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ABSTRAK

Pada penelitian ini bertujuan untuk membantu memperkenalkan salah satu budaya
dan kekayaan yang dimiliki oleh Indonesia yaitu alat musik tradisional. Sekarang
ini alat musik tradisional cenderung dilupakan karena tergerus oleh kemajuan
jaman dan semakin berkembangnya penggunaan alat musik. Dengan
perkembangan teknologi sekarang maka peneliti ingin memperkenalkan budaya
alat musik tradisional ke masyarakat terutama anak-anak sekolah dasar dengan di
implementasi kedalam permaianan yang memiliki tingkatan level. Dengan
kekayaan budaya alat musik dari setiap daerah yang mencapai 38 alat musik
tradisional diharapkan dapat membagkitkan minat masyarakat terutama anak
sekolah dasar dalam melestarikan kekayaan budaya yang dimiliki oleh Indonesia.
Hasil penelitian ini merupakan permaianan puzzle gambar untuk anak sekolah dasar
serta didalamnya menampilkan informasi mengenai alat musik tradisional yang
berasal dari beragam daerah yang ada di Indonesia dalam bentuk aplikasi mobile
berbasis Android.

Kata Kunci: Alat Musik, Android, Informasi, Permainan.
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ABSTRACT

This research aims to help introduce one of the cultures and wealth that is owned
by Indonesia, namely traditional musical instruments. Nowadays, traditional
musical instruments tend to be forgotten because they are eroded by the progress
of time and the growing use of musical instruments. With the current technological
developments, researchers want to introduce the culture of traditional musical
instruments to the public, especially elementary school children, by implementing
them into games that have levels. With the cultural richness of musical instruments
from each region which reaches 38 traditional musical instruments, it is hoped that
it can arouse public interest, especially elementary school children, in overcoming
Indonesia's cultural wealth. The results of this study are a picture puzzle game for
elementary school children and it displays information about traditional musical
instruments originating from various regions in Indonesia in the form of an

Android-based mobile application.

Keyword: Musical Instruments, Android, Information, Games
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