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MOTTO 

 

“Besok dan seterusnya adalah rahasiaku, tak perlu ditebak dan tidak perlu 

gelisah, hiduplah sebaik baiknya hari ini” 

(Qs. Al-Luqman Ayat 33) 

“어제는 끝났고 내일은 멀었고 오늘은 아직 모른다” 

“Yesterday is over, tomorrow is yet to come, today is yet unknown.” 

(Yoo Miji - Our Unwritten Seoul) 

“Who knows where life will take you? I must say, I am proud of who I am.” 

(Reality Club - Now I’m a Diplomat)  

“It’s fine to fake it ‘til you make it, ‘til you do, ‘til it’s true” 

(Taylor Swift – Snow On The Beach) 
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ABSTRAK 

 

Ashiyam, Aisya Candra, 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web 

app Interaktif Dalam Mata Pelajaran Seni Budaya Dengan Seni Tradisi 

Musik Oklik Kabupaten Bojonegoro Sebagai Bahan Ajar. Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi, Fakultas Pendidikan Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI Bojonegoro. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital Sinau 

Oklik Bojonegoro pada mata pelajaran Seni Budaya di SMP Negeri 7 Bojonegoro 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, 

evaluation). Hasil validasi menunjukkan produk sangat layak digunakan, dengan 

skor kelayakan dari ahli materi sebesar 86,5% (Sangat Layak) dan ahli media 

sebesar 77,5% (Layak). Setelah diimplementasikan kepada 32 peserta didik kelas 

VIII, media ini mendapatkan responss pengguna yang sangat baik (78,4%) dan 

terbukti efektif meningkatkan minat belajar siswa hingga 79,8% (kategori tinggi). 

Selain itu, media ini berhasil meningkatkan pemahaman kognitif siswa secara 

signifikan, yang ditunjukkan melalui kenaikan rata-rata nilai dari 60,64 (pre-test) 

menjadi 77,76 (post-test) dengan perolehan skor Normalized Gain (N-Gain) 

sebesar 0,435 (Kategori Sedang). Dengan demikian, media pembelajaran digital 

Sinau Oklik Bojonegoro terbukti valid, praktis, dan efektif sebagai alat bantu 

interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran seni musik tradisional di 

sekolah. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Digital, Model ADDIE, Pemahaman Kognitif, 

Minat Belajar, Musik Oklik Bojonegoro. 
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ABSTRACT 

 

 

Ashiyam, Aisya Candra, 2026. Development of Interactive Web-Based Learning 

Media for the Cultural Arts Subject Using the Traditional Oklik Music of 

Bojonegoro Regency as Teaching Material. Information Technology 

Education Program, Faculty of Mathematics and Natural Sciences 

Education, IKIP PGRI Bojonegoro. 

 

This study aims to develop the digital learning medium “Sinau Oklik Bojonegoro” 

for the Cultural Arts subject at SMP Negeri 7 Bojonegoro using the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE development model (analysis, 

design, development, implementation, evaluation). Validation results indicate that 

the product is highly suitable for use, with a suitability score of 86.5% (Highly 

Suitable) from the subject matter expert and 77.5% (Suitable) from the media 

expert. After being implemented with 32 eighth-grade students, this resource 

received an excellent user responsse with a score of 78.4% and was proven 

effective in increasing students’ interest in learning to 79.8% (High Category). 

Furthermore, the use of this media successfully and significantly improved 

students’ cognitive understanding, as evidenced by an increase in the average 

score from 60.64 (pre-test) to 77.76 (post-test), with a Normalized Gain (N-Gain) 

score of 0.435 (Moderate Category). Thus, the “Sinau Oklik Bojonegoro” digital 

learning medium has been proven to be valid, practical, and effective as an 

interactive tool for improving the quality of traditional music education in schools. 

Keywords: Digital Learning Media, ADDIE Model, Cognitive Understanding, 

Interest in Learning, Oklik Bojonegoro Music. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

     Perubahan zaman yang ditandai dengan kemajuan pesat teknologi informasi 

dan komunikasi telah membawa dampak luas dalam segala aspek kehidupan 

termasuk bidang pendidikan. Keberadaan internet, perangkat komputer, dan 

perangkat mobile membuka peluang besar untuk inovasi pembelajaran yang 

lebih relevan dan menarik (Fakih et al., 2025). Di sisi lain, kemajuan teknologi 

juga membawa dampak sosial berupa berkurangnya ketertarikan generasi 

muda terhadap seni dan budaya (Ayu & Bela, 2023). Perkembangan teknologi 

yang pesat telah memudahkan masuknya budaya asing, menyebabkan 

pergeseran preferensi antar generasi terhadap musik, bahasa, dan gaya hidup 

asing, yang menggeser perhatian dari warisan budaya nasional (Oktaviasary et 

al., 2024). Banyak siswa yang lebih akrab dengan budaya populer global 

dibandingkan dengan kesenian daerahnya sendiri yang ditunjukkan dengan 

merosotnya nilai-nilai karakter seperti kurang sopan santun dan kepekaan 

sosial.  Fenomena ini terjadi karena anak-anak lebih tertarik dengan budaya 

asing yang dianggap lebih praktis dan sesuai dengan tren zaman, sementara 

kesadaran masyarakat untuk menjaga kebudayaan lokal masih minim 

(Desfriyati et al., 2022). Hal ini berdampak pada semakin menurunnya 

pemahaman peserta didik terhadap warisan budaya lokal, termasuk seni musik 

tradisional daerah.  



2 
 

 
 

     Salah satu kesenian tradisional yang mulai jarang dikenal oleh generasi 

muda adalah musik Oklik dari Kabupaten Bojonegoro. Oklik adalah alat musik 

tradisional bambu dari Bojonegoro, Indonesia, yang diciptakan pada tahun 

1980-an oleh Sanggar Ludruk Angling Darmo di Desa Sobontoro, Kecamatan 

Balen, dan pada tahun 2025 telah ditetapkan sebagai warisan budaya tak benda 

Indonesia dalam domain seni pertunjukan (Tama & Sadhana, 2024). 

Berdasarkan penelitian etnomusikologi, Oklik bukan sekadar alat musik 

bambu biasa melainkan bagian penting dari identitas budaya setempat, dengan 

nilai sejarah, tradisi ritual, organologi (struktur alat), dan musikalitas khas 

(Anggraeni et al., 2022). Namun, meskipun memiliki nilai budaya tinggi, Oklik 

saat ini belum banyak dijadikan bahan ajar formal di sekolah-sekolah. 

Akibatnya, generasi muda, terutama siswa sekolah, berisiko kehilangan 

pemahaman dan apresiasi terhadap kesenian tradisional ini. Minimnya media 

pembelajaran yang menarik dan relevan dengan karakteristik siswa menjadi 

salah satu penyebab rendahnya tingkat pengenalan terhadap kesenian lokal 

(Nurvitasari et al., 2025). 

     Kondisi tersebut perlu segera ditindaklanjuti, mengingat seni tradisi 

merupakan bagian penting dari identitas budaya bangsa. Penelitian 

menunjukkan bahwa metode ceramah tradisional dapat menurunkan minat dan 

efektivitas belajar. Siswa cenderung bosan ketika pembelajaran pasif 

mendominasi, terutama pada mata pelajaran yang kompleks atau kaya akan 

multimedia (Soedjiwo, 2023). Hal ini menjadi tantangan tersendiri apabila 

materi pelajaran adalah aspek seni dan budaya misalnya musik tradisional yang 

memerlukan pengalaman mendengar, melihat, dan berinteraksi secara lebih 
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hidup. Situasi tersebut menandakan perlunya inovasi media pembelajaran yaitu 

media yang tidak hanya informatif secara teks, tetapi juga berciri audio-visual 

dan interaktif. Salah satu solusi yang dapat diterapkan dalam pembelajaran seni 

budaya adalah pemanfaatan media pembelajaran digital. Media digital 

memiliki keunggulan dalam penyampaian informasi secara visual, audio, dan 

interaktif, sehingga mampu meningkatkan  pemahaman peserta didik (Karina 

et al., 2024). Selain itu, media digital juga memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri, fleksibel, dan dapat diakses kapan saja serta di mana saja. 

Dengan demikian, penggunaan media digital dinilai lebih sesuai dengan 

karakteristik peserta didik di era teknologi saat ini.  

     Media pembelajaran interaktif berbasis web menawarkan keuntungan 

signifikan dalam lingkungan pendidikan. Platform multimedia ini 

menggabungkan teks, gambar, grafik, dan simulasi yang dapat diakses melalui 

jaringan internet, memungkinkan partisipasi siswa yang lebih aktif dalam 

proses pembelajaran (Zega et al., 2022). Media pembelajaran interaktif 

mengakomodasi berbagai gaya belajar, termasuk preferensi auditory, visual, 

dan kinesthetic, membantu menyampaikan pesan pendidikan secara lebih 

efektif dari pendidik kepada siswa (Limbong et al., 2022). Media seperti ini 

memungkinkan siswa mengakses bahan ajar kapan saja dan di mana saja sesuai 

kecepatan dan gaya belajar mereka sekaligus menjembatani aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotor dalam pembelajaran seni budaya. 

     Pada beberapa penelitian mendukung efektifitas web-based interactive 

media untuk pembelajaran. Misalnya, dalam konteks pembelajaran 

matematika, penelitian Rachmawati (2020) “Developing Web-Assisted 
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Interactive Media to Improve Mathematical Creative-Thinking Ability”,  

menunjukkan bahwa media web-interaktif dapat dirancang valid, efektif, dan 

praktis untuk membantu siswa memahami materi serta meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Di bidang bahasa Inggris untuk sekolah dasar, 

penelitian Arifah (2025) “Web-Based Interactive Learning Multimedia with a 

Constructivist Approach for Elementary School English Lessons”, melaporkan 

bahwa penggunaan multimedia web-based berhasil meningkatkan hasil belajar 

dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Hasil-hasil ini 

menunjukkan bahwa web interaktif bukan sekadar media tambahan melainkan 

media pembelajaran yang memiliki potensi nyata dalam meningkatkan kualitas 

proses belajar mengajar, terutama untuk materi yang membutuhkan unsur 

audio-visual dan interaktivitas tinggi. 

     Selain aspek media, aspek metodologi dalam pengembangan media 

pembelajaran juga sangat penting. Untuk menghasilkan web app yang 

berkualitas, terstruktur, dan sesuai kebutuhan pengguna, metode 

pengembangan perangkat lunak yang sistematis perlu diterapkan. Salah satu 

metode yang populer adalah model Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation (ADDIE), Model ini mengatur alur 

pengembangan secara linear dan terurut: analisis, desain, development, 

implementasi, dan evaluation (Wicaksono et al., 2025). Model ini 

menampilkan tahapan-tahapan dasar sistem pembelajaran yang sederhana dan 

mudah dipelajari. Penggunaan metode ADDIE memastikan pendekatan yang 

sistematis dan efisien untuk pengembangan modul, membuat desain lebih 
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terstruktur dan efektif, dan berpotensi meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan (Aisa & Ramadhan, 2024).  

     Sebelum mengkaji penelitian ini lebih lanjut, penting untuk menelaah 

terlebih dahulu penelitian terdahulu dalam bidang terkait. Beberapa studi telah 

menggunakan metode ini dalam pengembangan e-learning/web pembelajaran 

secara sukses. Sebagai contoh, penelitian dari Rohma (2022) Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Web menggunakan Metode ADDIE untuk mata 

pelajaran desain grafis percetakan melaporkan bahwa media pembelajaran 

berbasis website yang dibangun dengan ADDIE menghasilkan tingkat 

kelayakan yang tinggi (materi: 97,5%, desain pembelajaran: 96,25%, media 

pembelajaran: 95%) dengan kualifikasi yang sangat layak di seluruh uji coba 

individu, kelompok kecil, dan lapangan. dalam pengembangan pengembangan 

situs web e-learning menggunakan model ADDIE untuk apresiasi seni, dengan 

implementasi yang efektif dan efisien serta peringkat pengguna yang baik. 

     Meski literatur tentang web-interaktif dan metode ADDIE telah banyak, 

terdapat kekosongan penelitian ketika dikaitkan dengan materi seni budaya 

khususnya musik tradisi lokal seperti Oklik. Hingga saat ini, saya belum 

menemukan penelitian empiris yang mengembangkan web app interaktif 

sebagai media pembelajaran musik tradisi Oklik. Sebagian besar literatur 

tentang Oklik bersifat etnomusikologi: mendeskripsikan asal usul, organologi, 

fungsi sosial, dan upaya pelestariannya.  

     Penelitian Musik Oklik Bojonegoro dalam Kajian Etnomusikologi sebagai 

Upaya Pelestarian Budaya mendeskripsikan unsur sejarah, tradisi ritual, 

struktur alat musik, dan upaya pelestarian yang dilakukan oleh masyarakat 
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Bojonegoro serta komunitas seniman tradisional (Anggraeni et al., 2022). 

Namun, penelitian tersebut tidak membahas pengembangan media digital atau 

e-learning berbasis web bagi Oklik sehingga ada celah penelitian yang dapat 

diisi. Inovasi media pembelajaran Seni Budaya berbasis web app interaktif 

pada materi musik tradisi Oklik ini memiliki orisinalitas yang kuat. Kolaborasi 

antara teknologi, pendidikan, dan budaya dalam penelitian ini berpotensi besar 

mempercepat pelestarian tradisi lokal sekaligus memperluas jangkauan akses 

belajar siswa. 

     Berdasarkan hasil wawancara dan observasi bersama guru Seni Budaya di 

SMP Negeri 7 Bojonegoro, diketahui bahwa pembelajaran seni musik 

tradisional selama ini menggunakan metode demonstrasi dan praktik langsung, 

baik melalui contoh yang diberikan guru maupun sumber dari internet. Media 

pembelajaran digital yang pernah digunakan berupa gamelan digital seperti 

eGamelan dan Gamelan JV. Namun, motivasi dan antusiasme siswa dalam 

pembelajaran seni tradisional masih tergolong rendah, sehingga menjadi 

tantangan bagi guru untuk menghadirkan strategi pembelajaran yang lebih 

inovatif dan menarik. 

     Guru juga menyampaikan bahwa materi musik tradisi Oklik Bojonegoro 

pernah dikenalkan kepada siswa, namun pemahaman siswa masih terbatas pada 

pengenalan umum dan cara memainkan alat musik, sedangkan aspek sejarah, 

makna budaya, dan jenis-jenis alat musik belum dipahami secara mendalam. 

Guru menyatakan setuju dan bersedia menggunakan media pembelajaran 

digital interaktif sebagai sarana pengenalan budaya lokal, serta menilai bahwa 

media dengan fitur beragam seperti materi sejarah, contoh audio alat musik, 
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dan kuis evaluasi dapat membantu meningkatkan pemahaman dan motivasi 

belajar siswa. 

     Dengan latar belakang teori dan empiris tersebut, pengembangan media 

pembelajaran web app interaktif untuk mata pelajaran Seni Budaya dengan 

materi musik tradisi Oklik Bojonegoro muncul sebagai penelitian yang relevan, 

berdaya guna, dan memiliki nilai kebaruan. Kebaruan dari media ini adalah 

memiliki fitur materi yang terdiri dari materi asal-usul, profil seniman, macam 

alat musik Oklik, simulasi alat musik Oklik dan soal evaluasi yang membantu 

belajar siswa, didalamnya juga terdapat ilustrasi, contoh audio dan objek 3D 

alat musik Oklik, sehingga pengguna bisa berinteraksi secara langsung. Guna 

memastikan interaksi tersebut berjalan optimal, aspek usability menjadi fokus 

penting dalam merancang antarmuka yang intuitif, responssif, dan mudah 

diakses oleh siswa dari berbagai latar belakang perangkat.  Pendekatan 

pengembangan menggunakan model ADDIE memungkinkan proses yang 

sistematis dan efisien sehingga materi audio, jenis alat musik, teks penjelasan, 

simulasi ritme, kuis dapat disusun, diimplementasikan, dan diuji secara 

bertahap. Melalui pengembangan web app interaktif ini, informasi tentang 

Sejarah dan asal usul, instrumen, cara memainkan, serta nilai-nilai yang 

terkandung dalam musik Oklik dapat dikemas secara kreatif, edukatif dan 

informatif. Selain itu, pengujian usability yang terukur secara bertahap juga 

akan menjamin bahwa kerumitan fitur seperti interaksi objek 3D dan simulasi 

ritme tetap terasa ringan, nyaman digunakan, serta efektif dalam mendukung 

kemandirian belajar siswa. Dengan demikian, penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis web app interaktif serta 
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pengenalan warisan budaya kesenian musik Oklik Bojonegoro, agar dapat 

berkontribusi dalam upaya pelestarian budaya daerah. 

B. Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana penggunaan metode ADDIE dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis web app interaktif tentang seni tradisi musik 

Oklik Bojonegoro? 

2. Bagaimana minat belajar dan peningkatan pemahaman peserta didik 

terhadap kesenian musik tradisi Oklik Bojonegoro setelah menggunakan 

web app interaktif yang dikembangkan?  

3. Bagaimana respons atau tanggapan pengguna (peserta didik) terhadap 

penggunaan web app interaktif sebagai media pembelajaran seni tradisi 

musik Oklik Bojonegoro? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan penggunaan metode ADDIE 

dalam proses pengembangan media pembelajaran berbasis web app 

interaktif tentang seni tradisi musik Oklik Bojonegoro.  

2. Untuk mendeskripsikan minat dan menganalisis peningkatan pemahaman 

peserta didik terhadap kesenian musik tradisi Oklik Bojonegoro setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis web app interaktif yang 

dikembangkan. 
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3. Untuk mengetahui respons dan tanggapan peserta didik terhadap 

penggunaan website interaktif sebagai media pembelajaran seni tradisi 

musik Oklik Bojonegoro. mengukur aspek kelayakan, kemudahan 

penggunaan, daya tarik media, serta tingkat kepuasan siswa setelah 

menggunakan website sebagai alat bantu pembelajaran. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

     Hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam pembelajaran budaya 

lokal, dengan menggunakan media pembelajaran website interaktif dalam 

pembelajaran seni budaya. Selain itu, penelitian ini juga berperan dalam 

pelestarian budaya lokal melalui upaya mengintegrasikan teknologi digital 

untuk mengenalkan dan melestarikan kesenian tradisional, khususnya 

musik Oklik dari Bojonegoro. Penelitian ini diharapkan dapat 

memperkaya model pengembangan media pembelajaran dengan 

menghadirkan contoh implementasi yang berlandaskan pada analisis 

kebutuhan, desain interaktif, serta evaluasi terhadap respons pengguna, 

sehingga dapat menjadi acuan bagi pengembangan media pembelajaran 

berbasis budaya di masa mendatang. 

2. Manfaat Praktis 

     Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi 

beberapa pihak, antara lain: 

a. Bagi pendidik atau guru sistem ini dapat menjadi media pembelajaran 

yang inovatif, bisa mempermudah proses penyampaian materi dengan 
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lebih menarik, dan dapat dijadikan sebagai sumber belajar tambahan 

dalam mata pelajaran seni budaya. 

b. Bagi instansi Pendidikan atau sekolah sistem ini dapat digunakan 

sebagai pendorong digitalisasi pembelajaran berbasis budaya lokal 

dan membantu sekolah dalam memperkenalkan budaya lokal 

Bojonegoro melalui teknologi pendidikan. 

c. Bagi peserta didik atau siswa sistem ini dapat menyediakan sarana 

belajar yang menarik, interaktif, dan mudah diakses kapan pun, 

membantu siswa meningkatkan pemahaman sejarah, fungsi, dan 

teknik permainan musik Oklik secara lebih konkret melalui media 

visual dan audio. menumbuhkan apresiasi siswa terhadap kesenian 

daerahnya.  

d. Bagi peneliti dan pengembang media selanjutnya hasil penelitian ini 

dapat menjadi acuan atau inspirasi dalam melakukan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis web interaktif untuk 

kesenian tradisional lainnya. 

E. Definisi Operasional 

     Definisi operasional dalam penelitian ini digunakan untuk memperjelas 

ruang lingkup konsep yang diukur dan dijadikan dasar pengembangan media 

pembelajaran berbasis web app interaktif mengenai seni tradisi musik Oklik 

Kabupaten Bojonegoro.  

1. Media Pembelajaran Digital 

     Media pembelajaran digital dalam konteks penelitian ini adalah media 

penyampaian materi yang menggunakan teknologi digital berupa web app 

interaktif yang digunakan sebagai alat bantu guru dan peserta didik dalam 
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pembelajaran seni budaya. Efektivitas penerapan media pembelajaran 

digital dapat diukur melalui beberapa indikator, meliputi peningkatan hasil 

belajar peserta didik, kesesuaian materi, keaktifan dan keterlibatan peserta 

didik dalam menggunakan media pembelajran digital, kemudahan 

penggunaan oleh guru maupun peserta didik, serta tingkat efektifitas 

media sebagai proses pembelajaran dalam hal waktu dan performa. 

2. Seni tradisi Musik Oklik  

     Musik Oklik Bojonegoro adalah kesenian musik tradisional berbahan 

dasar bambu yang berasal dari Desa Sobontoro, Kecamatan Balen, 

Kabupaten Bojonegoro, yang dalam penelitian ini difokuskan pada aspek 

sejarah, jenis instrumen, teknik permainan, fungsi sosial, dan nilai budaya. 

3. Kelayakan Media Pembelajaran 

     Kelayakan media pembelajaran adalah tingkat kesesuaian web app 

interaktif sebagai media pembelajaran, yang diukur berdasarkan penilaian 

ahli materi dan ahli media menggunakan lembar validasi 

4. Minat Belajar 

     Minat belajar adalah ketertarikan dan motivasi siswa terhadap 

pembelajaran musik Oklik bojonegoro, yang diukur melalui angket minat 

belajar setelah penggunaan web app interaktif 

5. Pemahaman Materi  

     Pemahaman materi  adalah tingkat penguasaan siswa terhadap materi 

musik Oklik bojonegoro yang diukur melalui soal evaluasi atau tes hasil 

belajar 

6. Respons peserta didik 
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     Peserta didik dalam penelitian ini menjadi subjek penelitian dan 

menggunakan web app interaktif sebagai media pembelajaran Seni 

Budaya. Peserta didik akan memberikan respons berupa tanggapan 

terhadap penggunaan web app interaktif dalam pembelajaran Seni Budaya, 

yang diukur melalui angket respons siswa setelah menggunakan media. 

7. Metode ADDIE 

     Metode ADDIE dalam penelitian ini digunakan untuk mengembangkan 

media, dilakukan secara berurutan melalui tahap analisis, desain, 

development, implementasi, dan evaluasi yang digunakan dalam proses 

pembuatan web app interaktif. 

F. Spesifikasi Produk 

     Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran web app interaktif 

Sinau Oklik Bojonegoro untuk mata pelajaran seni budaya yang berisi 

materi seni tradisi musik Oklik kabupaten Bojonegoro.  

2. Materi dari media pembelajaran ini berfokus pada seni tradisi musik Oklik 

bojonegoro yang masih asli dan bukan musik Oklik yang sudah 

dikembangkan,  

3. Sasaran dari produk ini adalah peserta didik kelas VIII di SMPN 7 

Bojonegoro mata pelajaran seni budaya dan guru seni budaya sebagai 

pendukung penyampaian materi. 

Produk ini memiliki fitur utama yaitu: 
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1. Halaman beranda terdapat menu utama yang terdiri dari sejarah, profil 

seniman, macam macam alat musik Oklik, kuis, tentang media. 

2. Fitur materi pembelajaran 

a. Penjelasan sejarah seni musik Oklik (asal usul, perkembangan musik 

Oklik dari masa kemasa, foto dokumentasi dan vidio singkat). 

b. Profil seniman (biografi singkat seniman, koleksi karya atau rekaman 

audio, dan galeri foto kegiatan seni). 

c. Macam-macam alat musik, memberikan informasi alat musik dari 

nama, fungsi, cara bermain, gambar, dan audio instrumen. 

3. fitur evaluasi 

     Untuk mengukur seberapa paham peserta didik pada materi akan 

diberikan kuis dalam bentuk pilihan ganda, benar-salah dan kecocokan 

gambar. Penilaian akan otomatis diberikan dan skor akan ditampilkan 

setelah peserta didik menjawab semua soal. 

4. Platform dan Teknologi 

a. Framework:  

1) Backend: laravel  

2) Frontend: tailwind CSS, Blade 

b. Platform: Website (Web app) 

c. Bahasa Pemrograman: PHP, JavaScript (Vanilla JS), HTML, CSS 

d. Use case, Activity diagram, flowchart: figma 

e. Desain UI dan Wireframe: figma 

f. Desain karakter dan latar belakang media:  madibangPaint 

g. 3D dan animasi: Blender dan alight motion 
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G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

     Dalam proses pengembangan media pembelajaran berbasis web app 

interaktif mengenai seni tradisi musik Oklik Kabupaten Bojonegoro, terdapat 

beberapa asumsi dan keterbatasan pengembangan yaitu: 

Asumsi Pengembangan  

Diasumsikan bahwa peserta didik memiliki akses perangkat teknologi 

smartphone yang mendukung browser moderen.  

Media yang dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik, serta mengenalkan warisan budaya kesenian musik Oklik 

Bojonegoro, agar dapat berkontribusi dalam upaya pelestarian budaya daerah  

guru diharapkan dapat mengoperasikan media pembelajaran ini dan bersedia 

memadukan ke dalam pembelajaran sehari-hari.  

     Fitur aplikasi masih terbatas pada fungsi pembelajaran dasar seperti 

penyajian materi sejarah, profil seniman, macam alat musik Oklik, serta kuis. 

Aplikasi belum dilengkapi fitur pembelajaran adaptif, analitik pengguna 

berbasis data, ataupun sistem diskusi daring yang dapat meningkatkan 

interaktivitas dan personalisasi pembelajaran. 

     Dari sisi dokumentasi budaya, keterbatasan muncul karena belum semua 

variasi musik Oklik terdigitalisasi atau terdokumentasi dengan baik, kualitas 

audio bergantung pada sumber asli. Keterbatasan peralatan perekaman di 

lapangan juga dapat memengaruhi kualitas konten yang disajikan..  

     Dari aspek keamanan sistem, versi awal aplikasi masih mengandalkan 

mekanisme pengamanan dasar seperti autentikasi pengguna standar dan 

proteksi database tingkat awal. Enkripsi data lanjutan, firewall khusus, dan 
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sistem pencegahan serangan siber masih belum diimplementasikan secara 

penuh karena keterbatasan sumber daya dan cakupan penelitian. 


