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INTISARI 

 

Kehidupan manusia pada era global seperti saat ini tidak luput dari 

perkembangan berbagai macam tekhnologi. Terutama tekhnologi Informasi yang 

memberikan banyak informasi kepada masyarakat secara cepat, tepat dan akurat. 

Tak terbatas usia, masyarakat sekarang sudah menggunakan komputer, 

handphone, maupun perangkat lainnya sebagai alat untuk mendapatkan informasi. 

Dalam dunia pendidikan, tekhnologi informasi dapat digunakan sebagi media 

pembelajaran yang sangat menarik sehingga mampu meningkatkan kualitas 

pendidikan di sekolah maupun lembaga belajar lainnya. 

Namun kehadiran serta kemajuan perangkat lunak yang sekarang sudah 

mudah digunakan ini tidak sepenuhnya berdampak positif, salah satu contoh 

negatifnya adalah tergesernya kebudayaan daerah dikarenakan masuknya berbagai 

informasi budaya dari luar. Untuk itu, pada skripsi ini penulis akan membuat 

sebuah aplikasi berupa media interaktif yang berisi informasi mengenai 

pengenalan budaya dan kuliner khas pulau Lombok. Pada aplikasi ini juga 

terdapat permainan edukasi yang membantu anak-anak melatih daya ingat mereka 

dengan pertanyaan atau tebakan gambar. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan agar generasi muda bisa lebih 

mengenal kebudayaan daerah dan bisa melestarikannya. 

 

Kata Kunci: Media Interaktif, Kebudayaan. 
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ABSTRACT 

 

A global era humans life as like as currently not escaped by a wide of 

technologies. A information technology has gives many informations for publics 

to be a informations accurately, exactly, speedily. Most of peoples used were 

computers, mobile phones, and other devices for got many informations. 

Information technology for educations have used as attractively learning media 

will be improved the quality of education are schools and learning of institutions. 

The appearance and the progress of the software is easier to used. Not 

entirely possitive impact, one of example is negative due to displacement of local 

cultures that entrace is external cultures information. Therefor, the writer of 

paper will making a application form media interactive with educated of games 

information who helping kids memory exercised by picture guess and questions. 

There is the application, it is expected the younger generations to know 

local cultures and preserve it. 

Keyword : Media interactive, Cultures.


