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MOTO 

Untuk mendapatkan keseksesan, keberanianmu harus lebih besar daripada 

ketakutanmu. 

Sekses tidak diukur menggunakan kekayaan, sukses adalah pencapaian yang kita 

inginkan. 

Allah Ta‟ala Berfirman: “berdoalah kepada-ku, niscaya akan aku kabulkan 

permintaanmu” (QS. Al mukmin 60) 

Dan janganlah kamu memalingkan mukamu karena sombong, dan janganlah 

kamu berjalan dimuka bumi dengan angkuh. Sesungguhnya allah tidak menyukai 

tiap-tiap orang yang sombong lagi membanggakan diri (QS. Lukman 14) 

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan allah maha mengetahui apa 

yang kamu kerjakan (QS. Al Mujaadilah 11) 

Don‟t put till tomorrow what you can do today. 

Failure occurs only when we give up. 
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INTISARI 

 

Dalam dunia IT, Pesatnya kemajuan teknologi informasi saat ini telah 

membuat sarana pendidikan menjadi lebih bervariasi, hal ini juga mempengaruhi 

metode pembelajaran yang ditawarkan menjadi lebih beraneka ragam, mudah dan 

menyenangkan. Tujuan penulis membuat game edukasi dengan judul Jelajah 

Nusantara, game ini sebagai alat bantu belajar anak mengenali berbagai 

kebudayaan Nusantara dari rumah adat, pakaian adat, makanan khas daerah. 

Game ini bertujuan untuk membantu orang tua dalam mengenalkan 

budaya asli Indonesia sedari dini kepada anak-anak. Dari hasil evaluasi game ini 

dapat melatih daya ingat anak mengenal budaya asli Indonesia. 

Game ini digunakan oleh anak-anak terutama bagi anak yang baru 

mengenal gambar sehingga bisa lebih mengerti dan mengenali kebudayaan serta 

menanamkan kecintaan terhadap budaya Nusantara. 

Kata Kunci: Jelajah Nusantara, App Inventor. 
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ABSTRACT 

In the IT world, rapid advances in information technology today has made 

education facilities become more varied, it also affects the learning method offered a 

more diverse, easy and fun. Authors aim to make educational games titled Cruising 

the archipelago, this game as a tool for children to learn to recognize the various 

cultural archipelago of custom homes, custom clothing, food typical of the region. 

This game aims to assist parents in indigenous cultures of Indonesia 

introduced early on to the children. Evaluation of the results of this game can train 

your memory the child knows the indigenous cultures of Indonesia. 

This game is used by children, especially for children who are new to the 

picture so that it can better understand and recognize the culture and instill a love of 

cultural heritage. 

Keyword: Jelajah Nusantara, Library, App Inventor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


