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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan 

bahwa penelitian yang dilakukan di SMAN 1 Talun Kabupaten Blitar dengan 

menggunakan aplikasi Perfect Ear sebagai media pembelajaran seni musik 

memiliki hasil yang positif. Penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam 

pembelajaran seni musik di SMAN 1 Talun Kabupaten Blitar efektif dalam 

meningkatkan minat siswa. Berdasarkan kuesioner ulasan pengguna, sebagian 

besar siswa setuju bahwa aplikasi Perfect Ear menarik dan mudah dipahami. 

Fitur-fitur game pada aplikasi tersebut mampu memotivasi siswa untuk 

belajar dan siswa merasa bahwa aplikasi ini menyenangkan dan memfasilitasi 

kebutuhan mereka dalam mempelajari seni musik. 

Penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam pembelajaran seni musik juga 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil analisis nilai Pre-Test 

dan Post Test menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil 

belajar siswa setelah menggunakan aplikasi Perfect Ear. Rata-rata skor siswa 

pada Post Test mencapai tingkat yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang telah ditetapkan, menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam penguasaan materi seni musik. Berdasarkan analisis gain normalisasi, 

penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam pembelajaran seni musik di SMAN 1 

Talun Kabupaten Blitar dapat dikategorikan sebagai cukup efektif. Meskipun 

nilai gain normalisasi belum mencapai standar yang ditetapkan, namun 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



62 
 

 

terdapat peningkatan yang cukup signifikan dalam hasil belajar siswa setelah 

menggunakan aplikasi tersebut. 

Dari hasil Uji Hipotesis yang dilakukan, H1 dinyatakan diterima atau 

terdapat pengaruh positif dalam penggunaan aplikasi Perfect Ear dalam 

pembelajaran musik. Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan aplikasi 

Perfect Ear secara efektif meningkatkan minat belajar siswa dan hasil 

akademik mereka dalam seni musik. Dengan adanya aplikasi ini, siswa dapar 

belajar teori musik dengan lebih mudah dan sedehana, serta mengembangkan 

keterampulan mereka dalam belajar interval, akor, ritmis dan melodi. Dengan 

demikian, aplikasi Perfect Ear dapat dianggap sebagai alat yang bermanfaat 

dalam meningkatkan pembelajaran musik dengan memberikan pengalaman 

pembelajaran yang menarik dan bermakna di sekolah tersebut. 

B. Saran 

Penelitian ini memiliki batasan yaitu belum dapat menggali lebih dalam 

pengaruh pemanfaatan apliasi Perfect Ear pada siswa dalam jangka waktu 

yang panjang. Diharapkan adanya penelitian lanjutan yang dapat memberikan 

pemahaman yang lebih komprehensif tentang penggunaan aplikasi Perfect Ear 

dalam pembelajaran seni musik, serta memberikan kontribusi bagi 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif di bidang ini. 

Penelitian selanjutnya dapat melibatkan pengamatan terhadap siswa yang 

terus menggunakan aplikasi Perfect Ear dalam pembelajaran seni musik 

selama jangka waktu yang lebih lama. Tujuannya adalah untuk melihat apakah 

minat belajar siswa tetap tinggi dan apakah aplikasi tersebut dapat 
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mempertahankan daya tariknya dalam jangka panjang untuk dapat menggali 

persepsi siswa secara lebih mendalam tentang pengalaman mereka dalam 

menggunakan aplikasi Perfect Ear. Penelitian selanjutnya dapat 

mengeksplorasi sejauh mana aplikasi Perfect Ear dapat mendorong siswa 

untuk mengembangkan kreativitas mereka dalam seni musik. Selain itu perlu 

adanya penelitian lanjutan pada evaluasi aplikasi Perfect Ear dengan 

mengoptimalkan fitur interaktif dalam aplikasi seperti skor, papan skor, level, 

dan fitur lainnya untuk mengundang partisipasi aktif partisipan dalam waktu 

yang panjang. Penting untuk melakukan evaluasi terhadap penggunaan 

aplikasi melalui umpan balik guru dan siswa sehingga aplikasi Perfect Ear 

dapat dilakukan perbaikan dan penyesuaian yang diperlukan guna 

meningkatkan efektivitas aplikasi Perfect Ear. Dengan mempertimbangkan 

saran ini, diharapkan penelitian lebih dalam pada aplikasi Perfect Ear sehingga 

mampu meningkatkan minat dan hasil akademik siswa.
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