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ABSTRAK 

 Pembelajaran notasi balok pada anak usia 5-7 tahun masih menghadapi 

berbagai kendala karena notasi balok bersifat abstrak, sementara metode 

pembelajaran yang digunakan umumnya masih konvensional dan kurang interaktif. 

Kondisi ini menyebabkan anak mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

tinggi dan rendah nada. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih 

konkret dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Perancangan ini 

bertujuan menghasilkan alat peraga notasi balok yang edukatif dan interaktif untuk 

membantu pengajar instrumen musik klasik dalam mengenalkan konsep dasar 

notasi balok kepada anak usia 5-7 tahun. Metode yang digunakan adalah Double 

Diamond yang meliputi tahap Discover, Define, Develop, dan Deliver. Data 

diperoleh melalui studi literatur, observasi, dan wawancara dengan pengajar musik 

klasik. Hasil perancangan berupa alat peraga interaktif yang menggabungkan 

elemen visual, auditori, dan aktivitas fisik melalui button nada yang dapat 

dipindahkan serta menghasilkan output suara sesuai posisi nada. Alat peraga ini 

diharapkan dapat membantu pengajar menyampaikan materi secara lebih efektif 

serta meningkatkan pemahaman dan minat belajar anak terhadap notasi balok. 

Kata Kunci: alat peraga, notasi balok, pembelajaran musik, media interaktif, 

anak usia 5-7 tahun. 
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ABSTRACT 

 Learning staff notation among children aged 5-7 years still faces various 

challenges because staff notation is abstract in nature, while the teaching methods 

commonly used remain conventional and less interactive. This condition makes it 

difficult for children to understand the concept of pitch. Therefore, a learning 

medium that is more concrete and suitable for children's developmental 

characteristics is needed. This design project aims to develop an educational and 

interactive staff notation teaching aid to assist classical music instructors in 

introducing the basic concepts of staff notation to children aged 5-7 years. The 

design process employed the Double Diamond method, consisting of the Discover, 

Define, Develop, and Deliver stages. Data were collected through literature 

studies, observations, and interviews with classical music instructors. The result of 

this project is an interactive teaching aid that combines visual, auditory, and 

physical activities through movable note buttons that produce sound outputs 

according to their positions. This teaching aid is expected to help instructors deliver 

learning materials more effectively while improving children's understanding of 

and interest in learning staff notation. 

Keywords: teaching aid, staff notation, music learning, interactive media, 

children aged 5-7 years.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan musik memiliki peran yang sangat penting dalam 

perkembangan individu dan masyarakat secara keseluruhan. Di Indonesia, 

meskipun belum sepenuhnya menjadi prioritas dalam sistem pendidikan 

nasional, pendidikan musik memegang potensi besar dalam mendukung 

pembangunan karakter, kreativitas, serta pelestarian budaya. Seni musik 

memungkinkan siswa untuk memperkaya keterampilan imajinatif, memahami 

seni, mengembangkan rasa seni, meningkatkan keterampilan, dan meningkatkan 

kreativitas. Dalam proses pembelajaran musik, terdapat beberapa kemampuan 

dasar yang perlu dikenalkan sejak dini, salah satunya adalah kemampuan 

membaca notasi balok. Kemampuan ini menjadi dasar penting, khususnya dalam 

pembelajaran musik klasik, karena notasi balok berfungsi sebagai bahasa musik 

standar internasional. Setiap nada yang tercantum dalam notasi balok memiliki 

ketetapan tinggi dan rendah nada atau disebut sebagai nada absolut, sehingga 

memungkinkan pemain musik memahami dan memainkan karya dari berbagai 

negara tanpa hambatan bahasa (Fitriana, 2019). Selain membantu anak 

mengenali nada, kemampuan membaca notasi balok juga membantu mereka 

memahami pola musik, interval antar nada, serta mendukung kemampuan sight-

reading atau membaca musik secara langsung dengan lebih efisien. 

 Meskipun memiliki peranan penting dalam pembelajaran musik, 

pengenalan notasi balok kepada anak usia dini bukanlah hal yang mudah 

(Kusumarani, 2016). Pada usia dini, anak masih berada dalam tahap 

perkembangan kognitif sehingga kemampuan mereka dalam memahami simbol-

simbol abstrak masih terbatas. Kondisi ini menyebabkan anak sering mengalami 

kesulitan dalam mengenali posisi nada, membedakan simbol notasi, maupun 

memahami hubungan antar not dalam sebuah lagu. Oleh karena itu, proses 

pengajaran notasi balok memerlukan pendekatan pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak. Pengenalan musik dan pembelajaran 

instrumen sebenarnya dapat dilakukan sejak usia dini, terutama pada rentang 
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usia 5–7 tahun ketika anak mulai mampu memahami pola, mengikuti instruksi, 

serta menunjukkan perkembangan motorik yang lebih baik. Pada usia ini, anak 

juga mulai memiliki koordinasi mata dan tangan yang cukup matang untuk 

memainkan alat musik sederhana seperti piano, recorder, maupun alat musik 

perkusi. Menurut Santoso, 2019, kemampuan motorik halus anak usia 5–7 tahun 

berkembang pesat sehingga memungkinkan mereka memainkan instrumen 

musik dengan lebih terkontrol. Selain itu, anak pada usia tersebut juga mulai 

memiliki kemampuan memori jangka panjang yang baik, sehingga proses 

mengenal dan menghafal notasi balok dapat dilakukan dengan lebih optimal. 

Pernyataan ini didukung oleh penelitian Hallam dalam Sousa (2012) yang 

menyatakan bahwa anak yang belajar musik sejak dini memiliki daya ingat lebih 

kuat karena notasi musik disimpan pada area memori jangka panjang di otak. 

 Namun demikian, meskipun anak usia 5-7 tahun mulai mampu menerima 

pembelajaran musik dengan lebih baik, proses memahami notasi balok tetap 

menjadi tantangan. Hal ini disebabkan karena notasi balok merupakan bentuk 

simbol visual yang bersifat abstrak, sedangkan anak usia dini masih lebih mudah 

memahami sesuatu yang bersifat konkret dan dapat disentuh secara langsung. 

Penelitian oleh Lwin yang dikutip dalam jurnal Urgensi Pembelajaran Musik 

Bagi Anak Usia Dini menyatakan bahwa pada usia ini otak anak sangat responsif 

terhadap rangsangan musik sehingga pembelajaran musik dapat mempercepat 

perkembangan anak hingga 46% dibandingkan anak yang tidak mendapatkan 

stimulus musik (Santoso, 2019). Oleh karena itu, diperlukan metode 

pembelajaran yang mampu menghubungkan simbol notasi balok dengan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan interaktif bagi anak. 

 Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, anak usia 5-7 tahun 

berada pada tahap pre-operational stage, yaitu tahap ketika anak mulai mampu 

berpikir simbolik tetapi masih mengalami kesulitan memahami tanpa bantuan 

benda fisik. Menurut Piaget, anak pada tahap ini lebih mudah memahami 

informasi melalui media visual dan pengalaman langsung dibandingkan hanya 

melalui penjelasan verbal. Dalam konteks pembelajaran musik, notasi balok 

yang bersifat simbolik memerlukan media pembelajaran yang dapat membantu 

anak memahami bentuk dan posisi notasi secara lebih konkret. Hal tersebut 
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diperkuat oleh teori Cone of Experience dari Edgar Dale yang menyatakan 

bahwa tingkat pemahaman seseorang akan lebih tinggi apabila proses 

pembelajaran melibatkan pengalaman langsung dan aktivitas manipulatif 

dibandingkan hanya melalui simbol visual seperti membaca buku. Dengan 

demikian, penggunaan alat peraga yang bersifat tangible atau dapat disentuh 

dinilai mampu membantu anak memahami konsep notasi balok secara lebih 

efektif karena melibatkan aspek visual, motorik, dan pengalaman langsung 

secara bersamaan. 

 Karakteristik perkembangan anak usia dini tersebut menuntut adanya 

pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kognitif anak. Dalam 

hal ini, guru memiliki peran penting sebagai fasilitator yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang nyaman sekaligus menentukan metode dan 

media pembelajaran yang tepat. Guru diharapkan mampu mengenali potensi 

musikal siswa serta menyampaikan materi melalui pendekatan yang menarik dan 

mudah dipahami anak (Nidawati, 2015). Penggunaan metode pembelajaran yang 

relevan dengan keseharian anak maupun media interaktif dapat membantu 

meningkatkan minat belajar serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Namun pada kenyataannya, proses pembelajaran notasi balok di 

lapangan masih banyak menggunakan metode konvensional. Fretisari(2017) 

menyatakan bahwa pembelajaran notasi balok di kelas umumnya hanya 

dilakukan melalui metode ceramah, penjelasan bentuk notasi, dan pemberian 

contoh sederhana tanpa melibatkan media pembelajaran yang interaktif. 

Akibatnya, peserta didik cenderung kurang tertarik dan pasif selama proses 

pembelajaran berlangsung. Ketika guru mengajukan pertanyaan, sebagian besar 

siswa tidak mampu menjawab karena materi yang disampaikan sulit dipahami 

melalui metode tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran 

yang digunakan belum sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan belajar anak usia 

dini yang lebih membutuhkan pengalaman belajar konkret dan interaktif. 

 Selain metode pembelajaran yang kurang variatif, keterbatasan fasilitas dan 

media pembelajaran juga menjadi hambatan dalam proses belajar notasi balok. 

Siswa sering kali tidak memiliki akses terhadap alat bantu belajar maupun media 

interaktif yang dapat membantu mereka memahami posisi dan bentuk notasi 
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secara langsung (Ayu, 2020). Padahal, penggunaan media pembelajaran yang 

tepat dapat membantu anak memahami materi secara lebih mudah sekaligus 

meningkatkan keterlibatan mereka selama proses belajar berlangsung. Dengan 

kemampuan membaca notasi yang baik, pendidik dan pembelajar dapat 

mengalokasikan lebih banyak waktu untuk mengembangkan aspek musikal lain 

seperti artikulasi, dinamika, dan ekspresi. Sebaliknya, tanpa bantuan media dan 

partitur yang efektif, proses belajar cenderung memakan waktu lebih lama 

karena anak hanya mengandalkan memori auditori yang terbatas. 

 Berdasarkan fenomena dan permasalahan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran notasi balok pada anak usia 5-7 tahun masih menghadapi 

berbagai kendala, terutama karena notasi balok bersifat abstrak sementara 

metode pembelajaran yang digunakan masih cenderung konvensional dan 

kurang interaktif. Di sisi lain, anak usia dini lebih mudah memahami materi 

melalui pengalaman belajar konkret yang melibatkan aktivitas visual dan 

motorik secara langsung. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media 

pembelajaran interaktif berbasis alat peraga yang mampu membantu anak 

memahami notasi balok dengan cara yang lebih menyenangkan, konkret, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif mereka. Dengan adanya alat 

peraga tersebut, diharapkan proses pembelajaran notasi balok dapat menjadi 

lebih efektif, menarik, serta mampu meningkatkan minat belajar anak dalam 

mempelajari musik sejak usia dini. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah dalam perancangan ini adalah: 

Bagaimana rancangan alat peraga pengajaran yang edukatif, interaktif, dan 

sesuai dengan kebutuhan pengajar serta kemampuan anak usia 5-7 tahun? 

C. Batasan Masalah 

 Dalam merancang alat peraga notasi balok bagi pengajar instrumen klasik 

anak 5-7 tahun, perlu ditentukan beberapa batasan masalah agar penelitian dapat 

lebih terfokus dan mencapai tujuan hasil penelitian. Batasan masalahnya, antara 

lain: 
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1. Batasan Fungsi dan Materi Pembelajaran pada Alat Peraga 

  Dalam teori pengajaran musik klasik, alat peraga digunakan sebagai 

media bantu untuk memperkenalkan konsep dasar musik kepada anak-anak 

secara konkret dan interaktif. Salah satu konsep penting yang diajarkan 

adalah perpindahan nada atau perubahan tinggi-rendahnya suara dalam 

tangga nada. Alat peraga yang digunakan dalam konteks ini dirancang untuk 

mendemonstrasikan perpindahan pada nada C4 hingga nada A5. 

  Bentuk not pada alat ini dibuat menyerupai button/pin yang dapat 

digeser atau dipindahkan, disertai dengan output suara yang 

merepresentasikan tinggi rendahnya nada tersebut. Button/pin ini tidak 

dimaksudkan untuk menggambarkan simbol notasi musik klasik secara 

langsung seperti not penuh, setengah, atau seperempat melainkan berfungsi 

sebagai sarana visual dan auditori agar anak lebih mudah memahami konsep 

interval dan perpindahan nada dalam musik klasik sebelum mempelajari 

sistem notasi yang sesungguhnya. 

2. Fokus Pembelajaran Notasi Musik Klasik 

  Notasi musik merupakan sistem yang digunakan oleh semua 

instrumen musik sebagai panduan dalam memainkan sebuah karya. 

Meskipun secara umum notasi musik dibutuhkan oleh seluruh kalangan 

musisi, dalam praktiknya, penggunaannya lebih dominan di kalangan musisi 

klasik dibandingkan musisi jazz. Hal ini disebabkan oleh perbedaan 

pendekatan dalam memainkan musik. Musisi jazz dituntut untuk memiliki 

tingkat kreativitas yang tinggi melalui kemampuan improvisasi terhadap 

karya-karya yang telah ada, sehingga mereka tidak selalu bergantung pada 

notasi secara ketat. Sebaliknya, musisi klasik lebih difokuskan untuk 

mampu memainkan karya musik secara presisi sesuai dengan notasi balok 

yang telah diwariskan secara turun-temurun sejak berabad-abad lalu. Oleh 

karena itu, akurasi dalam membaca dan menafsirkan notasi menjadi 

keterampilan utama yang harus dimiliki oleh seorang musisi klasik. 
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D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

  Tujuan perancangan ini adalah menghasilkan alat peraga notasi 

balok yang mampu membantu anak usia 5-7 tahun memahami konsep 

perpindahan nada pada paranada melalui interaksi langsung dengan media 

pembelajaran. Alat peraga ini juga ditujukan untuk memudahkan pengajar 

dalam menyampaikan materi notasi balok secara lebih menarik, interaktif, 

dan mudah dipahami sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar anak. 

2. Manfaat 

a. Bagi Mahasiswa 

 Perancangan ini berfungsi sebagai media pembelajaran langsung 

untuk menerapkan ilmu dan keterampilan desain yang dimiliki. 

Mahasiswa dapat mengasah kreativitas, penguasaan kemampuan 

pemecahan masalah, serta menghasilkan karya nyata yang memiliki nilai 

fungsional dan edukatif. 

b. Bagi Institusi 

 Hasil perancangan bisa menjadi bentuk kontribusi dalam 

pengembangan inovasi pendidikan, terutama di bidang seni musik. 

Selain itu, dapat berfungsi sebagai portofolio institusi untuk mendukung 

karya mahasiswa yang aplikatif dan berguna di masyarakat. 

c. Bagi Pengajar 

 Alat peraga ini mempermudah pengajar dalam menjelaskan materi 

notasi balok dengan cara yang lebih menarik, praktis, dan efisien 

khususnya bagi pengajar yang sering berpindah lokasi. Dengan media 

yang bersifat interaktif, pengajar bisa meningkatkan pemahaman murid 

tanpa harus bergantung pada fasilitas sekolah. 

d. Bagi Anak atau Murid 

 Anak berusia 5-7 tahun dapat lebih mudah memahami konsep notasi 

balok melalui visualisasi langsung yang menyenangkan. Alat peraga ini 

dapat merangsang minat belajar, memperkuat pemahaman dasar musik. 

  


