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PERANCANGAN BOARD GAME EDUKATIF MENGENAI

NOTASI BALOK UNTUK PIANO KLASIK BAGI ANAK

(Regina Clara Marie)

ABSTRAK

Notasi balok adalah elemen paling mendasar dalam mempelajari musik klasik.
Kemahiran dalam membaca notasi balok sangat dibutuhkan untuk dapat membaca
partitur dalam pembelajaran piano klasik. Kemampuan membaca notasi balok ini
dapat ditingkatkan dengan memahami dan menghafal nama serta posisi notasi balok
pada garis paranada. Namun, dalam prosesnya masih banyak anak berusia 8-10
tahun merasa jenuh karena metode pembelajaran yang membosankan tanpa
penggunaan media pembelajaran interaktif yang cocok dengan mereka. Kejenuhan
ini berujung pada kesulitan dalam membaca notasi balok. Hal ini berpotensi
membawa dampak buruk pada keberhasilan pembelajaran anak ke depannya. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran interaktif mengenai notasi balok yang
dapat mendukung pembelajaran anak dengan menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menyenangkan. Metodologi Design Thinking oleh Robin Landa dan
MDA Framework digunakan untuk merancang media pembelajaran interaktif yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan dengan
melakukan wawancara, focus group discussion (FGD), observasi, kuesioner, studi
eksisting, dan studi referensi. Salah satu hambatan yang ditemui dalam
pembelajaran notasi balok dan kejenuhannya adalah minimnya media pembelajaran
yang dapat menstimulasi proses belajar anak secara menyenangkan. Oleh karena
itu, penulis merancang sebuah board game edukatif untuk menghafal dan
mengenali nama dan posisi notasi balok pada garis paranada. Board game ini
diharapkan dapat mendorong anak agar lebih antusias terhadap pembelajaran dan
membuat proses pembelajaran lebih efektif.

Kata kunci: piano, notasi balok, anak, board game
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DESIGNING AN EDUCATIONAL BOARD GAME ABOUT
STAFF NOTATION FOR CHILDREN

CLASSICAL PIANO LEARNING

(Regina Clara Marie)

ABSTRACT (English)

Staff notation is a fundamental element in learning classical music. Proficiency in
reading staff notation is essential in order to read a sheet music in classical piano
learning. This ability can be improved by understanding and memorizing the names
and positions of the notes on the staff. Nevertheless, many children with age around
8-10 often tend to feel bored during the learning process due to dull teaching
methods that lack of interactive learning media that suits the children’s
preferences. This boredom leads to difficulties in reading staff notation, which can
negatively impact the children’s learning success. Therefore, an interactive
learning media for staff notation is needed to support children’s learning by
creating a more engaging learning atmosphere. The Design Thinking method by
Landa and MDA Framework is used to design an interactive learning media that
aligns with the learning objectives. Interviews, focus group discussion (FGD),
observation, questionnaire, existing research, and reference research are used for
data collection. One of the difficulties encountered during the process of staff
notation learning and the boredom is associated with the lack of interactive
learning media that can stimulate the learning process in a fun way. Therefore, the
author chose to design an educational board game to recall and recognize the
names and positions of notations on the staff. This board game is expected to
encourage children to be more enthusiastic in learning and make the learning
process itself more effective.

Keywords: piano, staff notation, children, board game
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