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PERANCANGAN GAME GAMELAN SEBAGAI SARANA EDUKASI DAN
PELESTARIAN ALAT MUSIK TRADISIONAL INDONESIA

Adam Hadiwiranata®
Jazuli Abdin Munib, S.Sn., M.Hum.? Sayid Mataram S.Sn, M.Sn.*

Game Gamelan /& i “Sare TKasi starla Alat Musik Tradisional
Indonesia. Per 1arya ikaji dal dricahgan ini adalah, (1) Bagaimana
merancang mob a i genal, mencintai dan
mewariskan Jot : iK iona % Bagaimana merancang
media pendu |Ie ame\Gamelan dapat tersampaikan pada
target audience fperancangan ini adalah
deskriptif kualitatif ntuk © mengetahui kelebihan,

Tujuan perancanga
terdapat informasi

an alat tabuh, dan susunan nada
pada setiap instrumen ¢

2 juga dapat memainkan setiap

Mobile game ini dapat di-install*di* smartphone berbasis Android dan dapat
dimainkan kapanpun dan dimanapun tanpa mengeluarkan biaya. Dari penelitian ini
akan tercipta sebuah sarana edukasi tentang Gamelan Jawa yakni berupa mobile game
android yang berjudul “NgeGame: Ngerti Gamelan”

Kata kunci: Gamelan, sarana edukasi, mobile game
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gct entitled Gamelan Game
asian Tradisional Musical

O each instrument Gamelan
trument with sounds and tones

research will create an educational tool about the Javanese Gamelan in the form of
mobile games android titled "NgeGame: Ngerti Gamelan™

Keywords: Gamelan, educational tools, mobile games
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