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	Abstrak 
Tujuan dari penelitian Pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran seni musik berbasis multimedia interaktif, dengan materi fingerpicking pada gitar dalam usaha meningkatkan kemampuan serta menumbuhkembangkan bakat dan minat siswa dalam memainkan alat musik barat pada peserta didik di SMA Negeri 1 Golewa. Penelitian yang dilakukan ini merupakan Jenis penelitian perancangan dan penelitian pengembangan (design & development research), dengan menggunakan model ADDIE. Untuk mengetahui tingkat kelayakan, media ini sudah diuji melalui 2 tahap uji kevalidan yakni uji coba tahap 1 oleh ahli materi, ahli media, ahli desain dan uji coba tahap 2 oleh peserta didik SMA Negeri 1 Golewa
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	Abstract 
The purpose of this development research is to produce interactive multimedia-based music learning media, with fingerpicking material on guitars in an effort to improve the ability and develop students' talents and interests in playing western musical instruments in students at SMA Negeri 1 Golewa. The research conducted is a type of design research and development research (design & development research), using the ADDIE model. To determine the feasibility level, this media has been tested through 2 stages of validity tests, namely stage 1 trials by material experts, media experts, design experts and stage 2 trials by students of SMA Negeri 1 Golewa.
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PENDAHULUAN 
Mata pelajaran seni budaya merupakan salah satu mata pelajaran yang harus di pelajari oleh siswa, dimana mata pelajaran seni budaya termasuk memberikan pemahaman tentang budaya lokal maupun non lokal, tetapi juga mengenai budaya barat dalam beberapa aspek. Dalam kurikulum 2013, terdapat salah satu indikator tentang memainkan alat musik barat ansambel sejenis. Ansambel musik sejenis merupakan ansambel yang menggunakan alat musik sejenis. Alat musik yang digunakan dapat berupa alat-alat musik ritmis atau melodis misalnya gitar, trumpet, rekorder, pianika, atau alat-alat musik ritmis seperti drum, tamborin dan sebagainya.

Pembelajaran Seni Budaya di suatu lembaga pendidikan saat ini, belum banyak menggunakan pembelajaran berbasis multimedia interaktif, dimana siswa pada saat belajar atau mencari suatu materi lebih banyak berfokus pada media cetak atau buku pelajaran di sekolah. Dengan adanya gaya belajar siswa yang bervariasi mengakibatkan suatu tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai sepenuhnya karena tidak semua siswa memiliki kemauan untuk membaca. Fenomena ini juga terjadi di salah satu lembaga pendidikan SMA Negeri 1 Golewa di kabupaten Ngada, dimana siswa lebih mendapatkan materi dari media cetak serta ceramah dari guru mata pelajaran. Pada kegiatan observasi awal, penulis menemukan kendala pada siswa saat diminta untuk mempraktikkan cara memainkan alat musik ansambel sejenis yaitu gitar didepan kelas. Kendala dimaksud adalah hampir seluruh peserta didik di kelas XI belum tau teknik memainkan alat musik gitar. Para siswa bahkan tidak dapat menyebutkan bagian-bagian dan fungsi pada gitar, serta tidak dapat memainkan akord sederhana pada gitar.

Berdasarkan permasalahan yang dijumpai, maka peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis media interaktif seni musik gitar pada materi memainkan alat musik barat dengan tujuan memberikan pemahaman yang lebih mudah serta menarik kepada peserta didik dalam mempelajari musik barat. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka judul penelitian yang diambil adalah “Pengembangan Media Pembelajaran interaktif pada Materi Finger Picking Gitar Kelas XI Semester II SMA Negeri 1 Golewa Kabupaten Ngada” 


METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang terdapat lima tahap proses pengembangannya, yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation(Evaluasi),denganskemanyasebagaiberikut:    
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Gambar 1. Model pengembangan ADDIE


Produk yang dihasilkan oleh peneliti berupa media pembelajaran gitar interaktif pada materi teknik Fingerpicking untuk siswa kelas XI SMA Negeri 1 Golewa Kabupaten Ngada. Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri dari (1) ahli materi, (2) ahli media dan ahli desain, dan (3) pengguna produk.

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan ini ada dua jenis yaitu data kualitatif yang diambil dari kritik dan saran dari ahli materi, ahli media, ahli desain pembelajaran dan angket peserta didik mengenai produk yang dikembangkan, dan data kuantitatif merupakan data pokok berupa angka yang diperoleh dari hasil validasi dan uji coba. Metode pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini, meliputi; angket, wawancara, dan dokumentasi. 


Data kuantitatif yang telah diperoleh kemudian dikonversi menjadi data kualitatif. Untuk menentukan data kualitatif maka ditetapkanakriteria sesuai tabel tingkat validitas, sebagai berikut: 

Tabel 1 Tabel Tingkat Validitas

	Presentase 
	Keterangan 

	86% - 100%
	Sangat Valid

	71% - 85% 
	Valid 

	56% - 70%
	Cukup Valid

	< 55%
	Kurang Valid


(Sumber; Pedoman penulisan
SkripsiaSTKIP Citra Bakti, 2020: 69)

Suatu media pembelajaran (media audio visual) yang dikembangkan dikatakan memiliki kualitas yang layak jika secara minimal memenuhi kriteria valid atau berada pada skor 71% - 85
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Pada penelitian pengembangan ini peneliti menghasilkan sebuah media pembelajaran (audio visual) pada materi teknik Fingerpicking bagi siswa kelas XI SMA Negeri 1 Golewa Kabupaten Ngada, yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dan semangat belajar peserta didik.
a. Tahap Perencanaan
1. Analisis Ruang Lingkup Materi 

Analisis ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah menganalisis kurikulum yang digunakan SMA Negeri 1 Golewa, dengan menganalisis Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang digunakan pada lembaga tersebut, dengan hasilya, rancangan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang digunakan pada lembaga tersebut memuat kompetensi dasar 3 yaitu memahami konsep musik barat, kompetensi dsar 4 memainkan alat musik barat, sehigga peserta didik tidak hanya sekedar memahami tetapi juga melatih pengembangan diri peserta didik dalam memainkan alat musik barat.

2. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Pada tahap ini peneliti menganalisis karakteristik peserta didik dimulai dengan menaganalisis umur peserta didik, latar belakang ekonomi peserta didik, asal daerah peserta didik, serta gaya belajar peserta didik.

b. Tahapan Desain 

Langkah-langkah dalam tahapan desain ini adalah; menentukan kompetensi, mengumpulkan bahan dan menyusun materi, dan membuat flowchart media audio visual interaktif. 

1. Menentukan Kompetensi 

Kompetensi dasar yang digunakan pada materi ini adalah memahami konsep musik barat dan memaikan alat musik barat, dengan indikator pencapaian berdasarkan kompetensi dasar tersebut ialah: Peserta didik menjelaskan pengertian dari FingerPicking, peserta didik mengidentifikasi bagian-bagian Gitar, peserta didik memahami perbedaan pola petikan, serta peserta didik memainkan teknik fingerpicking pada konsep musik barat.
2. Mengumpulkan dan Menyusun Materi


Pada tahap ini peneliti mengumpulkan dan mendesain materi pembelajaran dengan memperhatikan kemampuan peserta didik. Dalam media audio visual interaktif ini, materi yang disajikan meliputi pengertian finger picking, pola petikkan bergantian, pola petikan bersamaan, serta menggabungkan pola petikan. Untuk membuat media audio visual ini peneliti menggunakan aplikasi software Smart Apps Creator pada laptop dan beberapa aplikasi android seperti Capcut (pengedit video), dan Volloco (pengedit suara) sebagai alat dalam pembuatan media interaktif ini.

3.  Membuat Flowchart 
Pada tahap pembuatan flowchart yang digunakan adalah branching yang menjelaskan desain alur kerja proses pelaksanaan media audio visual interaktif yang bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam proses pengembangan media audio visual interaktif. 

c.  Tahap Pengembangan 

Tahap terakhir adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini mulai dilakukan pembuatan/pengembangan produk (media audio visual interaktif), melakukan uji coba dan melakukan revisi produk. 

1. Pengembangan Produk 

Pada tahap ini peneliti membuat produk media audio visual interaktif dega menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada laptop, aplikasi android seperti Capcut (pengedit video), dan Volloco (pengedit suara). Adapun hasil pengembangan media audiovisual interaktif terdiri dari; 1) tampilan pembuka (intro), 2) tampilan menu utama 3) tampilan profil pengembang, 4) tampilan penggunaan multi media 5) tampila kompetensi dasar, 6) tampilan tujuan pembelajaran 7) tampilan menu materi (1-4), 8) tampila evaluasi. Adapun beberapa tampilan yang ada dalam media audio visual sebagai berikut; 
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Gambar 2. Tampilan media audio visual
2. Uji Coba Produk
Uji coba dilakukan dalam dua tahap seperti yang ditunjukan pada gambar di bawah ini:
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Tabel 2 Hasil Uji Coba Tahap 1

	No.
	Validasi Ahli
	Jlh. Skor
	Jlh. Nilai ideal
	Hasil presentasi
	Kritera

	1
	Materi
	75
	61
	81,3%
	Valid

	2
	Media
	75
	75
	84%
	Valid

	3
	Desain
	70
	62
	84,2%
	Valid


Tabel 3 Hasil Uji Coba Tahap 2

	No
	Jenis uji coba
	Rata-rata skor
	Jlh. Nilai ideal
	Hasil presentasi
	Kritera

	1
	Uji coba       perseorangan
	12
	15
	80%
	Valid

	2
	Uji coba kelompok kecil
	6
	8
	75
	Valid


Hasil dan pembahasan berisi hasil-hasil temuan penelitian dan pembahasannya secara ilmiah. Tuliskan temuan-temuan ilmiah (scientific finding) yang diperoleh dari hasil-hasil penelitian yang telah dilakukan tetapi harus ditunjang oleh data-data yang memadai. Temuan ilmiah yang dimaksud di sini adalah bukan data-data hasil penelitian yang diperoleh. Temuan-temuan ilmiah tersebut harus dijelaskan secara saintifik meliputi: Apakah temuan ilmiah yang diperoleh? Mengapa hal itu bisa terjadi? Mengapa trend variabel seperti itu? Semua pertanyaan tersebut harus dijelaskan secara saintifik, tidak hanya deskriptif, bila perlu ditunjang oleh fenomena-fenomena dasar ilmiah yang memadai. Selain itu, harus dijelaskan juga perbandingannya dengan hasil-hasil para peneliti lain yang hampir sama topiknya. Hasil-hasil penelitian dan temuan harus bisa menjawab hipotesis penelitian di bagian pendahuluan.
SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan 
Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa inovasi dalam menyampaikan materi seni budaya di sekolah, sangat berpengaruh pada keberhasilan sebuah proses pembelajaran dan kemajuan prestasi bagi para peserta didik. Pembelajaran yang baik  tentunya tidak terlepas dari kreatitas Guru dalam proses menyampaikan materi secara baik dan menarik. Salah satu contoh adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif seperti yang telah dipaparkan penulis. Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini, peserta didik akan lebih tertarik dalam mempelajari materi gitar dengan lebih menarik dan tidak membosankan.

Saran
Dari hasil penelitian yang dilakukan, selanjutnya terdapat beberapa saran yang nantinya dapat dikembangkan untuk aplikasi ini diantaranya: 

1. Pengayaan materi lanjutan seperti chord dasar, penjarian, serta pemahaman tentang inversi chord.

2. Penambahan fitur silent otomatis pada musik latar belakang, dan petunjuk penggunaan secara audio. 
3. Ditambahkan animasi, efek suara dan video tutorial pembelajaran
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