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ABSTRAKSI

Indonesia adalah negara yang kaya raya, baik utaber daya alam
maupun kebudayaan didalamnya. Indonesia berasd3ksmeka Tunggal lka
yang berarti walaupun berbeda-beda namun tetapladtinesia memiliki banyak
kebudayaan daerah yang meliputi pakaiaan adat, hruatkat, suku, senjata
tradisional, hewan dan tumbuhan khas, tarian daseata alat musik tradisional.
Setiap daerah di Indonesia memiliki ciri khas maretasing-masing.

Media pembelajaran sebagai media komunikasi armgaralidik dengan
siswa saat ini belum ada yang mengenalkan kebuddgydanesia secara lengkap.
Selama ini proses belajar mengajar hanya menggonakedia bantu buku
pegangan sebagai rujukan awal. Skripsi ini bertujuatuk membangun sebuah
aplikasi berbasis dekstop yang berisi informasi geeai kebudayaan di
Indonesia yang meliputi pakaian adat, rumah adaiy,ssenjata tradisional,
hewan dan tumbuhan khas, tarian daerah, sertenakak tradisional.

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode pepglan data
melalui dokumentasi dan studi pustaka. Tahap pebgegan aplikasi melalui
beberapa proses yaitu pencarian data, perancangalementasi dan pengujian.
Aplikasi dibangun menggunakan Consctruct2, CorelDKb untuk pembuatan
menu dan isi dari aplikasi, GoldWave untuk prosasviersi audio ke format .0gg.
Hasil akhir aplikasi pengenalan kebudayaan daesalph file eksekusi berformat
.exe yang dapat dijalankan di berbagai platfornkny&Vindows (x64,x86/x32),
Linux (x64,x86/x32), dan OSX atau Mac OS. Isi da@plikasi adalah informasi
mengenai pakaian adat, suku, senjata tradisiomadal adat, tarian adat, hewan
dan tumbuhan khas, serta alat musik khas dari 3®vif&i di Indonesia
(berdasarkan data Badan Pusat Statistik tahun 2002). Aplikasi dilengkapi
dengan 4 permainan yakni tebak rumah adat, tebaklpeonesia, tebak pakaian
adat, dan tebak alat musik. Informasi yang diberidalam aplikasi dibedakan
menjadi 2 yakni menurut kategori (terdapat 7 kategembahasan) dan menurut
Provinsi. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukih SD Muhammadiyah
Program Khusus Ampel dan SD Negeri Jetis 1 deng@h tresponden 47 siswa
dan 2 responden guru dapat disimpulkan bahwa 90,8d8ponden siswa
menyatakan aplikasi media pembelajaran ini membigava tertarik terhadap
kebudayaan Indonesia dan 100% responden guru nag@ayatahwa aplikasi
media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai gpepidg guru dalam
memberikan materi llmu Pengetahuan Sosial untukdglsekolah dasar.

Kata Kunci : Media Pembelgjaran, Construct2, Kebudayaan, Indonesia
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