BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan subjek populasi/sampel Penelitian

Penelitian ini mengambil lokasi di SMP Negeri | Kaduhejo Jalan Raya
Labuan KM. 07 Desa Sukasari Kecamatan Kaduhejo Kabupaten Pandeglang
Provinsi Banten. Pemilihan lokasi dan populasi/sampel penelitian ini didasari
bahwa saat ini peneliti merupakan guru atau staf pengajar di sekolah tersebut.

Data yang diperoleh dari Penelitian dengan judul “Meningkatkan Kreativitas
Musik Siswa SMP Negeri 1 Kaduhejo Melalui Eksplorasi Permainan Rampak
Bedug ” ini adalah peserta didik SMP Negeri 1 Kaduhejo dengan sampel penelitian
kelas IX A berjumlah 40 orang, yang terbagi menjadi enam kelompok. Pembagian
kelompok dibuat secara acak atau berdasarkan regu piket kebersihan yang mereka
susun dalam organisasi kelas, dengan tujuan bahwa proses kegiatan dalam
pembelajaran ini membutuhkan netralitas atau kemampuan dan kemurnian pikiran
siswa, tidak berdasarkan pengelompokan siswa secara peringkat atau kemampuan
Intelegensi yang tinggi. Pengambilan subjek penelitian ini didasari, bahwa

kemampuan dan motivasi siswa pada kelas ini rata-rata sedang.

B. Desain Penelitian

Desain penelitian ini mengadaptasi dari model lewin yang ditafsirkan oleh
Kemmis, yang dikutip Wiriaatmadja (2005:62):

Model ini menggambarkan sebuah spiral dari beberapa siklus kegiatan.
Bagan yang melukiskan kegiatan ini pada siklus dasar kegiatan yang terdiri
dari mengidentifikasi gagasan umum, melakukan reconnaissance, menyusun
rencana umum mengembangkan langkah tindakan yang pertama,
mengimplementasikan langkah tindakan pertama, mengevaluasi, dan
memperbaiki rancangan umum.

Desain yang dibuat dalam penelitian ini disusun berdasarkan langkah-

langkah sebagai berikut:
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Gagasan awal

Perenungan tindakan (reconnaissance)

Rencana Langkah Satu (apresiasi 1) dan Langkah Dua (apresiasi 2)
Implementasi langkah satu dan langkah dua

Evaluasi/Refleksi

o a ~ wnhE

Rencana Langkah tiga (eksplorasi 1), Langkah empat (eksplorasi II),
Langkah lima (eksplorasi I11), Langkah enam (Penyajian hasil karya)

7. Evaluasi/Refleksi

GAGASAN AWAL

Perenungan Tindakan

!

Rencana Umum

langkah 1

Langkah 2

Implementasi
Langkah 1
Langkah 2

\ Evaluasi/refleksi

Rencana

/

Langkah 3

Langkah 4

Langkah 5

Langkah 6

Implementasi
langkah 3,4,5,dan 6
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Evaluasi/refleksi

Gb.2. 5. Bagan Desain Penelitian
C. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Classroom
Action Research, yaitu metode penelitian tindakan kelas. Hopkins mengungkapkan
yang dikutip Wiriatmadja (2005:11) bahwa;

... ‘Penelitian yang mengkombinasikan prosedur penelitian dengan tindakan
substantif, suatu tindakan yang dilakukan dalam disiplin inkuiri, atau suatu
usaha seseorang untuk memahami apa yang sedang terjadi, sambil terlibat
dalam sebuah proses perbaikan dan perubahan’.

Hasil yang diharapkan dengan menggunakan metode ini adalah untuk
mengetahui langkah-langkah yang efektip dalam sebuah penelitian untuk

meningkatkan kreativitas musik siswa melalui eksplorasi permainan rampak bedug.

D. Definisi Operasional
Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian dengan judul

“Meningkatkan Kreativitas Musik Siswa SMP Negeri 1 Kaduhejo Melalui

Eksplorasi Permainan Rampak Bedug ”, memiliki Variabel-variabel diantaranya

adalah :

1. Kreativitas Musik dengan Indikator (Peserta didik, Guru, Kurikulum , Bahan
Ajar)

2. Eksplorasi dan Komposisi Musik dengan Indikator (Penyusunan dan
penataan motif ritmis, penyusunan lagu daerah, penyusunan introduksi,
pengolahan dinamika, tempo, teknik repetisi atau pengulangan, penataan
interlude dan ending)

3. Permainan Rampak Bedug dengan Indikator (media atau sarana musik,

timbre atau warna suara, musik perkusi ( bedug, tilingtit, anting/antuk)
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E. Instrumen Penelitian

Insrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1. Lembar Observasi

Bertujuan untuk mengamati kegiatan siswa selama proses
pembelajaran kreativitas mulai dari implementasi langkah satu sampai pada
langkah enam.

2. Angket

Digunakan untuk mengetahui minat, motivasi dan harapan sebelum

dan sesudah mengeikuti kegiatan pembelajaran kreativitas musik.
3. Wawancara

Bertujuan untuk mengetahui respon dan sumbangsih saran dari tokoh

seni budaya Pandeglang terhadap pembelajaran kreativitas musik dalam

penelitian yang sedang dilakukan.

4. Tanggapan Siswa
Bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran

Kkreativitas musik dalam penelitian yang sedang dilakukan.

5. Tanggapan Mitra Penelitian/responden
Bertujuan untuk mengetahui respon mitra peneliti dalam mengamati
kegiatan siswa selama pembelajaran kreativitas musik dalam penelitian

yang sedang dilakukan.

F. Proses Pengembangan Instrumen
Proses Pengembangan Instrumen yang dilakukan diantaranya adalah:

1. Validasi Data
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Langkah-langkah Pembelajaran kreativitas musik dengan melalui
tahapan—tahapan dalam penelitian tersebut di atas, divalidasi dalam sebuah
seminar dengan bentuk kegiatan yang dilakukan adalah open lesson atau
lesson study, diikuti oleh peserta dari guru — guru seni budaya yang terlibat
dalam forum MGMP Seni Budaya SMP Kabupaten Pandeglang. Lesson
Study ini bertujuan untuk memperkenalkan sebuah model pembelajaran
dalam kreativitas permainan rampak bedug dengan harapan dapat
menampung masukan-masukan dari - forum guna perbaikan model

pembelajaran yang sudah dibuat.

2. Pembuatan Karya Akhir
Produksi akhir dari sebuah pembelajaran kreativitas permainan
rampak bedug ini bertujuan untuk menggali kepercayaan diri, apresiasi, dan
ekspresi siswa dalam mengembangkan kepribadiannya guna mempersiapkan
dirinya menjadi manusia yang mempunyai mental spiritual kuat, mandiri dan
dapat memanjemen dirinya sendiri sehingga termotivasi dalam berkarya

secara aktif dan produktif.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan
teknik:
1. Studi Dokumentasi

Studi  dokumentasi pada penelitian ini adalah memberikan
pemahaman dan pengenalan musik rampak bedug Pandeglang dengan apresiasi

melalui rekaman Audio, VCD, dan Buku Notasi Rampak Bedug Pandeglang.

2.0bservasi
Peneliti langsung berperan sebagai model dan sekaligus mengamati
sebagai Observer atau dalam istilah penelitian disebut dengan observasi
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partisipatif. Observasi ini dilaksanakan selama enam kali Pertemuan atau 12

jam pelajaran dengan tahapan Pembelajaran sebagai berikut:

a) Langkah kesatu: Pengenalan musik melalui apresiasi musik rampak bedug

a) Langkah kedua: Pemahaman musik ritmis, mencari pola ritmis

b) Lagkah ketiga: Mencari dan menyusun pola ritmis dari berbagai musik

c) Langkah keempat: mencari dan menyusun pola ritmis dengan
mengeksplorasi, gerak tari sederhana dari pola ritmis kemudian diaplikasikan
ke dalam media musik rampak bedug.

d) Langkah kelima: Membuat pola intro, interlude, ending dan lagu daerah

e) Pertemuan keenam: menyajikan dan menampilkan secara utuh Karya

Komposisi Musik Rampak Bedug yang dibuat oleh siswa

a. Wawancara

Wawancara akan dilakukan terhadap siswa SMPN 1 Kaduhejo
sebagai subjek penelitian melalui wawancara langsung tatap muka di kelas,
dan Bapak Maman Badarzaman selaku tokoh masyarakat/seniman seni
Rampak Bedug sebagai pemerhati perkembangan seni di Kabupaten

Pandeglang.

H. Analisis Data

Teknik yang digunakan dalam menganalisis data adalah mengacu pada
langkah triangulasi yang sudah dipaparkan di atas yaitu pengolahan dari teknik
studi dokumentasi, observasi, dan wawancara. Kemudian koding dilakukan
dengan memberikan kode—kode penelitian untuk mempermudah pengumpulan
data dan mengategorikanya, seperti contoh: CARMOT : (Pencarian motif),
RITSUN:(penyusunan ritmis), Intro: pembuatan introduksi, eksplorasi pencarian
motif, penggunaan unsur lagu daerah setempat (Kaulinan, pupujian, shalawatan).
Penggunaan koding ini sebagai acuan untuk bahan penelaahan serta analisa

peneliti dalam menyelesaikan laporan secara bertahap.
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1. Membuat Desain Karya

Desain Karya yang dirancang dalam pengembangan kreativitas komposisi

musik rampak bedug ini melalui beberapa tahapan, di antaranya adalah:

a. Mencari atau Mengeksplorasi Motif Ritmis

Pada Eksplorasi ritmis ini siswa diberikan kebebasan untuk membuat
atau mencari motif ritmis berdasarkan apresiasi siswa terhadap musik ritmis
yang mereka temukan sendiri seperti: Qasidah, marawis, bahkan motif-motif

ritmis dalam musik pop sekali pun.

b. Mengingat Motif Ritmis
Motif ritmis yang ditemukan atau dibuat oleh siswa haruslah diingat dan
kemudian ditulis dalam bentuk notasi sederhana berdasarkan pandangan atau

wawasan masing- masing siswa secara kelompok.

2. ‘Membuat Alur Komposisi Musik

Alur komposisi musik yang diarahkan guru untuk dibuat oleh siswa
berdasarkan kaidah komposisi musik yaitu:
a. Membuat pembukaan ( Introduksi) musik
b. Mengolah dan menyusun motif ritmis
c. Memasukan unsur lagu daerah yang diiringi musik rampak bedug
d. Memasukkan motif tabuhan gembrungan yang berfungsi untuk menaikkan
tempo sebagai tradisi dalam kesenian rampak bedug

e. Membuat ending atau motif akhir dalam komposisi.
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