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INTISARI 
 

Di era modern ini peran teknologi bagi manusia sangatlah penting dan sudah 
menjadi kebutuhan sehari-hari. Perkembangan teknologi pun semakin tak terhentikan 
dari waktu ke waktu. Hal ini sangat berdampak positif bagi kebanyakan orang karena 
mempermudah pekerjaan mereka. Dan juga membuka seluas-luasnya pintu untuk 
belajar, berkreasi dan mengembangkan diri. Termasuk didalamnnya untuk membuat 
media pembelajaraan untuk anak-anak. Penulisan skripsi ini pun membahas tentang 
Pembuatan media pembelajaran marching band di TK ABA Margomulyo III. 

Saat ini kebanyakan taman kanak-kanak telah mengajarkan marching band 
kepada para muridnya. Selain mempelajari bagaimana cara bermain musik, marching 
band juga membuat anak-anak belajar mengenai kekompakan dan bekerja sama 
dengan teman-temannya. Hal ini tentunya akan berdampak positif bagi 
perkembangan anak-anak itu sendiri. 

Pembuatan media pembelajaran ini adalah salah satu sarana untuk 
mempermudah pengenalan dan pembelajaran marching band bagi anak-anak. 
Diharapkan media ini bisa memberikan pengetahuan kepada murid-murid sebelum 
meraka benar-benar bermain marching band. Dan perangkat lunak yang mendukung 
dalam pembuatan media ini adalah Adobe Flash Cs4 dan Adobe Photoshop Cs4. 

 
Kata Kunci : Maching band, pembelajaran marching band 
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ABSTRACT 
 

In modern era, the roles of the technology for human are getting important 
and taken as daily need. The development of the technology is improving rapidly. 
This gives positive impact to most people for making their work easier. Moreover, the 
opportunity to study, to express the creativity, and to enhance self-development is 
getting bigger, including the opportunity to produce learning media for children. This 
thesis concerns with the making of marching band learning media for TK ABA 
Margomulyo III. 

Recently, teaching marching band has become popular extracurricular 
subject in most of kindergartens. Besides learning how to play music, the children 
can also learn how to work together. And of course, marching band can facilitate the 
children to develop their selves. . 

This learning media is expected to be a mean to facilitate the children in 
learning marching band. Hence, the children will find it easy and interesting to learn 
marching band. The software used in this media are Adobe Flash Cs4 dan Adobe 
Photoshop Cs4. 
 
Keywords: Marching band, marching band learning 
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