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ABSTRACT 

This study aims to design and develop the MiniPiano web application as an 
interactive learning medium to introduce the concept of musical scales to children 
aged 6–11 years. The background of this study stems from the low interest and 
understanding of children in basic music theory due to learning methods that are 
still predominantly conventional, verbal, and lack visual and audio stimulation. The 
method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). The application was developed 
through a prototype design process using Figma and code implementation using 
Visual Studio Code with the integration of multimedia elements in the form of text, 
images, animations, and audio. The results of the study show that MiniPiano has 
excellent feasibility based on the assessments of media and material experts, as 
well as generating positive responses from limited trials with children. This 
application has been proven to help children understand basic note sequences, 
increase their interest in learning music, and create an enjoyable learning 
experience. This study confirms that the use of web-based media and interactive 
multimedia has the potential to enrich basic music learning and can be an alternative 
solution in music education for elementary school children. 
 
Keywords: MiniPiano, web application, music education for children, musical scales, 
Research and Development (R&D) 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan aplikasi web MiniPiano 
sebagai media pembelajaran interaktif untuk memperkenalkan konsep tangga nada 
kepada anak usia 6–11 tahun. Latar belakang penelitian berangkat dari rendahnya 
minat dan pemahaman anak terhadap teori musik dasar akibat metode 
pembelajaran yang masih dominan bersifat konvensional, verbal, dan minim 
stimulasi visual maupun audio. Metode yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Aplikasi dikembangkan melalui proses desain 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

303 
 

prototipe menggunakan Figma dan implementasi kode menggunakan Visual Studio 
Code dengan integrasi elemen multimedia berupa teks, gambar, animasi, dan 
audio. Hasil penelitian menunjukkan bahwa MiniPiano memiliki kelayakan sangat 
baik berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi, serta menimbulkan respons 
positif dari uji coba terbatas kepada anak-anak. Aplikasi ini terbukti membantu anak 
memahami urutan nada dasar, meningkatkan minat belajar musik, dan menciptakan 
pengalaman belajar yang menyenangkan. Penelitian ini menegaskan bahwa 
penggunaan media berbasis web dan multimedia interaktif berpotensi memperkaya 
pembelajaran musik dasar serta dapat menjadi alternatif solusi pada pendidikan 
musik anak usia sekolah dasar. 

Kata Kunci: MiniPiano, aplikasi web, pembelajaran musik anak, tangga nada, 
Research and Development (R&D) 
 
A. Pendahuluan  

Di era ini, penggunaan teknologi 

terus berkembang pesat dan dapat 

dimanfaatkan oleh berbagai 

kelompok, mulai dari anak-anak 

hingga dewasa. Teknologi dapat 

memberikan dampak positif jika 

digunakan dengan bijak dan tepat, 

salah satunya di bidang pendidikan 

sebagai media pembelajaran 

(Bisararisi et al., 2025). Aplikasi 

berbasis web adalah kumpulan 

halaman yang menampilkan informasi 

dalam bentuk teks, gambar statis atau 

bergerak, data animasi, suara, video, 

atau kombinasi dari semua ini, baik 

statis maupun dinamis, membentuk 

serangkaian struktur terhubung yang 

dihubungkan oleh jaringan halaman 

(Matusea & Suprianto, 2021). Musik 

merupakan salah satu subjek paling 

populer yang dipelajari oleh banyak 

orang saat ini (Edgar et al., 2023). 

Musik memainkan peran penting 

dalam mendukung perkembangan 

emosional, sosial, dan kognitif pada 

anak-anak (Megawati dkk., 2025). 

Pembelajaran musik adalah proses 

pembelajaran yang berkaitan dengan 

pengaturan suara dalam pola yang 

teratur (Paulina dkk., 2025). 

Pemahaman dan pengenalan 

tangga nada merupakan pengetahuan 

dasar dalam musik (Sari, 2024). 

Penerapan tangga nada sebagai 

langkah awal untuk meningkatkan 

akurasi anak dalam menangkap nada 

(Nanda & Yensharti, 2023). 

Masalahnya adalah saat ini banyak 

anak masih kurang memahami tangga 

nada (Galang, 2025). Kehadiran 

berbagai multimedia musik yang telah 

dibuat dapat menjadi motivasi dan 
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dorongan bagi anak-anak untuk 

belajar musik. 

Minipiano adalah aplikasi 

berbasis web yang dirancang untuk 

mengajarkan tangga nada kepada 

anak-anak. Ada tiga jenis media 

pembelajaran yang digunakan: media 

visual, media audio, dan media audio-

visual (Wicaksono & Rahayu, 2025). 

Penggunaan teknologi berdampak 

pada proses pembelajaran, 

membuatnya lebih menarik dan efektif 

melalui penggunaan elemen 

multimedia seperti video, gambar, 

animasi, dan audio (Daulay et al., 

2025).  

Teks digunakan untuk 

menjelaskan tujuan atau materi 

pembelajaran yang dapat dipahami 

oleh pembaca. Teks ini mencakup 

notasi (do-re-mi-fa-sol-la-si-do), teori 

sederhana tangga nada dan tutorial 

memainkan not pada piano. Gambar 

digunakan untuk menggambarkan 

sesuatu dengan lebih jelas. Animasi 

adalah teknologi yang membuat 

gambar statis bergerak. Animasi 

membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan, interaktif, dan 

membantu memvisualisasikan 

langkah-langkah dalam memainkan 

tangga nada. Audio digunakan 

sebagai suara, seperti suara manusia, 

musik, dan lainnya. Audio dalam 

aplikasi ini berupa suara atau 

rekaman setiap not yang dimainkan 

pada piano. 

Penelitian Nuryamin (2023) 

mengembangkan permainan edukatif 

untuk memperkenalkan alat musik 

berdasarkan animasi interaktif. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

permainan tersebut berhasil 

meningkatkan minat anak-anak dalam 

belajar tentang alat musik melalui 

desain visual yang menarik dan 

penggunaan elemen interaktif. Selain 

itu, penelitian oleh Resa & Rahmasari 

(2024) mengembangkan media 

pembelajaran inovatif, yaitu notasi 

berwarna. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan 

notasi berwarna memiliki dampak 

positif dengan memudahkan anak-

anak memahami konsep musik secara 

visual dan menarik minat mereka 

dalam belajar karena presentasi visual 

notasi berwarna. Penelitian oleh 

Wedasemara (2025) menciptakan 

aplikasi piano berbasis mobile. Hasil 

penelitian ini merancang dan 

menciptakan aplikasi pembelajaran 

piano multimedia berbasis android 

yang efektif untuk memudahkan 

proses belajar dengan menawarkan 

fitur pembelajaran interaktif sehingga 
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pengguna, terutama pemula, dapat 

belajar piano secara bertahap dan 

menyenangkan.  

Meskipun banyak aplikasi musik 

telah dibuat dan dikembangkan untuk 

pembelajaran musik, penelitian ini 

menawarkan novelty dengan fokus 

pada pembelajaran tangga nada 

kepada anak-anak menggunakan 

piano. Selain itu, aplikasi ini dibuat 

menarik melalui tampilan, fitur, dan 

kemudahan dalam penggunaannya, 

sehingga mudah diakses dan 

dimainkan oleh anak-anak. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk 

menciptakan sebuah aplikasi berbasis 

website dengan menawarkan 

pelajaran musik yang menyenangkan 

untuk menarik minat dan kemampuan 

musik anak-anak, khususnya dalam 

mengenal tangga nada. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang 

meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model ini dipilih karena 

mampu memberikan alur kerja yang 

sistematis dalam menciptakan produk 

pembelajaran yang efektif, dan 

memungkinkan proses revisi yang 

berkelanjutan sesuai kebutuhan 

pengguna. Adapun uraian setiap 

tahap dijelaskan sebagai berikut.  
1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis diawali dengan 

mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran musik pada anak 

usia 6–11 tahun, khususnya terkait 

pemahaman tangga nada. Analisis 

ini melibatkan pengamatan di 

lingkungan sekolah dasar, diskusi 

dengan guru musik, dan tinjauan 

literatur mengenai kesulitan umum 

yang dialami anak dalam 

mengenali nada dan pola tangga 

nada. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa anak membutuhkan media 

belajar yang bersifat visual auditori 

dan mampu memberikan 

pengalaman langsung melalui 

interaksi dengan instrumen digital. 

Selain itu, keterbatasan media 

konvensional mendorong perlunya 

inovasi berbasis web yang mudah 

diakses dan ramah anak. 

2. Design (Perancangan) 
Pada tahap ini dilakukan 

perancangan struktur aplikasi 

MiniPiano yang mencakup 

penyusunan tujuan pembelajaran, 

penentuan fitur utama, dan 

pembuatan storyboard. 

Rancangan visual dibuat 
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menggunakan Figma untuk 

menghasilkan prototipe tampilan 

antarmuka yang ceria, sederhana, 

dan sesuai karakteristik kognitif 

anak. Perancangan juga 

mencakup alur navigasi, letak 

tombol piano, penyajian teori 

tangga nada, dan penempatan 

materi tutorial video. Seluruh 

aspek dirancang agar mampu 

mendukung anak belajar secara 

mandiri melalui pendekatan 

bermain sambil belajar. 

3. Development (Pengembangan) 
Tahap pengembangan dilakukan 

dengan mengimplementasikan 

desain prototipe ke dalam bentuk 

aplikasi berbasis web 

menggunakan Visual Studio Code, 

melalui integrasi HTML, CSS, dan 

JavaScript. Proses ini meliputi 

pembuatan piano virtual, 

pemasangan audio nada untuk 

setiap tuts, penyusunan halaman 

teori, dan penambahan video 

tutorial. Pengembangan juga 

memastikan aplikasi dapat 

berjalan ringan pada berbagai 

perangkat sehingga lebih mudah 

diakses oleh anak-anak. Setelah 

versi awal selesai dibuat, aplikasi 

direvisi berdasarkan hasil uji 

internal dan pemeriksaan fungsi 

dasar. 

4. Implementation (Implementasi) 
Implementasi dilakukan melalui uji 

coba terbatas kepada dua 

kelompok pengguna: (a) ahli 

media dan ahli materi musik untuk 

menilai kelayakan konten dan 

tampilan, (b) sekelompok kecil 

siswa sekolah dasar untuk melihat 

respons dan kemudahan 

penggunaan. Proses ini dilakukan 

secara terkontrol dengan 

memberikan kesempatan kepada 

anak untuk berinteraksi langsung 

dengan aplikasi, memainkan piano 

virtual, dan mengikuti materi 

sederhana. Masukan dari para 

pengguna dicatat untuk proses 

perbaikan pada tahap selanjutnya. 
5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan secara 

formatif sepanjang proses 

pengembangan, serta secara 

sumatif setelah uji coba selesai. 

Evaluasi formatif digunakan untuk 

memperbaiki tampilan, 

kelengkapan materi, dan fungsi 

aplikasi. Sementara itu, evaluasi 

sumatif mencakup penilaian ahli 

terhadap aspek pedagogis dan 

media, serta observasi terhadap 

respons siswa.  
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
MiniPiano 
 Minipiano adalah aplikasi 

berbasis web yang bertujuan untuk 

memperkenalkan tangga nada 

kepada anak-anak. Memperkenalkan 

tangga nada kepada anak-anak kecil 

adalah langkah pertama dalam 

membantu mereka belajar musik. 

Materi musik yang disediakan juga 

sangat sederhana sesuai dengan 

kebutuhan dan kemampuan musik 

anak-anak kecil (Purhanudin & 

Nugroho, 2021). Aktivitas yang 

berkaitan dengan seni merangsang 

anak-anak untuk menggunakan 

imajinasi mereka, memecahkan 

masalah, dan mengasah kemampuan 

mereka untuk mewujudkan imajinasi 

(Dewi, 2021). Diperlukan kreativitas 

pendidik dalam menciptakan dan 

menggunakan media pembelajaran 

yang inovatif dan sesuai dengan 

perkembangan terkini, terutama 

dalam pendidikan anak usia dini 

(Darihastining et al., 2020) . 

 Ide awal untuk menciptakan 

aplikasi yang memudahkan anak-

anak belajar tentang tangga nada 

berasal dari pengalaman mengajar di 

sekolah dasar. Peneliti memberikan 

materi tentang tangga nada kepada 

siswa, dan hasilnya siswa tidak 

memahami dengan baik apa itu 

tangga nada.  

 Oleh karena itu, aplikasi ini 

dibuat sesuai dengan kebutuhan 

anak-anak seperti penggunaan 

tampilan dan fitur yang menarik 

sehingga anak-anak dapat belajar 

sambil bermain. Materi tentang tangga 

nada juga disajikan dalam bahasa 

yang mudah dipahami oleh anak-

anak. Dengan demikian, diharapkan 

prinsip belajar sambil bermain dapat 

menciptakan suasana yang 

menyenangkan bagi anak-anak dan 

tentu saja menarik antusiasme 

mereka untuk belajar (Windawati & 

Koeswanti, 2021). 
 
Tujuan Pembelajaran Pengenalan 
Tangga Nada  

Tujuan pembelajaran dalam 

pengembangan aplikasi MiniPiano 

berfokus pada upaya 

memperkenalkan konsep dasar 

tangga nada secara sederhana 

kepada anak usia 6–11 tahun. 

Temuan pada tahap implementasi 

menunjukkan bahwa anak cenderung 

lebih mudah memahami urutan nada 

ketika materi disajikan melalui alat 

bantu visual dan auditori yang konkret. 

Hal ini sejalan dengan karakteristik 

perkembangan kognitif anak yang 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

308 
 

berada pada tahap operasional 

konkret, sehingga pembelajaran yang 

melibatkan pengalaman langsung 

lebih efektif dibandingkan penjelasan 

abstrak.  

Dalam konteks ini, aplikasi 

MiniPiano dirancang tidak hanya 

untuk menyampaikan informasi 

mengenai tangga nada musik, tetapi 

juga untuk memungkinkan anak 

belajar melalui aktivitas eksploratif 

menggunakan piano virtual. 

Pendekatan bermain sambil belajar ini 

terbukti meningkatkan keterlibatan 

anak, karena mereka dapat mencoba, 

mendengar, dan mengulang nada 

sesuai tempo dan ritme yang mereka 

inginkan. 

Selain memperkenalkan konsep 

tangga nada, tujuan pembelajaran 

juga diarahkan agar anak dapat 

bermain dan belajar secara mandiri 

dengan cara yang menyenangkan. 

Respons siswa pada uji coba 

menunjukkan bahwa pengalaman 

interaktif melalui nada yang muncul 

saat menekan tuts piano memberikan 

stimulus langsung yang membantu 

memperkuat memori auditori mereka. 

Aplikasi ini menyediakan lingkungan 

belajar yang tidak menekan, sehingga 

anak dapat mengeksplorasi nada 

dengan rasa ingin tahu dan tanpa rasa 

takut salah. Pendekatan ini selaras 

dengan prinsip pedagogi anak yang 

menekankan pentingnya suasana 

belajar positif dalam membangun 

pemahaman dan keberanian 

mencoba. 

Tujuan pembelajaran MiniPiano 

mencakup peningkatan minat dan 

kemampuan musik anak. Minat 

belajar musik tidak hanya 

berkembang melalui pemahaman 

teori, tetapi juga melalui pengalaman 

positif yang memunculkan rasa 

kepemilikan terhadap proses 

bermusik. Data dari implementasi 

awal menunjukkan bahwa anak lebih 

antusias dan termotivasi untuk 

mengulangi latihan ketika aplikasi 

memberikan umpan balik langsung 

berupa suara, visual, dan tampilan 

yang ceria. Hal ini mengindikasikan 

bahwa pengalaman belajar yang 

interaktif dan multimodal mampu 

memperkuat motivasi intrinsik anak. 

Dengan demikian, pencapaian tujuan 

pembelajaran tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi MiniPiano tidak hanya 

berfungsi sebagai media pengenalan 

tangga nada musik, tetapi juga 

sebagai sarana yang mampu 

menumbuhkan minat anak terhadap 

kegiatan musikal secara 

berkelanjutan. 
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Metode Pembelajaran Visual 
Menurut Helaluddin, Harmelia, 

dan Susanna (2019), metode 

pembelajaran berbasis visual 

melibatkan penyajian materi 

menggunakan kombinasi foto 

(gambar), video (rekaman), ilustrasi 

animasi, kombinasi warna yang 

menarik, serta font dan ukuran yang 

dipilih secara tepat. Dengan 

presentasi yang menarik, anak-anak 

akan menjadi lebih tertarik dan lebih 

fokus pada proses pembelajaran. 

Metode ini menekankan 

penggunaan gambar dan animasi 

untuk memperkenalkan konsep 

tangga nada musik kepada anak-anak 

secara menarik. Anak-anak akan 

belajar mengenali posisi visual not 

pada tuts piano. Gambar interaktif 

seperti tangga nada musik dan notasi 

musik akan membantu anak-anak 

memahami urutan not dengan lebih 

jelas. 

Desain Produk MiniPiano 
a. Konsep 

Menentukan konsep media yang 

akan dibuat merupakan tahap awal. 

Hal ini meliputi tujuan pembuatan 

program aplikasi, tujuan 

pembelajaran, dan manfaat aplikasi 

(Farhani et al., 2024). 

  

b. Storyboard 
Storyboard adalah representasi 

visual dari aplikasi yang akan dibuat, 

seperti skenario yang menggunakan 

gambar untuk menjelaskan setiap 

bagian aplikasi dari awal hingga akhir 

(Rachmawati dkk., 2025). 

Selanjutnya, gunakan aplikasi Figma 

untuk membuat desain prototipe. 

Perangkat lunak Figma memudahkan 

desainer untuk membuat desain 

secara efektif dan efisien dengan 

terus memperbarui fitur-fiturnya 

(Yustianingsih, 2024). Prototipe 

adalah desain yang melakukan desain 

cepat atau versi awal desain aplikasi 

dengan fitur terbatas (Hia dkk., 2024) . 

 
Gambar 1 Halaman Utama 

 

 

Gambar 2 Halaman Permainan Piano 
dan Teori Sederhana 
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Gambar 3 Halaman Tutorial Musik 
dan Materi Lagu 

 

c. Visual Studio Code 
Langkah kedua memerlukan 

perangkat lunak Visual Studio Code 

untuk membuat aplikasi MiniPiano. 

Visual Studio Code adalah salah satu 

Lingkungan Pengembangan Terpadu 

(IDE) paling efektif bagi pengembang 

perangkat lunak karena kaya akan 

fitur dan mendukung berbagai bahasa 

pemrograman untuk pengembangan 

aplikasi (Abidah et al., 2025).  

 
Gambar 4 Membuat Halaman Utama 
Gambar di atas menunjukkan kode 

yang digunakan untuk membuat 

halaman utama aplikasi ini. 

 

Gambar 5 Membuat Halaman Kedua 
Gambar di atas menunjukkan kode 

yang digunakan untuk membuat 

halaman kedua aplikasi ini. 

 

Gambar 6 Membuat Halaman Ketiga 
Gambar di atas menunjukkan kode 

yang digunakan untuk membuat 

halaman ketiga aplikasi ini. 

 

Gambar 7 Pembuatan Teori Tangga 
nada 

Gambar di atas menunjukkan kode 

yang digunakan untuk membuat teori 
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tangga nada yang disediakan sebagai 

materi dalam aplikasi ini. 

 

Gambar 8 Pembuatan Tutorial Video 
Gambar di atas menunjukkan kode 

yang digunakan untuk membuat 

bagian tutorial video untuk bermain 

piano dan notasi musik yang sesuai 

dengan lagu dalam video. Referensi 

untuk tutorial video ini berasal dari 

YouTube. 

d. Gambar Produk Akhir 
Ringkasan hasil akhir desain 

aplikasi Mini Piano 

 
Gambar 9 Tampilan halaman utama 

Gambar di atas adalah halaman 

utama aplikasi MiniPiano, yang berisi 

pesan pengantar dan piano yang 

dapat dimainkan. 

 
Gambar 10 Tampilan halaman kedua 
Gambar di atas adalah halaman 

kedua aplikasi ini, yang menjelaskan 

materi sederhana tentang tangga 

nada, seperti isi tangga nada dan 

penjelasan jari. 

 
Gambar 11 Tampilan halaman ketiga 
Gambar di atas menunjukkan 

halaman ketiga, yang berisi video 

tutorial piano dan partitur musik yang 

sesuai dengan video tersebut. Jadi, 

ketika seorang anak mengklik sebuah 

lagu, video tutorial piano dan partitur 

musik akan muncul, sehingga anak 

dapat langsung berlatih. 
	
Link website aplikasi MiniPiano 

https://mini-piano-iota.vercel.app   
 

E. Kesimpulan 
Dari kajian ini, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan teknologi yang 
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terus berkembang telah diterapkan di 

dunia pendidikan, termasuk dalam 

pendidikan musik untuk anak-anak. 

Musik memiliki peran penting dalam 

perkembangan anak dan mempelajari 

tangga nada musik merupakan dasar 

dalam pendidikan musik. MiniPiano 

adalah aplikasi berbasis web yang 

dirancang khusus untuk anak-anak 

usia dini dengan tujuan 

memperkenalkan konsep tangga nada 

musik melalui pendekatan belajar 

yang menyenangkan dan interaktif. 

Aplikasi ini menggabungkan berbagai 

elemen multimedia seperti teks, 

gambar, animasi, dan audio untuk 

meningkatkan pemahaman dan minat 

anak-anak terhadap musik. Dengan 

metode pembelajaran visual dan 

prinsip belajar melalui bermain,  

MiniPiano diharapkan dapat 

membantu anak-anak mengenali dan 

memahami tangga nada musik 

dengan cara yang menarik dan efektif. 

Namun, limitasi pada studi ini terletak 

pada cakupan uji coba yang terbatas, 

yang tidak mencakup latar belakang 

dan kemampuan anak-anak yang 

beragam, serta kurangnya 

pengukuran jangka panjang mengenai 

dampak aplikasi terhadap 

perkembangan musik anak-anak. 

Diharapkan studi di masa depan 

akan memperluas cakupan uji coba, 

menyertakan evaluasi, dan 

mengembangkan fitur yang lebih 

menarik sehingga aplikasi dapat 

digunakan oleh anak-anak dengan 

berbagai tingkat kemampuan belajar. 
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