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ABSTRACT 

 
 

Playing is an activity favored by all people, both children and adults. With 

the development of increasingly modern times, it always influences the mindset of 

humans to always play an active role in following these developments in order to 

be able to survive and develop their patterns of life. Indonesia's cultural and artistic 

diversity is a cultural heritage that has continued to develop for centuries in each 

region. Likewise with folk songs, folk songs contain a variety of rhythmic sounds 

sung by the people. With the development of the times, folk songs increasingly 

abandoned, because children today tend to like to imitate foreign cultures. This 

raises the tendency to regard local culture as ancient or outdated culture. 

Therefore, the authors develop game applications to introduce Android-based 

regional songs. This game is a combination of elements of education and 

entertainment to make local songs can be preserved and can be published again to 

the general public. This application was developed using Adobe Flash CS 5.5, 

Action Script 3.0 with a multimedia life cycle as a software development 

methodology. 
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ABSTRAK 

 

Bermain merupakan suatu aktivitas yang disenangi oleh banyak kalangan, 

baik itu anak-anak maupun orang dewasa. Dengan perkembangan zaman yang 

semakin modern senantiasa mempengaruhi pola pikir manusia untuk selalu 

berperan aktif mengikuti perkembangan tersebut agar mampu bertahan dan 

mengembangkan pola kehidupannya. Keanekaragaman budaya dan kesenian 

Indonesia merupakan warisan budaya yang terus berkembang selama berabad-abad 

pada setiap daerah. Begitu juga dengan lagu daerah, lagu daerah berisi ragam suara 

berirama yang dinyanyikan rakyat. Dengan adanya perkembangan zaman, lagu 

daerah semakin ditinggalkan, karena para anak-anak saat ini cenderung menyukai 

sampai meniru kebudayaan luar. Hal ini menimbulkan kecenderungan menganggap 

kebudayaan lokal sebagai kebudayaan kuno atau ketinggalan jaman. 

Oleh karena itu, penulis mengembangkan aplikasi game untuk mengenalkan 

lagu-lagu daerah berbasis android. Game ini merupakan gabungan dari unsur 

pendidikan dan hiburan untuk membuat lagu-lagu daerah dapat lestarikan dan bisa 

dipublikasikan kembali khalayak umum. Aplikasi ini dikembangkan dengan 

menggunakan Adobe flash CS 5.5, Action Script 3.0 dengan siklus hidup 

multimedia sebagai metodologi pengembangan perangkat lunak. 
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