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MOTTO
“Jika kamu ingin hidup bahagia, terikatlah pada tujuan, bukan orang atau

benda.” (Albert Einstein)

Rahasia kesuksesan adalah mengetahui yang orang lain tidak tahu.” (Aristotle

Onassis)

“Janganlah hendaknya kamu kuatir tentang apa pun juga, tetapi nyatakanlah
dalam segala hal keinginanmu kepada Allah dalam doa dan permohonan dengan

ucapan syukur.” (Filipl 4:6)

“Diberkatilah orang yang mengandalkan TUHAN, yang menaruh harapannya

pada TUHAN!” (Yeremia 17:7)

“Semuanya itu Kukatakan kepadamu, supaya kamu beroleh damai sejahtera
dalam Aku. Dalam dunia kamu menderita penganiayaan, tetapi kuatkanlah

hatimu, Aku telah mengalahkan dunia.”(Yohanes 16:33)

“Karena itu, saudara-saudaraku yang kekasih, berdirilah teguh, jangan goyah,
dan giatlah selalu dalam pekerjaan Tuhan! Sebab kamu tahu, bahwa dalam

persekutuan dengan Tuhan jerih payahmu tidak sia-sia. (1 Korintus 15:58)
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ABSTRAK

Multimedia merupakan media yang sangat kompleks yang menggabungkan
beberapa elemen media menjadi satu, yang terdiri dari teks, grafik, gambar, foto,
audio, video dan animasi. Dengan adanya media pembelajaran interaktif diharapkan
dapat meningkatkan minat belajar siswa.Dan dengan desain pembelajaran yang
kreatif diharapkan proses pembelajaran lebih interaktif, inovatif dan efektif.

Proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media
pembelajaran yang lebih inovatif dengan memberikan pengetahuan tentang Alat
Musik Tradisional di indonesia . Dalam aplikasi media ini terdiri dari materi Alat
musik tradisional , cara memainkan alat musik Tradisional dan kuis, kuis yang
disajikan bertujuan untuk mengukur seberapa jauh kemampuan anak dalam
memahami materi.

Selain materi tentang Alat Musik Tradisional ada juga Asal dari Alat Musik
Tradisonal yang ada di Indonesia . Perangkat lunak yang digunakan dalam
pembuatan media pembelajaran interaktif ini adalah Adobe Flash Pro CC 2015 dan
perangkat pendukung lainnya seperti Adobe Illustraction CC 2017.

Kata Kunci : Media pembelajaran, alat musik tradisonal, cara memainkan alat
musik tradisional, dan asal alat musik tradisional.
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ABSTRACT

Multimedia is a very complex media that combines several media elements
into one, which consists of text, graphics, images, photos, audio, video and
animation. With the interactive learning media, it is hoped that it can increase
students' interest in learning. And with creative learning designs, it is hoped that the
learning process will be more interactive, innovative and effective.

The teaching and learning process can be done anywhere and anytime. This
study aims to develop and produce more innovative learning media by providing
knowledge about Traditional Musical Instruments in Indonesia. In this media
application, the material consists of traditional musical instruments, how to play
traditional musical instruments and quizzes, the quiz presented aims to measure
how far the child's ability to understand the material.

In addition to the material about Traditional Musical Instruments, there is
also the Origin of Traditional Musical Instruments in Indonesia. The software used
in making this interactive learning media is Adobe Flash Pro CC 2015 and other
supporting tools such as Adobe Illustraction CC 2017 .

Keywords: Learning media, traditional musical instruments, how to play
traditional musical instruments, and the origin of traditional musical instruments.

XV



