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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android berupa
aplikasi “Jelajah Budayaku” guna mendukung pengetahuan siswa sekolah dasar terhadap keberagaman
budaya Indonesia. Pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif
dan terintegrasi dengan teknologi sesuai karakteristik peserta didik di era digital. Proses pengembangan
dilakukan melalui perancangan antarmuka berbasis Figma dan implementasi melalui Android Studio hingga
menghasilkan aplikasi dalam format .apk yang dapat diakses melalui perangkat mobile. Materi yang disajikan
meliputi rumah adat, pakaian adat, tarian adat, dan alat musik tradisional dari berbagai daerah di Indonesia
yang dikemas dalam bentuk gambar dan deskripsi singkat. Selain itu, aplikasi dilengkapi dengan fitur
interaktif text-to-speech yang diaktifkan melalui interaksi pengguna, yaitu saat objek atau gambar dipilih,
sehingga teks deskripsi disajikan dalam bentuk audio. Integrasi unsur visual dan auditori diharapkan mampu
meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk mendukung pembelajaran budaya yang lebih
kontekstual dan bermakna pada jenjang sekolah dasar.

Kata Kunci - aplikasi Android, media pembelajaran interaktif, budaya Indonesia, sekolah dasar, Jelajah
Budayaku
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PENDAHULUAN

• Indonesia memiliki keberagaman budaya yang tinggi (suku, bahasa, adat, dan 
tradisi) 

• Perkembangan teknologi membuka peluang inovasi dalam pembelajaran

• Pembelajaran budaya masih konvensional dan kurang interaktif

• Media pembelajaran digital berbasis Android lebih menarik dan sesuai
karakteristik siswa

• Diperlukan inovasi media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
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METODE

• Jenis penelitian: Research and Development (R&D) 

• Model pengembangan: ADDIE 

• Analysis: Analisis kebutuhan siswa serta kebutuhan pengembangan media 
pembelajaran budaya

• Design: Perancangan UI/UX menggunakan Figma 

• Development: Pengembangan aplikasi dengan Android Studio 

• Implementation: Uji coba penggunaan aplikasi

• Evaluation: Mengevaluasi efektivitas aplikasi berdasarkan masukan pengguna dan 
ahli.
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DESKRIPSI PRODUK: JELAJAH BUDAYAKU

• Aplikasi “Jelajah Budayaku” merupakan media pembelajaran interaktif
berbasis Android yang dikembangkan sebagai solusi atas pembelajaran
budaya yang masih kurang interaktif. Aplikasi ini menyajikan materi
keberagaman budaya Indonesia secara visual dan kontekstual, meliputi rumah
adat, pakaian adat, tarian tradisional, dan alat musik tradisional, yang 
dilengkapi dengan gambar representatif serta deskripsi sederhana. Selain itu, 
aplikasi ini memiliki fitur text-to-speech interaktif yang diaktifkan melalui
klik objek, sehingga mendukung pembelajaran multisensori (visual dan 
auditori). Dengan desain yang sederhana, menarik, dan user-friendly, aplikasi
ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa
sekolah dasar terhadap keberagaman budaya Indonesia.
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ISI PRODUK: JELAJAH BUDAYAKU

1. Spesifikasi Teknis & Visual

• Teknologi Pengembangan:
Dirancang menggunakan Figma untuk desain antarmuka (UI/UX) dan dikembangkan melalui Android Studio hingga menghasilkan

aplikasi dalam format .apk yang dapat dijalankan pada perangkat smartphone berbasis Android.

• Identitas Visual:
Desain antarmuka dibuat sederhana, menarik, dan ramah anak dengan dominasi warna cerah yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Tata letak dirancang intuitif untuk memudahkan navigasi pengguna dalam mengakses materi pembelajaran.

2. Konten Edukasi

• Materi Pembelajaran:
Aplikasi menyajikan materi keberagaman budaya Indonesia yang meliputi:

• Rumah adat

• Pakaian adat

• Tarian tradisional

• Alat musik tradisional

Materi disusun berdasarkan pilihan daerah dan disajikan dalam bentuk gambar representatif serta deskripsi singkat yang mudah dipahami
siswa. 

• Fitur Interaktif:
Setiap materi dilengkapi dengan fitur text-to-speech yang diaktifkan melalui klik pada objek (ilustrasi dua anak), sehingga siswa dapat
mendengarkan penjelasan materi selain membaca teks.
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ISI PRODUK: JELAJAH BUDAYAKU

• Pendekatan Pembelajaran:
Mendukung pembelajaran multisensori yang mencakup aspek visual dan auditori, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa.

3. Alur Pengalaman Pengguna (UX Flow)
• Akses:

Aplikasi diakses melalui tautan Google Drive dengan mengunduh file .apk, kemudian diinstal pada perangkat
Android.

• Onboarding:
Pengguna langsung masuk ke halaman utama dengan tampilan sederhana dan ramah anak sebagai pusat
navigasi.

• Eksplorasi:
Pengguna memilih menu utama:
• Ayo Belajar Budaya (materi pembelajaran) 

• Tentang Aplikasi (informasi pengembang dan referensi) 

• Navigasi Pembelajaran:
Pengguna memilih kategori → memilih daerah → melihat materi (gambar + deskripsi) → mengaktifkan audio 
melalui fitur interaktif.

• Kontrol Pengguna:
Navigasi sederhana dengan tombol pilihan menu dan interaksi klik objek untuk mengakses fitur audio.

• Finalisasi:
Pengguna dapat belajar secara mandiri dan fleksibel sesuai kebutuhan tanpa batasan urutan materi.
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PROSEDUR PEMAKAIAN APLIKASI 
“JELAJAH BUDAYAKU”

1. Akses aplikasi melalui Google Drive 
[https://drive.google.com/drive/folders/1rhr83k01ZAQFESRLZWNPy6iUP
gH5YQy1]

2. Unduh dan instal file .apk

3. Buka aplikasi → masuk halaman utama

4. Pilih menu Ayo Belajar Budaya

5. Pilih kategori dan daerah

6. Pelajari materi (gambar + deskripsi) 

7. Gunakan fitur audio interaktif (text-to-speech)

https://drive.google.com/drive/folders/1rhr83k01ZAQFESRLZWNPy6iUPgH5YQy1
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HASIL YANG DIHARAPKAN

• Produk:
Aplikasi “Jelajah Budayaku” sebagai media pembelajaran interaktif berbasis Android 
yang siap digunakan oleh siswa sekolah dasar.

• Peningkatan Pengetahuan:
Meningkatkan pemahaman siswa terhadap keberagaman budaya Indonesia, meliputi rumah
adat, pakaian adat, tarian tradisional, dan alat musik daerah.

• Peningkatan Keterlibatan Belajar:
Meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran melalui penggunaan
media interaktif berbasis visual dan audio.

• Penguatan Sikap Apresiatif:
Mendorong siswa untuk memiliki sikap menghargai dan mencintai keberagaman budaya
Indonesia sebagai bagian dari identitas bangsa.

• Kontribusi Akademis:
Menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android, 
khususnya dalam meningkatkan pemahaman budaya pada siswa sekolah dasar.
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ISI APLIKASI

• Menu Utama
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ISI APLIKASI

• Menu Ayo Belajar Budaya
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ISI APLIKASI

• Tampilan Menu Rumah Adat, Pakaian Adat, Tarian Tradisional, Dan Alat Musik Tradisional
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ISI APLIKASI

• Tampilan Detail Materi
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ISI APLIKASI

• Tampilan Menu Tentang Aplikasi
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