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“Allah lah yang menciptakan tujuh langit dan seperti itu pula bumi. Perintah Allah 

berlaku padanya, agar kamu mengetahui bahwasannya Allah Mahakuasa atas 

segala sesuatu, dan sesungguhnya ilmu Allah benar – benar meliputi segala 

sesuatu.” 

(QS.Ath-Thalaq [65]: 12) 
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memperbarui cara berpikirnya.” 

- Rhenald Kasali, Ph. D – 

 

“Titik kebaikan terkecil akan membawa kita pada titik kebaikan terbesar. Titik 

perubahan terkecil akan membawa kita pada titik perubahan terbesar” 

( Kutipan Buku : Jangan Pernah Menyerah ) 

 

“Hanya orang yang berani gagal total yang akan meraih sukses total” 

- John F. Kennedy – 

 

“Kalau kita benar – benar ingin mencari ridha Allah, ayo kita jalankan tanpa harus 

terlalu banyak memikirkan perkataan orang.” 

- Syeikh Sa’ad Asy Syatsri – 

 

“Usaha tidak akan mengkhianati hasil”  
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INTISARI 

Tujuan yang ingin dicapai dalam Skripsi ini adalah membuat interaktif 

pembelajaran Mengenal Ragam Budaya Untuk Anak Sekolah Dasar 

Muhammadiyah Condongcatur. Hal ini  dilatar  belakangi  oleh  kurangnya  

informasi  pengenalan  terhadap  ragam budaya Pulau Jawa seperti  halnya rumah 

adat, pakaian adat, alat musik daerah, dan lagu daerah  kepada  anak Sekolah Dasar 

Muhammadiyah Condongcatur. 

Sekolah  Dasar  adalah  awal  jenjang  pendidikan  formal  yang  diterapkan  

di Indonesia yang ditempuh selama 6 tahun, yaitu mulai dari kelas 1 hingga kelas 

6. Pelajar  sekolah  dasar  pada  umumnya  berusia  diantara  7-12 tahun,  pada  

tahap  ini ilmu  yang  diajarkan  adalah  dasar  ilmu  yang  kemudian  akan  terus  

dikembangkan hingga sekolah menengah pertama dan sekolah menengah atas. 

Dalam usia inilah pendidikan  mengenai ragam budaya diperkenalkan  yaitu  dalam 

cabang mata pelajaran Seni Budaya.   

Multimedia   Interaktif   adalah   suatu   media   yang   terdiri   dari   banyak 

komponen  atau  media  yang  terhubung  satu  sama  lain  dan  mampu  berinteraksi. 

Pengajaran media dalam bentuk multimedia interaktif memiliki kemampuan untuk 

menyimpan   audio   visual   data,   membuat   multimedia   interaktif   khususnya 

interaktif  pembelajaran  sebagai  pendukung  metode  pembelajaran  konvensional 

yang  dulu  disampaikan  melalui  buku dan  penjelasan  langsung  tanpa  contoh 

dianggap    kurang    mudah    dicerna    oleh   anak-anak,    sehingga    diharapkan 

pemanfaatan   media CD interaktif   yang   bertujuan  untuk  meningkatkan  hasil 

belajar   dapat    menjelaskan    bahwa    media   pembelajaran    interaktif    mampu 

memberikan  informasi  dengan  lebih  menarik  dan  menyenangkan  dari  pada  

harus mendengarkan materi yang diberikan oleh pendidik. 
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ABSTRACT 

 

Goal to be achieved in this thesis is an interactive tutorial knowing cultural 

variety for primary school children muhammadiyah condongcatur. This 

background is based on information about the cultural diversity of java island such 

as traditional houses, traditional clothes, regional musical instruments, and 

regional songs to children of muhammadiyah condongcatur primary school. 

Elementary school is the beginning of formal education applied in indonesia 

taken for 6 years, ranging from grade 1 to grade 6. Elementary school students are 

generally 7-12 years old, at this stage the science is the basic science that will 

continue developed until the first and upper school. In the scope of education in 

various cultures. 

Interactive multimedia is a media that consists of many components or 

media that are connected to each other and capable of each other. Teaching media 

in the form of interactive multimedia has the ability to store audio visual data, 

making interactive interactive multimedia interactive learning as a means of 

learning that is needed through the book and direct explanation without examples 

that are less easily digested by children, so it is expected the interactive media 

media are compulsory to improve learning outcomes can explain the interactive 

learning media is able to provide information with more interesting and fun than 

the content of prayer provided by educators. 

Keywords : Variety culture, Elementary school, Interactive learning  


