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“Jika seseorang berpergian mencari ilmu, maka Allah akan menjadikan 

perjalanannya seperti menuju surga” 

-Nabi Muhammad SAW- 

“Orang bijak belajar ketika mereka bisa. Orang bodoh belajar ketika mereka harus 

(terpaksa)” 

 -Arthur Wellesley- 
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INTISARI 

 

Smartphone adalah sebuah perangkat ponsel pintar yang banyak kita jumpai 

saat ini. Smartphone memiliki beberapa sistem oprasi salah satunya yang paling 

banyak di gunakan adalah sistem oprasi android atau smartphone android 

Perangkat semartphone pada era teknologi saat ini,  sangat berguna dalam 

menyelesaikan kegiatan sehari-hari karena beragam kemudahan untuk mengakses 

segala hal salah satunya dapat di gunakan sebagai media belajar mengajar terutama 

untuk anak yang cendrung menyukai hal-hal yang berbau digital. 

Indonesia adalah suatu negara yang beraneka ragam pulau serta kebudayaan 

yang tersebar di setiap pulaunya adalah kekayaan bangsa yang harus terus dijaga 

dan dilestarikan. Pendidikan sekolah dasar adalah masa yang paling tepat untuk 

mengajarkan kepada anak-anak tentang keanekaragaman bangsa indonesia 

terutama tentang pulau dan kebudayaan.  

Pengenalan kebudayaan adalah salah satu materi tambahan di sekolah dasar  

sehingga anak cendrung kurang tertarik pada materi pembelajaran ini. Oleh karena 

itu melihat pentingnya materi pembelajaran pengenalan pulau dan kebudayaan ini 

sebagai media belajar maupun mengajar, dibuat suatu media interaktif 

pembelajaran  berupa aplikasi android dengan penggabungan gambar, teks, 

animasi, dan suara menggunakan teknik multimedia untuk smartphone. 

Kata Kunci : Smartphone, Android, Pulau dan Kebudayaan, Multimedia, Media 

Interaktif
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ABSTRCT 

 

A smartphone is a smart phone device that we have come across today. 

Smartphones have several operating systems, one of which is the most widely used 

is the Android or Android smartphone operating system. Semartphone devices in 

the current technological era, are very useful in completing daily activities 

because of the variety of facilities to access all things. One of them can be used as 

a learning media. teaching especially for children who tend to like digital things. 

Indonesia is a country with a variety of islands and cultures that are 

scattered in each island are the wealth of the nation that must be maintained and 

preserved. Primary school education is the most appropriate time to teach 

children about Indonesian diversity, especially about islands and culture. 

The introduction of culture is one of the additional materials in elementary 

schools so that children tend to be less interested in this learning material. 

Therefore, seeing the importance of this island and culture introduction learning 

material as a medium of learning and teaching, an interactive learning media is 

created in the form of an android application by combining images, text, 

animation, and sound using multimedia techniques for smartphones. 

Keywords: Smartphone, Android, Island and Culture, Multimedia, Interactive 

Media 

 


