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ABSTRAK 

 

 Lagu daerah di Indonesia merupakan harta budaya yang paling berharga 

dari peninggalan nenek moyang kita. Di era modern ini semakin sempitnya 

pengetahuan akan lagu daerahnya sendiri di karenakan masuknya budaya asing. 

  Augmented Reality merupakan teknologi baru yang dapat menampilkan 

visual digital di dunia nyata. Teknologi ini sangat menarik perhatian apabila 

diaplikasikan dibidang hiburan. 

 Peneliti membuat game berjudul Tembang yang bertujuan untuk 

melestarikan lagu daerah yang berasal dari kepulauan Indonesia. Di dalam game 

ini akan memberikan informasi tentang lagu daerah beserta asalnya, di kemas 

dalam teknologi Augmented Reality, di lengkapi dengan tantangan kuis tebak–

tebakan, dan terdapat fitur hadiah untuk membuat pemain tertarik menyelesaikan 

game tersebut. 

Kata Kunci: Lagu daerah, Augmented Reality, game, kuis. 
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