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Abstrak 

      Timor Leste merupakan negara  yang terdiri dari banyak Distrik memiliki berbagai 

macam suku bangsa, bahasa adat istiadat atau yang sering kita sebut kebudayaan. 

Keanekaragaman budaya yang terdapat di Timor Leste merupakan suatu bukti bahwa Timor 

Leste merupakan negara yang sangat kaya akan budaya. Timor Leste juga terdiri dari 

berbagai suku dan segala jenis macam budaya yang terdiri dari rumah adat, pakaian adat, 

tarian dan musik tradisional. Dalam hal mengenalkan rumah adat, pakaian adat, tarian dan 

musik tradisional di Timor Leste perlu adanya media pembelajaran yang interaktif dan 

efisien yang dapat membuat siswa lebih memahami budaya Timor Leste dimana cara ini  

yang perlu diterapkan pada siswa kelas 4 SD SAO MIGUEL HOLSA MALIANA. Proses 

pembelajaran yang sedang berjalan saat ini masih bersifat konvensional dan cenderung 

membuat siswa merasa bosan dan kurang dimengerti. Oleh karena itu perlu adanya suatu 

media pembelajaran yang dikemas lebih menarik dan menumbuhkan minat belajar siswa, 

salah satunya dengan membuat aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran bagi siswa 

kelas 4 SD SAO MIGUEL HOLSA MALIANA untuk mengenal rumah adat, pakaian adat, 

tarian dan music tradisional di Timor Leste. 

      Dalam merancang aplikasi ini metode yang digunakan adalah metode tahapan 

pengembangan multimedia dimana metode tersebut meliputi tahap Concept (Pengonsepan), 

Design (Perancangan), Material Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Pembuatan), 

Testing ( Pengujian), Distribution (Distribusi). Hasil akhir yang dicapai dari pembuatan 

aplikasi ini diharapkan dapat menarik minat anak-anak agar mau mengenal budaya Timor 

Leste yang terdiri dari beberapa jenis yaitu rumah adat, pakaian adat tarian dan musik 

tradisoanal untuk menumbuhkan rasa kecintaan mereka pada kebudayaan Timor Leste. 

 

Kata kunci : multimedia pembelajaran, Macromedia Flash 8, Seni dan budaya di Timor 

Leste,SD SAO MIGEL HOLSA 
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Abstract 

  East Timor is a country that consists of many District has a variety of ethnic, language or 

customs that often we call culture. Cultural diversity in East Timor is a proof that East timor is a 

country very rich in culture. East Timor also consists of many different tribes and cultures of all 

kinds which consists of traditional House, traditional clothes, traditional dance and music. In 

terms of dissemination of custom homes, custom clothing, dance and music tradisionaldi Timor-

Leste need the presence of the media learning interktif and efficiently can make students better 

understand the culture of East timor where this way needs to be applied on the 4th grade students 

SAO MIGUEL HOLSA MALIANA. where is the psoses learning the running time is still the 

conventional in nature and tend to make students feel bored and less understandable. Hence the 

need for a media-packed learning more exciting and growing interest in learning of students, one 

of them by creating a multimedia application as a medium of learning for students 4th grade SAO 

MIGUEL HOLSA MALIANA to know traditional House, traditional clothes, traditional dances 

and music in East Timor.In designing this application method used is the method of multimedia 

development stages in which such methods include Concept stage (Pengonsepan), Design 

(Design), Material Collecting (Collecting materials), Assembly (Manufacturing), Testing (testing), 

Distribution (Distribution). The final result to be achieved from the making of the application is 

expected to attract the interest of the children to get to know the culture of East timor which 

consists of some type i.e. custom homes, custom clothing dance and music tradisoanal to foster a 

sense of fondness those cultures of East Timor. 

Keywords: multimedia learning, Macromedia Flash 8, , SD SAO MIGEL HOLSA 
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