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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini memiliki
pertumbuhan yang sangat cepat. Hal ini mempengaruhi semua pekerjaan yang
telah dibuat oleh manusia, demikian juga dalam proses pengenalan budaya
yang ada di indonesia, kusus nya alat musik tradisional daerah. Akan tetapi alat
musik tradisional daerah ini mulai di lupakan, dan media pengenalannya
sendiri hanya melalui buku atau hanya melalui gambar. Media pembelajaran
yang digunakan saat ini kurang efektif. Karena media yang di gunakan hanya
mengunakan gambar-gambar, dan kurang menarik untuk anak didik.

Melihat kasus di atas kami mencoba untuk membuat media interaktif
"Media Interaktif Pengenalan Alat Musik Tradisional Daerah Istimewa
Yogyakarta untuk TK ABA Dukuh | Berbasis Multimedia”. Dalam pembuatan
media interaktif ini Kita menggunakan software Adobe Flash, Adobe
Photoshop, Adobe Soundbooth, CoreDRAW. Dengan hasil akhir dari media
interaktif untuk Taman Kanak-kanak. Dengan media interaktif ini diharapkan
dapat menarik minat anak didik dalam mengenal alat musik tradisional yang
ada di daerah yogyakarta sehingga anak didik mengetahui jenis jenis-jenis alat
musik dan cara memainkannya.

Penelitian ini akan menghasilkan Media Interaktif Pengenalan Alat
musik Tradisional Daerah Istimewa Yogyakarta yang bisa menarik siswa /
siswi di TK ABA Dukuh | untuk mengenal alat musik tradisional,
mempermudah guru dalam menyampaikan materi.

Kata Kunci : Media Interaktif, Alat Musik Tradisional.
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ABSTRACT

The development of information and communication technology today
has a very rapid growth. This affects all the jobs that have been created by man,
so also in the process of introduction of culture in Indonesia, specially its
traditional musical instrument area. However, traditional musical instruments
of this area began in the forgotten, and the introduction of media itself only
through a book or just through pictures. Media that are used today are less
effective. Because the media is in use only use images, and less attractive to
students.

Looking at the above cases we try to create interactive media "Media
Interaktif Pengenalan Alat Musik Tradisional Daerah Istimewa Yogyakarta
untuk TK ABA Dukuh | Berbasis Multimedia®. In making this interactive media
we use Adobe Flash, Adobe Photoshop, Adobe Soundbooth, CorelDRAW. With
the end result of interactive media for kindergarten. With interactive media is
expected to attract students in recognizing traditional musical instruments that
exist in the area of Yogyakarta so that students know the type of the types of
instruments and how to play it.

This research will produce Interactive Media Introduction of Traditional
Instruments of Yogyakarta Special Region that can attract students in
Kindergarten ABA Dukuh | to know the traditional musical instruments,
facilitate the teacher in delivering the material.

Keywords: Interactive Media, Traditional Musical.
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