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INTISARI 

 

Teknologi Informasi mengalami perkembangan yang sangat hebat, di era 

modern ini, masyarakat mulai dimudahkan dengan berbagai produk IT. Salah 

satunya di bidang multimedia, pembelajaran dengan menggunakan multimedia juga 

semakin berkembang dari waktu ke waktu. Pengajaran yang terkesan konvensional 

mengakibatkan orang yang belajar sedikit mengalami kesulitan dalam pemahaman 

materi, diantaranya yaitu kurang berkonsentrasi dan merasa bosan jika harus 

membaca buku. 

Amikom Music Organization adalah Unit Kegiatan Mahasiswa di STMIK 

AMIKOM yang bergerak di bidang musik. Masalah yang dihadapi adalah 

kurangnya mentor yang dapat menjelaskan tentang musik kepada anggota UKM 

tersebut, salah satunya untuk alat musik gitar. 

Drumset adalah alat musik petik yang sangat penting dalam perkembangan 

musik modern. Banyak orang yang sudah menjadi pemain gitar namun tidak 

memiliki kemampuan dalam membuat backingtrack gitar. Dengan adanya video 

pembelajaran interaktif  pembuatan backingtrack gitar ini diharapkan dapat 

mengatasi permasalahan yang terjadi. 

 

Kata Kunci:    Video interaktif, Media pembelajaran, Multimedia, Backingtrack, 

Amikom Music Organization 
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ABSTRACT 

 

Information Technology has a very great development, in this modern era, 

the community began facilitated with various IT products. One of them in the field 

of multimedia, learning by using multimedia is also growing from time to time. 

Teaching that impressed conventionally resulted in people who learn a little 

difficulty in understanding the material, such as the lack of concentration and feel 

bored if you have to read a book. 

 Amikom Music Organization is a Student Activity Unit at STMIK AMIKOM 

which is engaged in music. The problem faced is the lack of mentors who can 

explain the music to members of SMEs, one of them for the guitar music instrument. 

Guitar  is a stringed instrument that is very important in the development of 

modern music. Many people are already guitar players but have no ability in 

making guitar backingtrack. With the interactive learning video making guitar 

backingtrack is expected to overcome the problems that occur. 

 

Keyword: Interactive Video, Learning media, Multimedia, Backingtrack, Amikom 

Music Organization 

 

 


