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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya media pembelajaran interaktif yang 

mampu menyajikan materi alat musik tradisional secara menarik dan optimal bagi 

siswa sekolah dasar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menilai kelayakan 

aset User Interface (UI) dan aset 3D alat musik tradisional dalam sebuah media 

edukasi interaktif yang dirancang untuk siswa kelas 3 SDN Duren Sawit 15 Pagi. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

dalam proses pengembangannya. Evaluasi dilakukan melalui uji alpha dan beta 

yang melibatkan siswa, guru, serta ahli di bidang UI dan 3D. Penilaian dilakukan 

menggunakan kuesioner berbasis skala Likert. Hasil dari uji kelayakan 

menunjukkan bahwa media interaktif ini memperoleh skor sebesar 80%, yang 

termasuk dalam kategori “sangat layak” untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang efektif dan menarik dalam mengenalkan alat musik tradisional 

kepada siswa.   

Kata kunci: User Interface, alat musik tradisional, media edukasi interaktif, 3D, siswa 

sekolah dasar.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Alat musik tradisional adalah jenis alat musik yang berasal dari berbagai daerah 

Indonesia dan berkembang di suatu wilayah tertentu (Ceureukeh, 2022). Dalam 

bidang pendidikan, alat musik tradisional memiliki potensi besar dalam mendukung 

perkembangan kognitif siswa, seperti kemampuan memproses informasi, 

memecahkan masalah, mengenali pola, dan mengambil keputusan (Jarmani, 2024). 

Selain itu, pengenalan alat musik tradisional juga berperan penting dalam 

melestarikan warisan budaya bangsa yang semakin tergerus oleh moderniasasi. 

Dalam Kurikulum Merdeka, pengenalan seni musik, termasuk alat musik 

tradisional, menjadi begian penting dalam memperkuat kompetensi dasar siswa 

(Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan 

Menengah Kemendikbudristek, 2022). Kurikulum ini juga mendorong guru untuk 

menerapkan pendekatan pembelajaran yang kreatif dan relevan dengan kehidupan 

siswa. 

Penggunaan alat musik tradisional dalam pendidikan memiliki potensi besar dalam 

mendukung perkembangan kognitif siswa, seperti kemampuan memproses 

informasi, memecahkan masalah, mengenali pola, dan mengambil keputusan 

(Jarmani, 2024). Selain itu, pengenalan alat musik tradisional juga penting untuk 

melestarikan warisan budaya bangsa yang semakin tergerus oleh arus modernisasi. 

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, seni musik, termasuk alat musik tradisional, 

menjadi bagian penting dalam memperkuat kompetensi dasar siswa, serta 

mendorong guru untuk menerapkan pendekatan pembelajaran yang kreatif dan 

kontekstual (Kemendikbudristek, 2022). 

Namun, pembelajaran musik tradisional di SDN Duren Sawit 15 masih terbatas 

pada metode konvensional dan satu arah. Materi disampaikan secara umum dalam 

pelajaran lain seperti PPKn dan IPAS, tanpa mata pelajaran seni musik khusus. 

Proses belajar mengandalkan video pasif, tanpa eksplorasi langsung. Keterbatasan 

alat musik fisik membuat siswa sulit mengenali bunyi instrumen secara nyata. Guru 
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menyatakan bahwa media yang ada kurang menarik, dan pembelajaran akan lebih 

efektif jika menggunakan media interaktif yang memungkinkan siswa mencoba alat 

musik secara virtual. Saat ini, belum tersedia media digital khusus untuk 

pembelajaran musik di sekolah tersebut. 

Dalam konteks tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi 

solusi potensial. Penggunaan media interaktif yang didukung desain User Interface 

(UI) yang intuitif dan menarik terbukti mampu meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa (Abi, 2022). Desain UI yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar memainkan peran penting dalam menentukan alur interaksi 

pengguna. Oleh karena itu, elemen-elemen seperti ikon, tombol, dan komponen 

interaktif lainnya harus dibuat sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami 

(Karson, 2021). 

Lebih lanjut, visualisasi objek 3D dalam media pembelajaran memberikan 

pengalaman belajar yang lebih nyata melalui proses pemodelan, pencahayaan, dan 

animasi, sehingga siswa dapat memahami bentuk dan fungsi alat musik secara lebih 

konkret (Muhajaroh, 2020). Meskipun penelitian sebelumnya seperti yang 

dilakukan oleh Pratama et al. (2021). Telah mengembangkan aplikasi 3D untuk 

Museum Geologi Bandung, aplikasi tersebut masih memiliki keterbatasan dalam 

interaktivitas, segmentasi pengguna, dan keterkaitan dengan kurikulum sekolah. 

Oleh karena itu, untuk merancang aplikasi multimedia interaktif untuk siswa kelas 

3 sekolah dasar diperlukan perancangan User Interface (UI) dan pembuatan aset 

3D alat musik tradisional. Diharapkan User Interface (UI) dan aset 3D ini untuk 

menilai kelayakan media dalam mendukung proses pembelajaran yang menarik dan 

sesuai bagi siswa. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana proses perancangan User Interface (UI) dan aset 3D alat musik 

tradisional untuk aplikasi multimedia interaktif bagi siswa kelas 3 sekolah dasar? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a. Aplikasi media edukasi interaktif ini ditujukan untuk siswa kelas 3 Sekolah 

Dasar Negeri Duren Sawit 15 Pagi. 

b. Konten aplikasi media edukasi interaktif akan berfokus pada dasar - dasar alat 

musik tradisional. ini akan mencakup pengenalan alat musik tradisional, ciri-

ciri bunyi yang dihasilkan, dan daerah asal masing-masing alat musik 

tradisional. 

c. Adobe Illustrator digunakan untuk merancang User Interface (UI), seperti 

button, elemen tampilan pendukung, dan ilustrasi 10 alat musik tradisional 

yang diminta oleh pihak sekolah. Alat musik tersebut terdiri dari: rebana, 

saluang, angklung, gong, ceng-ceng, sasando, kecrek, tifa, rebab, dan gendang. 

Hasil rancangan disimpan dalam format .jpg dan .png untuk digunakan dalam 

aplikasi multimedia interaktif. 

d. Blender digunakan untuk membuat aset 3D dari sepuluh alat musik tradisional, 

yaitu rebana, saluang, angklung, gong, ceng-ceng, sasando, kecrek, tifa, rebab, 

dan gendang. Aset tersebut disimpan dalam format .fbx maupun .glb untuk 

mendukung integrasi ke dalam aplikasi multimedia interaktif. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi multimedia interaktif 

yang ditujukan bagi siswa sekolah dasar. Berikut manfaat penelitian ini: 

a. Menghasilkan tampilan User Interface (UI) dan aset 3D alat musik tradisional 

yang sesuai dengan kebutuhan aplikasi multimedia interaktif  untuk siswa 

sekolah dasar. 

b. Menilai kelayakan media edukasi interaktif dalam menyajikan materi alat 

musik tradisional, yaitu: rebana, saluang, angklung, gong, ceng-ceng, sasando, 

kecrek, tifa, rebab, dan gendang. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 
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1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, serta manfaat penelitian. Bab ini memberikan gambaran 

awal mengenai alasan dan urgensi dilaksanakannya penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi kajian teori yang mendukung topik penelitian dan 

pembahasan terhadap penelitian-penelitian sebelumnya. Tinjauan pustaka 

disusun berdasarkan referensi yang valid, seperti buku, artikel jurnal 

ilmiah. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode penelitian secara lengkap, mulai dari 

rancangan penelitian, langkah-langkah yang dilakukan, hingga objek yang 

diteliti. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan hasil penelitian, termasuk analisis kebutuhan, 

pelaksanaan pengujian, dan hasil pengujian tersebut. 

5. PENUTUP 

Bab ini menyampaikan penutup penelitian yang berisi kesimpulan  dari 

hasil penelitian dan saran yang dapat diberikan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan tujuan penelitian dan hasil yang telah diperoleh, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan aset User Interface (UI) dan aset 3D 

alat musik tradisional berupa sepuluh jenis alat musik (rebana, saluang, 

angklung, gong, ceng-ceng, sasando, kecrek, tifa, rebab, dan gendang). 

Seluruh aset dirancang menggunakan Adobe Illustrator dan Blender dengan 

pendekatan visual yang ramah anak, menarik, dan sesuai untuk 

pembelajaran siswa kelas 3 sekolah dasar. 

2. Media edukasi interaktif yang dikembangkan telah melalui proses pengujian 

kelayakan, yaitu alpha testing oleh pengembang dan beta testing oleh siswa, 

guru, serta ahli di bidang User Interface (UI) dan 3D. Hasil evaluasi 

menggunakan kuesioner skala Likert menunjukkan bahwa media 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 80%, yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk merancang dan menilai 

kelayakan media edukasi interaktif berbasis User Interface (UI) dan 3D alat 

musik tradisional telah tercapai. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan terhadap media 

pembelajaran interaktif “AlatMusikku”, dapat disimpulkan bahwa media ini layak 

digunakan dan mampu meningkatkan minat serta pemahaman siswa terhadap alat 

musik tradisional. Namun demikian, masih terdapat beberapa aspek yang dapat 

dikembangkan lebih lanjut agar media ini menjadi lebih optimal dan aplikatif di 

berbagai konteks pembelajaran. Oleh karena itu, penulis memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Disarankan menambah fitur seperti simulasi memainkan alat musik dan 

permainan berbasis level untuk meningkatkan interaktivitas. 

2. Disarankan melakukan uji coba di sekolah lain untuk melihat efektivitas 

media secara lebih menyeluruh. 

3. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan efek suara alat musik 

yang lebih realistis atau menggunakan rekaman langsung untuk 

meningkatkan pengalaman belajar auditori siswa. 

4. Aplikasi dapat dilengkapi fitur aksesibilitas seperti narasi suara untuk siswa 

yang belum lancar membaca atau memiliki kebutuhan khusus. 
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Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

 

Hari Winata lahir di Jakarta pada 

tanggal 10 Maret 2003. Menempuh 

pendidikan dasar di SDN Utan Jaya, 

kemudian melanjutkan ke jenjang 

menengah pertama di SMP PGRI 1 

Depok, dan menyelesaikan pendidikan 

menengah kejuruan di SMK Putra 

Bangsa. Pada tahun 2021, melanjutkan 

pendidikan ke jenjang sarjana terapan 

di Program Studi Teknik Multimedia 

Digital, Jurusan Teknik Informatika 

dan Komputer, Politeknik Negeri 

Jakarta. 
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Lampiran 2 Surat Perizinan Observasi Penelitian 
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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 

pembelajaran 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 pembelajaran 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 pembelajaran 

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 
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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 

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 
 

2. (Tidak 

Menjawab) 

3. Kurang Tau 4. Kurang tau 

5. Cukup tau 

secara teknis  

6. Cukup tau 

7. Cukup tau 8. Cukup tau 

9. Cukup tau 10. Cukup tau 

2. Sebutkan satu alat 

musik tradisional yang kamu 

tahu!  

1. Angklung 2. Angklung, 

Gendang 

3. Gendang 4. Angklung  

5. Seruling 6. Angklung 

7. Seruling dan 

gendang  

8. Gendang 

9. Angklung  10. Angklung, 

Gendang, Seruling 
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Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara dengan Siswa Kelas 3 
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Lampiran 7. Resume Ahli User Interface 
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Lampiran 8. Hasil Kuesioner GoogleFrom Beta Testing Ahli User Interface  
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Lampiran 9. Kuesioner Beta Testing Ahli 3D 
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Lampiran 10. Resume Ahli 3D 
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Lampiran 11. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli 3D 
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Lampiran 12. Hasil Kuesioner GoogleFrom Beta Testing Siswa Kelas 3  
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Lampiran 13.  Hasil Kuesioner Beta Testing Guru Kelas 3 
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Lampiran 14. Hasil Pretest siswa kelas 3 
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Lampiran 15. Dokumentasi Beta Testing Siswa Kelas 3 

 

 

 


