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MOTTO 

 

“ Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 

diataramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat” 

(Q.S Al Mujaadilah: 11) 

 

“ belajar adalah sikap berani menantang segala ketidak 

mungkinan bahwa ilmu yang tidak dikuasai akan menjelma di 

dalam diri manusia menjadi sebuah ketakutan, belajar dengan 

keras hanya biasa dilakukan oleh seseorang yang bukan 

penakut “ 

 (Anwar Fuadi)  
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ABSTRAK 

 

APLIKASI PEMBELAJARAN “ANALISA TOKOH–TOKOH WAYANG 

PURWA SEBAGAI MEDIA PELESTARIAN ADAT JAWA BERBASIS 

ANDROID” 

 

HERAWATI SUSILONINGTYAS 

NIM. 12531455 

 

Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

Budaya merupakan sebuah identitas bangsa, budaya daerah merupakan 

suatu kebudayaan yang berasal dari setiap wilayah yang berbeda – beda, salah 

satunya Budaya Jawa yaitu wayang Purwa. Seiring perkembangan teknologi yang 

semakin pesat ini, menjadikan generasi muda lebih tertarik kepada mobile phone 

ketimbang melestarikan kebudayaan yang ada di setiap daerah, ketidak tertarikan 

generasi muda membuat budaya daerah akan punah. Menilik dari fenomena yang 

terjadi di era teknologi ini diperlukan adanya suatu aplikasi pembelajaran berbasis 

mobile phone yang saat ini dikenal sebagai aplikasi android.  

Metode yang akan digunakan dalam aplikasi pembelajaran ini adalah 

metode waterfall yaitu berawal dari budaya wayang Purwa yang tidak lagi dikenal 

oleh masyarakat, penulis mencoba membangun aplikasi dengan tujuan untuk 

memberikan informasi yang mudah dipahami dan mudah dioperasikan oleh 

pengguna. Aplikasi pembelajaran dibangun dengan menggunakan adobe flash 

CS6, hasil akhir aplikasi dapat dijalankan pada mobile phone android dengan 

minimal Platform Android OS, v4.1 (Jelly Bean). Penerapan aplikasi 

pembelajaran berasis android dapat mempermudah pengguna untuk mendapatkan 

informasi yang dapat setiap saat dipergunakan. Berdasarkan implementasi yang 

telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran dapat membantu 

user untuk mendapatkan informasi yang mudah dipahami kapanpun dan 

dimanapun. 

Kata kunci : budaya, waterwall, aplikasi pembelajaran, android. 
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