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Lampiran 1 Hasil Angket Kuesioner

Hasil Kuesioner Kepada 40 Respon Siswa

Usia :

43 responses
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Apakah kamu lebih suka belajar dengan teknologi interaktif dibandingkan cara biasa seperti

membaca atau mendengarkan guru?
43 responses

® Ya
@ Tidak

Apakah kamu suka belajar menggunakan teknologi seperti smartphone/handphone di sekolah
maupun di rumah?

43 responses

@ Ya, sangat suka
@ Cukup suka

@ Biasa saja

@ Tidak Suka

Seberapa sering kamu menggunakan perangkat digital (seperti HP/laptop) untuk belajar di luar jam
sekolah?

43 responses

@ Setiap hari

@ Beberapa kali dalam seminggu
@ Jarang

@ Tidak Pernah
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Apakah kamu pernah mempelajari notasi musik saat pelajaran seni budaya?
43 responses

®va
@ Belum

Apakah kamu sering menirukan lagu atau bernyanyi dari media sosial maupun video pembelajaran?
43 responses

@ Sangat sering
@ sering

@ Kadang-kadang
@ Jarang

@ Tidak pernah




Apakah kamu memahami apa itu not angka dan not balok dalam pelajaran seni budaya?
43 responses

®va
@ Belum
@ Tidak yakin

Apakah kamu mengetahui bahwa setiap lagu memiliki notasi musik sebagai panduan bunyi dan
iramanya?

43 responses

@ Ya, saya tahu dan memahaminya
@ Ya, saya tahu tapi belum memahaminya
@ Tidak, saya belum tahu

Bagaimana kamu biasanya belajar saat pelajaran seni budaya?
43 responses

@ Mendengarkan guru menjelaskan
@ Menggunakan video atau media digital
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Menurutmu, apakah belajar notasi musik itu mudah atau sulit?
43 responses

@ Sangat mudah
@ Cukup mudah
© Biasa saja

@ sulit

@ Sangat sulit

Menurut kamu, apakah belajar musik akan lebih mudah jika dibantu dengan media interaktif?
43 responses

@ Sangat setuju

@ Setuju

@ Biasa saja

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

. C
Menurut kamu, apakah perlu memanfaatkan teknologi untuk membantu belajar seni musik

(khususnya notasi musik)?
43 responses

@ Ya, sangat perlu
@ Perlu

@ Biasa saja

@ Tidak perlu
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Seberapa besar ketertarikan kamu terhadap pembelajaran musik menggunakan game edukasi?
43 responses

@ Sangat tertarik

@ Tertarik

@ Biasa saja

@ Tidak tertarik

@ Sangat tidak tertarik

Menurut kamu, apakah game edukasi bisa membuat pembelajaran musik menjadi lebih

menyenangkan?
43 responses

@ Sangat menyenangkan
@ Menyenangkan

@ Biasa

@ Kurang menyenangkan
@ Tidak menyenangkan

Jika tersedia game edukasi yang membantu belajar notasi musik (not angka dan not balok), apakah

kamu ingin mencobanya?
43 responses

@ Sangat ingin
@ Ingin
@ Biasa Saja

@ Tidak terlalu ingin
@ Tidak ingin sama sekali




Lampiran 2 Hasil Wawancara

PEDOMAN WAWANCARA GURU SENI BUDAYA SMPN 1 SERIRIT

No

Daftar Pertanyaan

Jawaban Pertanyaan

Mectode atau pendekatan apa _)_';\g
Bapak/Ibu dalam
melaksanakan  pembelajaran  seni
budaya di kelas?

gunakan

Metode yang saya lakukan dalam pembelajaran seni
adalah metode demonstrasi yang dimana peserta
didik langsung membuat/praktik langsung untuk
menggambar dengan topik ragam hias (seni rupa).

Apakah metode tersebut  mampu
menumbuhkan motivasi serta peran
aktif siswa dalam proses pembelajaran?

Tentu saja, peserta didik dapat langsung menuangkan
ide mercka ke dalam bentuk gambar walaupun
belum sepenuhnya sempumna dalam menggambar,
dengan hal tersebut peserta didik memiliki cara
berfikir kritis dan kreatif.

Apa saja  kendala yang sering
Bapak/Ibu hadapi dalam mengajarkan
materi notasi musik (baik not angka
maupun not balok)?

Untuk notasi musik kebetulan itu kami belum
mencrapkan kepada peserta didik, karena disini baru
menerapkan seni budaya dengan sub seni tari dan
seni rupa. Untuk kendala pastinya peserta didik akan
kurang memahami kalau hanya berdasarkan materi

saja.

Dalam kegiatan pembelajaran, apakah
Bapak/Ibu menggunakan bahan ajar
atau sumber belajar lainnya? Jika ya,
berupa?

a. Buku teks

b. Modul
c. dll

Ya, Sumber belajar peserta didik menggunakan
modul ajar, bahan bacaan dalam buku paket serta
penunjang lainnya seperti LCD/laptop.

Apakah Bapak/Ibu
menggunakan media berbasis teknologi
untuk mengajarkan materi seni? Jika

pernah

ya, media seperti apa yang digunakan?

Ya, peserta didik bisa menggunakan HP/Internet
masing-masing untuk mencari refrensi gambar yang
akan mereka terapkan dalam sebuah kertas gambar.

Menurut  Bapak/Ibu, apakah media
pembelajaran  yang

digunakan sudah cukup membantu

selama  ini

siswa dalam memahami notasi musik?
Mohon dijelaskan alasannya.

Belum, karena peserta didik belum bisa memahami
hanya dengan menggunakan guru sebagai fasilitator,
selain itu belum ada sarana yang memadai.
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Jika dikembangkan media
pembelajaran berbasis game edukasi
musik yang dapat digunakan melalui
smartphone, menurut Bapak/Ibu apakah

media tersebut dapat memotivasi siswa

Hal yang baru akan bisa memotivasi peserta didik
untuk memahami pembelajaran  karena  ketika
mendapat pendukung/penunjang dalam
pembelajaran, apalagi dengan menggunakan apa
yang peserta didik miliki dan ada hubungannya

dan meningkatkan pemahaman | dengan kehidupan schari-hari.
terhadap notasi musik?
8 | Apakah menurut Bapak/lbu media [ Ya dapat membantu siswa karena peserta didik

pembelajaran interaktif seperti game
edukasi berpotensi membantu siswa
dalam memahami materi musik pada
pembelajaran Seni Budaya? Mengapa
demikian?

mendapat  pemahaman mendalam terkait
pembelajaran tersebut, apalagi dengan menggunakan

hal-hal yang ada di sekitar mereka.

Aspek atau hal penting apa saja yang
perlu diperhatikan dalam
mengembangkan game edukasi musik
agar sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa dalam pembelajaran

Hal yang perlu diperhatikan adalah:

I.Mampukah semua peserta didik menggunakan
game tersebut, mengingat beberapa peserta didik
memiliki latar belakang inklusi?

2. Adakah metode lain yang bisa digunakan untuk

Seni Budaya di sckolah? siswa inklusi terkait game tersebut?
Perhatikan juga terkait online/offline game tersebut,
agar tidak hanya bisa digunakan di kala waktu
tertentu saja.
10 | Jika  game  edukasi  tersebut | Ya bersedia, dan tentunya dengan pendampingan
dikembangkan, apakah  Bapak/lbu | berkelanjutan,

bersedia untuk terlibat dalam proses uji
coba memberikan  masukan
terhadap media tersebut?

atau

Narasumber,
Guru Seni Budaya SMPN 1 Seririt

2

(Kadek Desy Sri Puja Aryani, S.Pd)

156



157

Lampiran 3 Buku Panduan Guru Seni Musik Kurikulum Merdeka
3

\ I \\ \ \ \m =

Gambar 5. 1
Buku Panduan Guru Seni Musik Kurikulum Merdeka
Sumber : (Hardiarini et al., 2021)
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Lampiran 4 Kisi-Kisi Uji Ahli Isi
Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Isi
Angket ini disusun dengan tujuan untuk mengetahui kesesuaian isi materi
dalam game edukasi mobile sebagai media pembelajaran notasi musik untuk
mendukung peningkatkan kecerdasan musikal siswa sekolah menengah pertama
dengan kebutuhan pembelajaran yang ada di SMP Negeri 1 Seririt. Kisi-kisi
instrumen yang digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli isi dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabel
Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Isi

No. | Aspek yang Indikator No. | Jumlah
dinilai Soal Soal
1. | Relevansi dan | Kesesuaian /| konten game | 1, 2 2
Kesesuaian dengan konsep dasar notasi
Materi Notasi | musik dan tingkat
Musik perkembangan kognitif
siswa

Ketepatan penggunaan | 3 1
istilah musik sesuai kaidah
notasi musik

Urutan dan cakupan materi | 4, 5 2
notasi musik disusun secara
sistematis dan relevan
Kesesuaian - soal dengan | 6,7,8 |3
kompetensi ~ dasar  serta
cakupan aspek  kognitif
notasi musik
Proporsionalitas tingkat | 9 1
kesulitan  soal = dengan
kemampuan belajar siswa
Kejelasan Kejelagan instruksi | 10 1
Instruksi  dan | Permainan dalam membantu
Latihan siswa memahami tugas
pembelajaran

Pembelajaran




No. | Aspek yang Indikator No. | Jumlah
dinilai Soal Soal
Ketersediaan latithan yang | 11 1
cukup untuk memperkuat
pemahaman notasi musik
3. | Umpan Balik | Kesesuaian dan kejelasan | 12 1
Pembelajaran | umpan  balik  terhadap
jawaban siswa
4. | Kemandirian | Dukungan konten game | 13 1
Belajar terhadap pembelajaran dan
latihan mandiri siswa
5. | Kelayakan Isi | Kelayakan . konten game | 14,15 |2

sebagai Media
Pembelajaran

sebagai media pembelajaran
pendukung notasi musik di
SMP
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Lampiran 5 Angket Uji Ahli Isi

ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA
PENDUKUNG PENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
Nama
Pekerjaan

Tanggal Pengujian

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

No. Pernyataan Relevan Tidak

Relevan

1. | Apakah konten . permainan yang
disajikan sudah sesuai dengan konsep
dasar notasi musik?

2. | Apakah materi’ notasi musik ‘yang
disajikan = sesuai  dengan  tingkat
perkembangan kognitif siswa sekolah
menengah pertama schingga dapat
mendukung ' peningkatan kecerdasan
musikal siswa?

3. | Apakah penggunaan istilah- musik
(misalnya nada, not balok, dan ‘not
angka) sudah tepat dan sesuai kaidah
musik?

4. | Apakah urutan penyajian materi notasi
musik sudah disusun secara sistematis
dan bertahap?

5. | Apakah cakupan materi notasi musik
yang disajikan sudah cukup dan relevan
untuk membantu siswa memahami
konsep dasar notasi musik?

6. | Apakah  soal-soal  kuis  mampu
merepresentasikan  kompetensi  dasar
pengenalan notasi musik untuk siswa?

7. | Apakah wvariasi bentuk soal yang
disajikan mampu mengukur pemahaman
siswa terhadap notasi musik secara
menyeluruh?
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Apakah konten soal yang disajikan telah
mencakup aspek pengenalan,
pemahaman, dan penerapan notasi
musik?

Apakah tingkat kesulitan soal pada
setiap level sudah proporsional dengan
kemampuan belajar siswa?

10.

Apakah  instruksi  dalam  setiap
permainan sudah cukup jelas untuk
membantu siswa memahami tugas
pembelajaran yang harus dilakukan?

11.

Apakah konten pembelajaran dalam
game telah mencakup unsur latihan yang
cukup untuk memperkuat pemahaman
notasi musik siswa?

12.

Apakah umpan balik (feedback)
terhadap  jawaban  siswa = sudah
mendukung pemahaman kensep-notasi
musik yang benar?

13.

Apakah konten game mendukung siswa
untuk belajar dan berlatih notasi musik
secara mandiri?

14.

Apakah konten-game edukasi ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran
pendukung untuk materi notasi musik di
tingkat sekolah menengah pertama?

15.

Apakah secara keseluruhan konten game
edukasi ini ‘layak digunakan sebagai
media pembelajaran pendukung materi
notasi musik di sekolah menengah
pertama?
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Berikan tanda centang () pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI PENGEMBANGAN GAME
EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PENINGKATKAN
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

( ) Tidak layak digunakan

Singaraja,................. 20...
Mengetahui dan Menyetujui,



163

Lampiran 6 Kisi-Kisi Uji Ahli Media
Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Media
Angket ini disusun dengan tujuan untuk mengevaluasi aspek-aspek dari
game edukasi mobile sebagai media pembelajaran notasi musik untuk mendukung
peningkatkan kecerdasan musikal siswa sekolah menengah pertama. Melalui
angket ini, peneliti berharap memperoleh masukan dari para ahli terkait kualitas
visual, isi materi, dan elemen interaktif lainnya yang terdapat dalam game, guna

memastikan media tersebut layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran

di SMP Negeri | Seririt.

Tabel
Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Media

No. | Aspek yang Indikator No. Jumlah
dinilai Soal Soal
1. | Tampilan Kesesuaian tampilan | 1,2,3 |3
Antarmuka antarmuka dengan
Pengguna karakteristik siswa,
konsistensi warna, ikon,
tata letak, serta
keterbacaan teks dan
elemen visual
2. | Kemudahan Kemudahan penggunaan | 4, 5, 6, | 4
Navigasi menu, kejelasan alur | 7
perpindahan antar menu
dan level, serta
konsistensi tampilan
antar halaman
3. | Interaktivitas Fungsi  tombol dan | 8,9 2
Pengguna mekanisme interaksi
pengguna berjalan
dengan  baik serta
memberikan umpan balik
yang jelas
4. | Kinerja  dan | Sistem permainan | 10 2
Stabilitas berjalan stabil tanpa
Sistem gangguan teknis selama
proses penggunaan
5. | Dukungan Kesesuaian penggunaan | 11,12 |2
Audio dan | audio serta kinerja fitur
Fitur Interaktif | mikrofon dalam




No. | Aspek yang Indikator No. | Jumlah
dinilai Soal Soal
mendukung aktivitas
pembelajaran
6 | Kesesuaian Game dapat dijalankan | 13, 14, | 3
Perangkat dan | dengan  baik  pada | 15
Kelayakan perangkat Android serta
Media layak digunakan sebagai

media pembelajaran
interaktif berbasis mobile
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Lampiran 7 Angket Uji Ahli Media

ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA

165

PENDUKUNG PENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI

Nama

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

Pekerjaan

Tanggal Pengujian

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

No.

Pernyataan

Ya

Tidak

1.

Apakah tampilan antarmuka game
edukasi in1 sudah sesuai ' dengan
karakteristik pengguna- tingkat sekolah
menengah pertama?

Apakah desain visual (warna, ikon, tata
letak) sudah komsisten dan mendukung
keterbacaan?

Apakah ukuran teks, tombol, dan elemen
visual lainnya mudah dibaca dan diakses
siswa?

Apakah navigasi pada setiap menu dan
level permainan mudah dipahami oleh
pengguna pertama kali?

Apakah tampilan antarmuka  game
konsisten antara satu halaman dengan
halaman lainnya?

Apakah desain level permainan mudah
dipahami dan tidak menimbulkan
kebingungan bagi pengguna?

Apakah desain level permainan disusun
secara bertahap dan mudah dipahami
pengguna?

Apakah interaksi pengguna, seperti
tombol, drag-and-drop, dan interaksi lain
pada setiap levelnya berfungsi dengan
baik pada setiap perangkat uji?

Apakah game memberikan umpan balik
(feedback) yang jelas terhadap tindakan
pengguna?
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10. | Apakah sistem permainan berjalan
dengan stabil tanpa gangguan teknis yang
menghambat proses penggunaan?

11. | Apakah integrasi fitur mikrofon untuk
menirukan nada bekerja dengan baik dan
responsif?

12. | Apakah penggunaan suara dan efek audio
dalam game sesuai dan mendukung
proses pembelajaran?

13. | Apakah game dapat dijalankan dengan
baik pada perangkat Android yang
digunakan untuk pengujian?

14. | Apakah animasi dan efek visual
mendukung pengalaman belajar tanpa
mengganggu fokus siswa?

15. | Apakah game edukasi ini secara
keseluruhan memenuhi kriteria
kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis mobile?

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN GAME
EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PENINGKATKAN
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi
( ) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
( ) Tidak layak digunakan
Singaraja,................. 20...
Mengetahui dan Menyetujui,
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Lampiran 8 Kisi-Kisi Angket Uji Respon Pengguna
Kisi-Kisi Angket Uji Respon Pengguna
Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap
game edukasi mobile yang dikembangkan sebagai media pembelajaran notasi
musik di tingkat sekolah menengah pertama. Melalui angket ini, peneliti ingin
memperoleh data mengenai tampilan, kemudahan penggunaan, pemahaman materi,
serta daya tarik fitur interaktif dalam game edukasi. Berikut merupakan tabel kisi-

kisi angket uji respon siswa:

Tabel
Kisi-Kisi Angket Uji Respon Pengguna

No. | Aspek yang Indikator No. | Jumlah
dinilai Soal Soal
1. | Pemahaman Kemudahan game dalam | 1, 2 2
Materi membantu  memahami
dan mengenali notasi
musik
2. | Kejelasan Kejelasan dan | 3,4 2
Instruksi kemudahan instruksi
permainan dalam
menjawab soal
3. | Tingkat Kesesuaian tingkat | 5 1

Kesulitan Soal | kesulitan soal dengan
kemampuan pengguna

4. | Tampilan Kemenarikan dan | 6,7 2
Visual keterbacaan tampilan
visual game

5. | Kemudahan Kemudahan navigasi dan | 8, 9 2
Penggunaan responsivitas tombol
serta fungsi game




No. | Aspek yang Indikator No. | Jumlah
dinilai Soal Soal
6. | Ketertarikan | Ketertarikan siswa untuk | 10 1
Pengguna terus  bermain  dan
mencoba setiap level
permainan
7. | Manfaat Manfaat game dalam | 11,12 |2
Pembelajaran | meningkatkan
kemampuan dan
pengalaman belajar
notasi musik
8. | Pengalaman Pengalaman belajar yang | 13 1
Belajar menyenangkan dan
Musikal bermakna dalam
memahami notasi musik
9. | Efesiensi Efesiensi.  penggunaan | 14 1
Media game sebagai. media
pembelajaran yang
fleksibel
10. | Kelayakan Kelayakan game secara | 15 1
Media keseluruhan sebagai
media pembelajaran

notasi musik

168
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Lampiran 9 Angket Uji Respon Pengguna

ANGKET KUISIONER UJI RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA
PENDUKUNG PENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

Nama

Jenis Kelamin
Usia

Kelas

Tanggal Pengujian

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Sebelum mengisi angket, siswa diharapkan untuk mengakses Game
Edukasi Mobile Sebagai Media Pendukung Peningkatkan Kecerdasan Musikal
Anak di Sekolah Menengah Pertama. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan
jujur sesuai dengankeadaan yang sebenarnya dengan memberik tanda centang (V)
untuk mengisi salah satu kotak jawaban angket berikut.

Keterangan Skor Jawaban.

No. Jawaban Keterangan
1. SS Sangat Setuju
2. S Setuju
3. KS Kurang Setuju
4. TS Tidak Setuju
5. STS Sangat Tidak Setuju

Formulir Angket Respon Pengguna:

SS S | KS | TS | STS

No. Pernyataan Skor Keterangan

1. Game edukasi ini membantu
saya memahami konsep
dasar notasi musik.

2. | Game ini bermanfaat dalam|
meningkatkan  kemampuan|
saya mengenali notasi musik.

3. | Instruksi pada setiap
permainan disajikan dengan|
jelas dan mudah dipahami.
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Instruksi permainan
memudahkan saya dalam

menjawab soal yang
diberikan.

Tingkat kesulitan soal dalam
game sesuai dengan
kemampuan saya.

Tampilan visual dalam game
ini menarik untuk digunakan.

Teks, ikon, dan elemen visual
lainnya pada game mudah
dibaca dan dipahami.

Navigasi menu dan|
perpindahan antar fitur dalam|
game mudah digunakan.

Tombol dan fungsi dalam|
game merespons dengan baikl
saat digunakan.

10

Saya tertarik untuk terus
bermain dan mencoba setiap
level yang tersedia.

11

Game ini bermanfaat dalam|
meningkatkan -~ kemampuan
saya mengenali notasi musik.

12

Game ini membantu = saya
mengenali’. notasi  musik
dengan cara yang lebih
menarik.

13

Game  ini memberikan|
pengalaman Dbelajar . notasi
musik yang menyenangkan
dan bermakna.

14

Game ini efisien digunakan|
sebagai media pembelajaran|
karena  dapat dimainkan|
kapan saja.

15

Secara keseluruhan, game
edukasi ini layak digunakan|
sebagai media pembelajaran

notasi musik.




171

Berikan tanda centang () pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
ANGKET KUISIONER UJI RESPON PENGGUNA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG
PENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

( ) Tidak layak digunakan

Singaraja,................. 20...
Mengetahui dan Menyetujui,
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Lampiran 10 Hasil Uji Ahli Isi

10. | Apakah instruksi  dalam  setiap
‘ - permainan sudah cukup jelas untuk
Lampiran 2 Angket Uji Ahli Isi membantu  siswa memahami tugas v
) pembelajaran yang harus dilakukan?
ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI 11. | Apakah konten pembelajaran dalam
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN game telah mencakup unsur latihan v
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA g e, ik sedpelit
Al " |___ | pemahaman notasi musik siswa?
Nama : Kodee Drey  Sei Py Aryani, G 12. | Apakah —umpan  balik  (feedback) |
) terhadap  jawaban  siswa  sudah v
Pekerjaan : Gurv mendukung pemahaman konsep notasi
" : . || musik yang benar?
Tanggal Pengujian 43 Janwen 2026 13. | Apakah konten game mendukung siswa
untuk belajar dan berlatih notasi musik v
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET . secara mandiri?
Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 14. | Apakah konten game edukasi ini layak
digunakan scbagai media pembelajaran W
Pernyataan Relevan Tidak pendukung untuk materi notasi musik di
Relevan || tingkat sckolah menengah pertama?
15. | Apakah secara kuelumhu:r ko:':::
Apakah  konten permainan  yang game 'edukAjsi ini l,ynk igun:
St e s Bl | 57 Sl s et piiins | M
Apakah materi notasi musik yang pertama?
disajikan  sesuai  dengan tingkat Saran :

perkembangan kognitif siswa seckolah \/
menengah  pertama  schingga  dapat

musikal siswa?
Apakah penggunaan istilah musik
(misalnya nada, not balok, dan not
.ngx_,) sudah tepat dan sesuai kaidah Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
7 musik? - = . ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
. | Apakah urutan penyajian materi notasi
musik sudah disusun secara sistematis MOBILE UNTUK MENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI
< :.:.m bmthx_lz? - : - SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
3 cakupan materi notasi musil . £
yang djujih:sudlh cukup dan relevan () Layak untuk digunakan tanpa revisi
untuk membantu siswa memahami
konsep dasar notasi musik?
6. | Apakah  soal-soal  kuis  mampu
merepresentasikan  kompetensi  dasar
\genalan notasi musik untuk siswa? Mengetahui dan Menyetujui,
7. | Apakah variasi bentuk soal yang
disajikan mampu mengukur
pemshaman  siswa terhadap notasi .
|| musik secara menyeluruh?
8. | Apakah konten soal yang disajikan telah ) )
ik mp . pengetalin, Kedeks. Desy €. B, Prgeni S0
dan pencrapan notasi

b\

N

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak digunakan

Singaraja,23.. J9NWAN. 2040

SINES

Y

musik?
Apakah tingkat kesulitan soal pada
setiap level sudah proporsional dengan
kemam belajar siswa?

%
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i i o 10. | Apakah instruksi  dalam  setiap
Lampiran 2 Angket Uji Ahli Isi permainan sudah cukup jelss untuk »
ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI men;bl:nm slswuh men;uhumi tugas
pembelajaran yang harus dilakukan?
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN 1. [Apakah konten pembelsjaran dalam
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA game telah mencakup unsur latihan v
. o @ Aryani, G.pd yang cukup untuk  memperkuat
Niiid : Kodde Drsy  § g pemahaman notasi musik siswa?
Pekerjaan : Guru 12. | Apakah umpan  balik  (feedback)
" . . terhadap  jawaban  siswa  sudah
Tanggal Pengujizn 48 Janort Joae mendukung pemahaman konsep notasi v’
musik yang benar?
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET o . 13. | Apakah konten game mendukung siswa
Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. untuk belajar dan berlatih notasi musik 7
Tidak secara mandiri?
Pernyataan Relevan " T4. | Apakah konten game edukasi ini layak B
Relevan digunakan scbagai media pembelajaran
pendukung untuk materi notasi musik di
Apakah  konten permainan  yang tingkat sckolah menengah pertama?
disajikan sudah sesuai dengan konsep 4 15 [Apakah sccara keseluruhan konten
dasar notasi musik? game cdukasi ini layak digunakan 7
Apakah materi notasi musik yang sebagai media pembelajaran pendukung
disajikan  sesuai  dengan  tingkat materi notasi musik di sekolah
perkembangan kognitif siswa sekolah /
menengah pertama  schingga  dapat
musikal siswa?
Apakah penggunaan istilah musik
(misalnya nada, not balok, dan not
angka) sudah tepat dan sesuai kaidah v’
musik?
. [aman g i i e A Berikan tanda centang (¥) pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
dan bertahap? : ANGKET KUISIONER UJI AHLI ISI PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
A Apilah ellapan’ pakier: Som K MOBILE UNTUK MENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI
yang disajikan sudah cukup dan rclevan W
untuk membantu  siswa memahami SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
_io_m&u_aﬂ;%s%” () Layak untuk digunakan tanpa revisi
pakah - ampu
mmpr:sen:;?k:nm kom;:ls:nﬁ mda::, v~ () Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
enalan notasi musik untuk siswa? () Tidak layak digunakan
7. | Apakah variasi bentuk soal yang " . i
disajikan mampu mengukur 7 Singaraja,23.. QAWan. 2026
aman siswa terhadap notasi Mengetahui dan Menyetujui,
8. | Apakah konten soal yang disajikan tclah
mencakup aspek pengenalan, W A
pemahaman, dan pencrapan notasi
musik? Desy € Aojeai, SR
(9. [Apakah tngkat kesulian soal pada / Kedek, Desy £ | Ara. Btes:
setiap level sudah proporsional dengan
kemam, belajar siswa?
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Lampiran 11 Hasil Uji Ahli Media Tahap 1

Lampiran 2 Angket Uji Ahli Media Welajaran?
ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA C,‘:;k"l;ﬁ:m;d,:mﬁ“‘f\:‘:;':f‘;f:: T
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN : ?
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
Nama - N~1omm Mh« W(momh., M-fd.-
Pekerjaan : 19941042,2092. 0310 |2
Tanggal Pengujian |5 Jonuwor; 2026

Apakah  animasi dnn efek  visual
mmdukung p:ngalaman belajar tanpa v

ggangg siswa?
Apaknh gamt edukasi ini sccara
keseluruhan memenuhi kriteria V
kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis mobile?

l"’ m.. o«\ \M\ 1 dMesha

AR
s \M .ﬁg'fl‘ww i

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berikan tanda centang (¥) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

No. Pernyataan Ys Tid
1. | Apakah tampilan antarmuka game * =

edukasi ini sudah sesuai dengan . e i i
karakeeristik pengguna tingkat sekolah v Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.

menengah pertama? ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN GAME
;\P‘»'kk)ﬂh c;;a-: visual (wama, ikon, tata EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL
etal nsist

sudah konsisien dan mendukung | \/ ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

keterbacaan?
3. | Apakah ukuran teks, tombol, dan clemen {9 Layak untuk digunakan tanpa revisi
V_isua[llniMya mudah dibaca dan diakses | V/ (\yLayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
siswa'
4. | Apakah navigasi pada setiap menu dan () Tidak layek digunskan
level permainan mudah dipahami oleh \V]
e ] a kali?
Apskah tampilan  antarmuka  game
konsisten antara satu halaman dengan V]
halaman lainnya?
6. | Apakah desain level permainan mudah
dipahami  dan tidak  menimbulkan v
|___| kebingungan bagi pengguna?
7. | Apakah desain level permainan disusun
secara bertahap dan mudah dipahami| V.

L

Singaraja,.
Mengetahui dan

©w

pengguna?
8. | Apakah interaksi pengguna, seperti
tombol, drag-and-drop, dan interaksi v

lain pada setiap levelnya berfungsi

dengan baik pada setiaj ingkat uji?
Apakah game memberikan umpan balik
(feedback) yang jelas terhadap tindakan V]
pengguna?
0. | Apakah sistem  permainan  berjalan
dengan stabil tanpa gangguan teknis \Y
| | yang menghambat proses penggunaan? P
11. | Apakah integrasi fitur mikrofon untk \/
\

menirukan nada bekerja dengan baik dan
|| responsif?
12. | Apakah penggunaan suara dan  efek
|__loudio  dalam  game sesuai dan|

T proses

13| Apakah game dapat dijalankan dengan

baik pada perangkat Android yang
Lampiran 2 Angket Uji Ahli Media digunakan untuk pengujian?

187 [ Apakah animasi dan efek  visual

ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA | mendukung_pengalaman belyar topa

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN

KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAN MENENGAH PERTAMA 15. | Apakah cdnhm i secara
kischonban . memeoshi | Ariiia
e | Nougah E6n W fayoen 5 (A, M-l kelayakan media pembelajaran interaktif
Pekerjoan :M berbasis mobile?
Tongeal Pengujian ¢ |9) Jewnr] 2036 :
g @‘C&.m Gt Mg
T

PETUNJUK FENG!SIAT ANGKET
da lah saty

jawaban yang tersedia. |

Ne. Pernyataan

1 [ AR mpian ntarouka_game
cdukasi ini  sudah dengan
klllklt.l::l\ mm llnd{:l sekolah

j;

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang discdiakan salah satu opsi di bawah ini.
ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN GAME
EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL
ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

() Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

() Tidak layak digunakan

2. | Apakah desain visual (wara, ikon, tata
letak) sudah konsisten dan mendukung

3. | Apakah ukuran teks, tombol, dan clemen
vinu.l | Isioaya mudsh dibaca dsn diskses

3 Au.m wavigasl pada seiop mens don
level permainan mudah dipabami oich

Singarja, [ Jenunst 2095

Mengetahui dan Menyetujui,

?
6. | Apakah desain level permainan mudah
dipabami  dan tidak  menimbulkan

7. Apakah desain level permainan disusun
bertahap dan mudah dipahami

f

g

HE
\\\\‘\\\\

igguna, - seperty
tormbol, . dan ineraksi
fainpoda st levciya et

ik pada |

dengan ba

5 Apakah gaene memberiion ..m,u-.
| Yeedbuck) yang jelas terhadap tndakan
- { enggna?

10 Apakah  sistem permmunan bergalan
dengan stabil tanpa gangguan 1ckns |
|| yang menghambat proses penggunaan’

| Apakah mtegrast fitur nuksofon wntih |
menirukan nada bekerja dengan baik dan |
|| responsif?

[T Apeksh poaggnaan susen dam ok |
| loudio  dalam  game  sesun  dan |

NSNS
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Lampiran 12 Hasil Uji Media Tahap II

‘mendukung proses pembelajaran?
. | Apakah game dapat dijalankan dengan

baik pada perangkat Android yang v {
digunakan untuk pengujian?
Apakah animasi  dan  cfck  visual
mendukung pengalaman belajar tanpa v
menggangeu fokus siswa?
Apakah game cdukasi ini sccara
keseluruhan memenuhi kriteria v
kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis mobile?

Lampiran 2 Angket Uji Ahli Media
ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN
KECERDASAN MUSIKAL ANAK DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
Nama | N‘1WM hneu\i W("‘-ﬂu(“*, Mfﬂl
Pekerjaan ¢ Dogen
Tanggal Pengujian B Febm 2w2L

5‘6’."2\»-4 Ll 1 mad ede

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

No. Pernyataan Ya Tidak
I. | Apakah tampilan antarmuka game - s

ed’:knsi ini psndnh sesuai dcgnym Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan salah satu opsi di bawah ini.
karakteristik pengguna tingkat sckolah \Y ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN GAME

|| menengah pertama’ rtama? EDUKASI MOBILE UNTUK MENINGKATKAN KECERDASAN MUSIKAL

2. | Apakah desain visual (warna, ikon, tata DI SEI TAMA
letak) sudah konsisten dan mendukung v ANAK KOLAH MENENGAH PERTA!
keterbacaan? (W Layak untuk digunakan tanpa revisi

3. | Apakah ukuran teks, tombol, dan elemen
visual lainnya mudah dibaca dan diakses v
siswa

4. | Apakah navigasi pada setiap menu dan

level permainan mudah dipahami olch v

pengguna pertama kali?

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
() Tidak layak digunakan

Singaraja, 3, Febmuen 2928

= Mengetahui dan Menyetujui,
5. | Apakah tampilan antarmuka game

konsisten antara satu halaman dengan v

halaman lainnya?

o

Apakah desain level permainan mudah
dipahami  dan  tidak  menimbulkan A\
kebingungan bagi pengguna?
7. | Apakah desain level permainan disusun
secara bertahap dan mudah dipahami
pengguna?
8. | Apakah interaksi pengguna, seperti
tombol, drag-and-drop, dan interaksi
lain pada setiop levelnya berfungsi
dengan baik pada setiap perangkat uji?
9. | Apakah game memberikan umpan balik
(feedback) yang jelas terhadap tindakan
pengguna?
10. | Apakah sistem permainan  berjalan
dengan stabil tanpa gangguan teknis
|| yang menghambat proses penggunaan?
11. | Apakah integrasi fitur mikrofon untuk
menirukan nada bekerja dengan !

<

<

<

<

12| Apakah penggunaan  suara el ——rr
audio  dalam game  sesuan - dan
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No Nama Kelas| S1 | S2 | s3 [ s4a | s5 | s6 | s7 [ s8 [ so [s1io]s11[si12|s13[s14]s15 | skor
A.A. Ngurah Rainda
L. | Arbi Prama 8i 4 4 5 5 5 a 5 5 5 4 4 5 a 4 5 68
Adriel Nathaniel
2. | Abednego 8i s 5 s 5 4 a 5 a 4 s 4 4 5 5 5 69
Dewa Ayu Prabha
3. | Maheswari A. 8i 4 4 s a 4 4 4 4 4 4 4 5 a 4 a 62
4. |Gede Ari Sudiantara | 8i s 5 5 5 5 5 5 5 5 s 5 5 a 4 a 72
Gede Esa Tristan
5. |jaya 8i 4 4 s 5 5 a 5 s 5 4 4 s a 4 5 68
6. |Gede Mahardika 81 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75
7. | Gede Ogi Saputra 81 s 5 2 5 5 2 5 2 5 5 5 2 a 2 4 68
Gede Wiku Juni
8. | wardana 8i s s s s s s 4 s 5 s 5 s a 4 s 72
° I Gusti Agus Galang
- |Pradita 8i 4 4 4 a 4 a 4 a 4 4 4 4 5 4 a 61
I Ketut Yuda
10.lsaputrayasa 8i s 4 s s 5 s 5 s 5 s 5 4 5 4 a 71
I Putu Goping Putra
11 \Wikhan 8i 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 71
I Putu Suarta
12.\Wwibawa 8i 4 4 5 4 4 5 5 4 5 s 4 4 5 5 5 68
Kadek Alvien
13.1 Ananta Kusuma 8i s 4 s s 4 5 5 s s s 5 s a 4 5 71
Kadek Aria Delinda
14 pueri 8i 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 a 4 a 60
Kadek Dinda Setia
15| pratiwi 8i 4 4 5 4 5 4 4 s 5 s 4 5 5 5 s 69
16.|Kadek Ena Niasih 8i 2 a4 5 5 5 2 5 5 5 4 a s a 2 5 68
Kadek Frenli
171 Adnyana 8i s 5 5 5 5 5 5 5 5 s 5 4 a 5 5 73
Kadek Sri Marsya
18- Tara Dewi 8i s 5 4 5 5 s 5 s 5 s 5 4 a 4 5 71
Ketut Bagus Puja
19.1semara 8i a 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 s 5 71
Ketut Ditya Sukma
20. | wikananta 8i s 5 B 4 5 a 4 5 5 s 5 5 a 5 5 69
>1.|Ketut Mas Sri Putri | 8i s 5 5 5 5 5 5 s 5 s 5 2 a 2 5 72
Komang Ganesh
22. | kusa Sumarlia 8i 5 5 5 5 5 5 5 s 5 s 5 5 s a 5 74
Komang Queensa
23. | palphinia Dewi 8i 4 5 s 5 s 5 5 s 5 s 4 5 5 4 5 72
Komang Tiara
24. | Laksmi Putri 8i 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 68
Luh Wija
25.| Gandaiswari 8i s 4 5 a 5 a 4 5 4 s 5 5 a 5 5 69
Made Keisha Widya
26.|semara 8i s 4 4 5 4 s 4 s 4 s 5 4 a 5 a 67
27.|Made Riani Laksmi 8i 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 69
Ni Wayan Santika
28| pewi 8i s 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 70
29| Putu Anda Kiraina 8i s 5 2 5 a a 5 5 5 s 5 s a 5 5 71
Putu Desta Ary
30-Iwijaya 8i s 4 5 5 4 5 5 4 5 s 5 4 a 4 5 69
31.|Putu Endrew Kafilo | 8i 2 a 2 a 2 a4 5 2 4 2 a 2 a 2 5 62
Putu Ersanya Sasa
32. | Rudhira 8i s 5 4 4 s 4 5 5 4 5 5 5 4 s 5 70
Putu Gemilang Sky
33.|putri Brata 8i s 5 5 5 5 a 5 4 5 s 5 4 5 4 5 71
Putu Kayla Junieeta
34| Birgintya 8i 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 s 4 5 72
Putu Mersia Naura
35.| Arsinta 8i 4 4 4 a 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 61
Putu Praditya
36-| Arsana Putra 8i s 4 s 5 5 a 5 s 5 s 5 s 5 4 5 72
Putu Pradnya
37| paramitha 8i 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 69
38. | Putu Rendyanto 8i 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 72
Rifky Andreas
39-1j0seph 8i s 5 s 5 s s 5 s 5 s 5 4 5 4 5 73
Selia Ayu
40. | Rahmadhani 8i s 5 s 5 5 s 5 s 5 s 5 s s 4 5 74
Rata-Rata 4.70|a.48| 4,63 4.,70]4.70[4.53[4.63|4,75| 4.,70| 4.78[4.68|4.55| 4,43] 4,33] 4.80] 69.35
Total Skor 188] 179| 185] 188] 188] 181] 185] 190] 188] 191 187| 182] 177] 173] 192] 2774
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Lampiran 14 Dokumentasi Observasi Awal dan Penyebaran Angket Kuesioner ke
sekolah SMP Negeri 1 Seririt

BT (e m—— \ c—

S G
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Lampiran 15 Dokumentasi Uji Ahli Isi
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Lampiran 16 Dokumentasi Uji Ahli Media
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Lampiran 17 Dokumentasi Uji Respon Pengguna




