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INTISARI 
 

 Teknologi saat ini semakin pesat terutama pada perangkat mobile. Fitur 
dalam smartphone yang bervariasi membuatnya bukan sekedar sebagai alat 
komunikasi, bermacam aplikasi dan game bahkan sangat menarik pengguna 
smartphone terutama anak-anak. Smartphone memiliki dampak positif dan negatif 
yang dapat mempengaruhi tingkah laku dan sifat anak. Untuk itu peran orang tua 
sangat penting dalam perkembangan teknologi yang sangat maju di zaman 
sekarang ini. Selain itu diperlukan media edukasi yang membantu orang tua dalam 
mendampingi anak dalam tumbuh dan berkembang diluar kegiatan belajarnya 
disekolah. Salah satu media edukasi sekaligus media hiburan adalah Cerita rakyat. 
Penyampaian pesan moral melalui nilai-nilai positif yang terkandung dalam isi 
dongeng, biasanya lebih di dengarkan anak. Dari kondisi ini aplikasi yang ingin 
penulis kembangkan ialah aplikasi cerita rakyat pada android, yaitu sebuah 
aplikasi yang membantu perkembangan anak agar anak menjadi gemar membaca 
atau mendengarkan cerita yang disajikan dengan interaktif pada smartphone. 
Metode yang digunakan untuk pengumpulan data yaitu studi pustaka, literatur dan 
kuesioner. Untuk mengevaluasi aplikasi digunakan analisis SWOT. Dengan 
aplikasi ini diharapkan pengguna dapat meningkatkan minat membaca dongeng 
dan daya berfikir yang kreatif. Selain itu cerita rakyat yang disajikan berisi pesan 
moral yang mudah dipahami anak. Pesan moral yang disampaikan dalam dongeng 
merupakan petunjuk bertingkah laku di masyarakat, ajaran baik dan buruk, 
bermakna dan penuh suri tauladan. Melalui pesan moral juga dapat melatih 
perasan emosi, menghayati berbagai lakon dikehidupan manusia dan dapat 
berperan dalam proses pembentukan watak seorang anak. 

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Cerita Rakyat, Budaya, Anak



 
 

xxii 
 

ABSTRACT 
 

  Technology is currently growing rapidly, especially on mobile devices. 
The various features in smartphones make it not only as a communication tool, 
various applications and games are even very attractive to smartphone users, 
especially children. Smartphones have positive and negative impacts that can 
affect the behavior and nature of children. For this reason, the role of parents is 
very important in the development of very advanced technology in today's era. In 
addition, educational media is needed that helps parents in assisting children in 
growing and developing outside of their learning activities at school. One of the 
educational media as well as entertainment media is folklore. Submission of 
moral messages through positive values contained in the content of fairy tales, is 
usually more listened to by children. From this condition, the application that the 
author wants to develop is a folklore application on Android, which is an 
application that helps children's development so that children become fond of 
reading or listening to stories that are presented interactively on smartphones. 
The methods used for data collection are literature study, literature and 
questionnaires. SWOT analysis is used to evaluate the application. With this 
application, it is hoped that users can increase interest in reading fairy tales and 
creative thinking power. In addition, the folklore presented contains a moral 
message that is easy for children to understand. Moral messages conveyed in 
fairy tales are instructions for behavior in society, good and bad teachings, 
meaningful and full of role models. Through moral messages, it can also train 
emotional feelings, appreciate various plays in human life and can play a role in 
the process of forming a child's character. 

Keywords : Application, Android, Folklore, Culture, Children
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