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ABSTRAK 

 

Penurunan minat generasi muda terhadap alat musik tradisional gamelan menjadi 

perhatian dalam pelestarian budaya Indonesia. Hal ini disebabkan oleh terbatasnya 

akses terhadap alat gamelan dan kurangnya media pembelajaran yang menarik. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah game edukatif 

berbasis Android yang memperkenalkan alat musik gamelan secara interaktif 

kepada pengguna, khususnya kalangan muda. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 

enam tahap, yaitu: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Game ini dikembangkan menggunakan Unity 2D. Hasil implementasi 

menunjukkan bahwa semua fitur dalam game dapat berfungsi dengan baik 

berdasarkan pengujian blackbox. Uji usability menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) memperoleh nilai rata-rata 81.25, yang menunjukkan tingkat 

kepuasan pengguna sangat baik. Selain itu, validasi konten oleh praktisi gamelan 

menghasilkan skor 4.8 dari 5, yang menunjukkan game ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran budaya gamelan secara digital. 

 

Kata kunci: game edukasi, gamelan, Android, Unity 2D, MDLC 
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ABSTRACT 

 

The declining interest of younger generations in traditional gamelan musical 

instruments has raised concerns about the preservation of Indonesian culture. This 

decline is attributed to limited access to gamelan instruments and the lack of 

engaging educational media. This study aims to design and develop an Android-

based educational game that interactively introduces gamelan instruments to users, 

particularly the youth. The development method used is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages: concept, design, 

material collecting, assembly, testing, and distribution. The game was developed 

using Unity 2D. Implementation results show that all game features function 

properly based on black-box testing. Usability testing using the System Usability 

Scale (SUS) produced an average score of 81.25, indicating a very high level of 

user satisfaction. Furthermore, content validation by gamelan practitioners yielded 

a score of 4.8 out of 5, indicating that the game is suitable for use as a digital 

learning medium for gamelan culture. 

 

Keywords: educational game, gamelan, Android, Unity 2D, MDLC 
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