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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model 
pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) dengan media 
MuseScore terhadap motivasi belajar not balok siswa kelas VIII SMP Negeri 1 
Yogyakarta. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain 
one-group pre-test post-test. Sampel penelitian terdiri dari 27 siswa kelas VIII 
C yang dipilih secara purposive sampling. Instrumen yang digunakan adalah 
angket motivasi belajar not balok yang diadaptasi dari The Motivation for 
Learning Music (MLM) Questionnaire dengan skala Likert 1-5. Data dianalisis 
menggunakan uji paired sample t-test setelah memenuhi uji normalitas. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan skor motivasi belajar 
siswa setelah diberikan perlakuan dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 
0,000 (p < 0,05). Terdapat kenaikan rata-rata skor dari 44,96 menjadi 52,48. 
Selain itu, data observasi lapangan membuktikan bahwa siswa menunjukkan 
antusiasme yang tinggi, terutama saat menggunakan fitur playback pada 
MuseScore dan saat mempresentasikan hasil proyek kelompok. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis 
proyek berbantuan MuseScore menunjukkan adanya peningkatan  motivasi 
belajar not balok siswa SMP Negeri 1 Yogyakarta setelah perlakuan. Namun, 
karena penelitian ini menggunakan desain one-group pre-test post-test tanpa 
adanya kelompok kontrol, hasil tersebut perlu dimaknai sebagai indikasi 
peningkatan, bukan sebagai bukti kausal yang sepenuhnya bebas dari 
pengaruh faktor luar. 
 
Kata Kunci: Project-Based Learning; MuseScore; motivasi belajar; not balok; 
pendidikan musik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan Musik di sekolah bukan sekadar materi tambahan, 

melainkan sarana penting untuk mengasah kreativitas dan membentuk 

kedisiplinan siswa secara menyeluruh. Menurut Chris (2023), ketika 

kedisiplinan sudah tertanam kuat di alam bawah sadar, pikiran kreatif 

menjadi bebas untuk berkembang dalam belajar dan menciptakan sesuatu. 

Hal ini tentunya sejalan dengan konsep kurikulum Merdeka Belajar yang 

menuntut siswa menjadi pusat pembelajaran, yang artinya dasar dalam 

pembelajaran musik yaitu disiplin dan kreativitas individu siswa sangat 

diperlukan untuk mengoptimalkan kegiatan belajar musik di sekolah. Dari 

pembelajaran musik, siswa dapat belajar tentang kreativitas, disiplin, 

bersosial, dan juga pengekspresian diri (Nasution, 2016), sehingga 

idealnya pembelajaran musik harusnya menjadi sarana ekspresif kreatif 

dan juga apresiasi bagi siswa, terlebih lagi pada abad ke-21 ini manusia 

dituntut untuk lebih disiplin, kreatif, dan inovatif untuk dapat 

mengembangkan sesuatu dalam perkembangan manusia khususnya pada 

konteks ini dalam pendidikan musik agar selalu bertumbuh mengikuti 

perubahan dan perkembangan zaman ke depannya. Pembelajaran musik 

seperti teori musik, membaca notasi musik, maupun komposisi tentunya 

membutuhkan interaksi secara langsung antara guru dan murid. Menurut 
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Xue et al., (2025), faktor yang berkontribusi pada keterlibatan murid 

adalah kualitas interaksi antara guru dan murid. Untuk bisa mencapai 

tujuan itu, penguasaan notasi musik menjadi keterampilan dasar yang 

sangat penting terutama bagi siswa tingkat SMP, karena menjadi landasan 

bagi siswa dalam melakukan aktivitas musik lain nantinya seperti 

bernyanyi, memainkan instrumen, berkarya menciptakan sebuah musik 

itu sendiri. Dengan menguasai notasi musik, siswa dapat memahami 

struktur, ritme, dan harmoni secara mendalam.  

Namun pada proses pembelajaran musik seringkali menghadapi 

kendala seperti akses hingga efektivitas pembelajaran. Siswa cenderung 

membutuhkan praktik dalam memainkan instrumen, membaca notasi, 

maupun memahami teori musik pada saat pembelajaran musik (Novaković 

et al., 2022). Selain itu, sumber daya, waktu dan biaya yang diperlukan, 

serta keterbatasan alat juga menjadi kendala tersendiri bagi siswa untuk 

dapat memahami materi yang disampaikan. Berdasarkan hasil dari 

kegiatan observasi yang sudah dilakukan oleh peneliti di SMP Negeri 1 

Yogyakarta dengan melakukan wawancara singkat oleh peneliti kepada 

salah satu guru musik di sekolah tersebut, mendapatkan bahwa 

pengajaran musik yang digunakan pada sekolah tersebut menggunakan 

metode pengajaran konvensional dengan mengandalkan sistem ceramah 

satu arah, hal ini menyebabkan minimnya interaksi secara dua arah antara 

siswa dan pengajar, sekaligus bertolak belakang dengan kurikulum yang 

digunakan di sekolah tersebut yang menggunakan kurikulum Merdeka 
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Belajar. Hal ini juga didukung oleh hasil wawancara singkat yang dilakukan 

peneliti terhadap salah satu siswa kelas VIII pada sekolah tersebut yang 

menyatakan bahwa terkadang mereka sering merasa bosan dengan 

pembelajaran yang hanya menghafal teori dan terlalu berpatok pada buku. 

Situasi tersebut semakin menguatkan bahwa keberhasilan pengajaran 

musik sangat bergantung pada interaksi yang aktif dan komunikatif antara 

guru dan siswa di dalam kelas (Sinaga et al., 2022). Hal tersebut 

merupakan poin yang mendasari peneliti dalam melaksanakan penelitian 

ini. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan teknologi 

digital diperlukan untuk bisa menciptakan metode pembelajaran yang 

lebih modern dan interaktif. Seiring berkembangnya zaman, teknologi 

memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap banyaknya bidang, tak 

terkecuali dalam pendidikan dan perkembangan musik modern. Saat ini, 

teknologi digital memberikan pengaruh besar dalam menciptakan metode 

pembelajaran yang lebih modern dan inovatif. Pada era digitalisasi ini, 

berbagai perangkat teknologi mengalami perkembangan mulai dari 

perangkat keras begitupun juga perangkat lunak. Contohnya adalah 

MuseScore yang merupakan perangkat lunak notasi musik yang 

memungkinkan pengguna untuk merangkai, membaca, dan mendengarkan 

notasi musik secara langsung (Cryer, 2025). Banyaknya fitur pada 

MuseScore seperti playback, visualisasi notasi musik tentunya dapat 

membantu siswa dalam memahami musik mulai dari membaca, menulis, 



4 
 

 

maupun merangkai notasi secara langsung, sehingga proses pembelajaran 

dapat berjalan lebih interaktif. Fitur-fitur dalam software ini tentunya 

menjadikan MuseScore sebagai salah satu alternatif media dalam 

membantu pengajaran yang lebih efektif dalam pembelajaran musik 

(Larasati & Sukmayadi, 2021). Oleh karena itu, pemanfaatan MuseScore 

diharapkan dapat menjadi salah satu solusi dalam membantu siswa untuk 

memahami tiga aspek pada pembelajaran notasi musik, yaitu menulis, 

membaca, dan mendengarkan. Selain itu SMP Negeri 1 Yogyakarta juga 

mempunyai lab komputer yang sangat memadai untuk implementasi 

media tersebut.  

Untuk membantu proses pembelajaran lebih optimal lagi, tentunya 

dibutuhkan metode yang dapat mendukung penggunaan MuseScore 

sebagai media pembelajaran, dalam hal ini Project-Based Learning (PjBL) 

merupakan pilihan yang patut dipertimbangkan untuk mengatasi hal 

tersebut, karena model PjBL mendorong siswa untuk belajar lewat 

penyelesaian proyek, yang dalam konteks ini adalah pembuatan karya 

musik digital. Dengan model pembelajaran ini siswa ditantang untuk 

menghasilkan hasil karya yang bisa langsung mereka dengarkan di 

MuseScore, bukan hanya menghafal teori. Hal ini selaras dengan Buku 

Panduan Guru Seni Musik kelas VIII yang mendorong pemberian tugas 

mandiri dan eksplorasi materi melalui media digital (Kemendikbud Ristek, 

2022). 
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Meskipun ada banyak penelitian tentang penggunaan teknologi 

dalam pendidikan, tetapi masih sedikit yang berfokus pada efektivitas 

penggunaan MuseScore sebagai alat bantu pengajaran musik tingkat SMP 

di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 

pengaruh dari penggunaan MuseScore dengan model pembelajaran PjBL 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Yogyakarta.  

B. Rumusan Masalah 

Motivasi belajar adalah salah satu aspek yang penting dalam 

keberhasilan dalam pembelajaran musik, khususnya penguasaan notasi 

balok, dan hal ini dapat dibentuk melalui penggunaan media pembelajaran 

yang interaktif dan juga model pembelajaran yang menitikberatkan 

keterlibatan siswa. Sementara itu, integrasi perangkat lunak MuseScore 

dalam model Project-Based Learning (PjBL) menawarkan aktivitas musikal 

yang dinamis, dimana siswa dapat memvisualisasikan dan mendengarkan 

notasi yang mereka tulis dalam waktu bersamaan. Berdasarkan berbagai 

kajian yang ada, kombinasi antara teknologi digital dan model PjBL 

mempunyai potensi yang cukup tinggi dalam peningkatkan keterlibatan 

dan antusiasme siswa dalam mempelajari musik. Namun meskipun begitu, 

pengajaran musik di SMP Negeri 1 Yogyakarta sejauh ini masih didominasi 

dengan metode ceramah satu arah yang menjadi salah satu penyebab 

rendahnya interaksi dan motivasi siswa dalam mempelajari musik. Hal ini 

menyebabkan kekosongan pengetahuan tentang sejauh mana efektivitas 
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model PjBL dengan bantuan MuseScore dalam mempengaruhi motivasi 

belajar siswa di lingkungan tersebut. 

C. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, dapat 

dirumuskan pertanyaan penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan motivasi belajar not balok siswa sebelum 

dan sesudah penerapan model pembelajaran berbasis proyek 

berbantuan MuseScore? 

2. Seberapa besar peningkatan motivasi belajar not balok siswa sebelum 

dan setelah penerapan model pembelajaran berbasis proyek 

berbantuan MuseScore? 

3. Bagaimana respons siswa selama mengikuti pembelajaran not balok 

berbasis proyek dengan media MuseScore? 

D. Tujuan Penelitian 

Dari pertanyaan penelitian di atas, dapat disusun tujuan penelitian 

yang akan dicapai, yaitu untuk: 

1. Mengidentifikasi perbedaan motivasi belajar not balok siswa kelas VIII 

C di SMP Negeri Yogyakarta sebelum dan sesudah penerapan model 

pembelajaran berbasis proyek berbantuan MuseScore. 

2. Menganalisis signifikansi peningkatan motivasi belajar not balok siswa 

kelas VIII C di SMP Negeri 1 Yogyakarta melalui perbandingan skor pre-

test dan post-test. 
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3. Mendeskripsikan respons siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Yogyakarta 

selama mengikuti pembelajaran not balok dengan model Project-Based 

Learning. 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoretis 

a. Bagi pendidik, dapat menjadi dasar dalam mengembangkan metode 

pembelajaran musik berbasis proyek, khususnya dalam 

meningkatkan kemampuan membaca notasi musik dengan bantuan 

aplikasi MuseScore. 

b. Bagi siswa, dapat menguatkan dasar teori bahwa penggunaan model 

pembelajaran berbasis proyek dengan MuseScore dapat membantu 

siswa dalam memahami notasi musik dengan cara yang lebih 

sederhana dan menarik. 

c. Bagi sekolah, dapat memperkuat dasar teoretis terkait pentingnya 

menentukan model pembelajaran dan penggunaan teknologi dalam 

kurikulum seni musik. 

d. Bagi peneliti, dapat memperluas kajian teoretis tentang efektivitas 

penggunaan model pembelajaran dengan bantuan media digital 

dalam pendidikan musik, serta menjadi referensi dalam 

pengembangan penelitian-penelitian serupa di masa yang akan 

datang. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi pendidik, dapat memberikan wawasan tentang efektivitas 

MuseScore sebagai alat bantu pengajaran musik dan juga membantu 

pengajar dalam merancang model pembelajaran yang lebih 

interaktif dan efektif. 

b. Bagi siswa, dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam membaca 

notasi musik melalui MuseScore, selain itu juga dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar musik. 

c. Bagi sekolah, dapat mendukung dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran seni musik berbasis teknologi, serta menjadi referensi 

dalam pengembangan kurikulum atau program kegiatan sekolah 

seperti ekstrakurikuler. 

d. Bagi penulis, dapat menambah pengalaman dan keahlian dalam 

melakukan kegiatan penelitian tentang pengembangan model 

pembelajaran dan pemanfaatan teknologi musik dalam pendidikan. 
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