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ABSTRAK 
​  

Indonesia merupakan negara yang memiliki banyak ragam budaya lokal, 
namun tidak semua generasi muda mengetahui tentang budaya lokal yang ada 
disekitar mereka. Dalam bidang pendidikan pengenalan budaya pada peserta 
didik merupakan salah satu capaian pembelajaran yang sesuai dengan 
kurikulum yang dikeluarkan oleh Kementrian Pendidikan Budaya Riset dan 
Teknologi Indonesia. Capaian pembelajaran ini tidak hanya berlaku pada 
peserta didik umum, namun juga kepada peserta didik penyandang autisme 
dengan keterbelakangan intelektual. Dalam penyampaian edukasi budaya 
kepada peserta didik autis, diperlukan adanya media edukasi yang menarik dan 
interaktif, yang dapat menunjang antusiasme dari peserta didik dalam 
mempelajari dan mengenal budaya Indonesia. Perancangan ini bertujuan untuk 
menciptakan media edukasi budaya lokal yang sesuai dengan aspek capaian 
belajar peserta didik autis melalui metode perancangan design thinking. Solusi 
yang dihasilkan merupakan sebuah perancangan permainan teater boneka 
tangan dengan karakter wayang Pandawa. Karakter wayang Pandawa tidak 
hanya memperkenalkan budaya lokal, namun juga memberikan contoh yang 
inspiratif kepada peserta didik autis, tentang moral baik tiap karakter Pandawa 
Lima. Kesimpulan dari perancangan ini menunjukan bahwa produk permainan 
teater boneka tangan wayang Pandawa terbukti efektif dan efisien sebagai 
media edukasi budaya, sekaligus menjadi media bermain dan belajar yang 
interaktif. 
 
Kata kunci : teater, Boneka Tangan, Wayang Pandawa, edukasi budaya, remaja 
autis. 
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ABSTRACT​  

Indonesia is a country with a wide variety of local cultures, but unfortunately not 
all young people are aware of the local cultures around them. In the educational 
aspect, introducing culture to students is one of the learning outcomes in line with 
the curriculum issued by the Indonesian Ministry of Education, Culture, 
Research, and Technology. This learning outcome applies not only to general 
students but also to students with autism and intellectual disabilities. In 
delivering cultural education to autistic students, an interesting and interactive 
educational media are needed to support student’s enthusiasm in learning and 
understanding Indonesian culture. This design project aims to create educational 
media based on local culture that are in line with the learning outcomes of 
autistic students through the design thinking method. The resulting solution is a 
hand puppet theater game featuring the Pandawa puppet characters. The 
Pandawa puppet characters not only introduce local culture, but also provide 
inspirational examples to autistic students about the good morals of each of the 
five Pandawa characters. The conclusion of this design shows that the Pandawa 
puppet theater game product is proven to be effective and efficient as a cultural 
education medium, as well as an interactive medium for playing and learning. 

Keywords: theater, Hand Puppets, Wayang Pandawa, cultural education, autistic 
teenager. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan globalisasi telah mencakup hampir seluruh aspek kehidupan 

manusia, globalisasi sendiri juga berdampak terhadap perubahan budaya. Seperti 

yang diketahui, globalisasi menjadi isu yang mendapat perhatian besar terutama pada 

abad ke-21 ini. Dalam proses globalisasi, batasan geografis suatu negara menjadi 

semakin luas dan tidak terbatas bahkan oleh ruang dan waktu, sehingga proses 

globalisasi dapat mengancam eksistensi budaya suatu bangsa karena budaya lain 

dapat dengan mudah masuk dalam suatu kehidupan bangsa. Salah satu dampak dari 

globalisasi terhadap negara Indonesia adalah adanya  Perubahan Nilai dan Identitas. 

Dimana generasi muda, yang merupakan anak-anak usia dini hingga remaja 

terpengaruh oleh nilai-nilai global yang berbeda dari tradisi lokal yang mengarah 

pada pergeseran dalam identitas budaya.  

Anak-anak usia dini yang tumbuh di era digital cenderung lebih mengenal dan 

menerima budaya asing dibandingkan budaya lokal. Anak usia dini pada generasi 

sekarang sudah mengenal perangkat seperti tablet, ponsel pintar, dan kecerdasan 

buatan sejak usia dini. Mereka cenderung tertarik pada hal-hal yang mereka minati, 

seperti tarian, band, dan lagu-lagu barat. Dengan cara ini, budaya lokal mulai 

menurun. Mereka bahkan mungkin tidak tertarik dengan budaya lokal, seperti tari 

atau lagu daerah, karena mereka menganggap budaya asing lebih menarik 

dibandingkan budaya lokal (Aisara & Widodo, 2020).  

Paparan teknologi pada zaman modern ini mempercepat keterampilan 

multitasking dan akses informasi. Namun, dampaknya tidak hanya positif (Palfrey, 

J., & Gasser, 2018). Paparan teknologi yang berlebihan dapat mengganggu 

kemampuan berkonsentrasi dalam jangka waktu lama dan menghambat 

pengembangan keterampilan sosial tradisional. Konektivitas yang konstan ke 

perangkat digital meningkatkan  kemampuan  untuk menemukan informasi dengan 

cepat, namun juga dapat menciptakan tantangan dalam interaksi sosial tatap muka. 

Menyebabkan generasi muda lebih cenderung terisolasi secara sosial dan kurang 
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mengembangkan keterampilan interpersonal yang penting (Kardefelt & Winther, 

2018). Anak-anak pada usia dini berada pada beberapa tahap perkembangan, yaitu: 

perkembangan agama dan moral, sosial emosional, perkembangan kognitif, 

perkembangan perkembangan fisik motorik, bahasa, dan perkembangan kreativitas. 

Perkembangan tersebut tidak hanya terjadi pada usia dini, tetapi akan terus berlanjut 

selama rentang kehidupan anak, tetapi stimulasi yang diberikan untuk 

mengoptimalkan perkembangan tersebut pada usia dini akan mempengaruhi 

perkembangan anak selama hidupnya. (Mulianah Khaironi, 2018).  

Tahap perkembangan anak usia dini yang normal juga dialami oleh anak usia dini 

yang menyandang autisme, dimana penyandang autisme mengalami gangguan 

perkembangan otak yang mempengaruhi kemampuan penderitanya untuk 

berkomunikasi dan bersosialisasi dengan orang lain (Noya & Ambarwati, 2020). 

Selain itu, autisme juga menyebabkan gangguan perilaku dan membatasi manfaat 

bagi penderitanya. Dalam beberapa kasus, ada anak yang tumbuh dengan kesulitan 

berkomunikasi atau bahkan tidak mau berkomunikasi karena sibuk dengan dunianya 

sendiri dan mengabaikan sekitarnya (Aminah & Aulia, 2021). Karena permasalahan 

yang dialami oleh anak penyandang autis sangat berat dan spesifik berkenaan 

gangguan komunikasi, bahasa, kognitif dan sosial emosi, maka peran utama yang 

menonjol adalah media sebagai alat untuk menarik dan mengarahkan perhatian anak. 

Media pembelajaran pada anak yang mengalami gangguan autis sama seperti media 

pembelajaran pada anak normal, yaitu media berbasis manusia, media cetak, media 

visual, media audiovisual, media berbasis benda nyata, dan media komputer. (Ully, 

Marmawi & Fadillah, 2018). 

Menurut buku panduan capaian pembelajaran peserta didik autis dengan 

keterbelakangan intelektual yang dikeluarkan oleh Kemendibudristek Indonesia pada 

tahun 2022, dijelaskan bahwa terdapat target capaian pada tiap kelas fase peserta 

didik autis. Edukasi tentang budaya juga tercantum dalam capaian pembelajaran 

peserta didik autis, khususnya dalam mata pelajaran Bahasa Jawa. Kisah 

pewayangan merupakan salah satu materi pembelajaran yang wajib dipelajari oleh 

peserta didik autis, dalam memenuhi capaian pembelajaran terutama bagi peserta 

didik autis yang berada di kelas fase C, D dan E yang biasanya diisi oleh peserta 

didik autis dengan rentan umur 12-18 tahun yang merupakan remaja. 
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Perancangan teater boneka tangan wayang Pandawa sebagai media edukasi 

bertujuan tidak hanya untuk menarik minat dan perhatian remaja autis, namun juga 

sebagai sarana penunjang capaian pembelajaran yang berfokus dalam melatih 

perkembangan pengetahuan budaya mereka, melalui pendekatan salah satu budaya 

yang ada di Indonesia, yaitu cerita wayang pandawa yang mengandung nilai moral 

dan nilai luhur sebagai manusia (Amalia & Khamim, 2023). Boneka tangan memiliki 

fungsi sebagai media pembelajaran visual yang dinikmati oleh panca indra sehingga 

dapat memperkuat ingatan anak dalam belajar karena media visual mempengaruhi 

pusat proses bicara dan bahasa di otak, sehingga efektif untuk membantu proses 

edukasi atau pembelajaran bagi remaja autis (Salim, R., Jesslin, J., & Rumalutur, N. 

A., 2022). 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 

perancangan ini adalah :  

1.​ Bagaimana rancangan produk teater boneka tangan yang berfungsi sebagai 

media edukasi budaya yang mampu menjadi sarana penunjang pembelajaran 

bagi tenaga pengajar untuk peserta didik remaja autis? 

 

C. Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah supaya perancangan bisa lebih spesifik dan   

terarah :  

1.​ Perancangan produk teater boneka tangan ini berfokus pada desain karakter 

wayang Pandawa sebagai pendekatan edukasi budaya. 

2.​ Sasaran target akan dibatasi yaitu remaja autis dengan keterbelakangan 

intelektual yang berada di kelas fase C, D atau E di SLB Bina Anggita. 

3.​ Menghasilkan produk teater boneka tangan yang dapat menarik perhatian 

dan dapat dipahami oleh remaja autis dalam mempelajari budaya dengan 

pendekatan mengenal wayang Pandawa. 

4.​ Perancangan berfokus pada elemen-elemen teater boneka tangan, yaitu 

boneka tangan sebagai objek utama dan objek pendukung lain seperti kotak 

teater, aset dekorasi  dan naskah cerita. 
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D. Tujuan dan Manfaat 

1.​ Tujuan 

Perancangan ini bertujuan untuk merancang produk teater boneka tangan 

dengan desain karakter wayang Pandawa sebagai media edukasi budaya untuk 

remaja autis kelas fase C,D, dan E di SLB Bina Anggita.  

 

2.​ Manfaat  

2.1.​ Manfaat bagi Perancang 

Perancang mendapatkan ilmu tentang wawasan kebudayaan serta 

wawasan remaja penyandang autisme. Perancang juga mempelajari 

adanya masalah tentang minimnya wawasan budaya wayang Pandawa 

pada generasi muda di Indonesia. Perancangan ini diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan perancang dalam meneliti dan memahami 

masalah minimnya wawasan budaya wayang Pandawa pada generasi 

muda, serta menemukan solusi yang tepat untuk menangani masalah 

tersebut. 

 
2.2.​ Manfaat bagi Institusi 

Institusi dapat menjadi sumber literatur yang memberikan wawasan 

baru bagi institusi manapun dan juga bagi individu lainnya yang ingin 

meneliti bidang yang sama. 

 

2.3.​ Manfaat bagi Bidang Pendidikan 

Perancangan teater boneka tangan wayang Pandawa sebagai media 

edukasi budaya, diharapkan dapat membantu tenaga pengajar dalam 

mendidik remaja penyandang autisme serta memenuhi capaian 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum. Media boneka tangan dinilai 

dapat ditangkap oleh panca indra sehingga memperkuat ingatan anak 

dalam belajar. Dikarenakan media visual mempengaruhi pusat proses 

bicara dan bahasa di otak, sehingga efektif untuk membantu proses 

edukasi atau pembelajaran bagi remaja autis. 
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