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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh aplikasi game pembelajaran
Perfect Ear sebagai media pembelajaran seni musik terhadap minat belajar
dan hasil akademik siswa di SMAN 1 Talun Kabupaten Blitar. Sebanyak 105
siswa dari kelas X-3, X-4, dan X-5 terlibat dalam penelitian ini dan diberikan
aplikasi tersebut selama 9 pertemuan. Metode penelitian yang digunakan
adalah Kuantitatif Eksperimen One Group Pre-Test Post Test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Perfect Ear secara signifikan
meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran seni musik. Kuesioner ulasan
pengguna juga menunjukkan respon positif terhadap tampilan dan fitur-fitur
aplikasi tersebut. Selain itu, terdapat peningkatan yang signifikan dalam hasil
belajar siswa berdasarkan nilai Pre-Test dan Post Test dengan rata rata 85,43
yang berada diatas KKM yang- telah- ditentukan. Meskipun nilai gain
normalisasi belum menecapai standar yang ditetapkan yaitu <70 dengan hasil
58,9, penggunaan aplikasi Perfect Ear dapat dianggap cukup efektif dalam
meningkatkan/ penguasaan materi’ seni musik.' Secara keseluruhan,
penggunaan aplikasi Perfect Ear telah memberikan dampak positif dalam
pembelajaran seni musik di SMAN-1 Talun Kabupaten Blitar, meningkatkan
minat belajar siswa dan hasil.akademik mereka.

Kata kunci: Perfect-Ear, Digital Game Based Learning, Edutainment.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Andriyanto, dikutip dari penelitian Sakti, (2022), teknologi dalam
kegiatan pembelajaran dilakukan dalam upaya peningkatan mutu pendidikan.
Teknologi mampu memberi akses yang luas, cepat, efektif, dan efisien dalam
penyebarluasan informasi ke berbagai penjuru dunia. Edutainment
merupakan implementasi teknologi~pada moderenisasi hiburan dalam
pembelajaran tradisional, perkuliahan, kelas, workshop, dan masterclass
(Anikina & Yakimenko, 2015). Media edutainment bisa berupa video game,
online game, program televisi, software multimedia, 'dan lain sebagainya.
Berdasarkan penjelasan sebelumnya maka digitalisasi pembelajaran melalui
permainan atau Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang
tepat. Ditinjau oleh Espinosa, (2020), desain pembelajaran berbasis aplikasi
game mendukung siswa untuk menyediakan respon timbal balik yang adaptif
sementara memotivasi siswa untuk belajar dari kesalahan yang ada.

Salah satunya adalah dengan hadirnya aplikasi Perfect Ear sebagai media
pembelajaran ear-training dan dasar-dasar teori musik. Perfect Ear
merupakan aplikasi game online pada ponsel seluler yang bisa diakses melalui
Android maupun I0S secara gratis. Perfect Ear membantu siswa dalam belajar
teori musik dimanapun pengguna berada. Sebelumnya, umumnya untuk
memperoleh pengetahuan tentang teori musik, seseorang harus mencarinya

dalam bentuk buku atau menemukan seseorang yang ahli dalam teori musik.



Namun dengan aplikasi ini, pengguna dapat memahami teori musik dengan
mudah dan sederhana. Dengan bentuk pembelajaran berbasis game yang
mana Perfect Ear menggunakan unsur - unsur permainan didalamnya seperti;
waktu, scoring, level, pencapaian dan leaderboard, Perfect Ear mampu
menyediakan pembelajaran seni musik yang menarik dan tidak membosankan

bagi pengguna.

Berdasarkan wawancara dengan guru Seni Musik di SMAN 1 Talun pada
September 2022, sekolah ini~tidak “hanya mengandalkan pembelajaran
konvensional berbasis buku teks, tetapi juga menggunakan teknologi internet
dan software seperti Maestro dan YouTube sebagai media pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan penerapan Kurikulum Merdeka Belajar di SMAN 1 Talun,
yang memberikan. kebebasan ‘kepada” guru dankepala sekolah untuk
menyusun: kurikulum yang sesuai dengan potensi dan kebutuhan siswa.
Dengan fleksibilitas ini, guru dapat menyusun pembelajaran yang berfokus
pada materi, intidan mempertimbangkan karakteristik siswa, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna, menarik; dan-mendalam.

Namun, penggunaan aplikasi tersebut sebagai media pembelajaran Seni
Musik tidak diimbangi dengan pemahaman dasar musik yang memadai. Dalam
praktik pembelajaran, siswa diminta untuk membuat lagu sederhana tanpa
memiliki pengetahuan musik dasar yang cukup, sehingga pembelajaran Seni
Musik menjadi sedikit sulit bagi siswa yang tidak memiliki pengetahuan musik
sama sekali. Selain itu, ditemukan beberapa masalah dalam pembelajaran seni
budaya, di antaranya adalah minat belajar musik yang kurang dari sebagian

siswa. Hal ini terlihat dari sikap siswa yang kurang memberikan feedback atau



antusiasme saat mengikuti pembelajaran musik, bahkan sering kali mereka
mengerjakan tugas-tugas mata pelajaran lain saat pelajaran seni berlangsung.
Selain itu, hasil tugas yang diberikan juga kurang sesuai dengan kriteria yang
ditentukan.

Masalah-masalah diatas menunjukkan bahwa masih kurangnya minat
dan motivasi belajar seni musik pada siswa kelas X SMAN 1 Talun Kabupaten
Blitar. Selain kurangnya minat belajar, siswa juga tidak mendapat
pengetahuan dasar musik yang cukup untuk mengerjakan tugas-tugas sesuai
dengan silabus yang.ada dalam Kurikulum-terlebih. dalam pembelajaran
pembuatan lagu 'sederhana. Siswa' sering kali merasa kesusahan dalam
menggunakan aplikasi penulisan_notasi balok karena masih banyak siswa
yang belum mengerti pengetahuan teori- dasar musik.

Penelitian ini diharapkan mampu membantu siswa dalam memahami
dan memotivasi keterlibatan siswa-dalam pembelajaran seni musik. Siswa
tidak hanya paham pembelajaran secara teori maupun-mahir dalam praktik,
namun juga bisa.mengaplikasikan pembelajaran tersebut menjadi proyek
pembelajaran yang baru,.baik mengasah.dan-mengembangkan musikalitas
pribadi, terlibat pada praktik-praktik bermusik dengan sesuai dan tepat, serta

turut ambil bagian dalam praktik seni di kehidupan sehari hari.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang dapat penulis kemukakan berdasarkan paparan

diatas adalah:



1. Apakah aplikasi Perfect Ear berpengaruh dalam menarik minat siswa
pada pembelajaran seni musik kelas X SMAN 1 Talun Kabupaten Blitar?
2. Bagaimana efektivitas penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam
perkembangan kemampuan akademik siswa pada pembelajaran seni

musik kelas X SMAN 1 Talun Kabupaten Blitar?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian diatas maka tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Untuk mengetahui pengaruh-aplikasi Perfect' Ear dalam menarik minat
siswapada pembelajaran seni musik kelas X SMAN 1 Talun.
2. Untuk menganalisis efektivitas penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam
perkembangan-kemampuan-akademik siswa pada pembelajaran seni

musik kelas X SMAN 1 Talun.Kabupaten Blitar.

D. Manfaat Penelitian
Ditinjau “dari "tujuan ‘penelitian”yang sudah.diuraikan mengenai
bagaimana pemanfaatan aplikasi Perfect Ear pada‘pembelajaran seni musik,
maka dapat disampaikan manfaat penelitian dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi Lembaga Pendidikan
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi penelitian
selanjutnya pada bidang serupa dan menambah wawasan di bidang

teknologi pendidikan terutama dalam pembelajaran teori musik.



2. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini diharapkan membantu siswa dengan mudah
mengakses pelajaran seni musik dan mengembangkan teknologi
pembelajaran, khususnya melalui aplikasi Perfect Ear.
3. Bagi Pendidik atau Guru
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi lingkungan
pengajaran seni musik untuk memperoleh bahan ajar yang efektif,
praktis dan menarik bagi siswa untuk belajar seni musik, dan juga
dapat dijadikansebagai upayapeningkatan.minat belajar dan performa
akademik siswa dalam pelajaran seni musik ‘di sekolah dengan

keterbatasan fasilitas pembelajaran musik.



