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INTISARI 

Alat musik tradisional Jawa Timur merupakan bagian penting dari budaya dan 

warisan Indonesia. Dalam upaya untuk mengenalkan dan mempromosikan alat musik 

tradisional Jawa Timur, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi 

pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur berbasis Augmented Reality (AR) pada 

platform Android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini memanfaatkan teknologi AR untuk 

menambahkan informasi visual dan suara pada tampilan smartphone atau tablet saat 

pengguna mengarahkan kamera ke alat musik tradisional Jawa Timur. Aplikasi ini 

dirancang untuk memberikan pengalaman interaktif dan menyenangkan bagi pengguna 

dalam mengenal alat musik tradisional Jawa Timur. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi aplikasi AR sebagai sarana 

pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur berhasil memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menarik bagi siswa. Evaluasi penggunaan aplikasi AR menunjukkan 

tingkat kepuasan siswa sebesar 92%, yang menunjukkan penerimaan yang “Sangat 

Setuju” terhadap aplikasi AR yang dikembangkan. Selain itu, aplikasi AR juga 

meningkatkan pemahaman siswa tentang alat musik tradisional Jawa Timur. 

Dalam kesimpulan, penelitian ini berhasil mengimplementasikan teknologi AR 

sebagai sarana pengenalan alat musik tradisional Jawa Timur di SDN Tanjung Kertosono. 

Pengembangan lebih lanjut dan penyebaran aplikasi ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat yang lebih luas dalam pembelajaran alat musik tradisional di lingkungan 

pendidikan. 

 

 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Alat Musik Tradisional Jawa Timur, Pengenalan Alat 

Musik, Android,Multimedoa Development Lifre Cycle(MDLC),SDN Tanjung, 
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ABSTRACT 

The traditional musical instruments of East Java are an important part of 

Indonesian culture and heritage. In an effort to introduce and promote these traditional 

musical instruments, this research aims to develop an augmented reality (AR)-based 

application for the recognition of East Javanese traditional musical instruments on the 

Android platform. The research methodology used in this study is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). The application utilizes AR technology to overlay 

visual information and sound on the display of smartphones or tablets when users point 

their cameras at East Javanese traditional musical instruments. The application is 

designed to provide an interactive and enjoyable experience for users in getting to know 

the traditional musical instruments of East Java. 

The research findings indicate that the implementation of the AR application as a 

means of introducing East Javanese traditional musical instruments has successfully 

provided an interactive and engaging learning experience for students. The evaluation of 

the AR application usage shows a satisfaction level of 92% among students, indicating a 

high acceptance of the developed AR application. Furthermore, the AR application has 

also enhanced students' understanding of East Javanese traditional musical instruments. 

In conclusion, this research has successfully implemented AR technology as a 

means of introducing traditional musical instruments of East Java at SDN Tanjung 

Kertosono. Further development and dissemination of this application are expected to 

bring broader benefits to the learning of traditional musical instruments within the 

educational environment. 
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