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MOTTO

“Yang terpenting adalah berkah tuhan, Jika anda percaya kepada tuhan dan diri
anda maka tidak ada hal yang perlu dikhawatirkan”

(Mohamed Al-fayed)

“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin
kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik”

(Evelyn Underhill)
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(Eric Cantona)
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“Putuskan untuk berhasil sekarang! Lalu ikuti perilaku orang yang telah berhasil,
dan iklhaslah untuk bertanya”

“Manusia tidak merancang untuk gagal, merka gagal untuk merancang”

(William J. Siegel)
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INTISARI

Kemajuan teknologi yang pesat, khususnya teknologi informasi
mendorong manusia untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat
digunakan kapan pun dan di mana pun. Di samping itu, metode pembelajaran
tembang gambuh yang konvensional dan Kklasik menuntut guru untuk
menggunakan media yang lebih relevan dengan tuntutan zaman, agar siswa lebih
termotivasi dalam belajar tembang gambuh.

Untuk menyelesaikan masalah diatas, agar meningkatkan media
pengajaran yang-lebih efisien. Maka akan di buat berupa media pembelajaran
tembang gambuh berbasis adobe flash. Yang akan membantu siswa lebih
interaktif dalam belajar tembang gambuh.

Tujuan utama penelitian ini adalah mempermudah siswa dalam belajar
tembang gambuh, membuat tampilan hasil pengembangan media pembelajaran
tembang gambuh berbasis Adobe Flash, membuat langkah penggunaan media
pembelajaran tebang gambuh berbasis Adobe Flash, mengembangkan materi
yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran tembang gambuh
berbasis Adobe Flash.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Tembang Gambuh, Adobe Flash.
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ABSTRACT

The rapid advancement of technology, especially information technology
encourages people to develop instructional media that can be used anytime and
anywhere. In addition, the learning method of conventional songs and classic
gambuh requires teachers to use media that is more relevant to the demands of
the times, so that students are more motivated to learn the song gambuh.

To resolve the above problems; in order to improve teaching media more
efficiently. Then it will be created in the form of media-based learning songs
gambuh adobe flash. That will assist students in learning more interactive
gambuh song:

The main purpose of this study is to facilitate students in.learning gambuh
song, making the result of the development of instructional media gambuh song
based on Adobe Flash, making use of instructional media cutting measures
gambuh based on Adobe Flash, developed the material used in the development of
instructional media gambuh song based on Adobe Flash.

Keywords: Instructional Media, Song Gambuh, Adobe Flash.
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