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MOTTO 

Lengah adalah musuh terbesarmu 

Jangan meremehkan sesuatu hal karena bisa menjadi 

boomerang bagi diri sendiri 

Never give up! 

Do all the best as we can! 

Berdoa, Berkarya dan Berprestasi 

Positive Thinking! 

Melihat masalah bukan sebagai hambatan namun sebuah 

tantangan yang harus dihadapi 

Tepat waktu! 

sEMANGAT 
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INTISARI 

       Museum Gunungapi Merapi sebagai museum yang berbasis pendidikan 
memiliki informasi penting seputar kegunungapian yang dikelola dengan baik, 
harus memiliki sarana promosi yang kuat. Promosi yang kuat akan mampu 
mendongkrak popularitas sebagai museum yang berwawasan edukatif yang 
menarik dan mudah untuk dimengerti. 

       Teknik pengumpulan data disesuiakan dengan  kebutuhan informasi yang 
akan dikemas. Pengumpulan data harus akurat dan seminimal mungkin padat 
mudah dimengerti, dengan dikemas dalam sebuah iklan televisi. 

       Hasil analisis masih menunjukan banyak hal yang kurang mendapat perhatian 
seperti biaya untuk pemasangan iklan. Meskipun dalam literatur sudah ada, 
namun dalam pelaksanaan dilapangan masih belum berjalan. 

Kata Kunci : Museum, Edukasi. 
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ABSTRACT 

       Museum Gunungap Merapi as a museum who based on education have an 
important information around the volcano on the  good execute, must have a 
strong promotion. Strong promotion will be jack up popularity of the the 
education museum that is easy and interesting to be comprehensibility. 

       Technique data filter suit with requirement about to information well kept. 
Data filter in accurate figure and keep minimal solid easy to be on understand, 
with created on television advertisement. 

       As a result still show many thing who give minimum attention like set cost 
advertisement. Nevertheles there’s been in literature, however in realization onthe 
field not yet be done. 

Key word : Museum, Education 
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