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ABSTRAK 

 
Skripsi ini membahas permasalahan mengenai penggunaan media pembelajaran 

yang masih konvensional pada materi pola lantai menjadi hal utama selama 

pembelajaran. Sehingga peneliti tertarik untuk mengkaji permasalahan ini agar nantinya 

dapat berguna bagi siapapun yang membaca. 

Tujuan dari penelitian ini untuk menjelaskan proses dan menganalisis hasil uji 

kelayakan pengembangan media pembelajaran tari menggunakan aplikasi Pyware 3D 

Interactive pada materi pola lantai.  

Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan atau R&D 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu analisis (Analyze), desain (Design), pengembangan (Development), 

implementasi (Implementation) dan evaluasi (Evaluation) yang dilakukan dengan 

membatasi sampai tahap uji coba skala kecil. Data yang dikumpulkan untuk penelitian ini 

dengan observasi dan angket/kuisioner.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran layak digunakan 

berdasarkan hasil uji coba skala kecil dari penilaian ahli pembelajaran dan ahli media 

dengan hasil “Sangat Layak”. Kesimpulan dari penelitian ini bahwa media pembelajaran 

berbasis aplikasi Pyware 3D Interactive untuk pembelajaran pola lantai tari “Layak” 

digunakan, karena memiliki banyak fitur yang dapat membantu peserta didik dan guru 

dalam mengoptimalkan keterampilan. 

 

Kata kunci: Pengembangan Media pembelajaran, Pola lantai, aplikasi Pyware 3D 

Interactive  
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ABSTRACT 

 

This thesis discusses problems of using conventional learning media in floor 

pattern material is the main thing during learning. So that researchers are interested in 

studying this problem so that later it can be useful for anyone who reads it. 

The purpose of this study to explain the process and analyze the results of the 

feasibility test for the development of dance learning media based on the Pyware 3D 

Interactive application on floor pattern material.  

The research method used is research and development or R&D (Research and 

Development) with the ADDIE development model which consists of five stages, namely 

analysis, design, development, implementation and evaluation. This is done by limiting it 

to the small-scale trial stage. Data collected for this study by observation and 

questionnaires.  

The results of the study show that learning media is feasible to use based on the 

results of small-scale trials from the assessment of learning experts and media experts 

with the result "Very Feasible". The conclusion from this study is that learning media 

based on the Pyware 3D Interactive application for learning dance floor patterns is 

“Worth: using, because it has many features that can help students and teachers optimize 

skills. 

 

Keywords: Development of learning media, floor patterns, Pyware 3D Interactive 

application 
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