BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran karawitan
menggunakan E-Gamelan ini digunakan sebagai pengenalan materi praktik bermaian
gamelan dengan cara siswa bermain permainan gamelan. Sedangkan Digital Audio
Workstation digunakan oleh guru untuk membuat materi pelajaran dalam bentuk audio
.mp3. Audio materi pelajaran karawitan ini digunakan sebagai pengayaan untuk siswa.
Penggunaan media pembelajaran ini digunakan pada saat masa darurat covid-19
dengan tujuan supaya membantu guru dalam melakukan proses pembelajaran praktik
karawitan secara daring dengan efektif. Proses pembelajaran praktik karawitan secara
daring dengan menggunakan permainan bermain Gamelan yaitu E-Gamelan cukup
efektif. Hal ini dibuktikan dengan respon siswa yang banyak menyukai dan menambah
minat terhadap pembelajaran karawitan.

Pembelajaran Seni Budaya materi pelajaran bermain alat musik tradisional
Karawitan Jawa secara daring dengan menggunakan Media Digital Audio Workstation
dan E-Gamelan yang efektif adalah sebagai berikut:

1. Dilakukan secara tatap muka melalui Video Conference

2. Menggunakan metode pembelajaran, ceramah, tanya jawab dan Demonstrasi

3. Persiapan guru yang matang sebelum proses pembelajaran seperti membuat Sample
Musik, membuat video tutorial praktik karawitan dan menguasai penggunaan

software DAW serta aplikasi E-Gamelan.
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Aplikasi E-Gamelan digunakan sebagai media pendukung proses pembelajaran
praktik karawitan secara daring pada masa darurat covid-19. Tujuan penggunaan media
E-Gamelan adalah supaya siswa dapat memahami dan menambah keterampilan siswa
dalam bermain gamelan serta membantu guru dalam melaksanakan proses
pembelajaran praktik karawitan secara daring. Proses pembelajaran dengan
menggunakan media E-Gamelan ini hanya sebatas siswa bermain permainan gamelan.

Pada proses pembelajaran dengan menggunakan media E-Gamelan dapat
disimpulkan faktor-faktor yang mendukung dan menghambat proses pembelajaran.
Adapun faktor pendukung dan penghambat sebagai berikut:

1. Siswa mempunyai gawai berbasis Android atau IOS yang, mempunyai ruang
penyimpanan atau memory minimal 8GB.

2. Guru cukup menguasai materi dan penguasaan teknologi seperti DAW, XRecorder,
Power Point dan Video Editor.

Kemudian faktor-faktor yang menghambat proses pembelajaran daring Seni
Budaya materi pelajaran. Bermain alat musik tradisional yaitu karawitan Jawa di
antaranya,

1. Beberapa siswa belum mempunyai gawai, masih menggunakan gawai milik orang
tua sehingga menghambat proses belajar siswa.

2. Ruang penyimpanan gawai yang tidak cukup

3. Keterbatasan paket data menghambat proses pembelajaran yang dilakukan secara

tatap muka melalui video conference.
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B. Saran
Adapun saran yang dapat peneliti berikan adalah,

1. Penggunaan media Digital Audio Workstation dan E-Gamelan dalam
pembelajaran daring bermain alat musik tradisional materi pelajaran Karawitan
Jawa jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) terbukti cukup membantu
proses pembelajaran praktik Karawitan Jawa yang sebelumnya proses
pembelajaran praktik ditiadakan karena pembelajaran dilakukan secara daring.
Oleh karena itu media ini dapat dijadikan salah satu solusi bagi guru untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa terutama pada keterampilan siswa.

2. Pada masa pandemi . Covid-19 'ini, Siswa diharapkan dapat terus
mengembangkan keterampilan bermain gamelan dengan bantuan aplikasi E-
Gamelan. Hal 1ni tidak menutup kemungkinan Karena perkembangan teknologi
saat ini yang begitu cepat sehingga media pembelajaran untuk siswa belajar
diluar jam pelajaran mudah untuk ditemukan seperti mesin pencari atau Google
dan Youtube.

3. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengkaji-dan mengembangkan media

pembelajaran lain yang lebih menarik dan efektif.
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