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ABSTRAK 

 

Aplikasi pembelajaran kebudayaan indonesia berbasis android 

 

Rokhman Nurokhim 

011701573125005 

Universitas Satya Negara Indonesia 

 

Email : rokhman.nurokhim@gmail.com 

 

Indonesia adalah negara yang memiliki kekayaan beragam budaya yang 

tersebar dari Sabang hingga Merauke. Meskipun pemerintah telah memasukkan 

pelajaran tentang budaya Indonesia dalam mata pelajaran Seni dan Budaya, tetapi 

masih banyak masyarakat umum serta siswa yang tidak mengetahui bentuk dan 

nama suku, rumah tradisional, pakaian tradisional, lagu daerah , makanan 

tradisional, senjata lokal, dan alat musik daerah di Indonesia. Dengan 

memanfaatkan tekologi saat ini, aplikasi ini dibuat agar pengguna dapat 

mengakses konten pembelajaran tanpa terikat dengan ruang dan waktu sehingga 

dapat diakses kapan saja.  

Aplikasi Pembelajaran Kebudayaan Indonesia ini diharapkan dapat berguna 

untuk membantu pengguna dalam mempelajari pengenalan budaya Indonesia 

yang memberikan pengetahuan dalam bentuk gambar, audio, dan teks. Aplikasi 

ini juga bisa untuk belajar mengerjakan latihan kuis, sehingga pengguna dapat 

mengukur kemampuanya dalam pengetahuan kebudayaan Indonesia. 

Kata kunci : Kebudayaan Indonesia, Aplikasi Kebudayaan. 
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ABSTRACT 

 

Application cultural learning of indonesia Android-based 

 

Rokhman Nurokhim 

011701573125005 

Satya Negara Indonesia University 

 

Email : rokhman.nurokhim@gmail.com 

 

Indonesia is a country that has a rich diversity of cultures spread from 

Sabang to Merauke. Although the government has included lessons on Indonesian 

culture in the subjects of Art and Culture, there are still many general public and 

students who do not know the form and name of tribes, traditional houses, 

traditional clothing, folk songs, traditional food, local weapons, and regional 

musical instruments in Indonesia. By utilizing current technology, this application 

is made so that users can access learning content without being bound by time and 

space so that it can be accessed anytime.  

The Indonesian Culture Learning application is expected to be useful to 

assist users in learning the introduction of Indonesian culture which provides 

knowledge in the form of images, audio, and text. This application can also be 

used to learn to work on quiz exercises, so that users can measure their ability in 

knowledge of Indonesian culture. 

Keywords : Indonesian Culture, Culture Application. 
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