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PERANCANGAN KAMPANYE PELESTARIAN 

MUSIK KERONCONG SEBAGAI WARISAN 

AKULTURASI BUDAYA 

Tyaswening Trihatma Kurniani 

ABSTRAK 

 

Musik keroncong adalah genre musik legendaris di Indonesia yang lahir sebagai 

hasil dari proses akulturasi budaya barat dan timur. Musik keroncong mengandung 

nilai-nilai perjuangan dan toleransi yang patut untuk dijadikan pedoman terutama 

oleh remaja akhir. Meskipun pernah mencapai masa keemasannya pada era 

kemerdekaan, sekarang ini peminat musik keroncong sudah berkurang. Usaha 

pelestarian telah dilakukan dengan regenerasi musisi keroncong, namun mereka 

kesulitan untuk menjadikan musik keroncong sebagai sumber pendapatan yang 

stabil, padahal dukungan finansial penting untuk pelestarian yang berkelanjutan. 

Pengetahuan yang lebih mendalam mengenai keroncong dapat meningkatkan 

empati dan apresiasi remaja akhir, yang merupakan Gen Z, tetapi media yang 

mengangkat musik keroncong masih sedikit dan belum sesuai maupun relevan 

dengan tren dan selera remaja akhir. Diperlukan media informasi yang dapat 

memperdalam pengetahuan remaja akhir mengenai keroncong dan meningkatkan 

empati, apresiasi, dan antusiasme mereka sehingga mendorong partisipasi dalam 

komunitas peminat keroncong. Adapun pengumpulan data yang digunakan dalam 

perancangan adalah campuran kuantitatif dan kualitatif melalui kuesioner, 

wawancara, observasi, dan FGD. Dari data yang didapatkan, media informasi 

interaktif dengan elemen hiburan yang sesuai dengan preferensi remaja akhir adalah 

gim digital. Perancangan ini dilakukan melalui metode Design Thinking Process 

versi Robin Landa. Menurut hasil dari beta test yang dilakukan, didapatkan 

kesimpulan bahwa gim digital yang dirancang sebagai media informasi musik 

keroncong dapat meningkatkan ketertarikan dengan musik keroncong karena 

diangkat dengan fiksi historis dan karakter-karakter multikultural. Meida sekunder 

berupa merchandise dapat mendukung media primer gim karena trinket culture di 

kalangan Gen Z. Perancangan ini dapat dikembangkan melalui kolaborasi dengan 

musisi untuk merancang soundtrack keroncong.  

 

Kata kunci: Gim Digital, Musik Keroncong, Akulturasi Budaya 
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PERANCANGAN KAMPANYE PELESTARIAN 

MUSIK KERONCONG SEBAGAI WARISAN 

AKULTURASI BUDAYA 

 Tyaswening Trihatma Kurniani 

ABSTRACT (English) 

 

Keroncong music is a legendary music genre in Indonesia that was born as a result 

of the process of cultural acculturation between Western and Eastern cultures. 

Keroncong music contains values of struggle and tolerance that are worthy of being 

a guide, especially for late adolescents. Although it once reached its golden age 

during the independence era, the number of keroncong music enthusiasts has 

decreased nowadays. Conservation efforts have been made through the 

regeneration of keroncong musicians, but they are still struggling to make 

keroncong music a stable source of income, even tho financial support is crucial 

for sustainable conservation. Deeper knowledge of keroncong can increase 

empathy and appreciation among late adolescents, who are Gen Z, but media 

coverage of keroncong music is still limited and  relevant to the trends and tastes 

of late adolescents. Information media is needed to deepen the knowledge of late 

adolescents about keroncong and increase their empathy, appreciation, and 

enthusiasm, thereby encouraging participation in the keroncong community. As for 

the data collection methods used in the design, they are a mix of quantitative and 

qualitative data gathered thru questionnaires, interviews, observations, and FGDs. 

Based on the data obtained, an interactive information medium with entertainment 

elements suitable for late adolescents' preferences is digital games. This design was 

carried out using Robin Landa's version of the Design Thinking Process. According 

to the results of the beta test conducted, it was concluded that the digital game 

designed as a medium for keroncong music information could increase interest in 

keroncong music because it was presented with historical fiction and multicultural 

characters. Secondary media in the form of merchandise can support the primary 

media of the game due to the trinket culture among Gen Z. This design can be 

developed through collaboration with musicians to create a keroncong soundtrack. 

 

Keywords: Digital Game, Keroncong Music, Cultural Acculturation 
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