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ABSTRAK 
 

 

 
Nama : Ilham Firmansyah Ali Syahbana 

Program Studi : Teknik/Informatika 

Judul : Rancang Bangun Aplikasi Kebudayaan Indonesia 

Untuk Tematik 7 Kelas 4 SD Berbasis Android 
 
 

Indonesia merupakan negara yang terdiri dari berbagai suku bangsa 

dengan keanekaragaman budaya yang berbeda. Untuk itu, pengenalan 

terhadap keanekaragaman budaya Indonesia dirasa sangat perlu agar siswa 

tidak awam dan bersikap acuh tak acuh pada budayanya sendiri. Pada dunia 

pendidikan juga telah mentransformasikan keanekaragaman budaya tersebut 

pada suatu pembelajaran IPS di jenjang Sekolah Dasar, khususnya pada kelas 

IV. Mengacu pada kurikulum 2013, materi IPS tentang pembelajaran 

keanekaragaman terdapat pada Tema 7 “Indahnya Keberagaman Negeriku” 

dimana pada tema tersebut mencakup beberapa budaya Indonesia. Oleh 

karena itu, pentingnya sebuah media informasi yang tepat untuk 

mempermudah dalam mengakses dan mempelajarinya. Salah satu media yang 

sering digunakan oleh siswa SD adalah handphone yang berbasis android, 

sehingga dirancang sebuah aplikasi pembelajaran kebudayaan yang 

membahas alat transportasi tradisional yang berbeda-beda pada setiap wilayah 

yang ada di Indonesia dengan efektif. Penelitian ini dirancang dengan 

menggunakan metode Waterfall sebagai perencaannya dan menggunakan 

Unified Modelling Language (UML) sebagai model perancangannya. Adapun 

software pendukung yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah 

Android Studio dan SketchUp sebagai konsep visual interfae model 3D. Dari 

penelitian yang dilakukan maka dihasilkan sebuah sistem aplikasi 

pembelajaran kebudayaan Indonesia untuk tematik 7 kelas 4 SD berbasis 

Android, yang dapat mempermudah mempelajari informasi kebudayaan 

Indonesia. 

 

Kata Kunci: Kebudayaan, Alat Transportasi Tradisional, Mobile Learning, 

Android 
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ABSTRACT 
 

 

 
Nama : Ilham Firmansyah Ali Syahbana 

Study Program : Teknik/Informatika 

Title : Design And Development of Indonesian Cultural Diversity 

Learning Application for The Thematic 7 Class 4 SD 

Based on Android 
 
 

Indonesia is a country consisting of various ethnic groups with 

different cultural diversity. For this reason, the introduction of Indonesian 

cultural diversity is felt to be very necessary so that students are not common 

and are indifferent to their own culture. The world of education has also 

transformed this cultural diversity in a social studies learning at the elementary 

school level, especially in grade IV. Referring to the 2013 curriculum, social 

studies material on diversity learning is contained in Theme 7 "The Beauty of 

Diversity in My Country" which includes several Indonesian cultures. 

Therefore, the importance of an appropriate information media to make it 

easier to access and study it. One of the media that is often used by elementary 

school students is an Android-based cellphone, so a cultural learning 

application is designed that effectively discusses traditional means of 

transportation in each region in Indonesia. This research was designed using 

the Waterfall method as the design and using the Unified Modeling Language 

(UML) as the design model. The supporting software used to build this system 

is Android Studio and SketchUp as a visual interface concept for 3D models. 

From the research conducted, an application system for learning Indonesian 

culture was produced for the thematic 7th grade 4 SD based on Android, which 

can make it easier to learn information about Indonesian culture. 

 

Keywords: Culture, Traditional Transportation, Mobile Learning, Android 
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