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Abstract: Gamelan Instrument Learning Media can help for online learning and gamelan introduction.
With this learning media, online learning will be easier and can increase students' interest in the
gamelan itself. The purpose of this research is to find out how to design and build gamelan instrument
learning media in elementary schools. This research was conducted at SDN 02 Jiwan on April 12,
2021. The method used in developing applications is using MDLC (Multimedia Development Life
Cycle). The results of this study indicate that the gamelan instrument learning media is designed and
built based on Android using Marvel as the front end design and Kodular as the Back end design.
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Abstrak: Media Pembelajaran Instrumen Gamelan dapat membantu untuk pembelajaran yang
dilakukan secara daring dan pengenalan gamelan. Dengan adanya media pembelajaran ini
pembelajaran secara daring akan lebih mudah dan dapat meningkankan minat siswa terhadap gamelan
itu sendiri. Tujuan.dari penelitian ini adalah untuk mengetahui cara merancang dan membangun media
pembelajaran instrument gamelan pada sekolah dasar.Penelitian ini dilakukan di SDN 02 Jiwan pada
tanggal 12 April 2021. Metode yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi yaitu menggunakan
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Media
pembelajaran instrument gamelan dirancang dan dibangun berbasis android menggunakan Marvel
sebagai perancangan Fron end dan Kodular sebagai perancangan Back end.

Kata kunci: media pembelajaran, gamelan, android

Pendahuluan

Kemajuan teknologi saat ini mendorong perkembangan teknologi lainnya, salah satunya
teknologi media elektronik seperti handphone atau telepon pintar (Nopriandi, 2018).
Memanfaatkan kemajuan teknologi pendidikan untuk mengubah pengajaran dapat
mendukung peran pendidik sebagai pendidik, membantu menumbuhkan minat siswa untuk
belajar mandiri, dan mendorong siswa untuk kreatif dalam studinya (Andikos, 2019).
Pendidikan merupakan pondasi dalam kehidupan manusia yang harus dibangun dengan sebaik
mungkin, sehingga dapat menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas. Pendidikan
sebagai proses pengembangan sumber daya manusia guna memperoleh kemampuan sosial
yang optimal dan pengembangan individu memberikan hubungan yang kuat antara individu
dengan masyarakat dan lingkungan budaya sekitarnya. (lbrahim, 2013). Dengan adanya
pendidikan manusia lebih tertata secara jasmani maupun rohani dan menjadikan individu yang
bermanfaat dan berguna untuk individu itu sendiri, negara, maupun bangsa. Kegiatan
pembelajaran adalah rutinitas yang biasa di lakukan olah dunia pendidikan. Pembelajaran
adalah suatu proses untuk membantu perserta didik untuk memperoleh ilmu pengetahuan
(Saputra et al., 2018). Berdasarkan Undang-undang No.20 Tahun 2003 Pasal 5 ayat 1 Tentang
Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa Setiap warga negara mempunyai hak yang
sama dalam memperoleh pendidikan yang bermutu (Rahman et al., 2021). Tujuan pendidikan
yaitu sebagai pegembangan potensi dari siswaagar menjadi manusia yang berkarakter,
beriman, bertagwa, berakhlak mulia, berakal, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, demokratis,
dan bertanggung jawab. (Widya, 2019).
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Menurut (Indah Puji Astuti et al., 2020) bahasa Jawa adalah bahasa yang sering digunakan
olen masyarakat jawa dalam berkomunikasi. Menurut Generasi muda saat ini mulai
meninggalkan bahasa Jawa termasuk gamelan Jawa. Salah satu upaya untuk melestarikan
adalah mengenalkan gamelan jawa melalui pendidikan formal. Musiik gamlean Jawa
meruipakan karya seni musik traidisional yang dihasiilkan dariseni budya asil Indonesia yang
harus dilestarikan. Musik gamelan Jawa meupakan identitias bangsa Indonesia yang juga
meupakan hasiil seni musik traidisional yang bernilaii tiinggi. (Hidayati & Nafiiyah, 2017).
Mengeksistensikan gamelan dalam proses belajar, serta meningkatkan minat siswa dalam
mempelajari gamelan jawa.

Menurut (Hidayati & Nafiiyah, 2017) gamelan merukapan alat musik tradisional yang
digunakan dalam acara-acara besar jaman dulu bahkan sampai sekarang. Pada era modern
alat musik gamelan mulai ditinggalkan dan tergantikan oleh alat musik yang lebih modern.
Karena generasi muda tidak ingin mengetahui dan meleistarikan budaya sendri, tetapii lebih
mengenall buidaya asing.

Menurut (Windriyanti et al., 2020) Media pembelajaran adalah kata media yang berasal
dari bahasa latin medius yang dalam arti sebenarnya berarti 'pusat’ atau 'penyajian’. Dalam
bahasa Arab media adalah perantara atau penyampai pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. Pengertian media dapat diartikan sebagai perangkat elektronik untuk menangkap,
menangani, dan merakit data visual dan verbal.

Android adalah kerangka kerja untuk ponsel yang bergantung pada Linux yang
menggabungkan kerangka kerja, middleware, dan aplikasi. Android menawarkan desainer
panggung terbuka untuk membuat aplikasi mereka. Android adalah kerangka kerja yang
mendukung lebih dari satu miliar ponsel dan tablet. Gadget ini meningkatkan hidup Kita,
itulah sebabnya semua versi Android diberi nama setelah makanan penutup. (Putra et al.,
2016). Android 11 merupakan android versi terbaru dari sistem operasi mobile, terdapat
beberapa fitur baru antara lain, perekam layar bawaan, notofikasi pesan terpisah, bubbles,
kontrol rumah pintar, lebih banyak opsi perizinan, riwayat notifikasi, kontrol media lebih
baik.

Berdasarkan pemaparan permasalah di atas, maka penulis berinisiatif untuk membangun
sebuah aplikasi instrumen gamelan jawa sebagai media pembelajran untuk anak berbasis
android. Konsep dari aplikasi ini adalah mengenal dan mempelajari macam-macam alat
musik pada gamelan jawa. Pada aplikasi instrument ini terdapat materi tentang alat-alat musik
gamelan, fungsi, serta instrument. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan anak-anak dapat
mendapatkan lebih banyak pengetahuan dan tidak membuat jenuh dan bosan.

Metode

Metode pengembangan sistem yang digunakan penelitian ini adalah metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Menurut (Adenansyah, 2019) MDLC merupakan
metode pembuatan media interaktif sehingga cenderung diingat untuk pembelajaran melalui
tahapan yang sangat terencana dan cerdas sehingga item penglihatan dan suara selanjutnya
memiliki kualitas yang bagus dan layak digunakan dalam pembelajaran. Selesai tergantung
pada enam fase, yaitu konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan
(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan
pendistribusian  (distribution) (Septian et al., 2021). Tahapan-tahapan dalam MDLC
digambarkan seperti gambar 1 berikut:
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Gambar 1 Tahapan Metode MDLC

1. Konsep (Concept)

Tahap konsep merupakan tahap yang mendasari pembuatan aplikasi media
pembelajaran. Latihan yang dilakukan pada tahap konsep meliputi, memutuskan
alasan pembuatan aplikasi dan aplikasi klien.

2. Perancangan (Design)

Pada tahap ini, beberapa penentuan seluk beluk akan dibuat sehubungan

dengan pelaksanaan teknik, gaya dan kebutuhan material untuk menjalankan aplikasi.
3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Tahap ini adalah pemilihan bahan-bahan yang diperlukan dalam pekerjaan,
seperti keaktifan, gambar, foto, dan teks yang telah diubah atau yang tidak sesuai
dengan kebutuhan. Tahap ini harus dimungkinkan sesuai dengan tahap Assembly.

4. Pembuatan (Assembly)

Tahap ini merupakan tahap pembuatan artikel atau materi media interaktif.

Pembuatan aplikasi tergantung pada tahap rencana, misalnya storyboard.
5. Pengujian (Testing)

Tahap testing dilakukan setelah tahap Assembly selesai. Pada tahap
pengujian diakhiri dengan menjalankan aplikasi yang telah dibuat untuk melihat
apakah aplikasi sesuai dengan yang diinginkan atau terjadi kesalahan pada
aplikasi. Jika pada tahap testing tidak ada kendala maka akan dilanjutkan ke tahap
berikutnya, khususnya tahap diseminasi.

6. Distribusi (Distribution)

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam siklus kemajuan penglihatan dan
suara. Sirkulasi selesai setelah aplikasi dapat dianggap layak untuk digunakan.
Aplikasi akan disimpan dalam kapasitas seperti ponsel atau situs.

Penelitian inidilakukan di SDN 02 Jiwan. Metode wawancra merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan peneliti dengan cara langsung memberikan beberapa
pertanyaan kepada guru bahasa jawa di SDN 02 Jiwan. Kemudian metode observasi dapat
diperoleh dengan melakukan pengamatan langsung dilingkup sekolah dengan melihat sistem
pembelajaran bahasa jawa di SDN 02 Jiwan. Dan yang terakhir metode studi pustaka
penyususnan penelitian ini ditunjang dengan berbagai literature.

Hasil
Flowchart sistem

Hasil dari perancnagan medai pembeiajaran berbsais android pada mata peljaaran
bahasa jawa dijabarkan menjadi sebuah alur kerja dalam bentuk Flowchart. Tampilan aplikasi
media pembelajaran instrument gamelan terdapat lima menu yaitu kopetensi dasar dan
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indicator pencapaian indicator materi, kuis, daftar pustaka, dan pengembang. Berikut
flowchart dari media pembelajran instrument gamelan bisa dilihat pada gambar 2:
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K000

Com D
Gambar 2 Flowchart Perancangan Media Pembelajaran Instrumen Gamelan

Implementasi Program
Implementasi Tampilan Mulai
Pada tampilan mulai merupakan tampilan awal dari aplikasi media pembelajaran saat
dilajankan. Pada tampilan mulai terdapat satu tombol yang digunakan untuk melanjutkan ke
halaman menu utama. Tampilan Mulai.merupakan halaman awal saat menjalankan aplikasi,
dapat dilihat dari gambar 3:

INSTRUMEN
GAMELAN

Gambar 3 Implementasi Tampilan Mulai

Implementasi Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan tampilan yang menampilkan lima menu utama
yaitu, Kopetensi Dasar (KD) dan indicator, materi, kuis, daftar pustaka, pengembang. Pada
menu utama terdapat 6 tombol untuk membuka halaman sesuai dengan menu yang dipilih
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oleh pengguna/user. Tampilan Menu utama terdiri dari 5 menu yang dapat dilihat dari gambar
4:

a
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN

Gambar 4 Implementasi Tampilan Menu Utama

Implementasi Tampilan KD dan Indikator
Tampilan KD dan indicator merupakan tampilan yang menampilkan isi dari KD dan

indicator mata pelajaran bahasa jawa. Tampilan KD dan Indikator dapat dilihat pada gambar
5:

KD & INDIKATOR KD & INDIKATOR

Gambar 5 Implementasi Tampilan KD dan Indikator

Implementasi Tampilan Materi
Tampilan materi merupakan tampilan yang menempilkan delapan materi yang tersedia

di dalam aplikasi. Pada tampilan materi terdapat tombol di setiap materi yang ditampilkan dan
tombol kembali untuk keluar dari halaman materi. Implementasi tampilan Materi terdiri dari

delapan materi, dapat dilihat pada gambar 6 ..

MATERI

BONANG KENONG
KENDANG DEMUNG

KEMPUL

SARON SLENTHEM

Gambar 6 Implementasi Tampilan Materi

Implementasi Tampilan Kuis
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Tampilan Kuis merupakan tampilan yang menampilkan tentang kuis. Pada tampilan
ini penulis menggunakan google form, ketika pengguna menekan tombol kuis maka akan
diarahkan langsung ke google form dan akan otomatis keluar dari aplikasi. Implementasi dari
tampilan kuis dapat dilihat pada gambar 7 berikut:

SOAL INSTRUMENT SOAL INSTRUMENT
GAMELAN GAMELAN

Gambar 7 Implementasi Tampilan Kuis

Pengujian Sistem

Pada penelitian media pembelajaran instrument gamelan berbasis android ini, setelah
melakukan implementasi pada perancangan sebelumnya, maka peneliti melakukan pengujian
sistem menggunakan metode pengujian Black Box dan White box.

Pembahasan

Tujuan dari pembuatan dan perancangan aplikasi media pembelajaran ini adalah untuk
membantu peran guru dalam menyampaikan materi terhadap siswa, sehingga siswa lebih
memahamii dan menguasia maetri yang diberiikan serta dapat meningkatkan minat siswa
terhadap alat musik gamelan. Media pembelajaran pada umumnya merupakan alat bantu
untuk proses belajar mengajar. Juga, media pembelajaran adalah semua yang dapat digunakan
meningkatkan pemahaman, kemampuan dan keterampilan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar (Luh & Ekayani, 2017).

Aplikasi ini dibangun menggunakan software marvel sebagai perancangan Fron end dan
Kodular sebagai perancangan Back end (Windriyanti et al., 2020). Aplikasi ini dikembangkan
dan dibuat berbasisiandroid. Android adalah kerangka kerja untuk ponsel dan tablet.
Kerangka kerja dapat dikomunikasikan sebagai perancah antara (gadget) dan kliennya,
sehingga klien dapat mengaitkan dengan gadget dan menjalankan aplikasi di gadget.
(Satyaputra & Aritonang, 2016). Aplikasi media pembelajaran instrumen gamelan berbasis
android terdapat lima menu yaitu, kompetensi dasar dan indikator pencapaian indikator, pada
menu ini akan ditampilkan isi dari KD dan Indikator materi instrument gamelan, materi, pada
menu materi terdapat delapan materi suara dan pembahasan tentang alat musik gamelan, kuis,
pada menu kuis akan ditampilkan soal pilihan ganda dan skor pada akhir mengerjakan, daftar
pustaka, pada menu ini ditampilkan referensi materi dan soal yang diambil dari buku LKS dan
google, pengembang, pada menu pengembang ditampilkan biodata dari pembuat aplikasi
(narti, 2018). Aplikasi ini masih memiliki kekurangan yaitu kurang nya video animasi atau
video tutorial agar mudah dalam mepelajari Teknik gamelan. Gamelan merupakan karya seni
yang umumnya dimiliki oleh orang-orang Indonesia, karena karya seni ini merupakan karya
khas pertama negara Indonesia yang telah ada sejak zaman Kerajaan Majapahit dan telah
berkembang hingga saat ini. (Gatot, 2017).
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Pentingnya pengujian perangkat lunak dan dampaknya terhadap kualitas perangkat
lunak tidak dapat direndahkan, karena merupakan rangkaian kegiatan produksi yang mungkin
menyebabkan human error. Dengan ini peneliti menyiapkan pemeriksaan white box dan black
box (Wahyudi et al., 2016). Black Box, artinya pengujian hanya memeriksa perangkat lunak
berdasarkan hasil eksekusi tanpa harus memahami sumber perangkat lunak secara lebih rinci
(Nugraha Bangkit, 2020). Keterbatasan dari sistem yang telah dirancang yaitu satu buah
aplikasi ini hanya dapat di download lewat link yang dikirim oleh pembuat aplikasi dan belum
bisa di download lewat playstore (Kuswanto et al., 2018). Aplikasi yang dirancang adalah
menu kuis yang masih menggunakan soal pilihan ganda. Kedepannya aplikasi ini diharapkan
dapat dikembangkan dengan menggunakan lagi sehingga lebh efektif. Implikasi media
pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah sebagai solusi permasalahan
yang terjadi pada SDN 02 Jiwan saat pembelajaran dilakukan secara online/daring. Pada
dasarnya aplikasi ini membantu peran guru dalam menyampaikan materi terhadap siswa
(Yunita et al., 2018). Sehingga siswa lebih memahami dan menguasai materi yang diberikan
serta dapat meningkatkan minat siswa terhadap alat musik gamelan.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa :

Penggunaan aplikasi media pembelajaran instrument gamelan ini dapat membantu menumbuhkan
minat siswa dalam belajar membaca dan pemahamanan tentang gamelan karena dalam
aplikasi ini dilengkapi materi dan tampilan yang disertai suara dan gambar. Aplikasi ini telah
berhasil diuji pada perangkat ponsel pintar dengan memiliki kelengkapan fitur di dalamnya.
Pada aplikasi media pembelajaran instrument gamelan dilakukan pemeriksaan sistem
menggunakan white box dan black box testing dan dari pengujian tersebut fitur-fitur dapat
berjalan dengan baik dan tidak terjadinya eror. Pengembangan fungsi-fungsi fitur yang telah
dibuat agar lebih luas untuk dikembangkan agar tampilan dan kegunaannya lebih optimal, bermanfaat
dan berguna bagi pihak SDN 02 Jiwan dan siswa agar mudah digunakan pada penelitian selanjutnya
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