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PERANCANGAN WEBSITE INTERACTIVE STORYTELLING 

CERITA RAKYAT SI PITUNG BAGI SISWA SD 

 (Alena Panna Soegianto) 

ABSTRAK 

 

Setiap negara memiliki cerita rakyat sendirinya, yang dipenuhi dengan kearifan 

daerah lokal setempat yang bermoral bagi masyarakatnya, termasuk negara 

Indonesia. Si Pitung merupakan salah satu cerita rakyat yang berasal dari DKI 

Jakarta yang berputar mengenai budaya Betawi, dimana ia sudah diadaptasi dalam 

berbagai macam media. Sayangnya, saat ini pengetahuan siswa-siswi SD terhadap 

cerita rakyat Si Pitung masih minim, dimana kurangnya efektivitas media informasi 

cerita rakyat berpengaruh pada kurangnya pengetahuan tersebut. Maka dari itu, 

diperlukan media informasi berbentuk interaktif yang dapat menyampaikan cerita 

rakyat Si Pitung dengan cara yang lebih efektif sesuai dengan kebutuhan siswa-

siswi SD. Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode penelitian hybrid 

menggunakan data sekunder, wawancara dan observasi sebagai pra riset, untuk 

memvalidasi kebenaran fenomena masalah saat ini. Sedangkan, penggunaan data 

sekunder, wawancara, FGD (Focus Group Discussion) serta kuesioner digunakan 

pada riset berlanjutnya, dimana data yang didapat dapat menjadi pertimbangan 

dalam media informasi interaktif yang akan dibuat. Dari hasil pra riset yang sudah 

dilakukan, didapatkan bahwa siswa-siswi SD masih memiliki pengetahuan minim 

tentang alur maupun moral cerita rakyat Si Pitung, dimana sebagian besar dari 

responden tidak pernah menemui media cerita rakyat Si Pitung. Selain itu, sebagian 

besar media cerita rakyat Si Pitung saat ini menggunakan penyampaian one-way 

communication sehingga kurang efektif disampaikan kepada siswa-siswi SD. 

 

Kata kunci: Media Informasi, Cerita Rakyat, Si Pitung, Siswa SD 
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INTERACTIVE STORYTELLING WEBSITE ABOUT THE 

PITUNG FOLKLORE FOR ELEMENTARY SCHOOL 

STUDENTS 

 (Alena Panna Soegianto) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Every country has their own folklores, which is filled with each region’s local 

culture that brings moral to its’ people, including Indonesia. Si Pitung is one of the 

folklores originating from Jakarta where it revolves around Betawi culture, where 

it has already been adapted to various kinds of media. Sadly, nowadays elementary 

school students’ knowledge towards the folklore Si Pitung is still low, where the 

less effectiveness of the informative media concerning the folklore influence the lack 

of knowledge. Therefore, an informative media in an interactive form is needed to 

be able to tell the folklore Si Pitung with a more effective way suited to the needs of 

the elementary school students. In this planning, the writer uses hybrid research 

methods using secondary data, interviews and observations as pre research, to 

validate the veracity of the issue phenomenon currently. While secondary data, 

interviews, FGD (Focus Group Discussion) and questionnaire are used for further 

research, where the data collected is used for considerations in the interactive 

media that is to be made. From the results of the pre research done, it is found that 

elementary school students still have minimum knowledge about the plot and the 

morals of the folklore Si Pitung, where most of the respondents have never met 

medias concerning the folklore Si Pitung. Besides that, a majority of the folklore Si 

Pitung medias at this moment uses a delivery of one-way communication so it’s less 

effective to be delivered to elementary school students. 

 

Keywords: Information Media, Folklore, Si Pitung, Elementary School Children 
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