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BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan hal-

hal sebagai berikut :

1. Aplikasi media pembelajaran marching band ini dapat menarik minat

belajar dari para anggota marching band, dalam hal ini anggota lebih

aktif berinteraksi dalam proses latihan di lapangan.

2. Aplikasi media pembelajaran ini dapat dijadikan alat bantu dalam

proses latihan  di lapangan berbasis multimedia di sekolah

3. Dengan memanfaatkan teknologi di bidang multimedia, media

pembelajaran ini menyajikan materi marching band dalam bentuk

animasi serta karakteristik alat musik tentang bagaimana bentuk,

bunyi, dan cara memainkan alat musik tersebut.

4. Berdasarkan hasil pengujian diperoleh guru dan siswa menilai aplikasi

media pembelajaran ini sangat baik dan aplikasi media pembelajaran

ini mampu menambah pengetahuan anggota marching band tentang

materi marching band dan karakteristik alat musik.

5. Dalam proses pengoperasiannya, media pembelajaran marching band

berbasis multimedia ini mudah digunakan oleh siswa sehingga siswa

juga dapat memahami dengan mudah materi yang diberikan



112

6.2 Saran

Penelitian  yang  dilakukan  masih ada beberapa kekurangan, sehingga

saran-saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:

1. Diharapkan dapat menambah materi tentang musik dasar, dasar not,

pengenalan birama dan pengenalan harga not yang lebih kompleks

tentang marching band.

2. Diharapkan dapat ditambahkan animasi yang lebih menarik atau

dikembangkan lagi menjadi 3 Dimensi (3D) sehingga pengguna tidak

merasa bosan.

3. Diharapkan dapat dimasukkan suara alat musik yang lebih bagus dan

rekaman suara yang disesuaikan dengan studi kasus sehingga

pengguna dapat mendengarkan suara alat musik dan rekaman suara

lebih baik lagi.

4. Diharapkan dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran berbasis

android.
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