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Tutorial Pembelajaran Pengenalan Budaya Nusantara 

Berbasis Web 
 

Ariky Seputranto1) 

1)Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia 

(STIKI) Malang 

Email: rickyrahargyanto@gmail.com 
 

ABSTRAK 

 
Hal yang melatar belakangi Tugas Akhir ini adalah membahas tentang pembuatan Tutorial 
Pembelajaran Pengenalan Budaya Nusantara Berbasis Web guna melatih daya ingat pada siswa. 
Adapun pembahasan yang timbul di kalangan masyarakat terutama para siswa Sekolah Dasar 
adalah kemampuan anak dalam memahami dan mengingat materi pelajaran masih kurang. Hal 
ini disebabkan para pengajar tidak menggunakan media pembelajaran yang menarik bagi siswa 
serta pemilihan metode dan teknik pembelajaran masih kurang bervariasi. Berdasarkan 
permasalahan tersebut maka penulis berusaha untuk memberikan solusi dengan membuat tutorial 
pembelajaran guna melatih daya ingat pada anak murid. Didalam tutorial pembelajaran ini 
terdapat lima materi (Lagu Daerah, Rumah Adat, Pakaian Adat, Senjata Tradisional dan Tarian 
Adat) dan kuis dimasing-masing materi. Dengan adanya tutorial pembelajaran ini, dapat 
meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses pembelajaran anak, sehingga proses belajar pun jadi 
lebih menyenangkan. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Tutorial, Budaya Nusantara, Web, Adobe Flash CS4. 
 

1. PENDAHULUAN 
Sejak perkembangan internet di 

Indonesia semakin maju, serta makin 
banyaknya service internet yang bisa 
didapatkan. Internet jadi sumber utama 
dalam memperoleh informasi dengan cepat. 
Hampir semua bidang dituntut untuk 
memakai internet sebagai media untuk 
mempercepat sistem penyebaran informasi. 
Seiring dengan perkembangan zaman, 
kebudayaan yang ada di Indonesia pada 
saat ini secara perlahan tapi pasti mulai 
terlupakan. Banyak masyarakat terutama 
para siswa Sekolah Dasar tidak mengetahui 
dan mengenal begitu banyak 
keanekaragaman budaya yang ada di 
Indonesia yang seharusnya mereka ketahui 
dan mereka lestarikan. Sebelumnya, 
pengenalan budaya nusantara masih terpaku 
pada buku panduan, sehingga murid akan 
merasa jenuh untuk mempelajarinya. 

Berdasarkan hasil pengamatan di 
SDN Karangrejo 05 bahwa materi yang 
diajarkan di sekolah tersebut masih bersifat 
monoton, artinya para murid hanya disuruh 
duduk dan mendengarkan, sehingga banyak 
dari anak - anak yang diajar menjadi bosan 
dan mengakibatkan malas berangkat 
menimba ilmu. Selain itu pada anak - anak 
di sekitar tempat tersebut masih suka 
bermain daripada belajar. 

Dengan mempertimbangkan 
mengenai permasalahan tersebut dibuatlah 

solusi yakni membuat aplikasi yang berupa 
tutorial yang berisi tentang pembelajaran 
kebudayaan Indonesia dengan 
menggunakan Adobe Flash. Kelebihan 
aplikasi program ini disbanding dengan 
sistem pembelajaran yang lama adalah anak 
- anak bisa belajar dengan cara melihat dan 
mendengarkan, serta memiliki tampilan 
yang menarik sehingga anak-anak akan 
betah belajar tentang kebudayaan Indonesia 
dan memahami ilmu yang telah diajarkan. 
Dengan begitu maka dapat meningkatkan 
minat anak dalam belajar tentang 
kebudayaan Indonesia yang berbasis web 
tersebut.pikat anak dalam belajar demi 
kelancaran dan pengoptimalan kecerdasan 
otak anak. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

a. Analisa Masalah 
Permasalahan yang dihadapi saat ini 

adalah sistem pembelajaran yang ada di SDN 
Karangrejo 05 adalah para guru hanya 
menyampaikan materi dari buku paket dan 
setelah itu murid diberi tugas untuk 
mengerjakan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
selain itu juga dalam penyampaian materi 
yang diajarkan di sekolah tersebut masih 
bersifat monoton, artinya para murid hanya 
disuruh duduk dan mendengarkan, sehingga 
banyak dari anak - anak yang diajar menjadi 
bosan dan mengakibatkan malas berangkat 
menimba ilmu. Dengan adanya system 

mailto:rickyrahargyanto@gmail.com
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pembelajaran seperti itu maka dapat 
disimpulkan bahwa lambannya para murid 
dalam memahami materi yang diajarkan oleh 
para guru, serta terlalu serius ketika para guru 
dalam mengajar kepada para murid akibatnya 
kebanyakan para murid takut sehingga daya 
serap pemahaman yang diterima oleh para 
murid kurang. Sehingga besoknya ditanya 
tentang materi yang diajarkan kemarin 
kebanyakan lupa dan tidak terlalu mengerti 
terhadap materi yang disampaikan. 

 
b. Use Case Diagram 

 

 
Gambar 1. Desain Use Case Diagram User 

 
c. Storyboard 
Halaman Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Halaman Utama 

Halaman Pilihan Menu Pilih Provinsi 

 
Gambar 3. Pilihan Menu Provinsi 

 
 

Halaman Menu Provinsi 

 
Gambar 4. Pilihan Materi 

 
Halaman Lagu Daerah 

 
Gambar 5. Halaman Lagu Daerah 

 
Halaman Rumah Adat 

 
Gambar 6. Halaman Rumah Adat 

 
Halaman Pakaian Adat 

 
Gambar 7. Halaman Pakaian Adat 

 

Halaman Senjata Adat 

 
Gambar 8. Halaman Senjata Adat 
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Halaman Tarian Adat 

 
Gambar 9. Halaman Tarian Adat 

 
Halaman Utama Kuis 

 
Gambar 10. Halaman Utama Kuis 

 

Halaman Menu Score 

 
Gambar 11. Halaman Menu Score 

 
Halaman Panduan 

 
 

Gambar 12. Halaman Panduan 

 
Flowchart Halaman Awal 

 
Gambar 13. Flowchart Halaman Awal 

 

Flowchart Menu Kuis 

 
Gambar 14. Flowchart Menu Kuis 

 
Flowchart Materi Panduan 

 
 

Gambar 15. Flowchart Panduan 

 
Flowchart Info 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 16. Flowchart Info 

 

3. HASIL  DAN PEMBAHASAN 

a. Tampilan Hasil Program 

Tahapan implementasi merupakan 

tahap dimana seluruh objek multimedia 

dibuat. Dalam tahap ini objek material seperti 

text, gambar, audio, video, dan material lain 

yang telah dikumpulkan dijadikan sebuah 

program yang terstruktur sesuai dengan 

storyboard dan flowchart yang telah dibuat 
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sebelumnya. Dalam hal ini, software yang 

digunakan adalah Adobe Flash CS4. 

 

 
Gambar 17. Halaman Utama Tutorial 

Pembelajaran 

 

Pada tampilan menu utama 

menampilkan sebuah karakter berupa orang 

dengan memakai pakaian daerah lengkap 

dengan memakai blangkon di kepala dan juga 

terdapat pilihan menu dibagian sebelah kanan 

yaitu ada menu materi, menu kuis dan menu 

video. Dimana menu video ini akan 

memperlihatkan video tentang 

keanekaragaman budaya yang ada di 

Indonesia. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dengan aplikasi tutorial pembelajaran 

dalam bentuk multimedia diharapkan dapat 

mempermudah para siswa untuk sehingga 

dapat menarik minat para siswa dalam 

belajar. Aplikasi tutorial ini diharapkan bisa 

digunakan oleh semua siswa khususnya 

siswa yang mempelajari materi tentang 

budaya khususnya anak usia 7-10 tahun. 
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