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INTISARI

Musik adalah media hiburan yang sangat digemari semua orang. Banyak
genre musik yang kita ketahui,Salah satunya lagu daerah. Lagu daerah saat ini
kurang dikembangkan sebagian masyarakat Indonesia khususnya untuk generasi
muda, lagu daerah saat ini kurang digemari oleh anak-anak bahkan mereka lebih
tertarik pada lagu yang bergenre lain. Penulis mencoba mengenalkan lagu daerah
kepada siswa-siswa SDN 2 Jetis Yogyakarta, melalui sebuah game akan
meningkatkan antusias dan memberikan salah satu media pembelajaran untuk
mengenal lagu daerah khususnya Negara Indonesia yang kental akan budaya.

Game tebak lagu bertemakan lagu daerah yang mengandung unsur
pendidikan diperlukan berbagai alternative dan inovasi baru dalam hal game
untuk bisa diterapkan sebagai alat untuk mempermudah proses pembelajaran
siswa=siswi SDN 2 Jetis melalui game tersebut. Karena dengan mengaplikasikan
dengan game merekapun akan tertarik untuk memainkannya. Game ini dibuat
untuk mengajak siswa-siswa bermain dan belajar menghafalkan lagu-lagu daerah
di Indonesia.

Kata Kunci: game, lagu daerah, media pembelajaran
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ABSTRACT

Music is a very popular entertainment media for everyone. As we know,
many genres of music such as the folk songs. The folk songs are currently less
developed in some of Indonesian communities, especially for the younger
generations. The folk songs are less favored by children even they are more
interested in another genre of songs. The authors try to introduce the folk songs to
the students of SDN 2 Jetis Yogyakarta through a game that will increase the
enthusiasm and provide a media for learning in order to recognize the songs
especially Indonesia which is rich in.culture.

Game guessed folk songs, which contain elements of education necessary
as alternatives and new innovations in the game to be applied as a tool to
facilitate the learning process of the students of SDN 2 Jetis through the game.
Because by applying the game, they will be interested to play. This game was
made to invite students to play and learn to memorize the songs regions in
Indonesia.

Keywords: games, folk songs, learning media
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