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ABSTRAK 

 
KAMPANYE MELESTARIKAN KARAWITAN SUNDA MELALUI 

APLIKASI GAME "WADITRA WALUNGAN" KEPADA ANAK-ANAK 

KELAS 3-6 SEKOLAH DASAR DI BANDUNG 

 

Oleh 

Natasha Sally 

NRP 1064074 

  

Karawitan Sunda adalah kesenian khas Jawa Barat yang memiliki nilai kebudayaan dan 

estetis yang tinggi. Namun, di jaman sekarang ini banyak anak yang tidak mengenal 

kesenian-kesenian tradisional, salah satunya Karawitan Sunda. Mereka cenderung lebih 

menyukai musik dan alat musik modern dibandingkan dengan yang tradisional. Banyak 

anak-anak sekolah dasar di Bandung tidak mengenal Karawitan Sunda dan juga waditra atau 

alat musik Sunda. 

 

Tujuan dari kampanye ini adalah memperkenalkan Karawitan Sunda, khususnya waditra 

kepada anak-anak sekolah dasar kelas 3-6 di Bandung. Media utama dari kampanye ini 

adalah aplikasi game. Game dipilih sebagai media utama karena anak-anak sangat menyukai 

game dan anak-anak sekolah dasar sudah terbiasa dengan gadget, dan bahkan telah memiliki 

gadget sendiri. 

 

Metode yang digunakan adalah pengumpulan data melalui observasi, wawancara, kuisioner, 

dan studi pustaka. Game ini merupakan game yang memadukan unsur edukasi dan kesenian 

tradisional, dan menggunakan warna-warna cerah, ilustrasi yang menarik, dan menyediakan 

berbagai macam permainan yang beragam. Diharapkan dengan adanya game ini membuat 

anak-anak sekolah dasar yang dulunya tidak tahu menjadi tahu dan mulai peduli dan 

mencintai kesenian daerahnya, Karawitan Sunda, khususnya waditra. 

 

Kata kunci : Anak-anak, Gadget, Game, Musik, Waditra 
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ABSTRACT 

 
A Campaign to Preserve Karawitan Sunda Using A Waditra Game Application to 

Students from Grade 3 to 6 of Primary School in Bandung   

 

Submitted by 

Natasha Sally 

NRP 1064074 

 
Karawitan Sunda (Sundanese gamelan) is a West Javanese art which has high cultural and 

aesthetic values. However, nowadays,  many children are not familiar with traditional crafts 

such as Karawitan Sunda. They tend to prefer  modern music and musical instruments than 

the traditional ones. In Bandung, many students in elementary school do not know 

Karawitan Sunda and also waditra or Sundanese musical instrument. 

 

The purpose of the campaign is to introduce Karawitan Sunda, especially waditra to 

students grades 3-6 elementary school in Bandung. The main media of the campaign is a 

game application based on Android. The game is selected as the primary medium for the 

kids because they love the game and primary school children are already familiar with 

gadgets, and even have their own gadget. 

 

The method used is data collection through observation, interviews, questionnaires, and 

literature. This game is a game that combines elements of education and traditional arts, 

and the use of bright colors and interesting illustrations, and provide a wide range of diverse 

games. Hopefully, by using the game, elementary school children in Bandung become more 

aware and more passionate of their local and traditional the arts, Karawitan Sunda, 

especially waditra. 

 

Keywords : children, gadget, game, music, waditra 
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