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ABSTRAK 

 

Dalam pembelajaran musik kreatif, dibutuhkan sebuah media pembelajaran 
yang dapat memenuhi kebutuhan dalam proses belajar mengajar. Media 
pembelajaran yang digunakan perlu memanfaatkan teknologi musik yang 
terus berkembang sehingga pembelajaran musik tetap menjadi relevan. 
Teknologi musik yang sering digunakan oleh musisi serta komposer adalah 
Digital Audio Workstation(DAW). Peneliti melakukan penelitian ini untuk 
membuka peluang pembelajaran musik kreatif untuk tingkat remaja dengan 
memanfaatkan software DAW yaitu BandLab dengan tujuan mengetahui 
bagaimana keefektivitasan BandLab sebagai media pembelajaran musik 
kreatif. Pada penelitian ini, peneliti memilih menggunakan BandLab karena 
adanya sebuah kelebihan yaitu kemudahan akses untuk penggunaan 
software, portability, serta beberapa fitur yang dapat mendukung 
pembelajaran musik. Penelitian ini mengunakan metode kuantitatif dengan 
pendekatan deskriptif menggunakan survey sebagai sumber data primernya 
dan observasi sebagai sumber data sekunder. Penelitian dilakukan dengan 
melakukan uji coba software BandLab pada siswa SMKN 2 Kasihan. Hasil uji 
coba didapatkan dari hasil survey. Survey ini juga menanyakan mengenai 
ketertarikan siswa dalam pembelajaran musik kreatif serta bagaimana 
teknologi dapat berpengaruh pada proses kreatif siswa. Hasil survey 
dikategorikan menggunakan kategorisasi Arikunto (2006). Pada kategori 
ketertarikan musik kreatif, didapatkan mean persentase sebesar 80,25%, 
pada teknologi dibagi dua yaitu pentingnya teknologi pada proses kreatif 
mendapat skor persentase 79% dan pemahaman tentang DAW sebesar 
54,3%. Item ketiga pada hasil uji coba software mendapat mean persentase 
75,65%. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa software BandLab dapat 
menjadi salah satu media pembelajaran musik kreatif terutama ketertarikan 
siswa terhadap musik kreatif cukup tinggi dan pemahaman DAW masih 
masuk kedalam kategori cukup.  

Kata Kunci : Software BandLab., Musik kreatif., Pembelajaran kreatif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kreativitas merupakan kemampuan untuk dapat berpikir kreatif 

sehingga dapat menghasilkan inovasi (Salim Nahdi, 2019). Sedangkan musik 

kreatif terbentuk dari pengalaman siswa terhadap suara. Setelah siswa 

memahami tentang suara, maka siswa akan mengadakan eksplorasi terhadap 

suara. (Nainggolan & Martin, 2019). Musik kreatif merupakan salah satu 

bidang keilmuan yang perlu mengikuti perkembangan teknologi. Hal ini 

didukung oleh (Widodo, 2013) “Teknologi komputer merupakan salah satu 

alat elektronik yang saat ini menjadi trend dalam kegiatan musik, bahkan 

dengan alat elektronik komputer yang memiliki teknologi cerdas ini 

mendorong dalam memunculkan suatu aliran seni musik tersendiri dan biasa 

kita kenal yaitu musik komputer”. 

Suatu karya musik dapat dikatakan kreatif apabila karya tersebut 

memiliki sebuah inovasi atau inventing. Sebuah karya musik kreatif pasti 

memiliki keunikan baik dari cara musik dimainkan, instrumen musik yang 

dimainkan, atau beberapa hal lain yang membuat musik itu berbeda dari 

karya lainnya. Terdapat proses berpikir yang kompleks yang memerlukan 

banyak waktu dan tentunya memerlukan sebuah alat bantu dalam 

penciptaan karya   musik   kreatif   tersebut  Pembelajaran 
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musik kreatif tentunya menjadi sebuah tantangan baru dalam area 

pendidikan musik. 

Problematika dalam pembelajaran musik kreatif adalah kurangnya alat 

yang dapat mendukung pembelajaran. Terdapat sebuah aplikasi seperti Avid: 

Sibelius yang dapat membantu dalam mengaransemen musik, namun 

software ini tidak dapat mengolah instrumen diluar instrumen konvensional. 

Penciptaan musik kreatif memerlukan alat bantu dalam proses 

pembelajarannya untuk mengembangkan inovasi sebuah karya tersebut. 

Digital Audio Workstation (DAW) pada dasarnya adalah lingkungan 

visual yang direpresentasikan secara grafis pada layar komputer yang 

fungsinya, bila direduksi menjadi istilah yang paling sederhana, adalah untuk 

memungkinkan manipulasi dua bentuk informasi utama data MIDI dan audio 

digital (Marrington, 2021). DAW biasa digunakan oleh komposer musik 

dalam proses perekaman, menyunting audio, atau bahkan dalam menulis 

komposisi secara langsung menggunakan MIDI Keyboard. MIDI atau Musical 

Instrument Digital Interface sendiri merupakan sebuah perangkat yang 

menjadi skema komunikasi perangkat musik digital (Loy, 2011) yang 

digunakan untuk merekam, menyunting, serta memproses audio. MIDI dapat 

digunakan dengan menggunakan Virtual Studio Technology Instrument (VSTi) 

yang berfungsi sebagai instrumen virtual yang nantinya dimainkan dengan 

MIDI Keyboard. 
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Penggunaan DAW dapat mendukung penyaluran ide dalam sebuah 

karya musikal karena aplikasi sejenis ini berfungsi untuk mengolah data 

audio apapun sehingga membuka peluang dalam menggunakan instrumen 

non-konvensional serta mengolah instrumen konvensional menjadi suatu 

yang berbeda. Banyaknya pilihan dan alat dalam mengolah data audio ini 

dapat menjadi sebuah stimulan dalam menciptakan sebuah karya kreatif. 

Seorang komposer dapat menyunting karyanya baik dengan memanipulasi 

sebuah instrumen menjadi sesuatu yang berbeda dan unik. 

Terdapat sebuah software DAW yang sudah diteliti sebelumnya oleh 

(Vadlia, 2022) dengan menggunakan Presonus : Studio One sebagai media 

pembelajaran musik kreatif. Namun software ini memiliki sebuah 

problematika tersendiri. Problematika ini terdapat pada kesulitan akses 

untuk digunakan siswa. Harga software ini dapat terbilang cukup mahal 

dengan kisaran 5 sampai 6 juta rupiah, Lalu software ini hanya dapat 

digunakan di komputer/laptop serta memerlukan hardware yang cukup kuat 

sehingga siswa perlu memiliki komputer/laptop untuk mengaksesnya. 

Tampilan User Interfacenya jika cukup kompleks sehingga mempersulit 

pengguna yang belum pernah menggunakan DAW sebelumnya.  

Permasalahan ini membuat peneliti ingin memberi solusi dalam 

menyelesaikan problematika ini. Software BandLab merupakan alternatif 

yang sesuai. Menurut laman web resminya, BandLab adalah platform musik 

sosial yang memungkinkan pencipta membuat musik dan berbagi proses 
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kreatif bersama antara musisi dan penggemar. Dengan komunitas pembuat 

dan penggemar global, BandLab menggabungkan pembuatan musik dan alat 

kolaborasi seperti DAW lintas platform pertama di dunia, dengan fitur sosial 

seperti berbagi video, pengiriman pesan, dan penemuan.  

Bandlab dapat diakses melalui smartphone dan software dan juga tidak 

berbayar, dan dapat digunakan oleh pengguna Android dan IOS, dimana hal 

ini membuat pengguna dapat lebih mudah untuk mengaksesnya. BandLab 

juga mempunyai banyak Virtual Instruments, Sample, serta mempunyai 

Sistem Looper yang semakin memudahkan dalam mencari ide dalam 

menciptakan karya dan juga banyak alat-alat lain seperti FX, merekam 

sample sendiri, dan mastering . Beberapa tambahan fitur juga dapat 

digunakan di PC seperti Windows atau OS dan tidak memerlukan instalasi 

software melainkan bisa digunakan langsung pada web yang digunakan oleh 

penggunanya seperti Google Chrome atau Safari. User Interface pada BandLab 

juga mudah dipahami oleh seorang pemula seperti adanya preset yang 

memudahkan pemula dalam memproses. 

Penelitian ini akan berfokus pada penggunaan DAW BandLab sebagai  

media pembelajaran musik kreatif untuk siswa SMKN 2 Kasihan . Siswa 

SMKN 2 KASIHAN memerlukan sebuah ruang baru untuk melakukan 

pembelajaran musik diluar pembelajaran intrakurikuler dan memerlukan 

sebuah ruang untuk mengembangkan ide, berinovasi, serta bereksperimen 

dengan suara atau musik. Penggunaan software BandLab ini dapat 
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mempunyai fitur yang dapat memproses sound design sehingga dapat 

meningkatkan proses kreatif siswa terutama siswa musik dalam 

menciptakan serta mengolah audio menjadi lebih bervariatif dan menarik. 

Peneliti juga mempunyai harapan dengan adanya software BandLab ini bisa 

menjadi sumber pembelajaran DAW bagi para siswa karena aksesnya sangat 

mudah dan portabel. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang, maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Seberapa efektifnya pemanfaatan software bandlab sebagai media 

pembelajaran musik kreatif pada siswa SMKN 2 Kasihan ? 

2. Bagaimana pemanfaatan software bandlab sebagai media pembelajaran 

musik kreatif  pada siswa SMKN 2 Kasihan ? 

C. Tujuan Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti mempunyai sebuah tujuan yaitu: 

1. Untuk menemukan seberapa efektif pemanfaatan software Bandlab 

sebagai media pembelajaran musik kreatif pada siswa SMKN 2 Kasihan . 

2. Untuk menganalisa serta mendeskripsikan pemanfaatan software 

BandLab sehingga dapat berpengaruh pada pembelajaran musik kreatif 

pada siswa SMKN 2 Kasihan . 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan tujuan penelitian ini, di harapkan akan terdapat manfaat 

bagi kelompok siswa sebagai objek penelitian, lembaga pendidikan, serta 
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para pengajar musik di indonesia.  Penelitian ini juga diharapkan dapat 

berfungsi sebagai sumber inovasi baru serta menjadi alternatif baru dalam 

pembelajaran musik kreatif. Manfaat ini akan dirumuskan dalam dua 

kepentingan pokok yaitu kepentingan pengembangan program pendidikan 

dan kepentingan ilmu pengetahuan. 

1. Kepentingan Pengembangan Program 

Dalam kepentingan pengembangan program, peneliti berharap 

akan adanya manfaat dari segi pemanfaatan teknologi dalam 

pengembangan pembelajaran musik terutama musik kreatif sehingga 

dapat membuka peluang baru untuk para pengajar musik untuk 

memperluas dan mengembangkan pembelajaran musik kreatif dan dapat 

juga menciptakan ruang baru untuk para peserta didik untuk dapat 

mengembangkan kreativitasnya dengan adanya teknologi DAW Bandlab 

ini. 

2. Kepentingan Ilmu Pengetahuan 

 Dalam kepentingan ilmu pengetahuan, peneliti berharap bahwa 

penelitian ini bisa menjadi acuan untuk penelitian yang selanjutnya yang 

memiliki topik berhubungan dengan penelitian ini. 
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