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INTISARI 

 

Dalam proses pembelajaran terdapat suatu tujuan yang tentunya ingin 

dicapai yaitu terjadinya perkembangan dan perubahan yang signifikan antara 

proses belajar terhadap hasil belajar. Untuk mencapai tujuan belajar tersebut 

diperlukan cara atau upaya tertentu sesuai tujuan pembelajaran. Upaya tersebut 

dilakukan sesuai dengan tujuan serta kendala dalam belajar. 

Sesuai dengan tujuan pembelajaran yaitu proses pembelajaran piano 

terdapat materi yang diberikan. Materi tersebut salah satunya adalah tangga nada 

dasar atau skala Ionian. Hal – hal yang akan dipelajari misalnya seperti materi 

pembuka yaitu sejarah piano, pengertian tangga nada, serta jarak antar nada. 

Agar proses pembelajaran pada piano efektif dan efisien, maka dibuatlah 

media pembelajaran tangga nada Ionian serta virtual piano dengan 36 tuts, agar 

pengguna dapat dengan mudah belajar serta mempraktekan hal yang telah 

dipelajari. 

 

Kata Kunci : Flash, Musik, Ionian, Virtual Piano 
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ABSTRACT 

 

In the learning process there is an objective that must be achieved, namely 

the occurrence of significant developments and changes in the process of learning 

on learning outcomes. To achieve the required learning objectives or specific 

measures appropriate way of learning objectives. Efforts are made in accordance 

with the objectives and obstacles to learning.  

In accordance with the purpose of learning is the process of learning the 

piano there are material provided. The material is one of the basic scales or 

Ionian scale. Things - things that will be studied for instance like material that is 

the history of piano opener, understanding scales, as well as the distances 

between the tones.  

In order for the learning process effectively and efficiently on the piano, 

then made instructional media and Ionian scales virtual piano with 36 keys, so 

that users can easily learn and practice what is learned.  

 

Keywords: Flash, Musik, Ionian, Virtual Piano 


