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ABSTRACT 

 

Indonesian cultural values are now starting to be eroded by the influx of 

Western culture. Government, community, and cultural actors slowly began to 

leave the traditional culture as an impact of globalization . The conditional 

implies a very harmful impact to the Indonesian nation . Indonesia began to lose 

the characteristics and the nation's image in the eyes of the world, one by one 

began to Indonesian culture recognized by other countries as traditional culture. 

The era of globalization and computerization is a concrete manifestation of the 

such developments. This development continues to occur in every aspect of human 

life. Likewise multimedia applications are increasingly developed to change the 

way humans to interact with computers through text elements, images, audio and 

animation as well as visuals in an application. The development of this aplication 

also occurs to learning methods in education system. During its development, the 

delivery of information will become more attractive and easier for users to obtain 

information to use multimedia. One of ways to keep the Indonesian traditional 

cultures, the developing of multimedia interactive learning to introduce folk songs 

that exist in Indonesia is needed contains folk songs that have a characteristic of 

traditional music from each region in Indonesia. This applications is developed 

using this multimedia in order to be easily used by all people, especially the 

children. 

 

Keywords : Multimedia , Culture, Indonesian Volk Songs 
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RINGKASAN 

 

Desain dan Implementasi Media Interaktif Lagu Daerah Untuk 

Pembelajaran Budaya Daerah Pada Anak-anak; Ardian Firmansyah, 

092410101019; 2014:93 halaman; Program Studi Sistem Informasi Universitas 

Jember. 

Nilai-nilai budaya Indonesia saat ini mulai terkikis oleh masuknya budaya 

barat. Pemerintah, masyarakat, dan para pelaku budaya perlahan-lahan mulai 

meninggalkan budaya tradisional dengan alasan mengikuti arus globalisasi. 

Semakin terlupakannya budaya Indonesia memiliki dampak yang sangat 

merugikan bangsa Indonesia. Indonesia mulai kehilangan ciri dan citra bangsa di 

mata dunia, kebudayaan Indonesia satu persatu mulai di akui oleh negara lain 

sebagai budaya tradisionalnya. 

Penelitian ini bertujuan untuk merekonstruksi dalam pembelajaran budaya 

untuk mengasah kembali nasionalisme dan menumbuhkan kecintaan pada budaya 

bangsa sendiri, rekonstruksi yang harus diperhatikan adalah dengan memodifikasi 

sumber pelajaran dan dengan inovasi dalam mengemas pembelajaran sehingga 

masyarakat Indonesia khususnya anak-anak mulai tertarik untuk mempelajari 

budaya bangsa sehingga kebudayaan tradisional bangsa dapat terus dipertahankan 

oleh bangsa Indonesia.  

Pembelajaran interaktif ini dapat dipakai tepat sasaran, dalam 

pelaksanaannya. Untuk anak usia dini dan taman kanak-kanak diberikan suatu 

pembelajaran dengan menyampaikan dan memperkenalkan seluruh lagu daerah 

Indonesia dalam bentuk animasi flash yang sangat interaktif untuk perkembangan 

anak usia dini. 
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