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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keberadaan media pembelajaran untuk melatih 

kepekaan nada siswa yang masih jarang ada. Salah satu upaya yang dilakukan untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan multimedia 

interaktif alat musik angklung berbasis aplikasi Android. Oleh karena itu, tujuan 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif alat musik angklung 

yang dapat melatih kepekaan nada siswa, mengetahui kelayakan multimedia interaktif, 

serta mengetahui respon pengguna terhadap multimedia interaktif yang 

dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah design-based research yang 

diadopsi oleh Armstrong dan kawan-kawan. Pengujian terhadap multimedia interaktif 

menggunakan validasi ahli yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Hasil 

penelitian yang didapatkan yaitu berupa multimedia interaktif alat musik angklung 

yang berisi video pembelajaran angklung mulai dari video pertunjukkan angklung, 

nama bagian angklung, sejarah angklung, teknik memainkan angklung, nada pada 

angklung, dan nada angklung dengan warna. Sedangkan untuk mengetahui kepekaan 

nada, pada bagian menu latihan disediakan tes tebak nada dan tebak lagu. Hasil tes 

kepekaan nada menunjukkan peningkatan sehingga multimedia interaktif angklung 

berbasis Android yang dikembangkan layak digunakan untuk melatih kepekaan nada 

siswa. Respon pengguna menunjukkan bahwa multimedia interaktif angklung yang 

dikembangkan menarik dan mudah digunakan. 
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ABSTRACT 

This research is motivated by the existence of learning media to train students' tone 

sensitivity which is still rare. One of the efforts made to overcome these problems is 

to develop interactive multimedia angklung musical instruments based on Android 

applications. the aim of this research is to produce interactive multimedia angklung 

musical instruments that can train students' tonal sensitivity, determine the feasibility 

of interactive multimedia, and determine user responses to the interactive multimedia 

developed. The research method used is design-based research adopted by Armstrong 

and friends. Testing of interactive multimedia uses expert validation conducted by 

media experts and material experts. The results obtained are in the form of interactive 

multimedia angklung musical instruments containing angklung learning videos 

starting from angklung performance videos, angklung part names, angklung history, 

angklung playing techniques, tones on angklung, and angklung tones with color. 

Meanwhile, to find out the sensitivity of the tone, the exercise menu section provides 

a guess the tone and guess the song test. The results of the tone sensitivity test show 

an increase so that the developed Android-based angklung interactive multimedia is 

feasible to use to train students' tone sensitivity. User responses show that the 

developed angklung interactive multimedia is interesting and easy to use. 

 

Keywords: Multimedia, interactive, angklung, design-based research, pitch sensitivity 
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