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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 secara fungsional 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 utama juga 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 
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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 IPAS. 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 bisa mencoba 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 
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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 ditujukan untuk 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 dalam pembelajaran.  Meskipun penelitian-penelitian ini memberikan 

kontribusi penting, keterbatasan yang ada seperti penggunaan teknologi yang lebih 

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 karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan 

solusi inovatif untuk mendukung pelestarian budaya lokal melalui pendekatan 

teknologi pendidikan yang menarik dan teruji kelayakannya. 
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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 mencegah 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. 

1.4 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 
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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 dasar, antara lain : 

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 kuis yang 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. BAB I 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. 
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2. BAB II 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".

3. 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. 

4. 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 (Alpha Testing dan Beta Testing), analisis hasil pengujian, serta 

pembahasan mengenai efektivitas Media Edukasi yang dikembangkan. 

5. BAB V PENUTUP 

Bagian ini berisi 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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BAB V

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat 

ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

a. Aplikasi Telah Berhasil Dikembangkan Sesuai Kebutuhan. Penelitian ini 

telah berhasil merancang dan membangun produk media edukasi 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 (.exe) untuk siswa kelas 3 SDN Duren 

Sawit 15. 

b. 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 yang sangat tinggi dari ahli media 

(98.52%) dan guru (86%). Penerimaan 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.

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil 

didapatkan beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya sebagai berikut: 

a. 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). 

b. 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 baik, sesuai dengan evaluasi 

dari ahli media. 

c. 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. 

d. 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 1. Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 
 

 Harnando Figo Lumelle lahir di kota Jakarta pada 18 

Juni 2003. Penulis menyelesaikan pendidikan 

dasarnya di SDN Cawang 01, lalu melanjutkan ke 

SMPN 150 Jakarta, dan lulus dari SMA Negeri 14 

Jakarta. Pada tahun 2021, penulis memulai 

pendidikannya di jenjang sarjana terapan pada 

program studi Teknik Multimedia Digital di Jurusan 

Teknik Informatika dan Komputer (TIK), Politeknik 

Negeri Jakarta. 
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Lampiran 2 Surat Perizinan Observasi Penelitian 

LAMPIRAN 
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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  

No Pertanyaan Jawaban Guru 

1 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). 

2 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 dalam pelajaran 

seperti PKN dan IPAS. 

3 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. 

4 Apa kendala atau tantangan terbesar 

dalam proses pengenalan alat musik 

tradisional kepada siswa? 

Keterbatasan alat. Pembelajaran 

hanya lewat video, sehingga 

siswa tidak bisa mencoba 

langsung atau mendengar suara 

asli alat musik tersebut. 
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5 Seberapa penting menurut Ibu siswa 

mengenal alat musik tradisional? 

Sangat penting, terutama bagi 

siswa kelas kecil. Dengan 

mencoba langsung, mereka lebih 

mudah menghafal dan 

memahami. 

6 Apakah sebelumnya sudah ada Media 

Edukasi digital di sekolah ini, 

khususnya untuk seni musik? 

Belum ada media digital khusus 

untuk seni musik. Yang 

digunakan hanya aplikasi umum 

seperti CapCut untuk mengedit 

video. 

7 Apakah Media Edukasi berbasis 

multimedia interaktif dapat membantu 

siswa dalam memahami musik 

tradisional? 

Sangat membantu, karena 

membuat siswa lebih tertarik dan 

mudah memahami materi. 

8 Apakah siswa akan lebih tertarik 

dengan media gambar saja atau 

multimedia interaktif? 

Lebih tertarik dengan multimedia 

interaktif, apalagi jika bisa 

mencoba langsung. Anak-anak 

sekarang lebih responsif terhadap 

hal-hal interaktif. 

9 Elemen apa yang penting untuk 

disertakan dalam Media Edukasi musik 

tradisional berbasis multimedia 

interaktif? 

Animasi, suara, video, dan kuis. 

Untuk siswa kelas kecil, animasi 

dan suara sangat penting untuk 

menarik perhatian. 

10 Bagaimana penerapan media ini di 

sekolah, mengingat keterbatasan 

perangkat digital siswa? 

Bisa diterapkan dengan cara 

dipandu guru atau digunakan 

secara berkelompok 

menggunakan laptop sekolah 

yang tersedia.

11 Apakah ada saran tambahan untuk fitur 

dalam aplikasi pembelajaran musik 

tradisional? 

Bisa ditambahkan game 

sederhana, seperti mencocokkan 

alat musik dengan asal 
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daerahnya, agar siswa lebih 

mengenal budaya. 
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Lampiran 4. Dokumentasi dengan Guru Kelas 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Jurusan Teknik Informatika dan Komputer  Politeknik Negeri Jakarta 

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 

Adiyanto 

Laki-Laki 01  

Alisa Fanya Sri 

Mundari  

Perempuan  02  

Salim Hamdi 

Ahmad  

Laki-Laki 03  

Chayra Nadifa  Perempuan 04 

Adnan Firdaus 

Alamsyah  

Laki-Laki 05 

Hafuza Ibrahim 

Sky 

Laki-Laki 06 

Laksamana Putra 

Erlangga 

Laki-Laki 07 

Nayra Sakila 

Azkadina 

Perempuan 08 

Defry Ahmad 

Yusuf 

Laki-Laki 09 

Anindita Perempuan 10 

Pertanyaan Jawaban 
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1. Apa kamu tahu apa itu alat 

musik tradisional?  

1. Sudah tau, cuma 

belum terlalu 

paham 

(Tidak 

Menjawab)

Kurang Tau Kurang tau 

Cukup tau secara teknis Cukup tau 

Cukup tau Cukup tau 

Cukup tau Cukup tau 

2. Sebutkan satu alat musik 

tradisional yang kamu tahu!  

1. Angklung Angklung, 

Gendang 

Gendang Angklung  

Seruling Angklung 

Seruling dan gendang  Gendang 

Angklung  Angklung, 

Gendang, 

Seruling 
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Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara dengan Siswa Kelas 3 
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Lampiran 7. Hasil Kuesioner Beta Testing Ahli  
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Lampiran 8. Resume Ahli 3D 
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Lampiran 9. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media 
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Lampiran 10. Hasil Kuesioner GoogleFrom Beta Testing Siswa Kelas 3  
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Lampiran 11. Hasil Pretest siswa kelas 3 
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Lampiran 12. Dokumentasi Beta Testing Siswa Kelas 3 
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Lampiran 13. Beta Testing Ahli Media 
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cxlvii 

Lampiran 14. Pengolahan Data Pre-Test Post-Test menggunakan software SPSS 

 

 

 

 

 

 

 

 


