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MOTTO 

 

Hargai proses untuk menuju sukses. 

Kegagalan adalah peluang untuk hal yang lebih baik. Kegagalan adalah 

batu loncatan untuk pengalaman yang berharga. Suatu hari nanti Anda 

akan bersyukur untuk beberapa kegagalan yang Anda alami. 

Percayalah, ketika satu pintu tertutup untuk Anda, sebenarnya pintu 

yang lain selalu terbuka. 
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Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai sesudah 

dikerjakan. 
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INTISARI 

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Sehingga mempengaruhi semua pekerjaan yang 

telah diciptakan oleh manusia, demikian juga dalam proses pelestarian 

kebudayaan daerah yang salah satunya adalah alat musik gamelan. Namun tidak 

banyak sekolah yang mengenalkan alat musik gamelan. Apalagi para siswa hanya 

mengenal melalui media buku dalam pembelajarannya. Media pembelajaran yang 

digunakan kurang efektif. Seringkali para siswa kesulitan dalam mempelajarinya 

karena kendala tidak memiliki aplikasi yang dirancang khusus dalam 

pembelajarannya. 

 Melihat kasus di atas kami mencoba membuat aplikasi pembelajaran 

“PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN  ALAT MUSIK GAMELAN 

BERBASIS MULTIMEDIA DI SDN MAGUWOHARJO 1”. Dalam pembuatan 

aplikasi pembelajaran ini kami menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS3, 

Adobe Photoshop CS3, Adobe Soundbooth CS3, CorelDRAW X3, Xilisoft Video 

Converter Ultimate, Inno Setup 5. Dengan hasil akhir aplikasi pembelajaran 

multimedia untuk SD.  

 Dengan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam 

pemahaman ataupun pengenalan sehingga siswa mengetahui macam – macam alat 

musik gamelan beserta cara memainkannya. 

Kata Kunci : Gamelan, Media Pembelajaran, Perangkat Lunak 
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ABSTRACT 

 The development of information and communication technology today 

has growth very fast. So it  affects all the job that have been created by man, thus 

also in the process of cultural preservation area, one of which is the gamelan 

instruments. But not many schools introduce gamelan musical 

instruments. Moreover, the students only know through the book media in its 

learning. The learning media that used is less effective. Often the students feel 

difficult in learning it because the students don’t have the application that 

specially designed in that learning.  

 Looking at the case above we try to make learning applications 

“PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN  ALAT MUSIK GAMELAN 

BERBASIS MULTIMEDIA DI SDN MAGUWOHARJO 1”. In making this 

learning application we use the software Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop 

CS3, Adobe Soundbooth CS3, CorelDRAW X3, Xilisoft Video Converter 

Ultimate, Inno Setup 5. With the end result of multimedia learning application to 

Elementary School.  

 With this application is expected can give the ease of understanding or 

recognizing so that students know the kind of gamelan instruments and how to 

play it. 

  

Keywords : Gamelan, Learning Media, Software. 
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