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MOTTO 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap” 

(QS.Al-Insyirah, 6-8) 

 

“Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah” 

(Thomas Alva Edison) 

 

 “Bakat adalah sesuatu yang kau tumbuhkan. Insting adalah sesuatu yang harus 

kita latih!” 

(Oikawa Tooru-Anime Haikyuu!!) 

 

“Kita akan menyesal bila mimpi yang kita kejar akhirnya gagal, tapi kita akan 

lebih menyesal bila kita tidak mencoba untuk mengejarnya” 

(Anime Bakuman) 

 

“Tidak bisa bukan alasan untuk menyerah. Berusaha keras diiringi dengan 

kesabaran dan do’a adalah kunci keberhasilan” 

(Penulis) 
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INTISARI 

SDN perumnas Condongcatur merupakan lembaga pendidikan formal. 

SDN perumnas memiliki beberapa mata pelajaran, salah satunya adalah kesenian. 

Dalam mata pelajaran kesenian, banyak aspek yang diajarkan diantaranya, seni 

rupa, seni musik dan seni tari. Seni tari, salah satu mata pelajaran yang 

mengandung unsur raga, irama dan rasa. 

Dalam penyampaian materi  maupun praktik dalam kesenian, seringkali 

guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi maupun mempraktikkan 

kesenian termasuk seni tari. Hal ini dikarenakan Indonesia memiliki beragam 

budaya sehingga guru hanya menguasai sebagian kesenian dari beberapa daerah. 

Untuk itu, penulis membuat Media Pembelajaran Pengenalan Macam-

Macam Tarian Nusantara Berbasis Flash. Aplikasi  ini menampilkan Animasi 

Tarian Nusantara yang Dapat Digunakan Oleh Guru Kesenian di SDN Perumnas 

Condong Catur untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga siswa/siswi 

menjadi lebih tertarik dan bersemangat mengikuti pelajaran kesenian. 

Kata Kunci : SDN perumnas, Seni Tari, Media Pembelajaran, Flash 
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ABSTRACT 

The elementary school of Condongcatur  is a formal institution. Perumnas 

primary schools have several subjects, one of which is art. In the subjects of art, 

many aspects of which are taught them, visual art, music and dance. Dance, one 

of the subjects that contain elements of soul, rhythm and flavor. 

In the delivery of material and practice in the arts, teachers often have 

difficulty in presenting the material and practice the art, including the art of 

dance. This is because Indonesia has a diverse culture so that teachers are only 

partially mastered the art of some areas. 

To that end, the author makes the introduction of Learning Media 

Miscellaneous The Flash-Based Dance archipelago. This application displays the 

Animation Dance archipelago that Can Be Used By Art Teacher at Perumnas 

primary schools Condongcatur to improve the quality of teaching so that students 

become more interested and excited about art classes. 

Keywords: Primary school perumnas, Dance, Learning Media, Flash


