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RINGKASAN 

 
Laporan akhir penelitian Model Pembelajaran Karawitan Jawa Berbasis 

Mutlimedia melaporkan perancangan dan aplikasi mutlimdeia pembelajaran 

berbasis multimedia. Latar belakang dilakukan penelitian adalah proses 

pembelajaran praktik karawitan Jawa di jurusan Pendidikan Seni Pertunjukan ISI 

Yogyakarta belum optimal. Hal itu dapat diatasi salah satunya dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi untuk merancang model pembelajaran-

nya.  

Penelitian tersebut bertempat di jurusan Seni Pertunjukan ISI Yogyakarta. 

Penelitian dilakukan sejak bulan Maret hingga September 2019. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan yang 

tahapannya meliputi (1) tahap analisis kebutuhan, (2) tahanp desain produk, (3) 

tahap pengembangan Desain Produk, (4) tahap implementasi, (5) tahap evaluasi, 

dan (6) tahap penilaian produk. Sampel penelitian adalah mahasiswa jurusan 

Pendidikan Seni Pertunjukan ISI Yogyakarta angkatan 2019 kelas A.  

Hasil penelitiannya adalah  multimedai pembealajran tersebut berisi materi 

ajar lancaran, bubaran dan ketawang. Alat musik yang dipelajari adalah kendang, 

bonang barung, bonang penerus, balungan, saron penerus, ketuk, kenong, kempul, 

dan gong. Program terdiri atas narasi tentang penjelasan teknik memainkan 

ricikan-ricikan tersebut, foto posisi menabuh, dan video contoh memainkan 

masing-masing alat musik tersebut.  

Mulitmedia tersebur dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil 

pembelajaran. Mahasiswa dapat meningkatkan frekuensi belajarnya dengan meida 

tersebut yang dapat dilakukan tanpa terpengaruh ruang dan waktu sehingga 

mereka dapat belajar di mana dan kapan saja sehingg frekuensi belajar mereka 

juga bertambah, dalam waktu empat pertama mereka sudah dapat menyelesaikan 

materi gending lancaran dan  95,45% lulus; meningkatkan jumlah materi ajar, 

semula hanya dua gending menjadi tiga gending, dan jumlah peserta yang 

mendapatkan nilai A bertambah 15% sedangkan yang mendapat nilai C berkurang 

15%.   
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BAB I   

PEDANULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan teknologi telah mempengaruhi seluruh aspek kehidupan 

masyarakat Indonesia. Hasil perkembangan tersebut telah memudahkan kita 

melakukan pekerjaan sehari-hari; di bidang transportasi kita dimudahkan dengan 

adanya kendaraan berteknologi canggih, di bidang kesehatan kita dimudahkan 

mengontrol kesehatan menggunakan aplikasi dalam telpon berteknologi tinggi, di 

bidang adminsitrasi perkembangan komputer dengan berbagai program yang 

mendukung telah memudahkan kita mengadministrasikan segala urusan kantor, 

dan masih banyak lagi.  

Perkembangan teknologi juga berpengaruh pada bidang pendidikan. 

Program-program hasil perkembangan teknologi yang dibuat untuk memudahkan 

pelaksanaan penyampaian materi ajar (power point) telah memudahkan guru 

mengajar, memicu kreativitas guru dalam mengkreasi penyusunan materi ajarnya, 

membantu siswa memahami materi yang diajarkan guru, menciptakan suasana 

belajar menarik karena penampilannya dengan berbagai warna, sedangkan 

perkembangan teknologi di bidang jejaring internet menjadikan siswa 

berwawasan luas, dan lain-lain.  

Pada saat ini kita tidak bisa lepas dari teknologi tersebut. Ketergantungan 

kita semakin besar ketika teknologi mengembangkan alat mutifungsi; telepon 

dapat digunakan sebagai pengirim pesan, mencari data di internet, mengatur 

jadwal kerja kita, mengirim foto, melakukan transaksi perbankan, pesan tiket, dan 

sebagainya. Telpon pintar pada saat telah menjadi alat multifungsi yang dapat 

menyelesaikan bermacam-macam permasalahan kehidupan sehari-hari.  

Penulis ingin memanfaatkan perkembangan tersebut, khususnya telpon 

pintar, untuk media pembelajaran. Penulis ingin membuat program pembelajaran 

karawitan Jawa berbasis multimedia, yaitu suatu program yang berisi cara belajar 

karawitan Jawa dengan menggunakan HandPhone atau Smartphone. Program ini 

dkhususkan untuk pembelajaran karawitan Jawa dasar atau pembelajaran 
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karawitan Jawa dengan materi gending bentuk lancaran irama lancar, genidng 

lancaran irama tanggung (bubaran), dan gengidn bentuk ketawang yang irama 

pokoknya adalah irama dadi.  

Program secara gari besar berisi cara memainkan ricikan atau alat musik dan 

cara praktis belajar tempo. Ricikan atau alat musik gamelan yang dipelajaran 

adalah kendang, bonang barung, bonang penerus, slentem, demung, saron barung, 

saron penerus, ketuk, kenong, kempul dan gong. Aplikasi atau program ini juga 

berisi tentang cara belajar memainkan gamelan menggunakan cara yang mudah, 

yaitu menggunakan hitungan yang digunakan sebagai pedoman menabuh secara 

khusus ricikan kendang, bonang barung, bonang penerus; belajar tempo, dan 

praktik bersama.  

Ide ini muncul ketika penulis menghadapi permasalahan mahasiswa 

jurusan Pendidikan Seni Pertunjukan (Sendratasik) yang berasal dari berbagai 

daerah di Indonesia kesulitan memahami dan praktik karawitan Jawa. Di  sisi lain 

mereka juga telah berusaha merekam tabuhannya ketika praktik karawitan Jawa 

menggunakan Smartphone untuk dipelajari di rumah atau di manapun mereka 

butuh. Penulis menyadari bahwa untuk belajar secara mandiri menggunakan 

rekaman itu tidak cukup, perlu tambahan pengetahuan tentang konsep yang 

mendasari tabuhan atau praktik karawitan Jawa tersebut.  

Program Pembelajaran Karawitan Berbasis Multimedia yang dirancang ini 

diharapkan menjadi solusinya. Program yang tidak hanya berisi rekaman video 

saja, akan tetapi dilengkapi dengan pengenalan alatnya, pengenalan tempo, serta 

menu latihan irama atau tempo, strategi memahami memahami dan praktik teknik 

tabuhan kendang, bonang barung, dan bonang penerus; teknik tabuhan  yang lebih 

sulit disbanding alat musik atau ricikan lainnya diharapkan dapat dijadikan media 

mahasiswa-mahasiswa yang berasal dari berbagai daerah dengan berbagai latar 

belakang budayanya. .  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

karawitan Jawa sehingga materi pembelajaran praktik karawitan Jawa di Jurusan 

Pendidikan Seni Pertunjukan ISI Yogyakarta. Peningkatan tidak hanya pada 

pemahaman terhadap materi ajarnya saja, akan tetapi juga jumlah materi yang 
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diselesaikan dalam pembelajaran tersebut juga menjadi lebih banyak. Tujuan 

akhirnya adalah agar mahasiswa jurusan tersebut mempunyi bekal memamdai, 

baik pengetahuan dan keterampilan bermain karawitan sehingga setelah mereka 

menjadi guru akan mempunyai bekal yang cukup, apalagi hal itu didukung dengan 

kemauan meningkatkan kualitas pengetahuan dan keterampilan secara mandiri.  

 

B. Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut rumusan permasalahan penelitian 

dapat disusun sebagai berikut. Jurusan Pendidikan Seni Pertunjukan ISI 

Yogyakarta yang jumlah peminatnya dari tahun ke tahun terus mningkat 

menghadapi permasalahan menemukan model pembelajaran yang dapat melayani 

yang jumlah mahasiswanya banyak, khususnya pembelajaran musik yang jumlah 

alatnya banyak. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan cara membuat 

program pembelajaran berbasis perkembangan teknologi tinggi untuk 

mempermudah mahasiswa memahami pengetahuan maupun praktik melalui 

media pembelajaran berbasis multimedia tersebut. Permasalahannya adalah model 

pembelajaran berbasis multimedia apa yang sesuai untuk pembelajaran praktik 

karawitan Jawa tingkat dasar?  

Luaran penelitian ini berupa: (1) Aplikasi Model Pembelajaran Karawitan 

Jawa Berbasis Mutlimedia; (2) Artikel Junral yang dimuat dalam junral nasional 

terakreditasi, dan (3) Hak Kekayaan Intelektual.  


