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Lampiran 1 Hasil Angket Kuesioner 

Hasil Kuesioner Kepada 40 Respon Siswa 
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Lampiran 2 Hasil Wawancara 



156 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



157 

 

 

 

 

Lampiran 3 Buku Panduan Guru Seni Musik Kurikulum Merdeka 

 
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 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

1. Relevansi dan 

Kesesuaian 

Materi Notasi 

Musik 

Kesesuaian konten game 

dengan konsep dasar notasi 

musik dan tingkat 

perkembangan kognitif 

siswa 

1, 2 2 

Ketepatan penggunaan 

istilah musik sesuai kaidah 

notasi musik 

3 1 

Urutan dan cakupan materi 

notasi musik disusun secara 

sistematis dan relevan 

4, 5 2 

Kesesuaian soal dengan 

kompetensi dasar serta 

cakupan aspek kognitif 

notasi musik 

6, 7, 8 3 

Proporsionalitas tingkat 

kesulitan soal dengan 

kemampuan belajar siswa 

9 1 

2. Kejelasan 

Instruksi dan 

Latihan 

Pembelajaran 

Kejelasan instruksi 

permainan dalam membantu 

siswa memahami tugas 

pembelajaran 

10 

 

1 
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No. Aspek yang 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

Ketersediaan latihan yang 

cukup untuk memperkuat 

pemahaman notasi musik 

11 1 

3. Umpan Balik 

Pembelajaran 

Kesesuaian dan kejelasan 

umpan balik terhadap 

jawaban siswa 

12 

 

1 

4. Kemandirian 

Belajar 

Dukungan konten game 

terhadap pembelajaran dan 

latihan mandiri siswa 

13 1 

5. Kelayakan Isi 

sebagai Media 

Pembelajaran 

Kelayakan konten game 

sebagai media pembelajaran 

pendukung notasi musik di 

SMP 

14, 15 2 
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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 () 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 sehingga 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 variasi bentuk soal yang 

disajikan mampu mengukur pemahaman 

siswa terhadap notasi musik secara 

menyeluruh? 
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8. Apakah konten soal yang disajikan telah 

mencakup aspek pengenalan, 

pemahaman, dan penerapan notasi 

musik? 

  

9.  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 konsep 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? 

  

 

Saran : 

………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………..

.………………………..…………………………………………………………….

……………………………………..………………………………………………..

…………………………………………………..…………………………………..

……………………………………………………………………………………… 
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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, 

 

 

 

…………………………….. 
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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 1 Seririt. 

 

Tabel  

Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Media 

No. Aspek yang 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

1. Tampilan 

Antarmuka 

Pengguna 

Kesesuaian tampilan 

antarmuka dengan 

karakteristik siswa, 

konsistensi warna, ikon, 

tata letak, serta 

keterbacaan teks dan 

elemen visual 

1, 2, 3 3 

2. Kemudahan 

Navigasi 

Kemudahan penggunaan 

menu, kejelasan alur 

perpindahan antar menu 

dan level, serta 

konsistensi tampilan 

antar halaman 

4, 5, 6, 

7 

4 

3. Interaktivitas 

Pengguna 

Fungsi tombol dan 

mekanisme interaksi 

pengguna berjalan 

dengan baik serta 

memberikan umpan balik 

yang jelas 

8, 9 2 

4. Kinerja dan 

Stabilitas 

Sistem 

Sistem permainan 

berjalan stabil tanpa 

gangguan teknis selama 

proses penggunaan 

10 2 

5. Dukungan 

Audio dan 

Fitur Interaktif 

Kesesuaian penggunaan 

audio serta kinerja fitur 

mikrofon dalam 

11, 12 2 
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No. Aspek yang 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

mendukung aktivitas 

pembelajaran 

6 Kesesuaian 

Perangkat dan 

Kelayakan 

Media 

Game dapat dijalankan 

dengan baik pada 

perangkat Android serta 

layak digunakan sebagai 

media pembelajaran 

interaktif berbasis mobile 

13, 14, 

15 

3 
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Lampiran 7 Angket Uji Ahli Media 

ANGKET KUISIONER UJI AHLI MEDIA 

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 () pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

 

No. Pernyataan Ya Tidak 

1. Apakah tampilan antarmuka game 

edukasi ini sudah sesuai dengan 

karakteristik pengguna tingkat sekolah 

menengah pertama? 

  

2.  Apakah desain visual (warna, ikon, tata 

letak) sudah konsisten dan mendukung 

keterbacaan? 

  

3.  Apakah ukuran teks, tombol, dan elemen 

visual lainnya mudah dibaca dan diakses 

siswa? 

  

4. Apakah navigasi pada setiap menu dan 

level permainan mudah dipahami oleh 

pengguna pertama kali? 

  

5. Apakah tampilan antarmuka game 

konsisten antara satu halaman dengan 

halaman lainnya? 

  

6. Apakah desain level permainan mudah 

dipahami dan tidak menimbulkan 

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 setiap levelnya berfungsi dengan 

baik pada setiap perangkat uji? 

  

9.  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? 

  

 

Saran: 

………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………..

.………………………..…………………………………………………………….

……………………………………..………………………………………………..

…………………………………………………..………………………………….. 

Berikan tanda centang () 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 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

1. Pemahaman 

Materi 

Kemudahan game dalam 

membantu memahami 

dan mengenali notasi 

musik 

1, 2 2 

2. Kejelasan 

Instruksi 

Kejelasan dan 

kemudahan instruksi 

permainan dalam 

menjawab soal 

3,4 2 

3. Tingkat 

Kesulitan Soal 

Kesesuaian tingkat 

kesulitan soal dengan 

kemampuan pengguna 

5 

 

1 

 

4. Tampilan 

Visual 

Kemenarikan dan 

keterbacaan tampilan 

visual game 

6, 7 2 

5. Kemudahan 

Penggunaan 

Kemudahan navigasi dan 

responsivitas tombol 

serta fungsi game 

8, 9 2 
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No. Aspek yang 

dinilai 

Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

6. Ketertarikan 

Pengguna 

Ketertarikan siswa untuk 

terus bermain dan 

mencoba setiap level 

permainan 

10 1 

7. Manfaat 

Pembelajaran 

Manfaat game dalam 

meningkatkan 

kemampuan dan 

pengalaman belajar 

notasi musik 

11, 12 2 

8. Pengalaman 

Belajar 

Musikal 

Pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan 

bermakna dalam 

memahami notasi musik 

13 1 

9. Efesiensi 

Media 

Efesiensi penggunaan 

game sebagai media 

pembelajaran yang 

fleksibel 

14 1 

10. Kelayakan 

Media 

Kelayakan game secara 

keseluruhan sebagai 

media pembelajaran 

notasi musik 

15 1 
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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 dengan keadaan yang sebenarnya dengan memberik tanda centang () 

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: 

No. Pernyataan Skor Keterangan 

SS S KS TS STS 

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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4. Instruksi permainan 

memudahkan saya dalam 

menjawab soal yang 

diberikan. 

      

5. Tingkat kesulitan soal dalam 

game sesuai dengan 

kemampuan saya. 

      

6. Tampilan visual dalam game 

ini menarik untuk digunakan. 

      

7 Teks, ikon, dan elemen visual 

lainnya pada game mudah 

dibaca dan dipahami. 

      

8 Navigasi menu dan 

perpindahan antar fitur dalam 

game mudah digunakan. 

      

9 Tombol dan fungsi dalam 

game merespons dengan baik 

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 belajar 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. 

      

 

Saran : 

………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………..

.………………………..………………………………………………………… 
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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 
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Lampiran 11 Hasil Uji Ahli Media Tahap 1  
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Lampiran 12 Hasil Uji Media Tahap II 
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Lampiran 13 Hasil Uji Respon Pengguna

No Nama Kelas S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 Skor

1. 
A.A. Ngurah Rainda 

Arbi Prama 8i 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 68

2.
Adriel Nathaniel 

Abednego 8i 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 69

3.
Dewa Ayu Prabha 

Maheswari A. 8i 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 62

4.
Gede Ari Sudiantara 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 72

5.
Gede Esa Tristan 

Jaya 8i 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 68

6. Gede Mahardika 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75

7. Gede Ogi Saputra 8i 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 68

8.
Gede Wiku Juni 

Wardana 8i 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 72

9.
I Gusti Agus Galang 

Pradita 8i 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 61

10.
I Ketut Yuda 

Saputrayasa 8i 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 71

11.
I Putu Goping Putra 

Wikhan 8i 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 71

12.
I Putu Suarta 

Wibawa 8i 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 68

13.
Kadek Alvien 

Ananta Kusuma 8i 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 71

14.
Kadek Aria Delinda 

Putri 8i 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

15.
Kadek Dinda Setia 

Pratiwi 8i 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 69

16. Kadek Ena Niasih 8i 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 68

17.
Kadek Frenli 

Adnyana 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 73

18.
Kadek Sri Marsya 

Tiara Dewi 8i 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 71

19.
Ketut Bagus Puja 

Semara 8i 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 71

20.
Ketut Ditya Sukma 

Wikananta 8i 5 5 3 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 69

21. Ketut Mas Sri Putri 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 72

22.
Komang Ganesh 

Kusa Sumarlia 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 74

23.
Komang Queensa 

Dalphinia Dewi 8i 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 72

24.
Komang Tiara 

Laksmi Putri 8i 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 68

25.
Luh Wija 

Gandaiswari 8i 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 69

26.
Made Keisha Widya 

Semara 8i 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 67

27. Made Riani Laksmi 8i 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 69

28.
Ni Wayan Santika 

Dewi 8i 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 70

29. Putu Anda Kiraina 8i 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 71

30.
Putu Desta Ary 

Wijaya 8i 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 69

31. Putu Endrew Kafilo 8i 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 62

32.
Putu Ersanya Sasa 

Rudhira 8i 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 70

33.
Putu Gemilang Sky 

Putri Brata 8i 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 71

34.
Putu Kayla Junieeta 

Birgintya 8i 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 72

35.
Putu Mersia Naura 

Arsinta 8i 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 61

36.
Putu Praditya 

Arsana Putra 8i 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 72

37.
Putu Pradnya 

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

39.
Rifky Andreas 

Joseph 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 73

40.
Selia Ayu 

Rahmadhani 8i 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 74

4,70 4,48 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

188 179 185 188 188 181 185 190 188 191 187 182 177 173 192 2774

Rata-Rata

Total Skor
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Lampiran 14 Dokumentasi Observasi Awal dan Penyebaran Angket Kuesioner ke 

sekolah SMP Negeri 1 Seririt 
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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 


