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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ihi menyatakan bahwa tugas akhir ini merupakan

karya sendiri (asli), dan isi dalam tugas akhir ini tidak terdapat pada karya-karya atau tugas

akhir  yang  telah  diajukan  oleh  orang  lain  atau  kelompok  lain  untuk  memperoleh  gelar

akademis  disuatu  institusi pendidikan,  dan  sepanjang pengetahuan  saya juga tidak  terdapat

karya atau pendapat yang pemah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain atau kelompok lain,

kecuali yang secara teknis diacu dalam naskah ini dan disebarkan dalam daftar pustaka.
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Alan Faruqi

NIM

09.02.7635
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TANDA TANGAN

=±.-:.:`.:i

vi



HALAMAN PERSEMBAHAN

Tugas Akhir ini saya persembahkan untuk :

1.  Thanks    to    our    Lord   A1.1.ah    SWT    for    His    grace    and

bless,    all   of   the   greatful    things   that   given   tc>

me.

2.rat    beloved    parezits     beribu     terima     kasih     buat

dukungan   dan   do.a   yang  ga  pernah  putus   untuk   anakmu

yang  tersayang  ini.    .love  you  mom-dad.

3.  Ga   lupa   makasih   buat   mas-masku   sing   paling   joozzz

ghiaannddoooooz z z         mas         Sand,         Ipuzik ,         Ru£±.

. hehee ....

4.  Special   give   thanks   to   all   my   prakonco   edyaannn:

Her:i  and  the  bojo"   (Ztoa) ,   Teza,   Koco,  Zrty,  Mel.an±,

Aa:.in,   Esty,   YuCH2a,   Ed±    (cepet   a   nyusul   mas   boss),

Zmezlk,    La±,    and   Ag\rmg.    Smoga   ini   awal   dan   langkah

yang  balk  buat  kita  semua,   sukses  selalu! I

5.  Nah   nek   kie   kudu   ra   oleh   ketinggalan  broo. . .   kagem

my      lophie      W±sazicy..makasih      ya      mii      dukungan,

motivasi,   perhatian   yang   udah   kamu   curahin   selama

ini. . .Ioph  yuu  pulll  lah  pokog'e. . .

6.  Terimakasih    buat    semua    pihak    yang    sudah    membantu

kesempurnaan  dari  penyusunan  Tugas  Akhir  ini.

-  Alan  -
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HALAMAN PERSEMBAHAN

Tugas Abhlr ini saya persembahhan untub :

1.     AI]®lI.WT chas semua harunia, besehatan don semua hal baib yang sudah

AIlah S\^/I berihan untukku.

2   B.p.I[i d.Ii [bq t.rcht., terimahasih cho§ semua basih sciyong, doa dan

dubungon yang tidc]b pemah putui. Alhc[mdulilch ...

3.   K-I H.erunL N.. Abmg, I-n bull. y-ng dl ..I.ng Terima basih

sudah jadi beluanga yc[ng baib , Maaf  halau beluni biso bantu apc]-apa.

4.    Frill- I.¢.Ill lerimci t2c[sih sayang citas docl, dubungan dan bantucin

ycing sayang beribcm, maha!ih AD saveng hone`/ Delit. r* ^_*

5.   Al-n I-Iud  paTtnerfeu.semangct haba.

6.    REPI)I)Ilk FAMILY ....  Terlma bclsih ctas teridec[n nya hawcin.

Mc[basih habcL.

7.    Tchmclhasih buck semua pihab ycmg sudah membantu besempumc[cln dorl

penyusunan Tugas Althir in].

= Haen.I A|i g3
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MOTTO

1.   Kegagalan hanya tejadi bila kita menyerah.

2.   Pengalaman adalah gun terbaik.

3.   Tiada keberhasilan tanpa kelja keras dan doa.



KATA PENGANTAR

Alhandulillah,  Penulis bersyukur kapada Allah  SWT  atas  semua Rahmat,

Berkah,  dan  Ridho-Nya  yang  telch  diberikan  kepada  penulis  sehingga  dapat

menyelesaikan tugas alchir yang beljudul " APLIKASI INTERAKTIF BERBASIS

MULTIMEDIA  SEBAGAI  MEDIA  PEMBELAJARAN  SENI  MUSIK  PADA

SD NEGERI 1  BRUNO" ini dengan hasil memuaskan.

Laporan  Tugas  Akhir  ini  disusun  dalam  rangka  memenuhi  persyaratan

menyelesaikan  pendidikan  Prograin  Diploma  Ill  Manajemen   Infomatika  di

Sekolah Tinggi Manajemen Infomatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.

Penulis  menyadari  bahwa  balk   dalam  peljalanan  studi  maupun  dalam

penyelesaian tugas akhir ihi, penulis banyak memperoleh bimbingan dan motivasi

dari berbagai pihak, oleh karena itu pada kesempatan ini penulis menyampaikan

terima kasih banyak yang sedalam-dalamnya kepada:

1.     Bapak prof.Dr. M.Suyanto,MM selaku Ketua STMIK AMIKOM

Yogyakarta.

2.    Ibu Krisnawati, S.Si, MT, selaku ketua Jurusan Manajemen Infomatika

STMIK AMIKOM  Yogyakarta.

3.     Bapak Dhani Ariatmanto, S.Kom. selaku dosen pembimbing yang selalu

memberikan dukungan dan saran-saran dalan perbaikan laporan

tugas akhir ini.

4.     Bapak dan lbu dosen lain nya yang pemah mengajar selama mengikuti

perkuliahan di "STMIK AMIKOM" Yogyakarta.

5.     Kedua orang tua, Ibu dan Bapak yang selalu memberi bimbingan tanpa

lelah sehingga semua ihi bisa tercapai.

6.     Semua pihak yang telah memberikan dukungan sehingga penyusunan



tugas alchir ini dapat terselesaikan.

Penyusunan tugas akhir ini tentunya tak luput dari kekurangannya karena

keterbatasan-keterbatasan yang kami miliki, terutama dari sed pengetahuan kani

sendiri. Untuk itu kami men8harapkan saran dan kritik yang si fat nya membangLm

dari  semua pihak  (khusus  nya  pembaca)  guna  menyempumakan  laporan  tugas

akhir ini. Dan semoga laporan tugas akhir ini dapat berguna serta bemanfaat bagi

kemajuan  sarana  infomasi  dikabupaten  purworejo  khusus  nya,  serta  sebagal

bahan   kajian   bagi    mchasiswa    STMIK    AMIKOM    YOGYAKARTA    dan

mahasiswa perguruan lainnya dalam penganbilan tugas akhir.

Yogyakarta, 14 November 2012

Penyusun
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INTISARI

Multimedia interaktif adalali  sebuch teknologi dam dengan potensi. yang
sangatbesaruntukmengubchcarabelajar,carauntukmendapatkaninfromasidan
cara  untuk  menchibur.   Dalan  hal   ini   diskusi   melalul  multimedia  intercktif
me"pckan   cara   baru   untuk   belajar   yang   paling   populer   dari   multimedia
pembelajaran.SedangkanpadaSDNegeri1Brunopengenalanataupembelajaran
komputer masih sangat kurang.

Penggunaanteknolodmultimediasebagalsalahsatumediapembelajaran
merupakansalahsatualtematifuntukmembantumengatasimasalaht)elajarsiswa,
karena  dengan  menggunakan  teknologi  multimedia  (seperti  Aplikasi  interaktif):
siswa  mampu  untuk  belajar  mandiri,  1ebih  mudah,  nyaman  dan  belajar  sesuai
dengankemanpuannyatanpakendalaekstemal.

Pengembangan   aplikasi   interaktif  seni   musik   dapat   membantu   guru
maupun juga  pendidik  untuk  memberikan  altematif sistem  pembelajaran  yang
lebih efektif dan efisien.

0leh karena itu dapat di tarik kesimpulan bchwa pada SD Negeri  1  Bruno
memerlukansuatusistempembelajaranbaruyangmengunakanaplikasiinteraktif
agarsiswalebihtertarikpadateknologikomputer.

Kata Kunci : Aplikasi Pembelajaran Semi Musik, Interaktif



ABSTRACT

Interactive Multimedia is a ne:w technology with big potendals to change a
learned way, to get irformation and a manner i? cheer. In thi? disc::ssi?n. thrgugh.-;;teractiv;irultirned-ia is new ways  to learm the  most popular Of rmltime9ia Of

learning. While in SD Negeri 1  Bruno I_ntroduetion or ^le?ming fow!pute{ is I?w.-The  use  Of mutihedia  technology  as  one  Of the_  me_dia  lf_arvin.g  is.  onej

alternative to help solve the problems, because using Of peultim.edia i:chaolog?i (
like  the  interac;ive  application),  students  able  to  study  independent,  .easier,
cornfortableandleam-dccordingtotheirabilitywit_houtcoustraiptex.terna!.

Interactive  application -development  art  Of music  can also  hel~p  i?achers`
and  educators  to  i;ovide  an  alterwitive  learning  system  more  effective  and
Offictenl.

Therefore it can be concluded that on the SD Neg?ri  I  Brr::no requires a
new  learnin;g  system  using  interactive  applications  so  that  students  are  more
interested in computer technology.

Keywords: application Of learning the art Of music, interactive


