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RINGKASAN

Delta Natafia Pengembangan Media Interaktif Game TTL (Teka-Teki Lagu) Mata
Pelajaran Seni Budaya Pada Siswa Kelas 1 SDN Pagung 1, Skripsi, PGSD, FKIP
UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: Media Interaktif, Game TTL, Seni Budaya.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan wawancara guru
kelas 1 SDN Pagung 1. diketahui bahwa, banyak pesrta didik yang kurang
mengenal dengan lagu wajib nasional. Kurangnya pengetahuan lagu wajib
nasional menyebabkan lunturnya nilai nasionalisme didalam diri peserta didik.
Hal ini dapat dilihat pada hasil ketuntasan belajar peserta didik dari 32 peserta
didik terdapat 20 peserta didik (62,5%) tidak mencapai KKTP dengan rata-rata
nilai 58,5, sedangkan 12 peserta didik (37,5%) memperoleh nilai diatas KKTP
dengan rata-rata nilai 85,5. Kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) mata
pelajaran Seni Budaya kelas 1 adalah 75.

Tujuan dari penelitian ini yaitu (1) mengetahui kevalidan media interaktif
game TTL (Teka-Teki Lagu) pada siswa kelas 1 SDN Pagung 1, (2) mengetahui
kepraktisan pengembangan media interaktif game TTL (Teka-Teki Lagu) pada
siswa kelas 1 SDN Pagung 1, (3) mengetahui keefektifan media interaktif game
TTL (Teka-Teki Lagu) pada siswa kelas 1 SDN Pagung 1.

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode penelitian pengembangan
Research and Development (R&D) dengan model penelitian yang digunakan yaitu
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tempat
penelitian di SDN Pagung 1 dengan subjek 32 peserta didik. Teknik pengumpulan
data menggunakan angket dan tes. Instrumen penelitian ini menggunakan lembar
validasi ahli media dan materi, angket guru dan angket siswa, soal evaluasi.
Analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data kevalidan yang
diperoleh dari validator ahli media dan ahli materi yang dihitung menggunakan
skala likert, kepraktisan angket respon guru menggunakan skala /ikert dan angket
siswa dihitung mengguankan skala guttman, sementara keefektifan dihitung
menggunakan presentase nilai rata-rata peserta didik.

Hasil penelitian kali ini menunjukkan bahwa (1) hasil dari validasi ahli
materi dan ahli media memperoleh 95,5%, (2) hasil kepraktisan yang diperoleh
dari uji coba terbatas angket respon guru dan angket respon siswa mendapatkan
92,5 %, sementara hasil kepraktisan dari uji coba luas dari angket respon guru dan
angket respon siswa mendapatkan 95%, (3) hasil keefektifan yang diperoleh dari
uji coba terbatas yaitu 100% dan uji coba luas mendapatkan 91,6%. Maka dapat
disimpulkan media interaktif game TTL (Teka-Teki Lagu) mata pelajaran Seni
Budaya pada siswa kelas 1 SDN Pagung 1 dinyatakan valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Esa, karena hanya

atas perkenan-Nya tugas penyusunan proposal skripsi ini dapat diselesaikan.

Penyusunan proposal ini merupakan bagian dari rencana penelitian guna

penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana

Pendidikan pada Jurusan PGSD.

Pada kesempatan ini diucapkan terima kasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada:

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd. selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI Kediri.

2. Dr. Agus Widodo, M.P.d. selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri.

3. Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. selaku Ketua Program Studi PGSD Universitas
Nusantara PGRI Kediri.

4. Dr. Wahid Ibnu Zaman, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing |

5. Dr. Zainal Afandi, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing II

6. Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Nusantara PGRI Kediri.

7. Kuncoro Sunyoto Amin, S.Pd. selaku Kepala Sekolah SDN Pagung 1.

8. Juriyah, S.Pd. selaku wali kelas 1 SDN Pagung 1

9. Kedua orang tua dan keluarga yang telah memberikan motivasi, doa dan
dukungan.

10. Teman-teman yang selalu memberikan dukungan dan semangat untuk

menyelesaikan skripsi.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan tegur,

sapa, kritik dan saran-saran, dari berbagai pihak sangat diharapkan.

vii



Akhirnya, disertai harapan semoga skripsi ini ada manfaatnya bagi kita

semua, khususnya bagi dunia pendidikan, meskipun hanya ibarat setitik air

bagi samudra luas.

viii

Kediri, 4 Juli 2025
Yang Menyatakan

DeTta Natafia
NPM. 2114060231



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL. ..ottt s i
HALAMAN PERSETUJUAN ....coottiiiititeentee ettt il
HALAMAN PENGESAHAN........oooiiieeeeseeee ettt iii
HALAMAN PERNYATAAN ...ttt v
MOTTO DAN PERSEMBAHAN ......oooiiiiiiiiieteeteeee e v
ABSTRAK ..ottt vi
KATA PENGANTAR ... oottt vii
DAFTAR IS ...ttt ettt st e e e e enes viii
DAFTAR TABEL.....ooiiiieiee ettt X
DAFTAR GAMBAR ..ottt Xi
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt ettt Xii
BAB I PENDAHULUAN ..ottt s sieens 1
A. Latar Belakang ..........ccccovveiiiiiiiie et 1
B. Identifikasi Masalah ...........ccccooiiiiiiiniiiiieeceeeeeee e 5
C. Rumusan Masalah ...........cccoooeiiiiiiiiniiieesee e 6
D. Tujuan Penelitian............ccoevieeiieiieeiieiieeieeeie et 6
E. Manfaat Penelitian ...........ccccooeiiiiiiniiniiiiiienceceiceeseeseee e 7
BAB II LANDASAN TEORI .....ooiiiiiiieieeeeeeeeee e 8
A. Media Pembelajaran..........cccoooieiiiiiiiiiiiniieieeeeee e 8
B. Multimedia Interaktif............coocoiiiiiiii e 14
G GAIME. ..ttt ettt e 14
D. Teka-Teki LagU......ccccviiiiiiiiiiiieciieecieeeee et 19
E. Seni Budaya........cocieiiiiiiiiiieieceeeeeee e 21
F. Seni MUSIK ..coiiiiiiieieee e 22
G. Kajian Penelitian Terdahuli..........cc.ccoooviiiiiiiniiieiee e, 31
H. Kerangka BerfiKir .........ccooiiiiiiiiiiiiieie et 33
BAB IIIl METODE PENELITIAN......ooottiiiitiieteierteieee et 36
A. Model Pengembangan............cccueeueeriieeiieniieeiienie e 36
B. Prosedur Pengembangan ..............ccoeceeiiiiiiiiiiiiiieniceese e 37

iX



C. Lokasi dan Subjek Penelitian ...........ccccceevviiieniiieeniiieeniie e 42

D.Uji Coba Model/Produki ...........ccocveeiieniieiieiiieiieeieeieecee e 43
E.Validasi Model/Produk ............coeevuerieniiiiniiniiieiienieeesecseeee e 44
F. Instrumen Pengumpulan Data.............ccocoeiiiiiiiiiiiniiieieeeeeeeee 44
G. Teknik Analisis Data ........cocceeiiiiiiiiiiiiiceeeee e 48
BAB IV DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN ........ccoeuveun..e. 53
A. Hasil Studi Pendahuluan ............ccccoooeiiiiiniiniccececeee, 53
B. Hasil Pengetahuan Data Untuk Menguji Kevalidan..............ccccoeennee. 56
C. Pengujian Model Terbatas ...........ccceevuveriieiiiniiiiieeieeieceeeee e 63
D. Pengujian Model Luas.........c.cccuierieriiieiiieiiecieeiieeee et 68
E. Pembahasan Hasil Penelitian............ccccevveeniiiiniininienienieieciecen 74
BAB V PENUTUP ..ottt s 80
AL SIMPUIANL. . 81
Bl IMPIKAST...veeiieiiieiie ettt 81
CLoSATAN ...t e et e e e raaaaeas 82
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ettt st 83
Lampiran-Lampiran .........ccocooiioiiiiiiiieeiee et 88



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Lembar Angket Validasi Ahli Media..........cccccvveviiieniiinniiecieecieee 45
Tabel 3.2 Lembar Angket Validasi Ahli Materi .........cccccvveeviieeiieeeiieeeeiee e 46
Tabel 3.3 Lembar Angket Respon GUIU .......coceevuiriiiieniniiinieiccicnececccceee 47
Tabel 3.4 Lembar Angket Respon SiSWa..........ccceecviriininiiinieneeiicnecnenicecee 48
Tabel 3.5 Kriteria Kevalidan..........ccooieviiiiniiniiiiiiieeceececeeeeeee 50
Tabel 3.6 Kriteria KepraktiSan...........cccceerieeiieniiiiienieeieeeee e 51
Tabel 3.7 Kriteria Keefektifan ...........ccccoooeeiiiiiiiniiiiece 52
Tabel 4.1 Desain Awal Media.........ccovieriiiiriiniieienieeceeeeeee e 54
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media.........cccoooiiiiiiiiiniiiiiiiceeeeeeen 57
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi .......cccoooeeiiiiiiiniiieiceeeeceeeeee e 59
Tabel 4.4 Desain AKhir Media.......ccccoeeiiiiiiiiiiiiiiiieic e 61
Tabel 4.5 Hasil Respon Guru Uji Coba Terbatas...........ccceeeevveeriieeiiieeiiee e 64
Tabel 4.6 Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas ..........ccccceceeveeveineeneniicnecnnenne. 65
Tabel 4.7 Hasil Keefektifan Uji Coba Terbatas...........ccoeceeviieiiieniienieeieeieeen 67
Tabel 4.8 Hasil Respon Guru Uji Coba Luas..........ccoecvveriieiienieenieeieececieeiens 69
Tabel 4.9 Hasil Respon Siswa Uji Coba Luas ........cccccceevieeiienieiiieniieiiecieeiens 70
Tabel 4.10 Hasil Keefektifan Uji Coba Luas..........ccceevveeciienieiiieniiciieeieeieeeeeen 72

xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka BerfiKir..........cccoooiiieiiiiiiiiecce e 35
Gambar 3.1 Tahap Penelitian ADDIE ..........ccccooiiiiiiiiiiiie e 45
Gambar 3.2 Tampila Judul Media...........cooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 47
Gambar 3.3 Tampila Menu Media........ccoooiiiiiiiiiiiiieieeeee e 48
Gambar 3.4 Tampilan Materi.......c.cccceeriiieiiiiiiieriie et 49
Gambar 3.5 Tampilan KuUiS ........cccieiiiiiiiiiiieiieie et 49

Xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul .............coooviiiiiiniieeeeeee e, 88
Lampiran 2. Hasil Wawancara Siswa Kelas 1.........cccccoovviiieniiieniiiiiieeec e 90
Lampiran 3 Surat [zin Penelitian............ccccoeviiiieiiiiiiiiiee e 93
Lampiran 4. Surat Keterangan Melakukan Penelitian ............ccccoooeiiiininnnnen. 94
Lampiran 5. Surat Keteranga Pemanfaatan Produk .............cccooeiiiniiinniiinnnnn, 95
Lampiran 6. Hasil Validasi Media Pembelajaran .............ccccoveevviieniieencieecieene 97
Lampiran 7. Hasil Validasi Materi.........cccceeeiuiieriiieriieeeiie e 100
Lampiran 8. Perangkat Pembelajaran ..............ccocooveviiiiniiiinciieeeeeeee e 103
Lampiran 9. Angket Respon Guru Uji Coba Terbatas..........ccccceeveeervieenieeecneenn. 141
Lampiran 10. Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas...........ccccceevvveeiieeecneennn. 142
Lampiran 11. Hasil Soal Evaluasi Uji Coba Terbatas...........c.ccccevererveeenieeenneenne 145
Lampiran 12. Angket Respon Guru Uji Coba luas .........cccceeevveeeiieeiieeecieeeieene 151
Lampiran 13. Angket Respon Siswa Uji Coba Luas..........ccccveeviieeniieenieeeieen, 152
Lampiran 14. Hasil Soal Evaluasi Uji Coba Luas........ccccecceveevirviiniincnnicnicnenne 155
Lampiran 15. Dokumentasi Kegiatan ............cccocceiiiiniiniiieniieieeieeceeie e 160
Lampiran 16. Hasil Plagiasi .........cccooieiiiiiiiiiiiie e 161
Lampiran 17. Berita ACAra........ccccueeeiiiieeiiieeeiieeeieeeeieeeeteeesveeesveeeseveesesaeeeanee e 162
Lampiran 18. Media game TTL (Teki-Teki Lagu).......ccccocevveviriiniencnicnicnen 164

xiii



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu pondasi utama manusia dalam
meningkatkan taraf berfikir. Proses pendidikan yang dilalui oleh manusia
dapat melalui lingkungan sekolah, rumah, dan masyarakat. Untuk
melaksanakan pendidikan yang bersifat formal dilakukan melalui sekolah.
Dalam pelaksanaan pendidikan di sekolah dilakukan melalui guru, maka
dari itu guru berperan sebagai pondasi utama dalam melaksanakan
pendidikan formal di dalam sebuah lembaga dengan kompetensi yang
dimiliki sebagai upaya mencerdaskan kehidupan bangsa dengan segala
permasalahan yang ada (Annisa, 2022). Jadi, pendidikan merupakan upaya
yang sangat penting untuk dilakukan sebagaimana mestinya manusia
hidup untuk selalu belajar dengan meningkatkan kualitas dalam berfikir.
Adapun pendidikan formal yang wajib dilakukan selama 12 tahun yaitu
SD, SMP, dan SMA. Sekolah Dasar merupakan langkah awal sebagai
pengenalan kemampuan dasar pada peserta didik.

Proses pembelajaran yang dilakukan untuk menciptakan suasana
belajar yang kreatif dan inovatif sesuai dengan perkembangan teknologi.
Seiring berkembangnya teknologi dalam ilmu pendidikan sangat
berpengaruh terhadap pesatnya pengaruh globalisasi yang akan membawa
dampak bagi pendidikan di Indonesia (Kusnulyaningsih et al., 2022).
Dengan adanya kemajuan teknologi pendidikan yang sangat pesat ini,
peran guru sangatlah kompleks dengan dituntut untuk menjadi guru yang
produkti, kreatif dan inovasi. Hal ini dilakukan sebagai upaya pencegahan
dampak negatif dari kemajuan teknologi, sehingga dapat menarik dampak
positif dari kemajuan teknologi seperti mengembangkan potensi kreatif

pada diri peserta didik.



Adapun pendidikan yang wajib dikenalkan di sekolah dasar yaitu
Seni Budaya, karena mata pelajaran Seni Budaya memiliki peran sangat
penting sebagai langkah awal melestarikan budaya bangsa. Mata pelajaran
Seni Budaya sangat diperlukan di sekolah dasar, karena memiliki fungsi
yang dapat memberikan pengalaman kepada peserta didik untuk berkreasi,
berinovasi, dan berkarya, sebagai bekal life skill dalam mempertahankan
kehidupan sehari-hari (Agam & Sulistiowati, 2022). Seni Budaya juga
memiliki peran mengembangkan bakat dan minat peserta didik serta
mengenalkan keragaman budaya, suku dan ras yang dimiliki oleh bangsa
Indonesia (Mujahidin Farid, 2023). Mata pelajaran Seni Budaya di sekolah
dasar memuat Seni Musik, Seni Tari, Seni Rupa, dan Seni Teater.

Berdasarkan observasi dan wawancara guru kelas 1 di SDN
Pagung 1 Kabupaten Kediri diketahui bahwa, banyak pesrta didik yang
kurang mengenal dengan lagu wajib nasional. Kurangnya pengetahuan
lagu wajib nasional menyebabkan lunturnya nilai nasionalisme didalam
diri peserta didik. Pada era globalisasi saat ini, perkembangan lagu
bukanlah lagu yang baik untuk diperkenalkan kepada anak-anak (Della,
2022). Lagu yang berkembang saat ini tidak lain yaitu lagu dangdut yang
bertema tentang percintaan, sehingga lagu yang bertema tentang
nasionalisme sudah tergantikan oleh lagu bertema cinta. Hal ini dapat
dilihat pada hasil ketuntasan belajar peserta didik dari 32 peserta didik
terdapat 20 peserta didik (62,5%) tidak mencapai KKTP dengan rata-rata
nilai 58,5, sedangkan 12 peserta didik (37,5%) memperoleh nilai diatas
KKTP dengan rata-rata nilai 85,5. Kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran
(KKTP) mata pelajaran Seni Budaya kelas 1 adalah 75.

Pengenalan lagu wajib nasional dapat dilakukan melalui mata
pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik. Kenyataannya kegiatan
pembelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik yang dilakukan di kelas 1
SDN Pagung 1 kurang bervariasi biasanya peserta didik hanya disuruh
mengerjakan soal, sehingga pada saat kegiatan pembelajaran peserta didik

banyak yang bermin sendiri dan suasana kelas menjadi tidak kondusif.



Pembelajaran Seni Budaya dapat dioptimalkan kegiatan pembelajarannya
menggunakan bantuan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
pembelajaran sebagai penunjang proses kegiatan pembelajaran (Effanne &
Adri, 2022).

Menurut Rahmani et al., (2021) upacara bendera dilakukan untuk
menumbuhkan jiwa nasionalisme yang dimiliki oleh peserta didik, salah
satunya melalui kegiatan menyanyikan lagu wajib nasional. Guru sudah
mengenalkan lagu wajib nasional kepada peserta didik melalui upacara
bendera. Akan tetapi, lagu wajib nasional yang dikenalkan kepada peserta
didik judulnya kurang bervariasi sehingga mengakibatkan minimnya
pengetahuan peserta didik mengenai lagu wajib nasioanal. Lagu wajib
nasioanal yang dikenal dan bisa dinyanyikan oleh peserta didik hanya
beberpa judul lagu saja seperti Indonesia raya, Garuda Pancasila, dan Hari
Merdeka. Maka dari itu, masalah yang didapat yaitu pada mata pelajaran
Seni Budaya kategori seni musik kegiatan pembelajarannya kurang
bervariasi sehingga tidak ada penunjang pengenalan lagu wajib nasional
seperti kurangnya media pembelajaran berbasis game yang menarik minat
peserta didik untuk mengenal lagu wajib nasional.

Berdasarkan masalah tersebut, maka media interaktif berbasis
game menjadi solusi untuk peserta didik dalam mengenal lagu wajib
nasional yang sudah luntur karena terpengaruh oleh era modernisasi dan
globalisasi. Media interaktif yang menyenangkan dapat memudahkan
siswa untuk menumbuhkan minat dan membantu proses kegiatan belajar
yang akan mempengaruhi siswa (Hanum & Herlawati, 2019). Melalui
media pembelajaran interaktif berbasis game diharapkan dapat menarik
minat peserta didik dalam mengenal lagu wajib nasional. Dalam
pembuatan media ada beberapa kriteria khusus yang diperlukan. Kriteria
untuk memilih media sangat penting dilakukan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan media harus
mudah diterima oleh pemahaman siswa serta keterampilan penggunaan

media yang harus diperhatikan oleh guru disesuaikan dengan tujuan



pembelajaran yang ada (Maulya et al., 2021). Maka dari itu penting untuk
memilith media yang mudah, praktis, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran untuk meningkatkan kualitas dan pemahaman belajar peserta
didik.

SDN Pagung 1 sudah memiliki fasilitas yang dapat menunjang
adanya media pembelajaran seperti LCD proyektor, sound system, serta
alat peraga lainnya. Namun fasilitas penunjang tersebut dilihat kurang
sepenuhnya digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan uraian
masalah yang telah didapatkan bahwa kurangnya pengenalan lagu wajib
nasional yang dilakukan melalui mata pelajaran Seni Budaya kategori seni
musik di sekolah. Maka dari itu perlu adanya media pembelajaran yang
fokus untuk mengenalkan lagu wajib nasional di sekolah sebagai upaya
meningkatkan dan mengenalkan kembali identitas banga Indonesia kepada
peserta didik. Adapun media pembelajaran yang sesuai dengan masalah
tersebut yaitu media interaktif game TTL (Teka- Teki Lagu). Media game
TTL (Teka-Teki Lagu) ini diperuntukkan untuk dibuat khusus lagu wajib
nasional, karena perkembangan teknologi yang sangat pesat dan
penggunaan media yang harus melirik sisi edukasi yang berdampak pada
moral generasi muda yang akan datang. Pengenalan lagu wajib nasional
melalui media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat
meningkatkan perkembangan sikap, karakter, moral dan jiwa Pancasila
didalam diri peserta didik (Bella et al., 2021). Maka dari itu, media
pembelajaran interaktif game TTL (Teka-Teki Lagu) ini dapat membantu
peserta didik untuk mendapatkan edukasi dalam tumbuh kembang peserta
didik.

Berdasarkan hasil uraian di atas, peneliti mencoba berinovasi
mengembangkan media pembelajaran sebagai solusi dalam memecahkan
masalah lunturnya nilai nasionalisme pada peserta didik kelas 1 SDN
Pagung 1. Peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif game
TTL (Teka-Teki Lagu) pada mata pelajaran Seni Budaya dengan

mengembangkan media game yang berisi pengenalan lagu wajib nasional.



Diharapkan sebagai upaya pencegahan dampak globalisasi di era
modernisasi, sehingga dapat mulai mengenalkan kembali identitas-
identitas bangsa Indonesia melalui lagu nasional yang akan berpengaruh
pada peningkatan sikap, karakter, moral, dan jiwa Pancasila pada
perkembangan peserta didik kelas 1 SDN Pagung 1. Sejalan dengan hal ini
peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Interaktif Game TTL (Teka-Teki Lagu) Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas
1 SDN Pagung 1”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang diatas, peneliti dapat
mengidentifikasi masalah bahwa:

1. Lunturnya nilai nasionalisme karena kurangnya pengenalan lagu wajib
nasional.

2. Kurangnya pengetahuan peserta didik terhadap lagu wajib nasional
sebagai identitas bangsa. Hal ini dibuktikan hasil ketuntasan belajar
peserta didik dari 32 peserta didik terdapat 20 peserta didik (62,5%)
tidak mencapai KKTP dengan rata-rata nilai 58,5, sedangkan 12 peserta
didik (37,5%) memperoleh nilai diatas KKTP dengan rata-rata nilai
85,5. Kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) mata pelajaran
Seni Budaya kelas 1 adalah 75.

3. Kurangnya kegiatan pembelajaran yang bervariasi pada mata pelajaran
seni budaya kategori seni musik.

4. Kurangnya media pembelajaran yang inovatif dan kreatif.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

diuraikan, maka rumusan masalah sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan media interaktif game TTL (Teka-Teki Lagu)
mata pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik pada siswa kelas 1
SDN Pagung 1?

Bagaimana kepraktisan media interaktif game TTL (Teka-Teki Lagu)
mata pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik pada siswa kelas 1
SDN Pagung 1?

Bagaimana keefektifan media interaktif game TTL (Teka -Teki Lagu)
mata pelajaran Seni Budaya ketegori Seni Musik pada siswa kelas 1

SDN Pagung 1?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan diatas, maka

tujuan yang ingin diperoleh dari penelitian ini adalah:
1.

Untuk mengetahui kevalidan media interaktif game TTL (Teka-Teki
Lagu) mata pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik pada siswa
kelas 1 SDN Pagung 1.

Untuk mengetahui kepraktisan media interaktif game TTL (Teka-Teki
Lagu) mata pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik pada siswa
kelas 1 SDN Pagung 1.

Untuk mengetahui keefektifan media interaktif game TTL (Teka-Teki
Lagu) mata pelajaran Seni Budaya kategori Seni Musik pada siswa

kelas 1 SDN Pagung 1.



E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian yang terdapat pada peneliatan kali ini

yaitu meliputi manfaat penelitian teoritis dan praktis.

1. Manfaat teoritis
Pada penelitian ini dapat memberikan manfaat secara teoritas
karena memberikan kontribusi terhadap dunia pendidikan dalam
mengembangkan ilmu pengetahuan anak di sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Media Pembelajaran interaktif game Teka-Teki Lagu (TTL)
dibuat untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang menarik
sehingga media ini mempermudah guru dalam mengenalkan lagu
wajib nasional kepada peserta didik.
b. Bagi Sekolah
Dengan dibuatnya media pembelajaran interaktif game Teka-
Teki Lagu (TTL) dapat memberikan inovasi media pembelajaran
yang bisa digunakan untuk meningkatkan pengetahuan peserta
didik mengenai lagu wajib nasional.
c. Bagi Siswa
Dengan digunakannya media pembelajaran game Teka-Teki
Lagu, peserta didik lebih tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran
sehingga lebih mudah untuk mengenal dan menghafal lagu wajib

nasional.
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