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ABSTRAK

Membangun aplikasi pembelajaran alat musik piano tingkat dasar berbasis multimedia merupakan pembelajaran yang
dibangun untuk proses pelaksanaan pembelajaran yang menyenangkan untuk mempelajari alat musik piano.

Penelitian dilaksanakan pada pelatihan kursus piano reguler yang bertempat di Perumahan Ratindo Griya Permai, Jalan
AW. Syahranie Ratindo-Raya Samarinda dengan menggunakan metode Tahapan Pengembangan Multimedia.

Penelitian membangun aplikasi pembelajaran alat musik piano tingkat dasar berbasis multimedia ini menggunakan bagan
alir UML (Unified Modeling Language) dan menggunakan software Swish Max4 dan Ableton Live 9 Suite, Pembelajaran
yang dibangun beroperasi pada Sistem Operasi Windows.

Berdasarkan hasil kuesioner dari 10 responden, 32% menyatakan baik sekali, 54% menyatakan baik dan 14% menyatakan
cukup baik. Dari hasil implementasi dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan aplikasi yang dibuat, yaitu aplikasi
pembelajaran alat musik piano tingkat dasar berbasis multimedia ini dapat menjadi sarana alternatif untuk mengenal dan
mempelajari alat musik piano tingkat dasar.
Kata Kunci: Alat Musik Piano, Aplikasi Pembelajaran, Multimedia.

1. PENDAHULUAN
Pendidikan tentang alat musik terkena dampak dari

aplikasi. Pada saat ini sudah ada beberapa aplikasi yang
dapat dimainkan secara virtual tanpa harus memainkan
alat musiknya secara langsung. Tapi aplikasi-aplikasi
tersebut tidak menekankan aspek pendidikan, seperti
pengenalan sejarah alat musik, cara memainkan alat
musik, pengenalan nada-nada, dan materi-materi yang
berkaitan dengan belajar dan melatih kemampuan, tetapi
lebih mengutamakan fungsinya sebagai permainan.
Padahal mengenalkan alat musik sejak usia dini
merupakan kebiasaan baik yang dapat membuat
intelejensi anak menjadi lebih pintar. Banyak penelitian
yang menyatakan jika seseorang yang bisa atau pintar
bermain musik kecenderungan otaknya akan lebih kreatif
dan seimbang antara otak kiri dan kanan.

Salah satu contoh alat musik yang saat ini cukup
digemari adalah piano. Piano adalah alat musik yang saat
ini cukup banyak diminati baik dari kalangan anak-anak,
dewasa, maupun orang tua. Namun, alat musik piano
tergolong alat musik yang mungkin sulit untuk dipelajari,
karena itu ada beberapa pihak yang membuka kursus
untuk mereka yang ingin belajar tentang alat musik piano.
Mengingat bahwa piano sedikit sulit untuk dipelajari,
maka pihak-pihak tersebut memberikan tarif belajar yang
mahal. Sebagai contoh kasus, pada suatu sekolah musik
tertentu memberikan tarif berkisar dua ratus ribu rupiah
sampai dengan tiga ratu ribu rupiah (Rp. 200.000,00 s/d

Rp. 300.000,00) hanya untuk biaya pendaftaran saja,
untuk pembelajarannya dikenakan tarif dimulai dari
seratu lima puluh ribu rupiah sampai dengan satu juta
rupiah (Rp. 150.000,00 s/d Rp. 1.000.000,00) ke atas
berdasarkan tingkatannya, untuk empat kali pertemuan
dalam satu bulan. Sedangkan untuk satu kali pertemuan
hanya diberikan waktu kurang lebih satu sampai satu
setengah jam, pembelajaran hanya terbatas pada satu
pembayaran untuk satu materi. Oleh karena itu penulis
ingin memanfaatkan perkembangan teknologi dan
informasi sebagai sarana alternatif dalam mempelajari
alat musik piano.

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN
Permasalahan difokuskan pada :

1. Memuat informasi berupa sejarah alat musik piano.
2. Mengenal jenis alat musik piano.
3. Materi yang diberikan merupakan materi tingkat

dasar.
4. Alat musik piano yang akan ditampilkan adalah

piano sebanyak 3 oktaf disertai dengan transpose
nada sebanyak 2 kali (oktaf 5).

5. Memberikan materi tentang pengenalan nada dari
masing-masing tuts piano.

6. Mengenal chord/kunci dasar mayor dan minor.
7. Mengenal scale/skala nada pada piano.
8. Media pembelajaran ini lebih mengutamakan aspek

materi pembelajaran dari permainan.



3. BAHAN DAN METODE
Adapun bahan dan metode yang gunakan dalam

membangun aplikasi pembelajaran ini yaitu:

3.1 Tahapan Pengembangan Multimedia
Menurut Binanto (2010), metodologi

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap,
yaitu concept (pengonsepan), design (pendesainan),
meterial collecting (pengumpulan materi), assembly
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution
(pendistribusian). Keenam tahap ini tidak dapat bertukar
posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus
menjadi hal yang pertama kali dikerjakan.

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Multimedia
Tahapan Pengembangan Multimedia Meliputi :
1. Concept ( Konsep )

Ditentukan bahwa target pengguna pembelajaran
ini untuk masyarakat umum yang ingin mempelajari
tentang alat musik piano.

2. Design ( Desain )
Pembelajaran ini didesain dengan menggunakan

bagan alir UML (Unified Modeling Language) yang
menggambarkan tampilan dari setiap peraga yang
digunakan saat proses belajar.

3. Material Collecting ( Pengumpulan Bahan )
Pada tahap pengumpulan bahan dilakukan

pengumpulan bahan seperti clipart image, animasi,
audio, video dan informasi mengenai sejarah piano, jenis
piano, panduan dan materi dasar tentang alat musik piano.
Bahan-bahan diperoleh dari berbagai sumber seperti dari
buku perpustakaan, maupun dari internet.

4. Assembly ( Pembuatan )
Tahapan pembuatan merupakan tahap pembuatan

Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar Berbasis
Multimedia, Dimana seluruh objek multimedia dibuat
berdasarkan bagan alir UML (Unified Modeling
Language) yang berasal dari tahap desain dan bahan-
bahan multimedia yang sudah ditentukan. Pada tahap ini
software yang digunakan adalah Ableton Live 9 Suite,
dan Swish max 4.

5. Testing (Tes)
Testing sistem dilakukan untuk memeriksa

kekompakan antar komponen sistem yang
diimplementasikan. Tujuan dari pengujian ini adalah
untuk menjamin bahwa aplikasi yang sudah di bangun
memiliki fungsi yang sesuai dengan yang telah

ditentukan. Metode pengujian yang diambil adalah
metode pengujian whitebox dan metode pengujian beta
testing.

Tabel 1. PengujianWhiteBox
No Sintak (source code) Keterangan
1.
2.
3.

6. Distributtion ( Distribusi )
Pada tahap ini setelah semuanya selesai Aplikasi

Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar Berbasis
Multimedia ini akan ditempatkan pada pelatihan kursus
piano.

4. RANCANGAN SISTEM/APLIKASI
Dalam perancangan disini menggunakan alat bantu

perancanganStoryboard dan bagan alir UML(Unified
Modeling Language) pada Aplikasi Pembelajaran Alat
Musik Piano Tingkat Dasar Berbasis Multimedia ini
sangat cocok sekali diterapkan, karena perancangan
menggunakan alat bantu perancangan UML (Unified
Modeling Language) lebih mudah untuk pembuatan
aplikasi. ada 3 (tiga) macam diagram yang digunakan
dalam UML ini yaitu Use case diagram, Activity
Diagram dan Sequence Diagram

1. Perancangan menu utama pada Aplikasi
Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia. Gambar 2 berikut ini adalah
gambaran desain menu Utama.

Gambar 2. Menu Utama

2. Perancangan menu Sejarah Piano pada Aplikasi
Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia. Gambar 3 berikut ini adalah
gambaran desain menu Sejarah Piano.

Gambar3. Sejarah Piano
3. Perancangan menu Jenis Piano pada Aplikasi

Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia. Gambar 4 berikut ini adalah
gambaran desain menu Jenis Piano.



Gambar 4. Jenis Piano
4. Perancangan menu Panduan pada Aplikasi

Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia. Gambar 5 berikut ini adalah
gambaran desain menu Panduan.

Gambar 5. Panduan
5. Perancangan menu Materi pada Aplikasi

Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia. Gambar 6 berikut ini adalah
gambaran desain menu Materi Piano

Gambar 6. Materi

6. Use Case Diagram pada Aplikasi Pembelajaran Alat
Musik Piano Tingkat Dasar Berbasis Multimedia.
Use case Diagram Aplikasi Pembelajaran Alat Musik
Piano Tingkat Dasar Berbasis Multimedia ini akan
menggambarkan bagaimana user berinteraksi dengan
use case yang ada pada sistem. Gambar 7 berikut ini
adalah gambaran use case diagram.

Gambar 7. Use Case Diagram

7. Sequence Diagram Membangun Aplikasi
Pembelajaran Alat Musik Piano Tingkat Dasar
Berbasis Multimedia.
Sequence Diagram menu utama menggambarkan
skenario atau langkah-langkah yang dilakukan di
dalam sistem, alur ini di mulai dari pengguna
membuka aplikasi lalu sistem akan menampilkan
halaman depan dan pengguna memilih 2 tombol dan
sistem akan menampilkan tombol menu dan latihan.
apakah guru memilih klik tombol menu sistem akan
menampilkan menu yang berisi sejarah piano, jenis
piano, dan panduan, jika tidak apakah guru memilih
klik tombol latihan sistem akan menampilkan
halaman menu latihan, maka sistem akan
menampilkan halaman latihan yang berisi materi
untuk pembelajaran piano dasar. Seperti yang terlihat
pada gambar 8.

Pemain (Player) : 
Pemain (Player)

Pemain (Player) : 
Pemain (Player)

Halaman DepanHalaman Depan MenuMenu Sejarah PianoSejarah Piano Jenis PianoJenis Piano PanduanPanduan LatihanLatihan Nada DasarNada Dasar Kunci DasarKunci Dasar Skala NadaSkala Nada

Menekan Menu

Masuk ke Menu

Masuk ke Sejarah Piano

Kembali ke Menu

Masuk ke Jenis Piano

Kembali ke Menu

Masuk ke Panduan

Kembali ke Menu

Masuk ke Latihan

Menekan Nada Dasar

Menekan Kunci Dasar

Menekan Skala Nada

Kembali ke Halaman Depan

Menekan Latihan

Keluar dari Aplikasi

Gambar 8. Sequence Diagram

5. IMPLEMENTASI
Hasil implementasi berdasarkan analisis dan

perancangan adalah sebagai berikut :

1. Tampilan Menu Awal

Gambar 9. Halaman Depan
Seperti yang terlihat pada gambar 9, Pada tampilan

halaman depan ini akan ada tombol menu dan latihan,
klik tombol mulai maka akan aplikasi akan menampilkan
menu, dan klik tombol latihan, maka menu akan
menampilkan halaman latihan.

Menu Awal

Jenis Piano

PanduanSejarah Piano

Nada Dasar

Kunci Dasar

Skala Nada

Latihan

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

Pemain (Player)
( from actor )



2. Tampilan Menu

Gambar 10. Tampilan Menu
Seperti yang terlihat pada gambar 10, Pada tampilan

menu ini akan ada pilihan tombol sejarah piano yang jika
diklik, maka sistem akan menampilkan halaman sejarah
piano, dan ada tombol jenis piano yng jika diklik, maka
sistem akan menampilkan halaman jenis piano, dan
tombol panduan yang jika diklik maka sistem akan
menampilkan halaman panduan.

3. Tampilan Sejarah Piano

Gambar 11. Sejarah Piano
Seperti yang terlihat pada gambar 11, Pada halaman

sejarah piano akan ada pilihan tombol menu yang jika di
klik aplikasi akan menampilkan halaman menu.

4. Tampilan Jenis Piano

Gambar 12. Jenis Piano
Seperti yang terlihat pada gambar 12, Pada

halaman jenis piano akan ada pilihan tombol menu
yang jika di klik aplikasi akan menampilkan
halaman menu.

5. Tampilan Panduan

Gambar 13. Panduan
Seperti yang terlihat pada gambar 13, Pada

halaman panduan akan ada pilihan tombol menu
yang jika di klik aplikasi akan menampilkan
halaman menu.

6. Tampilan Materi Nada Dasar

Gambar 14. Materi Nada Dasar
Seperti yang terlihat pada gambar 14, Pada

halaman Materi Nada Dasar akan ada pilihan
tombol Nada dasar, Kunci Dasar dan Skala Nada
yang jika masin-masing di klik, maka aplikasi akan
menampilkan materi sesuai dengan pilihan.

7. Tampilan Materi Kunci Dasar

Gambar 15. Materi Kunci Dasar
Seperti yang terlihat pada gambar 15, Pada

halaman Materi Kunci Dasar akan ada pilihan
tombol Nada dasar, Kunci Dasar dan Skala Nada
yang jika masin-masing di klik, maka aplikasi akan
menampilkan materi sesuai dengan pilihan.



8. Tampilan Info Profil

Gambar 16.Info Profil
Seperti yang terlihat pada gambar 16, Pada

halaman Materi Skala Nada akan ada pilihan
tombol Nada dasar, Kunci Dasar dan Skala Nada
yang jika masin-masing di klik, maka aplikasi akan
menampilkan materi sesuai dengan pilihan.

6. KESIMPULAN
Dari semua uraian pada penelititan membangun

aplikasi pembelajaran alat musik piano tingkat dasar
berbasis multimedia ini dapat diambil beberapa
kesimpulan antara lain :
1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran

alat musik piano tingkat dasar berbasis multimedia.
2. Aplikasi ini merupakan simulasi dalam memainkan

alat musik piano dan memberikan informasi berupa
sejarah piano, jenis piano, panduan dan materi
pembelajaran alat musik piano untuk tingkat dasar.

3. Pada tahap pengujian aplikasi dengan menggunakan
beta testing kepada 10 responden. Berdasarkan hasil
kesimpulan dari beta testing secara umum 32% orang
menyatakan baik sekali, 54% orang mengatakan baik
dan 14% orang menyatakan cukup dalam penggunaan
aplikasi ini.

7. SARAN
Setelah melakukan penelitian di lapangan, maka

dengan ini saran-saran yang akan dikemukakan oleh
peneliti adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi ini masih berbasis multimedia, diharapkan

kepada peneliti selanjutnya dapat mengembangkan
aplikasi ini menjadi berbasis android.

2. Materi yang disajikan dalam aplikasi ini masih
untuk tingkat dasar, diharapkan kepada peneliti
selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi ini
untuk tingkat menengah maupun tingkat atas.

3. Desain dalam aplikasi ini masih cukup sederhana,
diharapkan kepada peneliti selanjutnya dapat
membuat tampilan menjadi lebih bervariasi lagi agar
lebih menarik bagi pengguna.
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