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Abstrak  

Tujuan jangka panjang penelitian ini adalah perajin gerabah di Bali mampu menciptakan 

desain-desain patung gerabah yang lebih kreatif, unik dan menarik.  Peneliti berharap 

desain-desain patung hasil penelitianTahun II (2012) dapat menjadi inspirasi perajin 

dalam mengembangkan desain-desain patung gerabah kreatif tersebut melalui uji coba 

pelaksanaan penelitian Tahun III (2013). Target khusus yang ingin dicapai pada 

penelitian Tahun III ini adalah : untuk mengetahui kemampuan perajin dalam 

menciptakan patung-patung gerabah yang lebih kreatif mengacu pada hasil penelitian 

Tahun II. Peneliti beranggapan uji coba ini penting dilakukan sebelum hasil penelitian 

tersebut diabdikan kepada perajin. Pada penelitian ini peneliti melakukan perlakuan uji 

coba terhadap perajin untuk membuat patung gerabah yang lebih kreatif mengacu pada 

hasil penelitian Tahun II (2013). Pemilihan perajin dilakukan melalui teori terbatas (non 

probability) yaitu porposive sampling. Variabel yang akan diukur adalah kemampuan 

perajin yang dapat diobservasi dari produk karya yang dihasilkan yang selanjutkan 

sebagai sumber data. Kemampuan yang akan diukur meliputi kreatifitas dalam bentuk 

dan kehalusan tekstur badan gerabah. Sumber data lainnya adalah perajin peserta uji 

coba. Teknik pegumpulan data dilakukan dengan observasi terhadap produk hasil uji coba 

perajin. Pengumpulan data berdasarkan pengamatan secara obyektif. Data kualitatif 

ditabulasi dalam bentuk tabel menjadi data kuantitatif.  Analisis data dilakukan 

berdasarkan deskriptif kualitatif terhadap data kualitatif dan kuantitatif. Hasilyang 

diperoleh dari proses penelitian Tahun III ini adalah perajin belum mampu membuat yang 

lebih kreatif dibandingkan dengan prototife yang dihasilkan peneliti pada Tahun II 

(2013). Perajin baru mampu hanya sebatas duplikasi, karena belum ada bentuk-bentuk 

baru dan unik yang ditampilkan. Demikian juga perajin belum mampu menampilkan 

produk-produk dengan kualitas lebih baik dilihat dari segi kehalusan permukaan badan 

gerabah, tekstur benda yang ditampikan masih kasar. Dari kedua analisis tersebut dapat 

dikatakan para perajin belum memiliki kemampuan yang baik dalam menciptakan patung 

keramik sesuai prototife peneliti. Dari uji coba ini juga diperoleh fakta bahwa perajin 

gerabah tersebut tidak terlalu memperhatikan bahwa kualitas karya sebuah produk 

gerabah sangat ditentukan oleh kehalusan perbukaan badan gerabah tersebut.  

 

Kata kunci : pengembangan, gerabah, desain, patung, kreatif. 

 

I.  PENDAHULUAN  

Indonesia adalah negara yang 

memiliki industri kreatif yang tersebar 

diberbagai daerah dan  Bali sebagai salah 

satu daerah tujuan wisata dunia dijadikan 

tempat promosi dan pemasaran produk-

produk kreatif tersebut. Jenis-jenis produk-

produk industri kreatif tersebut antara lain : 

tekstil, tenun, anyaman, keramik/gerabah, 

lukisan, produk yang terbuat dari kayu, 

besi, batuan, dedaunan, tanaman air, dan 

sebagainya. Pada daerah-daerah wisata 

seperti kawasan Kuta, Ubud, Batubulan, 

dan Nusa Dua, dengan mudah dapat 

dijumpai penjualan produk kreatif tersebut. 

Tempat-tempat penjualan produk tersebut 

mulai dari toko-toko sederhana dipinggir 

jalan sampai toko-toko dengan tampilan 

lebih mewah dan rapi. Disamping itu 

pemasaran produk kreatif tersebut juga 

memenuhi pasar-pasar seni, mal-mal, 

gallery, sampai museum. Masing-masing 

produk menampilkan identitas budaya asal 

produk tersebut dibuat dan menjadi daya 

tarik karena kekhasan dan keunikannya.  

mailto:wayanmudra@isi-dps.ac.id
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Demikian juga yang terjadi dengan 

pemasaran produk kerajinan gerabah di 

Bali, walaupun secara kuantitas lebih 

sedikit dibandingkan dengan produk 

industry kreatif lainnya.  

Hasil penelitian pengembangan 

industri kreatif kerajinan gerabah tahun 

pertama (2011) menunjukkan bahwa 

produk gerabah yang berupa patung di 

daerah Desa Kapal, Ubung, Pejaten, dan 

Binoh tampil kurang beragam, kurang 

unik, jumlah desain yang sedikit 

dibandingkan produk patung dengan bahan 

lainnya. Dari hasil studi lapangan tersebut 

tim peneliti telah mendesain prototife-

prototie patung-patung gerabah sebagai 

alternative desain yang dapat 

dikembangkan oleh perajin. 

Pada penelitian lanjutan Tahun II 

(2012), peneliti menguji desain-desain 

patung hasil penelitian Tahun I yang 

diminati konsumen. Penelitian Tahun II 

juga diadakan penyempurnaan desain hasil 

perwujudan Tahun I berdasarkan ide-ide 

yang lebih inovatif yang didapatkan dari 

penelitian Tahun II.  Sedangkan penelitian 

lanjutan Tahun III (2013) adalah menguji 

kemampuan perajin dalam membuat 

patung-patung gerabah yang lebih kreatif 

berdasarkan hasil penelitian Tahun II 

(2013). Hasil penelitian Tahun II tersebut 

hanya dipakai sebagai contoh atau rujukan 

oleh perajin dan bukan untuk diduplikasi.   

    

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan praktek, yang dimaksud adalah 

untuk mendapatkan obyek penelitian 

terlebih dahulu dilakukan perlakuan 

terhadap sumber data. Obyek penelitian 

yang mau diketahui adalah  kemampuan 

psikomotorik perajin Bali dalam 

menciptakan patung-patung gerabah 

kreatif. Kemapuan tersebut diukur 

berdasarkan produk yang dibuat oleh 

perajin tersebut dengan teknik pengamatan 

atau observasi. Pengambilan data terhadap 

sumber data dilakukan dengan teknik 

dokumentasi melalui pemotretan.  Variabel 

penelitian yang diukur antara lain : 

kreatifitas dan kehalusan tekstur produk. 

Pemilihan perajin sebagai peserta pelatihan 

menggunakan teori terbatas (non 

probability) yaitu porposive sampling. 

Analisis data dilakukan dengan deskriftif 

kualitatif.  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Penelitian Tahun III ini menetapkan 

pengambilan sampelnya pada perajin 

Bapak I Wayan Kuturan  yang berlokasi di 

Desa Pejaten Kecamatan Kediri Kabupaten 

Tabanan. Lokasi Desa Pejaten berjarak 

kurang lebih 12 km dari Kota Tabanan 

serta 33 km dari Kota Denpasar. Pemilihan 

perajin ini sebagai sampel dan tempat 

pengambilan data karena sesuai dengan 

metode penelitian yang disebutkan 

sebelumnya yaitu menggunakan 

pendekatan porposive sampling. Beberapa 

pertimbangan peneliti memilih perajin ini 

sebagai obyek pengambilan data didasari 

pertimbangan yaitu perajin ini  memiliki 

niat untuk selalu mau belajar dari siapa 

saja untuk kemajuan dan perkembangan 

usahanya kedepan. Perajin ini cukup 

terbuka untuk menerima kehadiran tim 

peneliti, bisa diajak kerjasama dalam 

memunculkan data sesuai tujuan penelitian 

serta mau diajak berdiskusi dalam suasana 

yang positif dan kondusip serta. 

Pertimbangan lainnya adalah perajin 

gerabah ini telah lama menekuni 

pembuatan bentuk-bentuk patung di luar 

bentuk bentuk gerabah yang mum dibuat 

seperti pot bunga, tempat lilin, hiasan 

dinding dan sebagainya.  

 Bapak I Wayan Kuturan sebagai 

pemilik usaha kerajinan gerabah di Desa 

Pejaten menamakan usahanya dengan 

nama UD. Amerta Sedana. Beliu adalah 

tokoh perintis keberadaan kerajinan 

gerabah di Desa Pejaten yang sampai saat 

ini bertahan dengan menggunakan tanah 

merah (gerabah). Usaha kerajinan gerabah 

ini selalu berinovasi, selalu berusaha 

mengikuti trend pasar yang ada, selalu 

tunduk pada konsumen sebagai pemilik 

modal yang punya kuasa. Walaupun tanpa 

disadari mereka sebetulnya telah berada 

pada kekuasaan para kapitalis, yang dapat 

dilihat penentuan harga yang sebagian 

besar ditentukan oleh pemilik modal. 

Seperti perajin pada umumnya sangat sulit 

untuk mempertahankan harga sesuai 

keinginan perajin. Dengan pertimbangan 

yang lebih realistis akhirnya mereka 

menyerah dan menerima cengkraman 

kapitalis tersebut. Modal perajin yang 
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dapat dipertahankan dan menjadi daya 

tawar yang tidak dimiliki pemilik dana 

adalah modal ketrampilan (life skill) dan 

modal budaya. Saat ini aktifitas dalam 

produksi gerabah dikelola oleh anak-

anaknya dan telah mempekerjakan puluhan 

pekerja dalam bidang produksi. Pak 

Wayan Kuturan sebagai perintis usaha ini, 

saat ini hanya sebagai pengayom usaha 

keluarga, tidak aktif berkarya karena 

pekerjaannya sudah diambil alih anak-

anaknya diamping itu usianya juga sudah 

lanjut. 

 Rekan-rekan Pak Wayan Kuturan 

yang dulunya sama-sama merintis 

kerajinan gerabah dan keramik bakaran 

tinggi sekarang telah secara khusus 

menekuni keramik bakaran tinggi 

(stonewere). Usaha gerabah Bapak I 

Wayan Kuturan merupakan usaha rumahan 

(home industry) lokasinya dibelakang 

rumah dengan bangunan yang cukup 

permanen dan suasana kerja lebih nyaman 

dibandingkan dengan tempat kerjanya 

tahun-tahun sebelumnya. Pengamatan 

peneliti tingkat kehidupan perajin telah 

lebih maju dibandingkan tahun-tahun 

sebelumnya karena mereka telah mampu 

mendapatkan konsumen dari luar negeri. 

Kondisi tempat produksinya sangat jauh 

berbeda dibandingkan sebelum tahun 

delapan puluhan yang masih menggunakan 

bilik bambu dan suasana kerja yang kurang 

nyaman, serta rak-rak gerabah yang 

berkerangka bambu.  Saat ini lokasi 

produksi  ditempatkan di bagian belakang 

kediamannya memiliki luas sekitar 6×10 

meter, terpisah dari perumahan untuk 

tempat keluarga mereka walaupun masih 

dalam lingkungan satu pekarangan. 

Kondisi sebelumnya tempat kerja dan 

tempat tinggal perajin tersebut menjadi 

satu, seperti yang terlihat saat ini dengan 

perajin adik-adik Pak Wayan Kuturan yang 

tinggalnya bersebelahan.    

 UD. Sedana Merta berada di 

Banjar Pangkung, Pajaten, Kediri Tabanan 

Bali ini telah dirintis di tahun 1960-an, 

diawali dengan pembuatan genteng dan 

peralatan dapur. Pada awal 1980, perajin 

menginovasi produk-produk rumah tangga 

menjadi produk-produk yang variatif, 

harapannya lebih disukai konsumen. 

Inovasi yang dilakukan adalah merubah 

desain-desain yang telah ada menjadi 

benda pajang yang berfungsi hias. 

Sehingga muncullah sebuah sebuah karya 

patung yang samapai saat ini menjadi 

identitas perajin gerabah Pejaten yang 

sering disebut dengan patung kuturan 

karena dibuat oleh Bapak I Wayan 

Kuturan. 

Permasalahan awal dihadapi perajin 

adalah bahan baku yang banyak terolah 

menjadi bahan genteng serta peralatan 

dapur dari gerabah menghadapi persaingan  

dengan datangnya alat-alat rumah tangga 

yang terbuat dari bahan aluminium yang 

berkembang pesaat saat itu. Sejalan dengan 

perkembangan waktu UD. Sedana Merta 

terus mengalami kemajuan, usaha ini 

mempekerjakan karyawan sekitar 15 orang 

dengan status tenaga harian dan borongan. 

Keluarga Pak Wayan Kuturan sebagai 

perisits usaha, saat ini pengelolaannya 

diteruskan pada anak-anaknya. Namun 

disayangkan anaknya yang meneruskan 

kegiatannya sebagai perajin dan terlibat 

langsung dalam pembuatan gerabah ini 

hanya satu orang. Kondisi yang demikian 

ada kemungkinan keluarga perintis 

kerajinan gerabah ini akan tinggal 

kenangan jika generasi berikutnya tidak 

ada yang mau melanjutkan sebagai perajin 

bukan sebagai pengelola saja Kondisi yang 

terlihat saat ini adalah Pak Wayan Kuturan 

selalu melibatkan adik-adiknya dalam 

menerima pesanan gerabahnya dari 

konsumen. Keluarga adik-adiknya yang 

tinggal bersebelahan melibatkan seluruh 

keluarganya dalam menekuni kerajinan 

gerabah. 

Peneliti mengambil data pada perajin 

ini pada bulan Juli sampai Agustus 2013. 

Data yang diambil dari penelitian ini 

adalah bagaimana kemampuan perajin 

dalam mengerjakan patung-patung gerabah 

hasil penelitian tahun II. Pengukuran hasil 

dilakukan dengan teknik pengamatan 

dengan hasil data berupa data kualitatif. 

Selain perajin UD. Sedana Merta termasuk 

Pak Wayan Kuturan, kami juga melibatkan 

5 orang mahasiswa semester tuju PS Kriya 

Seni FSRD ISI Denpasar, sebagai peserta 

dalam perwujudan patung gerabah 

tersebut. Keterlibatan mahasiswa tersebut 

bertujuan untuk melatih kemampuannya 

dalam menciptakan patung-patung gerabah 
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yang kreatif dan sebagai alat ukur untuk 

melihat perbandingannya dengan perajin.  

Pada penelitian ini data yang dicari 

oleh peneliti dimunculkan atau diadakan, 

bentuknya kualitatif. Data atau obyek 

penelitian yang mau dicari tersebut adalah 

kemampuan perajin dalam mewujudkan 

patung gerabah kreatif. Data tersebut 

melekat pada perajin yang dapat dibaca 

atau diukur berdasarkan penilaian dari 

bentuk visual karya yang diwujudkan. 

Dalam penelitian ini wujud karya yang 

dapat dibaca adalah wujud patung gerabah 

hasil karya perajin.  Data yang 

dikumpulkan pada penelitian kualitatif ini 

bersifat deskriptif atau penggambaran 

dalam bentuk kata-kata. Pada penelitian ini 

peneliti  lebih fokus menggali data pada 

pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian 

ini. Pada penelitian kualitatif, peneliti 

berusaha memahami proses penelitian itu 

berlangsung. Data pada penelitian 

kualitatif ditafsirkan ini, bukan untuk 

membuat atau merumuskan generalisasi. 

Peneliti pada penelitian kualitatif 

merekonstruksi penafsiran dan pemahaman 

dengan sumber data, yaitu manusia. Proses 

penelitian kualitatif, data adalah apresiasi 

dari majemuknya suatu keadaan 

(kenyataan kejadian). Pada penelitian 

kualitatif amat perlu menjunjung tinggi 

objektivitas  dan kebenaran. Akan tetapi 

ktiterianya berbeda dengan penelitian 

kuantitatif, karena derajat kepercayaannya 

diperoleh dari verifikasi berdasarkan 

koherensi, wawasan, dan manfaat.  

Untuk mengatahui kemampuan perajin 

dalam membuat produk kreatif dilakukan 

dengan penilian terhadap karya yang 

dibuatnya. Penilian kemampuan perajin ini 

dapat dikaitkan dengan klasifikasi hasil 

belajar yang dikemukaan oleh Benyamin 

Bloom yang secara garis besar 

membaginya menjadi tiga ranah, yakni 

ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah 

psikomotorik. Benjamin S. Bloom dan 

kawan-kawannya itu berpendapat bahwa 

pengelompokkan tujuan pendidikan itu 

harus senantiasa mengacu kepada tiga 

jenis domain (daerah binaan atau ranah) 

yang melekat pada diri peserta didik, yaitu: 

a)    Ranah proses berfikir (cognitive 

domain) 

b)    Ranah nilai atau sikap (affective 

domain) 

c)    Ranah keterampilan (psychomotor 

domain). 

Pada penelitian ini penilaian 

kemampuan perajin merupakan penilaian 

hasil belajar yang dilakukan sebelumnya 

telah dilakukan oleh peneliti dalam bentuk 

ceramah  walaupun dalam waktu yang 

relative singkat khusus tentang teknik 

pembuatan patung kreatif. Namun 

pembelajaran sebagai aktifitas keseharian 

perajin telah dilakukan sebelumnya.   

Dalam penelitian ini yang menjadi 

focus penilaian adalah penilaian 

kemampuan prajin dalam membuat produk 

patug gerabah yang merupakan penilaian 

ranah ketrampilan (psychomotor domain).  

Simpson (1956) menyatakan bahwa hasil 

belajar psikomotor ini tampak dalam 

bentuk keterampilan (skill) dan 

kemampuan bertindak individu lari, 

melompat, melukis, menari, memukul, dan 

sebagainya.. Hasil belajar psikomotor ini 

sebenarnya merupakan kelanjutan dari 

hasil belajar kognitif (memahami sesuatu) 

dan dan hasil belajar afektif (yang baru 

tampak dalam bentuk kecenderungan-

kecenderungan berperilaku). Hasi belajar 

kognitif dan hasil belajar afektif akan 

menjadi hasil belajar psikomotor apabila 

peserta didik telah menunjukkan perilaku 

atau perbuatan tertentu sesuai dengan 

makna yang terkandung dalam ranah 

kognitif dan ranah afektif dengan materi 

kedisiplinan.  

Ranah psikomotor berhubungan 

dengan hasil belajar yang pencapaiannya 

melalui keterampilan manipulasi yang 

melibatkan otot dan kekuatan fisik. Ranah 

psikomotor adalah ranah yang 

berhubungan aktivitas fisik, misalnya; 

menulis, memukul, melompat dan lain 

sebagainya. Dalam penelitian ini ranah 

psikomotor adalah kemampuan membuat 

patung kreatif. 

Ada beberapa ahli yang menjelaskan 

cara menilai hasil belajar psikomotor. 

Ryan (1980) menjelaskan bahwa hasil 

belajar keterampilan dapat diukur melalui 

(1) pengamatan langsung dan penilaian 

tingkah laku peserta didik selama proses 

pembelajaran praktik berlangsung, (2) 

sesudah mengikuti pembelajaran, yaitu 
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dengan jalan memberikan tes kepada 

peserta didik untuk mengukur 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap, (3) 

beberapa waktu sesudah pembelajaran 

selesai dan kelak dalam lingkungan 

kerjanya. Sementara itu Leighbody (1968) 

berpendapat bahwa penilaian hasil belajar 

psikomotor mencakup: (1) kemampuan 

menggunakan alat dan sikap kerja, (2) 

kemampuan menganalisis suatu pekerjaan 

dan menyusun urut-urutan pengerjaan, (3) 

kecepatan mengerjakan tugas, (4) 

kemampuan membaca gambar dan atau 

simbol, (5) keserasian bentuk dengan yang 

diharapkan dan atau ukuran yang telah 

ditentukan. 

Dari penjelasan di atas dapat 

dirangkum bahwa dalam penilaian hasil 

belajar psikomotor atau keterampilan harus 

mencakup persiapan, proses, dan produk. 

Penilaian dapat dilakukan pada saat proses 

berlangsung yaitu pada waktu peserta didik 

melakukan praktik, atau sesudah proses 

berlangsung dengan cara mengetes peserta 

didik. 

Penilaian psikomotorik dapat 

dilakukan dengan menggunakan 

observasi   atau pengamatan. Observasi  

sebagai alat penilaian banyak digunakan 

untuk mengukur tingkah laku individu 

ataupun proses terjadinya suatu kegiatan 

yang dapat diamati, baik dalam situasi 

yang sebenarnya maupun dalam situasi 

buatan. Dengan kata lain, observasi dapat 

mengukur atau menilai hasil dan proses 

belajar atau psikomotorik. Misalnya 

tingkah laku peserta didik ketika praktik, 

kegiatan diskusi peserta didik, partisipasi 

peserta didik dalam simulasi. 

Observasi  dilakukan pada saat proses 

kegiatan itu berlangsung. Pengamat 

terlebih dahulu harus menetapkan kisi-kisi  

tingkah laku apa yang hendak 

diobservasinya, lalu dibuat pedoman agar 

memudahkan dalam pengisian observasi. 

Pengisian hasil observasi dalam pedoman 

yang dibuat sebenarnya bisa diisi secara 

bebas dalam bentuk uraian mengenai  

tingkah laku   yang tampak  untuk 

diobservasi, bisa pula dalam bentuk 

memberi tanda cek (√) pada kolom 

jawaban hasil observasi. Pada penelitian 

ini penilaian dilakukan dengan pengamatan 

atau observasi terhadap hasil karya perajin. 

Pengamatan dilakukan setelah menetapkan 

obyek penelitian yang mau dicari yang 

dapat dituangkan dalam bentuk tabel. 

Salah satu unsur penting dalam 

penilaian kemampuan perajin adalah 

penilaian kreatifitas yang umumnya 

bersifat subyektif karena definisinya 

tergantung dari orang memandangnya. Hal 

ini karena dua alasan, pertama karena 

kreativitas “konstruk hipotetis” dan yang 

kedua definisi kreativitas tergantung pada 

dasar teori yang menjadi acuan pembuat 

definisi. Berdasarkan penekanannya 

definisi kreativitas dibedakan ke dalam 

empat dimensi; person, proses, produk dan 

press. Berdasarkan analisis faktor Guilford 

(1977) menemukan lima sifat yang 

menjadi ciri kemampuan berpikir kreatif, 

yaitu: kelancaran (fluency), keluwesan 

(flexibility), keaslian (originality), 

penguraian (elaboration), dan perumusan 

kembali (redefinition). Selain itu definisi 

kreativitas juga dibedakan ke dalam 

definisi konsensual dan konseptual. 

Definisi konsensual menekankan segi 

produk kreatif yang dinilai derajat 

kreativitasnya oleh pengamat yang ahli. 

Menurut Amabile dalam Dedi Supriadi 

(1994:9) mengemukakan bahwa suatu 

produk atau respons seseorang dikatakan 

kreatif apabila menurut penilaian orang 

yang ahli atau pengamat yang mempunyai 

kewenangan dalam bidang itu bahwa itu 

kreatif. Dengan demikian, kretaivitas 

merupakan kualitas suatu produk atau 

respons yang dinilai kreatif oleh pengamat 

yang ahli. 

Definisi konseptual bertolak dari 

konsep tertentu tentang kreativitas yang 

dijabarkan ke dalam kriteria tentang apa 

yang disebut kreatif. Walaupun sama-sama 

menekankan pada produk, tetapi definisi 

ini tidak mengandalkan semata-mata pada 

konsensus pengamat dalam menilai 

kreativitas, tetapi pada kriteria tertentu. 

Selanjutnya Amabile menjelaskan dalam 

tulisan Dedi Supriadi (1994:9) sesuatu 

produk dinilai kreatif apabila: a) produk 

tersebut bersifat baru, unik, berguna, 

benar, atau bernilai dilihat dari segi 

kebutuhan tertentu, b) lebih bersifat 

heuristik, yaitu menampilkan metode yang 

masih belum pernah atau jarang dilakukan 

oleh orang lain sebelumnya. Jadi definisi 
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ini lebih didasarkan atas pertimbangan 

penilai yang biasanya lebih dari satu orang, 

dalam definisi ini pertimbangan subyektif 

sangat besar 

Dimensi person sebagai kriteria 

kreativitas identik dengan kepribadian 

kreatif (creative personality). Kepribadian 

kreatif menurut Guilford dalam Dedi 

Supriadi (1994: 13) meliputi kognitif, dan 

non kognitif (minat, sikap, kualitas 

temperamental). Orang kreatif memiliki 

ciri-ciri kepribadian yang secara signifikan 

berbeda dengan orang-orang yang tidak 

kreatif. Karakteristik-karakteristik 

kepribadian ini menjadi kriteria untuk 

mengidentifikasi orang-orang kreatif. 

Produk kreatif yaitu menunjuk kepada 

hasil perbuatan, kinerja, atau karya 

seseorang dalam bentuk barang atau 

gagasan. Kriteria ini merupakan paling 

ekplisit untuk menentukan kreativitas 

seseorang, sehingga disebut sebagai 

kriteria puncak (the ultimate criteria) bagi 

kreativitas. 

Pengukuran-pengukuran kreativitas 

dapat dibedakan atas pendekatan-

pendekatan yang digunakan untuk 

mengukurnya. Amabile dalam Dedi 

Supriadi (1994: 24) menjelaskan ada lima 

pendekatan yang lazim digunakan untuk 

mengukur kreativitas, yaitu: 1) analisis 

obyektif terhadap perilaku kreatif, 2) 

pertimbangan subyektif, 3) inventori 

kepribadian, 4) inventori biografis, dan 5) 

tes kreativitas.  

Pendekatan pertama adalah 

pendekatan obyektif dimaksudkan untuk 

menilai secara langsung kreativitas suatu 

produk berupa benda atau karya-karya 

kreatif lain yang dapat diobservasi wujud 

fisiknya. Menurut Amabile, metode ini 

tidak cukup memadai untuk digunakan 

sebagai metode yang obyektif untuk 

mengukur kreativitas, karena sangat sulit 

mendeskripsikan kualitas produk-produk 

yang beragam secara matematis, untuk 

menilai kualitas instrinsiknya. Kelebihan 

metode ini adalah secara langsung menilai 

kreativitas yang melekat pada obyeknya, 

yaitu karya kreatif. Kelemahan metode ini 

yaitu hanya dapat digunakan terbatas pada 

produk-produk yang dapat diukur kualitas 

instrinsiknya secara statistik, dan tidak 

mudah melukiskan kriteria suatu produk 

berdasarkan rincian yang benar-benar 

bebas dari subyektivitas.  

Pendekatan kedua adalah pendekatan 

subyektif yaitu pendekatan dalam 

melakukan pengukuran diarahkan kepada 

orang atau produk kreatif. Cara 

pengukurannya menggunakan 

pertimbangan-pertimbangan peneliti, 

seperti yang dikemukakan Francis Galton, 

Castle, Cox, MacKinnon (Dedi Supriadi, 

1994:25). Prosedur pengukurannya ada 

yang menggunakan catatan sejarah, 

biografi, antologi atau cara meminta 

pertimbangan sekelompok pakar. Dasar 

epistemologis dari pendekatan ini, yaitu 

bahwa obyektivitas sesungguhnya adalah 

intersubyektivitas; artinya meskipun 

prosedurnya subyektif hasilnya 

menggambarkan obyektivitas, karena 

sesungguhnya subyektivitas adalah dasar 

dari obyektivitas. Prosedur lain yang 

digunakan dalam pendekatan 

pertimbangan subyektif yaitu dengan 

menggunakan kesepakatan umum, hal 

tersebut apabila jumlah subyeknya 

terbatas. Pendekatan ini merupakan 

pendekatan yang praktis penggunaannya, 

dan dapat diterapkan pada berbagai bidang 

kegiatan kreatif, juga dapat menjaring 

orang-orang, produk-produk yang sesuai 

dengan kriteria kreativitas yang ditentukan 

oleh pengukur, dan sesuai dengan prinsip-

prinsip pada akhirnya kreativitas sesuatu 

atau seseorang ditentukan oleh apresiasi 

pengamat yang ahli. Adapun 

kelemahannya yaitu setiap penimbang 

mempunyai persepsi yang berbeda-beda 

terhadap yang disebut kreatif, dan dapat 

dipengaruhi oleh faktor-faktor lain. Pada 

penelitian ibi peneliti menggunakan 

pendekatan subyektif sesuai dengan 

kemampuan yang dimiliki dalam tim 

peneliti. Peneliti akan menentukan kreteria 

tersendiri penilaian kreatif berpegang pada 

hasil penelitian tahun II (2012).  

Dari pengamatan peneliti pada karya-

karya hasil perajin di atas diperoleh data 

seperti pada tabel berikut. 

Tabbel 1. Penilaian kreatif   

KARYA 

ASPEK YANG DINILAI  

Kreatifitas 

bentuk 

Kerapian/keha

lusan 

permukaan 
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benda 

1. Karya 1 kurang kurang 

2. Karya 2 kurang kurang 

3. Karya 3 kurang kurang 

4. Karya 4 cukup kurang 

5. Karya 5 cukup kurang 

6. Karya 6 cukup cukup 

7. Karya 7 cukup cukup 

8. Karya 8 cukup cukup 

 

Dari tabel di atas dapat dinyatakan bahwa 

perajin yang mampu menunjukkan 

kreatifitas dalam bentuk  dalam proses uji 

coba ini adalah 62.5%, sedangkan telah 

mampu menunjukkan kerapian/kehalusan 

pada permukaan badan gerabah/patung 

adalah 37,5%. 

 

Blaxter et. al (2001:291) dalam 

“How to Research” mengungkapkan 

bahwa analisis merupakan sebuah 

proses berkelanjutan dalam penelitian, 

dengan analisis awal 

menginformasikan data yang kemudian 

dikumpulkan. Miles dan Huberman 

berpendapat bahwa analisis data 

dilakukan pada saat pengumpulan data 

berlangsung, dan setelah selesai 

pengumpulan data pada periode 

tertentu. Secara garis besar, analisis 

data meliputi 3 langkah, yaitu : 

Persiapan, tabulasi, penerapan data 

sesuai dengan pendekatan penelitian. 

Penafsiran data sangat penting 

kedudukannya dalam proses analisis 

data penelitian karena kualitas analisis 

dari suatu peneliti sangat tergantung 

dari kualitas penafsiran yang 

diturunkan oleh peneliti terhadap data. 
Analisis data ini perlu dilakukan 

karena untuk mereduksi data menjadi 

perwujudan yang lebih dapat dipahami dan 

diinterpretasikan dengan cara tertentu 

sehingga hubungan dari masalah penelitian 

dapat ditelaah serta diuji (Silalahi, 

2006:304). Sehingga dapat dikatakan pula 

bahwa data ini perlu dianalisis agar 

berbagai data yang telah diperoleh dapat 

disederhanakan sehingga nantinya akan 

dapat lebih mudah untuk dipahami. 

Metode analisis data ini dibedakan menjadi 

dua yaitu metode analisis kuantitatif dan 

metode analisis kualitatif (Silalahi, 

2006:304). Analisis kuantitatif ini 

menggunakan data statistik dan dapat 

dilakukan dengan cepat, sementara analisis 

kualitatif digunakan untuk data kualitatif, 

data yang digunakan adalah berupa 

catatan-catatan yang biasanya cenderung 

banyak dan menumpuk sehingga 

membutuhkan waktu yang cukup lama 

untuk dapat menganalisisnya secara 

saksama (Silalahi, 2006:305). 

Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode analisis kuantitatif, 

karena data-datanya berupa catatan-catatan 

hasil pengamatan. Analisis data kualitatif 

ini dilakukan apabila data empiris yang 

digunakan adalah data kualitatif yang 

berupa kata-kata dan tidak dapat 

dikategorisasikan (Silalahi, 2006:311). 

Menurut Miles dan Huberman dalam 

Silalahi (2006:311), kegiatan analisis 

kualitatif ini terdiri dari tiga alur kegiatan 

yang terjadi secara bersamaan yaitu 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan atau klarifikasi. Dalam reduksi 

data ini terdapat proses pemilihan, 

penyederhanaan, pengabstraksian dan 

transformasi data kasar yang muncul dari 

catatan-catatan tertulis yang ada di 

lapangan. Reduksi data ini merupakan 

suatu bentuk analisis yang digunakan 

dalam rangka untuk menajamkan, 

menggolongkan, mengarahkan, membuang 

yang tidak perlu serta mengorganisasikan 

data sehingga nantinya kesimpulan dapat 

ditarik secara tepat dan diverifikasi 

(Silalahi, 2006:312). 

Selanjutnya dalam analisis data 

kualitatif adalah penyajian data sebagai 

sekumpulan informasi tersusun yang 

memberi kemungkinan akan adanya 

penarikan kesimpulan dan pengambilan 

tindakan tertentu (Silalahi, 2006:312). 

Penyajian data kualitatif ini dapat 

dilakukan dalam berbagai jenis matriks, 

grafik, jaringan dan bagan, sehingga 

kemudian penganalisis dapat melihat apa 

yang sedang terjadi dan kemudian dapat 

menentukan apakah menarik kesimpulan 

sudah benar ataukah harus terus 

melakukan analisis demi mendapatkan 

kesimpulan yang valid (Silalahi, 

2006:313). Alur kegiatan yang ketiga 

dalam analisis data kualitatif adalah 
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menarik kesimpulan atau verifikasi. 

Menarik suatu kesimpulan ini dilakukan 

oleh peneliti melalui data-data yang 

terkumpul dan kemudian kesimpulan 

tersebut akan diverifikasi atau diuji 

kebenarannya dan validitasnya (Silalahi, 

2006:313). Selanjutnya setelah data 

terkumpul maka dilakukan interpretasi atau 

penafsiran data. Menurut Moh. Nazir 

(2005) : pengertian penafsiran data adalah 

penjelasan yang terperinci tentang arti 

yang sebenarnya dari materi yang 

dipaparkan. Data yang telah dalam bentuk 

tabel, misalnya, perlu diberikan penjelasan 

yang terperinci dengan tujuan 1) untuk 

menegakkan keseimbangan suatu 

penelitian, dalam pengertian 

menghubungkan hasil suatu penelitan 

dengan penemuan penelitian lainnya. 2) 

untuk membuat atau menghasilkan suatu 

konsep yang bersifat menerangkan atau 

menjelaskan.  

Seperti telah dicatat pada tabel di atas 

data menunjukkan bahwa perajin yang 

mampu menampikan kreatifitas dalam 

bentuk  dalam proses uji coba ini adalah 

62.5%, sedangkan telah mampu 

menunjukkan kerapian/kehalusan pada 

permukaan badan gerabah/patung adalah 

37,5%. Ini adalah data-data kualitatif yang 

dibuat dalam bentuk kuantitatif. Data-data 

yang tidak tercatat yang dapat 

mempengaruhi perajin dalam berkarya 

adalah data mental. Data mental yang 

dimaksud berkaitan dengan emosi, apakah 

pada saat pengerjaan karya tersebut perajin 

tersebut dalam kondisi yang baik dalam 

arti sehat, serius atau kebalikannya. 

Peneliti mengamati faktor-faktor tersebut 

sangat mempengaruhi hasil karya yang 

dihasilkan. Namun dalam pengamatan 

peneliti selama proses perwujudan data 

berlangsung semua terlihat baik, 

keikutsertaan perajin tanpa paksaan, 

terlihat ada kegembiraan dalam proses 

perwujudan yang ditandai dengan gurauan,  

setelah perwujudan selesai ada rasa 

senang. Juga ada pengakuan beberapa 

beberapa perajin kurang mampu berkreasi 

melebihi prototife dari peneliti karena 

mereka sehari-harinya lebih banyak 

mengerjakan benda-benda berfungsi 

dengan teknik yang berbeda seperti putar, 

slab dan cetakan. Sehingga mengalami 

hambatan jika berkreasi dalam bentuk 

patung.  

 

a. Kreatifitas dalam Pengungkapan 

Bentuk 

 Kreatifitas bagi seorang perajin adalah 

bagian yang sangat penting harus dimiliki. 

Karena akan berkaitan dengan produk-

produk inovatif yang akan dihasilkan serta 

kelancaran usaha yang dijalani. Kreatifitas 

bukan semata-mata kemampuan 

psikomorik dari seorang perajin tetapi 

sangat ditentukan oleh dua faktor lainnya 

yaitu faktor kognitif dan afektif. Pada 

proses uji coba ini, peneliti menilai perajin 

yang mampu mengungkapkan bentuk-

bentuk kreatif hanya sebesar 65% dari 

delapan karya yang dihasilkan oleh 7 

peserta. Kemampuan psikomorik dalam 

menghasilkan bentuk-bentuk yang kreatif 

ini sangat ditunjang oleh kemampuan 

kognitifnya, yaitu kemampuan untuk 

berpikir kreatif menghasilkan bentuk-

bentuk yang kreatif. 

 Penilaian kreatif tersebut didasarkan 

pada kebaruan yang dihasilkan perajin 

dalam menciptakan prosuk tersebut. 

Kebaruan yang dimaksud adalah kebaruan 

yang berbeda dari nara sumber/sumber 

insprirasi hasil penelitian Tahun II (2013) 

yang diberikan oleh peneliti (Gambar 3 di 

atas). Batasan yang ditegaskan pada 

perajin adalah hasil-hasil penelitian 

tersebut hanya sebagai sumber inspirasi 

bukan untuk ditiru atau diduplikasi. Perajin 

diberikan kebebasan untuk berkreasi untuk 

menghasilkan bentuk-bentuk karya yang 

menarik. Namun nyatanya perajin terlihat 

lebih banyak menduplikasi bentuk yang 

sudah ada dibandingkan membuat bentuk-

bentuk yang baru.  

 Penilaian suatu produk disebut kreatif 

ataupun tidak peneliti juga mengacu pada 

penjelasan Amabile dalam Dedi Supriadi 

(1994: 9) yang telah disinggung 

sebelumnya yaitu sesuatu produk dinilai 

kreatif apabila: a) produk tersebut bersifat 

baru, unik, berguna, benar, atau bernilai 

dilihat dari segi kebutuhan tertentu, b) 

lebih bersifat heuristik, yaitu menampilkan 

metode yang masih belum pernah atau 

jarang dilakukan oleh orang lain 

sebelumnya. Jadi definisi ini lebih 

didasarkan atas pertimbangan penilai yang 
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biasanya lebih dari satu orang, dalam 

definisi ini pertimbangan subyektif sangat 

besar.  

 Dilhat dari kebaruannya bentuk patung 

gerabah yang dihasilkan perajin tersebut 

tidak ada yang baru jika mengacu pada 

prototife dari peneliti. Karena tidak ada 

bentuk-bentuk yang betul-betuk berbeda 

dari sumber inspirasi yaitu prototife 

tersebut. Tetapi kalau dikatakan sama 

sekali tidak ada kebaruan juga tidak benar 

karena ada unsure-unsur yang berbeda 

terlihat seperti pada pengungkapan mata, 

hiasan kepala pada karya 7 dan 8. 

Demikian juga dari visualisasi sikap pada 

karya  4 dan 8 yang berbeda dari prototife 

peneliti. Sedangkan dilihat dari 

keunikannya tidak ada yang memenuhi 

kreteria tersebut karena secara umum 

masih merupakan duplikasi dari prototife 

peneliti.  Sehingga penilaian kreatifitas 

dalam visualisasi bentuk terhadap hasil 

karya perajin menjadi relative dan sulit 

diukur karena bersifat kualitatif. Tetapi 

paling tidak data kuantitatif 65% di tas 

dapat membantu menjelaskan bahwa ada 

kraeatifitas yang ditunjukkan oleh perajin 

namun tidak total, hanya bagian-bagian 

kecil dari bentuk tersebut. Namun dari 

penilaian ini menunjukkan bahwa perajin 

mampu mewujudkan patung keramik hasil 

penelitian Tahun II (2013) dalam bentuk 

duplikasi, walaupun belum mampu 

menunjukkan kreatifitas baru sesuai 

harapan peneliti.  

 

b. Kerapian/kehalusan Permukaan 

Produk 

 Kearapian atau kehalusan permukaan 

produk gerabah sangat penting untuk 

diwujudkan. Karena salah satu kualitas 

dari produk gerabah tersebut ditentukan 

oleh faktor tersebut. Kehalusan suatu 

produk gerabah dapat dicapai dengan 

kemampuan psikomotorik dari seorang 

perajin dalam mewujudkan hal tersebut. 

Disamping faktor kehalusan bahan ikut 

pula menentukan kualitas tersebut. 

Dibandingkan dengan contoh yang 

disampaikan peneliti, karya-karya perajin 

ini masih kurang halus. Penilaian peneliti 

terhadap kehalusan ini mencapai 37,5% 

dari 8 buah karya hasi31l dari 7 peserta uji 

coba. Dari data ini dapat dideskripsikan 

bahwa mereka belum memperlihatkan 

kualitas baik dari sebuah produk gerabah 

dari kehalusan permukaannya. 

Permukaannya masih terlihat kasar, kurang 

proses penghalusan pada saat proses akhir 

perwujudan. Proses penghalusan badan 

gerabah dapat dilakukan pada saat benda 

tersebut dalam kondisi masih mengandung 

air pembentukan. Proses penghalusan 

tersebut juga dapat dilakukan setelah 

produk gerabah tersebut telah dibakar dan 

dapat dilakukan dengan teknik gosok 

menggunakan amplas.  

 Data kehalusan permukaan yang 

kurang, memunculkan pertanyaan baru 

bagi peneliti misalnya apakah mereka 

mengerjakan tidak serius atau memang 

itulah kemampuan mereka yang 

sebenarnya. Pertanyaan pertama mungkin 

saja bisa terjadi karena mereka kurang 

termotivasi untuk membuat karya yang 

bagus. Karena mungkin saja mereka 

menganggap kegiatan ini hanya aktifitas 

tambahan yang tidak berorientasi pasar. 

Mungkin saja perajin menganggap 

kegiatan ini hanya sebagai kegiatan 

pembelajaran untuk meningkatkan sumber 

daya perajin tersebut. Keseriusan peserta 

dalam kegiatan ini sangat sulit diukur, 

walaupun dalam kegiatan tersebut mereka 

mengaku serius namun sulit untuk 

dibuktikan. Karena pengukurannya hanya 

melalui pengamatan semata. Jika itu benar 

adanya berarti kemampuan dalam 

menciptakan produk-produk gerabah yang 

berkualitas dilihat dari teksturnya belum 

bisa dilakukan. Perajin masih perlu untuk 

belajar, berlatih mengasah kemampuan 

kognitif dan psikomoriknya sehingga suatu 

saat mampu menghasilkan kualitas karya 

yang lebih baik.   

   
Gambar 1. Patung 1, Patung 2. Hasil 

karya perajin 
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IV. KESIMPULAN  

Beberapa hal yang dapat kami 

simpulkan dari proses penelitian tersebut 

adalah perajin belum mampu menunjukkan 

kreatifitas secara total karya-karya yang 

lebih kreatif dibandingkan dengan prototife 

hasil penelitian tahun II (2012). Perajin 

belum mampu menampilkan produk-

produk dengan kualitas lebih baik dilihat 

dari segi kehalusan permukaan badan 

gerabah. Tekstur benda yang ditampikan 

masih kasar dan dapat mengurangi kualitas 

tampilan dari produk tersebut. Dari kedua 

analisis dia atas dapat disimpulkan para 

perajin belum memiliki kemampuan yang 

baik dalam menciptakan patung keramik 

sesuai prototife peneliti.  
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