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RANCANG BANGUN MEDIA EDUKASI INTERAKTIF ALAT MUSIK
TRADISIONAL UNTUK SISWA KELAS 3 SDN DUREN SAWIT 15

ABSTRAK

Pembelajaran alat musik tradisional yang monoton.di SDN Duren Sawit 15
melatarbelakangi pengembangan media edukasi interaktif . "Alat Musikku".
Penelitian ini bertujuan menghasilkan media yang layak dan menarik bagi siswa
kelas 3 untuk mengenal 10 alat musik tradisional Indonesia. Dikembangkan dengan
metode ADDIE dan game engine Unity, aplikasi ini ‘menyajikan fitur-fitur
partisipatif seperti visualisasi 3D, video animasi, dan kuis interaktif. Pengujian
aplikasi dilakukan melalui Alpha Testing untuk validasi fungsional dan Beta
Testing untuk uji kelayakan oleh ahli media, guru; dan 34 siswa. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi ini stabil secarafungsional dan bebas dari kesalahan
kritis. Selain itu, media ini terbukti sangat layak dan diterima dengan baik oleh
seluruh pengguna. Kelayakan divalidasi dengan skor 98,52% dari ahli media dan
86% dari guru. Penerimaan dari siswa sebagai pengguna utamajuga sangat tinggi,
dengan skor kepuasan rata-rata keseluruhan mencapai 91,18%. Penelitian ini
membuktikan "Alat Musikku" adalah solusi inovatif yang berhasil dikembangkan,
stabil, dan teruji sangat layak untuk menjadi alternatif media edukasi yang menarik

bagi siswa.

Kata Kunci: Media Interaktif, Alat Musik Tradisional, Pembelajaran Siswa,
ADDIE, Unity

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Alat musik tradisional merupakan salah satu pilar kebudayaan Indonesia yang kaya
akan nilai-nilai edukatif, spiritual; dan sosial. Pengenalan alat musik.tradisional di
tingkat pendidikan dasar tidak hanya berfungsi sebagai upaya pelestarian-budaya,
tetapi juga berkontribusi terhadap pembentukan ' karakter, kreativitas,. dan
kecerdasan musikal siswa (Sularso et al., 2023). Menurut Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (2022), Kurikulum Merdeka memberikan ruang
bagi sekolah untuk mengintegrasikan muatan lokal, termasuk alat musik tradisional,
dalam pelajaran seni budaya. Namun, pada praktiknya, pembelajaran musik
tradisional di sekolah masih memiliki keterbatasan sarana dan metode penyampaian
materi. Di lingkungan sekolah seperti SDN Duren Sawit 15, pembelajaran musik

tradisional masih bersifat konvensional dan satu-arah.

Keterbatasan pendekatan pembelajaran ini sangat terasa di.SDN Duren Sawit 15.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan.guru kelas 3, ditemukan bahwa
sekolah belum memiliki mata pelajaran seni musik secara khusus. Materi alat musik
tradisional hanya diajarkan secara umum, terintegrasi dengan mata pelajaran lain
seperti PPKn atau [PAS. Proses pembelajaran lebih banyak bergantung pada media
pasif seperti video satu arah yang diputar sekali jalan, tanpa memberikan
kesempatan bagi siswa untuk melakukan eksplorasi lebih lanjut. Menurut guru,
kendala terbesar yang dihadapi adalah keterbatasan alat peraga musik fisik,
sehingga siswa tidak ‘bisawmencoba atau mendengar langsung..suara” otentik
instrumen tersebut. Guru juga menyatakan bahwa media yang ada saat ini belum
mampu merangsang minat dan partisipasi aktif siswa secara optimal. Beliau
berpendapat bahwa siswa akan jauh lebih tertarik dan responsif jika menggunakan
Media Edukasi interaktif yang memungkinkan mereka untuk "mencoba" alat musik

secara virtual. Kebutuhan ini mendesak karena belum ada media digital yang

15
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dirancang spesifik untuk pembelajaran musik di sekolah tersebut, sehingga

diperlukan pendekatan yang lebih menarik dan efektif.

Menjawab tantangan tersebut, beberapa penelitian terdahulu telah berupaya
mengembangkan media berbasis teknologi dalam pembelajaran musik. Contohnya,
Ayuningtyas (2019) dan Farhani et al., (2024)menciptakan media edukasi berbasis
Android yang masing-masing ditujukanuntuk siswa SMP.dan.SD. Sementara itu,
Gulo et al., (2022) menggunakan teknologi Adobe Flash untuk materi.spesifik alat
musik Batak Toba, dan.Sumarsono (2024)'menekankan pentingnya pengalaman
sensorik dalamspembelajaran...Meskipun penelitian-penelitian ini memberikan
kontribusi penting, keterbatasan yang ada seperti penggunaan teknologi yang lebth
lama atau pendekatan yang belum sepenuhnya interaktif menunjukkan adanya
peluang untuk mengembangkan media yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan

gaya belajar anak SD saat ini.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian ini. mengembangkan Media Edukasi
berbasis multimedia interaktif yang dirancang untuk-mengakomodasi gaya belajar
visual, auditori, dan kinestetik anak melalui fitur-fitur seperti animasi, tampilan 3D,
audio otentik, dan kuis interaktif. Media Edukasi ini diharapkan dapat menyediakan
sarana belajar alternatif yang lebih menarik dan partisipatif bagi siswa kelas 3 SDN
Duren Sawit 15, sehingga dapat menumbuhkan minat mereka terhadap alat musik
tradisional Indonesia. Oleh karenaritu, penelitian ini berfokus pada pengembangan
solusi inovatif untuk mendukung pelestarian budaya lokal melalui pendekatan

teknologi pendidikan yang menarik dan teruji kelayakannya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana proses rancang bangun aplikasi "Alat Musikku" menggunakan Unity
sebagai media edukasi alat musik tradisional untuk siswa kelas 3 SDN

Duren Sawit 15 ?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah.yang telah diidentifikasi, batasan-batasan berikut

ditetapkan untuk meneegah terjadinya penyimpangan dalam penelitian:

a. Konten yang dikembangkan akan berfokus pada alat musik tradisional,
mencakup pengenalan instrumen musik, bunyi yang dihasilkan, dan daerah
asal instrumen tersebut.

b. Target audiens Multimedia interaktif ini dirancang untuk siswa kelas 3
Sekolah Dasar Duren Sawit 15.

c. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan media interaktif
ini adalah Unity.

d. Fokus media ini terbatas pada pengenalan.10 alat musik tradisional yang
ditentukan berdasarkan hasil wawancara dan permintaan pihak sekolah,
yaitu angklung, ceng-ceng, gendang, rebana, sasando, rebab, tifa, gong,

saluang, dan kecrek.

14 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 ° Tujuan

Berdasarkan dengan rumusan masalah, penelitian ini memiliki' tujuan

sebagai berikut:

1. Menghasilkan sebuah produk media edukasi interaktif bernama
“Alat Musikku” yang dikembangkan menggunakan Unity sebagai
alternatif Media Edukasi yang menarik dan mampu
mengakomodasi gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik.

2. Menguji tingkat kelayakan media “Alat Musikku” sebagai alat

bantu pembelajaran berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(Alpha Testing) serta penilaian dari ahli media, guru, dan

tanggapan langsung dari siswa (Beta Testing).

1.4.2 Manfaat

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat langsung bagi proses

pembelajaran di sekolah dasaryantaralain:

1. Media ini-berfungsi sebagai sarana belajar alternatif yang lebih
menarik; interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan mereka
melalui fitur eksploratif seperti 3D view dan animasi, sekaligus
menjadi solusi atas keterbatasan alat peraga fisik.

2. Media ini bermanfaat sebagai alat bantu ajar inovatif untuk
memvariasikan metode pengajaran, menyajikan materi= secara
lebih konkret, serta menyediakan instrumen evaluasi yang lebih

menarik melalui fitur kuisyang terintegrasi.

1.5 Sistematika Penulisan

Laporan Skripsi ini disusun ke dalam beberapa bab dan subbab yang terstruktur
secara sistematis untuk memudahkan pembaca dalam memahami alur penelitian
serta menemukan informasi yang relevan dengan mudah. Pembagian bab ini
dirancang agar penyajian isi laporan menjadi lebih terorganisir, jelas, dan mudah
dipahami, sehingga tahapan penelitian' dapat diikuti secara berurutan. Berikut

adalah pembagian bab beserta penjelasan masing-masing bagian:

1. BABI PENDAHULUAN

Bagian ini berfungsi sebagai pengantar penelitian, yang mencakup latar
belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian baik secara teoritis maupun praktis, serta sistematika

penulisan yang memberikan gambaran struktur keseluruhan laporan Skripsi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2. BABII TINJAUAN PUSTAKA

Bagian ini memuat landasan teori yang relevan dengan penelitian, meliputi
konsep alat musik tradisional dalam pendidikan, teori perkembangan anak,
Media Edukasi berbasis teknologi, serta tinjauan penelitian terdahulu yang

menjadi dasar pengembangan aplikasi "Alat Musikku".

BAB III METODE PENELITIAN

Bagian ini" menjelaskan langkah-langkah penelitian secara terperinci,
meliputi rancangan penelitian, penjelasan tentang objek penelitian (siswa
kelas 3 SDN Duren Sawit 15), model pengembangan yang digunakan
(ADDIE), teknik pengumpulan data seperti wawancara dan observasi,

rencana pelaksanaan penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini menguraikan hasil penelitian secara mendalam, meliputi analisis
kebutuhan, data penelitian, tahapan perancangan produk (Flowchart dan
Wireframe), proses implementasi aplikasi "Alat Musikku", prosedur
pengujian (A/pha Testing dan Beta Testing), analisis hasil pengujian, serta

pembahasan mengenai efektivitas Media Edukasi yang dikembangkan.

BAB V PENUTUP

Bagian ini berist kesimpulan yang merangkum temuan utama penelitian
serta saran untuk pengembangan lebih lanjut guna meningkatkan penerapan
Media Edukasi interaktif dalam pendidikan alat musik tradisional di masa

depan.
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5.1

BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat

ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

5.2

a. Aplikasi Telah Berhasil Dikembangkan Sesuai Kebutuhan: Penclitian ini

telah berhasil merancang dan membangun produk media edukast interaktif
bernama "Alat Musikku" menggunakan metode. ADDIE dan game engine
Unity: Media ini dirancang secara spesifik untuk mengatasi masalah
pembelajaran satu arah dengan menyajikan fitur-fitur partisipatif seperti
visualisasi 3D alat musik, video animasi, dan kuis interaktif , yang dikemas
dalam platform aplikasi- Windows (.cxe) untuk siswa kelas 3 SDN Duren

Sawit 15.

Aplikasi Sangat Layak dan Diterima dengan Baik oleh Pengguna.
Berdasarkan hasil Beta Testing, media "Alat Musikku" terbukti sangat layak
dan diterima dengan baik oleh seluruh kelompok pengguna. Kelayakan
media ini divalidasi ;dengan skor yangwsangat tinggi dari ahli media
(98.52%) dan guru (86%). Pencrimaan.dari siswa sebagai pengguna utama
juga terbukti sangat tinggi, dengan skor kepuasan rata-rata keseluruhan
mencapai 91,18%. Hasil ini secara langsung menjawab rumusan masalah,
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan berhasil menjadi alternatif

pembelajaran yang menarik dan dapat diterima dengan baik.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Rancang Bangun Media Edukasi

Interaktif Alat Musik Tradisional untuk Siswa Kelas 3 SDN Duren Sawit 157,

didapatkan beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya sebagai berikut:

Menyempurnakan Fitur Materi dan Animasi dengan menambahkan narasi

atau teks penjelasan yang lebih detail pada video animasi, serta label
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interaktif pada model 3D untuk memperjelas cara memainkan dan bagian-

bagian dari setiap alat musik, sesuai dengan masukan dari ahli materi (guru).

Melakukan optimasi teknis lebih lanjut pada fitur pemutar video untuk
memastikan pemutaran yang lebih lancar di berbagai spesifikasi perangkat,
serta meningkatkan responsivitas tombol pada-fitur kuis pilihan ganda guna
memberikan pengalaman pengguna yang lebih baiky sesuai dengan evaluasi

dari ahli media.

Untuk pengembangan di masa depan, konten aplikasi dapat diperluas
dengan menambahkan lebih. banyak jenis alat musik tradisional dari
berbagai provinsi di Indonesia untuk memperkaya wawasan siswa tentang

keberagaman budaya bangsa.

Mengembangkan fitur simulasi permainan alat musik yang lebih interaktif.
Fitur ini dapat dirancang agar pengguna dapat "memainkan" instrumen
secara digital, misalnya dengan mengklik area tertentu pada Gendang atau
Tifa untuk menghasilkan bunyi yang berbeda; atau menekan tombol
keyboard untuk membunyikan nada pada Sasando. Hal ini akan
memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan kinestetik, serta
menjawab kebutuhan siswa untuk dapat "mencoba langsung" alat musik

yang dipelajari.
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Lampiran 2 Surat Perizinan Observasi Penelitian

LAMPIRAN

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
Jalan Prof. Dr. G. A Siwabessy, Kampus Ul Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Husting, Fax (021) 7270034
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Svadi Teknik Multimedia Digital Juresan Teknik Informatika dan Kompeter Polncknik Negeri
Jakarta Dengae ine kama mohoo keseduan Bapak by agar dapat mengizinkan mabasiswa kansi
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara dengan Guru Kelas 3

Lampiran Hasil Wawancara Guru

Nama Guru : Wiwit Riandari S.Sos, S.Pd, M.Sn
Sekolah : SDN Duren Sawit 15 Pagi
Tanggal : 20 Januari 2025

Lokasi : Ruang Guru SDN Duren Sawit 15 Pagi

Pertanyaan

Jawaban Guru

Kurikulum apa yang digunakan di SDN

Duren Sawit 15 Pagi saat ini?

Menggunakan Kurikulum

Merdeka, karena belum ada
pergantian_kurikulum baru dan
Kurikulum  Merdeka = masih
tergolong baru (sekitar 3 tahun

berjalan).

Apakah terdapat materi pengenalan alat
musik tradisional dalam kurikulum

yang digunakan?

Ada, tapi tidak spesifik. Di kelas
3, materi alat musik hanya
dikenalkan secara umum dan
terintegrasi

seperti PKN dan IPAS.

dalam  pelajaran

Apakah di sekolah . ini. terdapat

pelajaran seni musik?

Tidak ada. Diambil hanya seni
rupa. Materi alat musik lebih
sebagai  pengenalan  umum,
bukan dalam mata pelajaran seni

musik khusus:

Apa kendala atau tantangan terbesar
dalam proses pengenalan alat musik

tradisional kepada siswa?

Keterbatasan alat. Pembelajaran

hanya lewat video,

tidak bisa

sehingga
siswa mencoba
langsung atau mendengar suara

asli alat musik tersebut.
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Lampiran 5. Transkrip Observasi dengan Siswa Kelas 3

DATA OBSERVASI SISWA SDN NEGERI DUREN SAWIT 15 PAGI

Nama Siswa

Jenis Kelamin

Nomor Urutan Maju

Faris Putra Laki-Laki 01
Adiyanto

Alisa Fanya Srie" | Perempuan 02
Mundari

Salim Hamdi Laki-Laki 03
Ahmad

Chayra Nadifa Perempuan 04
Adnan Firdaus Laki-Laki 05
Alamsyah

Hafuza Ibrahim | Laki-Laki 06
Sky

Laksamana Putra | Laki-Laki 07
Erlangga

Nayra Sakila Perempuan 08
Azkadina

Defry Ahmad Laki-Laki 09
Yusuf

Anindita Perempuan 10
Pertanyaan Jawaban
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1. Apa kamu tahu apa itu alat

alat

satu
tradisional yang kamu tahu!

musik tradisional?
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara dengan Siswa Kelas 3

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7. Hasil Kuesioner Beta Testing Ahli

ANGKET VALIDASI BETA TESTING AHLI MEDIA
APLIKASI MEDIA EDUKASI INTERAKTIF “ALAT MUSIKKU*

Nama Indah Sari Mukarramah
langgal Penilaian 28 Mei 2025
Petunjuk Pengisian

I Berilah tanda check (v') pada kolam nilai sesuai penilaian anda terhadap media
- )

2. Skala Penilasan : | = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Netral, 4 = Baik, §
Sangat Baik

No Fitur | Pertanyaan | _ Nilai Skala Likert
T 3 [ 4 5
o [ STS) | (TS) | N | S | 59
Apakah splash screen | ‘ [ 4
| Splash Screen ditampilkan dengan baik saat ‘ [ \v4
aplikasi dibuka (tanpa crash,
__gambar jefas)? | ’

i
— ‘
| Apakah transisi dari splash | /
screen ke halaman play button [ vV
| berjalan lancar dan cepat (<3 ‘
detik)? e | |
‘ Apakah Klik tombol play [ ‘
o e hals | /
" Klik Play Button button beralih ke halaman ‘ ‘
main menu tanpa error atau
crash?

— ]L — : ] — S8 LN S
\

Apakah khk fitur materi ‘

Membuka
Aplikasi

(=

beralih ke halaman fitur |
maten tunpa error atau Lf’.l\h ] |
Klik Fitur Materi 11a0p | 1 ‘

é | Apakah popup tutorial muncul [ /
’ saat pertama kali masuk fitur [ 3
materi ? \

o Apakah memilih salah satu
alat musik beralih ke halaman
| penjelasan detail tanpa error?
Musik di Fitur | ; \;mk.\h fitur nuzm{ln D | 7l e
" Maten Detail view alat musik berjalan baik ‘
(model 3D muncul, bisa ‘
diputar)?

15
Memilih Alat

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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| Khk Fitur
‘ Animasi

Apakah tombol suara alat
musik berfungsi (suara diputar
_dengan jelas, tanpa delay)?

Apakah tombol Next
berfungsi dengan baik

(berpindah ke alat musik

berikutnya tanpa error)?

Apakah tombol Previous
berfungsi dengan baik
(berpindah ke alat musik
sebelumnya tanpa error)?
Apakah Klik fitur animasi
beralih ke halaman fitur
animasi tanpa error atau

_crash?

Fitur Animasi

Apakah video animasi
berjalan dengan lancar?

Klik Quiz

<

Apakah Klik fitur Quiz beralih
ke halaman fitur Quiz tanpa
error atau crash?

Apakah popup tutorial muncul
saat pertama kali masuk fitur

Quiz?

T'ebak Gambar

Apakah klik button tebak

gambar beralih ke halaman

game tebak gambar tanpa
error?

Apakah mekanisme drag-and-
drop berfungsi dengan baik
(objek bisa digeser dan

diletakkan sesuai)?
Apakah waktu berjalan
dengan benar (timer
berkurang, format menit:detik
jelas)?

/
<

|
Apakah fitur menang (canvas
menang muncul) dan kalah
(canvas kalah muncul)

berjalan sesuai logika?

Apakah flash warna merah
(jawaban salah) dan flash
warna hijau (jawaban benar)

__muncul dengan baik?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Apakah Klik button pilihan
ganda beralih ke halaman
pilihan ganda tanpa error?

™ Apakah tombol opsi pilihan /
- Pilihan Ganda ganda dapat diklik dengan | <
responsif (tanpa delay)?

Apakah penilaian akhir
| ditampilkan dengan benar b
setelah menjawab soal ‘ ‘ |
terakhir (skor akurat)? | r

}‘ Apakah tombol close popup |

54 | Klik Button Close window menutup popup
Popup Window dengan baik (popup hilang
L el tanpa error)? ‘ ‘

| B M Lo

eyieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

. : Apakah kIik button info_ ‘ ‘
Klik Button Info | beralih ke halaman credit |
U e tanpa error? | | !

1
Klik Button Apakah klik button home ‘ ‘ \/’
[ Home beralih ke halaman menu
) - utama tanpa error? |

| 27 | Kii ; ‘
[ Klik Button Quit menutup aplikasi dengan baik ‘ [

A 1 (tanpacrash)?

| Apakah klik bution quit | \/

Masukan dan Saran :
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Lampiran 8. Resume Ahli 3D

oo
Bonalung

f 3okar
Oy

d
sErde Pof

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER

stitute of Techmolc

INDAH SARI MUKARRAMAH
+ 3D Deslgner

WORK EXPERIENCE
» BACHELOR'S DEGREE

Asig e=Lnfversmy

ABOUT ME
Poiorgots

+ Lecturer

Jenknrio

= Training Instructor
EDUCATION

« MASTER'S DEGREE
in Tect

E
a
(=]
e |
]
5
H
o
ci
B
a2
]
=
i)

=
v
TECHNICAL SKILLS

CONTACT

SOFT SKILLS
PROJECTS
LANGUAGE

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 9. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 10. Hasil Kuesioner GoogleFrom Beta Testing Siswa Kelas 3
~
cm—

KUESIONER BETA TESTING SISWA
KELAS 3 SEKOLAH DASAR

* Indicates required question

Your answer

Nama *

Marina Anggreani
Adnan Firdaus Alasya
Dena Rizki

M. Ubay Dillah

Zaim Murarifin

Fachri Dutha Syrucan
M. Malik

Naira Shaki

Refandi

34 responses

Nama

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Z

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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1|3 eAaey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiqg °L

uis

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw edue)

eydid yeH

ey er HabaN IuyaH|od yiiw e3did ey )

Aplikasi berjalan lancar tanpa lag/error.

34 responses

2

Game tebak gambar alat musik mudah dimengerti dan menyenangkan.

34 responses

2(59%) 129%
0(0% 0(0%) 0(0% i
2 3 4 s 1 2 3 4 5
Fitur rotate 3D berfungsi dengan baik Navigasi menu utama aplikasi mudah digunakan untuk berpindah ke fitur lain.
4 responses 34 responses
19 (55.9%) 19 (55.9%)
1 »
10 10
9(26.5%)
8(23.5%)
129%) 129%) — 129%)
¢ ——— — 3 e
' 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Suara alat musik tidak terputus-putus dan jelas Aplikasi ini terasa menyenangkan saat digunakan untuk belajar
34 responses 34 responses
1 15
10 0
0(0% 0(0% 0(0%)
o )
2 3 4 s 1 2 3 4 5

Pertanyaan kuis sudah sesuai dengan materi yang dipelajari di aplikasi.

34 responses

0(0%

18 (52.9%)

Aplikasi membantu saya lebih memahami materi alat musik tradisional
34 responses

0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Petunjuk aplikasi dapat di cerna dengan mudah

34 responses

i

0(0%

7 (20.6%)

0 (0%)

12 (35.3%)

saya akan merekomendasikan aplikasi ini kepada orang lain.
34 responses

0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11. Hasil Pretest siswa kelas 3

Nama “sgnen
Absen :ad
Tangsal +27 Mei 2025

Pre-test

) ad
20 "

Pre-test

20

Tappal $27 M 2025
: r‘ | Dartdscrat manaiah s ot musik radisional Tia?

1 |mmrmmmhaummmtmmnh.’ )( L - !! etaw
X W ¥ Betawi N [cromn D Sumatra
C Fapua D Sumatrs |L | " r i :_‘
I = A o
z = o A
>( CTap TR Gorore
>< A Petik [lvuml — L
L. i 3
s L >( | B Sumatra
| 4 [en et
>( Y fawa Tengsh | & sumatea s — a2
Coan =z - T . [ i
i = benar? X o B
[ A Gesex & penk T ~— 7~ -
X . Pukul 0T T A Mama Temggata Timur 0 Detamt
: 1 i .
A Nusa Tenggara Timur 8 Betawi © e e
© Sumatra ¥ tovea Tengan )\ = [
o : T Dari dacran manaah 353 St musik tradional Kecrek?
D8 (ol L X[F= S
T Govang 0. Petk Y o - Fapua -
L= b ! ‘_JK’—— Tl ivane T
pein U Goyang
)( A Setawi [nmmku Bl - A )< Z“ !DM —
Kkﬁn | D.Papua ™3 e W 1o 5 —
benar? T Do daerah manabal al 3% MU traalvonal Gong?
X ;- >( Y et T Katmarion
)( [P b ] ! lr_u_ T Jowa arat
CTup | o pui | i = | .
Fa
X = e waan ==
CPapua |

lnmaﬂam
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Lampiran 12. Dokumentasi Beta Testing Siswa Kelas 3
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 13. Beta Testing Ahli Media

L
v
x
8
T
-+
Y

o
Q
x
o)
©
-+
o
3.
=
v
°
=.
M
x
5
x
<
D
Q
()
-
R
)
]
q
-+
)

ANGKET VALIDASI BETA TESTING AHLI MEDIA
APLIKASI MEDIA EDUKASI INTERAKTIF “ALAT MUSIKKU*

Nama Indah Sari Mukarramah

eyeyer abap yiuyalijod uizi eduey

Tanggal Penilaian 28 Mei 2025

Petunjuk Pengisian

I Berilah tanda check (V) pada kolam nilai sesuai penilaian anda terhadap media
)

2. Skala Penilaan : | = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Netral, 4 = Baik. 5
Sangat Baik

1 No Fitur | Pertanyaan

_Nilai Skala Likert
| 2 3 | 4 3
| = ) _ ST | (TS | N) | S [ SS)

Apakah splash screen v

Splash Screen ditampilkan dengan baik saat | \V
| aplikasi dibuka (tanpa crash, | | ‘

| | | ___gambar jelas)? | |

| ‘ |
Apakah transisi dari splash | ‘ 3
‘ Membuka P apias \ /
Avlikasi screen ke halaman play button | vV
i | berjalan lancar dan cepat (<3 |
| - detik)? a1 |
Apakah Klik tombol play ‘ [ |
button beralih ke hals
§ | Klik Play Button Mtion beralifi ke halaman: | ‘ Y
main menu tanpa error atau | |
crash? |

[
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Apakah klik fitur materi |

beralih ke halaman fitur ‘ [ v
materi tanpa error atau crash? |
Klik Fitur Materi sy f

5 |

Apakah popup tutorial muncul 7~
saat pertama kali masuk fitur ‘

.‘ B materi 7

x | Apakah memilih salah satu
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Kk Fitur
Animasi

Fitur Animasi

| berjalan dengan lancar?

Apakah tombol suara alat
musik berfungsi (suara diputar
__dengan jelas, tanpa delay)”

Apakah tombol Next
berfungsi dengan baik

(berpindah ke alat musik |

berikutnya tanpa error)?

Apakah tombol Previous
berfungsi dengan baik

(berpindah ke alat musik

| sebelumnya tanpa error)?
Apakah KliK fitur animasi
beralih ke halaman fitur
animasi tanpa error atau

_ crash?

Apakah video animasi

Klik Quiz

I

Apakah Klik fitur Quiz beralih
ke halaman fitur Quiz tanpa
error atau crash?

Apakah popup tutonial muncul
| saat pertama kali masuk fitur

Quiz?

\A/'
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Tebak Gambar

Apakah klik button tebak

gambar beralih ke halaman

game tebak gambar tanpa
error?

Apakah mekanisme drag-and-
drop berfungsi dengan baik
(objek bisa digeser dan

diletakkan sesuai)?

Apakah waktu berjalan
dengan benar (timer
berkurang, format menit:detik
jelas)?

Apakah fitur menang (canvas
menang muncul) dan kalah
(canvas kalah muncul)

berjalan sesuai logika?

Apakah flash warna merah
(jawaban salah) dan flash
warna hijau (jawaban benar)
muncul dengan baik?
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Lampiran 14. Pengolahan Data Pre-Test Post-Test menggunakan software SPSS

A3 N Gain Score._Pre Test-Post Testsav (DataSet ] - 19 SPSS Siabstics Data Edilor
Ele  Eot  yiew Dats  Jransiorm Anahze Graphs  Umitles Epensions  Jindow  Help

HE L« Bl n BT Aofs

& PosiTest kurang PreTest |

# Skor_deal_kurang PreTest

| & HGain Score | & NGain Persen |

S PSS S PN S PR = B P[P 5 81 53 1 Y X

& Profest | # PostTest|
30

283888838838 33882832388888883
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&0 00
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60.00
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70.00
8000
60.00
80.00
50,00
50.00
60.00
50.00
0 00
60.00

var
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6000
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80.00
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5556
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7500
6667
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66 67
50.00
7143
50 00

& Skor_Idsal_kurang_ PraTast

| & NGain Scors | & NGain_Parsan |

SPSS Statislics Processor is ready
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@ PraTest | &° PostTast
70 100

& “Outputs.spe (Document1] - 1BM SPSS Statistics Viewer

& PostTast_kurang PraTest |
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40.00
50.00
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FHER S w B = B
=ond S ——
- @Log
& & Descriptves ERBLLTR.
e CoMPUTE Skox_ideal kurang_breTest=100-Prerest.
) tiotes execure
|+ D ace Daset COMFUTE NGain Score=PostTest_kurang PreTest / Skor_Ideal kurang PreTest.
(g Oescipre Satsf|  pemcore.
Log COMPUTE Ngain Perssn=HGain Scoze ¢ 100.
EXECUTE.
SAVE CUTFIIE='E:\THD UYE (Ruliah) \SKRIPST TUGAS AKHIR !!!!\SKRIPSI BOY LESGO!\PENGUIIAM\N G
atn '+

*Scors_Pre Test-Post Test.sav'

/COMPRESSED,

DESCRIPTIVES VARIABLES=NGain Score NGain Persen
/STATISTICS=MEAN STDDEV MIN MAX.

Descriptives
[DataSetl] E:\TMD UYE (Ruliah)\SKRIPSI TUGAS AKHIR !!!!\SKRIPSI BOY LESGO!\PENGUJIAN\N Gain Score Pre Test-Post Test.sav
Descriptive Statistics
N Minimum  Wadmum Mean St Deviation
NGain_Stars u 43 100 6997 14120
NGain_Parssn 34 4286 10000 698708 1412088
Walld N dlstoise) £l
aer
PILE='E:\TMD UYE (Kuliah)\SKRIPSI TUGAS AKHIR !!!!\SKRIPSI BOY LESGD!\PENGUJIAN\N Gain Score Pre Test-Post Test.sav'.

DATASET MAME Datasetl WINDOW=FRONT.
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1Bl SPSS Statistics Pracessoris ready |
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