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baik sebagai media

si, bisnis, informasi, dan paling penting dapat digunakan

sebagai media pembelajaran dan mengajar.
Indonesia terdiri dari berbagai pulau yang memiliki budaya dengan
keunikan yang berancka ragam di setiap wilayahnya menjadi salah satu
kekayaan bangsa vang sangat berharpa perlu kita joga dan selalu di
lestarikan. Tingkat sekolah adalah tingkatan awal yang ideal untuk

l



memperkenalkan kebudayasn dan kepulauan di Indonesia. Namun

kurangnya dayn tarik siswa dalam mempelajarinya serta  materi
pembelajaran tersebut hanyalah pembelajaran tambahan dampaknya kita
okan mengalami krisis budays. Sebagai cara memupuk kembalbs miat belajar

merancang sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis android untuk
pengenalan kepulauan besar vang ada di Indonesia dan budaya yang ada di
setiap kepulauan tersebut, seperti pakaian adat. tanan, upacara adat. alat
musik, benda pusaka beserta quiz sebagai tes uji pemahaman.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan dari uraian latar belakang maka penulis
merumuskan masalah yaitu;

kepulauan besar yang ada di Indonesia saja meliputi: Sumatra, Jawa,
Kalimantan, Bali, NTB, NTT, Sulawesi, Maluku, Papua,

4. Aplikasi pengenalan pulau dan kebudayaan ini meliputi pakaian adat,
{arian, upacara adat, alat benda pusaka



5. Pendistribusian npbhslinimelalniph;mmn.
6. Pembuatan aplikasi ini menggunokan adobe favh cxé dan software

penunjang lain adobe ilustrator csb.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

amia studi di

o kegiatan belajar mengajar



1.5 Manfaat Penelltian
1. Bagl Universitas Amikom Yogyakarta
Sebagai bahan referensi di perpustakaan amikom untuk mahasiswa yang

b. Bagi pengajar
Dapat membantu dalam proes penyampaian materi

Pembelajaran vang lebih menarik.

c. Bagi omng tua



Memberikan hak akses kepada anak untuk memudahkan belajar
mengenal pulau dan kebudayaan melalul smartphone andraid.

Lo Metode Penellitian

membaca dan  mempelajari b
o ARG
menanyakan langsung pengetahus !

lakukan melalui 6 tahap



Merumuskan dasar-dasar konsep media pembelajaran dari
proyek multimedia yang akan dibuat dan dikembangkan.
2. Design {Desain / Rancangan)
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lisusun sesuai desain yang sudah di



3. Testing {Uji Coba)
Setelah hasil dari media pembelajaran pengenalan pulau dan
kebudayaan selesai, dilakukan uji coba. Untuk mengetahui
-apakah semua sudah sesuai dan program berjalan dengan baik.

A |

1.7.2 BAB II Landasan Teorl
Pada bab ini menjelaskan mengenai teori dan pustaka secara
Keseluruhan yang berkaitan dan akan di gunakan dalam penyusunan
penelitian ini.



1.7.3  BAB I Analisis dan Perancangan

Pada bab ini berisi gambaran aplikasi vang akan di buat identifikasi
masalah kebutuhan kelayakan  sistem  serta  menjelaskan
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