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INTISARI

Indonesia adalah negara kepulauan terbesar di dunia dengan kurang lebih
13.487 pulau, oleh karena itu Indonesia disebut dengan Nusantara. Banyaknya
pulau-pulau di Indonesia membuat Indonesia memiliki banyak kebudayaan pada
tiap-tiap daerahnya. Kebudayaaan ini yang membentuk Indonesia menjadi salah
satu negara dengan kebudayaan terbanyak seperti suku bangsa, pakaian adat, alat
musik, bahasa daerah, lagu daerah, makanan, tarian, objek wisata dan yang
lainnya.

Begitu banyaknya kebudayaan indonesia sehingga membuat beberapa kali
negara tetangga mengklaim kebudayaan indonesia menjadi kebudayaan negara
tetangga tersebut. Kurangnya kepedulian masyaraka terhadap kebudayaan
Indonesia jika terus dibiarkan maka kebudayaan asli indonesia akan habis dan
lambat laun akan ditinggalkan dan dilupakan oleh penerus bangsa. Para penerus
bangsa terutama anak-anak adalah masa depan negara, dan sebab itu juga maka
memperkenalkan kebudayaan seperti pakaian adat dan alat musik daerah pada
anak-anak adalah salah satu cara untuk mempertahankan kebudayaan indonesia
yang beraneka ragam. Memperkenalkan kebudayaan Indonesia kepada anak-anak
dapat dilakukan dengan membaca buku, namun anak-anak mengalami kendala
jika harus membaca buku seperti cepat bosan dan lebih memilih bermain game.

Atas dasar itulah penulis berusaha untuk memecahkan permasalahan diatas
dengan memberikan solusi untuk membantu dalam mengenal kebudayaan
indonesia khususnya dalam hal pakaian adat dan alat. musik tradisonal. Dengan
game edukasi tentang pakaian adat dan alat musik tradisional “Nusantara” ini,
diharapkan anak-anak dapat lebih mengenal kebudayaan indonesia khususnya
pakaian adat dan alat musik, sambil bermain dan tidak mengalami kejenuhan
karena disertai dengan gambar,animasi dan suara.

Kata Kunci : Game Edukasi , Nusantara , pakaian Adat , Alat Musik Tradisonal
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ABSTRACT

Indonesia is the largest archipelago in the world with 13,487 islands,
Indonesia is there fore called the Nusantara. The number of islands in Indonesia,
making Indonesia has a lot of culture in each region. These cultures that make up
Indonesia has one of the highest culture such as traditional costumes, musical
instruments, local language, songs,food, dance, and other attractions.

So many cultures that make Indonesia a few times Indonesia’s neighbors
claim culture into the culture of the neighboring country. Lack of awareness of the
culture of Indonesia masyaraka If left unchecked then the cultures of Indonesia
will be exhausted and will eventually be abandoned and forgotten by the nation.
The successor to the nation, especially the children are the future of the country,
and therefore also the introduced culture as traditional clothes and musical
instruments in the area of children is one way to maintain Indonesia’s diverse
culture. Introducing Indonesian culture to children can be done by reading books,
but children encounter problems if you have to read the book as quickly bored
and prefer to play the game.

Based on that, the authors attempted to solve the above problems by
providing solutions to assist in identifying Indonesian culture particularly in
traditional costumes and traditional musical instruments. With educational game
about the traditional dress and traditional instruments "Nusantara™, the children
are expected to know more about the culture of Indonesia especially traditional
costumes and musical instruments, while playing and do not experience bored
because accompanied with images, animations and sounds.

Keywords : Game Education, Archipelago, traditional clothes , Traditional Musical
Instruments
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