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INTISARI 

Lagu daerah atau lagu kedaerahan, adalah lagu yang berasal dari suatu daerah 
tertentu dan menjadi populer dinyanyikan baik oleh rakyat daerah tersebut maupun 
rakyat lainnya. biasanya lagu daerah dipelajari oleh siswa sekolah tingkat dasar, 
menengah dan atas dalam mata pelajaran seni dan budaya. 

Penulis membuat aplikasi mobile yang dapat digunakan untuk memudahkan 
para masyarakat pada umumnya, serta para siswa pada khususnya dalam menganal 
dan mempelajari atau mengingat lagu-lagu daerah. aplikasi ini berbasis android dan 
dapat digunakan dengan mudah kerana banyaknya pengguna sistem operasi open 
source ini. selain itu aplikasi ini juga mempersingkat dan mempermudah guru 
pengajar karena tidak memerlukan buku daftar lagu daerah ataupun catatan tulisan 
lainnya sebagai pegangan. 

Pembuatan aplikasi kumpulan lagu daerah di Indonesia ini memiliki tujuan 
yaitu membantu masyarakat umumnya untuk mengenal dan siswa khususnya untuk 
mempermudah menghapal dan memahami serta memperlajari lagu-lagu dari setiap 
daerah di Indonesia. 

 

Kata Kunci : lagu daerah, android, lagu daerah Indonesia, Indonesia 
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ABSTRACT 

Regional songs or folk songs, is a song that comes from a certain region and 
became popular by the people either sung the area as well as other people 's. folk 
songs are usually studied by students of school elementary, middle and upper in 
subjects of art and culture. 

The author makes mobile application that can be used to facilitate the public 
in General, and in particular the students familiarize yourself with applicable and 
learn or remember the songs of the region. This android-based application and can 
be used with ease because of the large number of users of the open source operating 
system. Moreover this application also shorten and facilitate teacher educators 
because it does not require a book list of songs or other text entry area as a handle. 

The making of the application a collection area in Indonesia has a purpose 
and that is to help the community in General to know and especially to facilitate 
students recite and understand as well as colleagues specializing songs from every 
region in Indonesia. 

 

Keywords : Traditional songs, android, folksong Indonesia, Indonesia 
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