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MOTTO 

 

 

Banyak  kegagalan dalam hidup ini dikarenakan  orang 

orang  tidak menyadari betapa  dekatnya mereka dengan 

keberhasilan saat mereka menyerah   

(Thomas Alva Edison) 

 

Acid that can do more harm to the vessel is anger in which 

it is stored than to anything on which it is poured 

(Mark Twain) 

 

Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada keringanan. 

Karena itu bila kau sudah selesai( mengerjakan yang lain). 

Dan berharaplah kepada Tuhanmu  

(Q.S Al Insyirah 6-8) 
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xix 
 

INTISARI 
 

Indonesia merupakan negara yang memilik beraneka ragam budaya. Salah 

satunya dengan mengenal kebudayaan asli Indonesia dari jawa seperti alat musik 

daerah. Dengan mengenal kebudayaan dari Indonesia kita sebagai generasi penerus 

bangsa dapat menjadikan hal tersebut tetap terjaga sebagai peninggalan budaya yang 

tak ternilai harganya. 

    Alat Musik Daerah  sendiri merupakan alat musik  yang berbentuk unik dan dapat 

ditemui khususnya didaerah jawa seperti di daerah yogyakarta.Ciri khas pada jenis 

musik ini teletak pada isi lagu dan instrumen (alat musiknya). Musik tradisi memiliki 

karakteristik khas, yakni syair dan melodinya menggunakan bahasa dan gaya daerah 

setempat. Indonesia adalah sebuah negara yang terdiri dari ribuan pulau yang 

terbentang dari Papua hingga Aceh. Dari sekian banyaknya pulau beserta dengan 

masyarakatnya tersebut lahir, tumbuh dan berkembang. Seni tradisi yang merupakan 

identitas, jati diri, media ekspresi dari masyarakat pendukungnya.  

Dalam dunia pendidikan alat musik daerah sangatlah penting untuk diketahui 

karena alat musik daerah adalah salah satu alat musik yang mulai ditinggalkanAgar 

budaya tersebut tetap terjaga maka penulis menyimpulkan untuk menciptakan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi dengan memanfaatkan smartphone bersistem 

operasi android yang memiliki kecanggihan dengan fitur yang mendukung. Untuk 

menarik minat generasi muda dalam mengenal dan menjaga kebudayaan bangsa 

Indonesia. 

 

Kata Kunci : Android, Eclipse, Pemrograman Mobile, Media Pembelajaran, Alat 

Musik Daerah , Bunyi Alat Musik , Informasi Alat Musik 
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ABSTRACK 
 

Indonesia is a country that has diverse cultures. One of them by getting to 

know the indigenous culture of Indonesia on Java areas such as musical instruments. 

By getting to know the culture of Indonesia us as the future generation can make it be 

maintained as a cultural heritage is priceless.  

Musical Instrument region itself is a musical instrument uniquely shaped and 

can be found particularly in the area of Java such as in the area yogyakarta.Ciri 

typical in this kind of music teletak on the content of the song and instruments 

(musical instrument). Music tradition has distinctive characteristics, namely poetry 

and melody using the language and style of the local area. Indonesia is a country 

made up of thousands of islands that stretches from Papua to Aceh. Among the many 

islands along with the communities born, grow and develop. Art tradition that is 

identity, identity, media expression of community supporters. 

In the education world musical instrument area is important to note because a 

musical instrument area is one of the instruments that started ditinggalkanAgar that 

culture is maintained, the authors conclude to create media-based learning 

technology by utilizing smartphone operating system Android which has the 

sophistication with features that support. To attract the younger generation to 

recognize and protect the Indonesian culture. 

 

 

Keywords: Android, Eclipse, Mobile Programming, Media Education, Regional 

Musical Instruments, Sound Musical Instrument, Musical Instruments Information 

 

 


