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MOTTO 

 
 

”Bekerjalah kamu, tentu Allah dan Rasul-Nya serta orang-orang mukmin akan 

melihat pekerjaanmu, dan kamu akan dikembalikan kepada Allah. Kemudian 

diberikannya kepada kamu apa yang telah kamu kerjakan”.  

(QS. At – Taubah [9]:105) 

 

Perjalanan bukan dilihat darimana kita berangkat dan dimana kita sampai, tetapi 

apa yang sudah kita dapatkan dari perjalanan yang dilalui, bukan bagaimana 

caranya menyingkirkan semua hambatan tapi bagaimana menyelesaikan satu 

persatu apa yang menjadi akar permasalahan. 

 

Kita Muda.. Jangan takut berbeda. Jadilah juara dan mendunia, 

Jadilah singa yang terus berjuang hingga kemenangan ada di tangan, 

Jadilah mutiara yang tetap sabar hingga cahaya di dalam jiwa terang terpancar. 

(#86BeraniBerhijrah) 

 

Karena hidup tak akan memberi apa yang kita inginkan, hidup hanya akan 

memberi apa yang pantas kita dapatkan. Pantaskan dan muliakan dirimu, agar 

kesuksesan dengan senang hati mau menghampirimu.  

(#87 BeraniBerhijrah). 

 

Semua niat baik akan selalu berakhir baik meski tidak selalu dinilai baik. 
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INTISARI 

 

Pengaruh teknologi dan informasi berkembang sangat cepat dan pesat dalam 

kehidupan manusia saat ini, terutama dalam dunia pendidikan. Perkembangan 

tersebut dapat dimanfaatkan untuk membantu proses pembelajaran terutama pada 

anak. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai salah satu medianya. Media 

yang mampu menarik minat anak terhadap hal-hal yang dinilai kurang diminati 

seperti kesenian daerah yaitu gamelan jawa.  

Dengan menggunakan teknologi augmented reality yang menggambarkan 

objek dunia maya yang diproyeksikan terhadap dunia nyata mampu membuat hal 

baru yang dapat menarik minat anak untuk mempelajarinya. Multimedia Interaktif 

pengenalan gamelan jawa "e-Gamel"  dengan menggunakan teknologi augmented 

reality merupakan media pembelajaran pengenalan alat-alat gamelan jawa yang 

disajikan dalam bentuk 3D sehingga dapat dilihat dari berbagai sudut.  

Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini, diharapkan perkembangan 

teknologi dapat dimanfaatkan dengan maksimal untuk anak – anak  dalam dunia 

pendidikan sehingga anak-anak dapat dengan mudah memahami dan mempelajari 

segala hal yang diajarkan. 

 

Kata Kunci : Anak-anak, Gamelan, Multimedia Interaktif, Augmented Reality 
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ABSTRACT 

 

The influence of technology and information is growing very 

fast and rapidly in people's lives today, particularly in the world   

of education. These developments can be utilized to help the learning process, 

especially in children. Interactive multimedia can be used as one of the media to 

help it. The media are able to attract the interest of children toward things that are 

valued less interested as the art of  regional namely Javanese gamelan.   

Using the technology of augmented reality that describe objects virtual 

worlds projected towards the real world is able to create new things 

that may attract children to learn them. Interactive multimedia introduction of 

Javanese gamelan "e-Gamel" using the technology of augmented reality is learning 

media to introduction of Javanese gamelan instruments are presented in the form 

of 3D so that it can be viewed from different angles.  

With the application of this learning process, the expected development of 

technology can be utilized to the maximum for children in the world of education 

so that children can easily understand and learn all that is taught. 

 

 

Keywords : Childrens, Gamelan, Interactive Multimedia, Augmented Reality 

Reality
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