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SUMMARY
Literally, the Indonesian traditional cultune many casefas been in danger of
extinctiondue tothe existence of popular culture in this digital diae status quo
shows that chil dren pr ef eBeautyandthesBeasth Di s n «
Maleficent, Frozerand et cetera, which are the products of popular culture, rather
than read Indonesidolktales stories such &angkuriang, Maling Kundanand
so on. This also implicitly acts as the precursor to the extinction of the Indonesian
traditional culture. Moreover, in relation to technology, the number of children who
love to use gadget is ireasing. In fact, the growth in the children users of gadget
is in line with the growth of child abus&.high number of online crime carried out
by children has reached alarming levelsomisioner Komisi Perlindungan Anak
Indonesia(KPAI) mentioned that \eery year more than thousands of children
become victims of online crime. In details, the children who as the victims of online
pornography are 28%, 21% of online child pornography, 20% of child prostitution
online, 15% of porn CD object and 11% child aelisexual abus®ased orthe
problem,the need otharacter educatias considered to be an urgent mattene
of the efforts to teacleharacter education is by revitalizing folktales in gadget.
Indonesiarfolktalesare rich inmoral valuesand wisdom, ad children can easily
learn about their culture and their roles in the sociélys study examines how
Sindong, arandroidbased application, can be an innovative strategy for character
education, cultural preservation, and cultural identity maintenance in digital era.
Sindongs a medium forevitalizing Indonesian traditional folktales. Revitalization
means changinthe genre of the text from narrative text into persuasive text, and
digitalizing the text of the folktale into an application in gadget so that it can be
easily downloaded by childreA. questionnaire was used to collect data about the
use of folktales ratalization in teaching character education, cultural preservation,
and cultural identity maintenance in digital era. The questionnaire examined the
childrends knowl edge of I ndonesian fol kt
moral values by providinquestions dealing with character education and cultural
identity. The preliminary results of this study shows tBatdong a folktales
application, can be a medium to instill character education, preserve culture and

maintain the cultural identity in thdigital era.The study concludethat Sindong



(Si Pendongeng) is an innovative folktales application with some new features
resulting in interactive and communicative application for children to understand
the moral values. This sdiarning method of @plication aims as a medium to
prevent internetelated child abuse in facing the negative effects of this internet
era. It camalsobe drawnthat Sindongis one of the efforts to save the Indonesian
culture thatare going to extinctiom the midst of thechallengesand need to be
revitalized The impacts of the mixing cultures in this multicultural country seem
to undermine the Indonesian cultural heritages. Some the Indonesian cultural
heritages including traditional folktales have been extinct duestbdl influence

of western cultural influence. The positive values on Indonesia folktales to children
needed to be revitalized, and one of the ways is by using persuasive writing.
Therefore, the writer provides suggestion for creating similar applicatising
persuasive writing models. The next recommendation is the need for the legal
protection on the Indonesian cultural heritage issued by the government. In the
education sector, government should develop and provide programs such as training
and workshp on digitization and preservation on Indonesian traditional cultures
and heritages or creating school curriculum in relation to Indonesian traditional

cultures at all levels of education.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Revitalisasi dongeng merupakan salah satu strategang dilakukan untuk
pemertahanan identitésidayabangsa yang sudah mulai luntur ditengah ancaman
banyaknya budaya asing yang masuk ke Indonesia di era digixbimgengakyat
merupakan rekam jejak para leluhur yang merupakan sebuah warisan budaya yang
tak ternilai harganya, yang selama ini terabaikan. Paddbafgengnemiliki nilai
strategis sebagai arena perjuangan bagi masyarakat Indonesia untuk
mempertahankaidentitasbudayanya. Cerita yang termuat daldmngengejatinya

tidak sekedar merupakan rangkaerita melainkan juga mengandung nildai
kearifan dan pengetahuséntang budaya bangsa yang beraneka ragantetidn
mengakar dalam kehidupan seharari masyarakat Indonesia. Akan tetapi,
keanekaragaman budayang syarat dengan niailai di dalamnya justruterancam
keeksistensiannyapadahal ihai-nilai budaya yang merupakan cerminan dari
identitas bangsamerupakan salah satalat pemersatu bangsa yang harus
dilestarikan untuk menuju kedaulatan budaya.

Kemajuan teknologi tidak hanya menghadirkan peluang tetapi juga ancaman.
Banyak dari hdaya asinggrsebutidak sesuai dengan akar tradisi bardgsatelah
mengikis nilainilai tradisi budaya Indonesia. Kehadiran budayasing yang
akhirnya menpdi budaya populetelah menjelma menjadejenis penjajahan
budaya ¢ultural Imperialisn) yang mengancarbudayaaslimasyarakat Indonesia
Masuknya budayaasing ke dalam negennelalui kemajuan teknologi telah
mengubah apresiasi dan persepsi masyarakat Indonesiasiyaisanakanak
secara signifikan.

Kemajuan teknologi yang telah membuka akses informasi tanpa batas dan
masuknya budayhudaya asing juga telah memapar aaa&k Indonesiadengan

k r i mi nlatérnettmeersdoron@ angka kejahatatirenterhadap anak



semakin tinggdans e ma ki n cepat, 0 ungkap Mari a
Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) di acara peringatan Hari Internet Aman
Sedunia (http://tekno.liputan6.comyenurut data yang dipublikasikan KPAI,

sejak tahur2011 hingga 2014, jumlah anak korban pornografi dan kejahatan online

di Indonesia telah mencapai jumlah 1.022 anak.

Dari segi budaya,eritacerita dongeng dari luar, balerbentukanimasi maupun
versi manusia yangbanyak mengndung nilainilai konsumesme dan
materialisn@ tumbuh semakin popular dalitonton ribuan anak Indonesidal ini
merupakan fakta adanya ancaman bagi pelestarian buddgaesia Cerita
Maleficent, Snow White, Beawtyd The BeastanFrozenlebih dikenal oleh anak
anak daripada cerita Sangkuring, Timun Mas dan-l&@m yang banyak
mengandung nilamilai luhur masyarakat Indonesia.

Untuk mengembalikan nilailai arif yang terkandung dalam dongenrakyat
dalam kehidupan anaknak Indonesiaanakanak perlu lebih sering didongengkan
atau dperdengarkan cerita dongengkyat IndonesiaAkan tetapi,anakanak
sekarang ini lebih tertarik dengagawai yang mempunyaberagam fitur dan
keunikannya sehingggangbisalebih menarikperhatian anakApahla dongeng

dongeng rakyat Nusantara hanya disajikan apa adanya yepertijumpaselama

ini, sebagaimana penyampaian dongeng sebagai pengantar tidur, maka €dongeng

dongeng tersebut akan ditinggalkan oleh asa&k Indonesia karena metode
mendongengyang tidak mengasyikkanPadahal, dongeng memiliki berbagai
manfaat untuk mendidik anageperti yang dipaparkan olah-Qudsy, Nurhidayah,
dan Nur 6ai n ( 2ard (Q))dapdtimangegmbangkanydaya imajinasi
anak, (2) dapat meningkatkan kemampumenbahasa bagi anak usia dini, (3)
penumbuh dan pengembang nidai moral dalam diri anak, (4pembentuk
karakter positif dalam diri anaf§) merangsang rasa ingin tahu anak,genumbuh
dan mengembangkan minat baca pada daaKairlain.

Terkaitdengan keertarikananakdengargawaiyang mempunyai beragam fitur dan
keunikandi era digital ini merupakan efek dari adanya kemajuan terknologi.
Kemajuan teknologi adalah keniscayadnmanaanak-anak di usia 1412 tahun

tidak dapat dilepaskan dari madtlektronik dalam kehidupayaseharihari. Data

Adyv



menunjukkanbahwa pengguna aktif internetli Indonesiayang berasaldari
golongan analanak mencapai 30 jutéhttps://kominfo.go.id).Selain menjadi
jumlah pengguna aktif internet yang sangat besmakanak pada usia
pertumbuhanuga sangatcepat menyerap informasi dan mudah terpengaruh oleh
perkembangan yang ada, salah satunya media elekti®f@konica, dkk.
2015)Cepatnya analnak menyerap informasi membuat mereka mudah terbawa

arus darmudahmergikuti segala sesuatu yang menjadi tren di masyarakat

Upayaupaya seriugperlu dilakukanagar analanak Indonesia dapdtéembali
mencintai dan mengapresiasi karya agung kebudayaan Indonesia dan sekaligus
membentengi mereka dari upaypaya dominasi budaya asing yang masuk
bersamaan dengan kemajuaknologi khususnya internetanpa adanya suatu
strategiatauupayayangseius maka dapatlipastikan bahwa donggmakyat yang
banyak tersebar di berbagai kelompok meslat akan punah. Kita khawatir
generasi Indonesia di masa datang tidak lagi mengenal kakakékter yang
mencerminkan keluhuran budaya kita yang tersajikdandaentuk dongeng

dongeng rakyat.

Salahsatustrategi inovasyang dapat dilakukaadalah melaluupayarevitalisasi
cerita dongeng rakyatengan pembuatan aplikasi berbasis android yang bernama
Sindong Revitalisasi dilakukan dengan merubah visualisasi dan media
penyampandongeng tersebut. Dongerakyatpada umumnydiceritakansecara

lisan turun temurun atadiceritakan melalubuku cerita yang minim ilustrasi
Aspek inlah yang akan idbah agar menarik minat anakak Aspek inovasi
lainnya adalattengan adanya pnambahan audio visuakehingga dapat
menyesuaikan dengan perkembangan era digital saat ini. Jika pada umumnya
aplikasi dongeng yang tersedia dplikasi sepertiPlay Stor@android hanya
menyajikan cerita dan gambar yang dikemas dalam meaahellisan naratif, pada
aplikasiyangbernamaSindongdersebuterita-ceritadongengyang dipilih telah di
dekonstruksi menjadi karangan persuadgénganadanyapenambahan audio dan
visual grafis animasuntuk mendukungpengilustrasian ceritdan memberikan

penekanan pada pespesarmoralyang ditujukarsebagai pendidikan karakter



Interaksi analanak dalam media immkanmampu menarik perhatian dan minat
anakanak untuk mengetahui cerita dongeng rakyat dan ge=sanmoral yang
terkandung di dalamny#lal ini akan membawgerubahan sifat kearah yang positif
terhadap karakter ananak. Dengan demikianmelestarikan dongengakyat
melalui revitalisasigaya tulisan persudsidan digitalisasi akan memperkuat
tersampaikannya pes@gesan moral yang akan njadi identitas atayati diri

bangsayang pada akhirnya akan menuju kepada kedaulatan budaya.

1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan makalah karya ilmiah ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimanakah esengiendidikan karakteidapat terealisasikan melalui
inovasi strategirevitalisasi dongengrakyat melalui aplikasi android
bernamé&Sindong@

2. Bagaimanakah esengelestarian budayalapat terealisasikan melalui
inovasi strategirevitalisasi dongengrakyat melalui aplikasi android
bernamaSindong®

3. Bagaimanakah esengemertahanan identitas budayapat terealisasikan
melaluiinovasi strategievitalisasi dongengakyatmelaluiaplikasi android

bernamé&Sindong@

1.3  Tujuan Penulisan
Adapun tujuan penulisan karya ilmiah adalah:

1. Untuk memaparkarsindong suatu aplikasi berbasis android sebagai suatu
inovasi strategi revitalisasi dongeng rakyang interaktif dan komunikatif
dengan model penulisan persuasif.

2. Untuk memaparkarsuatu inovasi strategi dalamerevitalisasi dongeng
rakyat melaluiaplikasi Sindongsebagasaranagpendidikan karakter anak,

serta sebagairategidalam pelestarian dgemertahanaitdentitasbudaya.

1.4  Manfaat Penulisan
Manfaat yang dapat diperol@enulisdai penulisarkajiankarya ilmiah ini yaitu



1. Melatih penulis untuk mengembangkan keterampilan membalzan
menulis yang efektif, secara jelas dan sistematis.

2. Sebagai bahan acuan/penelitian pendahuluan untuk penelitian selanjutny

1.5 Metode Penyusunan
Data yang digunakan dalam penulisan makalah ini merupakan data primer dan
sekunder. Data primer diperoleh dafbook dongeng anak dalam versi naratif,
sedangkan data sekunder didapatkmgan carastudi pustakadari berbagai
sumber Prosedur penulis dafa karya tulis ini mengadopsi prosedur yang
dijabarkan oleh Burn (2010), sebagai berikut:

1.5.1 Teknik Pengumpulan data

Data yang digunakan dalam penulisan makalah ini merupakan data primer
dan sekunder. Data primer diperoleh @gvookdongeng anak dalam versi
naratif, sedangkan data sekunder didapatkan dengan cara studi pustaka
dari berbagai sumber yakni: jurnal nasional dan Internasional terkait dalam
bidang penulisan persuasif, dongeng, pendidikan karakter, dan identitas
budaya.

1.5.2. Pergelompokkan Data

Penulis mengelompokkan data berdasarkan tema yang meliputi: pengaruh
buruk daripopular culture dongeng, penulisan persuasif, dan identitas
budaya.

1.5.3. Menginterpretasi Makna

Penulis menginterpretasi makna dari data primer dan sekunder yang
meliputi: menganalisa nilaiilai yang terkandung dalam cerita dongeng
rakyat, dan menggali unsur budaya yang tercerminkan di dalamnya,
menelaah adegasdegan di dalam dongeng yang merefleksikan esensi
nilai pendidikan karakter. Sehingga, penulis menyikgulbahwa dalam
merevitalisasi cerita dongeng sebagai media untuk pendidikan karakter,
melestarikan dan mempertahankan kedaulatan budaya dibutuhkannya
sebuah inovasi untuk merealisasikan gagasan ini menjadi sebuah media

yang interaktif, komunikatif dan sesi dengan era sekarang ini.



1.5.4.

1.5.5.

Merancang Sebuah Aplikasi Berna®iadong(Si Pendongeng)

Penulis dibantu oleh tim IT untuk melakukan digitaliasi dari cerita
dongeng yang telah direvitalisasi. Penulis memberikan kuisioner kepada
beberapa ahli dibidang sastra dan IT untuk memberikan saran terhadap
detail, dan keunggulan aplikeSindong

Mengoléh Data

Penulis mengambil kesimpulan dari berbagai sumber pustaka.



BAB 2
TELAAH PUSTAKA

Karya ilmiah ini disusurberlandaskan pada berbagai teori yang memungkinkan
tujuan penulisan dapat tercapai.Teoriteori tersebut menjadi dasar yang
membangun penelitian dengan memberikan definisi dan penjabaran yang
diperlukan dalam pelaksanapenulisan karya ilmiah ini. &ikut landasan teori

tersebut.

2.1.Sindong Aplikasi Dongeng AnakBerbasis Android

Berdasarkan fakttakta yang didapatkamenjelaskamahwa di era digital ini anak
anak cenderung memilih untuk bermain dengawai disetiap harinyaJumlah
anakanak penggunagawadi Indonesia per tahunnya mengalami kenaikan yang
signifikan. Grafik garis di bawah ini menunjukkan tentankenaikan angka
penggunajawaianakanaksetiap tahunnya.

Mobile Consumers are getting younger = 15-19yo
and more recently 10-14yo driving the growth

s 4

2006

Sumuer. 1eKuIiaLcon

Grafik garis ini memperlihatkaangka penggungawaidalamkelompok analanak

di usia 1014 tahun dari tahun ke tahun mengalami peningk&tapat dilihat pada
tahun 2005, penggurgawai anakanak masih diangka paling rendah dari jumlah
keseluruhan pengguna kelompok usia ldiada tahun 2008 angka tersebut

mengaami kenaikan signifikan dibanding sebelumnyari tahun ke



tahun jumlah penggungawainakanak Indonesia tidak pernah mengalami

penurunan

Berkaitan dengan gawai yang menarik minat aanaék dikarenakan banyaknya
fitur dan alikasinya, aplikasdongeng nusantara yang tersedipldy storeaat ini
hanyamenampilkan gambar dan cerd@ngan menggunakan model tulisan naratif
sehinggatidak semua anak dapat menikmati tulisan tersebut karenaaaa#ik
dipaksa untuk membaca dongeng sendiri, dan rhamaya, atau hanya sekedar
mengetahuceritanya saja tanpa mengetahui dan menyadari pesan tersirat di dalam
cerita. Aplikasi yang tersedsmat inihanya dilengkapi dengan gambar dan tulisan

yang berlembalembar panjangnya

Di era yangserba digitaini, perludilakukan pengubahan dan penambahan dalam
aplikasi dongeng android agar armkak semakin suka dengan cerita dongeng
rakyat Indonesia. Oleh karena itu, dibuatialovasi berupaaplikasi dongeng
androd bernamaSindong yang memilikibeberapa fitur baru, kekinian, dan cocok
untuk anakanakdi era sekarang yang cemdng menyukaefek visualsasiserta

audia Aplikasi ini akan mengilustrasikan kis#isah cerita rakyat dengan ilustrasi
visual yang lucu, kaya warna, dan menarik. Setaijuga ditambahkan musik yang
menghibur dan menyenangkan, sextidio yang bersifat persuasif yang berbicara
selama cerita berlangsung, dimaaadio ini bertujuan agar anak tidak hanya
berkomunikasi satu arah dengamdroiditu sendiri, melainkaandroidjuga dapat
Omengajakdéd anak berbicara dan O6éberinter a
arah. Audio persuasif ini akan memberikan pesan moral serta pengetahuan
pengetahuan baru yang didapatkan anak melalui apa yang sedang karakter lakukan

dalam ceritaakyat yang sedang berlangsung.

Aplikasi sindong diharapkan dapat menjadi media yang efisien dan efektif untuk
mengedukasi anaiknak. Seperti yang telah dipaparkan pula diatas bahwa
keterikatan analnak dengan gadget sangatlah tinggi, maka hal hal ini dapat
dijadikan sebagai salah satiasan pemilihan aplikaSindongyang dioperasikan

melalui gadget sebagai pengenalan cerita rakyat kepadaanakk Aplikasi



Sindong menjadi salah satu aspek yang diubah dari pengenalan cerita rakyat yang
biasanya melalui cerita lisan atau buku bacaarbdén ilustrasi. Aplikasi Sindong

yang pastinya berperan sebagealflearning yang mana dapat dimainkan oleh
anakanak kapan saja untuk mengisi waktu luang di luar jam belajar di sekolah.
Aplikasi Sindongni dipilih menjadi media dengan tujuan awal unta&ngedukasi
anakanak dalam sisi karakter dan moral melalui adesgdggan dan cerita yang
diilustrasikan di dalam aplikasi yang didesain sedemikian rupa dalam penekanan

nilai-nilai moral yang presentasikan oleh tokoh imajinatif.

2.2. ProsesRevitalisasi Dorgeng Rakyat melalui Aplikasi Sindong

Dalam kesepakatan internasional yang telah dirumuskan d&laeBurra Charter

for Conservation of Placeof Cultural Significancgepertiyang dikutip dalam
Zulkarnain (2010)bahwa revitalisasi merupakan salah satu bagian dari kegiatan
pdestarian, yang mempunyai @igenap proses pemhgjaan suatu tempat agar
maknakultural yang dikandungnya terpelihara dengan bditknakultural yang
dimaksudadalahmaknadari tempat terdmut, seperti arti sejarah, budaya, tradisi,

nilai keindahan, sosial, ekonomi, fungsi, iklim dan fisik.

Proses revitalisaslongeng rakyat dilakukan dengan caragugrahmodel bahasa

dari model paragraharatif ke modelparagrafpersuasif melalui penyuntyjan

terhadap naskah asli dongerRaragraf persudsiadalah paragraf yang isinya

berupa ajakan, atau himbauan kepada para pembacanya lsersgghanelakukan

seperti apa yang diutarakan oleh penulisniy& ar angan per suasi a
karangan yang berisijakan, rayuan atau bujukan untuk mempengaruhi sehingga
pembaca mau bertindak sesuai dengan kehendalg@er an g g 20061:3).di ant i
Pengaplikasian gaygenulisan persuasif pada dongeng dapat mempengaruhi pola

pikir dan emosi pembaca untuk mengimplikasilpesan moral yang terdapat pada

cerita.

Bentuk revitalisasi dongeng rakyat terefleksi padlaw Chart dan Work
Chartoerikut:
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[} RALILAL MULAI CERITA

. -

MEMILH ﬁ:
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w w

MAEMARPILEA M
PESAM
ARAANAH

MAASIH ADS ADEGAN
CERITA 7

T K

MEMAIMNEAMN
CERITA

Gambar 3.Flow Chart
Dari segi bahasa, menurbndang, Sumadi, daByahri 2012 :2), penguasaan
bahasa yanmenarik, menggunakan diksi yang memainkan emosi, serta penulisan

gaya prolog atau monolog yang merayu dapat membuat pembaca terhipnotis.

2.3. fiLegenda Gunung Tangkuban Peraho, Sebuah Model
Tangkuban Perahu adalah satu diantara dongeng rakyat yang popgler di
masyarakat kita. Dongeng ini banyak disebut dan disajikan padabloidau
pelajaran Sekolah Dasar. Atas dasar fakta tersebut, maka legenda tersebut dijadikan
model bagaimana revitalisasi diupayakan sehingga tujuan karya tulis ilmiah ini bisa
tercapai. Revitalisasi dilakukan melalui 2 pendekatan yaitu 1) penulisan ulang
dengan memodifikasi genre dari naratif ke persuasif; 2) penyajian dongeng dalam
bentuk digital (digitalisasi).

2.3.1. Penulisan Ulang

Dalam bentuk aslinya, legenda Tangkuban Perahuitersajalam bentuk
genre naratif dengan tujuan untuk menghibur. Melalui penulisan ulang,
legenda ini diformat dalam bentuk persuasif dengan menonjolkan-pesan
pesan yang dieksplorasi dari legenda aslinya.

Berikut adalah kutipan narasi dan dialog yang dirulkan pada aplikasi:

N a r a fTatukah kd@nu dimana letak gunung tangkuban petahu?
AGunung tangkuban perahu berbentuk seperti perahu yang tertelungkup.
Dan ternyata hal itu ada asal usulnya,dho.

Narasi ini dimaksudkan untuk membangkitkan rasa ingin (atquiry)

anak yang disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami.
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Di sebuah kerajaan di Jawa Barat, hiduplah Dayang Sumbi dan Anak laki
lakinya yang tampan bernama Sangkuriang. Sangkuriang gemar berburu
di dalam hutan. Dan Anjingnya yang setia bernamBugiang selalu ikut
serta bersamanya menemaninya berburu.

Narator:ilJika kamu inginbermain diluar mintalahorangdewasa untuk
menemaniya, karena berbahajika sendiriand

Narasi ini adalah untuk penyampaian pesan akan bahaya keluar rumah
pengawasanrang dewasa.

Suatu ketika, Sangkuriang menyuruh Si Tumang untuk mengambilkan
binatang buruannya yang berhasil dia panah. Namun Si Tumang menolak.
Sangkuriang pun marah dan mengusir Si Tumang.

Perbuatan Sangkuriang tidak patut untuk ditiru. Sayandiatatang
disekitar kalian, ya.
Saat Sangkuriang tiba di rumah. Dayang Sumbi berttanya kenapa Si

Tumang tidak pulang bersamanya. Sangkuriang pun berkata bahwa dia
sudah mengusir si tumang. Dayang Sumbi pun marah besar hingga
memukul Sangkuriang dengaendok nasi. Pukulannya terlalu keras
hingga membuat bekas luka yang tidaalmilang.

Oh tidak!jangan sekatkali memukul orang lain ya.
Sangkuriang pun sedih dan memutuskan untuk meninggalkan rumah.
Sepeninggalnya Sangkuriang, Dayang Sumbi merasa s@nytas
perbuatannya.
Suatu ketika seorang penaudyang bernama Jaka melamarnya dan
sebentar lagi mereka pun menikah. Suatu ketika Pemuda tersebut
memintanya untuk mengikatkan tali kepalanya sebelum berburu ke hutan.
Dan betapa terkejutnya Dayang Sumbliha bekas luka yang tidak asing
di kepala pemuda tersebut. Dayang sumbi pun bertanya bagaimana dia bisa
mendapatkan luka tersebut. Setelah mendengarkan ceritanya, Dayang
Sumbi pun menyadari bahwa sebenarnya pemuda tersebut adalah
Sangkuriang, anaknya yanselama ini menghilang. Dayang Sumbi
akhirnya membatalkan rencana pernikahan mereka. Karena dia tidak

mungkin menikahi anaknya sendiri.



12

Sangkuriang pun tidak terima, dia masih ingin menikahi Dayang Sumbi.

Meski Dayang Sumbi sudah mengatakan bahwa sebgnalia adalah

anaknya, Sangkuriang masih tidak mempercayainya. Akhirnya dayang
Sumbi memberi tantangan kepada Sangku
per ahu sebelum mat a har i terbit, a |
Sangkuriang pun menyanggupinya. Dia kerahkamusetemartemannya

dari bangsa Jin untuk membantunya. Namun dia gagal. Saat dia hampir
menyelesaikan perahunya, matahari pun terbit. Sangkuriang kesal dan
menendang perahbuatannyahingga melayang dan jatuh tertelungkup.

Kesaktian Sangkuriang membuat peratersebut perlahan menjadi

gunung, dan sekarang gunuitg dikenal sebagai gunung tangkuban

perahu.

Begitulah cerita asal mula Gunung Tangkuban Perahu menurut

Legenda rakyat Sunda. Pesanmoral yang bisa kita ambil dari sini

adal ah nfAsel al ur khamr gpé n daama td emrgaang |
Sangkuriang bisa menghargai k&tata Dayang Sumbi, maka dia

tidak perlu melaksanakasyarat yang dibuat Dayang Sumbi.

2.3.2 Digitalisasi dengan Aplikasi Android

Proses yang kedua adalah, digitalisasi cerita dongeng model persuasif
ke dalam aplikasi androi®edangkan, alur pembuatan aplikasi Sindong

dapat dilihat padevork flowdi bawah ini:

-
g

 ——_— ¢ > > | —
MEMBUAT NASKAH IDENTIFIKASI ADEGAN MEMBUAT MEMBUAT
CERITA AKTOR LATAR BELAKANG
— |)>>4— -
GENERATE APLIKASI MENGISI SUARA MENYATUKAN LATAR

BELAKANG DAN AKTOR

Gambar. 3.2Nork Chart
Setelah dilakukan revitalisasietode penulisadongengWork Chart

di atas merupakan prosesvitalisasi selanjutnya yaitdigitalisas.
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Pertamaama, pengidentifikasian adegadegan di dalam cerita untuk
diperankan oleh tokoh pada aplikasi. Untuk menciptakan sebuah
iconatau karakteryang diharapkan mudah diingat oleh aiaaak,
Sindong merupakan nama tokoh yang mendongengkan cerita persuasif
pada aplikasi. Komunikasi dengan teknik persuasif ini menjadi
keunikkan sendiri pada aplikasi ini, karena pada umumnya teknik

mendongeng menggekan model naratif.

Latar belakang yang menyesuaikan dengan cerita dibuat untuk
menghasilkan aplikasi yang lebih menarik daripada hanya menyajikan
dan tulisan. Tahapan akhir, menyatukan audio, tulisan, tokoh, dan,
adegaradegan di dalam cerita menjadiatiu keutuhan aplikasi yang

kemudian diberinam&indong yang dapat diunggah Biay Store

Jenis Multimedia yang Dirancang

Aplikasi multimedia yang digunakan dalam rancangan ini adalah
Aplikasi Sindongsebagai media pendidikan anak. Aplikasi ini dapat
didownload melalui Playstore sementara media elektronik yang
digunakan adalatandroid yang banyak dimiliki oleh kebanyakan
masyarakat Indonesia.
Softwareyang digunakan:
1. CorelDraw X6
CorelDraw adalatsoftwareberbasis grafik vektor, yakni grafik
yang dibentk dengan menggunakan gagaris dan kurva
berdasarkan rumus matematik. Oleh karena berbasis grafik vektor,
sehingga CorelDraw hanya bisa digunakan untuk menggambar 2D
(dua dimensi).
Pada pembuatan aplikasi ini, CorelDraw digunakan dalam proses
pembuataraktoraktor (karakter) dan latar belakarga¢kgroundl

pada sebuah adegan.
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2. Adobe Flash CS6
Adobe Flash adalah software tool yang digunakan untuk membuat
animasi. Hasil animasi yang dapat dihasilkan oleh Adobe Flash
adalah berupa animasi 2D (dua dimgdsin 3D (tiga dimensi).
Setelah memasukkan gambar latar belakang darak&siaktor
terhadap waktu, file suara dimasukan. Sehingga akan terintegrasi
dengan visual animasi yang sudah dibuat.

3. Animasi transisi background
Untuk memulai suatu adegan, trandisickground dengan efek
rotasi sedangkan propegroperti background menggunakan efek
slide in. Rangkaiamangkaian background disusun diatas terpian
lingkaran, Dengan efek ini seolatah materiaimaterial
background dapat bongkpasang seperti sebuafaiman sehingga
sangat cocok dengan sasaran aplikasi ini yakni untuk-amek
usia 61 10 tahun.
Sedangkan untuk mengakhiri sesi adegan dan akan berpindah
background materiahaterial diberi efek slide out kemudian
gambar background akan berputar ke katemgan efek rotasi.
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BAB 3
ANALISIS DAN SINTESIS

3.1 Analisa Sindong sebagai hovasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat

Terhadap Pendidikan Karakter pada Anak
Huck, Hepler, dan Hickmal987) memaparkan tentandefinisi dongeng atau
folktalesyeng merupakan segala bentuk narasi baik itu tertulis atau oral, yang sudah
ada dari tahun ke tahuin.a |l | f or ms of narrative, writt:e
to be handed do wnDengandemikignhkehudagaanybangsa s 0
Indonesia, meliputi rekam jejak dari para leluhur tercemin di dalan®@yalkan
Owomoyela dalam lhueze (20157) menjelaskan bahWaktalesatau dongeng
rakyat mengilustrasikan tata cafddup nenek moyang; cara beradaptasi,
bermasyarakat, identitas diri, dan adat istisdatu bangsa

fithere is hardly any phase of tradition and life that is not affecieckgulated

by some aspect of the folklore, because it is the medium through thiki
behavioural values of the community, the cumulative wisdom and technology
devised by, by gone ages are made available to the present generation and
preserved for posterityo

Sejalan dengan kutipan di atas, dongeng rakyat Indoyasa dituturkarsecara
turun temurun oleh nenek moyang banyak mengajarkannilgaiuhur masyarakat
Indonesia, nilai moral, dan pelajaran yang dapat diambil dibalik emrita
nonfiktif tersebut, khususnya untuk arakak.Dongeng merupakan cerminan dari
identitas ldaya Indonesigangmerupakan penggambaran dari kearifan loRal.
dalam cerita dongenbahasa, ras, etnik, nitailai budaya, telah diilustrasikan oleh
tokohttokoh khayalandengan sederhana agar afaalek mampu mengenai dan

memahami kearifan lokal yamggin disampaikan.

Terkait dengan potensi dari cerita dongeng yang menjadi salah satu sebuah sarana
dalam memberikan edukasi moral dan pendidikan karakter, karakteristik cerita
dongeng yang telah dibuat sedemikian rupa untuk-anak sebagai percontohan

anak telah dijelaskaoleh Musfiroh (2008: 335) tentangberbagai macam unsur

karakteristik di dalam cerita yang dapat memgaruhi anak yaitu tempesan
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moral, plot, tokoh dan penokohan, sudut pandang, latar, dan degbahasaan.
Untuk anak usia dirpesan moraharus da baik eksplisit maupun implisiesan
moral diyakini dapat memberikan sebuah pembelajaran ssetfl@arninguntuk

anak yang merupakan bentuk dari pendidikan karakter melalui eleler@en yang

terdapat pada cerita dongeng.

Pendidikan karakter berarti mengembangkan sistem kurikulum yang mengajarkan
anak mengenai ciri khas yang dibutuhkan dalam membangun karakter yang
bermoral. Inti dari pendidikan karakter adalah mengajarkan anak untuk
mengembangkan kemampuannya bagaimansshmartindak dan berperilaku yang
benar sesuai norma di segala situasi soBiahgan adanya pendidikan karakter
anakanak diharapkan dapat memahami rild@&i norma yang berlaku di
masyarakat dan dapat membedakan mana perilaku yang benar dan maatajiang s
Al't deals with teaching students to
in an appropriate manner in various social situations with the purpose of
developing individuals who are capable of understanding moral values and
who choose to do thegih t  t (Alimeriap,.2@14 :2).
Pendidikan karakter sangat penting dan dibutuhkan-anak untuk membangun
moral mereka yang remarusak oleh perkembangan zamkarena analanak
berorientasi pada kehidupan sosial yang rentan mempengaruhi merdiankemla
hal yang positif maupun negatif. Sehingga pendidikan moral dan karakter
diperlukan untuk membentengi mereka menghadapi situasi masyarakat saat ini.
Sembilan karakter dasar yang dirumuskan oleh Herritage Foundation (Wiyani,
2013: 4849) yang merupakaujuan pendidikan karakter yaitu: (1) Cinta kepada
Allah dan semesta beserta isinya, (2) tanggungjawab, disiplin, dan mandiri, (3)
Jujur, (4) hormat dan santun, (5) kasih sayang, peduli dan kerjasama, (6) percaya
diri, kreatif, kerja keras, dan pantangmyerah, (7) keadilan dan kepemimpinan,
(8) baik dan rendah hati, (9) cinta damai, dan persaiam.karakteristik dasar
tersebutpendidikan karakteakanterefleksikan dalam céadongeng anak yang di
bawakan oleh karakter imajinatif di sehingga dapanjadi bahan percontohan

untuk anakanak.
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Didalam aplikasi Sindong tindakandan ucapamari karakterutamamenjadi hal
utama yangditekankan padanakanak saat mendengarkan dongeBgngan
menggunakan karaktdsarakter yang menjadi sorotan utama didalam dongeng,
anakanak akan lebih mudah mencewten memahami tindakan yang benar dan
salah, maupuikebaikan dan perilaku moral yang sesuai dengan noormaa di
masyarakat. Seperti dikutip d#&imerico (2014 : 2pahwa,

Al't deals with teaching students to dev
in an appropriate manner in various social situations with the purpose of
developing individuals who are capable of understanding moral values and wh
choose to do the right thingo

Dengan memunculkan karakter berbudi luhur, seorang anak dapat memahami nilai

nilai moral yang disapaikan oleh karakter tersebut,

ARAs character education concepts are te
students relize traits such as respect, honesty, courage, and kindness are real
and interesting aspecAlmerico014:3).e worl d ar
Hal ini berarti bahwa seorang karakter dapat membawakan beberapa perilaku yang
baik dan umum seperti rasa menghormati, kejujuran, keberanian dan kebaikan

melalui konteks cerita dongeng.

Sebagai contohnydalam ceritddayang Sumbi yang merupakan seorémgtelah
memukul Sangkuriang anaknya karena ia merasa kesal akan perbuatan anaknya.
Hal ini tidak patut dicontoh karena kekesalan yang bersifat sementara tidak
seharusnya menguasai diri kita sehingga kita menyakiti orang lain. Karakter yang
mudah lepas kdrol ini tidak patut ditiru oleh ana&nak, agar mereka tidak meniru
perbuatan ini maka tulisan persuasif yang digunakan memiliki redek3ih t i d a k !
Jangan sekalk a | i me mu k u | agarbsadijegdskamn bahwg memakul
orang lain karena marah ni@akan tindakan yang salah, apalagi kepada orang tua,
karena tersubut adalah tindakan yang durhaka. Pesan moral tersebut termasuk ke
dalam jenis pendidikan karakter nomor 4 yaitu, sopan dan santun, karena sebagai
makhluk sosial kita harus memiliki tingkdbku yang baik, sopan dan santun

terhadap orang, terlebih kepada orang tua.
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Esensi pendidikan karakter yang terilustrasikan pada aplikasi ini akan dibina
langsung oleh karakte6indong dengan teknikkomunikasi persuasif untuk
mempertegas pendidik&arakter yang tersirat pada cerita dongeng. Arif Hidayat

(2009) menguraikanientangperanan dongeng sebagai karya imajindafam

memberikan ilustrasi mengenai permasalab@masalahan yang harus disikapi

oleh anak secara bijak agar pada saatnyanantkana k an seperti tokoh

dongeng.

3.2. Analisa Sindong sebagail novasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat
Terhadap PelestarianBudaya

Pelestarian budaya Indonesia melalui revitalisasi dongeng rakyat berbasis android

terlihat ketika analanak dapat bercerita dan memahami cerita yang dimainkan di

dalam aplikasiHal ini sejalan dengan uji coba yaneglah dilakukan oleh Tossa

(2008)tentangpotensi dongeng melalanetodestory tellingterhadappelestarian

budaya yakni
Alf children would |Iike to tell stories,
In this way, everyone around the children would be involved in the process of
preserving¢ an f ol k | iterature that might be -

Dalam hal ini,Sindongmengadopsi metode yang sama yaitu pendekatdalui

story tellingberbasiskan android sehingga afaalakakanlebih mudah mengingat
tentangcerita dongendersebutdan mampumengamalkan nilamilai moral yang
secara tersirat maupun tersurat disampaikan dalpiikasiSindory.

Disamping itu, esensi revitalisasi dongeéampak padaenekanan kalimatalimat
persuasif di aplikasindonguntuk membantu mengarahkan arakak ke dlam

misi tokohtokoh di dalam cerita yang mempresentasikan -nilai budaya
IndonesiaContohkalimat persuasiflalam aplikasi tercermin pada kalintegrikut

fOh tidak! jangan sekaklk a | i me mu k u | .0 Kalamatg tersebati n ya.
mencerminkan kebudayadangsa Indonesia yang memiliki budi pekerti luhur
yang baik dan beradab, karena esensi dari suatu budaya tidak hanya menitik
beratkan kpadakesenian, akan tetajpiga kepaddudi pekerti, atau akhlak yang

baik. Contoh lklimat persuasif di atas dapdtartikan bahwa bangsa Indonesia
adalah bangsa yang ramah tamderevitalisasi dongeng kaalam suatibentuk

tulisan yang baru adalaluatu upaya yang dilakukan dalam pelestarian identitas
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budaya Indonesiakhususnya di kalangan anrakak di manaangka peminat

dongenganakanakyang kian luntur di era digital ini

3.3. Analisa Sindong sebagail novasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat
Terhadap Pemertahanan Identitas Budaya
Berbekal kreatifitas dan imajinasi, para leluhur hefaenjadikan sastra lisan
sebagai sumber inspirasi hidugerbagai nilai kearifan lokakrcerminkan dalam
cerita dongengDari segi kebermanfaatan, kearifan lokal dapat dipandang sebagai
budaya yang menggambarkan padangangan hidup etnik tertentu. Dipaparkan oleh
(Malawat, dkk: 51) bahwacerita rakyatatau dongeng merupakan taleansmisi
budaya lokal dan &a sejarah hidup dmasa lampau, serta media ekspresi dan
representasi budaya. Cerita raktidak hanya bermakna sebagaitatan harian
tetapijuga dokumen sejarah kehidupan. Nitgai kearifan budaya Indonesyang
ditonjolkanpada aplikasbindongsalah satunya adaléerupa kostum adat istiadat
suatu daerah di Indonesia yang dalam hal ini berfungsi seldagétas. Dalam
upaya pemertahan identitas budaya bangsa, anakanak diharapkan dapat
mengenali keanekaragaman kostum duktbagaidaerahdi Indonesiasebagai
bentuk pengakuan terhadap keanekaragarbadaya Indonesia, salah satunya
adalah melalukostum

Identitas kebudayaan bas®&Indonesia pada aplikasi Sindong juga tergambarkan
pada kalimat persuasif seperti,

fiRajin sekali ya Bawang Putih, dimanapun dia berada, dia selalu menolong

orang-orang yang membutuhkan bantuannya. Teteaman, sudahkah kalian

saling membantu sesama?gdaan | upa berbagi ya!o
Kalimat tersebut mengandung makna yang tersirat dalam bentuk pelestarian, dan
menonjolkan identitas budayadonesia yakni kebersamaan, dan gotong royong,
yang di era digital ini sudah jarang ditemui. Oleh karena itu, digitalisasi dari
dongeng rakyapaperbasedke sebuah aplikasi dengan model tulisan persuasif
tanpa menghilangkan unsur budaya di dalamnya ragampsebuah upaya untuk
melestarikan budaya itu sendién sebagai upaya pemertahanan identitas budaya
yang kian luntur di era digital iniSehingga, sasaran aplik&ndongini adalah
untukanakanakyangbertujuan untuk menanamkan pemahateatangnilai-nilai

budaya bangsa sebagai idgil ataupenciriidentitasbangsa
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BAB 4

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI
4.1 Kesimpulan
Sindong (Si Pendongeng) merupakan aplikasi dongeng anak terobosan terbaru
dengan model penulisan persuasiérgjan beberapa fitur terbaru yang dapat
menudahkan anak dalam memahami cerita yang disampaikan. Aplikasi ini
bertujuan sebagai media pendidikan karakter untuk anak dengen metode belajar
seltlearning dalam menghadapi tamgantantangan global yang membawa
dampak negatif terhadap anak di era digital ini.
Disamping itu,Sindongmerupakan sebuah revitalisasi dari cerita dongeng rakyat
versi naratif ke model tulisan persuasif dengan melakukes:
writingdardigitalizing, sebagaupaya menyelamatkan kebudayaan Indonesia yang

mulai luntur di tengah tantangan era digital

4.2 Rekomendasi

Di era globalisasi saat inipercampuran budaya asingeserta produk
produknyadapatdengan mudah mempengaruhi pola hidup anak bari@jsd
karenadtu, perlunya penguatamilai-nilai positifuntuk anakanak agar semakin jelas
dalammengenali hahal yang burukPenulis memberikan saran untuk membuat
aplikasi dongeng rakyatyang serupa dengan menggian model penulisan
persuasifagar semakin menambateferensi anak mengenai dongeng rakyat
nusantara.

Disampingitu, peran serta dukungan pemerintaupun masyarakaibutuhkan
dalam upaya pelestarian dan pemertahanan identitas budaya Barlgaga ada
pengintegrasiandongeng rakyat Indonesia ke dal&orikulum pembelajaran di
semua jenjang pendidikan. Hal lain yang dapat dilakukan pemerintah adalah
menyelenggarakan berbagai seminar, lokakarya maupun pameran untuk
menggugah kesadaran masyarakat akan pentingnya warisan buatagsadya

dongeng yangyarat akan mai-nilai kearifan di dalamnya.

20
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