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 ABSTRAK 
 
Penelitian   ini   bertujuan   untuk   mengetahui   pemanfaatan   teknolgi multimedia   dalam   
pembelajaran   Musik di  SMP N 1 Palembang. Penelitian ini menggunakan desain  statistik 
deskriptif. Populasi pada penelitian ini adalah semua siswa kelas VII di SMPN 1 Palembang yaitu 
sebanyak 9 0  orang tahun ajaran 2017/2018, pengambilan sampel menggunakan tehnik stratified 
random sampling yaitu pengambilan sample secara acak yang mewakili dari setiap strata atau 
tingkatan. Data diolah dengan menggunakan statistik deskriptif dengan metode regresi logistik   
melalui program komputerisasi. Hasil analisa menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi multimedia  
dalam  pembelajaran  Musik di SMPN 1 Palembang sangat baik. 
 
Kata Kunci : Pemanfaatan Teknologi Multimedia, Pembelajaran Musik 
 A. PENDAHULUAN 

Kegiatan pendidikan yang 
berlangsung di institusi menempatkan 
institusi tersebut sebagai salah satu institusi 
sosial. Begitu pula dengan kemajuan 
masyarakat modern dewasa ini, tidak 
mungkin dapat dicapai tanpa kehadiran 
institusi pendidikan sebagai organisasi yang 
menyelenggarakan pendidikan secara 
formal. Pada hakikatnya institusi pendidikan 
merupakan pusat kegiatan transper   dan   
trasmisi   ilmu   pengetahuan   antar   
akademis   dari   seorang narasumber 

kepada murid-muridnya atau sebaliknya 
(Syarafuddin & Nasution, 2000). 

Majunya teknologi informasi 
merupakan suatu perkembangan yang 
memberikan akses terhadap perubahan 
kehidupan masyarakat. Dunia informasi 
menjadi salah satu wilayah yang 
berkembang pesat dan banyak 
mempengaruhi peradaban masyarakat. 
Radio, televisi, DVD, VCD merupakan salah 
satu perangkat elektronik yang menjadi 
bagian dari perabot rumah tangga yang 
berfungsi  sebagai  informatif  dan  media  



80  entertainment  yang  memberikan pilihan 
hiburan menyegarkan, yang mengakibatkan 
kehidupan masyarakat memasuki zone 
rekreatif (hiburan). Kondisi ini juga menjadi 
pemicu terhadap upaya  perubahan  sistem  
pembelajaran  di  sekolah,  yang  
senantiasa  dituntut untuk terus menerus 
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi yang   berkembang   pesat,   
sehingga   sekolah   yang   tetap   berkutat   
pada instruksional kurikulum hanya akan 
membuat peserta didik gagap melihat 
realitas yang mengepungnya (Hidayat, 
2008).  

Beberapa peneliti   menyatakan kita 
belajar, 10% dari apa yang dibaca;20% 
dari apa yang didengar; 30% dari apa 
yang dilihat; 50% dari apa yangdilihat dan 
didengar, 70% dari apa yang dikatakan, 
90% dari apa yang dilakukan, sedangkan 
pembelajaran dengan mempergunakan 
teknologi audiovisual akan meningkatkan 
kemampuan belajar sebesar 50%, dari pada 
dengan tanpa mempergunakan media. 
Upaya membuat anak betah belajar 
disekolah dengan memanfaatkan teknologi 
multimedia, merupakan kebutuhan, 
sehingga  sekolah  tidak  lagi  menjadi  
ruangan  yang  menakutkan  dengan 

berbagai tugas dan ancaman yang justru 
menghambat kemampuan atau potensi 
dalam diri siswa. Pemanfaatan teknologi 
merupakan kebutuhan mutlak dalam dunia 
pendidikan sehingga sekolah benar-benar 
menjadi ruang belajar dan tempat siswa 
mengembangkan kemampuannya secara 
optimal, mampu berinteraksi dan menjadi 
bagian integral peradaban  masyarakat 
(Wawan dan Dewi, 2010).  

Dalam proses mempelajari musik 
diperlukan sebuah pemahaman yang 
mendasar. Hal ini dilakukan agar dapat 
mengaplikasikan teori yang ada dalam 
musik ke dalam sebuah instrumen. Dalam 
mempelajari musik dibutuhkan inovasi yang 
dapat menarik para peserta didik sehingga 
peserta didik tidak cepat bosan. 

Medote pembelajaran berbasis 
teknologi multimedia yang secara sengaja 
dan kreatif dirancang untuk membantu 
memecahkan permasalahan pembelajaran, 
kiranya merupakan  alternatif yang akan 
banyak  memberikan manfaat dalam upaya 
peningkatan kualitas pembelajaran. 
Berbagai bentuk pengalaman belajar, baik 
yang dapat dicapai dalam kelas maupun 
diluar kelas dan pesan-pesan pembelajaran 
dalam bentuk teknologi multimedia, yang 



81  mengemas pesan pembelajaran secara 
sistemik dan sistematik sehingga dapat 
diterima oleh siswa dengan baik dan 
mudah, serta menciptakan pembelajaran 
yang menyenangkan (enjoyment atau joyful 
learning), fleksibel dalam dimensi waktu, 
serta mengembangkan potensi siswa 
secara individual. (Jonassen, dkk,1999; 
Hede, 2002). Kurikulum sebagai sejumlah 
mata pelajaran yang harus ditempuh oleh 
peserta didik merupakan konsep kurikulum 
yang banyak mewarnai teori-teori  dan  
praktik  pendidikan.  Kurikulum  sebagai  
pengalaman belajar mengandung makna 
bahwa kurikulum adalah seluruh kegiatan 
yang dilakukan peserta didik baik didalam 
maupun diluar institusi pendidikan, asal 
kegiatan tersebut berada dibawah tanggung 
jawab pengajar (sekolah). Sedangkan 
kurikulum sebagai suatu program atau 
rencana pembelajaran pada dasarnya 
adalah sebuah perencanaan atau program 
pengalaman siswa yang diarahkan oleh 
sekolah/institusi, bukan hanya berisi tentang 
program kegiatan, akan tetapi  juga  berisi  
tentang  tujuan  yang  harus  ditempuh  
beserta  alat evaluasi untuk menentukan 
keberhasilan pencapaian tujuan, dan berisi 
tentang alat atau media yang diharapkan 

dapat menunjang terhadap pencapaian 
tujuan. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa kurikulum merupakan seperangkat 
rencana dan pengaturan mengenai tujuan, 
isi, dan bahkan pelajaran serta cara yang 
digunakan untuk mencapai tujuan 
pendidikan tertentu (UU No. 23 tahun 2003, 
Bab I pasal 1 ayat 19). 

Materi yang diberikan dalam 
pembelajaran ini adalah mengenai nama 
dan nilai nada. Teori musik merupakan hal 
mendasar dalam memainkan musik, 
sehingga proses pemahamannya harus 
sesuai dengan kenyamanan peserta 
didiknya. Penggunaan aplikasi sibelius 
dalam proses pembelajaran ini 
dimaksudkan agar peserta didik dapat lebih 
memahami baik secara visual maupun 
secara audio. 

Kompetensi adalah suatu 
pengetahuan, keterampilan dan 
kemampuan atau kapabilitas yang dimiliki 
oleh seseorang yang telah menjadi bagian 
dari dirinya sehingga mewarnai perilaku 
kognitif, afektif dan psikomotoriknya 
(Sanjaya, 2008). Dengan demikian, maka 
kompetensi pada dasarnya merupakan 
perpaduan dari pengetahuan, keterampilan, 
nilai, dan sikap yang direfleksikan dalam 



82  kebiasaan berpikir dan bertindak (Sanjaya, 
2008).  

Pembelajaran merupakan upaya 
sengaja dan bertujuan yang berfokus 
kepada kepentingan, karakteristik, dan 
kondisi orang lain agar orang tersebut dapat 
belajar dengan efektif dan efisien. (Miarso, 
2008). Kata media berasal dari bahasa latin 
medius yang secara harfiah berarti “tengah, 
perantara, atau pengantar”. Dalam bahasa 
Arab, media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan. Media  sering  juga  
disebut  sebagai  mediator  yaitu  alat  
yang menyampaikan atau mengantarkan 
pesan-pesan pembelajaran. Media 
meupakan kompnen sumber belajar atau 
wahana fisik yang mengandung materi 
instruksional di lingkungan yang dapat 
merangsang siswa untuk belajar.   

Dengan  demikian  dapat  
disimpulkan  bahwa  media pembelajaran  
adalah  segala  sesuatu  yang  dapat  
menyalurkan  pesan, dapat   merangsang   
pikiran,   perasaan,   dan   kemauan   
peserta   didik sehingga dapat mendorong 
terciptanya proses belajar pada diri peseta 
didik (Sudrajat, 2008).Multimedia 
pembelajaran dapat diartikan sebagai 

aplikasi multimedia yang digunakan dalam 
proses pembelajaran. Dengan kata lain 
multimedia digunakan untuk menyalurkan 
pesan (pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap) serta dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan kemauan 
pembelajar, sehingga secara sengaja 
proses belajar terjadi, betujuan dan 
terkendali (Amatunisa, 2010).  

Dari beberapa defenisi diatas dapat 
disimpulkan bahwa Pemanfaatan teknologi 
multimedia dalam pembelajaran   
merupakan penggunaan media secara 
majemuk untuk pencapaian kompetensi 
tertentu, yang didalamnya terdapat proses 
integrasi berbagai jenis media yang 
digunakan dalam suatu penyajian yang 
tersusun secara baik, yang medianya 
dirancang untuk saling melengkapi 
sehingga secara keseluruhan media yang 
digunakan akan menjadi lebih besar 
perannya dalam proses belajar mengajar, 
sehingga masyarakat identik dengan 
teknologi multimedia yang berbasis 
komputer, interaktif dan pembelajaran 
mandiri (Mukninan, 2009).  

Pengajar dan atau pendidik perlu 
mengingat bahwa peserta didik yang lebih 
modern cenderung familiar menggunakan 



83  internet dibandingkan peserta didik yang 
sedikit kuno yang kemungkinan kurang 
nyaman dengan metode pembelajaran 
berbasis web, untuk mendapatkan hasil 
terbaik dari proses pembelaaran, peserta 
didik memerlukan keterampilan dasar 
komputer, dukungan, dan arahan. Pengajar 
harus mendesain pembelajaran mereka 
sedemikian rupa untuk mengefektifkan 
pembelajaran online dari pada hanya 
bertujuan berselancar di dunia maya.  

Desain program seharusnya 
memperkaya informasi sehingga dengan 
metode ini berbagai kalangan terbiasa 
menggunakan komputer dan sumber-
sumber online untuk mendukung pekerjaan 
dan pengembangan profesi yang 
berkelanjutan. Media elektronik dapat 
memfasilitasi akses sumber-sumber 
berbasis bukti. Pengajar harus dimotivasi 
melalui pelatihan dan dukungan terhadap 
penggunaan web sistem teknologi informasi 
lain dalam mengajar. 

Berdasarkan fenomena tersebut, 
maka kemampuan pengajar dan siswa perlu 
untuk ditingkatkan kualitasnya, terutama jika 
dikaitkan dengan tuntutan tugas pengajar 
diera globalisasi saat ini yang ditandai oleh 
semakin meluasnya penggunaan teknologi 

multimedia, sehingga penting rasanya untuk 
meningkatkan  kualitas  pembelajaran  
melalui  pemanfaatan  teknologi multimedia 
(Singgih, 2009).  

SMPN 1 Palembang merupakan salah 
satu sekolah yang telah banyak meluluskan 
peserta didik yang mampu memahami 
multimetia. Beberapa tahun belakangan ini 
SMPN 1 Palembang sudah dilengkapi 
dengan fasilitas multimedia dalam 
pembelajaran yang cukup memadai seperti 
layanan internet, media audio visual, LCD, 
OHP, komputer, perpustakaan dan 
sebagainya. Bila dilihat  secara  kasat  mata  
banyak  mahasiswa  yang  belum  
memanfaatkan fasilitas tersebut dengan 
baik dalam pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang diatas 
dan melihat betapa besarnya manfaat yang 
dapat diperoleh dari penggunaan teknologi 
multimedia dalam pembelajaran Musik dan 
penting dilakukan perubahan terhadap 
sistem pendidikan, maka peneliti tertarik 
mengambil penelitian dengan judul 
“Pemanfaatan Teknologi Multimedia dalam 
Pembelajaran Musik di SMPN 1 
Palembang”.  

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana pemanfaatan 



84  teknologi multimedia dalam pembelajaran di 
SMPN 1 Palembang. Hasil penelitian ini 
dapat digunakan sebagai informasi 
tambahan bagi  ranah pendidikan  tingkat 
pertama ,  bahwa  teknologi  multimedia 
sangat penting dalam proses pembelajaran 
musik terutama dijaman sekarang. 
 B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain 
penelitian deskriptif yaitu suatu metode 
penelitian yang bertujuan untuk memberikan 
gambaran tentang bagaimana   
pemanfaatan   teknologi   multimedia   
dalam   pembelajaran  Musik  di SMPN 1  
Palembang. Instrumen dalam penelitian ini 
berupa kuesioner yang ditujukan untuk 
mendapatkan informasi tentang karakteristik 
demografi dan bagaimana pemanfaatan 
teknologi multimedia dalam pembelajaran 
Musik di SMPN 1 Palembang. 
 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini semua 
siswa kelas VII SMPN 1 Palembang yang 
keseluruhannya berjumlah 90 orang 
mahasiswa. 

Sampel dalam penelitian ini diambil 
dengan menggunakan tehnik sampel jenuh  

dimana semua populasi menjadi sampel 
dalam penelitian ini. 
 Metode Analisa Data 

Analisa data dalam penelitian ini 
adalah analisa deskriptif yaitu suatu 
prosedur pengolahan yang 
menggambarkan data dengan cara ilmiah 
dalam bentuk tabel. Analisa ini dimulai 
dengan tahap editing untuk memeriksa 
kelengkapan data, kemudian memberikan 
kode untuk memudahkan dalam tabulasi,  
selanjutnya  data  dimasukkan  ke  dalam  
komputer  untuk  di  olah dengan 
menggunakan program statistik komputer. 
Analisa terhadap masing- masing variabel 
dilakukan dengan skala interval. Hasil 
analisa data demografi dan dan 
pemanfaatan teknologi multimedia dalam 
pembelajaran Musik akan ditampilkan 
dalam bentuk tabel distribusi frekuensi dan 
persentase. 
 C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Responden   dalam   penelitian   ini   
adalah   siswa kelas VII SMPN 1 Palembang 
tahun akademik 2017/2018. Karakteristik 
responden yang akan dipaparkan 



85  mencakup usia responden, agama dan suku 
responden. 

Dari hasil analisa data yang 
dilakukan berdasarkan kelompok usia 
menunjukkan  mayoritas  responden  
berada  pada  rentang  kelompok  usia  13-
15 tahun yaitu sebanyak (n=85; 70.2%). 
Berdasarkan   agama, responden yang 
menganut agama islam merupakan 
mayoritas yaitu sebanyak (n=88; 76%. 
Sedangkan berdasarkan suku, yang 
terbanyak sejumlah (n=71;58.7%).  Untuk 
media cetak, dari 90 responden yang 
menjawab ya untuk pembelajaran dengan 
media cetak sangat sederhana dan 
menghemat biaya sebanyak  (n=80;  
83.5%),  Pembelajaran  dengan  media  
cetak  lebih  mudah dibandingkan dengan 
menggunakan komputer (n=70; 57.9%), 
fasilitas bahan bacaan tersedia cukup 
lengkap (n=83; 68.6%), perpustakaan dapat 
dimanfaatkan oleh siswa untuk 
memperoleh informasi dalam bidang 
keilmuan (n=79; 90.9%),  setiap  ada  
waktu  selalu  menyempatkan  diri  ke  
perpustakaan  (n=84; 77.7%), pembelaran 
dengan media cetak bersifat monoton dan 
membosankan (n=58; 56.2%), 
membutuhkan waktu yang lama karena 

harus mencari buku-buku yang sesuai 
dengan mata pelajaran (n=40; 41.3%), dan 
siswa bebas meminjam buku di 
perpustakaan sebanyak (n=74; 75%) 
Sehingga setelah dikelompokkan menjadi 
tiga kelompok  baik cukup dan kurang 
diperoleh hasil dari 9 0  responden, 
mayoritas responden memanfaatkan 
teknologi multimedia pembelajaran dengan 
baik. Dari 90 responden yang menjawab ya 
tentang fasilitas audio visual seperti TV,   
VCD,   dan   OHP   tersedia   dan   dalam   
keadaan   baik   (n=78;   81.8%), 
pembelajaran di laboratorium di fasilitasi 
dengan video dan TV (n=65; 62.0%), siswa   
selalu   menggunakan   OHP   dan   
transparansi   (n=73;   69.4%), menyajikan 
pesan-pesan visual yang dinamis (n=80; 
91.7%), siswa bebas menggunakan media 
audio visual selama proses belajar 
mengajar (n=75; 71.1%), dapat 
membangkitkan minat dan perhatian siswa 
(n=89; 90.9%), penggunaan media audio 
visual membutuhkan biaya (n=36; 38.8%), 
dan media audio visual lebih   menarik   
dalam   proses   belajar   mengajar   (n=89;   
90.9%).  Sehingga setelah dikelompokkan 
menjadi tiga kategori baik,   cukup, dan 
kurang diperoleh hasil dari 9 0  



86  responden,  
Mayoritas responden 

memanfaatkan multimedia audio visual 
dalam pembelajaran dengan baik. 
menggunakan komputer (n=86; 71.1), 
jumlah komputer memadai dan dalam 
keadaan baik (n=88; 72.7%), pembelajaran 
dengan menggunakan komputer lebih 
menarik dibandingkan dengan media lain 
(n=100; 82.6%), komputer susah digunakan 
karena memerlukan keterampilan khusus 
dalam penggunaannya (n=81;66.9%),  
siswa  dapat  dengan  mudah  memperoleh  
bahan-bahan  bacaan melalui internet 
(n=107; 88.4%), dapat meningkatkan rasa 

ingin tahu siswa 109;90.1%), dapat  
meningkatkan  kulitas  pembelajaran  
(n=107;  88.4%),  dalam diskusi siswa 
memaparkan hasil makalah dengan 
menggunakan komputer (n=102; 84.3%), 
siswa mampu menggunakan komputer 
dalam pembelajaran (n=103; 85.1%), tugas 
kuliah dikirim melalui e-mail (n=60; 49.6%). D. SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan 
mayoritas siswa SMPN 1 Palembang 
memanfaatkan teknologi multimedia yang 
disediakan oleh pihak pendidikan untuk 
proses belajar mengajar dengan baik. 
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