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MOTTO 

“Doa tanpa usaha adalah tindakan yang kurang ajar, dan usaha tanpa doa adalah 

kesombongan.” 

 

Buya Yahya 
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INTISARI 

Berkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini juga berdampak pada 
bergesernya budaya tradisional, sehingga budaya tradisional terancam terlupakan 
oleh generani muda. Salah satu budaya tradisional yaitu alat musik tradisional, 
namun pembelajaran alat musik tradisional sering dianggap membosankan dan 
kurang diminati oleh siswa. Terbatasnya media pembelajaran juga menjadi salah 
satu faktor kurangnya pengetahuan siswa tentang alat musik tradisional, media 
belajar yang digunakan masih sebatas buku ajar. Penelitian ini dilakukan dengan 
tujuan membuat suatu media pembelajaran berupa program aplikasi yang dapat 
membantu dalam mengenal alat musik tradisional Jawa khususnya gamelan jawa 
untuk siswa sekolah dasar. Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 SD N 2 
Kebondalem Lor Prambanan Klaten yang berjumlah 14 siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan total presentase yang didapatkan dari hasil kuesioner, yaitu sebesar 
84.375% yang artinya sangat baik sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 
aplikasi pemanfaatan augmented reality untuk pengenalan alat musik tradisional 
sangat efisien untuk dijadikan sebagai media belajar tambahan bagi siswa sekolah 
dasar. 
 
Kata kunci : media pembelajaran,alat musik tradisional, augmented reality 
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ABSTRACT 

The rapid development of technology today has also led to a shift in 
traditional culture, causing traditional heritage to be at risk of being forgotten by 
the younger generation. One aspect of traditional culture is traditional musical 
instruments. however, learning about traditional musical instruments is often 
considered boring and less appealing to students. The limited use of learning media 
is also one of the factors that hinders students’ knowledge of traditional musical 
instruments, as the media is still restricted to textbooks. This research aims to 
develop an educational medium in the form of an application program that 
introduces Javanese traditional musical instruments, particularly the Javanese 
gamelan, to elementary school students. The subjects of this study were 14 fifth-
grade students of SD N 2 Kebondalem Lor Prambanan Klaten. The results show 
that the total percentage obtained from the questionnaire was 84.375%, which is 
categorized as “very good.” Therefore, it can be concluded that the augmented 
reality application for the introduction of traditional musical instruments is highly 
effective and efficient as a supplementary learning medium for elementary school 
students. 

 
Keyword: learning media, traditional musical instruments, augmented reality
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