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MOTTO 

 

“Pilihan” 

Pilihlah pekerjaan yang kalian nikmati 

Karena pasti akan dilakukan sepenuh hati 

Walau banyak waktu yang dihabisi 

Hasilnya pasti takkan mengkhianati. 

 

“Ketidakpedulian” 

Orang yang hanya melihat dan berdiam diri 

Saat di depan matanya ada hal buruk terjadi 

Tanpa melakukan apapun untuk menjadikannya berhenti 

Adalah sama buruknya dengan orang-orang keji 

Yang membuat hal buruk itu terjadi. 

 

“Kita Memang Berbeda” 

Jika kita berbeda keyakinan, anggaplah kita saudara dalam kebangsaan 

Jika kita berbeda kenegaraan, anggaplah kita saudara dalam kemanusiaan 

Jika kita makhluk yang berbeda, anggaplah kita saudara dalam kehidupan 

Jika kita berbeda, itu bukanlah alasan untuk saling bermusuhan. 
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INTISARI 

Indonesia merupakan negara berpenduduk terbesar keempat di dunia yang 

isinya beragam suku bangsa dan kebudayaan. Tentu kita sebagai warga Indonesia 

sudah selayaknya dan sepantasnya mengakui serta menerima keberagaman yang 

negara kita sendiri miliki. Julukan “Negara Pluralisme” sangatlah tepat untuk 

disematkan bagi Indonesia, karena Indonesia memiliki kurang lebih 1.340 

kelompok suku maupun sub-suku yang tersebar di seluruh pelosok daerah. Namun 

tak bisa dipungkiri bahwa ada beberapa kelompok masyarakat yang masih 

menganggap beberapa suku bangsa di indonesia bukanlah bagian dari indonesia 

dikarenakan kurangnya pengetahuan mereka mengenai suku-suku bangsa di 

Indonesia.  

Karenanya pengetahuan mengenai keberagaman ini perlu diperkenalkan ke 

masyarakat umum melalui media informasi yang praktis bagi masyarakat. Salah 

satu media yang dapat digunakan ialah media informasi berbasis android. Berbagai 

informasi seputar suku bangsa dan budaya dapat masyarakat ketahui melalui media 

informasi ini. Mulai dari sejarah asal, kawasan pemusatan, bahasa daerah yang 

sering digunakan, bentuk pakaian adat, rupa rumah adat, dan tak ketinggalan tarian 

adat maupun seni pertunjukan tiap suku bangsa. 

Penerbitan media informasi yang dibuat untuk sementara diunggah ke 

Aptoide dan nantinya diteruskan ke Playstore agar dapat menjangkau masyarakat 

secara luas dan cukup efisien. Karena toko aplikasi Playstore sudah cukup dikenal 

oleh mayoritas pengguna smartphone di Indonesia sehingga memudahkan media 

informasi ini untuk tersebar ke masyarakat umum. 

 

Kata Kunci: Suku Bangsa, Media Informasi, Penerbitan.  
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ABSTRACT 

  
Indonesia is the fourth most populous country in the world with various ethnic and cultural 

contents. As Indonesian, we must accept the diversity that our own country has. The nickname 

"Pluralism State" is very suitable to be pinned to Indonesia, because Indonesia has approximately 

1,340 ethnic groups and sub-ethnic that are spread throughout the region. However, it cannot be 

denied that there are some groups of people who still consider some ethnic groups in Indonesia are 

not part of Indonesia due to their lack of knowledge about the ethnic groups in Indonesia. 

Therefore this knowledge about diversity needs to be introduced to the general public 

through practical information media for the community. One of the media that can be used is 

android-based information media. Various information about ethnicity and culture can be known to 

the public through this information media. Starting from the history of origin, centralized areas, 

regional languages that are often used, forms of traditional clothing, the appearance of traditional 

houses, traditional dances and performing arts of each ethnic group. 

This information media has been published to Aptoide and will later be forwarded to 

Playstore so that can be reach to the public widely and efficiently. Because the Playstore application 

store is already well known by the majority of smartphone users in Indonesia, making it easier for 

this information media to spread to the general public. 

 
Keywords: Ethnic Groups, Information Media, Publishing. 

  


