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INTISARI

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif
yang dapat membantu guru dalam memberikan materi pembelajaran pada mata pelajaran
seni musik di SMP Negeri 24 Purworejo. Hal ini dikarenakan dalam penyampaian materi
pembelajaran, guru pendidik mengalami kesulitan untuk memberikan pemahaman materi
terhadap siswa. Kurangnya minat siswa terhadap cara pembelajaran juga menjadi salah
satu penyebab masalah pembelajaran.

Jenis penelitian yang dilakukan ialah penelitian dan pengembangan, dengan
menggunakan model alur pengembangan 4D, yaitu pendefinisian, perancangan,
pengembangan, dan penyebaran. Objek utama dalam penelitian ini ialah materi
pembelajaran seni musik pada materi pengenalan nada dasar dan chord pada alat musik
gitar dan keyboard. Beberapa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini ialah angket
penilaian bagi penilai ahli materi, angket penelitian bagi penilai ahli media, dan angket
penelitian bagi penilai ahli bahasa juga selaku pemberi izin penggunaan produk media
pembelajaran interaktif. Metode yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu

pengisian angket dan melakukan wawancara.

Untuk hasil penelitian ini ialah produk multimedia pembelajaran interaktif pada
bidang seni musik yang dibuat menggunakan Adobe Animate, produk ini diberi nama
Swagatra Musika. Hasil penilaian dari penilai ahli materi terhadap aplikasi ini ialah 93%,
sedangkan penilaian dari ahli media menghasilkan 83%, dan dari penilai ahli bahasa dan
pemberi izin penggunaan ialah 96%. Adapun nilai rata-rata yang dihasilkan dari seluruh
penilaian tersebut ialah 91%. Sedangkan pada hasil pengujian media terhadap siswa
didapatkan 81,25% siswa memahami materi yang disampaikan melalui media
pembelajaran. Melihat dari hasil penilaian validator, dan respons peserta didik, aplikasi
media pembelajaran interaktif seni musik berbasis Adobe Animate dengan nama

“Swagatra Musika” ini layak untuk digunakan sebagai media bantu pembelajaran.

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, pembelajaran, Adobe Animate.
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ABSTRACT

This research paper has the end goal of developing an interactive learning
multimedia application that would help teachers on delivering lessons on the art subject
especially musical lessons in 24" Middleschool of Purworejo. This paper was made due
to the problems the teachers found when delivering their lessons on musical learnings.
The lesser level of attractiveness on their way to give lessons also one of the causes of the
problems.

The type of method that is used in this research was the “Research and
Development Method”, while also having to be assisted by the 4D development model,
which consists of Define, Design, Develop, and Disseminate. The main object for this
research is the lessons theory in music learning, especially on the basic notes and chords
of guitars and keyboards. Some of the media that’ll be used in this research are
questionnaires for the teacher of the subject, the expertise on multimedia, and for the
language validator that was also the person who gives permission for the usage of the
application. The method that are used in collecting the data are questionnaire and by
doing some interviews.

For the results of this research, it’d be the interactive multimedia music learning
app made from Adobe Animate, which was named Swagatra Musika. The results from the
music theory validation on the app is 93%, while from the multimedia validation is 83%,
and from the language validation and permission of usage are 96%. And as such the
average points of all validations are 91%. While the students’ testing resulted with
81,25% students were able to understand and comprehend the lessons delivered through
the interactive learning media. From all the results of validations and responses of
Students, this interactive learning multimedia of Adobe Animate named ‘“Swagatra

Musika” is valid and allowed to be used in assisting in music learning.

Keyword: Interactive learning media, learning, Adobe Animate
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