BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian yang dilakukan, serta perlakuan yang
diberikan kepada objek penelitian, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Pump dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan membaca dan memahami ritmis dengan
cara yang berbeda, mesin ini menggunakan visualisasi berbentuk panah yang bergerak
vertical dari bawah ke atas untuk menggambarkan ritmis dalam lagu yang sedang
dimainkan. Kepadatan jarak panah yangmewakili kepadatan ritmis Lagu memudahkan
para pemain pump yang awam untuk memahami pola ritmis yang diberikan oleh
peneliti. Jika pada soal teori music sebelumnya peneliti menggunakan not balok, para
objek terlihat kesulitan untuk menganalisis pola ritme meskipun objek sangat
responsive dan cepat paham daripada orang awam pada umumnya. Namun, saat diberi
gambaran pola ritme yang sama menggunakan visualisasi anak panah pump, mereka
dapat mengerti dengan mudah. Hal ini menunjukkan bahwa visualisasi dari pola ritme
yang ditunjukkan oleh anak panah pump dapat memudahkan orang awam dalam
memahami nilai not, pola ritmis, bahkan pola melodi dari sebuah lagu, daripada

menggunakan notasi balok dalam proses pembelajarannya.
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B. Saran

1. Jika penelitian ini dikembangkan, agar dapat diperbanyak jumlah objek
penelitiannya agar mendapat data yang lebih akurat lagi.
2. Waktu penelitian yang lebih lama serta frekuensi pertemuan yang lebih sering.

3. Digunakannya penelitian ini kepada komunitas Pump lain agar hasil lebih akurat.
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