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PENUTUP

A. Kesimpulan

Proses pembelajaran gitar dengan Yousician di SMA PGRI 2 Kayen Pati
terfokus pada mengatasi kesulitan siswa dalam memahami ritme saat
melakukan teknik strumming. Dalam enam kali pertemuan siswa akan
mempelajari teknik dasar strumming mulai dari yang sederhana hingga
kompleks. Materi disajikan melalui video tutorial dan diagram pada software
Yousician yang mudah dipahami. Penggunaan lagu-lagu dengan akor dasar yang
beragam memberikanvariasi latihan sesuai dengan kemampuan siswa. Dengan
pendekatan bertahap siswa dapat mengikuti pembelajaran sesuai tingkat
keterampilan siswa sehingga mengembangkan kemampuan para siswa secara
baik

Penggunaan software Yousician membuktikan sebagai media belajar yang
dapat membantu siswa dalam melatih teknik strumming. siswa lebih tertarik
pembelajaran menggunakan software Yousician Penggunaan software Yousician
dalam pembelajaran gitar memudahkan siswa memahami materi dan melatih
teknik strumming aktivitas yang mirip bermain game membuat pembelajaran
menjadi menarik dan menyenangkan bagi siswa. Penggunaan software
Yousician ini juga membantu dan memudahkan guru dalam menyampaikan
materi dengan cara yang lebih interaktif. Dengan fitur-fitur canggih seperti
petunjuk visual dan audio yang membantu guru untuk memberikan panduan

yang jelas dan terstruktur
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B. Saran
Berdasarkan temuan dari penelitian yang telah dilakukan mengenai
penggunaan software Yousician dalam pembelajaran gitar dalam kegiatan life
skill di SMA PGRI 2 Kayen Pati, beberapa saran dapat diberikan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran:
1. Bagi pihak SMA PGRI 2 Kayen Pati disarankan untuk mengintegrasikan
software Yousician ke dalam tambahan dalam pembelajaran di sekolah.
Hal Ini akan lebih banyak membantu siswa untuk mengakses dan
mendapatkan manfaat dari platform ini
2. Bagi pihak guru dapat mengembangkan materi pembelajaran yang
terintegrasi dengan software Yousician, yang mencakup konten yang
relevan dengan kegiatan life skill seni musik di SMA PGRI 2 Kayen Pati.
3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk Melakukan penelitian
lanjutan untuk mengukur secaralebih mendalam efektivitas penggunaan
software Yousician dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan

musik siswa,
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