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ABSTRAK

Fitri Rahma Wati (2026). “Implementasi Aplikai Game Secil Budaya Nusantara
dalam Mengenalkan Budaya Indonesia pada Anak Usia 5-6 Tahun di TK Nurul
Hikmah Kediri.” Skripsi Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.

Dosen Pembimbing: Dra. Illun Muallifah, M.Pd. dan Yahya Aziz, S,Ag, M.Pd.l

Kata Kunci: Aplikasi Game Secil Budaya Nusantara, Pengenalan, Budaya
Indonesia.

Implementasi aplikasi game Secil Budaya Nusantara dilakukan pada anak usia
5-6 tahun di TK Nurul Hikmah Kediri dengan latar belakang lingkungan budaya di
sekitar TK Nurul Hikmah Kediri yang kurang menonjol, ditambah arus modernisasi
dan perubahan sosial, melemahkan pengenalan budaya Indonesia pada anak usia
dini, khususnya rumah adat dan pakaian adat. Fenomena lapangan menunjukkan
anak usia 5-6 tahun terlibat aktif, sehingga pemahaman dan pengingatan budaya
lebih mudah dibanding metode konvensional, sesuai karakteristik pembelajaran
digital anak. Penelitian ini mengimplementasikan aplikasi tersebut untuk
melestarikan warisan nusantara agar tidak punah, memanfaatkan teknologi
mengikuti perkembangan zaman.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif,
subjek yang digunakan adalah anak usia 5-6 tahun, guru, dan kepala sekolah di TK
Nurul Hikmah Kediri. Jenis data yang digunakan adalah data primer dan sekunder.
Teknik pengambilan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Teknik analisis data dengan reduksi data, penyajian data, dan
pengujian data menggunakan triangulasi teknik dan triangulasi sumber.

Hasil dari penelitian ini- menunjukkan bahwa dalam proses: implementasi
aplikasi game Secil Budaya Nusantara:dalam pengenalan,budaya Indonesia pada
anak usia 5-6 tahun,dilakukan secara sistematis serta menggunakan simbolik
sebagai penyampaian dalam ' pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik anak, sehingga dapat menimbulkan respon dan keterlibatan anak yaitu
anak antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Kendala yang dialami
yaitu terdapat kondisi yang kurang kondusif, namun dapat diatasi dengan kegiatan
yang menyenangkan dan melibatkan anak secara aktif.
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ABSTRACT

Fitri Rahma Wati (2026). “Implementation of the Nusantara Cultural Game
Application in Introducing Indonesian Culture to 5-6 Year Old Children at Nurul
Hikmah Kindergarten, Kediri.” Thesis of the Early Childhood Islamic Education
Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Sunan Ampel State
Islamic University, Surabaya.

Supervisor: Dra. Ilun Muallifah, M.Pd. dan Yahya Aziz, S,Ag, M.Pd.I

Keywords: Application Game of Secil Budaya Nusantara, introduction, Indonesian
culture

The implementation of the Secil Budaya Nusantara game application was
carried out on children aged 5-6 years at Nurul Hikmah Kindergarten, Kediri, with
the cultural environment surrounding Nurul Hikmah Kindergarten, Kediri, which is
less prominent, coupled with the current of modernization and social change,
weakening the introduction of Indonesian culture to early childhood, especially
traditional houses and traditional clothing. Field phenomena show that children
aged 5-6 years are actively involved, so that understanding and remembering
culture is easier than conventional methods, according to the characteristics of
children's digital learning. This study implements the application to preserve the
archipelago's heritage so that it does not become extinet, utilizing technology to
keep up with the times.

This study employed a qualitative method with a descriptive approach. The
subjects were 5-6 year old children, teachers, and the principal at Nurul Hikmah
Kindergarten in Kediri. The data used were primary and secondary data. Data
collection techniques included observation, interviews, and documentation. Data
analysis techniques included data reduction, data presentation, and data testing
using technical and source triangulation,

!

The results of this study indicate that the implementation of the Secil Budaya
Nusantara game application injintroducing Indonesian culture to children aged 5-6
years is carried out systematically and uses symbols as a delivery in interesting
learning and in accordance with the characteristics of children, so that it can elicit
responses and involvement of children, namely children are enthusiastic and
actively involved in the learning process. The obstacles experienced are there are
less conducive conditions, but can be overcome with fun activities and active
involvement of children.
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