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Abstrak
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan model pembelajaran komputer musik dasar berbasis
konstruktivistik (IDPER) dan perangkat pendukungnya, serta mengetahui kelayakan dan keefektifan model
pembelajaran IDPER yang dikembangkan dalam rangka meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada pembelajaran
komputer musik dasar (KMD). Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan. Prosedur pengembangan
model pembelajaran IDPER mengacu pada model pengembangan Borg & Gall yang diadaptasi dari model Dick &
Carey yang terdiri atas 2 (dua) tahap, yaitu tahap pra-pengembangan dan tahap pengembangan. Lokasi uji coba
penelitian pengembangan model pembelajaran IDPER dilaksanakan di lingkungan Program Studi Pendidikan
Musik Universitas Negeri Medan. Penelitian ini telah menghasilkan kelayakan model pembelajaran IDPER dan
perangkat pendukungnya yang diimplementasikan pada pembelajaran komputer musik dasar (KMD). Hasil uji-t
(sig.2-tailed < 0,05) menunjukan perbedaan hasil belajar mahasiswa yang signifikan sebelum dan setelah dilakukan
implementasi model pembelajaran IDPER yang dikembangkan pada proses pembelajaran komputer musik dasar
(KMD). Hasil uji keefektifan dengan menggunakan uji N-Gain Ternomalisasi baik pada uji coba kelompok kecil dan
uji coba kelompok besar (uji coba lapangan) menunjukan keefektifan implementasi model pembelajaran IDPER
yang dikembangkan dalam rangka meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada pembelajaran komputer musik
dasar (KMD).
Kata Kunci: Model Pembelajaran, Pengembangan, Konstruktivis, Komputer Musik Dasar (KMD), Hasil Belajar.

Abstract
The purpose of this research was to produce a constructivist-based basic music computer learning model (IDPER) and
its supporting devices, as well as to determine the feasibility and effectiveness of the IDPER learning model developed
in order to improve student learning outcomes in basic music computer learning (KMD). This type of research is
research and development. The IDPER learning model development procedure refers to the Borg & Gall development
model adapted from the Dick & Carey model which consists of 2 (two) stages, namely the pre-development stage and
the development stage. The research trial location for the development of the IDPER learning model was carried out in
the Music Education Study Program, Medan State University. This research has resulted in the feasibility of the IDPER
learning model and its supporting devices which are implemented in basic music computer learning (KMD). The
results of the t-test (sig. 2-tailed <0.05) showed a significant difference in student learning outcomes before and after
the implementation of the IDPER learning model developed in the basic music computer learning process (KMD). The
results of the effectiveness test using the normalized N-Gain test both in small group trials and large group trials (field
trials) show the effectiveness of the implementation of the IDPER learning model developed in order to improve
student learning outcomes in basic music computer learning (KMD).
Keywords: Learning Model, Development, Constructivist, Basic Music Computer, Learning Outcomes.
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PENDAHULUAN

Seluruh pengembangan model
pembelajaran mempunyai tujuan utama,
yaitu untuk mengoptimalkan kualitas
pembelajaran melalui berbagai strategi
pengajaran guna mencapai tujuan belajar
tertentu. Model pembelajaran merupakan
bagian penting dari perencanaan dan
pelaksanaan pembelajaran. Setiap model
pembelajaran memandu pendidik
(guru/dosen) dalam mendesain
pembelajaran  guna  mengakomodasi
peserta didik (siswa/mahasiswa)
memenuhi tujuan belajarnya (Joyce, 1992:
4). Inti dilakukannya pengembangan
model pembelajaran adalah melaksanakan
pembelajaran  dengan  menggunakan
pola/prosedur yang sistematis guna
memenuhi tujuan pembelajaran yang
efektif dan efisien melalui transformasi
dengan pedoman (Winaryati, 2017). Ada
beberapa alasan penulis (sekaligus
peneliti) memilih topik penelitian untuk
mengembangkan sebuah model
pembelajaran pada pembelajaran
komputer musik dasar (KMD) dalam
disertasi ini. Alasan tersebut ditinjau oleh
penulis dari pendapat Sevan Nart (2016)
yang mengatakan bahwa: “it is necessary to
restructure the courses regarding the usage
of computers in the undergraduate music
teacher programs which contain only
theoretical knowledge in terms of the
content (perlu merestrukturisasi mata
kuliah tentang penggunaan komputer di
program sarjana guru musik yang hanya
berisi pengetahuan teoretis dalam hal
konten)”. Sevan Nart (2016) juga
mengatakan bahwa “it is necessary to
determine in detail at which education level
music software will be used and with which
program the courses will be conducted
(perlu menentukan secara rinci dimana
perangkat lunak/aplikasi musik tingkat
pendidikan yang akan digunakan dan
dengan program mana kursusnya akan
dilakukan)”. Rasmini (2020) menegaskan
bahwa pelaksanaan pembelajaran di kelas
cenderung menggunakan model

pembelajaran  tradisional /konvensional
akibat dari  keterbatasan kemauan
pendidik (guru/dosen) untuk menerapkan
semua keilmuan yang dikuasainya, serta
akibat dari kurangnya pengetahuan
pendidik tersebut tentang model-model
pembelajaran yang inovatif, kreatif dan
sesuai dengan karakteristik pada mata
pelajaran seni musik, seperti model
pembelajaran langsung (direct instruction)
dengan metode drill, sehingga akibat
tersebut berdampak kepada belum
maksimalnya  capaian  hasil/prestasi
belajar peserta didik (siswa/mahasiswa).
Rasmini (2020) juga menegaskan bahwa
model pembelajaran langsung (direct
instruction) dengan menggunakan metode
drill merupakan suatu strategi
pembelajaran yang cocok di bidang seni
musik secara umum karena banyak
menerapkan latihan (praktik)
dibandingkan hanya menerapkan teori
saja sehingga peserta didik
(siswa/mahasiswa) tidak cepat bosan
serta tertarik mengikuti tahapan-tahapan
aktivitas/kegiatan pembelajaran di bidang
seni musik tersebut dan akhirnya bisa
berdampak positif kepada capaian
hasil/prestasi belajarnya yang maksimal.
Sutikno  (2020) menegaskan bahwa
diperlukan usaha-usaha yang kreatif dan
inovatif dalam mengembangkan strategi
atau model-model pembelajaran sesuai
dengan karakteristik pembelajaran seni
musik  yang mampu  memberikan
pengalaman apresiatif dan kreatif, serta
diharapkan bisa berkonstribusi terhadap
peningkatan pengetahuan, sikap dan
keterampilan peserta didik untuk menjadi
manusia yang siap menghadapi kehidupan
yang penuh tantangan di era global
(digitalisasi). = Berdasarkan pendapat-
pendapat ahli tersebut di atas maka perlu
diadakan pengembangan strategi atau
model pembelajaran yang
merestrukturisasi mata kuliah tentang
penggunaan komputer di program sarjana
guru musik  guna meningkatkan
pengetahuan, sikap dan keterampilan yang
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mampu memberikan pengalaman
apresiatif dan kreatif peserta didik.
Memang sudah banyak strategi dan model-
model pembelajaran yang beredar atau
dipublikasikan tentang penggunaan
komputer pada umumnya (biasanya)
dipakai sebagai media, seperti model
tutorial, drill and practice; simulation;
instruction games; problem solving; dan
discovery/inquiry, namun belum ada suatu
model pembelajaran khusus yang beredar
atau dipublikasikan untuk pembelajaran
komputer musik, terutama pembelajaran
komputer musik dasar (KMD).

Progam Studi Pendidikan Musik
Universitas Negeri Medan merupakan
program studi yang melaksanakan
pendidikan dan pengajaran tentang perihal
yang ada kaitannya dengan keilmuan seni
musik, pedagogi dan instrumen/alat
musik. Mahasiswa lulusan program studi
tersebut diharapkan dapat menggunakan
pelbagai instrumen/alat musik, melakukan
pengajaran musik dan  melakukan
penelitian bidang seni musik, baik secara
teoretik maupun praktik. Salah satu
pembelajaran (perkuliahan) yang ada di
Program  Studi  Pendidikan = Musik
Universitas  Negeri Medan  adalah
pembelajaran komputer musik dasar
(KMD) yang merupakan mata kuliah wajib
mahasiswa pada semester 1 (ganjil) setiap
tahun ajarannya. Pembelajaran KMD
tersebut mengajarkan mahasiswa
menghasilkan bentuk salinan (print-out)
berupa file scoring (berbentuk notasi
musik, dan lain-lain) ataupun bentuk
lainnya (file audio, seperti MP3, WAV,
MID], dan sebagainya) dengan
menggunakan aplikasi (software)
komputer musik, seperti Sibelius, Finale,
MuseScore, Encore, FL Studio, dan software
lainnya.

Berdasarkan pengamatan dan
pengalaman penulis (sekaligus peneliti),
perangkat/aplikasi (software) yang paling
umum (sering) digunakan sebagai alat dan
media dalam proses belajar mengajar
ataupun kegiatan pembelajaran maupun

dalam berkreasi bidang seni musik,
khususnya bagi mahasiswa di kelas mata
kuliah komputer musik dasar (KMD) pada
semester | (ganjil/gasal) setiap tahun
ajarannya di Program.Studi Pendidikan
Musik Universitas Negeri Medan adalah
software (perangkat/aplikasi) Sibelius.
Berdasarkan riset dari Bahaudin (2017:
430) bahwa aplikasi Sibelius terbukti
sangat efektif untuk membantu siswa
maupun guru dalam penulisan notasi
musik, hal tersebut dikarenakan notasi
yang dituliskan dapat langsung
dibunyikan, sehingga siswa lebih tertarik
dan mudah memahami nilai notasi
maupun  “pitch” notasi.  Penelitian-
penelitian terdahulu juga membuktikan
bahwa aplikasi Sibelius ini menjadi favorit
digunakan dalam pembelajaran seni musik
saat ini di sekolah-sekolah. Satria, dkk
(2020) menjelaskan bahwa aplikasi
Sibelius bertujuan untuk mengemas bahan
ajar (materi pembelajaran) komputer
musik dasar berbasis e-learning untuk
kepentingan menulis notasi musik dengan

menggunakan perangkat/aplikasi
(software) Sibelius. Perangkat/aplikasi
(software) Sibelius merupakan suatu

program yang khusus didesain untuk
pengetikan/penulisan notasi musik berupa
not balok dan not angka. Salah satu
keunggulan dari perangkat/aplikasi
(software) Sibelius ini adalah mudah untuk
mengoperasikan dan menghasilkan bunyi
instrumen musik yang nyata. Selain
perangkat/aplikasi Sibelius ini merupakan
salah satu software untuk menulis notasi
musik yang banyak digemari, serta sering
digunakan oleh seniman musik pada
umumnya, khususnya komposer musik,
akan tetapi kebanyakan penggunaan dari
perangkat/aplikasi (software) Sibelius ini
masih dirasa belum maksimal, seperti yang
dialami oleh mahasiswa-mahasiswa di
kelas mata kuliah komputer musik dasar
(KMD) pada semester 1 (ganjil/gasal)
setiap tahun ajarannya di Program Studi
Pendidikan Musik Universitas Negeri
Medan. Program Studi Pendidikan Musik
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Universitas Negeri Medan menjadikan
mata kuliah komputer musik dasar (KMD)
wajib diikuti oleh mahasiswa-mahasiswa
yang baru mengenal dunia kampus pada
semester | (ganjil/gasal) setiap tahun
ajarannya. Kompetensi mahasisawa yang
diharapkan pada mata kuliah KMD ini
adalah mampu menguasai pemahaman
teknologi musik digital dan keterampilan
penulisan notasi musik digital.
Tampubolon (2015: 3) mengatakan bahwa
menggunakan teknologi komputer untuk
musik dapat mengembangkan potensi
akademik dan kepribadian mahasiswa,
memperoleh keterampilan standar, dan
menginternalisasikan nilai dan sikap yang
profesional  sebagai  pekerja  yang
berkualitas pada bidang seni musik. Selain
itu, mahasiswa juga memiliki keilmuan
(pengetahuan dan teknologi) yang sesuai
kebutuhannya dan perkembangan zaman,
oleh sebab itu pada pembelajaran KMD ini
diharapkan agar mahasiswa dapat
langsung mempraktikkan permasalahan
yang biasanya ada dalam materi teknologi
musik digital maupun penulisan notasi
musik digital. Hal ini berguna untuk
membantu mahasiswa mengetahui
jawaban permasalahan dan
mengembangkannya ke tingkat lanjutan,
sehingga memudahkan mahasiswa untuk
mengoptimalkan kemampuan musiknya.
Menurut Dawley (dalam Kusnohadi, 2016)
mengatakan ~ bahwa  teori  belajar
konstruktivistik memprioritaskan
pembelajaran berpusat kepada peserta
didik (siswa/mahasiswa), dan makna
pengetahuan terjadi pada diri sendiri
secara individual yang merupakan hasil
dari pengalaman dan interaksi sosial
dengan yang lain. Pengetahuan itu tidak
ada “di sana” dan tinggal mengambil, tetapi
orang harus menciptakan sendiri dalam
pikirannya (Suparno dalam Kusnohadi,
2016). Teori belajar konstruktivistik
mempunyai dua kategori, yaitu
konstruktivistik psikologi personal dan
konstruktivistik psikologis sosial.
Konstuktivisme psikologis personal

dikembangkan oleh Piaget yang menyoroti
seorang peserta didik (siswa/mahasiswa)
membangun pengetahuan kognitif dengan
cara membentuk skema, mengembangkan
skema, dan mengubah skema. Peserta
didik tersebut secara perlahan sudah
mengkonstruksi pengetahuannya sebagai
interaksi dari hasil pengalaman dengan
objek yang dihadapinya (Kusnohadi,
2016). Konstruktivisme psikologis sosial
dikembangkan oleh Lev Vygotsky dikenal
dengan istilah “Cultural-Historical Theory”,
yaitu memusatkan perhatian kepada
hubungan dialektik (dialectical) antara
individu dan masyarakat dalam
pembentukan pengetahuan. Lev Vygotsky
menegaskan bahwa  penting untuk
berinteraksi secara sosial dengan orang
lain, terutama berinteraksi dengan orang
yang mempunyai pengetahuan yang lebih
baik dan secara kultural, sistem dapat
berkembang dengan baik (Churcher &
Downs & Tewksbury, 2014: 35). Kegiatan
belajar konstruktivis memandang bahwa
kegiatan belajar yang penekanannya lebih
ditujukan kepada keaktifan peserta didik
guna mendapatkan pengetahuan. Kegiatan
belajar ini dapat dikatakan bersifat
interaktif apabila peserta didik sedang
aktif berkegiatan, berpikir, menyusun
konsep dan memberikan makna mengenai
segala sesuatu yang sedang dipelajarinya
(Daru, 2013). Pada kenyataannya, fakta di
lapangan membuktikan bahwa dalam
penguasaan materi komputer musik dasar
(KMD) dan kemampuan mahasiswa masih
tergolong rendah. Menurut hasil data
penilaian yang diambil dari dosen
pengampu mata kuliah KMD, mahasiswa
angkatan 2018 pada TA. 2018/2019 dan
mahasiswa angkatan 2019 pada TA.
2019/2020 diperlihatkan pada Tabel 1.1.
berikut ini.
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Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Komputer
Musik Dasar Program Studi Pendidikan Musik
Universitas Negeri Medan

Nilai Huruf
Tahun A B c
Ajaran

Total Mahaiswa
Jih % Jih % Jih % Jih %
2018/2019 9 | 1451 | 25 | 4032 28 45,16 62 100

2019/2020 13 | 2096 | 27 | 5354 20 32,25 62 100

Pada tabel 1.1. tersebut dijelaskan
bahwa terdapat sebanyak 62 mahasiswa
yang mengikuti mata kuliah komputer
musik dasar (KMD). Data tabel tersebut
menjelaskan, bahwa pada tahun ajaran
2018/2019 terdapat 9 mahasiswa
(14,51%) dan 13 mahasiswa (20,69%) di
tahun ajaran 2019/2020 yang sangat
berkompeten dalam mata kuliah tersebut
dengan mendapatkan nilai A; kemudian
terdapat 25 mahasiswa (40,32%) pada
tahun ajaran 2018/2019 dan 27
mahasiswa (53,54%) di tahun ajaran yang
kurang berkompeten dengan
mendapatkan  nilai B;  sedangkan
mahasiswa yang tidak berkompeten
terdapat 28 mahasiswa (45,16%) pada
tahun ajaran 2018/2019 dan 20
mahasiswa (32,25%) di Tahun Ajaran
2019/2020.

Berdasarkan penjelasan tersebut
dapat ditarik kesimpulan bahwa
mahasiswa yang mengikuti mata kuliah
komputer musik dasar (KMD) pada
semester ganjil T.A. 2019/2020 hampir
rata-rata dari mereka mendapatkan nilai
yang kurang memuaskan yang artinya
rendahnya tingkat keberhasilan
mahasiswa dan kurang berkompeten
dalam mata kuliah KMD. Ada beberapa hal
yang menyebabkan rendahnya tingkat
keberhasilan mahasiswa pada
pembelajaran KMD di Program Studi
Pendidikan Musik Universitas Negeri
Medan, yaitu penerapan model
pembelajaran di kelas KMD. Model
pembelajaran  tersebut diduga tidak
menunjang untuk mengoptimalkan
kemampuan mahasiswa dalam pengunaan
perangkat/aplikasi  (software) Sibelius
pada pembelajaran KMD di Program Studi
Pendidikan Musik Universitas Negeri

Medan. Kebanyakan mahasiswa juga
kurang menguasai pengetahuan mengenai
fitur-fitur dasar yang terdapat pada
perangkat/aplikasi  (software) Sibelius
tersebut.

Model pembelajaran komputer musik

dasar (KMD) yang akan dikembangkan di
Studi  Pendidikan = Musik
Universitas Negeri Medan lebih tepat
mengarah kepada model pembelajaran

Program

konstruktivistik berbantuan komputer
KMD

menggunakan perangkat elektronik, yaitu

karena  proses pembelajaran

komputer, software (aplikasi), dan
sebagainya. Model pembelajaran berbasis
kontruktivistik berbantuan komputer yang
dikembangkan pada proses pembelajaran
KMD tersebut merupakan sebuah upaya
dari

perencanaan pelaksanaan

yang
berdasarkan analisis kebutuhan maupun

pembelajaran diterapkan
masalah peserta didik. Berangkat dari
analisis kebutuhan masalah
peserta didik proses
pembelajaran KMD, maka lahirlah model

maupun
tersebut dari
pembelajaran IDPER. Model pembelajaran
IDPER

kolaborasi

tersebut
dari 6
berbantuan

mengintegrasikan

(enam) model
pembelajaran
(PBK),

practise,

komputer
drill and
instruction games,

terdiri dari tutorial
simulation,
problem solving, dan discovery/inquiry
(Heinich, et.al, 1996; Warsita, 2008; dan
Munir, 2010). Kolaborasi dari 6 (enam)
model pembelajaran berbantuan
komputer (PBK) yang diintegrasikan pada
model pembelajaran IDPER ini didasari
oleh pembelajaran konstruktivistik yang
sesuai teori

dengan Vygotsky yang

mengatakan bahwa pembelajaran

konstruktivistik berbantuan komputer

adalah suatu pembelajaran yang bersifat
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instruksi, dimana peserta didik
(siswa/mahasiswa) dapat
menginternalisasi instruksi
pendidik/pengajar  (guru/dosen) dan

menerapkannya pada diri sendiri (Yamin,
2008:  69).
komputer dalam pembelajaran, kita dapat

Dengan  memanfaatkan
berupaya untuk menciptakan ide praktis
dalam penerapan prinsip didaktik (ilmu
yang
memprioritaskan perbedaan individu, baik

mengajar), yaitu pembelajaran
dari segi kemampuan maupun kecepatan
(Rusman, 2010).

Rancangan model pembelajaran IDPER
berbasis konstruktivistik yang akan
dikembangkan pada mata kuliah komputer
musik dasar (KMD) memiliki sintaks yang
merupakan hasil kolaborasi dari 6 (enam)
model pembelajaran berbantuan
komputer (PBK), berupa: (1) Introduction
(Pendahuluan); (2) Direction (Petunjuk);
(3) Presentation (Peragaan/Demonstrasi);
(4) Evaluation (Penilaian); dan (5)
Remediation (Pembetulan). Hasil
penelitian yang dibuat oleh Fitriyani
(2014) diperoleh Kketercapaian kegiatan
belajar ~ konstruktivistik =~ berbantuan
komputer dapat mengoptimalkan hasil
belajar peserta didik (siswa/mahasiswa)
yang lebih tinggi

pembelajaran konvensional. Hal ini terjadi

dibandingkan

dalam pembelajaran konstruktivistik yang
disebabkan oleh peserta didik menjadi
sosok individu yang kritis dalam
menganalisis sesuatu dengan cara berpikir
bukan meniru. Implikasinya dalam hal
adalah

pengetahuan tidak dapat ditransfer secara

kegiatan  belajar = mengajar
utuh dari akal (buah pikiran) si pendidik
(guru/dosen) kepada akal (buah pikiran)

peserta didik, karena hanya peserta didik

sendirilah yang aktif secara mental dalam
mengkonstruksikan pengetahuannya yang
didasarkan atas struktur kognitif atau
skema yang telah ada sebelumnya.

demikian

Dengan pembelajaran

konstruktivistik berbantuan komputer
tidak lagi berpedoman kepada konsep

pengajaran atau pembelajaran yang lama

(pembelajaran  konvensional), dimana
pendidik (guru/dosen) aktif menstransfer
ilmu kepada peserta didik
(siswa/mahaiswa) sementara peserta
didik itu sendiri tidak berusaha
menggunakan pengalaman dan

pengetahuan yang dimilikinya (Fitriyani,
2014).

Tujuan penelitian ini didasarkan atas
rumusan masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya, yaitu untuk menguji (analisis)
IDPER
yang dikembangkan pada mata kuliah

kelayakan model pembelajaran
komputer musik dasar (KMD) di Program
Studi Pendidikan Musik Universitas Negeri
Medan dalam rangka mengoptimalkan
hasil
menguji

mahasiswa dan untuk
keefektifan

pembelajaran IDPER yang dikembangkan

belajar

(analisis) model

pada mata kuliah komputer musik dasar
(KMD) di Program Studi Pendidikan Musik
Universitas Negeri Medan dalam rangka
mengoptimalkan hasil belajar mahasiswa.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian guna mengembangkan
model pembelajaran komputer musik dasar
(KMD), yaitu model IDPER (Introduction,
Direction, Presentation, Evaluation,
Remediation) ini bisa dikategorikan sebagai
jenis penelitian “Research & Development
(R&D)”. Sugiyono (2016) menegaskan
bahwa R&D bisa diartikan/dimaknai sebagai
metode penelitian yang biasanya (umumnya)
digunakan atau diterapkan (diaplikasikan atau
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diimplementasikan)  demi  menciptakan
produk tertentu serta demi memverifikasi
(memvalidasi) keefektifan produk tersebut.
Prosedur dalam mengembangkan model
pembelajaran komputer musik dasar
(KMD), yaitu model IDPER mengacu
kepada tahap/fase model pengembangan
Borg & Gall yang diadopsi dari tahap/fase
model Dick & Carey (1985 s/d 2009),
antara lain tahap/fase pra-pengembangan
serta tahap/fase pengembangan.
Tahap/fase pra-pengembangan mencakup
analisis kebutuhan (need analysis), desain
produk (product design) dan realisasi
prototipe (draft) awal produk, sedangkan
tahap/fase  pengembangan mencakup
pengujian (validasi), evaluasi dan revisi,
serta produk akhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pengembangan model IDPER
merujuk kepada 10 (sepuluh) tahap/fase atau
langkah pengembangan yang terstruktur
(sistematis) dari model Borg & Gall yang
diadopsi dari model Dick & Carey & Carey
yang mempunyai 5 (lima) elemen dasar model
pembelajaran menurut Joyce & Weil &
Calhoun (2009), antara lain: (1) sintaks
(syntax); (2) sistem sosial (social system); (3)
prinsip reaksi (principles of reaction); (4)
sistem pendukung (support system); serta (5)
dampak instruksional (instructional effect)
maupun dampak pengiring (nurturant effects).

Pada tahap pra-pengembangan model
IDPER diawali dengan analisis kebutuhan
sebagai sebuah usaha atau upaya
mengumpulkan informasi (pesan) melalui
angket/lembar validasi, wawancara dan
observasi langsung, serta dokumen dalam
mengidentifikasi (menemukan/mendeteksi)
dan  menganalisis  (menelaah/mengkaji)
tujuan, karakteristik mahasiswa serta
permasalahan pembelajaran komputer musik
dasar (KMD) yang terjadi selama ini ketika
berlangsungnya aktivitas atau kegiatan
(proses) pembelajaran KMD di Program Studi
Pendidikan Musik Universitas Negeri Medan.
Tahap pra-pengembangan terdiri dari tahap
analisis kebutuhan, tahap desain produk, serta

tahap realisasi prototipe (draft) model IDPER
beserta perangkat pembelajaran KMD atau
desain produk (product design) berupa buku
ajar KMD, buku pedoman mahasiswa, buku
pedoman dosen, SAP dan perangkat evaluasi
serta buku model pembelajaran IDPER.
Berikut ini merupakan deskripsi
(penjabaran/penjelasan) dari tahap pra-
pengembangan prototipe (draft) model IDPER
beserta perangkat pembelajaran atau desain
produk (product design) KMD.

berikut ini merupakan visualisasi
penyusunan/pembuatan (desain/konstruksi)
rumusan tujuan pembelajaran  khusus
komputer musik dasar (KMD) dalam rangka
mendesain produk model IDPER guna
mengoptimalkan hasil/prestasi mahasiswa di
Program Studi Pendidikan Musik Universitas
Negeri Medan pada pembelajaran komputer
musik dasar (KMD).

Tabel 2. Rumusan Tujuan Pembelajaran Khusus
Komputer Musik Dasar (KMD)

Kognitif Afektif
1. Mahasiswa mampu 1. Ketepatan waktu dalam 1
menganalisis suatu mengikuti pembelajaran di
pemahaman dan kelas dan penyerahan tugas
penerapan teori

Psikomotor
Mampu mengidentifika
suatu pemahaman dan
penerapan teori pada
sebuah contoh yang
relevan
Mampu
mengimplementasi kan
suatu pemahaman dan
penerapan teori pada
kehidupan sehari-hari
Mampu memperagakar
suatu keterampilan
dengan menggunakan
keyboard komputer
dengan cepat dan tepat

2. Mahasiswa mampu 2.
memberikan dan menarik
kesimpulan dari analisis
suatu pemahaman dan
penerapan teori

3. Mahasiswa mampu 3.
mendeskripsikan suatu
keterampilan tertentu
dalam menggunakan
perangkat komputer pada
tingkat mahir

4. Mahasiswa mampu 4.
membuktikan lebih dari
satu keterampilan dalam
menggunakan perangkat
komputer secara
harmonis dan konsisten

5. Dapat 5.
memecahkan/menyelesaikan
masalah

Belajar aktif dalam kelompok 2.
mahasiswa

Berkomunikasi dengan baik 3.
dalam kelompok belajar

Bekerja secara mandiri 4.
ataupun kelompok belajar

Mampu menghasilkan
lebih dari satu
keterampilan secara log

Mampu
mempresentasi kan lebil
dari satu keterampilan
dengan menggunakan
keyboard komputer
secara cepat dan tepat

Perancangan (Konstruk) Prototipe Model
IDPER serta Perangkat Pembelajaran
Komputer Musik Dasar (KMD) Berbasis
Konstruktivistik

Untuk menghasilkan rancangan
(konstruk) prototipe model IDPER serta
perangkat pembelajaran komputer musik
dasar (KMD) berbasis konstruktivistik, maka
terlebih  dahulu dilaksanakan analisis
deskripsi data, analisis komparatif, serta

analisis asosiatif berdasarkan: (1) hasil
observasi  (pengamatan) serta diskusi
(wawancara) secara langsung dengan
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beberapa praktisi (profesional) ataupun dosen
komputer musik dasar (KMD); (2) hasil
pendokumentasian jurnal-jurnal penelitian
serta referensi ataupun sumber/bacaan
(kajian) pustaka sebagai informasi (pesan)
mengenai  konsep/teori  (definisi  dan
sebagainya) yang terkait (berhubungan)
dengan  kemampuan atau  keahlian
(keterampilan) mahasiswa memakai
komputer atau laptop dalam aktivitas atau
kegiatan (proses) pembelajaran KMD; serta
(3) pertimbangan/perhitungan waktu
pelaksanaan penelitian ini. Adapun rancangan
(konstruk) prototipe (draft) model IDPER
serta perangkat pembelajaran KMD berbasis
konstruktivistik yang dihasilkan berbentuk
desain produk (product design) prototipe
(draft) model pembelajaran IDPER serta
berbentuk desain produk (product design)
perangkat pembelajaran KMD.

Perancangan desain produk (product
design) prototipe (draft) model pembelajaran
IDPER  terdapat pada buku model
pembelajaran IDPER sebagai salah satu
produk penelitian ini yang disusun/dibangun
(desain/konstruk) oleh penulis (sekaligus
peneliti) sendiri. Produk buku model
pembelajaran  IDPER  tersebut  berisi
pendahuluan, kajian model pembelajaran
IDPER, serta struktur model pembelajaran
IDPER. Pendahuluan dalam produk buku
model pembelajaran IDPER tersebut terdiri
dari rasional serta landasan pengembangan
model pembelajaran IDPER (landasan
filosofis, landasan psikologis, landasan praktis,
serta hakikat model pembelajaran). Kajian
model pembelajaran IDPER dalam produk
buku model pembelajaran IDPER tersebut
terdiri dari hakikat hasil /prestasi
pembelajaran komputer musik dasar (KMD),
hakikat pengembangan model pembelajaran
IDPER (teori belajar yang melandasi model
pembelajaran IDPER, model-model
pembelajaran yang mendukung model IDPER,
serta strategi pembelajaran yang mendukung
model IDPER), sintaks model pembelajaran
IDPER, serta model hipotetik. Struktur model
pembelajaran IDPER dalam produk buku
model pembelajaran IDPER tersebut terdiri

dari perencanaan (planning),
aktivitas/kegiatan (proses) pelaksanaan atau
implementing activities (sintaks, sistem sosial,
prinsip reaksi, dan juga sistem pendukung),
serta dampak.

Perancangan desain produk (product
design) perangkat pembelajaran komputer
musik dasar (KMD) berupa buku ajar, buku
pedoman dosen serta buku pedoman
mahasiswa sebagai salah satu produk
penelitian ini juga yang disusun/dibangun
(desain/konstruk) oleh penulis (sekaligus
peneliti) sendiri. Produk buku ajar, buku
pedoman dosen serta buku pedoman
mahasiswa terdiri dari desain satuan acara
perkuliahan (SAP) KMD, desain evaluasi
sebagai tes kompetensi atau hasil/prestasi

pembelajaran KMD, serta desain
bahan/materi ajar KMD guna
mengoperasionalkan  atau  mengaktifkan

komponen (elemen/unsur) dalam model

IDPER (sintaks/syntax, sistem sosial/social

system, prinsip reaksi/principles of reaction,

sistem pendukung/support systems, dampak
instruksional/instructional  effect maupun
dampak pengiring/ nurturant effects). Berikut
ini merupakan deskripsi/penjabaran

(uraian/penjelasan) desain-desain tersebut

dalam produk buku ajar, buku pedoman

dosen serta buku pedoman mahasiswa pada
pembelajaran KMD.

a) Desain satuan acara perkuliahan (SAP)
komputer musik dasar (KMD) bertujuan
untuk memandu dosen dan mahasiswa
dalam melaksanakan aktivitas atau
kegiatan (proses) pembelajaran KMD di
Program Studi Pendidikan = Musik
Universitas Negeri Medan dengan
menggunakan atau menerapkan
(mengaplikasikan/mengimplementasika
n) model pembelajaran IDPER berbasis
konstruktivistik. Desain SAP KMD ini
terdiri dari: (1) identitas mata kuliah
KMD; (2) kompetensi, indikator dan
model IDPER dalam pembelajaran KMD;
(3) skenario kegiatan pembelajaran KMD;
(4) media/alat dan bahan pembelajaran
KMD; (5) bobot penilaian/pengukuran
kemampuan dan keberhasilan
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mahasiswa dalam pembelajaran KMD;
serta (6) sumber pustaka pembelajaran
KMD.

Desain evaluasi sebagai tes kompetensi
atau hasil/prestasi pembelajaran
komputer musik dasar (KMD). Desain
evaluasi ini disusun atau dikemas
(konstruk) dalam bentuk essay guna
menulis butir-butir soal tes kompetensi
atau hasil/prestasi pembelajaran KMD.
Desain evaluasi ini bertujuan untuk
menilai/mengukur tugas atau pekerjaan
kuliah yang bersifat harian (rutinitas
pertemuan kuliah) mahasiswa secara
mandiri atau individual (personal)
maupun secara kelompok
(koperatif/kolaboratif), serta bertujuan
untuk  menilai/mengukur ujian-ujian
(UTS dan UAS) mahasiswa dalam
pembelajaran KMD.

Desain bahan/materi ajar komputer
musik dasar (KMD) terdiri dari: (1)
pengetahuan dasar komputer musik; (2)
program komputer musik dasar; (3)
pengenalan program aplikasi/software
Sibelius 7; (4) pengoperasian program
aplikasi/software  Sibelius 7; (5)
pembuatan lembaran musik (music sheet)
melalui  program  aplikasi/software
Sibelius 7; serta (6) evaluasi pembelajaran
KMD. Desain bahan/materi ajar KMD ini
disusun atau dikemas (konstruk) oleh
penulis (sekaligus peneliti) sendiri
berdasarkan hasil observasi
(pengamatan) serta diskusi (wawancara)
secara langsung dengan beberapa
praktisi (profesional) ataupun dosen
komputer musik dasar (KMD), serta hasil
pendokumentasian jurnal-jurnal

penelitian serta referensi ataupun
sumber/bacaan (kajian) pustaka sebagai
informasi (pesan) mengenai

konsep/teori (definisi dan sebagainya)
yang terkait (berhubungan) dengan
kemampuan atau keahlian
(keterampilan) mahasiswa memakai
komputer atau laptop dalam aktivitas
atau kegiatan (proses) pembelajaran
KMD. Setiap bahan/materi ajar KMD ini

berisi: (1) pendahuluan yang memuat
kompetensi ataupun indikator capaian
pembelajaran KMD; (2) materi kuliah
KMD; (3) rangkuman; (4) latihan; serta
(5) daftar pustaka.

# Pengalaman bermusik

¢ Kemampuan membangun
pengetahuannya sendiri

# Kemampuan rasional dan logis

# Pengembangan konsep

# Pengetahuan baru

# Kemampuan memecahkan
masalah dan berpikir kritis

# Keterampilan bermedia dan
berkomunikasi

# Kerjasama tim

( Mahasiswa |

- | ¢ Tanggung jawab
4 ® Keterampilan komputer musik
# Kemampuan mengatur waktu

Keterangan

> Interaksi satu arah
«—————— Interaksi dua arah
Aktivitas Pembelajaran
Dampak intruksional

» Dampak penggiring

Gambar 1. Visualisasi Model Pembelajaran IDPER

Kelayakan Model Pembelajaran IDPER

Pengembangan  prototipe  (draft)
model pembelajaran komputer musik dasar
(KMD) berbasis konstruktivistik (model
IDPER) serta produk-produk
(sistem/perangkat pendukung atau support
systems) model pembelajaran IDPER
disesuaikan dengan prinsip serta karakteristik
yang dibutuhkan/diperlukan dalam
pembelajaran di Program Studi Pendidikan
Musik Universitas Negeri Medan pada
umumnya (biasanya). Berikut merupakan
visualisasi rangkuman hasil uji kelayakan
produk penelitian secara menyeluruh oleh
ahli/pakar (validator) serta profesional
(praktisi) maupun dosen komputer musik
dasar (KMD) serta mahasiswa-mahasiswa
dalam pembelajaran KMD vyang sudah
memenuhi kategori/kriteria sangat layak
(valid).
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Tabel 3. Rangkuman Hasil Uji Kelayakan Produk
Penelitian Secara Menyeluruh Oleh Ahli/Pakar
(Validator) Serta Profesional (Praktisi) Maupun Dosen
Komputer Musik Dasar (KMD) Serta Mahasiswa-

Mahasiswa Dalam Pembelajaran KMD
Nilai Rata-Rata Keseluruhan Butir

Uji Coba Uji Coba
Kelompok Kelompok
Kecil Besar
Dosen  Mhs Dosen  Mhs

Uji Coba
Anhli Satu-Satu
Dosen  Mhs

Instrumen Kategori

Model
Pembelajaran/Desain
Pembelajaran
IDPER

SAP dan Perangkat
Evaluasi

Buku Ajar Komputer
Musik Dasar (KMD)
Buku Pedoman
Dosen

Buku Pedoman
Mahasiswa

Sangat

0,853 91,11 89,26 Layak

92,22 90,67 93,33 92,04

Sangat
Layak
Sangat
Layak
Sangat
Layak
Sangat
Layak

0,876 90,00 - 91,00 - 92,50

0,853 91,00 90,33 9150 91,10 9350 92,03

0,853 90,00 - 90,63 - 91,25

0,853 - 89,17 - 89,75 - 91,04

Dari rangkuman hasil uji kelayakan
(validitas) produk penelitian pada Tabel 3
tersebut, maka prototipe (draft) model
pembelajaran komputer musik dasar (KMD)
berbasis konstruktivistik (model IDPER) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER sudah dikembangkan
dengan landasan rasional teoretik yang kuat
serta memiliki konsistensi internal antar
komponen perangkat/material  (produk)
pembelajaran karena semua instrumen uji
kelayakan (validitas) produk penelitian model
pembelajaran IDPER ini sudah
dikategorikan/dikriteriakan  sangat layak
(valid). Hal ini sejalan dengan pendapat
Nieveen (1999) yang menegaskan bahwa
aspek  kelayakan  (kevalidan) sebuah
perangkat/material (produk) pembelajaran
bisa dilihat/ditinjau dari: (1) validitas isi, yaitu
perangkat/material (produk) pembelajaran
yang dikembangkan harus dilandasi oleh
rasional teoretik yang kuat; serta (2) validitas
konstruk, yaitu adanya konsistensi internal
antar komponen perangkat/material
(produk) pembelajaran yang dikembangkan.
Rochmad (2012) juga menegaskan bahwa
pengembangan produk pembelajaran bisa
dinyatakan layak (valid) apabila model
dilandasi oleh teori yang memadai (validitas
isi) serta seluruh komponen model terkait
(berhubungan) satu sama lain secara
konsisten (validitas konstruk). Apabila produk
pembelajaran yang dikembangkan belum
mencapai kategori/kriteria layak (valid)
secara isi serta konstruk tersebut maka

aktivitas/kegiatan (proses) pengembangan
dilanjutkan secara kontinu (terus menerus),
sebaliknya apabila produk pembelajaran yang
dikembangkan sudah memenuhi
kategori/kriteria yang diharapkan
(layak/valid secara isi serta konstruk) maka
aktivitas/kegiatan (proses) pengembangan
dihentikan karena sudah memperoleh produk
yang berkualitas baik.

Keefektifan Model Pembelajaran IDPER

Menurut banyak ahli/pakar,
keefektifan pembelajaran merupakan
tingkat/level  keberhasilan  perencanaan

tujuan/capaian pembelajaran yang sudah
ditetapkan/ditentukan dalam sebuah model
pembelajaran tertentu melalui hasil/prestasi
peserta didik (siswa/mahasiswa) dalam
pembelajaran tersebut berupa post-test. Oleh
karena itu, keefektifan = pembelajaran
komputer musik dasar (KMD) berbasis
konstruktivistik di Program Studi Pendidikan
Musik Universitas Negeri Medan bisa
dilihat/ditinjau atau diketahui/dipahami dari
tingkat/level  ketercapaian hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
KMD sebelum dan juga setelah menggunakan
atau menerapkan (mengaplikasikan atau
mengimplementasikan) prototipe (draft) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER melalui perbandingan
nilai atau skor pre-test serta nilai atau skor
post-test. Uji persyaratan analisis data (uji
persyaratan normalitas dan uji persyaratan
homogenitas) dilaksanakan terlebih dahulu
guna menilai/mengukur data-data (indikator)
dalam pre-test serta post-test sudah
berdistribusi normal ataupun tidak, serta
menilai/mengukur sampel (subjek) penelitian
atau mahasiswa-mahasiswa dalam
pembelajaran KMD  sudah  memiliki
persamaan varians (homogen) ataupun tidak
pada uji coba kelompok kecil (terbatas) serta
uji coba kelompok besar (lapangan) sebelum
penulis (sekaligus peneliti) melaksanakan uji
hipotesis (uji keefektifan) guna melihat
(meninjau) perbedaan rerata hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
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komputer musik dasar (KMD) sebelum dan
juga setelah menggunakan atau menerapkan
(mengaplikasikan atau
mengimplementasikan) prototipe (draft) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran  IDPER  tersebut  guna
mengetahui  (memahami)  tingkat/level
keberhasilan perencanaan tujuan/capaian
pembelajaran KMD yang sudah ditetapkan
(ditentukan) pada penelitian ini. Tabel 4
berikut merupakan visualisasi rangkuman
hasil uji persyaratan normalitas serta uji
persyaratan homogenitas dari data-data
(indikator) pre-test serta post-test dalam
kelompok kecil (terbatas) serta kelompok
besar (lapangan).
Tabel 4. Rangkuman Hasil Uji Kelayakan Produk
Penelitian Secara Menyeluruh Oleh Ahli/Pakar

(Validator) Serta Profesional (Praktisi) Maupun Dosen

Komputer Musik Dasar (KMD) Serta Mahasiswa-
Mahasiswa Dalam Pembelajaran KMD

Hasil Uji Coba Kelompok
Besar
Homogenitas

0,104

Tes Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Normalitas
0,185
0,200

Normalitas
Pre-Test 0,119
Post-Test 0,200

Homogenitas
0,975

sudah ditetapkan (ditentukan) sebagai
tingkat/level =~ penguasaan = kompetensi-
kompetensi maupun kemampuan/keahlian
(keterampilan) pada hasil/prestasi
mahasiswa dalam pembelajaran KMD
sebelum dan juga setelah menggunakan atau
menerapkan (mengaplikasikan atau
mengimplementasikan) prototipe (draft) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER tersebut bisa dilihat
(ditinjau) dari perbedaan rerata hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
KMD dengan memberikan nilai/skor kepada
mahasiswa-mahasiswa tersebut melalui pre-
test serta post-test pada uji coba kelompok
kecil (terbatas) dan juga pada uji coba
kelompok besar (lapangan).

Tabel 5. Rangkuman Perbedaan Rerata
Hasil /Prestasi Mahasiswa-Mahasiswa Dalam
Pembelajaran Komputer Musik Dasar (KMD)

Melalui Pre-Test Serta Post-Test Dalam Kelompok
Kecil (Terbatas) Serta Dalam Kelompok Besar
(Lapangan)

Untuk mengetahui/memahami
tingkat/level  keberhasilan  perencanaan
tujuan/capaian  pembelajaran  komputer

musik dasar (KMD) yang sudah ditetapkan
(ditentukan) yang berguna untuk
menilai/mengukur tingkat/level penguasaan
kompetensi-kompetensi maupun
kemampuan/keahlian (keterampilan) melalui
pre-test serta post-test sebagai hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
KMD diperoleh dengan nilai/skor antara 0
sampai 100, sehingga  tingkat/level
keberhasilan perencanaan tujuan/capaian
pembelajaran KMD bisa dikelompokkan
kepada tingkat/level penguasaan kompetensi-
kompetensi maupun kemampuan/keahlian
(keterampilan) mahasiswa-mahasiswa
tersebut ke dalam kategori/kriteria kompeten
ataupun Kkategori/kriteria tidak kompeten

pada lembaran nilai/skor hasil/prestasi
mahasiswa dalam pembelajaran KMD.
Tingkat/level  keberhasilan perencanaan

tujuan/capaian pembelajaran KMD yang

Rerata Nilai/Skor

Uji Coba Perbedaan Rerata
! Pre-Test Post-Test Hasil/Prestasi

Kelompok Kecil 37,75 74,50 36,75
Kelompok Besar 36,71 81,84 45,13

Berdasarkan kepada Tabel 5 tersebut
terlihat dengan jelas bahwa adanya perbedaan
rerata hasil/prestasi mahasiswa-mahasiswa
dalam pembelajaran komputer musik dasar
(KMD) yang sangat signifikan antara rerata
nilai/skor dalam pre-test dengan rerata
nilai/skor dalam post-test pada uji coba
kelompok kecil (terbatas) dan juga pada uji
coba kelompok besar (lapangan). Untuk
mengetahui/memahami kebenaran adanya
perbedaan rerata hasil/prestasi mahasiswa-
mahasiswa dalam pembelajaran KMD yang
sangat signifikan tersebut dipakai rumus
(formula) uji-t dua sampel berpasangan
(paired t-test) dengan bantuan aplikasi SPSS
Statistic Versi 25. Pada umumnya (biasanya),
rumus (formula) uji-t ini bertujuan untuk
mengetahui/memahami perbedaan data yang
dianalisis (analisis uji beda) hasil/prestasi
peserta didik (siswa/mahasiswa) dalam
pembelajaran lebih kecil dibandingkan
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dengan nilai alpha (alpha value), yaitu 5%
(0,05) dengan p-value atau nilai probabilitas
(sig.2-tailed) sehingga memperoleh
kesimpulan bahwa Ho ditolak dan Ha
diterima. Tabel 6 berikut merupakan
visualisasi rangkuman analisis uji beda (uji-t)
pada perbedaan rerata hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
KMD melalui uji coba kelompok Kkecil
(terbatas) serta uji coba kelompok besar
(lapangan).

Tabel 6. Rangkuman Analisis Uji Beda (Uji-t) Pada
Perbedaan Rerata Hasil /Prestasi Mahasiswa-Mahasiswa

Dalam Pembelajaran Komputer Musik Dasar (KMD)

Melalui Uji Coba Kelompok Kecil (Terbatas) Serta Uji
Coba Kelompok Besar (Lapangan)

Uji Coba
Kelompok Kecil
Kelompok Besar

Sig.(2-tailed)
0,000
0,000

Keterangan
Ho ditolak dan H. diterima
Ho ditolak dan Ha diterima

Berdasarkan kepada Tabel 6 tersebut
membuktikan bahwa adanya perbedaan
hasil/prestasi mahasiswa-mahasiwa dalam
pembelajaran komputer musik dasar (KMD)
yang sangat signifikan melalui pre-test serta
post-test pada wuji coba kelompok kecil
(terbatas) dan juga pada uji coba kelompok
besar (lapangan) dengan taraf signifikan 5%
(0,05), yaitu rerata nilai/skor dalam post-test
jauh lebih baik daripada rerata nilai/skor
dalam pre-test seperti visualisasi rangkuman
rangkuman perbedaan rerata hasil/prestasi
mahasiswa-mahasiswa dalam pembelajaran
KMD melalui pre-test serta post-test dalam
kelompok Kkecil (terbatas) serta dalam
kelompok besar (lapangan) pada Tabel 5.
sebelumnya, sehingga perbedaan rerata
hasil/prestasi mahasiswa-mahasiswa dalam
pembelajaran KMD melalui pre-test serta post-
test dalam kelompok kecil (terbatas) serta
dalam kelompok besar (lapangan) tersebut
dengan memakai rumus (formula) Uji-t sudah
memperoleh kesimpulan bahwa Ho ditolak
dan Ha diterima seperti yang sudah
divisualisasikan pada Tabel 6. Dengan
demikian, bisa disimpulkan bahwa perlakuan
dalam aktivitas /kegiatan (proses)
pembelajaran KMD dengan menggunakan
atau menerapkan (mengaplikasikan atau
mengimplementasikan) prototipe (draft) serta

produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER akan jauh lebih baik
dalam pengoptimalan hasil/prestasi maupun
pencapaian kompetensi (tujuan/capaian) atau
peningkatan kemampuan atau keahlian
(keterampilan) mahasiswa-mahasiswa yang
diharapkan dalam pembelajaran KMD
daripada perlakuan dalam aktivitas/kegiatan
(proses) pembelajaran KMD yang sama sekali
tidak memakai model (produk) ataupun
masih memakai model (produk) konvensional
dalam pembelajaran KMD.

Selanjutnya, guna melihat (meninjau)
perhitungan keefektifan prototipe (draft)
model pembelajaran komputer musik dasar
(KMD) berbasis konstruktivistik (model
IDPER) serta produk-produk
(sistem/perangkat pendukung atau support
systems) model pembelajaran IDPER tersebut
dalam kelompok Kkecil (terbatas) serta dalam
kelompok besar (lapangan) di kelas hybrid
(daring maupun luring) dalam pembelajaran
KMD Program Studi Pendidikan Musik
Universitas Negeri Medan, maka maka dipakai
rumus (formula) “N-Gain Ternormalisasi”.

Tabel 7. berikut merupakan visualisasi
rangkuman hasil perhitungan kefektifan
prototipe  (draft) serta produk-produk

(sistem/perangkat pendukung atau support
systems) model pembelajaran IDPER dalam
kelompok Kkecil (terbatas) serta dalam
kelompok besar (lapangan).

Tabel 7. Rangkuman Hasil Perhitungan Kefektifan
Prototipe (Draft) Serta Produk-Produk
(Sistem/Perangkat Pendukung Atau Support Systems)
Model Pembelajaran IDPER Dalam Kelompok Kecil
(Terbatas) Serta Dalam Kelompok Besar (Lapangan)

Rerata Nilai/Skor

Uji Coba Post- Gain

N-Gain
Pre-Test Test

Kategori

Kelompok Kecil 37,75 74,50 36,75 59,04
Kelompok Besar 36,71 81,84 45,13 71,31

Sedang
Tinggi

Berdasarkan kepada Tabel 7 tersebut
menunjukkan bahwa hasil perhitungan
keefektifan prototipe (draft) serta produk-
produk (sistem/perangkat pendukung atau
support systems) model pembelajaran IDPER
dalam kelompok kecil (terbatas)
dikategorikan/dikriteriakan sedang (30 < N-
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Gain =< 70), sedangkan hasil perhitungan
keefektifan prototipe (draft) serta produk-
produk (sistem/perangkat pendukung atau
support systems) model pembelajaran IDPER
dalam kelompok  besar (lapangan)
dikategorikan/dikriteriakan tinggi (N-Gain <
70). Dengan demikian, bisa disimpulkan
bahwa prototipe (draft) serta produk-produk
(sistem/perangkat pendukung atau support
systems) model pembelajaran IDPER dalam

kelompok Kkecil (terbatas) serta dalam
kelompok besar (lapangan) yang
dikembangkan tersebut efektif
digunakan/diterapkan (diaplikasikan/
diimplementasikan) dalam pembelajaran
komputer musik dasar (KMD) guna
pengoptimalan  hasil/prestasi maupun

pencapaian kompetensi (tujuan/capaian) atau
peningkatan kemampuan atau keahlian
(keterampilan) mahasiswa-mahasiswa yang
diharapkan  (hendak dicapai) setelah
berakhirnya  aktivitas/kegiatan  (proses)
pembelajaran KMD di kelas hybrid (daring
maupun luring). Hal ini sependapat dengan
Fitriyani (2014) yang mengungkapkan bahwa:
“model pembelajaran konstruktivisme
menggunakan  komputer  berpengaruh
terhadap hasil belajar”. Temuan (hasil)
penelitian Fitriyani (2014) tersebut adalah
hasil belajar dalam pembelajaran
konstruktivisme melalui komputer lebih
unggul daripada hasil belajar dalam
pembelajaran konvensional (ceramah). Hal ini
disebabkan oleh pembelajaran
konstruktivisme bisa menjadikan seseorang
berpikir secara kritis dalam menganalisis
sesuatu/segala hal, bukan meniru karena
pengetahuan/pemahaman (pengalaman)
seseorang tidak bisa dipindahkan (transfer)
kepada orang lain secara utuh. Dengan
demikian, sesosok individu itu sendirilah yang
diwajibkan berperan aktif secara mental
dalam  membangun atau = menyusun
(konstruk) pengetahuan/pemahaman
(pengalaman) baru yang dilandasi oleh
struktur afektif, kognitif serta psikomotorik
maupun skema (gambaran)
pengetahuan/pemahaman (pengalaman)
yang sudah dimiliki sesosok individu itu

sebelumnya. Hasil uji coba lapangan yang
dilakukan oleh Supriyadi (2015) juga sudah
membuktikan bahwasanya aktivitas/kegiatan
(proses) pembelajaran yang memakai model
konstruktivistik ~ sudah ~ memperlihatkan
sejumlah keunggulan jika dibandingkan
dengan aktivitas/kegiatan (proses)
pembelajaran  yang memakai  model
behavioristik (konvensional).

Berdasarkan kepada  pendapat
Fitriyani (2014) serta Supriyadi (2015)
tersebut sesuai dengan temuan (hasil)
penelitian ini, yaitu mahasiswa-mahasiswa
dalam pembelajaran komputer musik dasar
(KMD) menjadi sangat aktif belajarnya karena
bisa mengikuti langkah-langkah/tahapan
(fase) pembelajaran pada sintaks prototipe
(draft) model pembelajaran komputer musik
dasar (KMD) berbasis konstruktivistik (model
IDPER), sehingga terjadilah multi interaksi
seperti diskusi/dialog, dan sebagainya antar
mahasiswa serta interaksi mahasiswa dengan
dosen KMD secara individual
(mandiri/personal) maupun secara kelompok
(kooperatif/kolaboratif) yang mengakibatkan
pengerjaan tugas serta tagihan kuliah KMD
yang lain dalam pembelajaran KMD bisa
diselesaikan dengan cepat, akurat, dan
sebagainya. Walaupun sudah banyak beredar
sumber belajar mengenai komputer musik
secara offline maupun online, Kkhususnya
tutorial-tutorial mengenai program
aplikasi/software Sibelius 7 yang sangat
beragam (bervariasi), namun mahasiswa-
mahasiswa dalam kelompok Kkecil (terbatas)
serta dalam kelompok besar (lapangan)
sangat antusias mempelajari buku ajar KMD
sebagai salah satu produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER ini sehingga bisa lebih
meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam
pembelajaran komputer musik dasar (KMD).

Temuan (hasil) penelitian ini juga
sependapat dengan Suparno (2012) yang
menegaskan bahwa pembelajaran
konstruktivis sudah dianggap sebagai sebuah
model pembelajaran yang bisa dijadikan
sumber/referensi pembelajaran guna
menggambarkan (mencerminkan) model/
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pendekatan (strategi) ataupun metode/teknik
(cara) mengajar yang lebih difokuskan kepada
keaktifan peserta didik (siswa/mahasiswa)
secara belajar mandiri (personal/individu)
maupun belajar kelompok (kooperatif/
kolaboratif). Dengan pembelajaran
konstruktivis, peserta didik dibiasakan aktif
dalam belajar mandiri (personal/ individu)
maupun belajar kelompok (kooperatif/
kolaboratif) guna memecahkan/
menyelesaikan suatu permasalahan agar
peserta didik tersebut dilatih dalam berpikir
secara kritis serta kreatif sehingga terciptanya
sebuah pembelajaran yang bermakna karena
menimbulkan rasa bangga pada diri peserta
didik tersebut guna menemukan/menelaah
(meneliti/mengkaji) konsep/teori (definisi,
dan sebagainya) yang sedang dipelajarinya
sebagai pengetahuan/pemahaman
(pengalaman) baru berdasarkan hasil
temuan/telaah (penelitian/kajian) peserta
didik tersebut.

SIMPULAN
Berdasarkan kepada deskripsi
(uraian/penjelasan) yang sudah

dipaparkan dalam hasil penelitian pada
bab sebelumnya mengenai pengembangan
model pembelajaran komputer musik
dasar (KMD) berbasis Kkonstruktivistik
(model IDPER) di Program Studi
Pendidikan Musik Universitas Negeri
Medan, maka bisa disimpulkan bahwa
Prototipe (draft) model pembelajaran
komputer musik dasar (KMD) berbasis
konstruktivistik (model IDPER) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model

pembelajaran IDPER sudah memenuhi
kategori/kriteria layak (valid)
digunakan/diterapkan

(diaplikasikan/diimplementasikan) dalam
rangka meningkatkan atau
mengoptimalkan

pengetahuan/pemahaman (pengalaman)
maupun kemampuan/keahlian
(keterampilan) melalui  hasil/prestasi
mahasiswa (pre-test serta post-test) dalam
pembelajaran KMD di kelas hybrid (daring

maupun luring) yang sudah
ditunjukkan/diperlihatkan pada
penilaian/pengukuran ahli/pakar
(validator) serta profesional (praktisi)
melalui uji coba satu-satu, uji coba

kelompok kecil (terbatas), serta uji coba
kelompok besar (lapangan). Prototipe
(draft) model pembelajaran komputer
musik dasar (KMD) berbasis
konstruktivistik (model IDPER) serta
produk-produk (sistem/perangkat
pendukung atau support systems) model
pembelajaran IDPER sudah memenuhi
kategori/kriteria efektif digunakan atau
diterapkan (diaplikasikan atau
diimplementasikan) dalam rangka
meningkatkan atau = mengoptimalkan
pengetahuan/pemahaman (pengalaman)
maupun kemampuan/keahlian
(keterampilan) melalui  hasil/prestasi
mahasiswa (pre-test serta post-test) dalam
pembelajaran KMD di kelas hybrid (daring

maupun luring) yang sudah
ditunjukkan/diperlihatkan pada hasil
pencapaian (penilaian/pengukuran)
kompetensi mahasiswa dalam

pembelajaran KMD melalui nilai atau skor
pre-test serta nilai atau skor post-test pada
uji coba kelompok kecil (terbatas), serta
uji coba kelompok besar (lapangan).
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