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BAB  V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan  pembahasan  yang  sudah  dijelaskan  di  dalam  bab  IV,  

dapat  disimpulkan  bahwa  strategi  yang  digunakan  oleh  Sugiarto  selaku  

guru  pengampu  mata  pelajaran  komputer  musik di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 2 Kasihan adalah  strategi  pembelajaran  langsung,  strategi  

pembelajaran  tidak  langsung,  dan  strategi  pembelajaran  mandiri.  Dalam  

hal  ini  seluruh  pembelajaran  berpusat  kepada  guru  sebagai  pemberi  

materi  dan  pelaksana  pembelajaran,  sedangkan  siswa  sebagai  penerima  

materi  dan  peserta  dalam  pelaksanaan  pembelajaran.  Selain  itu  strategi-

strategi  tersebut  memiliki  tujuan  untuk  menguji  pemahaman  siswa  

mengenai materi  yang telah  diajarkan oleh guru serta melatih  kekompakan,  

kerjasama, dan rasa empati antar siswa  untuk  saling  membantu  dan  peduli  

satu  sama  lain  dalam  proses  pembelajaran.   

Berdasarkan salah satu kendala yang dihadapi siswa yaitu adaptasi 

transisi dari Encore ke Sibelius, dikarenakan pengoperasian, tampilan dan 

fiturnya sangat berbeda, maka proses  penerapan  strategi-strategi diatas  

dilakukan  dengan  menerapkan  metode  demonstrasi,  metode  pemberian  

tugas,  metode  praktik.  Dalam  hal  ini  guru  sebagai  pemberi  materi  dan  

pelaksana  pembelajaran,  menjelaskan  materi  melalui  video  pembelajaran  

yang guru buat dan dalam pertemuan dengan siswa  melalui  aplikasi  google  
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meet.  Guru juga  memberikan  tugas-tugas  kepada  siswa  untuk  menuliskan  

ulang  lagu-lagu  nasional,  lagu  yang  digunakan  sebagai  bahan  praktik  

instrument  mayor  baik  Partitur  Solo  Instrument  maupun  Partitur  Full  

Score,  dan  mengubah  Partitur  tersebut  menjadi  sebuah  midi  untuk  iringan,  

tugas  tersebut  diberikan  sebagai  bahan  pelatihan  yang  dikumpulkan  sesuai  

batas  waktu  yang  ditentukan.  Selain sebagai  pelatihan  tugas-tugas tersebut  

juga  memiliki  fungsi  lain  untuk  menunjang  praktik instrument mayor 

masing-masing siswa. Kemudian dengan adanya  tugas-tugas tersebut siswa 

harus mempraktikkannya dirumah masing-masing  agar  dapat  memahami  

materi  baik  secara  teori  maupun  praktik. 

B. Saran 

Berdasarkan  pelaksanaan  penelitian mengenai strategi pembelajaran 

komputer musik secara daring di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 2 

Kasihan Bantul Yogyakarta yang telah dilakukan,  peneliti  menyampaikan  

beberapa  saran  sebagai  berikut:   

1. Pembelajaran komputer musik secara daring membutuhkan strategi-

strategi khusus untuk menunjang tujuan pembelajaran. Dengan sering 

memberikan siswa bahan latihan untuk mengoperasikan software 

diharapkan siswa lebih paham tentang fitur yang terdapat di software.  

2. Disarankan siswa yang berada di wilayah Jogja bisa datang ke sekolah 

untuk memanfaatkan fasilitas yang ada sedangkan siswa yang berada 

diluar pulau atau diluar Jogja bisa melakukan pertemuan secara daring 
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dengan teman melalui google meet dengan fitur sharescreen untuk 

membantu proses pengerjaan tugas. 

3. Bagi  peneliti  selanjutnya  agar  dapat  menggunakan  teori-teori  

terbaru  yang  relevan  karena  teori  pembelajaran  secara  daring  akan  

mengalami  perkembangan  dan  perubahan  seiring    berjalannya  

waktu. 
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