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Abstrak-Musik merupakan salah satu cabang seni yang telah lama ada di dunia. Musik membuat hidup ini semakin 
berwarna, kemanapun dan di manapun tanpa kita sadari berdampingan dengan musik. Penelitian ini adalah tentang 
media pembelajaran yang menarik untuk pembelajaran seni musik, terutama gitar dan piano untuk membantu 
siswa yang kesulitan memahami konsep chord dan cara memainkannya. Chord Theory perlu dipahami siswa karena 
menjadi dasar permainan alat musik. Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang meliputi 5 tahapan yaitu: 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pengembangan media pembelajaran seni musik ini 
disebut “Musicroid”. Musicroid menggunakan sistem Android yang saat ini dikenal sebagai sistem operasi Open Source. 
Pengembangan dilakukan dengan menggunakan software Android Studio yang didukung dengan pemrograman bahasa 
Java. Hasil yang diperoleh dari hasil uji validasi ahli materi dengan nilai 4,6 dan ahli media dengan nilai 4,3 termasuk 
kategori sangat layak. Uji kelayakan faktor usability memperoleh nilai 5,8, dikategorikan sangat layak sebagai media 
pembelajaran musik. 
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1. Pendahuluan

Musik merupakan salah satu cabang seni yang telah 
lama ada di dunia dan membuat hidup semakin berwarna. 
Tidak bisa dipungkiri bahwa musik juga mengubah 
gaya hidup manusia zaman sekarang. Pendidikan musik 
telah mengalami perkembangan yang sangat pesat 
hingga berbagai metode pembelajaran dalam musik pun 
ikut berinovasi. Media pembelajaran mobile learning 
menggunakan smartphone sangat bervariasi dan menarik, 
sehingga kita dapat berlama-lama mempelajari materi 
yang tersedia di dalam aplikasi tersebut.

Media pembelajaran harus dikemas semenarik 
mungkin agar siswa bisa dengan nyaman memahaminya. 
Media pembelajaran bisa berupa aplikasi Musicroid yang 
di-install pada smartphone siswa. Pelajaran musik biasanya 
diberikan pada siswa SMKN yang dikemas dalam mata 
pelajaran Seni Budaya, khususnya Seni Musik. Pada 
pembelajaran konvensional, guru menguraikan materi 
di depan kelas tanpa adanya media apapun kemudian 
memberikan tugas pada siswa dengan materi yang sangat 
terbatas. Dalam pembelajaran Seni Budaya khususnya 
Seni Musik ini, lebih ditekankan pada materi praktik 
yang meliputi permainan chord dengan tangga nada 
yang berbeda dalam lagu. Dengan sistem pembelajaran 
demikian, siswa akan merasa kesulitan karena banyak 

sekali chord theory yang belum dapat mereka pelajari. Oleh 
karena itu dirasa akan lebih baik apabila dibuat sistem atau 
aplikasi yang dapat mengatasi hal tersebut.

Beberapa penelitian sebelumnya tentang 
pembelajaran musik di antaranya adalah menggunakan 
audio visual [1]. Di sini disebutkan bahwa media audio 
visual dapat memberikan dampak positif pada proses 
dan hasil belajar siswa. Selain itu dengan aplikasi media 
pembelajaran piano memanfaatkan augmented reality, 
siswa dapat belajar lebih mudah dan menyenangkan[2]. 
Penelitian selanjutnya adalah pengembangan aplikasi 
pembelajaran interaktif teknik bermain piano berbasis 
multimedia, yang bisa memotivasi siswa untuk belajar 
piano [3].

Ada beberapa aplikasi di PlayStore yang mengajarkan 
cara mempelajari musik, contohnya Music Trainer 
Profesional karya Martin. Pada aplikasi ini terdapat 
berbagai teori tentang musik khususnya notasi balok 
menggunakan bahasa Inggris, tetapi masih agak sulit untuk 
dipahami. Musicdroid adalah bagian dari Proyek Catrobat 
dan merupakan aplikasi Android untuk membuat musik 
[4]. Catrobat adalah bahasa pemrograman visual dan 
seperangkat alat kreativitas open source (FOSS/free open 
source software) untuk menampilkan sesuatu dengan cara 
yang menyenangkan dan menarik [5][6]. 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah 
diuraikan di atas sudah banyak media pembelajaran musik, 
tetapi belum ada media yang mengupas secara tuntas 
pembelajaran musik yang terdiri dari sejarah musik, notasi, 
chord , video pembelajaran, kuis yang bisa digunakan 
untuk mengukur sejauh mana pengetahuan siswa tentang 
musik. Selain itu juga belum ada media pembelajaran yang 
disesuaikan dengan kompetensi dasar untuk siswa SMK. 
Sehingga pada penelitian ini dibuat aplikasi Musicroid. 
Aplikasi Musicroid ini mengacu pada materi dasar yang 
diperlukan siswa untuk belajar memainkan alat musik. 
Dalam aplikasi ini tersedia chord guitar theory, chord 
piano theory, tutorial bagaimana cara membaca notasi 
balok serta adanya video-video pembelajaran di dalamnya 
yang terintegrasikan langsung dengan Channel Youtube 
pengembang.

2. Metode

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk mencapai tujuan pengajaran [7]. Media pembelajaran 
adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai 
penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran [8][9]
[10]. Sedangkan Android adalah sistem operasi bergerak 
(mobile operating system) yang mengadopsi operating system 
Linux, namun telah dimodifikasi [11]. System Android 
bersifat open source sehingga banyak sekali programmer 
yang beralih ke Android dan dapat dengan mudah 
mengembangkannya [12].

Pengembangan aplikasi Musicroid sebagai media 
pembelajaran ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (research and development) [13]. Research 
and development pada hal ini dapat diartikan penelitian 
dan pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan 
suatu produk baru dari sebuah proses pengembangan. 
Dalam penelitian ini, produk yang dihasilkan adalah 
software Musicroid yaitu aplikasi belajar musik yang 
berbasis Android dengan target pengembangannya adalah 
para siswa. Untuk mendapatkan hasil dan produk yang 
layak, digunakan pengembangan perangkat pembelajaran 
ADDIE yang terdiri dari analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation [14][15][16]. ADDIE 
adalah konsep pengembangan yang digunakan untuk 
membangun pembelajaran berbasis kinerja (constructing 
performance-based learning). Filosopi pendidikan 
ADDIE adalah pembelajaran harus berpusat pada siswa, 
inovatif, otentik dan inspirasional, sangat sesuai untuk 
mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar 
lainnya.

Tahap analisis, dilakukan analisis terhadap masalah 
yang ada melalui wawancara, survei, studi literatur, dan 
surf di dunia maya. Selain itu, juga dilakukan analisis 
terhadap Kompetensi Dasar (KD) musik untuk siswa 
SMK [17]. Hal ini dapat menambah manfaat atau pun 
kelayakan produk yang dibuat.

Tahap desain, yaitu menentukan komponen-
komponen apa saja yang akan digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran guna menambah 
detail dari aplikasi Musicroid. Mulai dari pembuatan 

desain media pembelajaran (storyboard) yang menjadi 
gambaran secara keseluruhan dari media pembelajaran 
ini. Menetapkan materi yang akan dimuat dalam aplikasi 
meliputi Chord Theory piano dan gitar [15]–[20], sejarah 
musik [22][23][24], dan cara membaca notasi balok 
dasar serta dilakukan pengkajian materi sesuai dengan 
kurikulum dan melakukan pengumpulan aset yang berupa 
background, font, gambar, hingga video materi.

Tahap pengembangan membuat produk media 
pembelajaran seni musik berbasis android sesuai dengan 
format yang telah ditentukan menggunakan IDE Android 
Studio lalu melakukan validasi dari ahli media dan ahli 
materi guna mendapatkan saran, masukan dan komentar 
yang dapat digunakan sebagai dasar pengembangan yang 
lebih baik lagi.

Tahap implemetasi pada penelitian ini adalah uji coba 
yang dilakukan terhadap aplikasi Musicroid melalui para 
siswa kelas XI SMKN 2 Ponorogo dan disertai pembagian 
angket kuesioner guna untuk mengetahui kelayakan dari 
produk yang telah dihasilkan untuk dapat masuk dalam 
proses yang terakhir, yaitu evaluasi.

Tahap evaluasi harus dilalui agar bisa mengetahui 
apakah aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan yang 
diharapkan [25]. Untuk melihat kesesuaian pembelajaran 
ini dengan kisi-kisi materi yang harus ditempuh siswa, 
maka harus dilakukan uji validasi aspek media dan materi. 
Materi yang diuji terdiri dari kualitas dan kelayakan media 
pembelajaran, yang merupakan aspek relevansi materi, 
aspek pengorganisasian materi, aspek evaluasi, bahasa, 
tampilan visual, rekayasa perangkat lunak, dan aspek 
strategi pembelajaran [26][27]. Uji validasi ini terbagi 
menjadi dua yaitu untuk ahli media seperti pada Tabel 1, 
dan ahli materi (Tabel 2).

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media

Aspek Indikator Butir Soal

Rekayasa 
Perangkat 
Lunak

Efisiensi panduan 2 1,2

Kehandalan panduan (reliable) 2 3,4

Ketepatan penggunaan 
panduan

2 5,6

Ketepatan pemilihan software/
tool untuk pengembangan

2 7,8

Pemaketan program panduan 2 9,10

Komunikasi 
Visual

Komunikatif 2 11,12

Kreatif  dalam gagasan dan 
ide

2 13,14

Tampilan sederhana dan 
memikat

2 15,16

Penggunaan visual 2 17,18

Pemilihan warna 2 19,20

Pemilihan jenis huruf 2 21,22

Layout interaktif  (ikon 
navigasi)

2 23,24
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi

Aspek Indikator Butir Soal

Kebenaran 
Konsep

Kejelasan tujuan 
pembelajaran 2 1,2

Kebenaran materi ditinjau 
dari aspek keilmuan 2 3,4

Penggunaan bahasa 2 5,6

Penyusunan 
Materi

Kesesuaian materi 2 7,8
Kedalaman materi 2 9,10
Kontekstualitas 2 11,12
Kelengkapan bahan 
pendukung materi 2 13,14

Potensi 
Keterlaksanaan

Kemudahan materi untuk 
dipahami 2 15,16

Alur logika yang jelas 2 17,18
Interaktivitas 2 19,20

Tabel 3. Storyboard Aplikasi Musicroid

No. Langkah-Langkah Board Isi Keterangan
1 Memilih warna tema 

dari aplikasi, meliputi 
font dan background

Warna background cokelat dan font 
mengikuti background papan tulis

Cokelat adalah warna yang 
mendasari kayu dari beberapa 
alat musik

2 Splash Screen pertama Memunculkan logo Tampilan selama 3 detik

3 Splash Screen kedua Logo aplikasi Selama 3 detik

4 Home (Halaman 
Utama)

Sejarah Musik, Chord Theory, 
Belajar Notasi, Video Materi, 
Kuis, Menu Info dan Menu 
Bantuan(help)

Dibuat dengan beberapa icon 
yang mewakili isi

5 Sejarah Musik
Zaman Kuno, Barok, Renaisans, 
Romantik, dan Klasik

Berisi file png untuk materinya
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No. Langkah-Langkah Board Isi Keterangan
6 Notasi Musik Memunculkan materi notasi balok 

dan notasi angka
Menggunakan font dan latar 
yang jelas untuk materi notasi 
balok yang dibuat dengan 
Sibelius

7 Kuis dan Hasil Kuis Kuis tentang Chord dan 
pengetahuan umum tentang 
musik.
Hasil kuis akan ditampilkan pada 
halaman yang berbeda

Berisi pertanyaan chord piano 
dasar dan pengetahuan-
pengetahuan tentang musik. 
Pertanyaan diambil dari materi 
yang telah disediakan

8 Chord Piano Mayor Menampilkan chord piano mayor 
disertai dengan keterangan interval 
dan nada yang dimainkan

Berisi file png untuk diagram 
chord piano yang dipilih 
dan memainkan suara yang 
dimainkan ketika chord tersebut 
dipilih

9 Chord Piano Minor Menampilkan chord piano minor 
disertai dengan keterangan interval 
dan nada yang dimainkan

Berisi file png untuk diagram 
chord piano yang dipilih 
dan memainkan suara yang 
dimainkan ketika chord tersebut 
dipilih

10 Chord Gitar Mayor Menampilkan chord gitar mayor 
disertai dengan keterangan interval 
dan nada yang dimainkan

Berisi file png untuk diagram 
chord gitar yang dipilih 
dan memainkan suara yang 
dimainkan ketika chord tersebut 
dipilih

11 Chord Gitar Minor Menampilkan chord gitar minor 
disertai dengan keterangan interval 
dan nada yang dimainkan

Berisi file png untuk diagram 
chord gitar yang dipilih 
dan memainkan suara yang 
dimainkan ketika chord tersebut 
dipilih

12 Video Lesson Mengintegrasikan aplikasi dengan 
akun Youtube pengembang dan 
menampilkan secara online dalam 
mode pemutar video

Berisi materi-materi 
pembelajaran piano dan gitar 
yang dikemas di dalam sebuah 
format video

13 Info Aplikasi Menampilkan keterangan aplikasi 
yang berisi profil pengembang

Berisi detail aplikasi dan 
pengembangnya
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No. Langkah-Langkah Board Isi Keterangan
14 Menu Bantuan Membantu secara teknis 

penggunaan aplikasi
Menu bantuan kuis, bantuan 
video dan bantuan sejarah 
musik

15 Credit App Menampilkan sumber yang 
digunakan pengembang dalam 
aplikasi ini

Sumber yang digunakan dalam 
pengembangan, mulai dari 
tahapan pengembangan aplikasi 
Musicroid

Berikut adalah storyboard dari aplikasi yang akan 
dibuat untuk memetakan konsep kebutuhan media 
pembelajaran (Tabel 3). Rancangan produk Musicroid 
terdiri dari: Splash Screen, merupakan tampilan awal yang 
menyambut pengguna pada saat awal aplikasi dijalankan. 
Halaman splash ini, menampilkan logo dan loading 
dari aplikasi. Home screen, adalah tampilan utama yang 
merupakan sebuah peta konsep yang mendasari materi-
materi yang ada di dalam aplikasi media pembelajaran 
Musicroid ini. Selanjutnya halaman sejarah musik, 
merupakan tampilan yang akan membawa kita untuk 
memilih sejarah pada zaman apa yang akan kita pelajari. 
Sejarah musik mulai dari zaman kuno, zaman renaisans, 
zaman barok, zaman romantic, dan zaman klasik. Notasi 
Musik, halaman yang membawa kita untuk mempelajari 
cara membaca notasi balok secara sederhana dan mendasar. 
Kuis dan hasil kuis, merupakan sebuah pengayaan dari 
tentang materi yang telah dipelajari melalui aplikasi ini. 
Chord theory adalah halaman yang menyediakan beberapa 
jenis chord mulai dari chord mayor piano, chord minor 
piano, chord mayor gitar, dan chord minor gitar. Video lesson 
ini menyediakan materi berupa video yang meliputi piano 
penjarian dasar, permainan lagu, pengenalan tangga nada 
pada piano dan gitar, penjarian dasar pada gitar serta cara 
bermain gitar dengan teknik strumming. Tampilan info 
atau tentang yang menyajikan informasi mengenai detail 
aplikasi Musicroid sebagai media pembelajaran seni musik 
berbasis Android. Credits App yang akan menampilkan 
sumber materi, sumber gambar, dan inspirasi yang telah 
dimuat di dalam aplikasi.

Subjek penelitian ini adalah satu ahli materi dan satu 
ahli media serta melibatkan 20 siswa anggota dari band 
di salah satu SMKN di Ponorogo. Guna mengetahui 
kelayakan produk Musicroid sebagai media pembelajaran 
seni musik, maka dilakukan beberapa uji kelayakan dan 
sebagai objeknya yaitu pengembangan aplikasi Musicroid 
sebagai media pembelajaran seni musik di SMKN 2 
Ponorogo dengan memanfaatkan teknologi berbasis 
Android yang sebelumnya masih menggunakan metode 
pembelajaran secara konvensional.

Skor yang telah didapatkan lalu dikonversi menjadi 
nilai melalui rumus skala dengan rentang nilai seperti yang 
dinyatakan dalam Tabel 4 [25]:

Tabel 4. Konversi Skala Skor Menjadi Nilai

Kriteria Rentang Nilai

Sangat Layak > Mi + 1,5 SBi
Layak Mi + 0,5 SBi < s.d < Mi + 1,5 SBi
Cukup Mi - 0,5 SBi  < s.d < Mi + 0,5 SBi
Kurang Layak Mi - 1,5 SBi < s.d < Mi - 0,5 SBi
Sangat Kurang 
Layak < Mi - 1,5 SBi

Dengan:
Mi (Rata-rata ideal) = ½ x (skor maksimal + skor minimal)
SBi (Simpang Baku Ideal) = 1/6 x (skor maksimal-skor 
minimal)

Analisis data responden dilakukan untuk pengguna 
dalam hal ini siswa yang akan menggunakan aplikasi 
tersebut. Instrumen angket untuk responden atau user 
akan menggunakan kuesioner dengan interval skor dari 1 
sampai 7 dan digunakan untuk aspek usability (tabel 5) 
[28][29].

Tabel 5. Instrumen Kuesioner untuk Responden Pengguna

No. Pertanyaan Skor Penilaian
1. Secara keseluruhan, saya puas dengan 

kemudahan dalam menggunakan 
aplikasi ini

1 2 3 4 5 6 7

2. Cara menggunakan aplikasi ini 
sederhana

1 2 3 4 5 6 7

3. Saya dapat belajar secara efektif dengan 
menggunakan aplikasi ini

1 2 3 4 5 6 7

4. Saya dapat belajar dengan cepat 
menggunakan aplikasi ini

1 2 3 4 5 6 7

5. Saya bisa efisien belajar dengan 
menggunakan aplikasi ini

1 2 3 4 5 6 7
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No. Pertanyaan Skor Penilaian
6. Saya merasa nyaman menggunakan 

aplikasi ini
1 2 3 4 5 6 7

7. Aplikasi ini mudah dipelajari 1 2 3 4 5 6 7
8. Saya percaya saya lebih produktif 

dengan menggunakan aplikasi ini
1 2 3 4 5 6 7

9. Sistem ini memberikan pilihan 
bantuan yang jelas, memberitahu saya 
bagaimana menjalankan aplikasi

1 2 3 4 5 6 7

10. Setiap kali saya melakukan kesalahan, 
saya pulih dengan mudah dan cepat

1 2 3 4 5 6 7

11. Informasi yang disediakan dengan 
aplikasi ini jelas

1 2 3 4 5 6 7

12. Sangat mudah untuk menemukan 
informasi yang saya butuhkan

1 2 3 4 5 6 7

13. Informasi yang diberikan aplikasi 
mudah dimengerti

1 2 3 4 5 6 7

14. Informasi ini efektif dalam membantu 
saya belajar

1 2 3 4 5 6 7

15. Tata letak informasi yang terdapat di 
layar aplikasi terlihat jelas

1 2 3 4 5 6 7

16. Tampilan aplikasi ini menyenangkan 1 2 3 4 5 6 7
17. Saya suka menggunakan tampilan 

aplikasi semacam ini
1 2 3 4 5 6 7

18. Aplikasi ini memiliki semua fungsi 
dan kemampuan yang saya butuhkan

1 2 3 4 5 6 7

19. Secara keseluruhan, saya puas dengan 
aplikasi ini

1 2 3 4 5 6 7

Analisis data responden atau users ini diambil dengan 
langkah menghitung rentang penilaian, menentukan 
kriteria penilaian dan mencari rata-rata skor data per item.

3. Hasil dan pembahasan

Hasil yang dicapai dari penelitian ini adalah sebuah 
produk aplikasi Musicroid sebagai media pembelajaran 
seni musik dengan memanfaatkan teknologi berbasis 
Android. Aplikasi media pembelajaran ini dikembangkan 
menggunakan laptop dengan spesifikasi harddisk 500 GB, 
RAM 6 GB, Intel® Core™ i3 dan 64 bit Windows 8.1 OS. 
Seluruh unsur yang telah dibuat dalam proses desain di 
atas kemudian diolah menjadi satu kesatuan sistem aplikasi 
sederhana menggunakan software IDE Official Android 
Studio. Dalam penelitian ini telah tercipta sebuah produk 
media pembelajaran seni musik berbasis Android yang 
dinamakan Musicroid. Unsur-unsur yang ada di dalamnya 
yaitu Splash Screen, Menu Utama (Home), Sejarah Musik, 
Materi Notasi, Kuis Chord Theory dan Pengetahuan 
Umum Musik, Chord Theory, Video Lesson, Info Aplikasi 
dan Credit Apps. 

Gambar 1 Splash Screen 

Gambar 1. Splash screen, memunculkan logo dan 
nama aplikasi “Musicroid”.

Gambar 2 Menu Utama

Gambar 2. Menu utama (Home Screen) merupakan 
sebuah peta konsep dari materi yang tersedia di aplikasi 
ini.

Gambar 3 Sejarah Musik

Gambar 3 menampilkan sejarah musik. Dalam menu 
sejarah musik terdapat beberapa pilihan sejarah apa yang 
akan dipelajari mulai dari zaman barok, renaisans, kuno, 
romantic, dan klasik. Gambar 4 menampilkan halaman 
yang membawa pengguna untuk belajar notasi balok 
sederhana.

Gambar 4. Notasi Balok
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Gambar 5a. Pilihan Kuis Pengetahuan Musik dan Chord 

Gambar 5 merupakan halaman kuis yang terdiri 
dari kuis chord dan pengetahuan umum musik. Kuis 
pengetahuan umum (Gambar 6a), siswa langsung 
dihadapkan pada pertanyaan-pertanyaan yang mencakup 
teori musik dasar dan hasilnya dapat dilihat ketika 
semua pertanyaan telah dijawab maka akan dibawa pada 
halaman hasil kuisnya. Sedangkan kuis chord digunakan 
untuk mengasah pemahaman users dari materi yang telah 
dipelajari (Gambar 6b). Kuis chord ini sangat mudah 
digunakan karena siswa hanya akan dihadapkan pada soal 
nama chord dan memilih jawaban diagram chord yang 
benar di antara tiga alternatif jawaban. Pada halaman 
ini juga benar dan salahnya jawaban yang dipilih dapat 
diketahui dari suara yang dimainkan oleh aplikasi dan 
terdapat papan nilai diatas layout.

Gambar 6a. Kuis Pengetahuan Musik

Gambar 6b. Kuis Chord Piano

Halaman selanjutnya adalah tampilan chord (Gambar 
7), di sini terdapat materi tentang chord yaitu Chord Piano 
Mayor, Chord Piano Minor, Chord Gitar Mayor, dan 
Chord Gitar Minor. Pilihan menu dapat dengan mudah 
di-scroll ke kanan dan kiri. 

Gambar 7. Menu Chord

Gambar 8 menampilkan Chord Piano Theory. 
Halaman ini terdapat materi mengenai chord piano mayor 
dan minor dasar dengan navigasi menu disamping kiri 
menggunakan ScrollView.

Gambar 8. Chord Piano Theory

Chord Gitar ditampilkan pada Gambar 9. Tidak ada 
perbedaan secara teknis dengan chord piano, namun hanya 
akan dibedakan secara muatan materi di dalam halaman 
ini. Yaitu memuat tentang chord gitar mayor dan juga 
chord minor dasar

.

Gambar 9. Chord Gitar

Tersedianya beberapa materi terlihat pada Gambar 
10, berupa video yang terintegrasikan langsung dengan 
channel Youtube dari pengembang dan konten dibuat 
sendiri tanpa menggunakan konten orang lain di dalamnya.

Gambar 10. Video Lesson
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Gambar 11. Info dan Credits Aplikasi

Halaman terakhir adalah halaman informasi yang 
menunjukkan dari mana aplikasi ini dikembangkan dan 
siapa saja yang terlibat di dalamnya (Gambar 11).

a. Analisis Data
Analisis data adalah perangkat uji coba aplikasi 

media kepada ahli materi, ahli media, dan siswa. Tabel 6 
menunjukkan hasil uji validasi ahli materi, Tabel 7 hasil 
media, dan Tabel 8 hasil uji kelayakan usability.

 Tabel 6. Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Nilai Rata-Rata Kategori

Kebenaran Konsep

Kejelasan tujuan pembelajaran 9,00 4,50 Sangat Layak

Kebenaran materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 10,00 5,00 Sangat Layak

Penggunaan bahasa 9,00 4,50 Sangat Layak

Penyusunan Materi

Kesesuaian materi 8,00 4,00 Layak

Kontekstualitas 9,00 4,50 Sangat Layak

Kelengkapan bahan pendukung 
materi 10,00 5,00 Sangat Layak

Potensi Keterlaksanaan

Kemudahan materi untuk dipahami 9,00 4,50 Sangat Layak

Alur logika yang jelas 10,00 5,00 Sangat Layak

Interaktivitas 9,00 4,50 Sangat Layak

Rata-Rata Keseluruhan 4,6 Sangat Layak

Tabel 7. Hasil Uji Validasi Ahli Media

Aspek Indikator Nilai Rata-rata Kategori

Rekayasa Perangkat Lunak

Efisiensi panduan 8,00 4,00 Layak

Kehandalan panduan (reliable) 8,00 4,00 Layak

Kemudahan penggunaan panduan 9,00 4,50 Sangat Layak

Ketepatan pemilihan software/tool untuk 
mengembangkan panduan 9,00 4,50 Sangat Layak

Pemaketan program panduan 9,00 4,50 Sangat Layak

Komunikasi Visual

Komunikatif 9,00 4,50 Sangat Layak

Kreatif  dalam gagasan ide 9,00 4,50 Sangat Layak

Tampilan sederhana dan memikat 9,00 4,50 Sangat Layak

Penggunaan visual 8,00 4,00 Layak

Pemilihan warna 8,00 4,00 Layak

Pemilihan jenis huruf 9,00 4,50 Sangat Layak

Layout interaktif  (ikon navigasi) 9,00 4,50 Sangat Layak

Rata-Rata Keseluruhan 4,3 Sangat Layak
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Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi, 
didapatkan nilai rata-rata 4,6 dengan kategori Sangat 
Layak sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi 
musicroid sebagai media pembelajaran seni music di 
SMKN 2 Ponorogo Sangat Layak. 

Dari hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli media 
(Tabel 7), rata-rata secara keseluruhan adalah 4,3 dan 
masuk dalam kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil uji 
validasi tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi 
musicroid sebagai media pembelajaran seni musik di 
SMKN 2 Ponorogo Sangat Layak.

Tabel 8. Hasil Uji Kelayakan Usability

Responden Rata-Rata Kategori

R 1 6,8 Sangat Layak
R 2 6,3 Sangat Layak

R 3 5,8 Sangat Layak

R 4 5,5 Layak

R 5 5,2 Layak

R 6 6,7 Sangat Layak

R 7 6,0 Sangat Layak

R 8 5,8 Sangat Layak

R 9 6,8 Sangat Layak

R 10 4,7 Layak

R 11 5,2 Layak

R 12 4,2 Layak

R 13 4,1 Layak

R 14 6,0 Sangat Layak

R 15 6,8 Sangat Layak

R 16 6,7 Sangat Layak

R 17 6,2 Sangat Layak

R 18 6,8 Sangat Layak

R 19 6,0 Sangat Layak
R 20 6,0 Sangat Layak

Rata – Rata 
Keseluruhan

117,6 / 20 = 
5,88 Sangat Layak

Hasil dari uji faktor usability (Tabel 8), secara 
keseluruhan rata-ratanya mencapai angka 5,88 sehingga 
termasuk ke dalam kategori Sangat Layak. Musicroid telah 
memenuhi uji aspek kelayakan bagi pengguna melalui 
computer system usability questionnare yang dikembangkan 
J.R Lewis ini, maka aplikasi Musicroid sebagai media 
pembelajaran seni musik di SMKN 2 Ponorogo dapat 
digunakan sebagai media dalam pembelajaran.

4. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan 
adalah:

Pengembangan aplikasi Musicroid sebagai media 
pembelajaran seni musik di SMKN 2 Ponorogo 
menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
dapat dijabarkan mulai dari Analysis (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation 
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Dalam 
penelitian ini, evaluasi dilakukan dalam tahap desain 
dan pengembangan sebab uji kelayakan dalam produk 
ini masuk dalam kategori sangat layak. Sehingga tidak 
memerlukan perbaikan yang berarti. 

Kelayakan aplikasi Musicroid berdasarkan hasil uji 
validasi ahli materi menunjukkan nilai 4,6 dan masuk 
dalam kategori sangat layak. Kelayakan aplikasi Musicroid 
berdasarkan hasil uji validasi ahli media mendapatkan 
nilai 4,3 dan masuk dalam kategori sangat layak. Aplikasi 
Musicroid mendapat respons yang positif dari para 
penggunanya terutama siswa di SMKN 2 Ponorogo dan 
dalam uji kelayakan faktor usability memperoleh nilai 
5,8 yang dapat dikategorikan sangat layak sebagai media 
pembelajaran seni musik.
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