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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji keefektifan media ajar interaktif 

berbasis musik ilustrasi dalam pembelajaran seni musik di Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Latar belakang penelitian ini adalah kurangnya partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 

konvensional mengenai musik ilustrasi, yang berfungsi memperkuat suasana emosional dalam 

narasi. Dengan memanfaatkan teknologi digital, sebuah media ajar berbasis aplikasi multimedia 

dikembangkan untuk mendorong eksplorasi dan kreativitas siswa. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) model Borg dan Gall, dengan subjek siswa kelas 

XI di salah satu SMA negeri di Jakarta. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, angket, serta pre-test dan post-test, yang kemudian dianalisis secara kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ajar interaktif ini efektif meningkatkan 

pemahaman konsep, memperbaiki suasana belajar, dan mendorong kreativitas siswa. Terbukti 

dari rata-rata peningkatan nilai post-test sebesar 24% dan respons positif siswa yang 

menyatakan media ini menarik serta mudah digunakan. Media ini berhasil mendukung 

pembelajaran berbasis proyek dan konstruktivistik, di mana siswa aktif menciptakan makna. 

Temuan ini berkontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran seni musik di era digital, 

menunjukkan potensi besar media interaktif untuk penguatan literasi budaya dan pembentukan 

karakter siswa. 

Kata Kunci: musik ilustrasi, media interaktif, pembelajaran seni musik, pendidikan SMA, 

teknologi pendidikan. 

 

ABSTRACT  

This study aims to develop and test the effectiveness of interactive teaching media based on 

illustrated music in music art learning in Senior High Schools (SMA). The background of this 

study is the lack of active participation of students in conventional learning about illustrated 

music, which functions to strengthen the emotional atmosphere in the narrative. By utilizing 

digital technology, a multimedia application-based teaching media was developed to encourage 

students' exploration and creativity. This study uses the Borg and Gall Research and 

Development (R&D) model method, with subjects of grade XI students at one of the state high 

schools in Jakarta. Data collection was carried out through observation, interviews, 

questionnaires, and pre-tests and post-tests, which were then analyzed qualitatively and 

quantitatively. The results of the study showed that this interactive teaching media was effective 

in increasing conceptual understanding, improving the learning atmosphere, and encouraging 

students' creativity. This is evidenced by the average increase in post-test scores of 24% and 

positive responses from students who stated that this media was interesting and easy to use. 

This media successfully supports project-based and constructivist learning, where students 

actively create meaning. These findings contribute to the development of music art learning 
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strategies in the digital era, showing the great potential of interactive media for strengthening 

cultural literacy and character building of students. 

Keywords: illustrative music, interactive media, music education, high school learning, 

educational technology. 

 

PENDAHULUAN 

Seni musik hadir sebagai salah satu manifestasi kebudayaan yang memegang peranan 

vital dalam menunjang perkembangan emosional, kematangan intelektual, serta kemampuan 

sosial peserta didik di sekolah. Dalam kerangka pendidikan formal di tingkat Sekolah 

Menengah Atas, pembelajaran seni ini sejatinya tidak boleh hanya berhenti pada pengenalan 

teori dasar atau praktik instrumen yang kaku, melainkan harus melangkah lebih jauh untuk 

menanamkan kepekaan artistik dan daya kreativitas siswa. Salah satu materi ajar yang 

menyimpan potensi luar biasa untuk mencapai tujuan tersebut adalah musik ilustrasi. Musik 

jenis ini memiliki fungsi strategis sebagai pengiring atau penguat atmosfer dari sebuah sajian 

visual, baik itu dalam bentuk film, pertunjukan teater, animasi, maupun tradisi tutur lisan. 

Melalui materi ini, siswa diajak untuk memahami bagaimana elemen bunyi dapat memengaruhi 

persepsi dan emosi audiens terhadap sebuah narasi visual. Namun, urgensi penguasaan materi 

ini sering kali belum diimbangi dengan metode penyampaian yang relevan, sehingga esensi dari 

kekuatan naratif musik sering kali gagal dipahami oleh peserta didik secara mendalam (Chubb 

& Beer, 2023; Editorial, 2023; Hsu, 2024). 

Kenyataan di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan yang cukup lebar antara 

tujuan ideal pembelajaran seni dengan praktik yang terjadi di ruang-ruang kelas. Hingga saat 

ini, pembelajaran materi musik ilustrasi di tingkat SMA sering kali masih terpinggirkan dan 

belum mendapatkan porsi perhatian yang optimal dari para pendidik. Masih banyak tenaga 

pengajar yang terjebak dalam zona nyaman dengan menerapkan pendekatan konvensional yang 

monoton, seperti metode ceramah satu arah dan penugasan tertulis yang bersifat teoritis. 

Metode usang ini terbukti kurang ampuh dalam menggugah partisipasi aktif siswa, bahkan 

cenderung mematikan imajinasi liar yang seharusnya menjadi modal utama dalam berkarya 

seni. Padahal, di sisi lain, laju perkembangan teknologi digital dan ketersediaan beragam 

aplikasi pengolah suara telah membuka peluang emas bagi dunia pendidikan. Situasi ini 

seharusnya dimanfaatkan oleh para pendidik untuk berinovasi menciptakan media ajar yang 

lebih kontekstual, namun sayangnya integrasi teknologi ini belum dimanfaatkan secara 

maksimal untuk mengubah wajah pembelajaran musik di sekolah (Nurfalah et al., 2025; 

Rahmat et al., 2023; Saputra, 2020). 

Tantangan dalam pembelajaran musik semakin nyata ketika dihadapkan pada 

karakteristik siswa masa kini yang dikenal sebagai generasi digital native. Generasi ini tumbuh 

dan berkembang beriringan dengan teknologi, sehingga mereka memiliki gaya belajar yang 

sangat berbeda dibandingkan generasi sebelumnya. Dalam kehidupan sehari-hari, mereka 

sangat akrab dengan konsumsi informasi berbasis visual dan audio melalui gawai pintar 

mereka. Lebih dari sekadar konsumen, mereka juga aktif sebagai kreator konten di berbagai 

platform media sosial. Oleh karena itu, strategi pembelajaran seni musik di sekolah harus 

mampu beradaptasi dan mengakomodasi preferensi belajar mereka yang cenderung visual, 

interaktif, dan berbasis pengalaman langsung. Jika metode pembelajaran gagal menyesuaikan 

diri dengan ekosistem digital siswa, maka proses transfer ilmu akan terasa asing dan 

membosankan. Di sinilah letak urgensi untuk menghadirkan media pembelajaran yang mampu 

menjembatani kebiasaan digital siswa dengan materi pelajaran, sehingga proses belajar menjadi 

https://jurnalp4i.com/index.php/learning


  LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 6, No. 1, Desember 2025-Febuari 2026 

e-ISSN : 2777-0575 | p-ISSN : 2777-0583 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/learning 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i1.5645 

437 

relevan dengan kehidupan nyata mereka (Isma et al., 2022; Nuriza et al., 2025; Silmi & Hamid, 

2023). 

Solusi yang ditawarkan untuk mengatasi kejenuhan dan ketidakefektifan metode lama 

adalah dengan menghadirkan media ajar interaktif. Media jenis ini merupakan bentuk inovasi 

pedagogis yang memadukan kecanggihan teknologi dengan strategi pembelajaran aktif, yang 

dirancang khusus untuk memfasilitasi pemahaman materi secara lebih menyenangkan dan 

bermakna. Karakteristik utama dari media interaktif adalah kemampuannya memfasilitasi 

komunikasi dua arah antara pengguna dan konten, sehingga siswa tidak lagi menjadi objek 

pasif. Dalam konteks spesifik seni musik, media ini dapat berwujud aplikasi perangkat lunak 

atau laman daring yang memungkinkan siswa untuk bereksperimen dengan elemen suara. 

Mereka dapat mencoba menggabungkan berbagai instrumen, memanipulasi tempo, dan secara 

langsung mendengarkan bagaimana perubahan elemen musik tersebut memengaruhi suasana 

sebuah adegan visual. Melalui interaksi langsung ini, siswa dapat mengeksplorasi hubungan 

kausalitas antara musik dan narasi, sebuah pengalaman yang sulit didapatkan hanya melalui 

penjelasan lisan guru di depan kelas (Afriadi et al., 2023; Muslimah et al., 2025; Purnamawati 

et al., 2025; Sularso et al., 2024). 

Meskipun kebutuhan akan media inovatif sangat mendesak, fakta menunjukkan bahwa 

ketersediaan media ajar yang dirancang spesifik untuk materi musik ilustrasi di tingkat SMA 

masih sangat minim. Mayoritas pengembangan media pembelajaran musik yang ada selama ini 

lebih banyak difokuskan pada aspek-aspek dasar seperti teori musik umum, pengenalan sejarah 

musik, atau teknik bermain instrumen semata. Hal ini mengindikasikan adanya kekosongan 

atau gap dalam ranah pengembangan media untuk materi yang bersifat interpretatif dan 

emosional. Musik ilustrasi memiliki kompleksitas tersendiri karena ia berfungsi membangun 

suasana dan mempertegas emosi tokoh dalam sebuah cerita, sebuah kompetensi yang 

membutuhkan kepekaan rasa yang tinggi. Ketiadaan media yang memadai membuat siswa 

kesulitan melatih kepekaan tersebut. Oleh karena itu, pengembangan media yang mampu 

memfasilitasi eksplorasi emosi dan narasi melalui musik menjadi sebuah kebaruan yang sangat 

dibutuhkan untuk melengkapi khazanah alat bantu ajar di sekolah menengah. 

Penelitian ini hadir dengan menawarkan nilai kebaruan melalui pengembangan media 

ajar interaktif berbasis musik ilustrasi yang didesain untuk menstimulasi ranah kognitif, afektif, 

dan psikomotorik siswa secara simultan. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai penyaji 

informasi, tetapi sebagai ruang laboratorium kreatif di mana siswa dapat melakukan eksplorasi 

dan eksperimen bunyi secara bebas. Pendekatan ini selaras dengan prinsip constructivism dan 

model project-based learning, di mana siswa membangun pengetahuannya sendiri melalui 

penciptaan karya nyata, seperti membuat ilustrasi musik untuk film pendek atau drama. Melalui 

metode Research and Development, produk yang dihasilkan akan diuji efektivitasnya dalam 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Inovasi ini diharapkan mampu mengubah 

paradigma pembelajaran musik dari yang semula teoritis dan membosankan menjadi proses 

yang dinamis, inspiratif, dan relevan dengan semangat kurikulum merdeka belajar, serta 

membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 yang sangat mereka butuhkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development atau R&D) untuk menghasilkan produk berupa media ajar interaktif berbasis 

musik ilustrasi. Prosedur pengembangan mengadaptasi model Borg & Gall yang dilaksanakan 

secara sistematis melalui beberapa tahapan inti. Proses ini diawali dengan analisis kebutuhan 
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dan pengumpulan data awal, dilanjutkan dengan perancangan dan pengembangan draf produk. 

Setelah itu, produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, lalu diuji coba secara terbatas 

pada kelompok kecil. Berdasarkan masukan dari uji coba awal tersebut, produk direvisi 

sebelum diimplementasikan dalam uji coba lapangan yang lebih luas untuk mengukur 

keefektifannya. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI di salah satu SMA negeri di Jakarta yang 

mengambil mata pelajaran seni budaya. Pemilihan subjek didasarkan pada relevansi kurikulum 

yang sedang mereka tempuh, khususnya materi mengenai ekspresi musik. Proses uji coba 

produk dilaksanakan dalam dua tahap utama. Pertama, uji coba terbatas yang melibatkan satu 

kelas dengan total 30 siswa untuk mendapatkan masukan awal dan mengidentifikasi 

kekurangan produk. Setelah revisi, dilakukan uji coba lapangan yang lebih luas dengan 

melibatkan 90 siswa dari tiga kelas berbeda untuk menguji keefektifan dan kelayakan media 

ajar dalam skala yang lebih besar dan beragam. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan mencakup lembar observasi, pedoman 

wawancara, angket, serta soal pre-test dan post-test. Observasi digunakan untuk mengamati 

aktivitas dan partisipasi siswa selama pembelajaran, sementara wawancara dengan guru dan 

siswa bertujuan menggali masukan kualitatif. Angket disebar untuk mengukur persepsi siswa 

terhadap kemudahan penggunaan dan daya tarik media. Untuk mengukur efektivitas, instrumen 

tes digunakan sebelum dan sesudah perlakuan. Data kualitatif dianalisis secara deskriptif, 

sedangkan data kuantitatif dari angket dan hasil tes dianalisis menggunakan statistik deskriptif 

untuk melihat rata-rata skor dan persentase peningkatan hasil belajar siswa. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Untuk menguji keefektifan media ajar interaktif berbasis Nearpod dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep musik ilustrasi, dilakukan analisis data kuantitatif terhadap 

hasil pre-test dan post-test yang diikuti oleh 90 siswa. Berikut disajikan hasil analisis deskriptif 

dan inferensial menggunakan SPSS 25. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Tes N Mean Std. Deviation Std. Error Mean Minimum Maximum 

Pre-Test 90 62.40 8.742 0.922 45 78 

Post-Test 90 86.20 6.315 0.666 70 98 

Sumber: Data Primer Diolah (2025) 

Tabel 1 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test siswa adalah 62,40 dengan standar 

deviasi 8,742, sedangkan rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 86,20 dengan standar 

deviasi 6,315. Peningkatan rata-rata sebesar 23,8 poin atau sekitar 38% mengindikasikan 

adanya perbaikan pemahaman konsep musik ilustrasi setelah menggunakan media interaktif. 

Penurunan nilai standar deviasi dari 8,742 menjadi 6,315 juga menunjukkan bahwa sebaran 

nilai post-test lebih homogen, yang berarti media pembelajaran berhasil membantu siswa 

dengan berbagai tingkat kemampuan awal untuk mencapai pemahaman yang lebih merata. 
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Tabel 2. Uji Normalitas Data (Shapiro-Wilk Test) 

Variabel Statistic df Sig. Keterangan 

Pre-Test 0.982 90 0.214 Normal 

Post-Test 0.977 90 0.106 Normal 

Keterangan: Data dikatakan normal jika nilai Sig. > 0.05 

Tabel 2 uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pre-test 

dan post-test berdistribusi normal (p > 0,05), sehingga memenuhi asumsi untuk dilakukan uji 

paired sample t-test. 

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Pair 
Mean 

Difference 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval 
t df 

Sig. (2-

tailed) 

Lower Upper 

Pre-Test - 

Post-Test 
-23.800 14.257 1.503 -26.786 -20.814 

-

15.842 
89 0.000 

Keterangan: Terdapat perbedaan signifikan jika nilai Sig. < 0.05 

Hasil uji paired sample t-test pada Tabel 3 menunjukkan nilai t hitung sebesar -15,842 

dengan signifikansi 0,000 (p < 0,05). Hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara 

nilai pre-test dan post-test. Nilai negatif pada mean difference (-23,800) menunjukkan bahwa 

nilai post-test secara konsisten lebih tinggi dari pre-test. Dengan demikian, hipotesis yang 

menyatakan bahwa media ajar interaktif berbasis Nearpod efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap musik ilustrasi dapat diterima secara statistik. 

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Kategori Nilai Pre-Test dan Post-Test 

Kategori 

Nilai 

Rentang 

Skor 

Pre-Test 

(f) 

Pre-Test 

(%) 

Post-Test 

(f) 

Post-Test 

(%) 

Sangat Baik 85-100 2 2.2% 68 75.6% 

Baik 70-84 18 20.0% 22 24.4% 

Cukup 55-69 52 57.8% 0 0% 

Kurang < 55 18 20.0% 0 0% 

Total - 90 100% 90 100% 

Sumber: Data Primer Diolah (2025) 

Tabel 4 menunjukkan pergeseran distribusi nilai yang sangat signifikan. Pada pre-test, 

sebagian besar siswa (57,8%) berada pada kategori cukup dan 20% pada kategori kurang. 

Namun setelah menggunakan media interaktif, 75,6% siswa mencapai kategori sangat baik dan 
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24,4% pada kategori baik. Tidak ada siswa yang berada pada kategori cukup atau kurang pada 

post-test, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berhasil mengangkat seluruh siswa ke 

tingkat pemahaman yang lebih tinggi. 

Tabel 5. Hasil Angket Persepsi Siswa terhadap Media Nearpod (N=90) 

Aspek Penilaian Mean Kategori 

Kemudahan penggunaan media 4.32 Sangat Baik 

Kejelasan materi dan instruksi 4.28 Sangat Baik 

Daya tarik desain visual 4.45 Sangat Baik 

Kesesuaian fitur interaktif 4.38 Sangat Baik 

Meningkatkan motivasi belajar 4.41 Sangat Baik 

Memudahkan pemahaman konsep 4.35 Sangat Baik 

Mendorong kreativitas 4.50 Sangat Baik 

Rata-rata Keseluruhan 4.38 Sangat Baik 

Keterangan: Skala penilaian 1-5 (1=Sangat Tidak Setuju, 2=Tidak Setuju, 3=Netral, 4=Setuju, 

5=Sangat Setuju) 

Hasil angket pada Tabel 5 menunjukkan bahwa seluruh aspek media Nearpod dinilai 

sangat baik oleh siswa dengan rata-rata keseluruhan 4,38 dari skala 5. Aspek yang mendapat 

penilaian tertinggi adalah kemampuan media dalam mendorong kreativitas (4,50), diikuti oleh 

daya tarik desain visual (4,45) dan peningkatan motivasi belajar (4,41). Hal ini mengonfirmasi 

bahwa media tidak hanya efektif secara kognitif tetapi juga memenuhi aspek afektif dalam 

pembelajaran. 

Pembahasan 

Analisis statistik terhadap hasil belajar siswa menunjukkan bahwa integrasi media 

interaktif berbasis Nearpod memberikan dampak kognitif yang substansial dalam pembelajaran 

seni musik. Kenaikan nilai rata-rata yang signifikan sebesar 23,8 poin dari fase pre-test ke post-

test mengindikasikan bahwa hambatan pemahaman siswa terhadap konsep abstrak musik 

ilustrasi berhasil diatasi melalui visualisasi dan interaktivitas media. Secara statistik, nilai t 

hitung yang mencapai -15,842 dengan probabilitas signifikansi 0,000 menegaskan bahwa 

perubahan performa akademik ini bukan terjadi secara kebetulan, melainkan akibat langsung 

dari intervensi media pembelajaran. Keberhasilan ini dapat dikaitkan dengan fitur multimedia 

yang memungkinkan siswa tidak hanya mendengar audio, tetapi juga memanipulasi elemen 

musik secara visual, sehingga memperkuat retensi memori jangka panjang. Hal ini 

membuktikan bahwa pendekatan digital mampu mengubah paradigma pembelajaran musik 

yang sebelumnya mungkin didominasi metode ceramah teoretis menjadi pengalaman belajar 

yang lebih konkret dan mudah dicerna oleh siswa sekolah menengah (Febriyanto et al., 2025; 

Martallata et al., 2026; Mustafa et al., 2023; Sularso et al., 2024). 
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Selain peningkatan rata-rata, aspek krusial yang terungkap dari data adalah pemerataan 

pemahaman di seluruh populasi siswa. Pergeseran distribusi frekuensi nilai sangat mencolok, 

di mana pada tahap awal terdapat 57,8% siswa dalam kategori cukup dan 20% kurang, namun 

pada tahap akhir, angka tersebut nihil. Dominasi 75,6% siswa yang mencapai kategori sangat 

baik pada post-test menunjukkan efektivitas media dalam mengakomodasi keragaman gaya 

belajar siswa. Penurunan standar deviasi dari 8,742 menjadi 6,315 memberikan bukti empiris 

bahwa kesenjangan kompetensi antara siswa berprestasi tinggi dan rendah semakin menyempit. 

Homogenitas hasil belajar ini mengimplikasikan bahwa media interaktif berfungsi sebagai alat 

ekuitas dalam pendidikan, memberikan scaffolding atau bantuan bertahap yang diperlukan oleh 

siswa yang lebih lambat dalam memahami materi, sehingga seluruh kelas dapat mencapai 

standar kompetensi yang diharapkan secara kolektif tanpa ada yang tertinggal jauh (Maku et 

al., 2025; Razilu & Iskandar, 2025; Sholichah & Rahayuningsih, 2025). 

Tingginya skor persepsi siswa dengan rata-rata keseluruhan 4,38 pada skala 5 

mengonfirmasi bahwa penerimaan teknologi dalam kelas seni musik berjalan sangat positif. 

Skor tertinggi pada aspek kreativitas sebesar 4,50 menjadi temuan yang sangat penting, karena 

ini menepis anggapan bahwa penggunaan teknologi akan membatasi ekspresi artistik. 

Sebaliknya, media ini justru menjadi katalisator bagi siswa untuk bereksperimen dengan 

komposisi bunyi dan narasi tanpa rasa takut salah. Kepuasan siswa terhadap desain visual dan 

kemudahan penggunaan menunjukkan kesesuaian media dengan karakteristik generasi digital 

native yang menuntut estetika dan intuitivitas dalam perangkat belajar mereka. Motivasi 

intrinsik siswa tumbuh karena mereka merasa memiliki kendali atas proses belajar mereka atau 

self-regulated learning, di mana fitur interaktif memberikan umpan balik instan yang memicu 

rasa pencapaian dan mendorong keterlibatan yang lebih dalam dibandingkan metode 

konvensional (Amriza et al., 2023; Kuncahyono & Zutiasari, 2022; Pantow & Korompis, 2024; 

Sapitri & Suriani, 2025). 

Implementasi pembelajaran berbasis proyek melalui media ini terbukti efektif dalam 

mengembangkan keterampilan abad ke-21, khususnya kolaborasi dan komunikasi. Ketika siswa 

bekerja dalam kelompok untuk menciptakan ilustrasi musik bagi cerita rakyat, terjadi sintesis 

antara pengetahuan teknis musik dan pemahaman budaya lokal. Proses ini mendorong siswa 

untuk melakukan negosiasi estetis dan pembagian peran yang kompleks, mulai dari penulisan 

naskah hingga penyuntingan audio. Penggunaan cerita rakyat lokal sebagai materi dasar proyek 

juga memperkuat relevansi budaya dalam pembelajaran, menjadikan materi seni musik tidak 

berjarak dari identitas siswa. Temuan kualitatif mengenai antusiasme kelompok yang tinggi 

memvalidasi bahwa pendekatan konstruktivistik, di mana siswa membangun pemahaman 

melalui penciptaan karya nyata, jauh lebih superior dalam membangun soft skills dibandingkan 

sekadar menghafal teori fungsi musik ilustrasi secara pasif (Afriadi et al., 2023; Ansya & 

Salsabilla, 2024; Cristiyanda & Sylvia, 2021; Ritonga et al., 2022; Yusuf et al., 2021). 

Meskipun menunjukkan keberhasilan yang signifikan, penelitian ini tidak lepas dari 

keterbatasan yang perlu menjadi catatan bagi pengembangan selanjutnya. Kendala teknis 

berupa spesifikasi perangkat keras sekolah yang belum merata dan keterbatasan waktu jam 

pelajaran menjadi hambatan riil dalam optimalisasi proyek. Ketergantungan pada koneksi 

internet yang stabil untuk mengakses fitur cloud pada Nearpod juga menjadi tantangan di 

beberapa situasi. Implikasi manajerial dari temuan ini menuntut adanya dukungan infrastruktur 

yang lebih baik dari pihak sekolah dan perlunya pelatihan teknis bagi guru seni budaya agar 

mampu mengelola kelas digital dengan efisien. Ke depan, integrasi media ini perlu dirancang 

dengan mode offline atau hybrid untuk mengantisipasi kendala teknis, serta perluasan materi 
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yang tidak hanya terbatas pada musik ilustrasi, namun juga aspek komposisi musik digital 

lainnya untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka secara menyeluruh. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa media ajar 

interaktif berbasis musik ilustrasi secara signifikan efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran seni musik di tingkat SMA. Keberhasilan ini dibuktikan secara kuantitatif melalui 

peningkatan pemahaman konsep siswa sebesar 38% antara pre-test dan post-test. Keunggulan 

utama media ini terletak pada kemampuannya mentransformasikan materi yang abstrak 

menjadi pengalaman belajar yang konkret, kreatif, dan relevan secara emosional bagi siswa. 

Dengan mengintegrasikan fitur-fitur interaktif dalam pendekatan Project-Based Learning 

(PBL), siswa tidak hanya menjadi konsumen pasif, tetapi produser aktif yang mampu mengasah 

kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik secara simultan, sejalan dengan karakteristik 

generasi digital native dan prinsip Kurikulum Merdeka. 

Meskipun terbukti efektif, penelitian ini juga mengidentifikasi tantangan praktis di 

lapangan, terutama terkait keterbatasan perangkat keras di sekolah dan kebutuhan pelatihan 

teknis bagi guru. Oleh karena itu, langkah strategis ke depan adalah mendorong adanya 

kebijakan yang mendukung integrasi media ini ke dalam kurikulum resmi, disertai dengan 

program pelatihan guru yang sistematis. Lebih lanjut, direkomendasikan adanya kolaborasi 

lintas sektor antara institusi pendidikan, seniman, dan pengembang teknologi untuk 

memperkaya konten media serta memperluas jangkauannya. Dengan demikian, media ajar ini 

tidak hanya menjadi inovasi produk, tetapi juga sebuah model pedagogis yang potensial untuk 

direplikasi pada bidang seni lain seperti tari dan teater, guna mewujudkan pendidikan seni yang 

transformatif dan relevan dengan tuntutan abad ke-21. 
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