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ABSTRAK 

 

Kebudayaan adalah suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki bersama dan 

diwariskan dari generasi ke generasi. Budaya terbagi menjadi beberapa macam 

yaitu rumah adat, pakaian adat, senjata tradisional, dan alat musik yang berasal 

dari 33 provinsi. Namun, pada era modernisasi sekarang ini, sayangnya anak-anak 

tidak disuguhkan ilmu tentang kebudayaan daerah. Salah satu caranya adalah 

dengan mensekolahkan anak ke SDIT Al-Hidayah. Sekolah ini mempelajari 

tentang berbagai macam kebudayaan daerah di Indonesia. Namun, sekolah ini 

belum memiliki metode pembelajaran yang interaktif untuk membantu 

memvisualisasikan kebudayaan daerah di Indonesia. Dengan adanya inovasi 

teknologi dalam bidang pendidikan, maka akan membantu proses pembelajaran. 

Seperti media pembelajaran yang interaktif yaitu menggunakan aplikasi berbasis 

android. Aplikasi ini dapat mendorong siswa untuk belajar lebih aktif dan tidak 

merasa bosan saat belajar. Perancangan dan pembuatan aplikasi media 

pembelajaran ini menggunakan ilustrasi yang dibuat di illustrator CS6, video 

dibuat di Premiere CS6, pemrograman dibuat menggunakan Unity 3D 2018. 

Aplikasi media pembelajaran ini dirancang untuk platform Android .  

Kata kunci : Kebudayaan Indonesia, Indonesia, Media pembelajaran interaktif.  
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ABSTRACT 

 

Culture is a way of life that develops and is shared and passed down from 

generation to generation. Culture is divided into several types, namely traditional 

houses, traditional clothes, traditional weapons, and musical instruments 

originating from 33 provinces. However, in the current era of modernization, 

unfortunately children are not presented with knowledge about regional culture. 

One way is to send children to SDIT Al-Hidayah. This school learns about various 

kinds of regional culture in Indonesia. However, this school does not yet have 

interactive learning methods to help visualize regional cultures in Indonesia. With 

technological innovations in education, it will help the learning process. Such as 

interactive learning media, namely using android-based applications. This 

application can encourage students to learn more actively and not feel bored while 

studying. The design and manufacture of this learning media application uses 

illustrations created in CS6 illustrator, videos are made at Premiere CS6, 

programming is made using Unity 3D 2018. This learning media application is 

designed for the Android platform. 

Keywords: Indonesian culture, Indonesia, interactive learning media.  
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