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INTISART

Indonesia adalah negara yang kaya akan beraneka
ragam budaya, dan untuk menjaga kelestariannya, maka
generasi muda harus ditanamkan rasa cinta dan rasa
bangga memiliki budaya tersebut. Sebagaimana pepatah
mengatakan “tak kenal maka tak sayang”, maka langkah
awal vyang harus dilakukan adalah mengenalkan budaya-
budaya tersebut pada generasi muda sedari dini. Dengan
ditunjang era teknologi yang semakin maju dan
berkembang saat ini, cara-cara penyampaian suatu materi
semakin bermacam Jjenisnya dan semakin lama semakin
menarik, sehingga agar generasi muda mau belajar akan
budaya Indonesia yang sangat banyak jenisnya diperlukan
suatu media yang tidak membosankan dalam
menyampaikannya. Menilik kenyataan tersebut, penulis
membangun suatu aplikasi pembelajaran kebudayaan yang
berbasis multimedia, aplikasi tersebut diberi nama Ayo
Belajar Budaya (ABK).

Aplikasi ABK merupakan aplikasi pembelajaran yang
berbasis multimedia, sehingga di dalamnya terdapat
elemen~-elemen multimedia, seperti suara, teks, gambar
dan animasi. Untuk mewujudkan elemen-elemen tersebut
menjadi satu dalam suatu aplikasi, maka ©penulis
membangun dengan menggunakan Macromedia Flash 8 yang
mempunyai bahasa pemrograman bernama Action Script. Di
dalam aplikasi ABK terdapat 3 menu utama vyaitu
pembelajaran kebudayaan, game puzzle dan info. Pada
menu belajar, pengguna dapat mengenal budaya-budaya
propinsi di Indonesia, sedangkan pada menu game,
pengguna dapat bermain puzzle gambar kebudayaan, dan
pada menu info ©pengguna dapat melihat informasi
aplikasi ABK.

Aplikasi ABK ini telah berhasil dibangun oleh
penulis dan telah diuji cobakan terhadap 30 siswa kelas
4 Sekolah Dasar. Dari hasil uji coba ke 30 siswa
tersebut, ABK mampu menambah semangat dalam belajar
kebudayaan, karena siswa dapat berinteraksi secara
langsung dan juga dapat mengurangi rasa bosan dari
belajar, karena terdapat permainan puzzle yang dapat
menghibur penggunanya.

Kata kunci : multimedia, budaya, pembelajaran
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