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Abstrak

Perkembangan media pembelajaran kini sudah kian maju dan berkembang, baik itu secara
teknologi pembuatan, teknologi penyampaian, maupun teknologi medianya. Pembelajaran
not balok gitar pada anak-anak dan remaja juga perlu ditingkatkan baik cara intensitas dan
medianya. Hal paling penting yang perlu dilakukan dalam pembelajaran not balok gitar
adalah merangsang musikalitasnya, beberapa diantaranya dapat mengetahui cara baca,
bentuk dan letak not balok gitar. Untuk meningkatkan intensitas serta penyampaian dalam
pembelajaran perlu media pembantu agar dapat lebih mudah dan menyenangkan, salah
satunya adalah mengemasnya dengan format game.Metode yang digunakan dalam
pembuatan sistem ini dengan model Multimedia Development Live Cycle, dengan
menggunakan tahapan concept, design, materal collecting, assembly, testing dan
distribution, serta dengan tools adobe photoshop 7.0, fruity loops 11, dan construct 2.
Adapun metode pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi, tinjau
pustaka dan dokumentasi. Dengan menggunakan metode pengembangan multimedia,
aplikasi game ini dibuat untuk membantu instruktur musik dalam pengajaran, agar dapat
meningkatkan kualitas anak-anak dan remaja dalam bermain gitar.

Kata Kunci: Not Balok Gitar, Multimedia Development Life Cycle, Game.

PENDAHULUAN

Teknologi Informasi saat ini telah berkembang di segala industri. Salah satunya adalah
Game, dimana game dipandang sebagai industri kreatif yang sangat berkembang dan
diminati oleh masyarakat kita saat ini (BRONDONG, n.d.), (NASIONAL, n.d.), (Amin,
2020). game dianggap banyak manfaatnya dan digunakan sebagai alternative hiburan dan
pembelajaran tidak hanya anak-anak, remaja, namun juga orang tua, baik pria maupun
wanita (SETIYANTO, 2016).

Seiring perkembangan zaman, banyak anak-anak dan remaja dapat bermain alat musik
gitar, akan tetapi tidak mengerti dan tidak memahami cara membaca not balok gitar
(Marlyna, 2017), (Heaverly & EWK, 2020). Untuk mempelajari not balok gitar, tidak perlu
mengikuti lembaga formal maupun non-formal karena mahalnya biaya kursus musik, dan
jika jarak yang di tempuh untuk mencapai tempat kursus tersebut dari tempat tinggal
membutuhkan biaya tambahan untuk biaya transportasi dan banyak juga menyita waktu
untuk menempuh perjalanan transportasi tersebut (Isnain et al., 2021), (V. A. Safitri et al.,
2019), (Pinem, 2018).

Untuk itu dibutuhkan suatu aplikasi yang dapat mempermudah anak-anak dan remaja
untuk mengatasi masalah ini. Salah satunya adalah dengan memanfaatkan teknologi untuk

Teknologipintar.org 1



Teknologipintar.org
Volume 2 (9), 2022

mengoptimalkan pembelajaran not balok gitar, sehingga diharapkan dapat memberikan
kemudahan untuk mempelajari not balok gitar tersebut, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan kualitas bermain gitar pada anak-anak dan remaja (Endang Woro Kasih,
2018), (Mata, 2022).

KAJIAN PUSTAKA

Game

Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang
menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan
refreshing. Suatu cara belajar yang digunakan dalam menganalisa interaksi antara sejumlah
pemain maupun perorangan yang menunjukkan strategistrategi yang rasional (Hendrastuty,
2021), (Styawati et al., 2021), (Dharma et al., 2020). Game adalah kegiatan yang
melibatkan keputusan pemain, berupaya mencapai tujuan dengan “dibatasi oleh konteks
tertentu. Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak
serius atau dengan tujuan refreshing (V. A. D. Safitri & Anggara, 2019), (V. A. Safitri et
al., 2020), (Supriadi & Oswari, 2020). Sebuah permainan adalah sebuah sistem di mana
pemain terlibat dalam konflik buatan, ditentukan oleh aturan, yang menghasilkan hasil
yang terukur (Putri et al., 2021), (Rossi et al., 2021). Berdasarkan pendapat diatas bisa
disimpulkan bahwa Game adalah sebuah aktifitas dalam konteks permainan yang biasa
dimainkan individu atau kelompok yang berinteraksi satu sama lain dengan menggunakan
aturan-aturan tertentu dan juga tujuan tertentu (Susanto et al., 2021), (Pramita et al., n.d.),
(Bertarina & Arianto, 2021). Biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan
refreshing. Game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan permainan, berupa mencapai
tujuan dengan dibatasi oleh konteks tertentu. Game adalah kompetisi antara para pemain
yang berinteraksi satu sama lain dengan menggunakan aturan-aturan tertentu untuk
mencapai tujuan-tujuan tertentu pula (Agustina & Bertarina, 2022), (Sanjaya et al., 2014),
(Songati, 2018). Game jika dilihat dari cara memainkannya memiliki berbagai genre atau
aliran diantaranya : FPS (First Person Shooter) permainan aksi dengan sudut pandang
orang pertama, Role Play Games (memerankan tokoh), Arcade (ketangkasan), Adventure
(petualangan), Simulation (simulasi) dan lain-lain. Sebagainya (Hasan, 2018), (Kurniawan,
2020).

Game Edukasi

Game edukasi adalah game yang didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan
bermain dan bersenangsenang. Game edukasi adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip
pembelajaran, dan game computer (Mathar et al., 2021), (Damayanti et al., 2021), (An’ars,
2022). Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan dalam memberikan
pengajaran yang berupa permainan dengan tujuan untuk merangsang daya pikir dan
meningkatkan konsentrasi melalui media yang unik dan menarik. game edukasi adalah
suatu bentuk permainan (game) yang senantisa di buat dan di desain untuk tujuan belajar,
akan tetetap dalam game edukasi biasanya menawarkan bermain untuk bersenang-senang
(Anars et al., 2018), (Saputra, 2020b), (Suwarni et al., 2022). Game edukasi adalah bagian
daripada bentuk permaianan yang tujuan utamanya untuk mengejarakan, belajar, dan juga
menghibur (Handayani et al., 2022). Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau
dibuat untuk merangsang daya fikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan
masalah (Saputra, 2020a), (AS & Baihagi, 2020). Game edukasi adalah salah satu jenis
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media yang memberikan pengajaran, menambah pengetahuan pengguna melalui suatu
media unik dan menarik. Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game edukasi
merupakan salah satu jenis game yang tidak hanya bersifat menghibur tetapi didalamnya
mengandung pengetahuan yang disampaikan kepada penggunanya (Akbar, 2019), (Bonar
Siregar, 2021), (Budiman & Sidiq, n.d.). Game edukasi dapat digunakan sebagai salah satu
media pendidikan yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran. Game jenis ini biasa
digunakan untuk mengajak penggunanya belajar sambil bermain (PUSPITASARI, n.d.),
(PRASETYAWAN, n.d.), (an Environmenta, n.d.). Melalui proses belajar ini maka
penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga game edukasi merupakan
terobosan baru yang digunakan dalam dunia Pendidikan (Yuninda, 2020), (Kustinah &
Indriawati, 2017), (Sukawirasa et al., 2008). Selain dikarenakan game jenis ini memadukan
antara sisi belajar dan bermain, game jenis ini juga dapat digunakan untuk menarik
perhatian anak-anak untuk belajar (Hafidz, 2021).

Multimedia

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks,
grafik, audio, gambar gerak (vidio dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi berkreasi dan berkomunikasi
(Celarier, n.d.), (Cindiyasari, 2017). Bentuk multimedia, yaitu: Multimedia linier adalah
multimedia yang bersifat sekuensial atau berurutan, setiap pemakai multimedia ini
menggunakannya sesuai dengan urutan setahap demi setahap sesuai dengan pengemasan
materi yang ditentukan. Multimedia Interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang
dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan
memiliki interaktifitas kepada penggunanya (user) (CS, 2019), (Aditomo Mahardika Putra,
2021), (Savestra et al., 2021).

METODE

Tahapan Penelitian
Concept (Pengkonsepan)

Pada penelitian ini akan dikembangkan sebuah game dengan tujuan pembelajaran not
balok gitar dasar untuk anak-anak dan remaja dengan memanfaatkan genre Arcade. Berikut
ini adalah deskripsi dari konsep game dan karakter yang dapat di lihat pada table dibawah
ini.

Tabel 1 Deskripsi Konsep Game

Judul : Not Balok Gitar
Genre . Arcade
Platform : PC (Personal
Computer)
Target Audiens : Anak-anak dan
Remaja

Usia 11-20 Tahun
Permainan : 1 Permainan
Kontrol :
o Kilik Kiri : Menjawab Soal
Gambar : JPG, PNG
Suara :.0g9
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Design (Perancangan)

Tabel 2 Konseﬁ Karakter Game

Gambar

Keterangan

= —

Nama : Cleff Treble

Claff treble ini berfungsi
untuk acuan pengguna
untuk mengetahui bahwa

pertanyaan tersebut
merupakan not balok
untuk gitar.

Nama : Tanda Kunci
Tanda kunci adalah tanda
untuk menetapkan letak
salah satu nada dalam
not balok.

Nama : Tanda Kunci
Sharps

Tanda  kunci  sharps
adalah  tanda  untuk
menetapkan letak salah
satu nada jika nada
tersebut naik Y2 dari nada
asli dalam not balok.

Nama : Tanda Kunci
Flats

Tanda kunci flats adalah
tanda untuk menetapkan
letak salah satu nada jika
nada tersebut turun %
dari nada asli dalam not
balok.

Design (perancangan) adalah tahap pebuatan spesifikasi mengenai arsitektur program,
gaya, tampilan, dan kebutuhan material bahan untuk program. Pada penelitian ini
spesifikasi yang akan dibuat berdasarkan langkah berikut :

1. Perancangan Storyboard

Tabel 3 Perancanian Storiboad

1.

Menu Utama

game, sedikit animasi,
tombol keluar

Halaman ini merupakan halaman pertama yang berisi judul
tombol main, tombol info, dan
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2. | Menu Main Halaman ini merupakan halaman kedua yang berisi halaman
= pemilihan permainan, sedikit animasi, tombol training dan
Mmé tombol gitar
F.LL;E.L;
3. | Menu Training Halaman ini merupakan halaman training yang berisikan

petunjuk permainan dan terdapat tombol menu, tombol A,
tombol B, tombol C, tombol D, timer, nilai, score, tanda
panah.

Halaman ini merupakan halaman permainan not balok
gitar, yang berisikan tombol menu, tombol A, tombol B,
tombol C, tombol D, timer, nilai, score, tombol menu.

Halaman ini merupakan halaman informasi permainan not
balok gitar, dan terdapat tombol menu.

6. | Menu Score | Halaman ini merupakan halaman score permainan pada
Training permainan training dan berisikan sedikit animasi, nilai score
yang diraih, tombol home dan tombol permainan
otz selanjutnya

[£B%

Halaman ini merupakan halaman score permainan pada
permainan gitar dan berisikan sedikit animasi, nilai score
yang diraih, tombol home dan tombol permainan
selanjutnya

2. Perancangan Struktur Navigasi

[ Intro |

Menu
Utama

| pe—
[ | | %.,, [t
Pilih |

Permainan

' ' F
P |

Gambar 1 Perancangan Strutur Navigasi
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3. Perancangan Flowchart Program

a. Flowchart Menu Utama

b. Flowchrat Menu Gitar

¢. Flowchart Menu

olai )
T
¥
» Menu Utsma )c
e . NS . M‘xmnx‘ o Plib N
Main? P tafo? Permainan Kembali?
restua]
e e
Y
7 Pilin N
Keluar?
Y
X
Selessi )

Gambar 2 Flowchart Menu Utama

Menjawab
Soal Gitar

i
Score =
nilai+0*10

Score =
nilai+1*10

Gambar 3 Flowchart Menu Gitar

Menu

Trainin;

Permainan
Soal Training

Menjawab
Soal Training
A.B.CD

Score = Score =
nilai+1*10 nilai+0*10

Score
Training

Gambar 4 Flowchart Menu Training
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Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan. Bahan yang dikumpulkan adalah
image atau gambar, audio, foto digital, background, movie jadi, dan image-image
pendukung lain.
1. Pembuatan Karakter
Karakter dalam game ini dibuat dengan menggunakan software Adobe Photoshop 7.0
dengan bentuk awal vector image. Setelah proses pembuatan karakter selesai, gambar
dirubah menjadi kedaam format .JPG dan .PNG untuk digunakan dalam pembuatan
game. berikut adalah gambar yang akan digunakan dalam proses pembuatan game not
balok gitar.
Tabel 4 Karakter Game

Cleff Tanda | Tanda | Tanda
Treble Kunci | Kunci | Kunci
Sharp | Flats

2. Pembentukan Latar Belakang Permainan
Latar belakang dalam game ini dibuat dengan menggunakan software Adobe
Photoshop 7.0. setelah proses pembuatan latar belakang selesai, gambar dirubah
kedalam format .JPG dan .PNG untuk digunakan dalam pembuatan game. Berikut ini
adalah gambar latar belakang yang akan digunakan dalam proses pembuatan game not
balok gitar.

Gambar 5 Latar Belakang Permainan

3. Suara
Format suara yang di gunakan di dalam permainan ini berupa file .ogg yang di buat
menggunakan software FL Studio 11 untuk selanjutnya di gunakan di dalam permainan.
Berikut adalah daftar suara yang di gunakan di dalam game not balok gitar.
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Tabel 5 Suara Permainan

Suara Penggunaan
Backsound.og | Musik Latar
g Belakang Menu
Backsoundsoal | Musik Latar
gitar.ogg Belakang Gitar
Backsoundsoal | Musik Latar

training.ogg Belakang Training
SpriteA.ogg Suara Not Balok
Gitar
SpriteB.ogg Suara Not Balok
Gitar
SpriteC.ogg Suara Not Balok
Gitar
SpriteD.ogg Suara Not Balok
Gitar
Interface.ogg Suara  Pergerakan
Menu

Assemble (Pembuatan)

Assembly adalah tahap pembuatan seluruh objek multimedia berdasarkan perancangan
yang telah dibuat sebelumnya. Berikut ini adalah rincian dari tahapan assembly
(pembuatan) game not balok gitar.

1. software yang digunakan untuk membuat game ini adalah Adobe PhotoShop 7.0.
Tahapan pertama adalah memasukan seluruh bahan permainan yang telah dirancang
pada tahap material collecting kedalam library Adobe PhotoShop 7.0.

2. Tahapan kedua adalah membuat scene baru untuk menempatkan bahan-bahan yang
sudah dimasukan sebelumnya. Dalam game not balok gitar ini terdapat 7 scene yaitu,
menu utama, menu main, menu info, menu training, menu score training, menu gitar
dan menu score gitar. Setelah pembuatan scene, selanjutnya adalah proses penempatan
asset game baik berupa gambar atau suara kedalam masing-masing scene.

3. Tahapan ketiga adalah proses pengkodean. Dalam pembuatan game not balok gitar ini,
kode program diletakan pada layer masing-masing scene.

4. Setelah tahap pengkodean selanjutnya adalah menjalankan program untuk menguji
apakah ada kesalahan dalam proses pengkodean. Jika tidak terdapat kesalahan maka
dapat dilakukan proses terakhir yaitu publish file kedalam format HTML5.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Sistem

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah melakukan
analisa, desain dan pembuatan Event Sheet maka sistem yang sudah jadi akan digunakan
oleh user, kemudian peneliti memberikan instruksi terhadap pengguna umum yang akan
memakai atau mengoperasikan aplikasi. Hal ini di maksud agar pengguna (user)
memahami prosedur Kkerja aplikasi tersebut, serta dapat mengurangi kesalahan-kesalahan
yang akan timbul, sehingga tujuan pembuatan aplikasi game pembelajaran not balok gitar
dapat tercapai.

Teknologipintar.org 8



Teknologipintar.org
Volume 2 (9), 2022

Form Menu Utama

Menu utama ini merupakan tampilan utama pada user ketika membuka aplikasi game
pembelajaran not balok gitar, pada aplikasi ini terdapat tiga Sprite yang dapat di click
yaitu, sprite main, sprite info dan sprite keluar. Adapun tampilan dari menu utama dapat
dilihat pada gambar 6 dibawah ini :

Po mmatomae

Gambar 6 Form Menu Utama

Form Menu Main

Form ini berfungsi sebagai tampilan untuk memilih permainan not balok gitar, pada form
menu main ini terdapat tiga sprite yang dapat di click yaitu Sprite back untuk kembali ke
menu utama, sprite training, dan sprite gitar. Adapun tampilan menu main sebagai berikut :

LA B

Gambar 7 Form Menu Main

Form Menu Info

Form ini berisi informasi dan petuntuk permainan not balok gitar, pada form menu info ini
terdapat satu Sprite yang dapat di click yaitu sprite back untuk kembali kemenu utama.
Adapun tampilan menu info sebagai berikut :

6 tow et Ko @

Gambar 8 Form Menu Info
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Form Menu Training

Form ini akan menampilkan soal-soal not balok gitar dalam permainan, serta terdapat
panah dan informasi untuk petunjuk permainan. Hal ini dibuat agar pengguna benar-benar
mengerti cara bermainan dan mengerti setiap letak dan tanda not balok gitar tersebut,
didalam menu training ini terdapat waktu, nilai, score permainan dan empat Sprite yang
dapat di click yaitu, sprite back untuk kembali kemenu utama, sprite A, sprite B, sprite C,
sprite D untuk menjawab setiap pertanyaan soal. Adapun tampilan menu training sebagai

berikut :

(]
e cliee  améan0E

Gambar 9 Form Menu Training

Form Menu Gitar

Form ini akan menampilkan soal-soal not balok gitar dalam permainan akan tetapi tidak
terdapat informasi dan panah untuk petunjuk permainan, di dalam menu gitar ini terdapat
waktu, nilai, score permainan dan lima Sprite yang dapat di click yaitu, sprite back untuk
kembali kemenu utama, sprite A, sprite B, sprite C, sprite D untuk menjawab setiap
pertanyaan soal. Adapun tampilan menu gitar sebagai berikut :

TIME NILAI SCORE
1

Gambar 10 Form Menu Gitar

Form Menu Score Training

Form ini berisi tentang informasi score yang di raih oleh pengguna dalam permainan not
balok gitar, di dalam menu score terdapat satu text untuk informasi pengguna berapa score
yang telah diraih, dan terdapat dua Sprite yang dapat di click yaitu, sprite Home untuk
kembali ke menu utama, dan sprite panah untuk kembali bermain. Adapun tampilan menu
score sebagai berikut :

Gambar 11 Form Menu Score Training
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Form Menu Score Gitar

Form ini berisi tentang informasi score yang di raih oleh pengguna dalam permainan not
balok gitar, di dalam menu score terdapat satu text untuk informasi pengguna berapa score
yang telah diraih, dan terdapat dua Sprite yang dapat di click yaitu, sprite Home untuk
kembali ke menu utama, dan sprite panah untuk kembali bermain. Adapun tampilan menu
score sebagai berikut :

Ve oo tome o - i

Gambar 12 Form Menu Score Gitar
Pengujian Sistem / Testing.

Pengujian ini memfokuskan pada keperluan fungsional dari aplikasi yang telah dibangun.
Karena itu pengujian memungkinkan pengembangan aplikasi untuk kedepannya agar dapat
mengikuti pembelajaran yang di ajarkan oleh instruktur musik gitar.

Lingkungan Pengujian Sistem

Lengkungan pengujian sistem sangatlah penting karena akan berhubungan dengan hasil
pengujian yang akan dicapai sesuai dengan tujuan dalam pembuatan sistem atau tidak.
Adapun lingkungan pengujian sistem adalah sebagai berikut :

1. Processor Dual Core 2.6 Ghz.

2. RAM 2 GB

3. OS Windows 7

4. Construct 2

5. Browser Google Chrome dan Mozilla Firefox

Pengujian Kelayakan Pengguna

Pada pengujian ini peneliti mencoba menguji kelayakan aplikasi dengan cara memberikan
kuisioner kelayakan pengguna terhadap user. Perhitungan kuisioner ini menggunakan skala
Likert. Dengan rumus perhitungan sebagai berikut: Rumus perhitungan presentase.
Presentase kelayakan (%) = L2527 40004

=shor maksimal

Hasil dari presentase tersebut kemudian dicocokan dengan predikat skala Likert.
Tabel 6 Skala Penilaian Likert

No. | Presentase | Interpretasi
1. | 0%-20% | Sangat Tidak
Layak

2. | 21% - | Tidak Layak
40%

3. |41% - | Cukup Layak
60%

4. | 61% - | Layak
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80%
5 | 81% - | Sangat Layak
100%

Pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan cara meminta pertimbangan
atau pendapat dari satu ahli orang yang berpengalaman dalam bidang musik khusus nya
dalam pembelajaran not balok gitar, dan juga memberikan kuisioner pada lima orang
pengguna, Pengujian untuk game pembelajaran not balok gitar meliputi empat aspek yaitu
antarmuka, multimedia, kualitas materi dan kemanfaatan. Pengujian tersebut dilakukan
menggunakan kuisioner, kuisioner ini terdiri dari 18 pertanyaan dengan skala 1-4. Hasil
dari pengujian tersebut adalah sebagai berikut :

Tabel 7 Hasil Pengujian Ahli

Nama Rizky Prisai
Pekerjaan Instruktur Gitar Studio Andhika
Aspek Ui antarmuks, multmedia, fualitas materi dan kemanfaatan,
Jumlah Skor | Skor Maksimal |  Presentase Keterangan
63 7 §7% Sangat Layak

Jumlah skor mempresentasikan total nilai dari yang diberikan oleh ahli dari keseluruhan
pertanyaan, skor maksimal merepresentasikan total nilai maksimal yang dapat diberikan,
presentase merepresentasikan presentase penilaian terhadap game pembelajaran not balok
oleh ahli. Hasil penilaian oleh ahli menunjukkan bahwa game pembelajaran not balok gitar
“Sangat Layak” untuk di jadikan penelitian. Selain itu ahli juga memberikan saran untuk
perbaikan game pembelajaan not balok gitar, antara lain :

Tabel 8 Saran Dari Ahli

Aspek Saran
Antarmuka | Desain ditambah lagi agar lebih banvak animasi dan masih
banvak tampilan vang tidak rata dalam penempatan posisi nya.

Multimedia | Ditambah video agar vang menggunakan program tersebut dapat
belajar lebih efisien dengan tau secara langsung letak not balok
pada alat musik gitar.

Kualitas Notasi dibuat tidak hanva menggunakan | ketukan saja akan
Materi tetapi ditambah Y2, %. ketukan dan birama pada bar dibuat
menjadi 1 bar atau lebih.

Akan tetapi jika program dibuat hanya untuk dasar agar
pengguna tau letak dan cara pembacaan nya saja sudah cukup.

Kemanfaatan | Cukup baik dan bermanfaat jika aplikasi ini dibuat untuk
pembelajaran not balok dasar.

Masukan dan saran yang diberikan oleh ahli nantinya akan di jadikan acuan untuk
melakukan perbaikan terhadap game pembelajaran not balok gitar. Hasil nilai dari setiap
responden kemudian dijumlahkan dan dibagi dengan skor maksimal yaitu 360. Skor
maksimal diperoleh dari skor terbesar 4 dikalikan dengan 18 butir pertanyaan dikalikan
dengan 5 responden.
Tabel 9 Hasil Pengujian Pengguna

Responden | Total
Skor
56
56
55
54

AWIN(F
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5 55
Total Skor | 276
Skor 360
Maksimal
Presentase | 76%

Berdasarkan tabel 9 dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian kepada lima orang pengguna
memperoleh presentase kelayakan sebesar 76% yang termasuk dalam kategori “Layak”.

Pembahasan

Rancang bangun aplikasi game pembelajaran not balok gitar berbasis multimedia dibuat
untuk membantu anak-anak dan remaja serta instruktur lembaga formal maupun lembaga
non-formal seperti tempat khursus musik dalam mengoptimalkan pempelajari not balok
gitar. Aplikasi ini dibangun meliputi pengolahan data diantaranya :
1. Bentuk dan letak suatu birama pada setiap garis paranada yang digunakan untuk
lambang-lambang bunyi sesuai dengan sifat nada yang di lambangkan.

Distribution (Pendistribusian)

Pendistribusian pada penelitian ini di lakukan dengan menggunakan hosting dengan format
HTML5 yang dapat langsug di jalankan pada sistem operasi Windows dengan
menggunakan Google Chrome atau Mozilla Firefox.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian Rancang Bangun Aplikasi Game Pembelajaran Not Balok
Gitar Berbasis Multimedia maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: Hasil
observasi yang didapat dari penelitian ini masih banyak nya anak-anak dan remaja yang
sulit memahami dan mengerti materi yang diberikan oleh instruktur musik pada lembaga
formal atau non-formal dalam mempelajari not balok gitar, jika proses pembelajaran not
balok gitar tersebut memanfaatkan teknologi dan disajikan berbentuk game dapat
memberikan kemudahan untuk pembelajaran karena akan lebih mudah dan menyenangkan.
Pembangunan aplikasi game pembelajaran not balok gitar menggunakan pola
pembelajaran learning by doing serta menggunakan tahapan-tahapan Multimedia
Development Live Cycle yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution.
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