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INTISARI 
 

 Dengan semakin majunya teknologi pada masa sekarang ini, maka sudah 
semestinya pendidikan juga ikut merasakan efek dari kemajuan teknologi. 
Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting yang harus dimiliki oleh 
manusia, Namun berbeda dengan orang dewasa, anak – anak cenderung kurang 
berminat jika informasi yang diberikan kepadanya hanya berupa perkataan 
ataupun dalam bentuk buku. Melihat permasalahan tersebut, maka dibangunlah 
suatu aplikasi pengetahuan yang menarik, interaktif dan dirancang untuk umum 
khususnya anak SD yang cenderung bosan jika hanya dengan membaca buku. 
 Metodologi waterfall dengan proses pengembangan multimedia digunakan 
dalam perancangan aplikasi ini. Aplikasi dibangun berbasis multimedia, karena 
informasi yang akan disampaikan tidak hanya berupa teks, tetapi juga video, 
audio, narasi, gambar dan animasi. 
 Hasil dari pembuatan aplikasi ini adalah sebuah media pembelajaran seni 
budaya Seluruh Pulau di Indonesia berbasis multimedia.. Objek pembelajaran seni 
budaya pada penelitian ini lebih fokus pada pengenalan seputar pakaian adat 
provinsi rumah adat provinsi, serta tari tradisional di setiap provinsi di Indonesia. 
Teknologi yang digunakan untuk membangun perangkat lunak yaitu Macromedia 
Flash 8, Adobe Photoshop, Adobe Premiere Pro dan Corel Draw. 

 
 
 

Kata Kunci :  Aplikasi Multimedia, interaktif, budaya, anak-anak, Indonesia, 
Seni 

 
 



 

ABSTRACT 
 
  The advanced of technology at the present time, should also influence to  
the education all progress . Education is a very important thing that should be 
owned by people, but different from adults, children tend to be less interested if 
the information provided is only in the form of words or book. Seeing the problem, 
then it is made an interesting application of knowledge, interactive and designed 
for elementary school children in particular general  tend to get bored if just by 
reading books.  

Waterfall methodology with multimedia development process used in the 
planning application.Multimedia based application is built, because the 
information to be presented not only as text, but also video, audio, narration, 
pictures,and animation. 

Revenue from manufacturing applications is a whole culture of learning 
media art in Indonesia based multimedia Island.. Learning objects of art and 
culture in this study focused on the introduction of province around custom 
clothing custom home province , as well as traditional dance in every province in 
Indonesia . The technology used to develop software that is Macromedia Flash 8 , 
Adobe Photoshop , Adobe Premiere Pro and Corel Draw 
 
 
Keywords : Applications Multimedia,interactive,  culture, children, Indonesia, art 
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