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SUMMARY 

1. Pendahuluan 

Sekolah Menengah Kejuruan Musik (SMK Musik) atau Sekolah Menengah Musik 

(SMM) merupakan sekolah lanjutan setelah Sekolah Menengah Pertama (SMP) bagi siswa-

siswi yang mempunyai kebutuhan pendidikan dalam bidang keahlian musik. Rencana dan 

pengaturan mengenai isi dan bahan pelajaran serta yang digunakan sebagai pedoman 

penyelenggaraan belajar mengajar di SMK Musik adalah KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan) yang memuat program intrakurikuler dan kegiatan ekstrakurikuler. Salah satu 

program intrakurikuler dalam pendidikan di tingkat SMK Musik adalah pendidikan seni 

musik. Tujuan pendidikan seni musik adalah menciptakan tenaga terampil menengah yang 

diharapkan setelah lulus dapat langsung berkecimpung dalam dunia kerja bagi peserta didik. 

Selain itu dengan adanya pendidikan seni musik khususnya karawitan diharapkan masyarakat 

khususnya generasi muda tumbuh sikap apresiatif terhadap seni dan budaya Indonesia. 

Guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran, merupakan pihak yang 

mentransfer  ilmu kepada siswa. Seiring majunya perkembangan pendidikan, seorang guru 

dituntut untuk lebih dinamis dan kreatif dalam mengembangkan proses pembelajaran peserta 

didik. Tantangan guru saat ini adalah penyebaran informasi yang begitu cepat. Oleh karena 

itu guru harus selalu melakukan pembaruan ilmu dan pengetahuan yang dimiliki secara terus 

menerus. Dalam pembelajaran seni musik pun, guru harus menguasai seluruh aspek bidang 

yang akan diajarkan. Akan tetapi dalam pelaksanaannya, guru seni yang kurang menguasai 

bidang studi dan metode mengajar pada umumnya mengajar hanya dengan metode ceramah 

bahkan cenderung teoritis yang mengakibatkan siswa kurang mendapatkan pengalaman 

berkesenian, karena metode ceramah hanya mengutamakan aspek ingatan dan hafalan. 

Permasalahan lain dalam pendidikan seni musik khususnya seni karawitan adalah 

alokasi waktu yang sangat minim untuk mengimplementasikan seluruh isi dari materi mata 

pelajaran Seni Karawitan. Pelajaran seni karawitan merupakan mata pelajaran wajib di SMK 

bidang keahlian musik. Secara umum, pembelajaran seni karawitan di tingkat SMK bidang 



keahlian musik dialokasikan 1x dalam seminggu, dengan alokasi waktu 2 x 1 jam pelajaran 

(40 menit). Tanpa metode pembelajaran yang tepat, dengan alokasi waktu yang sedemikian 

maka proses pembelajaran dapat berjalan tidak efektif. 

Berkaitan dengan alokasi pembelajaran seni karawitan yang minim, penggunaan 

media pembelajaran yang tepat akan sangat membantu agar kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih efektif. Dengan media pembelajaran  yang tepat dan bervariasi, interaksi guru 

dan murid akan terjalin dengan baik. Akan tetapi masih banyak dijumpai pada sebagian besar 

guru mata pelajaran Seni Musik khususnya seni karawitan yang belum mengembangkan 

penggunaan media dan alat peraga yang menarik. Guru sebaiknya selalu mengupayakan 

pembaruan media pembelajaran yang menarik, agar peserta didik tidak merasa jenuh dengan 

media pembelajaran yang monoton. Karena dalam  materi musik karawitan, bahan ajar yang 

sangat banyak membuat peserta didik menganggap materi musik karawitan sulit untuk 

dipahami. Guru cenderung menyampaikan materi musik karawitan dengan metode ceramah 

karena banyak teori-teori dalam materi musik karawitan itu sendiri. Tetapi ada beberapa 

materi dalam musik karawitan seperti bentuk alat musik, cara memainkan alat musik, dan 

suara yang dihasilkan oleh suatu alat musik yang tidak bisa diajarkan hanya dengan 

memberikan teori saja. Kenyataan yang dihadapi para pendidik adalah mereka sangat 

kesulitan untuk mengajarkan musik tradisional gamelan itu, karena tidak semua sekolah 

mempunyai perangkat musik gamelan. 

Seiring perkembangan teknologi dan komputerisasi, banyak mata pelajaran umum di 

sekolah yang menggunakan multimedia interaktif sebagai salah satu alternatif pengembangan 

media pembelajaran. Media ini merupakan salah satu variasi yang dianggap lebih menarik 

bagi peserta didik dibanding metode ceramah. Selain itu, fasilitas di sekolah sangat memadai 

untuk menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif, yaitu dengan laboratorium 

komputer. Untuk mata pelajaran sains dan sastra, pembelajaran di laboratorium komputer 

dengan multimedia interaktif sudah sering dijumpai. Akan tetapi untuk mata pelajaran Musik 

Daerah, khususnya musik karawitan, penggunaan laboratorium komputer, apalagi dengan 

multimedia interaktif masih sangat jarang ditemui. Banyak materi teoritis dalam musik 

karawitan yang dapat diajarkan dengan lebih menarik dan efektif dengan mengembangkan 

produk multimedia interaktif. Intinya adalah bahwa laboratorium komputer yang sangat 

memadai belum dimanfaatkan secara optimal sebagai media pembelajaran. Padahal 

umumnya peserta didik telah memiliki ketrampilan dasar menggunakan komputer karena 

telah mendapatkan pembelajaran teknologi dan komunikasi. 



Berdasarkan  latar belakang yang ada, maka permasalahan yang akan diidentifikasi 

adalah perlunya dikembangkan media interaktif yang dapat membantu memudahkan proses 

belajar mengajar pada materi musik karawitan. Dalam penelitian ini, pengembangan 

multimedia interaktif berbasis komputerisasi dibatasi dalam hal pentraskripsian notasi 

kepatihan ke notasi balok untuk musik karawitan khususnya instrumen gamelan bonang 

barung gaya Yogyakarta. Hal tersebut dimaksudkan agar peserta didik yang sudah berlatar 

belakang sebagai siswa bidang keahlian musik dapat terbantu dalam hal penotasian. Sehingga 

tujuan dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan produk multimedia interaktif 

pembelajaran musik karawitan khususnya instrumen bonang barung untuk siswa SMK bidang 

keahlian musik yang memenuhi persyaratan validitas sehingga metode pembelajaran guru 

dalam penyampaian materi lebih menarik dapat tercapai. 

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis komputer ini diharapkan dapat 

memberi manfaat secara teoritis maupun secara praktis baik kepada guru maupun kepada 

peserta didik demi peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah. Secara teoritis, studi 

pengembangan ini dapat digunakan sebagai bahan perbandingan bagi peneliti selanjutnya. 

Selain itu produk media pembelajaran berbasis komputer hasil studi pengembangan ini, juga 

dapat di evaluasi dan dikembangakan dalam penelitian berikutnya. Secara praktis, 

pengembangan media pembelajaran berbasis komputer ini, dititikberatkan pada peningkatan 

profesionalisme guru, sehingga dengan adanya produk media pembelajaran berbasis 

komputer ini, diharapkan para guru dapat melakukan inovasi dalam kegiatan pembelajaran di 

sekolah sesuai dengan tuntutan profesinya, serta mampu menghayati dan memahami 

permasalahan-permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran para peserta didik. 

Selain itu, pengembangan media pembelajaran berbasis komputer ini dapat memudahkan 

guru memahami konsep penerapan pengenalan alat musik tradisional dalam pembelajaran 

Musik Daerah, dan diharapkan dapat dikembangkan juga pada mata pelajaran lain. 

 

2. A. Kajian Teoretis 

Arief S. Sadiman (2003: 6) menjelaskan bahwa media berasal dari kata medium 

yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan, 

dilanjutkan lagi oleh Arief S. Sadiman (2003: 6) bahwa AECT (Association for Education 

Communication Technology) memberi batasan bahwa media sebagai segala bentuk dan 

satuan yang digunakan orang untuk mengeluarkan pesan atau informasi. Sedangkan Gerlach 

& Ely (1980: 241) menjelaskan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi dan membuat siswa mampu 



memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Dari pengertian tersebut di atas, maka 

dapat dikatakan bahwa guru, buku teks, dan lingkungan dimana terjadinya proses belajar 

dapat dikatakan sebagai media. 

Pengertian media dalam pembelajaran berdasar pada asumsi bahwa dalam 

pembelajaran akan terjadi suatu hubungan atau korelasi. Segala jenis media pembelajaran 

yang dipergunakan dalam proses pembelajaran disebut media pembelajaran. Media 

pembelajaran dalam hal ini merupakan bagian dari sarana pembelajaran yang mempunyai 

peranan penting dalam proses pemberian materi pelajaran. Media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran diperlukan khususnya dalam rangka efektivitas dan efisiensi pengajaran 

(Agustin, 2009: 18). 

Jadi media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau bahan pembelajaran dalam proses komunikasi, sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa serta mengarahkan guru menjadi 

lebih postif dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan belajar. 

Multimedia oleh Sutopo (2003: 196) juga diartikan sebagai kombinasi dari macam-

macam objek multimedia, yaitu teks, image, animasi, audio, video dan link interaktif untuk 

menyajikan informasi.  

Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi 2 arah atau lebih dari komponen-

komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif (berbasis 

komputer) adalah hubungan antara manusia (sebagai user atau pengguna produk) dan 

komputer (software atau aplikasi atau produk dalam format file tertentu, biasanya dalam 

bentuk CD). Dengan demikian produk atau CD atau aplikasi yang diharapkan memiliki 

hubungan 2 arah atau timbal balik antara software atau aplikasi dengan usernya (Harto, 2008: 

3).  

Interaktifitas dalam multimedia oleh Zeemry (2008: 36) diberikan batasan sebagai 

berikut: (1) pengguna (user) dilibatkan untuk berinteraksi dengan program aplikasi; (2) 

aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya informasi yang 

diinginkan saja tanpa harus “melahap” semuanya. 

Dari pernyataan tersebut dapat dipahami bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

adalah gabungan atau kombinasi lebih dari satu media yang dilengkapi oleh alat pengontrol 

guna menginformasikan dan memproses materi kepada dan dari pengguna tersebut. 

 

 

 



B.  Metode Penelitian 

Penelitian pengembangan merupakan suatu jenis penelitian yang tidak dimaksudkan 

untuk menguji teori akan tetapi merupakan penelitian yang berorientasi untuk menghasilkan 

atau mengembangkan dan memvalidasi sebuah produk. Sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Borg & Gall (1983: 722) bahwa penelitian pendidikan dan pengembangan adalah suatu 

proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan. Hal ini dikemukakan juga oleh Asim (Waldopo, 2002: 91) 

bahwa penelitian pengembangan dalan pembelajaran adalah proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi sebuah media pembelajaran berbantuan komputer pada 

Mata Pelajaran Musik Daerah di SMK bidang keahlian musik. 

Model penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall (1983). Borg & Gall mengemukakan 

bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu 

(1) mengembangkan produk, dan (2) menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan. 

Tujuan pertama disebut sebagai fungsi pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut 

sebagai fungsi validasi.  

Wasis D. Dwiyogo (2004: 6) menjelaskan bahwa prosedur utama dalam penelitian 

pengembangan teridiri atas lima langkah, yaitu: (1) melakukan analisis produk yang akan 

dikembangkan, (2) mengembangkan produk awal, (3) validasi ahli, (4) uji coba lapangan, (5) 

revisi produk. 

Model pengembangan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 

pada model pengembangan pembelajaran yang dikembangkan oleh Dick & Carey (2005: 1) 

mengemukakan sepuluh tahapan dalam pengembangan pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

“(1) Assess Needs to Identify Goals, (2) Conduct Instructional Analysis, (3) 
Analyze Learners and Contexts, (4) Write Performance Objectives, (5) Develop  
Assessment Instruments, (6) Develop Instructional Strategy, (7) Develop and 
Select Instructional Materials, (8) Designing and Conduct Formative Evaluation 
of Instruction, (9) Designing and Conducting Summative Evaluation, dan (10) 
Revising Instruction.” 

Model yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran dalam 

penelitian pengembangan ini adalah model yang dikembangkan oleh Kemp & Dayton (1985: 

27-69) mengemukakan lima langkah-langkah perencanaan dan produksi media pembelajaran, 

yaitu (1) preliminary planning, (2) the kinds of media, (3) designing the media, (4) Producing 

the media, (5) using and evaluating media.  



Dari ketiga teori di atas, penulis memodifikasi ketiga model tersebut sehingga 

menghasilkan sebuah model yang lebih sederhana, praktis, dan mudah diterapkan. 

Sebagaimana  yang telah dikemukakan oleh Mukminan (2004: 18) bahwa ada beberapa 

pertimbangan yang perlu diperhatikan sebelum memilih model, yaitu: model tersebut 

mempunyai bentuk yang sederhana; lengkap yaitu mempunyai unsur identifikasi, 

pengembangan, dan evaluasi; model tersebut mungkin untuk diterapkan; terjangkau dalam 

pembelajaran secara umum; serta sudah teruji. 

C.  Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan merupakan penjabaran dari model pengembangan, oleh 

karena itu prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah prosedur 

pengembangan yang diadaptasi dari Dick & Carey (2005), Borg & Gall (1983), dan Kemp & 

Dayton (1985), yaitu prosedur pengembangan media pembelajaran berbantuan komputer 

Mata Pelajaran Musik Daerah ini meliputi 5 tahapan, yaitu (1) analisis kebutuhan, (2) tahapan 

perencanaan pengembangan produk, (3) tahapan pengembangan produk, (4) tahapan evaluasi 

produk, dan (5) produk akhir. 

 
D.  Analisis Data 

Dalam penelitian ini, untuk mengetahui kelayakan produk (cd interaktif), maka 

peneliti cukup melihat nilai rata-rata variabel ( X ) dibandingkan dengan kriteria yang telah 

ditetapkan. Kriteria diterimanya produk adalah rata-rata 3 (B) yaitu dengan minimal skor 45 

yang didapat dari gradasi nilai 3 (B) dari kriteria 1- 4 dikali banyaknya instrumen atau 

dengan batasan 100 maka minimal skor adalah 75. Dan pada penelitian ini, menggunakan 

batasan 100 dengan skor minimal 75 dengan kriteria 3 (B).  Kriterianya yang ditentukan 

adalah: 

4 = sangat baik (SB) 

3 = baik (B) 

2 = cukup baik (CB) 

1 = sangat tidak baik (STB) 

 
3. Temuan 

Data yang didapat dari angket yaitu berupa keterangan kelengkapan fitur produk dari 

setiap produk yang dipakai oleh setiap individu yang menjadi pencoba. Dari 50 angket yang 



dibagikan di 2 kelas kepada siswa kelas XI, hanya 46 siswa yang hadir dan dapat mengisi 

angket pada saat uji coba. Jadwal uji coba dibagi menjadi 2 hari. Karena keterbatasan sarana 

dan jadwal yang disesuaikan dengan mata pelajaran komputer. Dan dari 46 angket yang diisi 

dapat disimpulkan bahwa tiap-tiap produk yang dipakai sudah minim error, baik dan jelas, 

karena setiap fitur yang dicoba oleh setiap individu mampu beroperasi dengan baik. 

Angket yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana kelayakan dan keefektifan 

produk yang dihasilkan untuk digunakan di kalangan pemakai yang lebih luas. Angket yang 

disebarkan kepada 46 orang responden namun tidak secara bersamaan karena keterbatasan 

sarana (komputer) dan jadwal pelajaran yang harus disesuaikan. 

Setelah semua angket dibagikan, kemudian diisi berdasarkan pengamatan responden. 

Angket yang telah terkumpul kembali, kemudian dianalisis dan didapat data sebagai berikut; 

Perhitungan data uji coba dengan menggunakan rating scale. Jumlah skor ideal (bila setiap 

butir mendapat skor tertinggi) adalah : 

4 x 15 x 46 

4   = adalah skor tertinggi 

15 = jumlah butir soal 

46 = jumlah responden 

Kemudian mencari presentase kelayakan dan keefektifan produk dengan cara 

membagi antara skor total dengan skor ideal, perhitungannya sebagai berikut : 2163 : 2760 x 

100 = 78.37 . Kemudian dari hasil tersebut dapat digambarkan sebagai berikut : 

 

TB  KB  B   SB 

  

 78.37 

Gambar  Rentang Kategori Interval 

Nilai 2163 termasuk ke dalam kategori interval “ antara baik dan sangat baik “. 

Dilihat dari hasil uji yang mencapai skor 78, rentang yang digambarkan sudah melebihi dari 

interval 3 (B) walaupun belum dapat dikatakan mendekati interval 4 (SB). Jadi, dapat 



disimpulkan bahwa produk yang dihasilkan baik dan sudah  layak dan efektif untuk dipakai 

di kalangan yang lebih luas. 

4. Simpulan 

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil uji coba dan analisis yang dilakukan, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini berbentuk media 

pembelajaran interaktif untuk instrumen bonang barung yang ditujukan untuk SMK 

bidang keahlian musik, yang di dalamnya memuat teks, gambar/visual, animasi dan 

audio. Produk ini berisi tentang teknik menabuh bonang, macam-macam tabuhan 

bonang, notasi kepatihan, notasi balok hasil transkrip dari notasi kepatihan dan contoh 

dari bonang yang ditata dalam bentuk gambar sesuai aslinya dengan menyertakan audio 

dari bonang asli yang telah direkam dan diselaraskan. Kemudian, dalam produk ini juga 

terdapat gendhing yang nada-nadanya telah ditata dan disesuaikan dengan notasi musik 

yang sudah dipahami siswa.   

2. Produk ini efektif dan mampu membantu guru dan siswa dalam membangun minat 

belajar karena siswa tetap dapat belajar meskipun tidak memiliki alat atau perangkat 

gamelan. Hal ini ditunjukkan melalui hasil uji coba serta pendapat responden yang 

didukung dengan angket hasil uji produk yang mencapai angka 78 dari standar 100 yang 

menyatakan produk ini dalam kriteria baik.  
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