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INTISARI

Seiring dengan perkembangan zaman, peningkatan minat generasi muda
terhadap kelestarian budaya Indonesia sangat kurang. Sehingga, keberagaman
budaya Indonesia sangat perlu diajarkan pada anak sejak dini. Namun, banyaknya
suku dan budaya yang harus dipelajari, serta penerapan metode konvensional pada
masa sekarang ini akan membuat anak cepat merasa jenuh dalam belajar. Penelitian
ini bertujuan untuk memadukan budaya dan perkembangan teknologi melalui
media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif sangat diperlukan
guna menambah antusiasme belajar anak. Dengan tampilan yang menarik mulai
dari gambar, suara, dan animasi yang ditampilkan akan mempermudah anak dalam
memahami serta mengenal keragaman budaya di Indonesia. Media pembelajaran
interaktif juga bertujuan untuk membantu orang tua atau guru dalam menciptakan
bahan ajar yang lebih inovatif. Metode pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang
meliputi 6 tahapan diantaranya Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
dan Testing. Dalam perancangannya media pembelajaran interaktif pengenalan
keragaman budaya Indonesia ini menggunakan Unity 3D dan Visual Studio untuk
merancang program hasil akhir aplikasi berbasis android, serta Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop, dan Capcut untuk desain aset. Berdasarkan hasil pengujian alpha
dengan menggunakan black box, seluruh fungsionalitas pada aplikasi berfungsi
dengan baik serta sesuai dengan rancangan awal. Berdasarkan hasil pengujian beta
yang dilakukan dengan menggunakan metode kuesioner kepada siswa, mahasiswa,
guru, dan masyarakat umum mendapatkan hasil respon pengguna sebanyak 32
responden, serta memperoleh persentase nilai sebanyak 90,7% yang dapat diartikan
bahwa aplikasi ini masuk dalam kategorikan sangat layak untuk digunakan.

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Keragaman Budaya Indonesia, Unity
3D, MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
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ABSTRACT

Along with the times, the increase in the younger generation's interest in the
preservation of Indonesian culture is very minimal. So that, the diversity of
Indonesian culture is very necessary to be taught to children from an early age.
However, the number of tribes and cultures that must be learned, as well as the
application of conventional methods at this time will make children quickly feel
bored in learning. This research aims to integrate culture and technological
development through interactive learning media. Interactive learning media is
needed to increase children's enthusiasm for learning. With an attractive display
ranging from images, sounds, and animations displayed will make it easier for
children to understand and recognize cultural diversity in Indonesia. Interactive
learning media also aims to help parents or teachers in creating more innovative
teaching materials. The development method used in this research is the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method which includes 6 stages including
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, and Testing. In the design of this
interactive learning media introduction to the diversity of Indonesian culture using
Unity 3D and Visual Studio to design the final result program of android-based
applications, as well as Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, and Capcut for asset
design. Based on the results of alpha testing using black box, all functionality in the
application works well and in accordance with the initial design. Based on the
results of beta testing conducted using a questionnaire method to students, students,
teachers, and the general public, the results of user responses were 32 respondents,
and obtained a percentage value of 90.7% which can be interpreted that this
application is categorized as very feasible to use.

Keyword : Interactiv Learning Media, Indonesian Cultural Diversity, Unity 3D,
MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
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