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Pembuatan Animasi 2D Untuk Media Edukasi Interaktif Pengenalan Alat 

Musik Tradisional Indonesia 

Abstrak 

Metode pembelajaran yang pasif dan ketiadaan alat peraga fisik di SDN Duren Sawit 15 

melatarbelakangi pembuatan video animasi edukatif "Alat Musikku". Penelitian ini 

bertujuan menghasilkan sebuah video animasi 2D yang layak dan menarik bagi siswa kelas 

3 untuk mengenal 10 alat musik tradisional Indonesia. Dikembangkan menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), video ini menyajikan materi melalui 

narasi, visualisasi instrumen, peta asal, foto penggunaan nyata, dan sampel audio otentik. 

Pengujian dilakukan melalui Alpha Testing untuk validasi teknis dan Beta Testing untuk 

uji kelayakan oleh ahli animasi, ahli materi (guru), dan 36 siswa kelas 3. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa video ini secara teknis solid dan bebas dari kesalahan rendering. 

Selain itu, media ini terbukti sangat layak dan diterima dengan baik oleh seluruh kelompok 

penguji. Kelayakannya divalidasi melalui penilaian kualitatif "sangat baik" dari ahli 

animasi dan ahli materi. Penerimaan dari siswa sebagai pengguna utama juga terbukti 

sangat tinggi, dengan skor indeks rata-rata keseluruhan dari kuesioner mencapai 84,94%, 

yang masuk dalam kategori 'Sangat Setuju'. Penelitian ini membuktikan bahwa video 

animasi "Alat Musikku" adalah solusi yang berhasil dikembangkan, solid secara teknis, 

dan teruji sangat layak untuk menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik dan 

efektif bagi siswa. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Media Pembelajaran, Alat Musik Tradisional, Interaktif, MDLC
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Alat musik tradisional Indonesia merupakan warisan budaya takbenda yang 

merefleksikan identitas dan kearifan lokal bangsa. Pelestarian aset budaya ini 

sangat bergantung pada proses pewarisan kepada generasi muda, di mana 

pendidikan memegang peran paling strategis (Rahardjo, 2023). Sekolah dasar 

menjadi arena krusial untuk misi ini, karena usia dini merupakan periode emas 

(golden age) untuk menanamkan apresiasi budaya sekaligus mengembangkan 

berbagai aspek kecerdasan anak, termasuk kecerdasan musikal dan afektif 

(Gunawan & Adiputra, 2022). Di tengah tantangan globalisasi yang dapat 

menggerus budaya lokal (Santosa, 2024), pembelajaran musik tradisional 

menjadi semakin urgen. Idealnya, proses pembelajaran ini berlangsung secara 

holistik dan interaktif, memberikan siswa pengalaman multi-sensori untuk 

melihat, mendengar, menyentuh, dan mencoba memainkan instrumen secara 

langsung. Lingkungan belajar yang demikian tidak hanya efektif untuk transfer 

pengetahuan, tetapi juga esensial dalam membangun koneksi emosional dan 

keterampilan sosial siswa (Zabadi et al., 2021). 

Namun, kondisi ideal tersebut seringkali tidak sejalan dengan realita di 

lapangan. Studi kasus di SDN Duren Sawit 15 Pagi menunjukkan adanya 

kesenjangan yang signifikan. Implementasi Kurikulum Merdeka yang bersifat 

integratif menyebabkan materi seni musik tidak mendapat porsi khusus dan 

hanya diajarkan secara permukaan dalam mata pelajaran PKN dan IPAS. 

Masalah ini diperparah oleh keterbatasan sarana, di mana sekolah tidak 

memiliki instrumen musik tradisional fisik sebagai media peraga. Akibatnya, 

pembelajaran hanya mengandalkan metode pasif berupa pemutaran video 

tunggal.  
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Sejumlah penelitian terkini telah menggarisbawahi potensi teknologi untuk 

mengatasi tantangan serupa. Studi oleh Pratama & Sari (2023) membuktikan 

bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa secara signifikan. Riset lain oleh Hidayatullah et al. (2022) juga telah 

berhasil mengembangkan aplikasi pengenalan musik tradisional yang 

dinyatakan valid dan layak, namun fokusnya lebih pada aspek teknis 

pengembangan, bukan pada pengukuran dampak efektivitasnya secara 

kuantitatif di dalam kelas. Meskipun ada bukti bahwa integrasi seni dapat 

meningkatkan daya tarik kurikulum (Lestari et al., 2022), masih terdapat celah 

penelitian yang jelas.  

Menjawab permasalahan dan celah penelitian tersebut, riset ini menawarkan 

solusi konkret berupa pembuatan animasi 2D untuk alat musik tradisional yang 

terintegrasi dengan aplikasi pembelajaran interaktif mengenai alat musik 

tradisional Indonesia.  

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana membuat video animasi 2D pada multimedia interaktif tentang alat 

musik tradisional Indonesia pada siswa kelas 3 SDN 15 Duren Sawit? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang dikemukakan, adapun batasan masalahnya sebagai 

berikut : 

a. Materi dalam video animasi akan difokuskan pada pengenalan dasar 10 

alat musik tradisional Indonesia, meliputi bentuk fisik, suara yang 

dihasilkan, cara memainkan, serta daerah asal alat musik tersebut. 

b. Video animasi akan diintegrasikan ke dalam platform berbasis Unity 

untuk mendukung interaktivitas dalam pembelajaran. Oleh karena itu, 

format video yang digunakan akan disesuaikan dengan codec yang 

kompatibel dengan Unity (misalnya H.264/MP4), dengan batasan 

ukuran file maksimal 500 MB, dan resolusi optimal 1080x1920 piksel 
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(Full HD) guna menjaga performa dan efisiensi aplikasi di perangkat 

target. 

c. Sasaran utama dari media pembelajaran ini adalah siswa kelas 3 SD di 

SDN Duren Sawit 15 Pagi, sehingga konten dan desain visual akan 

disesuaikan dengan karakteristik dan kemampuan belajar anak usia 

tersebut. 

d. Penelitian ini akan dibatasi pada 10 alat musik tradisional indonesia 

yang akan dibahas yaitu rebana, saluang, angklung, gong, ceng – ceng, 

sasando, kecrek, tifa, rebab, gendang. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini ialah menghasilkan animasi 2D sebagai media edukasi 

interaktif pengenalan alat musik tradisional Indonesia. Untuk manfaat dari 

penelitian ini antara lain : 

a. Sebagai media pembelajaran dengan visualisasi animasi 2D yang menarik 

dan dapat digunakan pada mata pelajaran yang terkait nantinya seperti PKN 

dan IPAS. 

b. Membantu proses pembelajaran agar materi yang disampaikan oleh guru 

dapat tersampaikan dengan baik ke peserta didik serta mengatasi kendala 

ketiadaan alat peraga fisik. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini disusun dalam beberapa sub bab yang dirancang untuk 

mempermudah pembaca dalam menemukan informasi yang relevan serta 

menggambarkan tahapan penyelesaian pekerjaan secara terstruktur dan sistematis. 

Pembagian bab dilakukan agar penyajian materi lebih terorganisir dan mudah 

dipahami. Pembagian bab tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I Pendahuluan bagian ini terdiri dari latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan mengenai teori – teori , 

metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), software yang 

digunakan, serta kajian terdahulu tentang pembuatan animasi 2D. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Pada Bab III Metode Penelitian membahas tentang rancangan dari 

penulisan yang digunakan, serta subjek dan objek yang diteliti. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan berisi analisis kebutuhan, 

implementasi, pengujian, serta hasil analisis pengujian dari animasi yang 

telah dibuat dan diuji. 

5. PENUTUP 

Pada Bab V Penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari 

penulisan dan saran untuk pengembangan selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari seluruh tahapan penelitian yang telah dilaksanakan, mulai 

dari tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga evaluasi, maka 

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

a. Penelitian ini telah berhasil menghasilkan video animasi 2D “Alat 

Musikku” yang berdurasi 7 menit dengan format akhir Mp4, resolusi Full 

HD 1920x1080 dengan rasio 16:9. 

b. Video animasi 2D yang dikembangkan telah melewati tahap pengujian 

teknis internal melalui Alpha Testing. Hasil pengujian membuktikan bahwa 

seluruh komponen utama video, mulai dari alur narasi, kualitas visual dan 

gerakan animasi, sinkronisasi audio, hingga kejelasan materi edukasi, telah 

berjalan sesuai perancangan dan bebas dari kesalahan teknis kritis. Hal ini 

menunjukkan bahwa produk animasi telah memenuhi spesifikasi produksi 

(seperti resolusi 1080p dan format MP4) dan siap untuk diujikan kepada 

audiens. 

c. Hasil beta testing menunjukkan tingkat penerimaan dan kelayakan yang 

baik dari berbagai pihak. Ahli Animasi menilai video ini memiliki kualitas 

produksi yang baik, dengan keunggulan pada struktur narasi yang efektif 

dan visual yang menarik. Ahli Materi (Guru Kelas 3) mengonfirmasi bahwa 

kontennya akurat, sesuai untuk target usia, dan memiliki nilai pedagogis 

yang kuat berkat pendekatan multi-indera serta pesan moral yang positif. 

Penerimaan dari siswa kelas 3 sebagai pengguna utama juga terbukti sangat 

tinggi, dengan skor indeks rata-rata keseluruhan dari kuesioner mencapai 

84,94%, yang masuk dalam kategori “Sangat Setuju”. Hasil ini secara 

langsung menjawab rumusan masalah penelitian, yang menunjukkan bahwa 

video animasi 2D yang dikembangkan telah berhasil menjadi media 

pembelajaran alternatif yang menarik, efektif, dan dapat diterima dengan 

sangat baik oleh audiens target. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, berikut adalah saran yang dapat 

diberikan untuk pemanfaatan dan pengembangan produk di masa mendatang : 

a. Diharapkan video animasi “Alat Musikku” ini dapat dimanfaatkan secara 

berkelanjutan oleh para guru di SDN Duren Sawit 15 Pagi untuk 

menumbuhkan rasa cinta dan apresiasi siswa terhadap kekayaan budaya 

bangsa sejak usia dini. Lebih dari sekadar alat bantu ajar, produk ini juga 

diharapkan dapat menjadi pemantik kreativitas bagi para pendidik untuk 

mengembangkan metode pembelajaran inovatif lainnya yang berbasis 

teknologi. Pada akhirnya, secara lebih luas, semoga penelitian ini mampu 

menginspirasi lebih banyak pengembang media edukasi untuk mengangkat 

tema-tema budaya lokal sebagai bagian dari upaya kolektif dalam 

melestarikan warisan budaya takbenda Indonesia. 

b. Berdasarkan masukan yang telah dianalisis, beberapa rekomendasi konkret 

ditawarkan untuk tiga tingkatan pengembangan. Pertama, untuk 

penyempurnaan produk saat ini, disarankan untuk melakukan revisi minor 

sesuai saran ahli animasi dengan memperhalus beberapa transisi antar 

adegan dan menambahkan efek ruang (reverb) tipis pada efek suara untuk 

menciptakan audio yang lebih harmonis. Kedua, untuk praktik 

pembelajaran di kelas, direkomendasikan bagi para guru untuk menerapkan 

saran ahli materi dengan menjeda pemutaran video secara berkala guna 

membuka ruang diskusi singkat. Terakhir, untuk pengembangan jangka 

panjang, penelitian di masa depan dapat diarahkan untuk mentransformasi 

video ini menjadi sebuah aplikasi yang sepenuhnya interaktif, di mana siswa 

bisa mengklik peta atau alat musik untuk memicu animasi, serta 

memperkaya konten dengan informasi tambahan seperti bahan pembuatan 

atau cerita unik di balik setiap instrumen. 

c. Video animasi 2D ini ditawarkan sebagai solusi praktis dan langsung pakai 

bagi SDN Duren Sawit 15 Pagi untuk mengatasi keterbatasan sarana serta 

ketiadaan alat peraga fisik, sehingga pembelajaran seni budaya tetap dapat 

berjalan efektif dan menarik. Lebih dari itu, dalam konteks Kurikulum 
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Merdeka, produk ini juga berfungsi sebagai media pembelajaran lintas mata 

pelajaran (interdisipliner) yang fleksibel, karena tidak hanya relevan untuk 

Seni Budaya, tetapi juga dapat diintegrasikan dalam pelajaran IPAS untuk 

mengenal keragaman budaya dari peta, serta pelajaran PKN untuk 

menanamkan nilai cinta tanah air dan persatuan. 
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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 DAN WAWANCARA SISWA  

SDN 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. Daftar Pertanyaan Beta Testing Ahli Animasi 

 

Daftar Pertanyaan Beta Testing Ahli Animasi 

 
Nama  : Febrian Aliandri 

Status  : Motion Graphic & 2D Animator 

Tanggal  : 10 Juni 2025 

Lokasi   : Google Meet 

No Pertanyaan 

1. Bagaimana efektivitas struktur narasi dan alur cerita video animasi 

ini dalam menyampaikan konten edukasi? 

2. Bagaimana penilaian anda terhadap gaya visual, desain karakter, 

dan kualitas aset ilustrasi yang digunakan? 

3. Dari sisi teknis, bagaimana kualitas animasi 2D yang diterapkan, 

termasuk penggunaan prinsip-prinsip animasi dan aspek editing? 

4. Bagaimana evaluasi anda terhadap kualitas voice over, musik, dan 

sound effect secara keseluruhan? 

5. Secara keseluruhan, apakah video animasi ini berhasil dan efektif 

sebagai media pembelajaran dari sudut pandang seorang 

profesional animasi? 

6. Bagaimana efektivitas struktur narasi dan alur cerita video animasi 

ini dalam menyampaikan konten edukasi? 

Kritik dan Saran 

 

  



Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

Lampiran 8. Resume Ahli Animasi 
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Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing Ahli Animasi 

Dokumentasi Beta Testing Ahli Animasi 
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Lampiran 10. Daftar Pernyataan Beta Testing Ahli Materi 

 

Daftar Pertanyaan Beta Testing Ahli Materi 

 
Nama  : Wiwit Riandari, S.Sos., S.Pd., M.Sn 

Status  : Guru Kelas 3 

Tanggal  : 10 Juni 2025 

Lokasi   : Google Meet 

No Pertanyaan 

1. Bagaimana efektivitas struktur narasi dan alur cerita video animasi 

ini dalam menyampaikan konten edukasi? 

2. Bagaimana penilaian anda terhadap gaya visual, desain karakter, 

dan kualitas aset ilustrasi yang digunakan? 

3. Dari sisi teknis, bagaimana kualitas animasi 2D yang diterapkan, 

termasuk penggunaan prinsip-prinsip animasi dan aspek editing? 

4. Bagaimana evaluasi anda terhadap kualitas voice over, musik, dan 

sound effect secara keseluruhan? 

5. Secara keseluruhan, apakah video animasi ini berhasil dan efektif 

sebagai media pembelajaran dari sudut pandang seorang 

profesional animasi? 

6. Bagaimana efektivitas struktur narasi dan alur cerita video animasi 

ini dalam menyampaikan konten edukasi? 
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Lampiran 11. Daftar Pernyataan Beta Testing oleh Siswa SDN 15 Duren Sawit 

No Pernyataan 

1. 

Aku suka dan senang menonton video animasi ini dari awal sampai akhir 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

2. 

Narasi/cerita pada video ini seru dan tidak membosankan 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

3. 

Setelah menonton, aku jadi lebih tahu tentang alat musik Indonesia 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  
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No Pernyataan 

4. 

Penjelasan kakak naratornya mudah aku mengerti 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

5. 

Aku jadi hafal beberapa alat musik 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

6. 

Aku mengerti penjelasan tentang alat musik yang dijelaskan 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 
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7. 

Gambar karakter dan alat musik di video ini sangat menarik 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

8. 

Suara kakak narator dan suara alat musiknya terdengar jelas 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

9. 

Karakter narator yang memandu cerita membuat video jadi lebih asyik 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 
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10. 

Aku jadi ingin belajar lebih banyak tentang budaya dan alat musik 

Indonesia 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  

No Pernyataan 

11. 

Aku mengerti pesan di akhir video untuk menjaga dan melestarikan 

budaya kita 

Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Cukup Setuju 

Sangat 

Setuju 
Kriteria 

Jumlah 

Responden 
     

 Hasil ( Skala 

Jawaban x 

Skala Nilai 

     

Indeks (%)  
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Lampiran 12. Hasil Beta Testing oleh Siswa SDN 15 Duren Sawit 
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Lampiran 13. Dokumentasi  Beta Testing oleh Siswa 
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