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INTISARI

Indonesia dikenal sebagai negara yang sangat kaya, mulai dari segi alam
sampai keanekaragaman suku bangsa dan budaya. Banyaknya suku bangsa dan
budaya yang ada di Indonesia membuat orang sulit untuk menghafalkannya.
Kurangnya sarana pembelajaran dan sistem belajar yang tidak menarik, membuat
orang malas untuk mempelajarinya.

Google App Inventor adalah aplikasi yang disediakan oleh Google yang
memungkinkan orang untuk membuat aplikasi perangkat lunak OS Android.
Aplikasi ini menggunakan antarmuka grafis yang memungkinkan pengguna untuk
mendrag-and-drop objek visual untuk membuat aplikasi yang dapat berjalan pada
perangkat mobile bersistem operasi Android.

IndONEsia adalah aplikasi pembelajaran yang dirancang menggunakan
Google App Inventor, dan dapat dioperasikan pada handphone berbasis Android.
Aplikasi pembelajaran IndONEsia berisi materi dan latihan-latihan soal tentang
keanekaragaman suku bangsa dan budaya di- Indonesia. Dengan aplikasi
pembelajaran IndONEsia ini, diharapkan orang-orang akan mudah dalam
mempelajari dan menghafalkan suku bangsa dan budaya yang ada di Indonesia.

Kata kunci : Android , App Inventor, Aplikasi mobile, Indonesia
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ABSTRACT

Indonesia is known as a very rich country, ranging from the natural to the
terms of the ethnic and cultural diversity. Many ethnic and cultures in Indonesia
make it difficult to memorize. Lack of teaching and learning system that is not
interesting, make people lazy to learn it.

Google App Inventor is an application provided by Google that allows
anyone to create software applications Android OS. These applications use the
graphical interface that allows users to-drag-and-drop visual objects to create
applications that can run on any mobile device operating system Android.

INdONEsia .is a designed learning applications using Google App
Inventor, and can be operated on mobile phones based on Android. INndONEsia
learning applications contain material and the exercises of the ethnic and cultural
diversity<in Indonesia. With IndONEsia learning applications, it is expected
people will be easy to learn and memorize the tribes and cultures in Indonesia.

Keywords : Android, App Inventor, Mobile applications, Indonesia
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