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ABSTRAK 

 

Keterbatasan alat musik di SMPIT Ar Raihan Bantul menyebabkan 

pembelajaran musik kurang maksimal, salah satunya pemahaman terkait unsur-

unsur musik. Selain itu, belum adanya pemanfaatan media berbasis musik juga 

menyebabkan kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap pelajaran musik. Hal 

ini memerlukan rancangan pembelajaran yang inovatif untuk mengatasi hal 

tersebut. Penggunaan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) dalam dunia 

pendidikan, khususnya SUNO AI, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam 

memberikan pengalaman musikal. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

manfaat media pembelajaran yang SUNO AI sebagai media pembelajaran dalam 

materi menyusun melodi pada mata pelajaran Seni Budaya di kelas IX SMPIT Ar 

Raihan Bantul. 

Metode yang digunakan pada penelitian ini ialah metode kualitatif dengan 

jenis studi kasus. Penelitian ini dilakukan di SMPIT Ar Raihan Bantul, dengan 

objek pembelajaran musik dengan materi menyusun melodi menggunakan media 

SUNO AI, dan subjek penelitian peserta didik kelas IX di SMPIT Ar Raihan Bantul. 

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, serta divalidasi 

menggunakan triangulasi metode. Analisis data meliputi reduksi data, penyajian 

data, dan verifikasi. 

 Hasil penelitian menunjukkan dampak positif terhadap proses dan hasil 

pembelajaran musik. Penerapan SUNO AI mampu menciptakan suasana belajar 

yang interaktif, kolaboratif, dan reflektif. Peserta didik dapat berinteraksi langsung 

dengan media untuk membuat, mendengarkan, dan menyusun melodi menjadi 

sebuah lagu dengan tema persahabatan, sekaligus bekerja sama dalam kelompok 

untuk mendiskusikan ide musikal yang dihasilkan. Guru berperan sebagai fasilitator 

yang membimbing peserta didik dalam mengevaluasi hasil melodi serta 

memberikan ruang bagi refleksi atas proses belajar yang telah berlangsung. Peserta 

didik menunjukkan kemampuan dalam memahami konsep melodi dan mengenal 

struktur frase tanya jawab dalam sebuah lagu.  

 

 

Kata Kunci: SUNO AI, Pembelajaran Musik, Menyusun Melodi, Media 

Pembelajaran, 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan seni musik di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) di 

Indonesia memainkan peran signifikan dalam mengembangkan keterampilan 

musikal dan kreativitas peserta didik. Pembelajaran seni musik tidak hanya 

bertujuan untuk mengajarkan teknik memainkan alat musik, tetapi juga untuk 

mengembangkan kepekaan musikal dan kreativitas. Dalam konteks musik, salah 

satu bentuk kreativitas adalah komposisi musik. Untuk dapat mencapai kegiatan 

komposisi musik, peserta didik perlu dibekali dengan unsur-unsur musik. 

Salah satu materi yang berperan penting sebagai dasar pemahaman musik 

adalah unsur-unsur musik yaitu ritme, melodi, dan harmoni. Berdasarkan studi 

pendahuluan pada kegiatan magang, fokus utama saat menyanyikan lagu sering kali 

hanya pada hafalan lirik dan ritme, sementara penguasaan terhadap melodi masih 

kurang, padahal melodi merupakan elemen utama dalam musik yang memainkan 

peran penting untuk pemahaman musik secara menyeluruh (Kusuma, 2025). Oleh 

karena itu, pemahaman terkait melodi sangat penting bagi peserta didik untuk 

memahami musik. 

Berdasarkan hasil prasurvei yang dilakukan di SMPIT Ar Raihan, 

ditemukan bahwa proses pembelajaran musik masih menghadapi sejumlah kendala. 

Salah satu kendala utama yang dihadapi adalah kurang lengkapnya alat musik untuk 

pembelajaran yang hanya terdapat 1 (satu) keyboard dan 1 (satu) gitar. Hal ini tentu 
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mengurangi efisiensi waktu pembelajaran karena harus bergantian alat musik. Oleh 

karena itu, guru lebih sering mengandalkan metode ceramah atau mencontohkan 

materi musik melalui suara vokal, sedangkan alat musik digunakan untuk 

demonstrasi. Terlebih pada materi unsur-unsur musik, guru merasa kesulitan untuk 

memberikan pemahaman tentang melodi karena perlu memberikan pengalaman 

musikal tentang ketepatan nada yang disusun menjadi sebuah melodi, dengan 

demikian kesatuan harmoni antara melodi dengan akor dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan teknologi yang ada. 

Namun, belum adanya bantuan teknologi digital pada pembelajaran musik 

di SMPIT Ar Raihan Bantul, peserta didik kesulitan membayangkan dan 

membentuk sebuah melodi. Materi penyusunan melodi ini diterapkan sebagai 

awalan untuk mencapai tujuan akhir pembelajaran Bab I yaitu Bernyanyi dan 

Membuat Kreasi Sederhana. Pada pelaksanaannya, peserta didik cenderung pasif, 

menunggu contoh dari guru, dan merasa tidak percaya diri untuk mencoba 

menyusun nada-nada secara mandiri. Peserta didik sering mengalami kesulitan 

dalam menciptakan melodi karena kurangnya pengetahuan musik, keterbatasan alat 

musik, atau media bantu yang kurang menarik. 

Fakta tersebut menunjukkan bahwa perlu adanya media pembelajaran yang 

inovatif dan sesuai dengan karakter peserta didik masa kini sebagai alternatif dari 

keterbatasan alat musik, agar proses belajar musik tetap memberikan pengalaman 

musikal dan menjadi lebih menyenangkan, adaptif, serta efektif. Pembelajaran yang 

mengintegrasikan teknologi akan lebih mudah diterima dan mampu 

membangkitkan minat serta motivasi peserta didik khususnya pada pembelajaran 
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seni musik. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang menyebutkan bahwa 

teknologi digital dalam pembelajaran musik mendorong peningkatan partisipasi 

aktif peserta didik (Cipta dkk., 2025).  

Teknologi digital telah berkembang pesat dan menjadi dasar berbagai 

inovasi yang mempermudah aktivitas manusia di era modern. Perkembangan inilah 

yang kemudian membuka jalan bagi hadirnya kecerdasan buatan, yaitu program 

komputer yang dirancang untuk meniru kemampuan berpikir dan pengambilan 

keputusan layaknya manusia. Kecerdasan buatan atau disebut biasanya dengan AI 

(Artificial Intelligence), adalah perwujudan mesin yang menampilkan aspek 

kecerdasan manusia dan terus digunakan dalam layanan dan merupakan sumber 

inovasi masa kini (Huang dan Rust, 2018). Penggunaan AI dalam pembelajaran 

memberikan dampak positif seperti meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 

belajar, memungkinkan pembelajaran yang lebih personal sesuai kebutuhan peserta 

didik, serta memudahkan guru dalam menyajikan materi dengan media yang 

menarik dan interaktif. 

AI juga dapat membantu mengidentifikasi kekurangan peserta didik secara 

cepat sehingga dapat diberikan bimbingan yang tepat. Dengan teknologi AI, peserta 

didik menjadi lebih termotivasi dan proses pembelajaran menjadi lebih inovatif 

serta adaptif terhadap perkembangan zaman. Terutama di tingkat dasar, mulai 

mengeksplorasi potensi AI untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Perangkat pembelajaran berbasis kecerdasan buatan dapat mengintegrasi proses 

belajar mengajar bagi peserta didik. 



4 

 

Platform berbasis kecerdasan buatan menawarkan jalur pembelajaran yang 

dipersonalisasi, yang memenuhi kebutuhan belajar setiap peserta didik. Peserta 

didik mendapatkan manfaat dari umpan balik langsung dan penilaian adaptif, yang 

meningkatkan pemahaman dan daya ingat mereka. Penggunaan kecerdasan buatan 

juga mendorong peluang pembelajaran kolaboratif, yang menghubungkan peserta 

didik dengan cara yang bermakna. Secara keseluruhan, kecerdasan buatan 

meningkatkan pengalaman pendidikan, menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

efisien, menarik, dan efektif. Implementasi media belajar berbasis kecerdasan 

buatan dapat memudahkan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar, dan 

membantu guru dalam memperluas cakupan pembelajaran dan meningkatkan 

interaksi dengan peserta didik (Nadila & Septiaji, 2023). 

Media dengan kecerdasan buatan dapat beradaptasi dengan kebutuhan 

masing-masing peserta didik, menyediakan pengalaman belajar yang 

dipersonalisasi. Konten berkualitas tinggi memastikan peserta didik menerima 

materi yang akurat dan menarik. Hasilnya, peserta didik dapat mengembangkan 

pemahaman yang lebih kuat terhadap materi yang diberikan. Hal ini sejalan dengan 

Putri & Permana (2020) bahwa media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan 

secara signifikan meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pendidikan bahasa 

Inggris. Hasil penelitian tersebut menjadikan pentingnya untuk menggali media 

berbasis kecerdasan buatan yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran di 

sekolah. 

Kecerdasan buatan dalam dunia musik menawarkan pendekatan yang 

inovatif untuk mendukung peserta didik dalam mempelajari alat musik, teori, dan 



5 

 

komposisi. Melalui teknologi pengenalan suara, peserta didik dapat berlatih 

menyanyi atau memainkan alat musik dengan bantuan kecerdasan buatan yang akan 

membuat peserta didik termotivasi dalam proses membuat iringan dari hasil 

pembuatan melodi. Selain itu, kecerdasan buatan juga berperan dalam membantu 

peserta didik menciptakan komposisi musik dari hasil pembuatan melodi. 

Menggunakan algoritma pembelajaran mesin, peserta didik dapat memasukkan ide-

ide dasar seperti melodi atau lirik, dan kecerdasan buatan akan membantu 

mengembangkan komposisi yang lengkap. Hal ini sangat berguna bagi mereka yang 

baru memulai perjalanan di dunia musik, karena kecerdasan buatan memberikan 

inspirasi dan arahan kreatif (Adingtyas, 2024). Salah satu contoh penerapan 

kecerdasan buatan adalah melalui aplikasi seperti Yousician dan MusicAI, atau 

berbasis website seperti SUNO. 

Website SUNO AI telah menarik perhatian sebagai salah satu generator 

musik berbasis kecerdasan buatan yang mengesankan, terkenal dengan 

kemampuannya dalam menciptakan komposisi musik yang memukau dengan 

cepat. SUNO AI tidak hanya mampu menghasilkan lagu-lagu dengan beragam 

nuansa emosi, tetapi juga dapat menghasilkan lagu yang dramatis hingga 

menyenangkan. SUNO AI dapat dimanfaatkan untuk menciptakan iringan lagu 

yang mendukung proses pembelajaran menyusun melodi. Bantuan dari SUNO AI 

dapat memberikan manfaat media pembelajaran lebih menarik dalam materi 

menyusun melodi sebagai motivasi peserta didik. 

SUNO AI juga dapat menjadi strategi pembelajaran yang menarik di 

sekolah. Strategi pembelajaran menggunakan website SUNO dapat membantu 
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pendidik dalam mengembangkan pengetahuan musik dengan baik sesuai kebutuhan 

peserta didik (Mambu dkk., 2023). SUNO AI adalah bentuk AI yang dirancang 

untuk menghasilkan lagu secara cepat dan instan berdasarkan teks prompt yang 

dibuat. Lagu yang dihasilkan mencakup melodi, lirik, dan genre sesuai dengan 

keinginan pembuat (Putri dkk., 2025). Peramban SUNO AI ini cocok dengan 

pembelajaran seni musik di tingkat sekolah menengah pertama. 

Perihal terkait pemanfaatan kecerdasan buatan untuk menumbuhkan 

kepekaan musikal di bidang musik juga menjadi tantangan yang dirasakan oleh 

guru SMPIT Ar Raihan Bantul. Seperti halnya Adiningtyas (2024) yang 

mengatakan bahwa kecerdasan buatan memberikan kemudahan dalam belajar seni 

musik di sekolah dasar. Kecerdasan buatan dapat memfasilitasi hal tersebut dengan 

adanya personalisasi pembelajaran. Diharapkan dapat membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik, serta 

memfasilitasi preferensi lagu pada peserta didik. Selain itu, penting untuk 

memberikan pengalaman kepada peserta didik dalam memanfaatkan teknologi di 

kegiatan belajar. 

Penggunaan kecerdasan buatan dalam pembelajaran musik membuat 

pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan interaktif. Selain itu, kecerdasan 

buatan juga berkontribusi pada peningkatan efektivitas pengajaran dengan 

menyediakan alat yang mendorong kreativitas peserta didik. Dengan bantuan 

teknologi ini, peserta didik dapat lebih bebas berinovasi dalam menyusun melodi. 

Adopsi kecerdasan buatan yang tepat dalam pendidikan musik dapat memberikan 
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banyak manfaat. Oleh karena itu, kecerdasan buatan memiliki potensi besar untuk 

menjadi elemen penting dalam pengajaran musik di masa depan. 

Berdasarkan paparan tersebut, pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

kecerdasan buatan menjadi penting untuk diterapkan di sekolah, tidak hanya untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi melodi, tetapi juga untuk 

membekali dalam menggunakan teknologi secara bijak. Namun demikian, kajian 

mengenai penggunaan AI sebagai media pembelajaran khususnya dalam konteks 

pendidikan seni musik tingkat SMP masih relatif terbatas. Oleh karena itu, 

penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pemanfaatan SUNO AI sebagai media 

pembelajaran penyusunan melodi, guna meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

pemahaman peserta didik dalam pembelajaran seni musik. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang 

lebih efektif dan menarik. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana pemanfaatan SUNO AI sebagai media pembelajaran pada materi 

menyusun melodi di Kelas IX SMPIT Ar Raihan Bantul? 

C. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan SUNO AI 

sebagai media pembelajaran pada materi menyusun melodi di Kelas IX SMPIT Ar 

Raihan Bantul. 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini dapat memberikan kajian tentang pembelajaran musik 

berbasis AI khususnya dalam materi penyusunan melodi. 

b. Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih baik tentang 

bagaimana keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran musik dapat 

dipengaruhi oleh media berbasis kecerdasan buatan. Ini penting untuk 

merumuskan strategi pengajaran yang lebih efektif. 

c. Penelitian ini memperkaya referensi akademik khususnya SUNO AI, 

yang masih jarang diteliti dalam konteks pendidikan musik tingkat 

SMP. 

2. Manfaat Praktis 

a. Dengan menggunakan media berbasis kecerdasan buatan yang 

menarik, diharapkan motivasi peserta didik untuk belajar musik akan 

meningkat. Hal ini penting untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang positif dan produktif. 

b. Penelitian ini memberikan solusi yang dapat membantu guru 

mengatasi keterbatasan alat musik di pelajaran seni musik. 

c. Penelitian ini menjadi inovasi bagi sekolah untuk mulai 

mengintegrasikan teknologi kecerdasan buatan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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E. Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan proposal berisikan inti dari setiap bab, berguna untuk 

memudahkan pembaca. Berikut adalah isi dari proposal skripsi. 

1. Bagian Awal 

Bagian awal memuat sampul, halaman judul, halaman pengesahan, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar lampiran, daftar 

singkatan, dan abstrak. 

2. Bagian Inti 

Bagian inti dari skripsi terdiri dari lima Bab, yaitu Bab I, Bab II, dan 

Bab III, Bab IV, dan Bab V. 

a) Bab I Pendahuluan 

Bab ini terdiri dari latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, dan manfaat penelitian.  

b) Bab II Tinjauan Pustaka 

Bab ini membahas tentang landasan teori, penelitian yang relevan, dan 

kerangka berpikir.  

c) Bab III Metode Penelitian  

Bab ini terdiri atas jenis penelitian, objek dan subjek penelitian, 

tempat dan waktu penelitian, prosedur penelitian, sumber data, teknik 

dan instrumen pengumpulan data, teknik validasi, dan analisis data, 

dan indikator capaian penelitian. 
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d) Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Bab yang berisi hasil penelitian meliputi penyajian data dari hasil 

pengumpulan dan pengolahan data yang diperoleh. Kemudian 

pembahasan penelitian berisi konten penjabaran hasil penelitian yang 

dianalisis menggunakan landasan teori pada BAB II.  

e) Bab V Penutup 

Bab penutup bagian inti skripsi memuat kesimpulan dan saran.  

3. Bagian Akhir 

Bagian akhir berisi data pendukung yaitu daftar pustaka dan lampiran. 

  


