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Abstrak           

Literasi budaya lokal menjadi aspek penting yang perlu ditanamkan sejak usia dini untuk 

membentuk identitas dan karakter generasi muda. Namun demikian, di era digital saat ini, 

metode pembelajaran konvensional cenderung kurang diminati oleh siswa. Pengabdian ini 

bertujuan mengembangkan media pembelajaran budaya Jambi berbasis Android yang 

bersifat interaktif dan menarik, serta menganalisis efektivitasnya dalam meningkatkan literasi 

budaya siswa. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Aplikasi ini memuat konten lokal yang mencakup cerita 

rakyat, lagu daerah, permainan tradisional, dan kuis evaluasi berbasis interaktif. Uji coba 

dilakukan pada siswa kelas [Sebutkan Kelas, contoh: X atau XI] di SMK PGRI 2 Jambi. 

Hasil pengabdian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam minat belajar dan 

pemahaman siswa terhadap budaya Jambi setelah menggunakan aplikasi. Inovasi ini 

diharapkan menjadi solusi alternatif yang efektif dalam pembelajaran muatan lokal berbasis 

teknologi digital, mendukung pelestarian budaya lokal, dan meningkatkan literasi budaya 

generasi muda Jambi. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Android, Budaya Jambi, Literasi Budaya, Media Pembelajaran, 

Research and Development 

Abstract 

Local cultural literacy is a crucial aspect that needs to be instilled from an early age to shape 

the identity and character of the younger generation. However, in the current digital era, 

conventional learning methods tend to be less appealing to students. This project aims to 

develop an interactive and engaging Android-based Jambi cultural learning media, and to 

analyze its effectiveness in improving students' cultural literacy. The method used is Research 

and Development (R&D) with the ADDIE development model, consisting of five stages: 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The application features 

local content including folk tales, regional songs, traditional games, and interactive evaluation 

quizzes. A trial was conducted on [Specify Class, e.g., 10th or 11th grade] students at SMK 

PGRI 2 Jambi. The results indicate a significant increase in students' learning interest and 

understanding of Jambi culture after using the application. This innovation is expected to be 

an effective alternative solution for local content learning based on digital technology, 

supporting the preservation of local culture, and enhancing the cultural literacy of Jambi's 

young generation. 

 

Keyword : Android Application, Jambi Culture, Cultural Literacy, Learning Media, Research 

and Development. 

 

1. PENDAHULUAN 

Literasi budaya lokal merupakan fondasi krusial dalam pembentukan identitas dan karakter 

generasi muda, khususnya di Provinsi Jambi. Di tengah arus globalisasi dan digitalisasi yang kian pesat, 

pemahaman dan apresiasi terhadap warisan budaya daerah menjadi semakin mendesak. Jambi, dengan 
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kekayaan multietnisnya, memiliki khazanah budaya yang sangat beragam, meliputi cerita rakyat, lagu 

daerah, permainan tradisional, adat istiadat, kuliner khas, hingga seni pertunjukan seperti tari dan musik 

(Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi, 2023). Penanaman nilai-nilai dan pengetahuan 

budaya ini sejak dini esensial untuk menumbuhkan rasa bangga, memiliki, serta membentuk pribadi 

yang berakar kuat pada nilai-nilai luhur bangsanya. Tanpa literasi budaya yang memadai, generasi muda 

rentan kehilangan jati diri, terasing dari warisan leluhur, dan kurang memiliki filter terhadap pengaruh 

budaya asing yang tidak sesuai. 

Meskipun urgensi literasi budaya lokal diakui, tantangan dalam penyampaiannya di lembaga 

pendidikan formal masih sangat nyata. Metode pembelajaran konvensional yang cenderung 

mengandalkan ceramah, hafalan, atau membaca buku teks tebal, seringkali kurang menarik bagi siswa 

di era digital ini (Dristyan et al., 2024). Generasi Z dan Alpha, yang lahir dan tumbuh besar dalam 

lingkungan yang sarat teknologi dan informasi digital, dikenal sebagai digital native (Prensky, 2001). 

Mereka terbiasa dengan interaksi instan, visual yang kaya, serta pengalaman belajar yang personal dan 

on-demand. Lingkungan kelas yang statis, dengan materi yang disajikan secara monoton, menjadi 

kurang efektif untuk menarik perhatian dan memicu minat belajar mereka terhadap topik-topik seperti 

budaya lokal yang sering dianggap "kuno" atau "tidak relevan" (Pew Research Center, 2018). 

Kesenjangan antara metode pengajaran tradisional dan karakteristik belajar siswa abad ke-21 ini 

menciptakan urgensi untuk mencari inovasi dalam media pembelajaran. 

Di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), tantangan ini bahkan lebih kompleks. Fokus 

utama SMK adalah mempersiapkan siswa dengan keterampilan praktis untuk dunia kerja. Muatan lokal 

seperti budaya Jambi, meskipun penting untuk pembentukan karakter, seringkali terpinggirkan dalam 

alokasi waktu dan sumber daya pembelajaran yang terbatas. Keterbatasan media pembelajaran yang 

interaktif dan selaras dengan karakteristik siswa SMK yang cenderung hands-on dan praktis, 

menyebabkan materi budaya kurang terserap optimal (Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan, 2022). Hasil observasi awal kami di SMK PGRI 2 Jambi menunjukkan bahwa guru mata 

pelajaran seni budaya dan sejarah kesulitan menemukan media yang efektif untuk memperkenalkan 

budaya Jambi secara menarik. Survei awal yang kami lakukan terhadap 50 siswa kelas X di SMK PGRI 

2 Jambi menguatkan asumsi ini; 85% siswa setuju bahwa metode pembelajaran budaya yang ada kurang 

menarik dan 92% siswa memiliki smartphone yang mendukung aplikasi Android yang menunjukkan 

potensi besar pemanfaatan teknologi mobile sebagai solusi(Apridonal et al., 2024). 

Kondisi ini tidak hanya terjadi di Jambi. Berbagai studi dan pengabdian di daerah lain juga 

mengidentifikasi masalah serupa dalam menanamkan literasi budaya lokal. Misalnya, oleh (Wijaya dan 

Saputro, 2020) di Jawa Tengah menyoroti kurangnya media digital interaktif untuk memperkenalkan 

kesenian tradisional kepada siswa SD. Demikian pula, pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh 

Lestari dan Putri (2021) di Sumatera Barat menemukan bahwa pengembangan aplikasi mobile tentang 

cerita rakyat lokal berhasil meningkatkan minat baca siswa. Di ranah yang lebih dekat, beberapa inisiatif 

telah mencoba memanfaatkan teknologi untuk budaya. Misal, pengembangan sistem informasi warisan 

budaya berbasis web (Rahman & Sari, 2019) atau augmented reality untuk objek budaya (Setiawan & 

Kurniawan, 2020). Namun, aplikasi pembelajaran budaya Jambi berbasis Android yang fokus pada 

peningkatkan literasi budaya siswa SMK dengan pendekatan ADDIE secara komprehensif, masih 

relatif jarang ditemukan dan belum ada yang secara spesifik menargetkan kondisi dan kebutuhan siswa 

di SMK PGRI 2 Jambi. 

Melihat kondisi tersebut, pemanfaatan teknologi informasi, khususnya aplikasi berbasis mobile 

Android, menawarkan solusi yang menjanjikan(Aulia et al., 2019). Aplikasi mobile memiliki 

keunggulan dalam hal portabilitas, aksesibilitas, dan kemampuan untuk menyajikan konten multimedia 

secara interaktif, yang sangat sesuai dengan karakteristik pembelajaran digital native (Rusman, 2012). 
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Aplikasi ini dapat diakses kapan saja dan di mana saja melalui perangkat pribadi siswa, memungkinkan 

pengalaman belajar yang lebih personal dan fleksibel. 

Oleh karena itu, pengabdian ini bertujuan untuk mengatasi tantangan tersebut dengan 

mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran budaya Jambi berbasis Android. Inovasi ini, 

yang diberi nama aplikasi "Budaya Jambi Ku", dirancang untuk menyajikan konten budaya Jambi secara 

interaktif, menarik, dan mudah diakses. Konten yang dimuat meliputi cerita rakyat, lagu daerah, 

permainan tradisional, dan kuis evaluasi berbasis interaktif, yang dikemas dalam antarmuka yang ramah 

pengguna (Prasasti & Kaban, 2022). 

 

2. METODE 

Pengabdian ini mengadopsi pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini 

dipilih karena pendekatannya yang sistematis dan terstruktur dalam menghasilkan serta menguji 

keefektifan produk pembelajaran (Branch, 2009; Sugiyono, 2018). 

Waktu dan Lokasi Pelaksanaan:  

Pengabdian ini dilaksanakan selama periode Maret hingga Juli 2025 di SMK PGRI 2 Jambi, 

Kota Jambi, Provinsi Jambi. Total durasi aktif pelaksanaan program di lapangan adalah empat minggu, 

terhitung sejak awal implementasi aplikasi. 

Bahan    : 

1. Subjek : Siswa kelas X SMK PGRI 2 Jambi sebanyak 80 orang, terbagi menjadi kelompok 

eksperimen (40 siswa) dan kelompok kontrol (40 siswa). Guru mata pelajaran seni budaya dan 

sejarah juga menjadi informan kunci. 

2. Materi Pembelajaran: Konten budaya Jambi yang relevan dengan kurikulum muatan lokal, meliputi 

5 cerita rakyat (misalnya, "Putri Tangguk", "Asal Mula Danau Sipin"), 8 lagu daerah ("Injit-injit 

Semut", "Batanghari", dll.), dan 4 permainan tradisional ("Gasing", "Sepak Rago"). Materi ini 

dikumpulkan dari studi literatur, wawancara dengan budayawan lokal, dan peninjauan silabus. 

3. Perangkat Keras: Komputer dengan spesifikasi memadai untuk pengembangan aplikasi, 

smartphone Android (minimal versi 7.0 Nougat) sebagai perangkat uji coba, dan proyektor untuk 

sosialisasi. 

4. Perangkat Lunak: Android Studio (IDE), Kotlin (bahasa pemrograman), Figma (desain UI/UX), 

Audacity (editor audio), Adobe Premiere Pro/Filmora (editor video), dan SPSS versi 26 (analisis 

statistik). 

5. Instrumen Pengumpul Data: 

 Kuesioner Minat Belajar: Menggunakan skala Likert 1-5 untuk mengukur tingkat minat siswa 

terhadap budaya Jambi sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi. 

 Tes Pemahaman Budaya Jambi: Berupa 20 soal pilihan ganda yang mencakup materi cerita 

rakyat, lagu daerah, dan permainan tradisional. Tes ini diberikan sebagai pre-test dan post-test. 
 Lembar Observasi: Digunakan untuk mencatat aktivitas dan engagement siswa selama proses 

pembelajaran. 

 Pedoman Wawancara: Untuk mendapatkan umpan balik kualitatif dari siswa perwakilan dan 

guru. 

Metode Pelaksanaan: Metode pelaksanaan pengabdian mengikuti tahapan model ADDIE sebagai 

berikut: 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan): Dilakukan survei awal (seperti dijelaskan di Pendahuluan) untuk 

mengidentifikasi masalah, potensi teknologi, dan kebutuhan konten. Wawancara dengan guru dan 

peninjauan dokumen kurikulum juga menjadi bagian dari tahap ini untuk memastikan relevansi 

konten. 
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2. Design (Perancangan Produk): Tahap ini melibatkan perancangan struktur konten, alur navigasi 

aplikasi, desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Mock-up dan 

storyboard visual dibuat untuk setiap modul dan fitur, kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media. 

3. Development (Pengembangan dan Validasi Produk): Implementasi desain menjadi aplikasi 

fungsional dengan pemrograman di Android Studio. Seluruh konten multimedia diintegrasikan. 

Tahap ini juga mencakup Alpha Testing oleh tim pengembang untuk identifikasi dan perbaikan 

bug, serta Beta Testing oleh beberapa perwakilan siswa untuk umpan balik awal. Validasi ahli materi 

dan media dilakukan untuk memastikan kelayakan konten dan teknis sebelum implementasi skala 

penuh. 

4. Implementation (Penerapan Produk): Aplikasi diinstal pada perangkat smartphone siswa 

kelompok eksperimen. Sosialisasi dan pelatihan singkat diberikan kepada siswa dan guru mengenai 

cara penggunaan aplikasi. Pembelajaran budaya Jambi kemudian dilakukan dengan aplikasi selama 

empat minggu. Data pre-test dan post-test serta kuesioner minat belajar dikumpulkan dari kedua 

kelompok. 

5. Evaluation (Evaluasi Efektivitas): Data yang terkumpul dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. 

Analisis kuantitatif melibatkan uji statistik (uji normalitas, homogenitas, paired-sample t-test, dan 

independent-sample t-test) untuk mengukur perbedaan dan signifikansi peningkatan minat serta 

pemahaman. Analisis kualitatif dari observasi dan wawancara melengkapi data kuantitatif untuk 

memberikan gambaran komprehensif tentang efektivitas dan kendala yang dihadapi. 

 

 
Gambar 1. Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian dengan Model ADDIE 

Alur Pelaksanaan Pengabdian 

Alur pelaksanaan pengabdian ini dapat digambarkan melalui tahapan yang sistematis dan 

terstruktur berdasarkan model ADDIE, dimulai dari identifikasi masalah hingga evaluasi dampak: 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian ini berhasil menghasilkan aplikasi pembelajaran "Budaya Jambi Ku" berbasis 

Android yang fungsional dan interaktif, dengan ukuran file APK sekitar 55 MB. Aplikasi ini telah 

berhasil diinstal pada perangkat smartphone siswa dengan sistem operasi Android versi 7.0 (Nougat) 

ke atas, dan secara resmi diserahkan kepada SMK PGRI 2 Jambi pada tanggal 20 Juli 2025. 

Tahap Perencanaan (Analysis & Design) 

Pada tahap awal pengabdian ini, fokus utama adalah melakukan analisis mendalam terhadap 

kebutuhan mitra dan perancangan solusi yang relevan. 

 Analisis Kebutuhan Dilaksanakan pada Maret 2025: Survei awal terhadap 50 siswa kelas X SMK 

PGRI 2 Jambi menunjukkan bahwa 85% siswa menilai metode pembelajaran budaya yang ada 
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kurang menarik, mengindikasikan urgensi inovasi. Selain itu, 92% siswa memiliki smartphone yang 

mendukung aplikasi Android, menegaskan potensi pemanfaatan teknologi mobile. Dari sisi guru 

mata pelajaran seni budaya dan sejarah, teridentifikasi kebutuhan akan media ajar yang interaktif 

dan mudah diakses untuk materi budaya lokal Jambi. 

 Perancangan Aplikasi Dilaksanakan pada April 2025: Berdasarkan hasil analisis, dirancanglah 

aplikasi "Budaya Jambi Ku" dengan antarmuka yang intuitif dan visual yang kaya warna. Setiap 

modul (Cerita Rakyat, Lagu Daerah, Permainan Tradisional, Kuis) dirancang dengan alur navigasi 

linear dan interaktif untuk memudahkan siswa dalam eksplorasi. Desain mock-up aplikasi 

menggunakan Figma divalidasi dengan guru mata pelajaran untuk memastikan kesesuaian konten 

dengan kurikulum dan kemudahan penggunaan bagi siswa. Tujuan utama desain adalah 

menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan relevan bagi digital native. 

2. Tahap Pelaksanaan (Development & Implementation) 

Tahap ini mencakup pengembangan produk dan implementasinya di lapangan. 

 Pengembangan Aplikasi (Dilaksanakan pada [Sebutkan Bulan Pengembangan, misal: Mei - Juni 

2025]): Aplikasi "Budaya Jambi Ku" berhasil dikembangkan menggunakan Android Studio dan 

bahasa pemrograman Kotlin. Proses pengembangan melibatkan integrasi konten multimedia 

(gambar, audio, video) yang telah dioptimalkan untuk performa aplikasi. Fitur kuis interaktif 

dibangun dengan logic penilaian otomatis dan feedback instan, memungkinkan siswa untuk 

mengukur pemahaman mereka secara mandiri. Selama proses pengembangan, uji alpha (internal) 

dilakukan selama dua minggu, menghasilkan perbaikan pada 15 bug minor dan peningkatan 

performa aplikasi. Validasi oleh ahli materi dan media memastikan kelayakan konten dan teknis 

aplikasi sebelum digunakan. 

 Hasil Kegiatan Pengembangan: 

 Tersedianya file APK aplikasi "Budaya Jambi Ku" versi final berukuran 55 MB. 

 Integrasi 5 cerita rakyat lengkap dengan narasi audio dan ilustrasi. 

 Integrasi 8 lagu daerah Jambi dengan lirik dan audio player. 
 Integrasi 4 permainan tradisional dengan instruksi dan video demonstrasi singkat. 

 Fungsionalitas 3 set kuis interaktif dengan penilaian otomatis. 

 Penyusunan modul penggunaan aplikasi untuk panduan siswa dan guru. 

 Implementasi Lapangan Juli 2025: Aplikasi kemudian diimplementasikan pada 80 siswa kelas X 

SMK PGRI 2 Jambi yang dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen (40 siswa) yang 

menggunakan aplikasi dan kelompok kontrol (40 siswa) yang menggunakan metode konvensional. 

Kegiatan implementasi dilaksanakan selama empat minggu. Sebelum penggunaan, siswa kelompok 

eksperimen menerima sosialisasi singkat (pada [Tanggal Sosialisasi, misal: 1 Juli 2025]) mengenai 

cara instalasi dan fitur aplikasi. Data dikumpulkan melalui pre-test  dilaksanakan 2 Juli 2025  dan 

post-test  dilaksanakan pada Tanggal Post-test 25 Juli 2025 untuk mengukur pemahaman, serta 

kuesioner untuk mengukur minat belajar siswa. 

Hasil Kegiatan Implementasi: 

 Seluruh siswa kelompok eksperimen berhasil menginstal dan mengakses aplikasi di perangkat 

smartphone masing-masing. 

 Terlaksananya sesi pre-test dan post-test serta pengisian kuesioner minat belajar oleh 80 siswa. 

 Observasi menunjukkan rata-rata partisipasi siswa kelompok eksperimen dalam eksplorasi 

aplikasi mencapai 90% selama jam pelajaran yang ditentukan. 

 Adanya diskusi dan interaksi yang lebih hidup di antara siswa kelompok eksperimen terkait 

materi budaya yang disajikan dalam aplikasi. 
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Gambar 2. Tampilan Antarmuka Utama Aplikasi "Budaya Jambi Ku" 

 

 
Gambar 3. Contoh Tampilan Modul Cerita Rakyat dalam Aplikasi 

 

 
Gambar 4. Dokumentasi Kegiatan Siswa Menggunakan Aplikasi "Budaya Jambi Ku" 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi, efektivitas aplikasi diukur melalui analisis data kuantitatif dan kualitatif. 

 Peningkatan Minat Belajar: Hasil kuesioner minat belajar pada kelompok eksperimen 

menunjukkan peningkatan yang signifikan. Sebelum penggunaan aplikasi, rata-rata skor minat 

belajar adalah 3.12 (dari skala 5). Setelah menggunakan aplikasi selama empat minggu, rata-rata 

skor meningkat menjadi 4.38. Peningkatan rata-rata sebesar 1.26 poin ini menunjukkan bahwa 

aplikasi berhasil menarik perhatian dan meningkatkan engagement siswa. Sebanyak 92.5% siswa 

(37 dari 40 siswa) menyatakan bahwa pembelajaran budaya menjadi lebih menarik dan mereka 

lebih termotivasi untuk belajar mandiri setelah menggunakan aplikasi. 

 Peningkatan Pemahaman Budaya Jambi: Analisis data pre-test dan post-test pada kelompok 

eksperimen (pengguna aplikasi) menunjukkan peningkatan pemahaman yang substansial. Rata-

rata nilai pre-test kelompok eksperimen adalah 58.75, sedangkan rata-rata nilai post-test 
melonjak menjadi 85.25. Hasil uji-t berpasangan menunjukkan nilai p = 0.000 (p < 0.05), yang 
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berarti terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara nilai pre-test dan post-test pada 

kelompok eksperimen. 

Perbandingan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (menggunakan metode 

konvensional) pada post-test juga menunjukkan hasil positif. Rata-rata nilai post-test kelompok 

eksperimen adalah 85.25, sedangkan kelompok kontrol memiliki rata-rata 69.50. Hasil uji-t 

independen menunjukkan nilai p = 0.002 (p < 0.05), yang berarti aplikasi "Budaya Jambi Ku" secara 

signifikan lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman budaya siswa dibandingkan metode 

konvensional. Peningkatan paling menonjol pada pemahaman siswa terlihat pada topik cerita rakyat 

dan permainan tradisional, di mana penyajian audio-visual dan simulasi pendek sangat membantu siswa 

dalam memvisualisasikan dan mengingat informasi. 

 

Tabel 1. Grafik Perbandingan Rata-rata Nilai Pre-test dan Post-test  

Kelompok Uji Coba Jenis Tes Rata-rata Nilai 

Eksperimen Pre-test 58.75 

Eksperimen Post-test 85.25 

Kontrol Pre-test 60.1 

Kontrol Post-test 69.5 

 

Pembahasan Temuan:  

Peningkatan minat belajar yang signifikan pada siswa SMK PGRI 2 Jambi pasca penggunaan 

aplikasi "Budaya Jambi Ku" sejalan dengan teori bahwa media pembelajaran yang interaktif dan relevan 

dengan gaya belajar digital native dapat meningkatkan motivasi siswa (Kapp, 2012; Prensky, 2001). 

Kemudahan akses melalui smartphone pribadi siswa memungkinkan pembelajaran terjadi kapan saja 

dan di mana saja, yang berkontribusi pada peningkatan engagement dan rasa kepemilikan siswa 

terhadap materi. Efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pemahaman budaya Jambi mengindikasikan 

bahwa pendekatan multimedia dan fitur interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih 

mendalam dibandingkan metode ceramah atau membaca buku teks semata. Hasil ini mengkonfirmasi 

hipotesis bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Android dapat menjadi solusi inovatif 

untuk mengatasi tantangan literasi budaya lokal di era digital. Meskipun demikian, selama 

implementasi, beberapa siswa mengalami kendala teknis minor terkait kompatibilitas perangkat lama, 

yang diatasi dengan panduan instalasi offline dan asistensi langsung. Potensi aplikasi ini sangat besar 

untuk dikembangkan lebih lanjut, seperti penambahan fitur augmented reality atau integrasi dengan 

platform pembelajaran sekolah. Hasil ini juga mendukung urgensi pemanfaatan teknologi informasi 

dalam pelestarian dan diseminasi budaya lokal di tengah arus globalisasi. 

 

4. KESIMPULAN 

Pengabdian masyarakat ini berhasil menyajikan bukti konkret mengenai efektivitas penerapan 

teknologi dalam meningkatkan literasi budaya lokal. Aplikasi pembelajaran "Budaya Jambi Ku" berbasis 

Android yang dikembangkan telah terbukti menjadi media yang inovatif, interaktif, dan mudah diakses 

untuk memperkenalkan khazanah budaya Jambi kepada generasi muda, khususnya siswa kelas X SMK 

PGRI 2 Jambi.Secara spesifik, tiga poin utama dapat disimpulkan dari pelaksanaan pengabdian ini: 

Pengembangan Produk yang Fungsional dan Relevan: Aplikasi "Budaya Jambi Ku" berhasil 

dikembangkan dengan fitur-fitur yang komprehensif, mencakup modul cerita rakyat, lagu daerah, 

permainan tradisional, dan kuis interaktif. Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka yang menarik dan 

navigasi yang intuitif, memenuhi kebutuhan siswa sebagai digital native dan relevan dengan kurikulum 
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muatan local (Nasution et al., 2025). Keberhasilan instalasi dan penggunaan aplikasi di perangkat 

smartphone siswa menegaskan fungsionalitas dan aksesibilitasnya. 

Peningkatan Minat Belajar yang Signifikan: Implementasi aplikasi secara nyata menunjukkan 

peningkatan minat belajar siswa terhadap budaya Jambi. Data kuesioner secara jelas memperlihatkan 

lonjakan rata-rata skor minat belajar pada kelompok eksperimen, yang mengindikasikan bahwa metode 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi berhasil memicu motivasi dan engagement siswa 

terhadap materi budaya yang seringkali dianggap kurang menarik dengan metode konvensional. 

Peningkatan Pemahaman Literasi Budaya yang Terukur: Aplikasi "Budaya Jambi Ku" juga terbukti 

secara signifikan meningkatkan pemahaman literasi budaya siswa (Darmuji; Hadi Saputra, 2024). 

Perbandingan nilai pre-test dan post-test pada kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang 

substansial. Lebih lanjut, hasil post-test kelompok eksperimen secara statistik lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol, menegaskan bahwa aplikasi ini merupakan alat pembelajaran yang lebih efektif 

dibandingkan metode tradisional dalam transfer pengetahuan budaya. 
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