BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Pelaksanaan pembelajaran ritme musik menggunakan
metode gamifikasi menunjukkan aktivitas pembelajaran
yang tergolong baik. Hal ini ditunjukkan melalui respon
siswa yang positif ~dalam setiap pelaksanaan
pembelajarannya.  Terbukti dalam setiap tahapan
pembelajaran siswa mampu mengikuti dan menyelesaikan
semua tantangan sehingga pembelajaran ini dapat
terlaksana dengan baik.

2. Uji test t independent menunjukkan hasil pada kolom
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dengan taraf signifikansi
5%. Maka disimpulkan bahwa H, diterima dan H, ditolak.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh metode
gamifikasi terhadap motivasi belajar ritme musik siswa
kelas 3 SD Muhammadiyah Sapen Yogyakarta.

3. Perbandingan perlakuan pada kelas kontrol dan eksperimen
diukur menggunakan paired t test. Nilai signifikansi kelas

eksperimen memperoleh hasil 0.049 < 0,05, maka diperoleh
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simpulan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
terhadap penerapan metode gamifikasi pada kelas
eksperimen. Sementara kelas kontrol memperoleh nilai
signifikansi 0,974 > 0,05 yang berarti tidak terdapat
perbedaan yang signifikan pada penerapan metode
konvensional di kelas kontrol.

Perbandingan pengaruh metode gamifikasi pada Kkelas
kontrol dan eksperimen diukur menggunakan effect size
cohen’s d. Diperoleh nilai cohen’s d sebesar -1.255 yang
berarti nilai tersebut termasuk dalam kategori large effect.
Maka diperoleh kesimpulan bahwa penerapan metode
gamifikasi berpengaruh besar terhadap motivasi belajar
siswa  dibandingkan @ dengan penerapan metode
konvensional.

Besarnya pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi
belajar ritme musik siswa diukur dengan uji N-Gain. N-Gain
skor pada kelas eksperimen memperoleh nilai 0,2313 < 0,30.
Berdasarkan hasil tersebut diperoleh kesimpulan bahwa
pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi belajar
ritme musik anak tergolong dalam kategori rendah.
Sementara pada kelas kontrol memperoleh nilai 0,2086 <

0,30 yang termasuk dalam kategori rendah.



84

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan di SD
Muhammadiyah Sapen Yogyakarta dengan judul Pengaruh Metode
Gamifikasi Terhadap Motivasi Belajar Ritme Musik Anak, terdapat
beberapa saran yang dapat diterapkan pada penelitian selanjutnya,
yaitu sebagai berikut:

1. Untuk meningkatkan motivasi belajar musik siswa, peneliti
hendaknya mencari tahu aktivitas yang disukai oleh siswa
untuk dijadikan desain gamifikasi yang sesuai agar motivasi
pada diri masing-masing siswa bisa meningkat signifikan.

2. Untuk mengukur motivasi pada masing-masing siswa,
peneliti hendaknya mempersiapkan instrumen penelitian

yang lebih tepat agar tidak terjadi bias.
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