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INTISARI 

 

Indonesia merupakan negara yang terdiri dari berbagai suku bangsa yang 

memiliki budaya daerah masing-masing. Mengenalkan budaya daerah sejak dini 

kepada anak bisa menjadi hal penting karena saat ini banyak generasi muda yang 

kurang begitu mengenal dan mencintai kebudayaan daerah Indonesia. 

 

Di dalam kegiatan belajar mengajar terutama yang berhubungan dengan 

pengenalan budaya daerah Indonesia kebanyakan anak masih sulit dalam 

mengenal, menghafal dan memahami sehingga rasa cinta tanah air pada anak 

belum terbentuk dengan baik. Untuk itu, penulis membuat sebuah aplikasi 

edukatif yang berisi tentang kebudayaan daerah seperti senjata tradisional, rumah, 

pakaian, alat musik tradisional dan tarian adat. 

 

Aplikasi ini disajikan dengan menampilkan gambar asli agar anak lebih 

mudah mengenal dan menghafal. Untuk menguji kemampuan anak, aplikasi 

edukatif dilengkapi dengan evaluasi belajar. Adapun software pendukung yang 

digunakan seperti: Adobe Flash, Adobe Photoshop, dan Corel Draw.  

 

Kata kunci: Aplikasi edukatif, Kebudayaan daerah Indonesia.  
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ABSTRACT 

 

 

Indonesia is a country made up of various ethnic groups that have a culture 

of their respective regions. Introduce the local culture to children from an early 

age could be important because many young people who are less familiar with the 

area and love the culture of Indonesia. 

 

In the teaching and learning activities, especially related to the introduction 

of Indonesian local culture most children are still hard to recognize, memorize 

and understand that patriotism in children has not been well established. To that 

end, the author makes an educational application that contains the local culture 

such as traditional weapons, houses, clothes, traditional musical instruments and 

traditional dances. 

 

This application is presented to show the original image so that children are 

easier to recognize and memorize. To test the ability of a child, educational 

applications is equipped with an evaluation study. As for the supporting software 

is used such as: Adobe Flash, Adobe Photoshop, and Corel Draw. 

 

Keywords: educational applications, Culture Indonesian region


