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Abstrak

Media pembelajuran not balok dasar dan kemampuan dasar berpaduan
sugra  untuk jaman sekarang mungkin masih terdengar asing di Kkalangan
masyarakat. Pada saat ini perkembangan musik paduan suara sudah sangat pesat
sekali. Dengan demikian untuk melatih tingkat kreatifitas  kita  dalom
berpaduansuara, kite perlu mengasah kemampuar — kemampuan dasar yang
diperlukan dalam berpaduan suara, yaitu pengetahuan akan notasi musik dan
kemampuan dasar lainnya.

Dari sebab itu media pembelajaran ini dapat memangkas berbagai masalah
vang terjadi apabila seseorang ingin meningkatkan krearifitas dalam musk
paduan suara  tapi tersandung oleh berbagai fakior yang dapal menghambat
seseorang tersebur untuk berkembang dalam bidang hermusik. Banyak terdapat
kelehihan dari media pembelajaran ini, dengan didukung oleh cara pembelajaran
yang interaktif berupa pembelajaran visual dan audio, semua kalangan dapat
menggunakan media pembelajaran tersebut. Pengguna dapat melakukannya di
manapun dan kapanpun juga. Adapun pelatihan not balok dasar yang diberikan
meliputi pengenalan not balok dan cara mengkonfersi not balok ke not angha.
Dan untuk kemampuan dasar dalam berpaduan suara, informasi yang diberikan
meliputi cara mengelompokkan jenis suava, interprestasi materi yang benar, dan
mengekspresikan materi lagu yang benar disertai contoh visual berupa video,

Dari hasil pengujian pada kinerja pembelajaran audio dan visual yang
cukup jelas materi ini 60% mudah dipahami, 80% dari keseluruhan pembelgjaran
dapat dimengerti oleh pengguna, dan 80% dari media pembelajaran ini sangat
bermunfuat bagi pengguna.

Kata kunci | Media Pembelajaran, Not Balok, Paduan Suara
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi sekaranp ini, semakin marak dan
berkembang pesat, schingga banyak membanu masyarakat dunia untuk
menikmati berbagai kemudzhan yang telah di hasilkan oleh teknologi tersebut.
Sebagai konsekuensi logis dari penerapan teknologi vang tunggal adalah
kemajuan suatu bidang usaha vang memanfaatkan teknologi yang berdaya guna
dan tepat guna, berdampingan bersama aktifitas sumber daya pengolah dan
kelengkapan infrastruktur penunjangnya.

Salah satu bentuk perkembangan teknologi yang menonjol adalah bidang
komputer, khususnya bidang multimedia yang sangat berperan dalam
penyampaian berita atau informasi. Komputer tidak hanya dapat di pakai dalam
berbagai bentuk kehidupan di antaranya untuk membuat iklan televisi, untuk
keperluan presentasi atau seminar yang berbentuk interktif, tetapi juga di pakai
untuk keperluan pendidikan yaitu untuk membuat berbagai media pembelajaran
secara interaktif agar proses belajar mengajar tidak lagi statis, tetapi beralih ke
proses yang lebih dinamis.

Palam dunia paduan suara, hal paling mendasar yang harus dipelajari adalah
pengetahuan dasar tentang notasi musik yang baik. Pembelajaran notasi musik
pada kelompok - kelompok paduan suara di Indonesia umumnya adalah
pembelajaran notasi musik angka. Hal ini disebabkan karena notasi angka sangat
mudah dipelajari dan dipahami dengan baik. Namun untuk standart internasional,
notasi musik vang digunakan adalah notasi musik balok. Dalam paduan suara,
setiap materi musik yang akan dipelajari pada awalnya ditulis dengan notasi
balok. schingga untuk mempelajari materi tersebul not balok harus dikonversikan
terlebih dahulu kedalam not angla.

Pengkonversian not balok ke not angka pada sebuah materi lagu umumnya
dilakukan oleh para pelatih paduan suara, sehinga sangat menghambat efisiensi
waktu pembelajaran materi lagu. Pembuatan media pembelajaran ini bertujuan
mengenalkan dasar not balok kepada para anggola paduan suara, sehingga tiap




anggota paduan suara tersebut dapat mengkonversi materi lagu sendir, dan
efisiensi waktu penguasaan materi pun dapat tercapai dengan baik.

1.2. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang akan dibahas adalah bagaimana merancang
dan membuat Media Pembelgjaran Not Balok Dasar dan Kemampuan Dasar
Berpaduan Suara Berbasis Multimedia.

1.3. Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah Media Pembelajaran Not Balok Dasar dan
Kemampuan Dasar Berpaduan Suara Berbasis Multimedia dapat meningkatkan
kemampuan dasar dari tiap anggota paduan suara dalam mengkonversi not balok
ke not angka

1.4. Batasan Masalah
Batasan masalah pembahasan yang di ambil agar sesual dengan tujuan
dan tidak terjadi penyimpangan maksud dan tujuan utama. maka ditentukan ruang
lingkup pembahasan sebagai berikut:
a. Pembuatan media pembelajaran menggunakanAdobe Flash CS6.
b. Pembuatan piano virtual menggunakanAdobe Flash CS6
¢. Pembuatan audio pada piano virtual mengunakan Finale Music 2011.
d. Pembuatan tampilan piano virtual menggunakan Adobe Photoshop CS3.
¢. Piano virtual mensimulasikan posisi not 4 pada nada dasar C, D, F, G, dan
A.
f  Piano virtual menunjukan range vocal suara Sopran, Alto, Tenor, dan Bass.
g, Pengoperasian piano virtual menggunakan mouse.
h. Teori — teori dasar dalam notasi balok yaitu : pengenalan not balok, dan
bagaimana mengkonversi not balok ke not angka pada nada dasar C.
i. Teori - teori dan teknik — reknik dasar dalam berpaduan suara yaitu : teknik
interprestasi, ekspresi,dan mengenal jenis suara yaitu : sopran, alto, tenor

dan bass.




L.5.

Media pembelajaran ini ditargetkan untuk kegiatan ckstrakurikuler paduan
suara tingkat SMP sampai SMA.

Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi Literatur
Pengumpulan dilakukan dengan mencari bahan-bahan referensi dari
berbagai sumber sebapgai landasan teori yang berhubungan dengan
permasalahan yang dijadikan objek penelitian,

Analisa Kebutuhan

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar
didapatkan suatu kerangka yang digunakan untuk acuan perancangan
perangkat lunak.

Perancangan Aplikasi
Setelah pengumpulan data selesai selanjutnya yaitu ketahap
perancangan aplikasi media pembelajaran.

Implementasi

Data-data yang telah terkumpul diimplementasikan kedalam program.

Pengujian
Jika aplikasi telah selesai selanjuinya ketahap pengujian, hal ini
dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dirancang sudah benar.




1.6. Sistematika Penulisun
Sistematika penyusunan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran
dan uraian dari skirpsi secara garis besar yang meliputi bab-bab scbhagai berikut :

BAB I : PENDAHULUAN
Pada Bab ini membahas tentang Latar Belskang, Rumusan Masalah,
Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Metode Penelitian dan Sistematika

Penulisan Laporan Penelitian.

BAB II : LANDASAN TEORI

Pada Bab ini membahas tentang Landasan Teori menguraikan teori-teori
vang mendukung judul, dan pembahasan sccara detail. Landasan teori dapat
berupa definisi-definisi atau model yang langsung berkaitan dengan ilmu atau
masalah yang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang software (komponen)
vang digunakan dalam pembuatan Program atau keperluan saat penelitian,

BAB III: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi antara lain: Tinjavan Umum yang menguraikan tentang
gambaran umum dan perancangan aplikasi yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada Bab ini akan membahas paparan implementasi dan Analisa hasil uji

coba program.

BAB V : PENUTUP

Pada Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat dari ulasan data —
data penelitian, menyimpulkan bukti-bukti yang diperoleh dan akhimya menarik
intisari apakah hasil yang didapat (dikerjakan), layak untuk digunakan
(diimplementasikan}).




BABII
LANDASAN TEORI

2.1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar.
Segala sesuanu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup
pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk
tujuan pembelajaran / pelatihan.

Sedangkan menurut Briggs (1977) media pembelajaran adalah sarana fisik
untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan
sebagainya. Kemudian menurut National Education Associgton (1969)
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam
bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras.

Oleh karena proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan
berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi
yang cukup penting sebagai salah sam komponen sistem pembelajaran.
Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai
proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media
pembelajaran adalah komponen integral dari sistem pembelajaran

Dari pendapat di atas disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah scgala
gesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan, dan
kemanan peserta didik schingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada
diri peserta didik.

2.2. Musik

Menurut Muttagin (2008) Musik pada hakikamya adalah bagian dari seni
yang menggunakan bunyi sebagai media penciptaannya, Tidak semua bunyi dapat
dianggap sebagai musik karena sebuah karya musik harus memenuhi syarat-syarat
tertemntu.




Syarat-syarat tersebut merupakan suatu system yang ditopang oleh berbagai
komponen seperti melodi, harmoni, ritme, timbre (warna suara), tempo, dinamika,
dan bentuk.

Musik dikenal sejak kehadiran manusia modern Homo sapien yakni sekitar
180.000 hingga 100.000 tahun yang lalu. Tidak ada yang tahu secara pasti kapan
manusia mengenal seni dan musik. Dari penemuan arkeolog pada lokasi-lokasi
seperti benua Afiika sckitar 180.000 tahun hingga 100.000 tahun dahulu telah
menunjukkan perubahan evolusi dari pemikiran otak manusia. Dengan otak
manusia yang lebih pintar dari hewan, mereka membuat pemburuan yang lebih
terancang schingga bisa memburu hewan yang besar. Dengan kemampuan otak
ini, mereka bisa berpikir lebih jauh hingga di luar nalar dan mencapai imajinasi
dan spiritual.

Musik banyak diminati oleh kalangan anak-anak, remaja hingga orang tua.
Banyak riset yang menunjukkan bahwa musik dapat meningkatkan kecerdasan
seseorang karena setiap alunan nada yang dihasilkan oleh sebuah alat musik dapat
merangsang saraf otak dengan sensitifitas vang tinggi, oleh karena itu musik yang
memiliki banyak genre dapat mengubah suasana hati seseorang dalam waktu yang

singkat.

2.3. Manfaat Musik

Dari perspektif filsafat, musik diartikan scbagai bahasa nurani yang
menghubungkan pemahaman dan pengertian antar manusia pada sudut-sudul
ruang dan waktu, di mana pun kita berada. Menurut Nietzsche, seorang filsuf
Jerman, meyakini bahwa musik tidak diragukan dapat memberikan kontribusi
yang positif bagi kehidupan manusia Sehubungan dengan itu ia mengatakan:
"Without music, life would be an error”, Dalam kenyataannya musik memang
memiliki fungsi atau peran yang sangat penting sehingpa tidak satupun manusia
yang bisa lepas dari keberadaan musik.




2.4. Unsur— Unsur Musik

Menurut Ali (2010) secara umum unsur — unsur musik yang membentuk
schuah karya musik terdiri dari
1. Nada

Nada adalah bunyi yang beraturan, vaitu memiliki frekuensi tunggal
tertentu. Dalam teori musik, setiap nada memiliki tinggi nada tertentu menurut
frekuensinya. Nada dasar suatu karya musik menentukan frekuensi tiap nada
dalam karva tersebut. Nada dapat diatur dalam tangga nada yang berbeda-beda.
Istilah "nada" sering dipettukarkan penggunaannya dengan "not", walaupun kedua
istilah tersebut memiliki perbedaan arti.

Lagn atau permainan musik adalah variasi dan perpaduan dari nada — nada,
maka pengetahuan dan kemampuan untuk mengolah dan memadukan nada sangat
penting bagi seorang musisi, composer lagu, penyanyi, ataupun bagu kita dalam
berolah musik.

2, Irama

Irama adalah alunan nada — nada yang konsisten dan berulang — ulang
dengan suatu pola tertentu. Musik umumnya memiliki ciri irama yang khas dan
berbeda-beda. Atas dasar itu kita mengenal berbagai ragam irama seperti irama
musik Rock, Jazz, Country, Pop, Reggae dan lain - lain. Di Indonesia sendiri kita
juga mengenal beberapa ragam irama yang khas seperti Keroncong, Dangdut,
Melayu dan lain — tain.

3. Birama

Birama adalah bagian /segmen dari suatu baris melodi, yang menunjukkan
berapa ketukan dalam bagian tersebut. Birama mengelompokkan pola irama
berdasarkan ketukannya menjadi beberapa unit hitungan. Beberapa contoh birama
yaitu birama 2/4, 3/4, 4/4, dan 6/8. Angka pecahan yang dimaksud ini merupakan
tanda birama.

Angka pembilang menunjukkan jumlah ketukan atau durasi nada- nada
tersebut dalam suatu garis birama, Sementara itn, angka penyebutnya
menunjukkan nilai nada setiap ketukannya. Sebagai contoh birama 2/4 artinya




nada — nada pada setiap ruas birama berdurasi (panjang nada) dua ketukan dan
setiap ketukan bernilai 1/4.

4. Tempo

Jika melodi dapat dianalogikan sebagai jiwa bagi musik maka jantungnya
ialah ritme dan tempo . Tempo merupakan “polisi lalulintas”™ yang mengatur
kelancaran lalulintas sedangkan kelancaran lalulintasnya ialah ritme. Petunjuk
tempo pada naskah musikal tertulis di kiri atas halaman permulaan sebuah karya
musik. Petunjuk tersebut memberitahukan kepada pemusik seberapa cepat karya
tersebut harus dimainkan; apakah Andante (biasa secepat orang berjalan), Allegro
(cepat), Largo (lebar/ lambat), Presto (sangat cepat), dan sebagainya.

5. Dinamika

Dinamika adalah volume yang menunjukkan tingkat kekuatan atau
kelemahan bunyi pada saat musik dimainkan . Sebagaimana halnya tempo yang
bermacam-macam dari yang tetap dan berubah, maka demikian juga dengan
dinamik, ada vang tetap dan ada juga yvang berubah. Baik dinamik maupun tempo,
keduanya berakar dari sifat-sifat emosi, Untuk mengungkapkan misteri dan
ketakutan dibutohkan bisikan, sedangkan kemenangan dan aktivitas yang berani
resonansi yang penuh. Lagu untuk menidurkan anak atau Nina Bobo, maupun
lagu-lagu cinta lebih banyak dickspresikan dengan jenjang dinamik daripada mars
kemenangan. Instrumen-instrumen musik modemn menyediakan jangkauan efek-
efek dinamika yang luas yang diharapkan oleh koposer. Dinamik - dinamik yang
pokok berkisar dari yang paling lemah hingga yang paling kuat, dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Dinamika

TINGKAT VOLUME | ISTILAH DINAMIK SIMBOL
Sangat Lemah Pianizsimo fil

Lemah Piano P

Agak lemah Mezzo Piano mp

Apak kuat Mezzo Forte mf

Koaat Forte I




Sangat Kuat Fortizimo N 5

6. Warna Suara (Timbre)

Warna suara adalah idenditas suara yang menjadi ciri dari seseorang atau
sebuah alat music. Berdasarkan warna suara, suara orang dewasa dibagi menjadi:
4. Suara perempuan, yang terbagi atas:

1. Suara rendah, yang discbut Alte.
2. Suara sedang, vang disebut Mezosopran.
3, Suara tinggi, yang disebut Sopran.
a. Suara laki — laki yang terbagi atas :
1. Suara rendah, yang disebut Buss.
2. Suara sedang, yang disebut Bariton.

3. Suara tinggi, vang disebut Tenor.

7. Notasi Musik

Notasi musik adalah sistem penulisan karya musik. Dalam notasi musik,
nada dilambangkan oleh not (walaupun kadang istilah nede dan nof saling
dipertukarkan penggunaannya) . Tulisan musik biasa disebut partitur.

Notasi musik standar saat ini adalah notasi balok, yang didasarkan pada
paranada dengan lambang untuk tiap nada menunjukkan durasi dan ketinggian
nada tersebut. Tinggi nada digambarkan sccara vertikal sedangkan waktu (ritme)
digambarkan secara horisontal. Durasi nada dirunjukkan dalam ketukan.

Selain notasi music balok, terdapat pula bentuk notasi lain, misalnya notasi
angka yang juga digunakan di negara-negara Asia, termasuk Indonesia, India, dan
Tiongkok.

2.5. Genre Musik

Genre musik adalah pengelompokan musik sesuai dengan kemiripannya
sat sama lain. Musik juga dapat dikelompokan sesuai dengan kriteria lain,
misalnya geografi. Sebuah genre dapat didefinisikan oleh teknik musik, gaya,
konteks, dan tema musik. Berikut adalah genre musik yang ada saat imi |
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1. Musik Klasik

Musik klasik merupakan istilah luas, biasanya mengacu pada musik yang
berakar dari tradisi kesenizm barat, musik kristiani, dan musik orkestra, mencakup
periode dari sekitar abad ke-Y hingga abad ke-21.

2. Musik Pop

Musik populer merupakan jenis-jenis musik yang saat ini digemari oleh
masyarakat awam. Musik jenis ini merupakan musik yang sesuai dengan keadaan
zaman saal ini, schingga sesuai dengan telinga kebanyakan orang

3. Musik Jazz

Jazz adalah jenis musik yang tumbuh dari penggabungan blues, ragtime, dan
musik eropa, termasuk musik band. Beberapa subgenre jazz adalah dixieland,
swing, bebop, hard bop, cool fazz, free jazz, smooth jazz, dan cafjazz.

4, Musik Gospel

Gospel adalah genre yang didominasi oleh vokal dan biasanya memiliki
tema Kristen. Dahulu awalnya diperkenalkan oleh orang-orang berkulit hitam di
Amerika. Gospel ini memiliki nuansa mirip dengan Rock n Roll, namun saat ini
pengertian musik gospel telah meluas menjadi genre musik rohani secara
keseluruhan.

5. Musik Bluess
Bhies berasal dari masyarakat Afro-Amerika yang berkembang dari musik
Afrika Barat. Jenis ini kemudian mempengaruhi banyak genre musik pop saat ini.

6. Musik Rock

Rock, dalam pengertian yang paling luas, meliputi hamper semua musik pop
sejak awal 1950-an. Bentuk yang paling awal, rock and roll, adalah perpaduan
dari berbagai genre di akhir 1940-an, hal ini kemudian didengar oleh orang di
seluruh dumia, dan pada pertengahan 1960-an beberapa grup musik Inggris,
misalnya The Beatles mulai meniru dan menjadi populer.
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2.6. Not Balok

Menurut Tyas (2006) Not Balok adalah notasi musik yang dituliskan pada
garis halok not atau sangkar nada atau paranada. Sedangkan Not balok menurut
Jati (2008) adalah simbol atau tanda yang diletakkan pada spasi atau garis dalam
sebuah paranada yang menghasilkan rangkaian nada musik.

Jadi dapat disimpulkan bahwa Not Balok adalah sistem penulisan lagu atau
karva musik lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar, yang didasarkan pada
paranada dengan lambang untuk tiap nada menunjukkan durasi dan ketinggian
nada tersebut.

2.6.1. Mecdia Penulisan Not Balok

Media penulisan not balok terdiri dari garis paranada, kunci nada, dan
birama. Media — media tersebut berfungsi untuk meletakkan dan mengatur nilai
dan jumlah not yang akan di pakai.

1. Garis Paranada

Dalam notasi musik balok, paranada adalah lima garis horisontal tempat not
ditulis. Not dapat diletakkan di garis atau di antara garis (spasi) paranada. Simbol
musik yang sesuai, bergantung pada efek yang diharapkan, ditempatkan pada
garis berdasarkan nada atau fungsi yang sesuai,

Garis paranada diberi nomor dari bawah ke atas; garis paling bawah discbut
garis pertama dan garis paling atas disebut garis kelima. Not yang terletak di
garis atau spasi lebih tinggi berarti memiliki tinggi nada lebih tinggi. Keterangan
garis paranada dapat dilihat pada gambar 2.1.

5

4
CGaria 3 Spasli

2

1

Gambar 2.1, Garis paranada
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Not pada paranada dibaca dari kiri ke kanan. Not yang terletak di sebelah
kiri dimainkan sebelum not di sebelah kanan,

2. Kunci Nada

Fungsi tanda kunci dalam notasi balok adalah untuk menetapkan salah satu
nada. Apabila satu nada sudah diketahui, maka maka yang lain akan bisa dibaca
atau ditempatkan. Ada tiga macam kunci yaitu kunci G, kunci F, dan kunci C,
Bentuk kunci G, kunci F, dan kunci C dapat dilihat pada gambar 2.2.

Kuned C
Gambar 2.2. Kunci G, F, dan C
Kunci yang paling sering digunakan adalah kunci G dan kunci F. Pada
kunci G, letak nada G adalah garis paranada yang dilewati lengkungan spiral
kunci G. Sedangkan pada kunci F, letak nada F adalah garis paranada yang berada
di antara dua titik kunei F.

3. Garis Birama

Birama adalah pembagian nilai-nilai not yang merupakan realisasi dari ritme
atau irama itu sendiri yang dibatasi dengan apa yang dinamakan garis birama.
Garis Birama dibagi menjadi dua yaitu Garis birama tunggal yang berfungsi
sebagai batas antar birama, dan Garis Birama Ganda yang berfungsi sebagai
penutup lagu. Bentuk garis birama dapat dilihat pada gambar 2.3,

A 3 r3ma taneg
Eirama T ams b g tungEga
; " \
i \

Garks birama ganda / Penylup «
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Gambar 2.3. Garis Birama

2.6.2. Bagian - Bagian Not Balok

Not balok memiliki bagian-bagian yang memiliki fungsi yang berbeda. Pada
umumnya kepala not diletakkan pada garis atau spasi dalam paranada (sesuai
kebutuhan) untuk mengetahui arti not, tangkai not merupakan tempat berdirinyva
bendera not, dan bendera not untuk mengetahui harga not. Bagian - bagian not
balok dapat dilihat pada gambar 2.4.

Gambar 2.4, Bagian -Bagian Not Balok

Bentuk not balok mewaliki nilai dari masing — masing not balok tersebut.
Bentuk dan nilai not balok dapat di lihat pada Tabel 2.

Tubel 2. Bentuk dan Nilai Not Balok

Mlaritn Mai Bralik Med Nitai
M Pend (4] & KEhd
L) 7 Mtk

R 10 1 Ky

R T

Mad 118 14 Ha ke

o Il ol I W S

ol TiEd 1B Hetus
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2.6.4. Tanda — Tanda Diam Not Balok

Tanda istirahat atau tanda diam digunakan untuk menunjukkan waktu jeda
(diam) dalam sebuah karya musik. Ketika melihat tanda istirahat, tidak perlu
melakukan apapun selama itu tetapi tetap menghitung ketukan-ketukannya. Sama
seperti not, tanda istirahat juga menunjukkan jumlah ketukan. Tanda istirahat
vang terdapat di sebuah notasi musik dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Tanda Diewn Pada Not Balok

Tawrscla Inticahat Wilai
—— i Hahd
- 7 Hpthuk

1 Mt

Vi Keturk

T3 Ml

118 Ketuk

Lo (~Le| -2 | ™

2.7. Padusn Suara

Paduan suara atau kor (dari bahasa Belanda, koor) merupakan istilah yang
merujuk kepada ensembel musik yang terdiri atas penyanyi-penyanyi maupun
musik yang dibawakan oleh ensembel tersebut. Umumnya suatu kelompok
paduan suara membawakan musik paduan suara yang terdiri atas beberapa bagian
SUATH.

Menurut Wisegeek (2013) Paduan suara adalah gabungan dari penyanyi —
penyanyi yang tampil bersama, dengan atau tanpa iringan musik. Paduan suara
biasanya dipimpin oleh scorang dirigen atau choirmaster yang umumnya
sekaligus adalah pelatih paduan suara tersebut. Umumnya paduan suara terdin
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atas empat bagian suara (misalnya sopran, alto, tenor, dan bas), walaupun dapat
dikatakan bahwa tidak ada batasan jumlah suara yang terdapat dalam paduan
suara. Selain empat suara, jumlah jenis suara yang paling lazim dalam paduan
suara adalah tiga, lima, enam, dan delapan. Bila menyanyi dengan satu suara,
paduan suara tersebut diistilahkan menyanyi secara unisono.

Paduan suara dapat bernyanyi dengan atau tanpa iringan alat musik.
Bernyanyi tanpa iringan alat musik biasanya disebut sebagai bernyanyi «
cappella. Bila bernyanyi dengan iringan, alat musik pengiring paduan suara dapat
terdiri atas alat musik apa saja, satu, beberapa, atau bahkan suatu orkestra penuh,

Untuk latihan paduan suara, alat pengiring yang digunakan biasanya adalah
piano, termasuk bahkan jika pada penampilannya digunakan alat musik lain atau
ditampilkan secara @ cappelia.

2.8. Kemampuan Interprestasi Musik Paduan Suara

Dalam paduan suara, kemampuan interprestasi maleri lagu adalah
kemampuan dasar yang sangat penting untuk dipahami dengan baik. Berbeda
dengan  jenis musik lainnya, dimana seorang pennyanyi bebas
menginterprestasikan sebuah lagu sesuai dengan cara bernyanyi miliknya,
karakter suaranya, nada dasar yang sesuai dengan range vocal penyanyl tersebut,
dan kemampuan improvisasinya, interprestasi dalam musik paduan suara adalah
kemampuan interprestasi sebuah lagu berdasarkan apa yang di tulis oleh
composer atau pengrarang dan arranger lagu tersebut.

Dalam musik paduan suara interprestasi sesorang dibatasi oleh aturan -
aturan dalam sebuah materi lagu yang akan dibawakan. Misalnya lagu tersebut
dinyanyikan dengan nada dasar F, maka lagu tersebut harus dinyanyikan dengan
nada dasar F.

2.9. Kemampuan Ekspresi Musik Paduan Svara

Kemamnpuan ekspresi dalam musik paduan suara adalah bagaimana cara
seorang penyanyi paduan suara dapat menggambarkan maksud dari sebuah lagu
yang akan dinyanyikan, sesusi dengan genre dan arti lagu tersebut.
Pengekspresian lagu paduan suara tidak hanya dilakukan dengan ekspresi mimik
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wajah, tetapi juga pengolahan suara yang sesuai dengan cirl atau karakier lagu
tersebut,

Misalnya jika materi lagu yang dibawakan adalah materi lagu dacrah Jawa,
maka lagu tersebut harus dinyanyikan sesuai dengan kultur atau budaya dari
daerah Jawa. Begitu pula dengan lagu — lagu daerah yang lainya.

2.10. Adobe Flash

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web vang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi vang handal dan ringan schingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD
[nteraktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo. movie, game. pembuatan navigasi pada situs web, tombol
animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan

pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya.

2.11. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak
editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan
foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat Junak ini banyak digunakan oleh
fotografer digital dan perusahaan iklan schingga dianggap sebagai pemimpin
pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama
Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi olch
Adobe Systems. Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan nama Phetoshop C5
(Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop €S2, versi sepuluh
disebut Adobe Photoshop CS3 , versi kesebelas adalah Adobe Photoshop C54 ,
versi keduabelas adalah Adobe Photoshop CS5 , dan versi yang terakhir
(ketigabelas) adalah Adobe Photoshop CS6.
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2.12. Finale Music

Finale adalah perangkat lunak yang digunakan para komposer dan arangger
untuk membuat, mengedit atau mengaransemen sebuah karya musik. Finale dapat
digunakan untuk membuat midi sample sebuah karya musik. Finale juga dapat
digunakan untuk membuat simulasi karya musikal seperti paduan suara maupun
orkestra.




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1. Analisa

Analisa merupakan suatu kegiatan yang menguraikan seluruh pokok
masalah didalamnya. Analisa merupakan tahapan awal sebelum masuk ketahapan
perancangan. sedangkan perancangan merupakan hasil dari keseluruhan analisa
vang dapal memberikan solusi dalam suatu permasalahan,

3.1.1. Analisa Fungsional
Analisa kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-

proscs apa saja yang nantinya dilakukan oleh media pembelajaran ini adalah
sebagai berikut :
1. Menampilkan materi pembelajaran not balok dasar pada nada dasar.
2. Menampilkan materi tchnik — tehnik dasar dalam berpaduan suara discriai

visualisasi berupa video.
3. Menggunakan media interaktif berupa piano virtual.

3.1.2. Analisa Non Fungsional

Kebutuhan yang digunakan dalam membuat media pembelajaran ini
meliputi perangkat lunak dan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem
operasi. Perangkat lunak yang dibuthkan dalam pembuatan media pembelajaran
teknik vokal dasar dan teknik dasar bermusik berbasis multimedia, meliputi:

1. Perangkat lunak Adobe Flash CS6, merupakan perangkat utama yang
memiliki beberapa alat-alat pendukung serta bahasa pemrograman
Actionseript.

2. Perangkat lunak Finale 2011, perangkat yang berfungsi untuk membuat
midi bunyi dati not balok.

3. Perangkat lunak Adcbe Photoshop CS4, perangkat yang berfungsi untuk
mengedit beberapa bagian tampilan dari media pembelajaran ini.
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4. Sistem operasi scbagai penghubung perangkat lunak dan perangkat keras
dalam membuat media pembelajaran, menggunakan sistem operasi
Windows 7.

3.2. Perancangun Media Pembelajaran

Pada tahap perancangan media pembelajaran, membutuhkan penjelasan
pada setiap alurnya, mulai dari awal sampai akhir. Perancangan aplikasi media
pembelajaran dapat digambarkan dengan menggunakan Flowchart dan Struktur
Menu Aplikasi.

3.2.1. Flowchart

Perancangan alur jalannya palikasi media pembelajaran teknik vocal dasar
dan kemampuan dasar berpaduan suara secara bertahap mulia dari proses awal
hingea akhir digarmbarkan pada sebuah Flowchart aplikasi. Keterangan lebih
jelas dapat dilihat pada gambar 3.1.

¢ stant
\\"-\_

i

= = |
— = S
Fangerainn x:"r BAsber Pongaaaian ;

.. Mok Baok - Mot Balok

Mfabar HKonwars|

=9 Muum;x\;" " o Bakk =

-~ b |
-~ ‘--: Kuls Fomrers! Mok
Y2 ol F " Baiak 3




\"/J
¥
Poduan ™. Halaman Saduan

Suara Suara
\‘\, f{,/ e
T
F Lo
,//
<
T
e %
Irtarprestasi ;:-
¥
pr
+

Yy
.

Flano virlual

A

' ~ R
K ! EHD
\ luar >— +I"x_ /I
N
R

o Jenis Suara ——w) Matarl Janis Suara —

/Em:\\ ! »  Maten Ekspresi J
T

Gambar 3.1. Flowchart Media Pembelajaran
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Gambar 3.1 dapat dijelaskan sebagai berikut :

1.

Mulai dari menu utama terdapat tipa pilihan menu, yaitu menu Not Balok,
Dasar Paduan Suara, Piano Virtual dan tombol Keluar.,

Menu not balok berisi tiga buah sub menu yaitu menu Pengenalan Not
Balok, Konversi Not Balok, dan Kuis, serta tombol kembali untuk kembali
ke menu sebelumnya.

Jika memilih Sub Menu Pengenalan Not Balok, maka akan menampilkan
materi pengenalan not balok.

Jika memilih Sub Menu Konversi Not Balok, maka akan menampilkan
materi konversi not balok ke not angka pad nada dasar C.

Sub Menu kuis berisi soal — soal latihan konversi not balok.

Menu Dasar Paduan Suara terdapat tiga sub menu, vaitu menu Jenis Suara,
Interprestasi, dan Ekspresi, serta tombol kembali untuk kembali ke menu
sebelumnya.

Jika memilih Sub Menu Jenis Suara, maka akan menampilkan materi
pengelompokkan jenis suara.

Jika memilih Sub Menu Interprestasi, maka akan menampilkan video
tutorial interprestasi lagu paduan suara.

Tika memilih Sub Menu Ekspresi, maka akan menampilkan video tutonal

ekspresi lagu paduan suara,

10. Menu Piano Virtual berisi Aplikasi Piano Virtual,




3.2.2.
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Struktur Menu
Struktur menu aplikasi media pembelajaran teknik vokal dasar dan teknik

dasar bermusik dapat dilihat pada gambar 3.1 di bawah im.
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Gambar 3.2, Struktur Menu Media Pembelajaran

Gambar 3.2 dapat dijelaskan sebagai berikut :

1A

Halaman utama terdapat tombol Not Balok , Teknik Berpaduan Suara dan
Piano Virtual.

Pilihan Not Balok berisi : Pengenalan Not Balok, Konversi Not Balok, dan
Kuis,

Pilihan Pengenalan Not Balok berisi pembelajaran tentang pengenalan
dasar not balok.

Pilihan Konversi Not Balok berisi pembelajaran dasar konversi not balok
ke not angka.

Pilihan kuis berisi soal — soal latihan konversi not balok.

Pilihan Teknik Dasar Berpaduan Suara berisi : Mengenal Jenis Suara,
Interpretasi, dan Ekspresi.

Pilihan Mengena] Jenis Suara berisi pembelajaran tentang pembelajaran
bagaimana mengenal jenis suara sesorang berdasarkan jangkauan nada
yang sangggup dicapai.
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8. Pilihan Interprestasi  berisi  pembelajaran  tentang  bagaimana
menginterprestagikan sebuah lagu berdasarkan partitur lagu tersebut,

9, Pilihan Ekspresi berisi pembelajaran tentang bagaimana mengekspresikan
sebuah lagu berdasarkan jenis atau kategori lagu tersebut.

10. Pilihan Piano Virtual berisi piano virtual sebagai media interaktif dalam
belajar not balok dan belajar mengelompokkan jenis suara.

3.2.3. Perancangan Halaman Utama

Halaman Utama adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Not Balok, tombol Tehnik Paduan Suara, dan tombol Piano Virtual, Design form
halaman utama dapat dilihat pada gambar 3.3,

JUDUL

PO——
| Not Balok

(Teknik Berpaduan '
| Suara )

kS

Faa o G,
| Piano Virtual |
e Rt el

Gambar 3.3. Design Form Halaman Utama
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3.2.4. Perancangan Halaman Not Balok

Halaman Not Balok adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu
tombol Pengenalan Not Balok, tombol Cara Membaca Not Balok, dan tombeol
Kembali, Design form halaman Not Balok dapat dilihat pada gambar 3 .4.

Mot Balok

 Pengenalan Not

L Balok B
" Konversi Not
L Balok

L Kuis |

(Tombol Kembali )

Gambar 3.4, Design Form Halaman Not Balok.

3.2.5. Perancangan Halaman Pengenalan Not Balok
Halaman Pengenalan Not Balok adalah halaman yang berisi materi
Pengenalan Not Balok, dan tombol Kembali. Design form halaman Pengenalan

Not Balok dapat dilihat pada gambar 3.5.

Pengenalan Not Balok

WMatari Perngenalan Mot Balok

{ Tombol Kembali |

—

Gambar 3.5. Design Form Halaman Pengenaian Not Balok
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3.2.6. Perancangan Halaman Konversi Not Balok

Halaman Konversi Not Balok adalah halaman yang berisi maten
bagaimana cara mengkonversi not balok ke not angka pada nada dasar C. dan
tombol Kembali. Degign form halaman Konversi Not Balok dapat dilihat pada

gambar 3.5.

Konvarsl Mol Balok

Mater Honversi Mat Balok

{ Tombol Kembali -

Gambar 3.6, Design Form Halamart Konversi Not Balok

3.2.7. Perancangan Halaman Kuis Konversi Not Balok
Halaman Kuis Konversi Not Balok adalah halaman yang berisi soal — soal

latihan konversi not balok ke not angka pada nada dasar C, dan tombal Kembali.
Design form halaman Pengenalan Not Balok dapat dilihat pada gambar 3,7.

Kuis

Soel Kuls

s

Pilihan Jawaban

clcicic

Pilihan Jawaban !

Ay

Filihan Jawaban

e

Pilihan Jawaban

Ms

- Tombal Kemball |

Gambar 3.7. Design Form Halaman Kuis Konversi Not Balok
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3.2.8. Perancangan Halaman Teknik Berpaduan Suara

Halaman Teknik Berpaduan Suara adalah halaman yang berisi tombol
navigasi yailu tombol Mengenal Jenis Suara, tombol Interprestasi, tombol
Ekspresi dan tombol Kembali. Design form halaman Not Balok dapat dilihat pada
gambar 3.8.

Teknik Berpaduan Suara

[f Mengeral \l
Jenis Suara

| — ~'|

[' Elmp;rsl |

(Tombol Kembali |
. B |
Gambar 3.8. Design Form Teknik Berpaduan Suara

3.2.9. Perancangan Halaman Mengenal Jenis Suara

Halaman Mengenal Jenis Suara adalah halaman yang berisi materi
bagaimana cara mengenali dan mengelompokkan jenis suara yaitu Sopran, Alto,
Tenot, Bass, dan tombol Kembali. Design form halaman Mengenal Jenis Suara
dapat dilihat pada gambar 3.9.

Mengenal Jenis Suara

Materd Mengenal Jenis Suara

\anriml Kembali | !

Gambar 3.9. Design Form Halaman Mengenal Jenis Suard
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3.2.10. Perancangan Halaman Interprestasi

Halaman Interprestasi adalah halaman yang berisi maten bagaimana cara
menginterprestasikan sebuah lagu dalam paduan suara sesnai dengan isi dani
partitur lagu tersebut, tombol Video contoh, dan tombol Kembali. Design form
halaman Interprestasi dapat dilihat pada gambar 3.9.

SN

Materi Interprastasi

( vdeo ‘
|

 Tombol Kemball )

Gambar 3.9, Design Form Halaman Interprestasi

3.2.11. Perancangan Halaman Ekspresi

Halaman Ekspresi adalah halaman yang berisi materi bagaimana cara
mengekspresikan sebuah lagu dalam paduan suara sesuai dengan genre lagu
tersebut, tombol Video contoh, dan tombol Kembali. Design form halaman
Ekspresi dapat dilihat pada gambar 3.10.

Ekzpragi

‘ Materi Ekzpresi

et

LNk )

“Tombol Kembali |

Gambar 3.10. Design Form Halaman Ekspresi
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3.2.12. Perancangan Piano Virtual

Piano Virtual adalah media interaktif yang membantu dalam pengenalan not
balok dan mengelompokkan jenis suara. Design Piano Virtual dapat dilihat pada
gambar 3.11.

[Tmsaprm| Tornbd Atk | Tombel Tenoe Tombd Bass |

Sorean Paranade

Termbol Tl:ml:ll:II
Koo Kl.l'd o

Tombo
¥unei F

Tcmbol
Fanc &

Tombal
Kung &

!I"ﬂ”ll HULUEL

Gambar 3.11. ﬂfsrgn Piano Virtual

3.2.13. Perancangan Audio Piane Virtual

Perancangan audio yang digunakan pada pianc virtual dalam media
pembelajaran ini menggunakan menggunakan perangkat lunak Finale Music
2011, yaitu perangkat lunak vang digunakan para komposer dan arangger untuk
membuat, mengedit atau mengaransemen sebuah karya musik. Proses pembuatan
audio sebagai berikut :
1. Buka Aplikasi Finale 2011
2. Setelah menu utama pada Finale 2011 muncul, selanjutmya pilih Menu Sefup

Wizard. Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.12,

flnale

Gum&ar 3 12 Menu Utama Finale 2011
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3. Selanjuinya untuk membuat project baru, Create New Ensembie dan pilih
dokumen style Engraved Style, lalu tekan tombol Next. Keterangan lebih jelas

dapat dilihat pada gambar 3.13.

Ciambar 3.13. Create New Ensemble

4, Sclanjutnya adalah proses pemilihan instrument yang akan dipakai atau dibuat.
Pilih Keyboard dan pilih Piano, lalu tekan add dan tekan Next. Keterangan
lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.14.

Emply Sawes

[+ lsa 2 separmte charrisl for asch giaf
- [ Generste Linkad Parta

Gambar 3.14, Create Piano Instrument
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5. Selanjunya adalah proses pemilihan nada dasar yang akan digunakan. Pilih
nada dasar C Mayor, dan tekan Finish. Keterangan lebih jelas dapat dilihat
pada gambar 3.15.

Gambar 3.13. Menentukan Nada Dasar Unruk FTG_,F&LI Yurye Akan Dibuat

6. Setelah memilih nada dasar yang akan digunakan, maka akan muncul lenbar
kerja untuk membuat audio pada Finale 2011. Keterangan lebih jelas dapat

dilihat pada gambar 3.16.

@h'ﬁﬁ:..ﬁ.h maSEMEA=&A®RD OQ
TV Repeat | Tmmmd. [ ﬂ

Gambar 3.16. Lembar Kerja Pada Finale 2011
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7. Selanjutnya adalah proses pembuatan score music. Proses ini dilakukan satu

persatu sesuai dengan nada vang akan di buat. Proses dimulai dari nada De
terendah sampai dengan Do tertinggi pada nada dasar C. Keterangan lebih jelas

dapat dilihat pada gambar 3.17.

Docomeant MOV Awdn  Plug-inm  Tesls  Simple. Window
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Gamthar 3.17. Proses Pembuaten Score Music

8 Selanjutnya simpan project yang sudah dibuat dalam bentuk Midi. Kfik File ->
Save As -> Beri nama file -> Save As Type Midi File. Keterangan lebih jelas

dapat dilihat pada gambar 3.138.

Fn Save As
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§ Mo foider & F o B

Date modified
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FRecent Places

Desktop
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™
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.
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m
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[ “HE TR

Save as typa:

Type

| 3 ”

Crambar 318, Proses Penyimpunan Project
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9. Selanjutnya adalah proses converting audio yang sudah jadi dari file type
MTIDI, menjadi file type W4l menggunakan perangkat lunak Formar Factory.
Buka aplikasi Format Factory, pilih Audio ->= Alf to WAV == Add File -> Start,
Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.19.
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Gambar 3.19. Proses Corvert File MID ke WAT

3.2.14. Inputing Audio Pianc Virtual
Proses inputing audio dilakukan pada tuts — tuts yang terdapat pada piano
virtual. Berikut tahapan penginputan audio pada piano virtual.

1. Buka Adobe Flash CS6.

2. Buka project Piano Virtual yang telah dibuat sebelumnya.

3. Pilih layer Tuts Putih. Layer ini berisi tombol atan tuts piano yang herwarna
putih, yang akan digunakan untuk memproses file audio yang sudah dibuat,
sehingga dapat terdengar. Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada gambar
3.20,
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Cambar 3. 20, Layver Tuts Putih

Klik double salah satu tuts sehingga masuk ke dalam scene button, lalu Insert
Key Frame pada frame Down. Fungsi rame Down adalah apabila tombol
atatu tuts ditekan, maka dia akan memproses semua yang berada dalam frame
tersebut. Keterangan lebih jelas dapai dilihat pada gambar 3.21.

Nod — scsned s Tt fﬁﬂ“@iﬂﬁ% B

Gambar 3.21. Insert Key Frame Pada Frame Down
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5. Selanjutnya adalah proses pengimputan file audic yang sudah dibuat
sebelumnya kedalam frame Down. Klik File -> import -> Import To Slage,
setelah itu pilih ¢ audio vang sudah dibuat, dan tekan Open. Kceterangan

lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.22.

- BRI

Rl fezres

Gambar 3.22. Proses Impori File Audio

6. Proses tersebut dilakukan pada semua tuts atau tombol piano yang sudah
dibuat, sehingga semua tuts terisi dengan audio.

3.2.15, Inputing Video Pada Media Pembelajaran
Proses inputing video dilakukan pada frame Kemampuan Interprestasi dan
frame Kemampuan Ekspresi, Berikut tahapan penginputan video pada media
pembelejaran.
1. Buka Adobe Flash C56
2. Buka project Media Pembelajaran yang telah dibuat
3. Pilih layer Materi pada Frame Kemampuan Interprestasi. Layer ini berfungsi
menampilkan maeteri video yang akan digunakan pada media pembelajaran.
Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada gambar 3.23.

e




35

IEH Sceae 1

T ELBE

o) Kepale Noz
al -
a) Tamizg

a Meridac

ol Bacrrund

Gambar 3.23. Layer Materi Pada Frame Interprestasi

Selanjutnya adalah proses penginputan video pada layer tersebut. Kiik File ->
Import > Import Video, dan pilih video yang akan dipakai atau diimputkan
kedalam media pembelajaran. Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada
gambar 3.24.

Salect Videg
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Gambar 3.24. Proses Import Video
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5. Setelah memilih file video yang akan digunakan, selanjulnya adalah proses
memilih skin video yang akan dipakai. Keterangan lebih jelas dapat dilihat

The video's son debermmas the
| dppearance and postion af the play
corTol.  The aasest wey to get
wadi For Adoba Fash up and wnnng
it fo sebacT one of the provded
skins,

T creats pour own ook Far the play |
controds, Craate 3 custom skin SWF,

salecT "Custom” in the Skin

drop-dowen box, amd anter e

relatve path of the Say SWF R tha

LRL fielkd.

To ramova 2 play controks and ondy

impart yowr videa, select "Mona" from
the Skin drog down Do

Minimum wadthz 1588 Wi beght: 50

Gambar 3.25. Memilih Skin Video
6. Proses tersebut dilakukan pada frame Interprestasi dan frame Ekspresi,
sampai semua video materi terinputkan pada media pembelajaran.




BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi
Implementasi merupakan tahap lanjutan dari proses perancangan. Tahap ini
merupakan tahap dimana system siap untuk dioperasikan, yang terdini dar

penjelasan implementasi program.

4.1.1. Tmplementasi Halaman Awal

Tampilan halaman awal menampilkan tiga jenis menu pembelajaran yang
akan dipilih, yaitu Not Balok, Kemampuan Berpaduan Suara, dan Piane Virtual,
Tampilan dari halaman awal dapat dilihat pada gambar 4.1.

Mot BEalolx

Ha- i i owns TEnaaw
Borpadmn S

Pioanmo YWirtunl

Gambar 4. 1. Halaman Awal

4.1.2. Implementasi Halaman Not Balok
Halaman Not Balok merupakan halaman yang menampilkan beberapa menu
pilihan, yaitu Pengenalan Net Buluk dan Konversi Not Balok dan tombol

37
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Kembaii. Untuk tombol Pengenalan Not Balok, pengguna akan diarahkan menuju
halaman informasi tentang pengenalan not balok. Untuk tombol Komversi Not
Balok, pengguna akan diarahkan menuju halaman informasi tentang cara konversi
not balok ke not angka. Sedangkan untuk tombol kuis, pengguna akan diarahkan
menuju halaman latihan soal tentang kenversi not balok menjadi not angka.
Tombol kembali berfungsi untuk mengarahkan user kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan dari halaman not balok dapat dilihat pada gambar 4.2.

Gambar 4.2, Halumaun Notr Balok

4.1.3. Implementasi Halaman Pengenalan Not Balok
Pada halaman Pengenalan Not Balok akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran dasar pengenalan not balok. Tampilan awal

halaman posisi pengenalan not balok dapat dilihat pada gambar 4.3.

Gambar 4.3. Halaman Awal Pengenalan Not Balok
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Pengguna dapat membaca pembelajaran sampai halaman terakhir dengan
menckan tombol next, ataupun ingin melihat informasi sebelumnya hanya dengan
menekan tombol Aack, dan wmbol Kembali unluk kembali ke menu sebelumnya.
Tampilan akhir pengenalan not balok dapat dilihat pada gambar 4.4,

Czaris Parianmdn

wed b Bapmias b, prareserie

w. Aod b il ooz ke

Gambar 4.4. Halaman Akhir Pengenalan Not Balok

4.1.4. Implementasi Halaman Konversi Not Balok

Pada halaman Konversi Not Balok akan menampilkan informasi. yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran dasar cara mengkoversi not balok menjadi
not angka. Pada halaman ini juga berisi simulasi yang menunjukan nilai nada dan
nilai ketukan pada suatu not dalam not balok dan not angka. Tampilan awal
halaman posisi pengenalan not balok dapat dilihat pada gambar 4.5.
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CGambar 4.5. Halaman Awal Konversi Not Balok

Pengguna dapat membaca pembelajaran sampai halaman terakhir dengan
menekan tombol next, ataupun ingin melihat informasi sebelumnya hanya dengan
menekan tombol back, dan tombol Kembali untuk kembali ke menu sebelumnya.
‘I'ampilan akhir konvesi not balok dapat dilihat pada gambar 4.6.

Gambar 4.6, Halaman Akhir Konversi Not Balok
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4.1.5. Implementasi Halaman Kuis Konversi Not Balok

Pada halaman kuis konversi not balok, terdapat soal — soal untuk mengukur
sejauh mana pemahaman user terhadap materi yang diberikan. Tampilan dan
halaman kuis konversi not balok dapat dilihat pada gambar 4.7,

. Monvaersiham heantolE - e ls not balolc bBerileur
ool ol raw Fea=pnin

Gambar 4.7. Halaman Kuis Konversi Not Balok

4.1.6. Implementasi Halaman Kemampuan Dasar Berpaduan Suara

Halaman Kemampuan Dasar Berpaduan Suara merupakan halaman yang
menampilkan beberapa menu pilihan, yaitu Mengelompokkan Jenis Suarg,
Kemampuan Interprestasi, Kemampuan Ekspresi dan tombol Kembali. Untuk
tombol Mengelompokkan Jeniy Suara, pengguna akan diarahkan menuju halaman
informasi tentang bagaimana mengelompokan jenis suara. Untuk tombol
Kemampuan Interprestasi , pengguna akan diarahkan menuju halaman informasi
tentang kemampuan dasar interprestasi sebuah lagu. Sedangkan untuk tombol
Kemampuan Ekspresi, pengguna akan diarahkan menuju halaman informasi
tentang hagaimana mengekspresikan sebuah lagu. Tombol Kembali berfungsi
untuk mengarahkan user kembali ke menu sebelumnya. Tampilan dari halaman
dasar berpaduan suara dapat dilihat pada gambar 4.8.
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Gambar 4.8. Halaman Dasar Berpaduan Suara

4.1.7. Implementasi Halaman Mengelompokkan Jenis Suara

Pada halaman Mengefompokkun Jenis Suara akan menampilkan informasi,
yaitu informasi yang meliputi pembelajaran dasar tentang jenis — jenis suara
dalam paduan suara. Tampilan awal halaman mengelompokkan jenis suara dapat
dilihat pada gambar 4.9.

Gambar 4.9. Halaman Awal Mengelompokkan Jenis Suara
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Pengguna dapat membaca pembelajaran sampai halaman terakhir dengan
menekan tombol next, ataupun ingin melihat informasi sebelumnya hanya dengan
menekan tombol back, dan tombol Kembali untuk kembah ke menu scbelumnya.
Tampilan akhir Mengelompokkan Jenis Suara dapat dilihat pada gambar 4.10.

Gambar 4.10. Halaman Akhir Mengelompokkan Jenis Suara

4.1.8. Implementasi Halaman Kemampuan Interprestasi

Pada halaman Kemampuan Interprestasi akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran bagaimana menginterprestasi scbuah lagu
sesuai dengan isi dari partitur lagu tersebut. Tampilan awal halaman kemampuan

imterprestasi dapat dilihat pada gambar 4.11.

Gambar 4.11. Halaman Awal Kemampuan Interprestasi




Pengguna dapat melihat contoh video bagaimana menginterprestasi sebuah
lagu sesuai vang dicontohkan. Tombol Kembali untuk kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan akbir kemampuan interprestasi dapat dilihat pada gambar
4.12.

Somed Hrenelacryer - SV il l”

Gambar 4.12. Halaman Akhir Kemampuan Interpresiasi

4.1.9. Implementasi Halaman Kemampuan Ekspresi

Pada halaman Kemampuan Ekspresi akan menampilkan informasi, yaitu
informasi vang meliputi pembelajaran bagaimana mengekspresikan sebuah lagu
sesuai dengan genre lagu yang dinyanyikan. Tampilan awal halaman kemampuan
ekspresi dapat dilihat pada gambar 4.13.

Gambar 4.13. Halaman Awal Kemampuan Ekspresi
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Pengguna dapat melihat contoh video bagaimana mengekspresikan sebuah
lagn sesual yang dicontohkan. Tombol Kembali untuk kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan akhir kemampuan interprestasi dapat dilihat pada gambar
4.14,

Gambar 4.14. Halaman Akhir Kemampuan Eksprest

4.1.10, Implementasi Piano Virtual

Piano Virtual adalah media interaktif yang membantu dalam pengenalan not
balok dan mengelompokkan jenis suara. Tampilan piano virtual dapat dilihat pada
gambar 4.15

Gambar 4.15. Tumpilan Piano Virtual

Pengguna dapat mensimulasikan posisi not balok dan jenis suara
berdasarkan range pada piano. Tombol Sopran, Alto, Tenor, dan Bass berfungsi
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untuk mengetahui range dari jenis suara yang akan dicari. Tombol C, D, F, G, dan
A berfungsi untuk merubah nada dasar (transpose nada) pada piano virtual. Garis
paranada F dan G berfungsi sebagai media dari not balok.

4.2. Pengujian

Pengujian adalah tahapan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dibuat. Pengujian bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya aplikasi tersebut,
dan hasil yang diperoleh dari media pembelajaran tersebut terhadap meningkatnya
pemahaman pengguna akan dasar notasi balok dan dasar berpaduan suara.

4.2.1. Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional bertujuan untuk mengetahui hasil dan jalannya
aplikasi yang dibuat. Hasil pengujian fungsional terhadap aplikasi media
pembelajaran, dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pengujian Fungsional

No ) Fungsi Hasil
1 Halaman Utama Ok
2 Halaman Not Balok Ok
3 Halaman Materi Pengenalan Not Balok Ok
4 Halaman Materi Konversi Not Balok Ok
5 Halaman Kuis Konversi Not Balok Ok
6 Halaman Kemampuan Dasar Berpaduan Suara Ok
7 Halaman Materi Mengelompokkan Jenis Suara Ok

8 Halaman Materi Interprestasi Ok
9 Halaman Materi Ekspresi Ok

10 Tombol - Tombol Menu Ok
11 | Tombol - Tombol Navigasi Ok
12 | Tombol - Tombol Kuis Ok
13 Tombol Keluar Dk
14 Tombol - Tombol Pada Piano Virtual Ok
15 Pertilaian Jawaban Pada Kuis Ok

Dari hasil pengujian tersebut, hasil yang diperoleh adalah semua fungsi
pada media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik.
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4.2.2. Pengujian Terhadap User

Perolehan meningkatnya kemampuan paduan suara seseorang didapat dani
hasil penerapan media pembelgjaran tersebut kepada sesecorang, Karena
kemampuan seseorang berbeda-beda maka dilakukanlah pengujian kepada 10
orang user yang merupakan angggota paduan suara. Hasil pengujian pada user
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Pengufian Terhadap User

No Pertanyaan Ya Tidak

I | Apaksh Aplikasi ini mudah digunakan ? 80% 20%

2 Apakah Desain aplikasi menarik ? 80% 20%

3 | Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah BO% 20%
dipahami ?

4 Apakah pengguna dapat menangkap materi 0% 10%
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?

5 Apakah media interaktif piano virtual 80% 20%
mudah digunakan ?

6 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan |  100% 0%
kepada anak-anak paduan suara?

7 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam 100% 0%
mengembangkan kemampuan berpaduan
suara’?

Dari hasil pengujian terhadap user, dapat disimpulkan bahwa materi yang
disampaikan dalam media pembelajaran cukup mudah dipahami dengan baik.




BABYV
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Pembuatan Media Pembelajaran Not Balok Dasar dan Kemampuan Dasar

Berpaduan Suara adalah untuk meningkatkan kemampuan seseorang dalam

melatih kreatifitasnya di paduan suara, maka kesimpulan yang dapat diambil
adalah ;

1.

Dari hasil pengujian fungsional yang dilakukan, didapatkan hasil bahwa semua
fungsi pada aplikasi media pembelajaran dan piano virtual berjalan dengan
baik.

. Dari pengujian yang telah dilakukan kepada user, telah didapatkan hasil bahwa

materi yang disampaikan dalam mediz pembelajaran cukup mudah dipahami
dengan baik.

. Piano virtual sebagai media interaktif sangat membantu dalam mempelajari not

balok dan mengelompokkan jenis suara.

5.2. Naran

Untuk menjadikan aplikasi lebih sempurna. Penulis memberikan saran

sekiranya untuk acuan tambahan dan pertimbangan.

1.

e

Media pembelajaran not balok membahas teori cara mengkonversi not balok
pada nada dasar A, B, D, E, F, dan G.

Media pembelajaran not balok membahas pengenalan not 1/16 dan not 1/32.
Media pembelajaran membahas pengenalan nada — nada kromatis.

Piano virtual dapat dioperasikan menggunakan menggunakan keybourd.

Piano virtual dapat mensimulasikan posisi not balok yang memiliki nada
kromatis.

Piano virtual dapat menunjukan range vocal dari jenis suara Mezosopran,

Contralto, Countertenor, dan Bariton,
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ACTION SCRIFT PADA HALAMAN UTAMA

Seript Backround Frame
stop();

fscommand("fullscreen”, true);

Script Tombol Not Balok
on {release)|

gotoAndStop(3),

Secript Tombol Kemampuan Dasar Berpaduan Suara
on (release)!
gotedndStop(7),

Seript Tembol Piano
on (release) |

ficommand("exec”, "PianoVirtual.exe"s;

/

Script Tembol Exit
on (release) |
Jscommand("quit”);

/




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN NOT BALOK

Script Tombol Pengenalan Not Balok
on (release){

eotodndStop(10);

Seript Tombol Konversi Not Balok
on (release){
gotodndStop(20);

Script Tombol Kuis
on {release)!

gotodAndStop{30);

Sceript Tombol Kembali
on frelease) |

gotoAndStop(1);

Script Tombol Navigasi Pengenalan Not Balok

on (release){

goteAndStop(11);
/
on (refeasel{
gotodndstop(13);
}

on frelease}!
sotodndStop(i2);

S




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN NOT BALOK

Script Tombol Navigasi Kenversi Not Balok
on (release) {

gatodndStop(21);
/

on (release){
goloAndSiop(22).

/

on (release){
gotaAndStop(23),

Script Tomboel Kembali
on (release) |
gotodndStop(3);

ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

stapf);
Array. prototype.acakaduk = function()
‘
Jor (i =0; i < this length; i+~)
P
var tmp = thisfif,
var acakaduk = random(this.length);
thisfi] = thisfacakaduk];
thisfacakaduk] = tmp;
!




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

var arrgy soal = ]

var array tanyva = [,

var array _pilihan_a = fJ;

var array_pilihan b = ff;

var grray_pilihan ¢ = [];

var array_pilihan d = [];

var array_jwh = [/;

var gambar ku = f];

v jenwabkiy;

var nobaru;

var fofalsool;

var limit_soal;

clearlntervall root brs);

_root.tombol_a_btn.onRelease = function()

{ _root jawahku = "a";
cek fwbf);
_root.nobaru++;

tampil_soal( root.nobaruy);

2
_roottombol b bin.onRelease = function()
¢ _root jowabki = "b";

cek _jwh();

_root hobary+-+;

tampil_soal( reot.nobaru);}:




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

_root.tombol ¢ btnonReleave = function()

{

_rootjawabku = "¢";

cek _fwhi)

_roor.pobarut++;

tampil soal( root.nobaru);
a
_root.tombol_d bt onRelease = function()
{

_root jawabku = "d";

cek jwh(),

_root.nobarut+;

lampil soal( root.nobaru);
)

mysoal = new XML();

mysoal ignoreWhite = true;

mysaal load("Bank Soal xml");

mysoal.onload = function(}

! _rootlimit_soal = mysoal firstChild autributes.jmi;
_root totalsoal = mysoal firstChild. childNodes. length;
_root nomorsoal txttext = "0"
_root. benar — 1;

_root.nilai_ixtiext = "0"




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

Jor (i =0, i< rootiotalsoal; i++)
f _root.array_soalfif —i;

/
_rootarray soal.acakaduk();

for (f = 0;7 < _rootlimit_soal; j++)

/

_root.array tamvafjl =
mysoal. firstChild childNodes{ root.array soalfj]] childNodes{0].childNodes{ ()
[ toString():

_reot.array_pilihan afj] —
mysoal firstChild childNodes{ root.array_soalff]]. childNodes{ 1] childNodesf0)
[ nodeValue;

_rool.array pilihan bff] =
mysoal firstChifd childNodes{ root.array soal{]]] childNodes{2].childNodes{T)
J.nodeValue,

_root.array_pifihan_cfi] =
mysoal firstChild childNodes{ root.array sealfi]] childNodes[3].childNodes{0
J.rodeValue,

_rool.array_pilthan dff] =
mysoal firstChild. childNodes| root.array_soalfj]] chitdNodes{4] childNodes (]
JonodeValue,

_root.array _jwhijl =
mysoal. firstChild childNodes[ root.array sealfi]] childNodes[5].childNodes{(
[ nodelalue;

root.gambar kufi] =
mysoal firstChild childNodes{_root.array_soalfj]].childNodes{6].childNodes{(
[ nodeValue;

/
tampil soalfO);}:




ACTION SCRIFT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

Jfunction tampil_soal(x): Void
/
clearinterval( root.brs);
_root.bry = setlnterval(counter, 10000},
if (x < arrvay_tanva.length)
{
_rootsoal txttext = root.array famyvaixf:
_root.pilthanjwb_a_ixt.rext = root.array_pilihan_afx],
_rool.pilihanjwb b ixtrext = rootarray_pilihan bfx];
_rool.pilihanjwb ¢ ixtiext = rootarray pilihan_cfx].
_root.pilthanjwh d tittext = rootarray pilihan dfxf;

_root.tampitkan_image content Path = "/image/gambar/™ +
root.gambar _kufx|;

_rootjowaban = rootarray fwhix];
_root.nobaru = x;

root.nomorsoal Ixitexi =x+ 1+ ""

/
else
{
hitung nilaif);
_root.gotoAndStop(3 1))
b




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS KONVERSI NOT BALOK

Jfunction cek_jwh(}. Void

{
if { rootjewabku — rootjawaban)

g
A/~ bila benar maka milai bertambah
_root.benar += 1
root.nilai txttext = root.benar;
}
/
Sunction hitung nilaif):Void
{

_root.nilaiakhir = Math.cefl((100/ _root.array_tarnya fength) *
_reol. benar);

/

ACTION SCRIPT PADA HALAMAN DASAR BERPADUAN SUARA

Script Tombol Mengelompokkan Jenis Suara

on (releasel |
gotoAndStop(30);
/
Script Tombol Kemampuan Interprestasi
on (release){

gotodndStop(33);




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN DASAR BERPADUAN SUARA

Seript Tombol Kemampuan Ekspresi

on (release){

gotoAndSiop(45);

/
Seript Tombol Kembali

on (release){

gotoAndStop(l);

Seript Tombol Navigasi Mengelompokkan Jenis Suara

an frefeaself

rotoAndStopi31);
/
on (release)!
gotodndStop(32);

i
!

on frelease){
gotodAndSiop(33);

/

on (release){

gotoAndStop(34);

Script Tombeol Kembali
oh freleasei{
gotodndStap(7).




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN DASAR BERPADUAN SUARA

Seript Tombol Navigasi Kemampuoan Interprestasi

on (release){

EotoAndStopf36);
/
on (releaself
gotoAndStop(37);
/
on (release){
gotoAndStonf38);
/
an (refease)|
gotodndStop(39);
}

Script Tombol Kembali
on (release}!

gotnAndStop(33);

Secript Tombol Navigasi Kemampuan Ekspresi
on (releasel{
gotodndStopf46);
/
on (release)f
gotedAndSiop(47);
4
on frelease}f
gotoAndStopf48);




ACTION SCRIFPT PADA PIANO VIRTUAL

Script Tombol Sopran
on (release)f
goloAndStopf2);

Script Tombol Alto
on (release)f
goiaAndStop(3);

Script Tombol Tenor
on (refeaself
gotaAndStop(4);

Seript Tomhol Bass
on (release)!
goloAndStopf3);

Seript Tombel C
o frelease)f

gatodndStopei);

Seript Tombol D
on (release){

gotoAndSiop(6);




ACTION SCRIPT PADA PIANO VIRTUAL

Seript Tombol F
on (release)f

girtaAndStapil f);

Seript Tombol G
on (release}f
rotoAndSropfi6);

Seript Tombol A

on (release){
gotaAndStopf21);

SCRIPT DATABASE BANK SOAL. XML

<test fml="10"=

sl =

hentuk noi angka<Aanya=

<fawab=a</Jfawab=

</soal=

<tanva=>Konversikan bentuk - hentuk not balok berikut kedalam

<pilih a>7 . 6 . | 5 5 4 6 </pilih_a>
<pilih b>5 4 3 . | 4 5 3 . </pilih b>
<pilih c=5 . 4 .| 4. 4 6 <ipilih c>

<pilih d>7 5 3 3 | 4 5 3 3 </pilih d>

<gambuar>Soal0]. pnp</sambar=>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL.XML

“<goal >
<tanya=Konversikan bemuk - bentuk nor bulok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya>
<pilih a=7 6 6 5 | 5 6 . 5 </pilih_a>
<pilih b>5 4 3, | 4 7 5. </pilih b>
<pilih c=1 3 4 . | 7. 4 5 </pilih c>
<pilih d=6 7 7 5| 7 7 . 5 </pilih d>
<jawab=d</fawab=>
<gamhar>Soal()2 png</pambar>
</soal>
<soal >

<tanya> Kornversiktan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam

bentuk not angka=/tanya=

<pilih a>7 . . . | 5 .. . <ipilih_a>
<pilih b>1 . . . | 3. .. <pilih b=
<pilih ¢=1 . .. | 2. .. </pilih c>
<pilih d>2 .. . | 3 ... </pilih d>
<jawab=c</fawah>

< gambar>Soal(3. prg</gambar=
</soal>
<goal =
<tanya>Konversikan bentuk - bentuk not balok berikul kedalam
bentuk not angka</anya=
<pilth a>7 . 6. | 5. 6 . <pilih a>
<pilih b>1 . 6 . | 3 . 3 . </pilith b=
<pilih e>1 ., 2, | 2.4 </pilih c>
<pilih d=2 . 3 . | 3. 3 .<pilih d>
<fawab>=ec</fawab>
<gambar=Soal04. png</gambar=

iyl =




SCRIPT DATABASE BANK SOAL.XML

<soaf =
<tanya>Konversikan bentuk - bentuk not balak berikut kedalam bentuk not
angka=/tanva=
=pilih a7 5 6 5| 5 5 6 6</pilih a=
<pifih b=1 1 6 6 | 3 4 3 4 </pilih b=
<pilih ¢>1 | 2 2| 2 2 4 4</pilih ¢
<pilih d>4 4 6 6 | 5 5 7 7 </pilih_d>
<jawab>d</jawab>
<gambar>Soal(5 png</gambar>
</soai>
<soal >
<tanva=Konversikan bentuk - bentuf not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya™
<pifih a=0 0 7 . | 357 7 </pilih_a>
<pilih b>0 0 7 7 | 5§ 5 7 7 </pilih_b>
<pilih c=0 0 6 . | 4 4 6 6 </pilih c>
<pilih d>0 6 6 6 5 4 7 7 </pilih_d>
<fawab>a</jawab>
< gambar=Soal(6.prg-/gambar=
</soal>
<soal =
< tanya= Konversikan bentuk - beniuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya>
<pifih a0 6 7 . | 5 0 0 0</pilih_a>
<pilih b>0 5 7 7| 5 0 0 7 </pilih_b>
<pilih ¢>0 0 6 . | 0 0 6 6</pilith_c=
<pitih d>0 6 7. | 0 0 0 0</pilih d>
<jawab>d=</awab=
< gambar>=Soal07 png</gambar=

</soul>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL. XML

ool =
<tanyva=Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk rot angka</ranya=
<pilih a=5 5 0 0| 7 5 4 1</pilih a~
<pilih b=6 . 0 0 | 7 5 4 1 </pilih b>
<pilih ¢>5 . 0 0| 6 6 5 6<ipilih ¢
<pilih d>4 5 0 0| 7 5§ 4 2 </pilih d>
<ferwah>bh</mwabh>
<gambar=Scal(8.png</gambar=
</s0al=
<soal ==
<tanya=Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tamya>
<pilih a>5 5§ 0 0| 7 5. I </pilih a>
<pilih b>6 7 0 0 | 7 5. 1 </pilih_b>
<pilih ¢=7 7 00 | 7 7. 0</pilih_c>
<pilih d=4 4 0 0 | 7 5 . 0</pilih_d>
< fawab>c</jawab=
< gambar=Soal(9 png=</vambar=
</soal>
<soal =
< tanya= Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya>

<pilih a3 5 05| 5. . .</pilih a>
<pilih b=6 7 4 0| 5 ., . </pilih_b>
<pifih ¢>7 6 50 | 4. . . </pilih_c>
<pilih d>7 6 5 0 | 4. . 0</pilih d>
<jawah>c</jawal=>

< gambar=>Soal 1) prng</gambar>

</soal=




SCRIPT DATABASE BANK SOAL. XML

<soal =
<tanya>Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalom
bentuk not angka</tanya>
<pilih a=5 . 05| 55 2. </pilih a>
<pilih b>6 . 4 0 | 5 3 2 3 </pilih_b>
<piflih ¢=7 . 50 | 43 3 3</pilih c=
<pifih d=4 . 6 . | 4 3 2 3 </pilih_d=>
<jawah>d</jawab>
< gambar=Soall | png</gambar=
</soal>
=soal >
< tanya=Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka=/tanya=
<pilih =5 5 0 5 | 5. 3 0</pilih_a>
<pilih b>6 7 4 0| 5. 2. </pilih b>
<pifih e=4 4 3 2 | 3. 2 0<pilih c>
<pilih d>7 6 § 0 | 4 . 2 0</pilih_d>
<jawahzc</fawab>
<gambar>Soall 3 png</gambar=
</soal=
<soal >
<tanyva= Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya>
<pilih a>3 . 0 5 | § . . _ </pilih a>
<pilih b=4 . . 4 ' 4. . </pilih b=
<pifih ¢4 . 0 2 | 2 . . </pilih >
<pilih d=7 0 3 0| 4. O0</pilih d>
<jawab>e</jawab>
< gummbar>Soall 2. png</gambar>
</soql>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL. XML

<soal >
<tanya> Konversikan bentuk - hentuk not balok berikut kedalam
bentuk not anghka=/tanva>
<pilih a>4 2 3 . | 3 . 2 0</pilih_a>
<pilih b>4 . 4 4| 4. 5 0 </pilih b>
<pilih.c=4 . ¢ 2| 2 ... <pilih ¢
<pilih d>7 0350 4.5 0<pilih d>
<fawab=a</jawab>
<gambar>Soal | 4 png</gamhbar>
</soal>
<soal =
< tanya=Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tama=
<pilih a=»4 2 3 . | 3. 2 0</pilih a>
<pilih b>3 . 0 0 | 3 . 2 0</pilih b>
<pilih c=4 . 0 0| 2. 2  </pilih c>
<pilih d>7 0 3 0| 4 . § O </pilih_d>
<jawab>b</awab>
<gambar=S8aal | 5 png</gambar>
<soal>
<goal =
<tanyva= Konversikan bentuk - benfuk not balok berikut kedalam
bentuk not angka</tanya>

<pilih a=5 . 6 .| 7. 7 0</pilih_a>
<pilih b>4 . 6 . | 4 . 5 0</pilih_b>
<pilih ¢>5 . 6. | 2.5 . </pilih ¢

<pilih d=7 0 5 0 | 4. 7 0<pilih_d=
<jawab>a</jawab>

<gambar=Scal{ 6. png</gambar=

</ voal>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL. XML

<saal =
<tanva> Konversikan hentuk - bentuk not balok berikur kedafam
bentuk not angka=/tanva™
=pilih a=, . . . | 7. 7 0 </pilih a=
<pilih b0 0 7, | 7. 6 0</pilih b>
<pilih ¢c>0 0 7 7| 7.6 0</pilih c>
<pilih d=0 0 0 0| 7. 7 0</pilih_d>
<jawab>d=<jawab=
< gambar=Soall 7 prg</eambar =
</soal =
<soul =

<tanyva>Konversikan bentuk - bentuk not balok berikut kedalam
bentuk not angha</tanyva=
<pilih a>0 0 0 4 | 4 . 3 0 <ipilih a>
<pilih >0 0 7 . | 3 3 3 3 </pilih b>
<pilih >0 0 0 7 7 7. 3<ipilih c>
<pilih d>0 0 0 5| 3 3. 3 </pilih &~
<jawab=d</jawab=
< pambar>Soal 1 8. pug</mambar>
</soal=
<soal >
< turyva=Konverstkan bentuk - bentuk not balok berift kedalam
bentuk not angka<./tanya>
<pilih a>4 4 0 4| 4. 3 3 </pilih a>
<pilih h=3 3 4 . | 4 . 3 3 </pilih_ b=
<pifih >3 3 5. | 7 7. 3 </pilih ¢>
<pilih d>3 5. 5 | 3 3. 3 </pilih d~
<jawab>h</jawab=
< gumbar>Soall9 prg</pambar =
</soal>




SCRIPT DATABASE BANK SOAL.XML

<soal =
<tanva= Konversikan bentuk - bentuk not balok berikuit kedalam
bentuk not angka</tanya=
<pilih a=4 40 4| 4. 3 3 </pilih a>
<pilih b=3 4 . 00 | 4 . | I </pilih b=
<pilih ¢=3 3 4 .| 7 .. 1 </pilih_c=>
<pilih d>3 5 . 00 | 3 2. 1</pilih d-
<jewabh>h</jawab>
<gambar=Soal 20 png</gambar=
</soal=

<itast
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