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MOTTO 

 

“Jenius itu 1% inspirasi dan 99% keringat. Tidak ada yang menggantikan  

kerja keras” 
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ABSTRAK 

Desain Multimedia Interaktif Terhadap  

Pengenalan Budaya Di Indonesia 

 

Rudi Prayitno 
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Teknologi saat ini sudah semakin maju dan berkembang, baik secara 

teknologi pembuatan, penyampaian maupun medianya. Salah satunya adalah 

aplikasi pengenalan budaya indonesia pada anak untuk lebih ditingkatkan baik 

secara intensitas dan medianya. Untuk meningkatkan efisiensi dalam 

pembelajaran  perlu adanya media pembantu yang dikemas secara menarik dan 

interaktif. Hal ini  ditampilkan dalam bentuk multimedia berupa  teks,  gambar  

dan  suara mengenai keterangan dan cara membacanya untuk memberikan 

kemudahan kepada para murid dalam memahami materi yang disampaikan. 

Dalam aplikasi ini juga terdapat evaluasi untuk mengetahui sejauh mana 

kemampuan anak dalam mengetahui budaya yang ada di Indonesia. Pembuatan 

aplikasi pengenalan budaya berbasis multimedia ini menggunakan Adobe Flash 

CS5. Diharapkan dengan adanya aplikasi tersebut dapat membantu guru dalam 

mengajar ataupun mempermudah siswa untuk mengetahui budaya indonesia.  

 

Kata Kunci : Multimedia, Interaktif, Budaya, Adobe Flash CS5 
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