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MOTTO 

 

 خَيْرُ الناسِ أنَفَعهُُم لِلنَّاسِ 

“Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat bagi orang lain.” 

(HR. Ahmad, ath-Thabrani, ad-Daruqutni) 
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INTISARI 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang, mendesain, dan membuat 

media pembelajaran interaktif alat musik tradisional Banjar berbasis android 

sehingga menghasilkan metode belajar yang baru dalam bentuk aplikasi media 

pembelajaran alat musik tradisional Banjar pada SD Negeri Atu-Atu dan 

Menghasilkan media yang mudah bagi siswa untuk memahami dan mempelajari 

alat musik tradisional Banjar di sekolah maupun di luar sekolah. 

Model pengembangan pada penelitian ini adalah model pengembangan 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Metode Analisis yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode analisis kebutuhan. 

Hasil penelitian ini berupa aplikasi android media pembelajaran alat musik 

tradisional Banjar dibuat dengan software  Adobe Animate  menggunakan bahasa 

pemrograman ActionScript 3.0. Berdasarkan hasil uji coba pengguna dengan 

menggunakan metode kuesioner yang di isi oleh siswa-siswi kelas V SD Negeri 

Atu-Atu, seluruh aspek penilaian, semuanya berkisar pada >80% dengan kategori 

baik -sangat baik. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Alat musik tradisonal Banjar, Android, Adobe 

Animate, ActionScript 3.0 
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ABSTRAK 

The purpose of this research is to plan, design, and create Media 

Interactive Learning Traditional Musical Banjar Based Android to produce a new 

learning method in the form of a learning instrument application Banjar traditional 

music instrument at Atu-Atu State Elementary School and produce an easy media 

for students to understand and learn the traditional Banjar musical instruments at 

school and outside the school. 

The development model in this study is the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) development model. The analysis method used in this 

study is a needs analysis method. 

The results of this study in the form of an android application learning 

media Banjar traditional musical instruments made with Adobe Animate software 

using ActionScript 3.0 programming language. Based on the results of user trials 

using a questionnaire method that was filled out by fifth grade students of Atu-Atu 

State Elementary School, all aspects of the assessment, all ranged> 80% with the 

good-very good category. 

Keywords: Learning media, Banjar traditional music instruments, Android, Adobe 

Animate, ActionScript 3.0


