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1.1 Latar Belakang

SMP Negen 24 Purworejo merupakan salah satu sekolah menengah pertama di
Kapubaten Purworejo, Provinsi Jawa Tengah. Sekolah ini mengajarkan berbagai mata
pelajaran yang umumnya ditemukan pada sekolah menengah pertama. Seperti SMP pada
umumnya, sekolah ini memberikan pembelajiran menggunakan metode dimana guru
menjelaskan materi dari buku dan sisywa dengark
pengajaran seperti mn’ngm diubah oleh bﬂhﬁp‘lﬂp pendidik yang menginginkan
penerapan mettde mengajar vang lebih menyenangkan, menarik, dan berbeda. Beberapa
pelajaran yang telah menerapkan metode pembelajaran aliernatif demi meningkatkan
ketertarikan siswa wloh seni budaya, terutama pada bﬂhngmmﬁ

Pada mata pelajaran seni musik. pelajar mempelajari cira menggunakan
bermaeam jenis alat musik, dan SMP 24 Purworejo juga mmlﬁﬁ Miﬂﬁmng musik
untuk membantu pemberian materi pembelajaran. Namun Bapak mm,\&hku

mm pelajaran seni budaya di bidang seni musik mengatakan bahwa ada
huhﬂ:up.n permasalahan yang ditemukan pada saat pembelajaran, dan menginginkan
solusi terhadap permasalahan  pembelajaran  tersebut. E&I‘dﬂnﬂmn observasi dan
wawancarn vong dilakukan demgan Bapak Jorwondo S,.Pti.,ﬂht&' guru seni musik di
seko[nhﬁzehl.ﬂ., media pembelajaran di SMP tersebut hingga kini masih tergolong dalam

edia pembelgjaran konvensional. atau belum banyak WM media teknologi
informasi dan komunikasi. Untik mata pelajaran seperti seni musik yang membutuhkan
alat praktikum, sekoluh tersebut telah memiliki bebernpa fasilitas, namun masih memiliki
keterbatasan. Tidak setimbangnya alat prakiikum yang dimiliki dibandingkan jumiah
siswa yang ada menjadi htnﬂlimntﬂim dalam pembelajaran praktikum. Dari
observasi dan wawancara yong dilakukan, didapatkan hasil data bahwa pada angkatan
tahun 202 1, jumlah siswa untuk kelas 8 ialah 152 siswa, sedangkan alat praktikum yang
dimiliki berjumlsh 54 dengan detail pembagian seperti berikut; pianika (15), gitar akustik
i T}, seruling recorder (25}, angklung (2 set), dan peralatan band (1 drum set, | keyboard,
| gitar bass, 2 gitar elekirik). Dengan permasalahan diatas, dalam pembelajaran seni

1 juga mencatal. Namun metode

musik, guru selalu melewsti pembelajaran mengenai bagian pengenslan nads dasar dan
unsur nada yang membentuk chord, terutama pada instrumen keyvboard dan gitar. Hal ini



dikarenzkan untuk mempelajarn materi tersebut, siswa setidaknya perlu memiliki
gambaran untuk mengetahui posisi nada atau not. dan mendengar suara setizp nada atau
not yang membentuk chord. Kedoa instrumen tersebut digunakan sebagai dasar penelitian
dikarenakan instrumen lain yang ada seperti angklung, pianika dan seruling recorder
biasa dipumakan pada praktikum alat musik ansambel, dimana siswa mempelajar
instrumen-instrumen tersebut sesuai pembagian oleh gur, sehingga tidak seluruh siswa
perlu mempelzjari semua instrumen tersebut. dan tidak mengalami kekurangan alat.
Sebaliknya alat musik seperti gitar dan keyboard merupakan alat musik inti yang selalu
dhajarkan di setiap kelas baik kelas dew_mmn‘ sehingga setiap siswa perlu
untuk setidaknya mmmmi dammiﬂakﬂnﬁm‘lm tersebut.

Berdasarkan penumhhm mﬂah{uuup pendidik sem musik di sekolah ini
menginginkan suatu media pembelajarn untuk mm:rhuhl ,mmlhﬂan pembelajaran
mengenai pengenalan nm B dan chard terutama pada gitar dan keyboard. Untuk

M gambaran posisi dan suara not tersebuf, masing-masing  siswa
membutubkan alat musik untuk praktikum, atoi setidaknya suatu media interaktif yang
dopat magimptﬁumnmlkan cara kerja alat musik seperti gl:laf."m :m-mediu
tersebut kemudian digunakan di depan kelas sehagai media untuk menjelaskan materi
ofeh grru:

Untiik permasalahan seperti yang disebutkan, alhhhuuim metode penelitian
yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah. Penelitian yang serupa dari Victor
(2022, memiliki permasalahan dimana peneliti ingin menggunakan media pembelajaran
Microsaft Sway demi meningkatkan kualitas pembelajaran seni musik menjadi lebih
intcmklif,]ll;ﬂ;mnﬁﬁ mthpmhtl&n yang'dignmhn'iﬂjah metode campuran
dari metode kumntitatifh Kualitatif {miv method rescarch) iI];Pﬂda beberapa penelitian lain
yang serupa oleh Lingge (2022), metode pmdlﬁm yang digunakan juga sama, yaitu
metode penelitian researr SRPESIIRIIPIONSIEEI: ma kalnya pada penslitian
oleh Yumswati {2019). yang juga menggunakan metode peneliian serupa. dan

menyatakan  bahwa metode i digunokan untuk  penelitian  demgan  tujuan
mengembangkan dan menghasilkan suatu produk [3].

Dari beberapa metode penelitian yang pernah dilakukan pada penefitian serupa di
masa lompan tersebut. penulis memutuskan untuk menggunakan metode penelitian
rexearch and development. Pilihan penggunasn metode penelitian ini dikarenaknn sesuai
dengan penelitian oleh Yumawati (2019), penggunaon metode penelitian ini tepat bagi
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penelitian vang bertujuan membuat dan menghasilkan produk vang disesuaikan dengan
bidang yang diteliti [3]. Maka metode ini cocok untuk pengembangan penelitian penulis
yang bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran interaktif di bidang seni musik.

Berdasarkan latar belokang dan permasalahan vang didapatkan, penelitian ini
gkan melakukan pengembangan aplikasi seni musik dalam pembelajaran siswa pada
pengenalan nada dasar don efiord desar di beberapa instrumen, dengan harapan media
pembelajaran ini akan dapat digunakan oleh tenaga pendidik atau guru sebagai media

pembantu penvampaian materi.

1.2 Rumusan Mﬂhh

Berdasarkan latar belakang distas, rmmusan masalah yang diperoleh yakni,
"Eaga!mnhdm pembelajarn internkti{ dapat munbmﬁ'pendlﬂmnbenknn muater

pembelajaran bagi siswa SMP pada tahap pengenalan nada dasar dan chord pada alat
musik gitar, dan fevbourd?™

1.3 mm.ull.lh

Batasan masalzh dalam penelitian ini, diontaranya sebagai berkut:

a. Penelitian ini menggunakan materi pembelajaran, guru mata pelajaran seni
musik; dan juga lokasi tempat pada SMP Negeri 24 Purworejo sebagai obyek
penclitian. Materi pembelajaran dan beberspa alat praktikum juga menjadi
referensi dalam pengembangan penelitian ni.

b. Penelitian pengenibangan media pembelajaran interaktif didasarkan pada
pﬂn@mmmﬂﬂmpelnjnr SMP mengenni materi nada dasar dan
chord pada alat musik gitar dan &evhoard.

e. Alat musik yang digunakan sebagai dasar bahan penelitian ialah gitar dan
kevhoard.

1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan vang ingin dicapai dan penelitizn ini, yakni membuat media pembelajaran
interaktif seni musik vang dapat membantu penyampaizn materi pembelajaran mengenai
nada dasar dan cherd dasar pada mtar dan seyboand dengan cara vang mudah dimengerti.
Siswa diharapkan dapat memahami secara lebih baik mengenai posisi nada, bunyi nada,
dan nada yang membentuk chord pada alast musik melalul media gambar dan suara yang



tersedia dalam aplikasi pembelajaran media interaktif.

L5 Manfaat Penelltian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfant secama teontis maupun
praktis antara lain sebagai berikut:

1.5.1 Manfaaf teoritls
Hasil penelitian ini diharapkan dapﬂt memberi kontribusi dalam penyampaian

pembelajaran seni musik di sekolah. teruta

1 paida penyampaian materi mengenai posisi
dan bunyi nada pada alat musik. Selain itu juga dapat menjadi pendukung penelitian
selanjutnya yang memiliki kaitan dengan pengembangan media pembelajaran interaktif,
terlebih lagi dalam bidang yang sama, yaifu scni musik.
1.5.2  Manfaat prakils
2. Bagl Sekolah
l'wu.n.aﬂn media pembelajaran interaktif & hdmgm musik diharapkan
dapat memberikan suasana yang menyenangkan, interakiif, dan menarik minat
sigwa dufom mengilouti kegiatan belagar mengajor pelojaran seni musik.
b. Bagl Siswa
Dengan penggunann media pembelojaran interaktif seni musik, siswa
Mhn mendapat kemudahan dolam memmn yang diberikan.
dan menjadi lebih interaktif dalam pembelajaran materi, baik dengan guru
maupun siswa lainnya, Selainitu pembelajaran berbasis aplikasi juga menjadi
salah satu car untuk memperkenalkan siswa mengenai metode pembelajaran
yang bara dengan menggunakon teknclog Komputr
¢. Bagl Guru
Pengajaran mcnggmihﬂ;ﬂﬂt iﬁaﬂ'jﬂﬂihmknn dapat membantu tenaga
pendidik  terutama memhankﬂn kemudahan dalam penvampaian materi
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran interaktif ini juga diharapkan
dapat bermanfaal bagl guro menambah wawasan dalam menggunakan media
teknologi modern untuk pembelajaran yang lebih menarik minat pelajar.
d. Bagi Penellti



Penelitian pengembangan media interaktif ini memberikan pengetahuan dan
wawasan tambahan bagi penulis, terutama di bidang pengembangan media
pembefajaran interaktif berbasis Adobe Animate. Selain i, jugs member
tambahan pengaloman pada penulis dalam melakukan dan menulis perelitian.

1o Sistematika Fenulisan
BAB | PENDAHULUAN, dalam bab ini, penulis membahas' mengenai latar
belakang penulisan penelitian, perumusan masalah dalam penelitian, batasan masalah

yang ditemukan pada pefielitian, m‘[umﬂiﬁhhh:ﬁ penelitian, kemudian manfaat
penelitian vang dlbig menjadi manfast teoritis dan praktis, lalu sistematika penulisan

dari naskah pm:?.m

BAB I TINJAUAN PUSTAKA. dalam bab ini pﬂﬂlhﬁ membahas mengenai studi

literatur tentang pﬂnnhtﬂn YANg mirip vang pﬂmﬂh(ﬁiﬂﬁhﬂ dhmasa lalu. Kemudian

pelﬂﬁqﬂﬂtﬂntﬂﬁlgnnm dasar leori dari penelitian yang ﬂiﬁlﬂ:ﬂ,mﬂ pembahasan
teori dasar dan mulimedia, bahszs pemrograman, media pmhehjlrln. dan teori lain

yang menyangkut dengan penelitian yang sedang dilakukan.
EAB m METDDE PENELITIAN, didalamnys membahas HMM tinjauan

umum Im nbgek pﬁnzlmnm alur pﬂ:nehhﬂ.n :mng kemudian d]gnmbﬂrimn

penuﬁ‘l;m.. nnnhsus mas:ﬂnh.. proses penpumpulan data, &nmuu:ungm nplllram dan
tahapan pembuatan aplikasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang penulis
lakukan dalar mengembangkan aplikasi. hasil akbhir aplkssi, pengujian aplikasi hingaa
penerapan aplikasi di objek penelitian.

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat dirangkum oleh
penulis selama proses penelitian: .-
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