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INTISARI 

APLIKASI PEMBELAJARAN DASAR SAXOPHONE BERBASIS ANDROID 

 

Perkembangan saxophone di Indonesia tergolong lambat dibandingkan alat 

musik lainnya, seperti gitar, piano, ataupun drum. Dan menurut khalayak umum 

belajar saxophone itu cukup susah. Sesuai dengan perkembangan teknologi gadget 

saat ini yaitu Android, maka penulis berusaha bagaimana mengimplementasikan 

aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android yang dapat digunakan 

untuk membantu belajar saxophone tahap awal dan dimanfaatkan dengan baik 

oleh saxophonist pemula.  

 Penelitian dilakukan dengan cara membuat sebuah aplikasi pembelajaran 

dasar saxophone berbasis Android, dan kemudian dilakukan pengujian untuk 

mengetahui manfaat aplikasi dengan dua cara, yang pertama memberikan 

kuisioner penilaian kepada responden untuk mendapatkan data yang kemudian 

diolah untuk pengujian hipotesis rata-rata, dan yang kedua dengan pengujian 

perbandingan rata-rata responden yang memakai aplikasi dan tidak memakai 

aplikasi.  

Berdasarkan penelitian yang telah diujikan menyatakan bahwa aplikasi ini 

layak dan bermanfaat sebagai sarana pembelajaran saxophone untuk pemula. 

Sangat di butuhkan pembelajaran dan pengenalan tentang tombol mana saja yang 

ditutup untuk mengeluarkan sebuah nada. Proses pengenalan saxophone juga 

tercapai karena responden menjadi tahu saxophone. Untuk pengembangan lebih 

lanjut diharapkan aplikasi dapat dikembangkan tidak hanya tangga nada C saja, 

tetapi dapat menampilkan berbagai macam tangga nada. Untuk pengembangan 

nya dibutuhkan sebuah alat/device tiup (Mouth pace) yang terhubung dengan 

aplikasi, sehingga dapat bermain selayaknya saxophone asli. 

 

KEYWORDS : Saxophone, Android, Pembelajaran dasar, Pengujian Hipotesis. 
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INTISARI 

APLIKASI PEMBELAJARAN DASAR SAXOPHONE BERBASIS ANDROID 

 

Perkembangan saxophone di Indonesia tergolong lambat dibandingkan alat 

musik lainnya, seperti gitar, piano, ataupun drum. Dan menurut khalayak umum 

belajar saxophone itu cukup susah. Sesuai dengan perkembangan teknologi gadget 

saat ini yaitu Android, maka penulis berusaha bagaimana mengimplementasikan 

aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android yang dapat digunakan 

untuk membantu belajar saxophone tahap awal dan dimanfaatkan dengan baik 

oleh saxophonist pemula.  

 Penelitian dilakukan dengan cara membuat sebuah aplikasi pembelajaran 

dasar saxophone berbasis Android, dan kemudian dilakukan pengujian untuk 

mengetahui manfaat aplikasi dengan dua cara, yang pertama memberikan 

kuisioner penilaian kepada responden untuk mendapatkan data yang kemudian 

diolah untuk pengujian hipotesis rata-rata, dan yang kedua dengan pengujian 

perbandingan rata-rata responden yang memakai aplikasi dan tidak memakai 

aplikasi.  

Berdasarkan penelitian yang telah diujikan menyatakan bahwa aplikasi ini 

layak dan bermanfaat sebagai sarana pembelajaran saxophone untuk pemula. 

Sangat di butuhkan pembelajaran dan pengenalan tentang tombol mana saja yang 

ditutup untuk mengeluarkan sebuah nada. Proses pengenalan saxophone juga 

tercapai karena responden menjadi tahu saxophone. Untuk pengembangan lebih 

lanjut diharapkan aplikasi dapat dikembangkan tidak hanya tangga nada C saja, 

tetapi dapat menampilkan berbagai macam tangga nada. Untuk pengembangan 

nya dibutuhkan sebuah alat/device tiup (Mouth pace) yang terhubung dengan 

aplikasi, sehingga dapat bermain selayaknya saxophone asli. 

 

KEYWORDS : Saxophone, Android, Pembelajaran dasar, Pengujian Hipotesis. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

3.1 Latar Belakang 

Saat ini teknologi pembelajaran semakin luas sebanding dengan 

perkembangan sebuah obyek (alat atau barang elektronik) teknologi kecil yang 

memilki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan sebagai sebuah inovasi atau 

barang baru atau biasa disebut dengan gadget. Di Indonesia sendiri perkembangan 

gadget semakin pesat. Hampir seluruh kalangan memiliki gadget pribadi.   

Dengan semakin mudahnya orang – orang mempunyai gadget, maka proses 

pembelajaran pun semakin  mudah untuk diakses. Gadget itu sendiri memiliki 

berbagai macam platform salah satunya seperti Android. Di Indonesia platform 

mobile Android cukup banyak diminati karena harga terjangkau dan kualitasnya pun 

tidak kalah dengan iPhone. Pada awalnya Android merupakan sistem operasi open 

source berbasis Linux yang dikembangkan oleh Android, Inc dan kemudia dibeli oleh 

Google. Aplikasi – aplikasi yang terdapat pada Android cukup banyak dan salah 

satunya adalah berbentuk pembelajaran virtual. 

 Saxophone merupakan instrumen musik jenis aerophone. Artinya instrumen 

yang memiliki sumber bunyi berdasarkan udara yang bergetar.  Orang yang 

memainkan alat musik ini disebut saxophonist. Saxophone itu sendiri ditemukan 

kurang lebih 160 tahun yang lalu oleh  seorang ahli pembuat alat musik berbakat 

berkebangsaan Belgia yang bernama Antoine-Joseph (Adolphe) Sax. Kemudian 

dipatenkan pada tanggal 20 Maret 1846. Sudah cukup lama keberadaan saxophone 

dikenal di dunia. Namun di indonesia sendiri saxophone kurang begitu berkembang 

seperti alat musik gitar atau piano. Dan menurut khalayak umum belajar saxophone 

itu cukup susah.  

 Dalam penelitian ini penulis akan membuat sebuah aplikasi permainan 

saxophone berbasis Android, dan aplikasi dapat diujikan terhadap pembelajaran dasar 

saxophone pemula.  
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3.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : Bagaimana mengimplementasikan aplikasi 

pembelajaran dasar saxophone berbasis Android yang dapat digunakan untuk 

membantu belajar dan dimanfaatkan dengan baik oleh saxophonist pemula? 

 

3.3 Batasan Masalah 

 Batasan sistem yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi 

pembelajaran dasar saxophone berbasis Android, yaitu: 

a. Aplikasi pembelajaran dasar saxophone ini hanya memainkan jenis 

saxophone alto. 

b. Dalam aplikasi ini tidak terdapat melakukan proses meniup. 

c. Aplikasi dirancang pada platform Android dengan modus  layar portrait 

only. 

d. Operating System yang digunakan dalam pengimplementasian aplikasi 

pembelajaran dasar saxophone berbasis Android minimal ialah versi 4.0 

(Ice Cream Sandwich)   

e. Pembelajaran dasar saxophone hanya bisa bermain secara single user. 

f. Lebar layar yang akan dipakai untuk implementasi aplikasi ialah 

sebesar 7 inch. 

 

3.4 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah membuat sebuah 

aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android yang didalamnya terdapat 

tangga nada saxophone dan membantu dalam proses pembelajarannya. Sehingga bagi 

seorang pemain saxophone pemula dapat terbantu. 
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3.5 Metodologi Penelitian 

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh peneliti untuk membantu 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1.  Studi pustaka 

Penulis melakukan studi pustaka dengan mempelajari buku, artikel, dan situs – 

situs yang terkait dengan sistem dan kasus yang dikerjakan. 

 

2.  Melakukan wawancara :  

a. Penulis melakukan tanya jawab kepada pihak atau orang yang ahli dalam 

bidang saxophone. 

b. Penulis juga melakukan tanya jawab kepada normal user apakah aplikasi 

sudah mudah dipahami dan setalah memainkan aplikasi ini apakah terbesit 

keinginan untuk bermain saxophone. 

 

3. Metode Perancangan 

Melakukan perancangan sistem guna untuk membantu penelitian yang 

dilakukan. Sistem ini di rancang dengan menggunakan Game Maker : Studio, 

Android-sdk, dan Adobe Photoshop CS 

 

4. Menganalisa dan evaluasi aplikasi 

 Melakukan pengujian aplikasi dengan metode statistik (Pengujian Hipotesis 

rata-rata/Mean) 

 

3.6 Sistematika Penulisan 

 Pada bab 1 atau bab PENDAHULUAN berisikan tentang latar belakang  

masalah yang akan diteliti, rancangan penelitian yang akan dilakukan, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan. Penelitian ini megimplementasikan sebuah 

aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android.  

 Pada bab 2 atau bab TINJAUAN PUSTAKA berisikan landasan teori yang 

memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan untuk 
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memecahkan masalah. Pada bab ini, akan berisikan tentang konsep-konsep 

pembuatan aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android.  

 Pada bab 3 atau bab ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

berisikan tentang analisis permasalahan yang akan diatasi dengan membangun 

sebuah Pada bab ini juga memuat perencanaan  sistem yang akan dibangun. 

 Pada bab 4 atau bab IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

berisikan tentang hasil implementasi, dan analisis dari aplikasi pembelajaran dasar 

saxophone yang dibuat. 

 Pada bab 5 atau bab KESIMPULAN DAN SARAN memuat pernyataan 

singkat dari hasil analisis kegiatan penelitian. Selain itu pada bab ini turut memuat 

saran untuk kegiatan pengembangan penelitian  ini dimasa mendatang.   

 Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari,  Daftar Isi, Daftar Gambar, Daftar Tabel, Daftar Pustaka dan Lampiran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

10.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan penelitian dan pengujian sistem yang telah dibuat, dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Dari hasil kuisioner,  menyatakan bahwa aplikasi ini memberikan manfaat 

sebagai sarana pembelajaran saxophone untuk pemula ditunjukkan melalui 

hasil pengujian hipotesis rata-rata dengan nilai t hitung = -0.125 > -1.740. 

2. Aplikasi pembelajaran dasar saxophone berbasis Android dapat membantu 

pemain saxophone pemula untuk belajar dan mengenal saxophone yang 

dinyatakan dengan perbedaan rata-rata responden pemakai aplikasi dengan 

responden bukan memakai aplikasi dengan perbandingan sebagai berikut : 

18,2 dibanding 13,2. 

 

10.2 Saran 

Untuk pengembangan lebih lanjut, saran yang dapat diberikan adalah 

sebagai berikut : 

1. Tampilan aplikasi bila dikembangkan harus di se-user friendly mungkin. 

2. Untuk pengembangan nya dibutuhkan sebuah alat/device tiup (Mouth 

pace) yang terhubung dengan aplikasi, sehingga dapat bermain selayaknya 

saxophone asli. 

3. Aplikasi ini dibuat hanya untuk device dengan ukuran layar 7inch, untuk 

pengembangan berikutnya bisa dibuat untuk semua jenis device.  
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