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ABSTRAK 

Penjahit merupakan tenaga kerja manusia yang menangani secara langsung keseluruhan proses 

menjahit. Penjahit berperan penting dalam proses produksi pada konveksi, karena menentukan 

baik buruknya hasil dari proses menjahit. Studi pendahulan melalui wawancara dilakukan pada 

penjahit konveksi CV. XYZ, sehingga diketahui adanya keluhan mengenai kebosanan yang 

dialami penjahit saat  bekerja akibat dari aktivitas kerja yang monoton dan berulang-ulang 

(repetitive). Rasa kebosanan tersebut dikhawatirkan dapat mempengaruhi atau bahkan dapat 

menurunkan kinerja penjahit dalam menyelesaikan pekerjaannya. Maka dengan itu 

dilakukannya penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengaruh musik sebagai pengiring 

kerja terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ berdasarkan aktivitas gelombang otak yang 

diukur menggunakan Muse Electroencephalography (EEG) headband dan panjang pola yang 

terjahit. Metode penelitian yang digunakan yaitu desain eksperimen dengan melibatkan 16 

orang penjahit dan diberikan 3 perlakuan yaitu menjahit tanpa mendengarkan musik, dengan 

mendengarkan musik dangdut, dan lo-fi. Berdasarkan hasil pengujian statistik regresi linear 

berganda menunjukkan bahwa tidak terdapatnya pengaruh musik terhadap kinerja penjahit 

berdasarkan pengukuran aktivitas gelombang otak dan panjang pola yang terjahit. Berdasarkan 

pada hasil uji statistik regresi linear berganda, dilihat melalui R square menunjukkan bahwa 

pengaruh tanpa mendengarkan musik sebesar 7,4%, pengaruh mendengarkan musik dangdut 

sebesar 0,06%, dan pengaruh musik lo-fi dengan nilai sebesar 8,8%. 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     

Kata Kunci: Kebosanan, Kinerja, Muse Headband, Musik, Penjahit
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan dunia usaha saat ini tidak dapat terlepas dari sumber daya manusia yang 

berperan sebagai modal utama dan komponen penting dalam membawa berpengaruh besar bagi 

perusahaan. Pemeliharaan terhadap sumber daya manusia menjadi hal yang perlu diperhatikan, 

karena merupakan kunci pokok yang erat kaitannya dengan keterhambatan atau ketercapaian 

tujuan perusahaan. Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi pencapaian perusahaan antara 

lain kinerja, kepuasan kerja, dan pengembangan karyawan (Newstrom, 2011). Tidak 

tercapainya target atau tujuan perusahaan dapat diakibatkan oleh ketidakpuasaan kerja, 

kurangnya intensif, kondisi lingkungan atau fasilitas kerja yang tidak mendukung, atau juga 

dapat dikarenakan adanya kebosanan kerja (Rea & Hadi, 2012). Kebosanan di tempat kerja 

dapat diartikan sebagai perasaan yang tidak menyenangkan yang dihasilkan oleh kurangnya 

stamina fisik atau kapasitas kognitif setiap individu (Fisher, 1998). Kebosanan dalam kerja 

dapat terjadi di berbagai sektor pekerjaan tanpa terkecuali, baik industri maupun sektor lainnya.   

 Konveksi merupakan industri kecil yang membuat dan memproduksi pakaian dalam skala 

besar, dengan menggunakan jasa penjahit. Keseluruhan proses menjahit ditangani langsung 

oleh tenaga kerja manusia, oleh sebab itu penjahit adalah salah satu sumber daya manusia yang 

mempunyai peran penting dalam menunjang proses produksi pakaian dalam suatu konveksi 

karena baik buruknya hasil dari proses menjahit bergantung pada kondisi dan keterampilan 

penjahit. Hal tersebut mendorong untuk dilakukannya survei pendahuluan pada CV. XYZ 

melalui wawancara dengan 16 orang penjahit untuk mengetahui keluhan maupun permasalahan 

yang dialami selama bekerja sebagai penjahit di konveksi CV. XYZ. Berdasarkan hasil 

wawancara tersebut, diketahui salah satu keluhan yang dirasakan oleh penjahit adalah 

kebosanan dengan pekerjaannya karena hanya melakukan pekerjaan yang berulang secara 

terus-menerus dan monoton sehingga menimbulkan rasa ngantuk pada saat menjahit.  

Dengan pengalaman, kemampuan, dan keterampilan yang dimiliki penjahit, aktivitas 

menjahit menjadi suatu aktivitas yang sudah sangat biasa dilakukan tanpa merasakan adanya 

hambatan atau kesulitan dalam melakukannya. Namun tak dapat dipungkiri bahwa dengan 
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kemampuan atau kapabilitas yang lebih besar dari beban kerja yang dituntukan kepada penjahit, 

justru menyebabkan timbulnya kebosanan dalam kerja. Ketika pekerjaan tersebut dilakukan 

secara repetitive atau berulang-ulang dan monoton tanpa adanya hiburan atau intervensi yang 

dapat memancing semangat kerja penjahit maka dapat menurunkan kinerja penjahit dalam 

menyelesaikan aktivitas kerja. Salah satu hiburan atau intervensi yang dapat diberikan kepada 

penjahit sebagai upaya dalam menghilangkan rasa bosan dan ngantuk saat bekerja, yaitu melalui 

pemberian musik sebagai pengiring kerja.  

Pengaruh musik dalam lingkungan kerja telah menjadi topik penelitian yang menarik 

selama beberapa dekade terakhir. Musik memiliki kemampuan untuk memengaruhi suasana 

hati dan emosi seseorang, sehingga berkelanjutan dalam  memengaruhi kinerja hingga 

produktivitas dan tingkat stres (Djohan, 2009). Dalam konteks penjahit, di mana tugas-tugasnya 

seringkali memerlukan konsentrasi yang tinggi dan fokus yang baik, musik dapat berfungsi 

sebagai alat untuk membantu menciptakan suasana yang cocok untuk pekerjaan tersebut. Musik 

yang dipilih dengan cermat dapat membantu meningkatkan kreativitas dan mengurangi 

kebosanan, yang seringkali dapat menjadi penyebab stres di lingkungan kerja penjahit 

khususnya pada CV. XYZ.  

Pemilihan musik dalam mengurangi rasa bosan dan mampu meningkatkan kinerja penjahit 

di CV. XYZ menjadi hal yang penting untuk ditentukan dalam eksperimen. Dipilihnya musik 

dangdut dengan tempo cepat sebagai salah satu perlakuan pada eksperimen, berdasarkan pada 

hasil wawancara dimana mayoritas penjahit konveksi CV. XYZ menyukai musik dangdut 

sebagai musik favorit dalam mengiringi aktivitas kerja. Hal ini menjadi penting karena 

preferensi terhadap jenis musik dapat bervariasi secara signifikan antara individu. Apa yang 

mungkin merangsang dan meningkatkan fokus bagi satu orang bisa menjadi gangguan bagi 

yang lain. Maka untuk pemilihan musik selanjutnya selain dangdut, ialah musik lo-fi. Dengan 

mempertimbangkan dari segi usia, setengah dari seluruh penjahit konveksi CV. XYZ termasuk 

dalam kategori remaja. Berdasarkan penelitian sebelumnya dinyatakan bahwa musik lo-fi mulai 

digaungi di indonesia sejak tahun 2019 dengan para remaja sebagai mayoritas pendengar atau 

penyuka musik jenis tersebut (Aldiana, 2022). Dipilihnya musik lo-fi sebagai salah satu 

perlakuan pada eksperimen, juga didasari penelitian yang telah dilakukan oleh (Syah et al., 

2022) menyatakan bahwa musik memiliki pengaruh dalam membangun suasana yang nyaman 

serta tenang dalam membangun suasana yang nyaman dan musik Low-Fidelity (Lo-fi) 

merupakan salah satu genre musik yang mampu menciptakan suasan tenang dan dapat menjadi 
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solusi ketika ingin mendapatkan ketenangan dalam beraktivtas. Baik itu musik dangdut dan lo-

fi memliki tempo yang cepat, didukung dengan pernyataan oleh (Djohan, 2009) bahwa musik 

dengan tempo cepat dapat lebih banyak mengaktivasi sinyal otak pada tahap beta yang 

memungkinkan seseorang untuk bekerja, berpikir, dan melatih energi serta berproduksi secara 

maksimal. 

Hal tersebut mendorong untuk dilakukannya penelitian mengenai pengaruh musik dangdut 

dan musik lo-fi dengan pengukuran aktivitas gelombang otak menggunakan Muse 

Electroencephalography (EEG) headband sebagai indikator kondisi mental penjahit terhadap 

kinerja penjahit. Dengan begitu hasil dari penelitian diharapkan mampu memberikan informasi 

bagi konveksi CV. XYZ untuk mempertimbangkan pemberian dan pemilihan musik pengiring 

kerja yang sesuai untuk membantu mengurangi rasa bosan dan ngantuk yang dialami oleh 

penjahit guna menciptakan kondisi kerja yang optimal, sehingga dapat menyusun strategi dan 

menetapkan kebijakan kerja yang dapat meningkatkan kinerja penjahit, agar tercapainya tujuan 

perusahaan dengan mudah. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, diketahui terdapatnya permasalahan yang dialami oleh penjahit 

CV. XYZ yaitu ditemukannya keluhan berupa rasa jenuh atau bosan pada saat bekerja. Hal tersebut 

dikarenakan gerakan aktivitas kerja menggunakan mesin jahit yang repetitive dan monoton yang 

dapat menimbulkan rasa ngantuk, sehingga memerlukan musik pengiring kerja sebagai upaya dalam 

menghilangkan rasa bosan dan kantuk. Oleh karena itu diperlukan pendekatan sistematis untuk 

mengidentifikasi dan mengukur pengaruh musik terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ 

berdasarkan nilai gelombang beta hasil penggunaan Muse Headband dan panjang pola kain yang 

terjahit sebagai variabel dari pengukuran kinerja penjahit. Hal tersebut bertujuan untuk. 

Research Question 1: Apakah terdapat pengaruh musik terhadap kinerja penjahit CV. XYZ? 

Research Question 2: Berapa persen pengaruh musik terhadap kinerja penjahit konveksi CV. 

XYZ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dilakukannya penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 
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1. Mengidentifikasi pengaruh musik terhadap kinerja penjahit berdasarkan hasil pengukuran 

aktivitas gelombang otak menggunakan Muse Electroencephalography (EEG) headband 

dan panjang pola yang terjahit sebagai indikator pengukuran kinerja.  

2. Mengidentifikasi tingkat persentase pengaruh musik terhadap kinerja penjahit berdasarkan 

hasil aktivitas gelombang otak menggunakan pengukuran Muse Electroencephalography 

(EEG) headband dan panjang pola yang terjahit. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan dengan latar belakang dan tujuan penelitian, maka dapat diketahui bahwa manfaat 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai penyelesaian masalah terkait pengaruh musik terhadap kinerja penjahit dalam 

mengatasi kebosanan.  

2. Hasil observasi yang didapatkan akan menjadi bahan pertimbangan dalam menetapkan 

kebijakan. 

3. Menjadi referensi maupun acuan bagi pembaca dan peneliti selanjutnya. 

 

1.5 Batasan Penelitian 

Batasan penelitian ini bertujuan untuk memfokuskan dan mengarahkan penelitian, adapun 

batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengambilan data dilakukan pada penjahit yang bekerja menggunakan mesin jahit di 

konveksi CV.  XYZ. 

2. Penelitian ini hanya melihat faktor musik dangdut dan lo-fi terhadap kinerja penjahit 

melalui aktivitas gelombang otak dan hasil pengukuran panjang pola yang terjahit.  

3. Pengukuran aktivitas gelombang otak dilakukan dengan alat Muse 

Electroencephalography (EEG) Headband pada saat penjahit sedang melakukan aktivtas 

kerjanya yaitu menjahit (sewing). 

4. Pengukuran kinerja penjahit dengan mengukur panjang pola yang terjahit dalam satuan 

centimeter (cm) menggunakan meteran kain.  

5. Pola kain yang dijahit hanya pada bagian badan dan lengan baju dengan tipe jahitan lurus.   
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BAB II 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

1.6 Kajian Literatur 

Kajian literatur dilakukan bertujuan sebagai gambaran dan referensi bagi penelitian ini dalam 

melakukan perbandingan dengan melihat kesamaan antara penelitian yang akan dilakukan 

dengan penelitian terdahulu, dan menentukan bagaimana posisi dari penelitian. Beberapa hal 

yang akan dikaji di bawah berupa rangkuman terhadap penelitian yang berhubungan dengan 4 

(empat) hal yaitu musik, kebosanan kerja, Muse Electroencephalography (EEG) Headband, 

dan kinerja. 

Penelitian yang dilakukan oleh Widijanto et al. (2022), dengan judul ”Pengaruh Latar 

Belakang Musik Lo-Fi Terhadap Reading Comprehension Mahasiswa” bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh latar belakang (backgorund) musik lo-fi terhadap kemampuan reading 

comprehension. Dengan subjek yang penelitian yang terdiri atas 26 orang kelompok 

eksperimen dan 18 orang kelompok kontrol, penelitian ini menggunakan metode desain 

eksperimentasl dengan desain between participant-only serta variasi variabel presence-absence. 

Dengan desain eksperimental, data diperoleh menggunakan alat ukur reading-comprehension 

yang disusun dengan mengacu pada soal TOEFL tahun 2003 yang selanjutnya diolah melalui 

uji stastik yaitu Mann-Whitney. Hasil penelitian dengan menggunakan uji Mann-Whitney 

menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan skor reading comprehension yang signifikan 

antara kelompok eksperimen (M = 7.54) dan kelompok kontrol (M = 8.56) dengan p = .137. 

Berdasarkan hal itu, dapat disimpulkan bahwa latar belakang (backgorund) musik lo-fi tidak 

dapat meningkatkan reading comprehension mahasiswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Pohan (2021) dengan judul ”Pengaruh Musik Pengiring 

Kerja Terhadap Stres Kerja Pada Karyawan Supermarket Di Kota Medan” bertujuan dalam 

melihat dan mengidentifikasi pengaruh musik pengiring kerja terhadap stres kerja karyawan 

supermarket di Kota Medan. Dengan responden sebanyak 40 orang karyawan, penelitian ini 

menggunakan metode survey analitik melalui pendekatan kuantitatif dengan desain cross 

sectional. Data yang diperoleh dioalah menggunakan uji Mann-Whitney U test sehingga 

memperoleh hasil yaitu nilai p = 0,000 atau < 0.05 maka asrtinya terdapat adanya perbedaan 

stres kerja pada pegawai yang menerapkan musik pengiring kerja dengan yang tidak 
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menerapkan musik pengiring kerja. Dengan nilai korelasi sebesar  – 0,622 menunjukkan adanya 

hubungan yang kuat antara musuk dan stres. Kesimpulan dari penelitian ini adalah musik 

pengiring kerja memiliki pengaruh dalam stres kerja. 

Penelitian yang dilakukan oleh Budiyatna & Wahyuning (2021) dengan judul ”Kajian 

Pengaruh Musik Terhadap Kecepatan dan Ketepatan Kerja Pada Pekerjaan Perakitan” bertujuan 

dalam mengkaji pengaruh musik sebagai pengiring kerja. Dengan responden sebanyak 30 

orang, penelitian dilakukan dengan menggunakan metode desain eksperimen. Dimana 

responden diminta untuk merakit produk dengan diberikan tiga perlakuan yaitu tanpa 

mendegarkan musik, dengan mendengarkan musik pop, dan mendengarkan musik dangdut 

masing-masing selama 5 menit. Berdasarkan penelitian tersebut diperoleh hasil yang 

menunjukkan bahwa musik berpengaruh terhadap kecepatan perakitan dengan musik pop 

karena menghasilkan jumlah rakitan lebih banyak, akan tetapi musik tidak terlalu berpengaruh 

terhadap ketepatan yang dihasilkan. Hal ini dapat disebabkan waktu percobaan yang tidak 

cukup membangkitkan kelelahan yang signifikan untuk melakukan kesalahan. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa musik dapat menjadi solusi dalam pekerjaan perakitan untuk 

meningkatkan produktivitas. 

Penelitian yang dilakukan oleh Syah et al, (2022), dengan judul ”Perbawa Musik Low-

Fidelity (Lo-fi) Dalam Proses Belajar: Studi Takhrij dan Syarah Hadis” bertujuan sebagaimana 

tercantum pada judul. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif melalui metode takhrij 

dan syarah hadis dengan analisis kontemporer. Hasil dan kesimpulan dari penelitian ini ialah 

musik memilik pengaruh dalam mebangun suasan yang nyaman serta tenang, sebagaimana 

yang diperlukan pada proses pembelajaran. Mengenai musik lo-fi, dipercaya menjadi salah satu 

genre musik yang mampu ,enciptakan suasana tenang dan dapat menajdi solusi ketika ingin 

mendapatkan ketenangan dalam beraktivitas.  

Penelitian yang dilakukan oleh Canesares et al. (2021), dengan judul ”The Effect of Music 

on Cognitive Tasks Among College Students: A Factorial Experiment” bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penyajian musik yang berbeda terhadap tugas kognitif yang ebrbeda di 

kalangan mahasiswa. Dengan responden sebanyak21 mahasiswa, penelitian ini menggunakan 

metode penlitian desain faktorial eksperimental. Dimanan responden diminta untuk menjalani 

tiga tugas memori yaitu tugas memori, verbal, dan aritmatika dengan diberikan 4 plerkauan 

yang terdiri atas tanpa musik, musik instrumental, musik lirik inggris, dan musik lirik asing. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak adanya pengaruh utama perlakuan yang signifikan 
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musik, F(3, 60) = 1,649, p < 0,188, ŋp²=.076 namun mempunyai pengaruh utama perlakuan 

yang signifikan terhadap tugas kognitif, F(2,40) = 118.448, p < 0,000, ŋp²= 0,86, dan pengaruh 

interaksi yang signifikan antara musik dan tugas kognitif F(5.35,105) = 2.629, p < .036, ŋp²=.12. 

Dapat disimpulkan bahwa interaksi yang signifikan menjukkan peningkatan skor pada berbagai 

jenis musik dalam tugas memori dan verbal tetapi terjadinya penuruan skor dalam tugas 

aritmatika krcuali dengan musik lirik inggris dan kondisi tanpa musik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Alfian & Hartono (2023), dengan judul ”Pengaruh 

Kebosanan dan Kelelahan kerja Sumber Daya Manusia Terhadap Kinerja Karyawan PDAM 

Tirta Bhagasasi Bekasi” bertujuan untuk mengetahui besar pengaruh rasa bosan dan lelah 

terhadap kinerja karyawan. Dengan responden sebanyak 30 pekerja sebagai sampel, kuesioner 

disebarkan melalui google formulir. Metode yang digunakan yaitu kuantitatif, data diolah dan 

dianalisis dengan model regresi linear berganda menggunakan software SPSS. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa variabel kebosanan kerja tidak berpengaruh terhadap kinerja karyawan di 

PDAM Tirta Bhagasasi Bekasi, dan begitu juga dengan variabel kelelahan kerja yang tidak 

berpengaruh terhadap kinerja karyawan PDAM Tirta Bhagasasi Bekasi. Dari hasil penelitian 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa masih terdapat beberapa faktor lain yang dapat 

mempengaruhi kinerja karyawan PDAM Tirta Bhagasasi Bekasi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Astuti et al. (2023), dengan judul ”The Effect of Physical 

Environment Factors on Human Cognitive Performance Through EEG Signals” bertujuan pada 

pengukuran kinerja kognitif melalui pengerjaan tugas berupa stroop color word test dibersamai 

dengan pemberian perlakuan berupa variasi suhu dimulai dari 18℃, 24℃, dan 30℃ dengan 

menggunakan metode desain eksperimen pada 12 subjek yang melakukan cognitive task 

bersama dengan pemakaian EEG selama 5 menit. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

perlakuan suhu ruangan berpengaruh signifikan terhadap total waktu respons (sig. 0.00) tetapi 

tidak berpengaruh terhadap akurasi yang mengacu pada kinerja kognitif untuk mengerjakan 

tugas dengan benar, selain itu diketahui bahwa sinyal otak yang ditangkap melalui EEG dapat 

dipengaruhi oleh banyak faktor seperti faktor internal yang berkaitan dengan suasana hati, 

waktu tidur subjek, indeks massa tubuh, dan pakaian yang dikenakan, serta waktu eksperimen. 

Penelitian yang dilakukan oleh Pratama (2019), dengan judul ”Pengaruh Lingkungan Kerja 

Fisik dan Non-Fisik Terhadap Kebosanan Kerja Karyawan di Akademi Maritim Yogyakarta 

(AMY)” bertujuan untuk mendeskripsikan dan menjelaskan kondisi lingkungan kerja fisik 

maupun non-fisik pada salah satu lembaga pendidikan di Yogyakarta yaitu Akademi Maritim 
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Yogyakarta (AMY). Jenis penelitian ini adalah penelitian eksplorasi dengan melibatkan 

pegawai sebanyak 40 orang. Metode kuantitatif digunakan dalam pengolahan data dan analisis 

data, dengan menggunakan uji regresi linear berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

lingkungan kerja fisik dan non-fisik berhubungan positif dan signifikan terhadap kebosanan 

kerja pegawai Akademi Maritim Yogyakarta (AMY).  

Penelitian yang dilakukan oleh Abadi (2022), dengan judul ”Analisis Pengaruh 

Mendengarkan Podcast Terhadap Performansi Pengemudi Menggunakan Driving Simulator 

dan Muse Brain Sensing Headband” bertujuan mengetahui pengaruh mendengarkan podcast 

terhadap performansi pengemudi berdasarkan jumlah kesalahan dan aktivitas gelombang otak 

pengemudi. Metode yang digunakan yaitu desain eksperimen, dengan hasil yang menunjukkan 

bahwa perlakuan yang diberikan tidak berpengaruh signifikan terhadap performansi 

pengemudi. Baik tanpa mendengar podcast yaitu sebesar 13,7% maupun mengemudi dengan 

mendengarkan podcast yaitu sebesar 31,3% selain itu dengan kedua perlakuan tersebut juga 

tidak menunjukkan adanya pengaruh terhadap aktivitas gelombang otak dan jumlah kesalahan 

pengemudi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nugroho (2022), dengan judul ”Analisis Pengaruh 

Pengharum Mobil Menggunakan Driving Simulator dan Muse Head Band” bertujuan 

mengetahui pengaruh pengharum mobil terhadap performansi pengemudi melalui penggunaan 

metode desain eksperimen. Dengan diberikannya 4 (empat) perlakuan yaitu pemberian stimulus 

pewangi varian caramel coffee, green fresh, orange blossom, dan tanpa pewangi, kemudian 

dilakukannya uji regresi linear yang memperoleh hasil penelitian berupa tidak adanya pengaruh 

intervensi pengharum mobil  terhadap performansi pengemudi berdasarkan pengukuran 

gelombang otak dan jumlah kesalahan pengemudi.  Namun dapat dinyatakan bahwa pengharum 

mobil varian green fresh memiliki persentase terbesar untuk dapat cukup mempengaruhi 

performansi pengemudi yaitu sebesar 54,3% dimana masih terdapat 45,7% faktor lain yang 

mempengaruhi lalu disusul dengan tanpa pewangi, dengan pengharum mobil varian coffee 

caramel, dan orange blossom secara berurutan dimulai dari yang paling besar dalam 

mempengaruhi performansi mengemudi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Umaya et al. (2020), dengan judul ”Job Crafting dan 

Kebosanan Kerja Karyawan” bertujuan untuk mengethaui pengaruh antar pelatihan job crafting 

dan penurunan tingkat kebosanan kerja. Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian 

berjenis desain kelompok kontrol prates-pascates. Pengukuran variabel kebosanan mengunakan 
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tes Dutch Boredom (DUBS) dan pengukuran job crafting menggunakan job crafting scale 

(JCS) yang kemudian melibatkan pengujian Mann Whitney U sebagai teknik analisis data. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan skor secara signifikan antara tingkat 

kebosanan kerja kelompok eksperimen dan kontrol setelah diberi pelatihan. Berdasarkan hasil 

tersebut maka dapat disimpulkan, dengan pemberian pelatihan job crafting dapat menjadi 

alternatif penting dalam mengatasi kebosanan kerja.  

Penelitian yang dilakukan oleh Veronica et al. (2022), dengan judul ”Simple EEG Assess 

Working Memory Process in Difference Gender” bertujuan secara umum untuk memberikan 

data dasar untuk penelitian neurofeedback lainnya dalam proses kognitif. Metode penelitian 

yang digunakan berupa desain eksperimen, dimana 23 peserta kelas 4 (empat) SD yang terdiri 

atas 11 laki-laki dan 12 perempuan melakukan tugas rentang memori yang dimodifiksi 

bersamaan dengan penggunaan Muse EEG direkam. Hasil penelitian dari pencatatan hasil EEG 

antar jenis kelamin yang kemudian dimuat ke dalam Mathlab, melaporkan bahwa jenis kelamin 

berhubungan terhadap perubahan kecenderungan gelombang 𝛼 dalam kekuatan EEG sebagai 

frekuensi puncak untuk situs frontal dan temporoparietal, dalam beberapa tugas kondisi dalam 

proses memori kerja. Pada peserta laki-laki peningkatan gelombang 𝛼 dalam proses memori 

kerja lebih tinggi dibandingkan peserta perempuan. Hasilnya juga menyatakan asimetri korteks 

frontal dan penurunan kekuatan gelombang 𝛼 antara Temporo Parietal (TP) dan Antero Frontal 

(AF), lalu ditemukannya juga kemungkinan jenis kelamin berhubungan dengan perubahan pada 

perhatian dan emosional dalam proses working memory.  

Penelitian yang dilakukan oleh Hulliyah et al. (2023), dengan judul ”Sinyal 

Elektroensefalografi Untuk Deteksi Emosi Saat Mendengar Stimulus Pembacaan Al-Qur’an 

Menggunakan Wavelet Transform” bertujuan dalam menyelidiki sejauh mana stimulus suara 

murottal mempengaruhi penampilan gelombang alfa yang terlihat pada gelombang otak 

menggunakan detektor sinyal Electroencephalography (EEG) dengan transformasi wavelet. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu desain eksperimen dengan perekaman data gelombang 

EEG pada 4 kondisi yaitu kondisi normal, murottal normal, spike, dan murottal spike dan setiap 

kondisi dilakukan masing-masing selama 2 menit. Hasil penelitian berdasarkan hasil kalisifikasi 

menggunakan Recurrent Neural Network (RNN) diketahui bahwa kondisi murottal normal 

dengan spike murottal mencapai nilai akurasi tertinggi yaitu sebesar 78%, hal ini berarti bahwa 

terdapat pengaruh yan signifikan dalam mendengarkan murottal Al-Qur’an. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Anggara & Rahayu (2020), dengan judul ”Sistem 

Electroencephalogram (EEG) untuk Analisis Sinyal Gelombang Otak Pada Pasien Depresi” 

bertujuan pada perekaman EEG yang berfokus pada analisis gelombang alfa untuk menentukan 

apakah subjek menderita depresi. Metode penelitian menggunakan desain eksperimen, dimana 

partisipan terlebih dahulu mengisi kuesioner Patient Health Questionnaire-9 (PHQ-9) kemudian 

berdasarkan hasil kuesioner tersebut dipilih 4 (empat) subjek yang diidikasi sebagai subjek 

depresi. Dengan perekaman EEG yang dilakukan selama 3 menit yang terpasang pada lobus 

oksipital dan parietal otak, memeperoleh hasil yang menunjukkan adanya siyal abnormal atau 

dengan kata lain terjadi ketidakseimbangan di otak dan terlihat pada gelombang theta dan alfa 

yang berbentuk besar tidak normal (abnormally large). 

Penelitian yang dilakukan oleh Alfayad & Dwiyanti (2022), dengan judul ”Systematic 

Review: Analisis Pengadaan Musik Kerja Terhadap produktivitas Kerja Tenaga Kerja” 

bertujuan untuk melihat efektivitas pengadaan musik sebagai pengiring kerja terhadap 

produktivitas tenaga kerja. Metode penelitian yang digunakan adalah systematic review melalui 

pembahasan terhadap 15 jenis artikel yang memenuhi kriteria inklusi berdasarkan PICOS 

(Populasi, Intervensi, Perbandingan, Hasil Desain Studi, Tahun Publikasi, da Bahasa). Hasil 

penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa program keselamatan dan kesehatan kerja 

terutama dalam aspek ergonomi, seperti pengadaan musik pengiring merupakan langkah yang 

optimal dalam meningkatkan produktivitas pekerja di berbagai sektor pekerjaan.   

Penelitian yang dilakukan oleh (Raglio et al., 2020), dengan judul “Daily Music Listening 

to Reduce Work-related Stress: a Randomized Controlled Pilot Trial” bertujuan untuk 

menyelidiki efek dari mendengarkan musik terhadap stress terkait pekerjaan dan kesejahteraan 

professional kesehatan. Metode penelitian melibatkan 45 subjek yang dibagi ke dalam tiga 

kelompok perlakuan yaitu tanpa musik, musik individual, dan mendengarkan Melomics-Health 

yang kemudian menggunakan model Anova sebagai teknik analisis data. Hasil penelitian dari 

skor MASI-R menunjukkan tren positif pada kelompok musik dan memburuk pada kelompok 

control. Dimana kestabilan terlihat pada kelompok musik dan terjadinya penurunan yang nyata 

pada kelompok kontrol, tanpa dampak yang siginifikan. Berdasarkan penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa disarankan untuk mendengarkan musik setiap hari sebagai upaya 

mengurangi stres yang berkaitan dengan pekerjaan. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Sousa & Neves, 2020), dengan judul ”Two Tales of 

Rumination and Burnout: Examining the Effects of Boredom and Overload” bertujuan untuk 
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menguji dampak dari kebosanan dan kelebihan beban terhadap kelelahan melalui tiga aspek 

pernenungan. Metode penelitian menggunakan desaun jeda waktu denganmelibatkan 152 

responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kebosanan dan kelebihan beban menyebabkan 

kelelahan emosional, dimana jika kelebihan beban menigkatkan kelelahan emosional melalui 

berkurangnya pelepasan diri, sebaliknya jika kebosanan akan mengurangi kelelahan emosional 

dengan memafsilitasi pelepasan diri. Berdasarkan penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pentingnya mengatasi kebosanan sebagai fenomena yang umum terjadi di tempat kerja 

walaupun teidak terlihat.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Bochoridou & Gkorezis, 2024), dengan judul ”Perceived 

Overqualification, Work-related Boredom, and Intention to Leave: Examining the Moderating 

Role of High-performance Work System” bertujuan untuk menguji peran mediasi akibat 

kebosanan terkait pekerjaan dan peran moderat dari persepsi sistem kerja berkinerja tinggi 

dalam hubungan persepsi overkualifikasi dan niat untuk keluar. Penelitian ini melibatkan 188 

karyawan yang bekerja di sebuhan Perusahaan manufaktur di Yunani. Selanjutnya data diolah 

dan dinalisis menggunakan makro process sebagai teknik analisis data. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kebosanan dalam kerja memedeiasi hubungan antara persepsi 

overkualifikasi dan niat untuk keluar. Selain itu sistem kerja berkinerja tinggi juga melemahkan 

hubungan antara persepsi overkualifikasi dengan kebosanan dalam pekerjaan dan niat untuk 

keluar. Kesmipulan dari penelitian ini adalah hubungan menjadi positif hanya ketika persepsi 

karyawan terhadap sistem kerja berkinerja tinggi (HWPS) rendah. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Mahmood et al., 2022), dengan judul “The Effect of Music 

Listening on EEG Functional Conncetivity of Brain: A Short-Duration and Long-Duration 

Study” bertujuan untuk mengidentifikasi perubahan konektivitas fungsional otak ketika 

didengarkan musik sebagai stimulus, lalu mengetahui efek medengarkan musik favorit subjek 

diabndingkan dengan mendegarkan musik santai diformulasikan secara khusus dengan alpha 

binaural beats. Metode yang digunakan yaitu desain eksperimen dengan uji statistik yaitu 

ANOVA dan uji-t sebagai teknik analisis data. Hasil penelitian memverifikasi efektivitas musik 

santai yang telah difromulasikan secara khusus dengan alpha binaural beats dibandingkan 

mendengarkan musik favorit. Hal tersebut berdasarkan hasil uji ANOVA dan uji-t yang 

memperoleh p<0,05 dalam menginduksi relaksasi dan kewaspadaan. Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah musik santai mampu meningkatkan konektivitas fungsional dan kekuatan 

koneksi di lobus frontal subjek. 
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Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

1 
(Widijanto et al., 

2022) 

Pengaruh Latar 

Belakang Musik Lo-Fi 

Terhadap Reading 

Comprehension 

Mahasiswa 

Mahasiswa  ✓   

2 (Pohan, 2021) 

Pengaruh Musik 

Pengiring Kerja 

Terhadap Stres Kerja 

Pada Karyawan 

Supermarket Di Kota 

Medan 

Karyawan 

Supermarket 
 ✓  ✓ 

3 

(Budiyatna & 

Wahyuning, 

2021) 

Kajian Pengaruh Musik 

Terhadap Kecepatan 

dan Ketepatan Kerja 

Pada Pekerjaan 

Perakitan 

Pekerja 

Perakitan 
 ✓  ✓ 
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

4 
(Syah et al., 

2022) 

Perbawa Musik Low-

Fidelity (Lo-fi) Dalam 

Proses Belajar: Studi 

Takhrij dan Syarah 

Hadis 

Mahasiswa  ✓   

5 
(Canesares et al., 

2021) 

The Effect of Music on 

Cognitive Tasks Among 

College Students: A 

Factorial Experiment 

Mahasiswa  ✓   

6 
(Alfian & 

Hartono, 2023) 

Pengaruh Kebosanan 

dan Kelelahan Kerja 

Sumber Daya Manusia 

Terhadap Kinerja 

Karyawan PDAM Tirta 

Bhagasasi Bekasi 

Karyawan ✓   ✓ 

7 
(Astuti et al., 

2023) 

The Effect of Physical 

Environment Factors 

on Human Cognitive 

-  ✓ ✓  
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

Performance Through 

EEG Signals 

8 (Pratama, 2019) 

Pengaruh Lingkungan 

Kerja Fisik dan Non-

Fisik Terhadap 

Kebosanan Kerja 

Karyawan di Akademi 

Maritim Yogyakarta 

(AMY) 

Pegawai ✓    

9 (Abadi, 2022) 

Analisis Pengaruh 

Mendengarkan Podcast 

Terhadap Performansi 

Pengemudi 

Menggunakan Driving 

Simulator dan Muse 

Brain Sensing 

Headband 

Pengemudi   ✓ ✓ 
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

10 (Nugroho, 2022) 

Analisis Pengaruh 

Pengharum Mobil 

Menggunakan Driving 

Simulator dan Muse 

Head Band 

Pengemudi   ✓ ✓ 

11 
(Umaya et al., 

2020) 

Job Crafting dan 

kebosanan Kerja 

Karyawan 

Karyawan ✓    

12 
(Veronica et al., 

2022) 

Simple EEG Assess 

Working Memory 

Process in Difference 

Gender 

Siswa SD   ✓  

13 
(Hulliyah et al., 

2023) 

Sinyal 

Elektroensefalografi 

Untuk Deteksi Emosi 

Saat Mendengar 

Stimulus Pembacaan 

Al-Qur’an 

Mahasiswa   ✓  
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

Menggunakan Wavelet 

Transform 

14 
(Anggara & 

Rahayu, 2020) 

Sistem 

Electroencephalogram 

(EEG) untuk Analisis 

Sinyal Gelombang 

Otak Pada Pasien 

Depresi 

Pasien   ✓  

15 
(Alfayad & 

Dwiyanti, 2022) 

Systematic Review: 

Analisis Pengadaan 

Musik Kerja Terhadap 

produktivitas Kerja 

Tenaga Kerja 

Karyawan  ✓  ✓ 

16 
(Raglio et al., 

2020) 

Daily Music Listening 

to Reduce Work-related 

Stress: a Randomized 

Controlled Pilot Trial 

Pegawai  ✓  ✓ 
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

17 
(Sousa & Neves, 

2020) 

Two Tales of Rumition 

and Burnout: 

Examining the Effects 

of Boredom and 

Overload 

Pegawai ✓   ✓ 

18 
(Bochoridou & 

Gkorezis, 2024) 

Perceived 

Overqualification, 

Work-related Boredom, 

and Intention to Leave: 

Examining the 

Moderating Role of 

High-performance 

Work System 

Pegawai ✓   ✓ 

19 
(Mahmood et al., 

2022) 

The Effect of Music 

Listening on EEG 

Functional 

Conncetivity of Brain: 

Mahasiswa  ✓ ✓  
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No 
Penulis & 

Tahun 
Judul Subjek 

Kebosanan 

Kerja 
Musik EEG Kinerja 

A Short-Duration and 

Long-Duration Study 

 

Berdasarkan Tabel 2.1 dapat diketahui posisi penelitian dengan membandingkan penelitian terdahulu dengan penelitian terkait. Terdapat 

beberapa penelitian sebelumnya yang membahas mengenai musik pengiring kerja, kebosanan akibat pekerjaan yang berulang atau repetitive, Muse 

Headband dan kinerja pekerja. Pada penelitian ini, peneliti akan mengukur pengaruh musik dangdut dan lo-fi terhadap kinerja penjahit konveksi 

CV. XYZ melalui desain eksperimen menggunakan Muse Headband dan pengolahan data dengan pengujian statistik. Penelitian ini akan 

menghasilkan nilai besar pengaruh musik terhadap kinerja penjahit sehingga mampu memberikan saran perbaikan yang dapat dijadikan bahan 

pertimbangan dalam penetapan kebijakan kerja di konveksi CV. XYZ. 
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1.7 Landasan Teori  

1.7.1 Kebosanan Kerja 

Menurut O’Hanlon (1981) kebosanan kerja merupakan perasaan yang tidak menyenangkan 

yang hanya terjadi sementara atau sesaat, dimana seseorang merasa tidak tertarik, sulit 

berkonsentrasi, serta membutuhkan tenaga lebih untuk menyelesaikan kegiatan kerjanya. 

Kebosanan kerja sering terjadi pada seseorang yang melakukan pekerjaan secara monoton dan 

repetitive atau aktivitas kerja yang berulang secara terus menerus. Ketika pekerjaan tersebut 

dilakukan dalam jangka waktu yang lama akan membuat pekerja merasa sangat bosan. 

Kebosanan kerja kerap kali dikaitkan dengan hasil negatif baik bagi perusahaan maupun 

karyawan, sebagaimana penelitian menemukan bahwa adanya hubungan antara kebosanan di 

tempat kerja dan perilaku kerja yang kontraproduktif (Van Hooft & Van Hooff, 2018). Sehingga 

menyebabkan menurunnya komitmen terhadap perusahaan dan meningkatnya niat untuk 

berpindah (Reijseger et al., 2013). Selain itu, kebosanan dalam kerja juga terbukti dipengaruhi 

oleh gangguan kemampuan kerja dan kesehatan yang dinilai oleh diri sendiri (Harju et al., 

2014). 

 

1.7.2 Muse headband. 

EEG merupakan salah satu dalam penelitian ilmu saraf untuk menyelidik proses saraf dalam 

berbagai kondisi, serta proses memori kerja dengan cara yang sederhana dan termudah 

(Veronica et al., 2022). Muse merupakan EEG sederhana berupa headband EEG dengan dua 

saluran portabel berbiaya rendah dan nirkabel. Lebih detailnya mengenai muse headband, yaitu 

sebuah perangkat yang dapat dipakai dan didesain untuk membantu individu dalam 

melaksanakan latihan meditasi. Biasanya, perangkat ini terdiri dari sensor EEG yang 

ditempatkan di kepala pengguna untuk merekam aktivitas listrik otak mereka selama mereka 

bermeditasi. Informasi yang tercatat kemudian dianalisis oleh sebuah aplikasi yang terhubung 

dengan perangkat tersebut, yang kemudian memberikan umpan balik langsung kepada 

pengguna mengenai tingkat konsentrasi dan ketenangan mereka selama proses meditasi. 

Muse headband tidak hanya mampu membedakan banyak jenis gelombang otak, tetapi juga 

dapat mengukur frekuensi gelombang. Dari frekuensi gelombang otak tersebut kita dapat 

memperkirakan emosi yang sedang dirasakan oleh seseorang. Terdapat beberapa hubungan 

yang sesuai antara gelombang otak dan emosi, saat kondisi seseorang sedang senang maka otak 
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akan mengirimkan gelombang Alpha namun sebaliknya apabila seseorang tersebut sedang 

merasa cemas dan marah, otak akan mengirimkan sinyal Beta. Adapun tata cara penggunaan 

muse headband adalah sebagai berikut: 

1. Memastikan perangkat muse headband sudah terisi penuh 

2. Memastikan kulit kepala pengguna di tempat sensor headband melakukan kontak 

3. Tekan tombol power yang ada pada perangkat untuk menyalakan perangkat 

4. Meletakkan muse headband pada bagian depan kepala, lalu kencangkan headband agar 

sensor dapat bekerja dengan maksimal 

5. Koneksikan perangkat dengan smartphone  

6. Lakukan aktivitas agar perangkat mendeteksi aktivitas otak pada saat pengguna 

melakukan aktivitas 

 

1.7.3 Gelombang otak. 

Manusia terlahir dengan struktur otak yang sempurna dengan berat sekitar 1300-1400 gram (2% 

berat tubuh). Otak merupakan sumber dari seluruh pemikiran, perasaan, keinginan, dan juga 

merupakan penjaga memori kita. Didalam otak terdapat 100 miliar sel neuron dan 1 trilyun sel 

neuroglia. Setiap neuron mampu membangun 10.000 cabang dendrit bahkan bisa mencapai 

100.000, sehingga akan terbentuk 1000 trilyun sinapsis (koneksi komunikasi). Secara anatomis, 

otak terbagi menjadi 3 bagian utama yaitu: otak besar (cerebrum), otak kecil (cerebellum), dan 

batang otak (brainstem) (Novello et al., 2024). Otak menangkap semua rangsangan untuk 

dipahami (dipersepsi) melalui kerja sel saraf.  

Jaringan otak manusia hidup menghasilkan gelombang listrik yang berfluktuasi yang 

disebut brainwave atau gelombang otak. Gelombang otak menandakan aktifitas pikiran 

seseorang sesuai dengan pernyataan Gelombang otak diukur dengan alat yang dinamakan 

Electro Encephalograph (EEG) yang ditemukan pada tahun 1929 oleh psikiater Jerman, Hans 

Berger. Hasil pengukuran menginformasikan empat gelombang otak yang diproduksi oleh 

umumnya otak manusia yaitu Beta, Alpha, tetha, Delta. Kondisi Beta, Alpha, dan Theta, 

merupakan kondisi umum yang berlangsung secara bergantian dalam diri kita. Suatu saat kita 

di kondisi Beta, kemudian sekian detik kita berpindah ke Alpha, sekian detik berpindah ke 

Theta, dan kembali lagi ke Beta, dan seterusnya. Berikut merupakan penejlasan lebih rinci 

mengenai masing-masing gelombang otak (Fajri, 2020).  

1. Gelombang Gamma (𝛾) 
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Gelombang otak yang mempunyai frekuensi 25 – 40 Hz dan amplitudo 0,5 – 2 mikrovolt. 

Gelombang ini dipancarkan ketika seseorang melakukan aktivitas mental yang sangat 

tinggi dan berada dalam kesadaran penuh, misalnya ketika sedang berada dalam keadaan 

takut, histeris, dan panik berlebihan. Gelombang otak gamma ini berbahaya bagi otak. 

2. Gelombang Beta (𝛽) 

Gelombang otak yang mempunyai frekuensi 12 – 25 Hz dan amplitudo 1 – 5 mikrovolt. 

Gelombang ini dipancarkan ketika seseorang melakukan aktivitas mental yang terjaga 

penuh, misalnya ketika sedang membaca, berdiskusi, berpikir, konsentrasi, memecahkan 

masalah. Ketika otak seseorang memancarkan gelombang beta, maka bagian otak yang 

bekerja secara dominan adalah otak kiri. Pada keadaan ini, otak memproduksi hormon 

kortisol dan norepinefrin yang berperan pada timbulnya rasa cemas, khawatir, stress, dan 

marah. 

3. Gelombang Alpha (𝛼) 

Gelombang otak yang mempunyai frekuensi 8 – 12 Hz dan amplitudo 20 – 80 mikrovolt. 

Gelombang ini dipancarkan ketika seseorang berada dalam keadaan rileks, mengantuk, 

melamun, atau berimajinasi. Pada gelombang alpha, otak manusia memproduksi hormon 

serotonin dan endorfin yang menyebabkan seseorang merasa tenang, nyaman, dan 

bahagia. Gelombang alpha juga dapat meningkatkan kekebalan tubuh, menyebabkan 

pembuluh darah terbuka lebar, membuat detak jantung stabil, dan meningkatkan 

kemampuan indera. Otak anak balita cenderung dominan memancarkan gelombang alfa, 

sehingga anak balita lebih mudah dan cepat menyerap semua informasi yang diperoleh 

dari luar. Dalam konteks hipnosis, ketika otak memancarkan gelombang alpha, maka 

filter menuju ke area pikiran bawah sadar seseorang mulai terbuka, sehingga mulai mudah 

menerima sugesti. 

4. Gelombang Tetha (𝜃) 

Gelombang otak yang mempunyai frekuensi 4 – 8 Hz dan amplitudo 5 – 10 mikrovolt. 

Gelombang ini dipancarkan ketika seseorang berada dalam keadaan trance, tidur hipnosis, 

meditasi dalam, dan khusyu. Ketika otak seseorang memancarkan gelombang tetha, maka 

orang tersebut memasuki area pikiran bawah sadarnya, sehingga sugesti yang diberikan 

orang lain akan mudah diterima. Dalam kondisi ini, otak manusia memproduksi hormon 

melatonin, catecholamine, dan arginine vasopressin (AVP) yang menyebabkan pikiran 

menjadi lebih khusyu, rileks, tenang, hening, dan berpotensi memunculkan intuisi. 
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5. Gelomban Deltha (𝛿) 

Gelombang otak yang mempunyai frekuensi 0,5 – 4 Hz dan amplitudo 100 – 200 

mikrovolt. Gelombang ini dipancarkan ketika seseorang berada dalam keadaan tidur lelap 

tanpa mimpi. Pada keadaan ini tubuh dan pikiran manusia sedang berada dalam keadaan 

istirahat. Tubuh melakukan proses pemulihan dan perbaikan terhadap jaringan yang 

mengalami kerusakan dan memproduksi sel-sel baru. Ketika otak memancarkan 

gelombang deltha, otak memproduksi hormon pertumbuhan HGH (human growth 

hormone) yang membuat seseorang lebih awet muda. 

 

1.7.4 Lingkungan kerja fisik. 

Lingkungan kerja fisik ialah segala sesuatu yang terdapat di dekat para pekerja yang bisa 

pengaruhi dirinya dalam melaksanakan tugas-tugas yang dibebankan, misalnya penerangan, 

temperatur hawa, ruang gerak, keamanan, kebersihan, musik serta lain-lain. Lingkungan kerja 

fisik merupakan segala suatu yang terdapat disekitar para pekerja serta yang bisa pengaruhi 

dirinya dalam melaksanakan tugas-tugas yang dibebankan, misalnya kebersihan, musik serta 

lain-lain (Taiwo, 2010). Penafsiran lingkungan kerja fisik mencangkup seluruh komponen fisik 

yang terdapat disekitar tempat kerja pegawai yang mempengaruhi baik secara langsung ataupun 

tidak langsung terhadap karyawan dalam melaksanakan tugasnya. Penekanannya merupakan 

pada komponen fisik ataupun barang berwujud semacam desain kantor, penerangan, serta 

seluruh perlengkapan yang digunakan oleh industri. 

Lingkungan kerja fisik lebih banyak berfokus pada benda- benda serta suasana dekat tempat 

kerja sehingga bisa pengaruhi karyawan dalam melakukan tugasnya. Permasalahan lingkungan 

kerja dalam sesuatu organisasi sangat berarti, dalam perihal ini dibutuhkan terdapatnya 

pengaturan ataupun penyusunan faktor- faktor lingkungan kerja fisik dalam penyelenggaraan 

kegiatan organisasi. 

 

1.7.5 Kinerja. 

Kinerja (performance) mengacu pada hasil pekerjaan seseorang berdasarkan persyaratan 

pekerjaan. Suatu pekerjaan mempunyai persyaratan tertentu yang harus dipenuhi untuk 

mencapai hasil yang diinginkan, disebut juga dengan standar pekerjaan. Kinerja Karyawan 

merupakan kemampuan karyawan dalam melaksanakan tugas secara efektif untuk mencapai 

tujuan organisasi yang diinginkan. Intinya, kinerja karyawan yang optimal diarahkan untuk 
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mendongkrak produktivitas. Adapun enam faktor lingkungan kerja yang diidentifikasi 

berkontribusi dalam produktivitas pekerja yaitu ketidakjelasan manajemen, atasan yang bias, 

kebijakan perusahaan, sistem kerja, hubungan interpersonal, dan gaji atau insentif (Kyko, 

2005). Oleh sebab itu, seluruh elemen perusahaan bahu-membahu melakukan pembenahan 

sistem kerja. Untuk mencapai tujuan ini, diperlukan sistem manajemen kinerja yang mumpuni 

(N. R. Putri & Ratnasari, 2019). 

 

1.7.6 Musik  

Musik ialah sebuah seni nyata yang mewujud dalam bunyi fisika, membawa segudang manfaat, 

termasuk merangsang pembentukan watak dan budi pekerti. Dalam bidang kedokteran, musik 

dipercaya dapat mengurangi kesulitan atau stres di tempat kerja, meningkatkan susana hati, 

kinerja, dan keterampilan kognitif seperti perhatian dan konsentrasi (Finn & Fancourt, 2018). 

Musik pun berperan dalam membentuk pribadi manusia dan kebudayaan masyarakat. Musik 

bagaikan kebutuhan vital bagi manusia, mampu membangkitkan keceriaan, kegembiraan, dan 

rasa nyaman. Alunan melodi pada musik mampu menghilangkan rasa kebosanan dan meredam 

kebisingan luar yang mengganggu, sehingga musik pun menjadi sumber energi, penumbuh rasa 

percaya diri, pengusir kesedihan, penenangkan amarah, pelepas stres, serta penangkal rasa takut 

dan cemas (Bradt et al., 2013). 

Alunan melodi dan gerakan yang menyertainya mengasah kemampuan motorik, intelektual, 

dan emosional. Mendengarkan musik dengan irama yang kuat dapat memberikan pengaruh 

positif pada kemampuan motorik, integrasi sensorik, proses kognitif, dan gerakan fisiologis 

secara umum. Hal ini terlihat dari individu yang sering bermain musik, di mana mereka 

umumnya memiliki tingkat fokus dan perhatian yang lebih tinggi, serta gerakan tubuh yang 

terorganisir dengan baik, sehingga respon fisiologis mereka pun lebih mudah dikendalikan. Tak 

hanya itu, musik juga terbukti mampu meredakan stres, bahkan menghilangkannya sama sekali. 

Musik bekerja dengan memicu pelepasan hormon endorfin alami, yang kemudian memicu 

perasaan tenang dan rileks (Suci, 2019).  

 

1.7.7 Jenis musik. 

Musik yang bagus dapat memberikan dampak positif pada tugas-tugas terkait pekerjaan yang 

bersifat rutin, berulang, dan monoton. Terdapat dua jenis musik dalam lingkungan kerja 

(Oborne, 1995): 
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a. Industrial Music 

Musik industrial, merupakan genre unik yang muncul pada waktu-waktu tertentu di hari 

kerja, dan tidak dimainkan secara terus-menerus. Program ini menampilkan musik yang 

diputar selama jam kerja, istirahat, dan istirahat makan siang. Dalam bidang produktivitas 

di tempat kerja, para peneliti telah lama berupaya mengungkap berbagai faktor yang dapat 

mempengaruhi kinerja seseorang. dalam lingkungan industri, subyek menunjukkan 

varians kesalahan, varians turnover, manajemen waktu yang lebih efisien, serta 

peningkatan produktivitas dan kualitas produksi. 

b. Backsound Music 

Sejak tahun 1940-an, banyak perusahaan Amerika menggunakan musik untuk mencegah 

pelecehan seksual dan menciptakan lingkungan kerja yang lebih menarik. Musik dapat 

mengurangi stres dan kecemasan karyawan, sehingga meningkatkan produktivitas 

mereka. Namun, sebagian besar karyawan merasa terganggu jika pekerjaan mereka 

terhambat oleh musik, dan hanya sedikit yang tidak kompeten sehingga harus terus-

menerus mendengarkan musik terkait pekerjaan sepanjang jam kerja. Background music 

adalah jenis musik yang diputar sepanjang hari, sering kali di tempat seperti toko dan 

supermarket. Terutama di hotel, restoran, kantor, bank, dan toko-toko, karena dianggap 

dapat mempengaruhi perilaku konsumen untuk tinggal lebih lama. Di rumah sakit, 

background music digunakan sebagai stimulus akustik atau dinding akustik, yang dapat 

berdampak pada kehadiran karyawan, manajemen waktu, dan tingkat pergantian, 

sehingga secara keseluruhan dapat meningkatkan produktivitas. 

 

1.7.8 Teori musik. 

Berikut merupakan tiga perspektif teoretis utama yang mencoba menjelaskan hubungan antara 

musik dan emosi (Packalen, 2008). 

a. Arousal Theories 

Pada arousal theories menunjukkan bahwa musik memiliki kapasitas yang melekat 

untuk membangkitkan emosi dan perasaan dalam diri pendengarnya. 

b. Cognitivist Theories 

Pada cognitivist theories, musik yang sering disebut sebagai "bahasa emosi", memiliki 

kapasitas yang besar untuk membangkitkan dan mewakili berbagai keadaan emosi. 

c. Symbol Theories 



25 

 

Pada symbol theories hubungan antara musik dan emosi manusia dipahami sebagai salah 

satu kesamaan pengalaman, di mana musik dipandang sebagai sarana untuk 

mengekspresikan dan mengkomunikasikan keadaan emosional pendengarnya. 

 

1.7.9 Musik pengiring kerja.  

Musik berperan penting dalam meningkatkan kesegaran dan suasana hati positif saat bekerja. 

Meskipun baik gender, kepribadian, dan kebiasaan seseorang mempengaruhi respons kinerja 

terhadap suara ataupun musik secara signifikan (Meng et al., 2021). Musik efektif mengurangi 

kekhawatiran dan ketakutan, mengurangi beban tanggung jawab, serta membantu individu 

merasa lebih nyaman sebelum kembali ke rutinitas sehari-hari. Selain itu, dalam pekerjaan yang 

monoton, musik memberikan stimulasi yang meningkatkan produktivitas. Para pekerja dapat 

mengurangi kelelahan mereka dengan menciptakan suasana kerja yang nyaman, salah satunya 

melalui penggunaan musik di ruang kerja (Anjar & Prabowo, 2015). Menurut Suyatno dalam 

(Munandar, 2014) kriteria musik yang dimainkan saat bekerja sebaiknya dipilih dengan 

mempertimbangkan hal-hal berikut ini: 

1. Musik di tempat kerja harus menciptakan suasana akustik yang bermanfaat untuk 

pikiran. 

2. Musik bermanfaat terutama untuk pekerjaan tangan dan tugas-tugas repetitif yang 

memerlukan sedikit aktivitas mental. 

3. Musik kurang efektif jika ada kebisingan dari suasana atau sumber suara lain yang 

terlalu keras. 

4. Musik dengan nada yang ceria disarankan untuk diputar singkat saat memulai dan 

mengakhiri hari kerja untuk meningkatkan semangat. Selain itu, musik ringan sebaiknya 

diputar empat kali setengah jam saat tengah hari. 

5. Tempo musik yang terlalu lambat bisa menyebabkan kantuk, sedangkan yang terlalu 

cepat dapat menimbulkan ketergesaan. 

 

1.7.10 Uji regresi berganda.  

Regresi linear berganda merupakan model regresi linear yang melibatkan lebih dari satu 

variabel bebas atau prediktor. Analisis regresi berganda digunakan oleh peneliti, apabila 

bermaksud meramalkan keadaan (naik turunnya) variabel dependen jika dua atau lebih variabel 

independen sebagai faktor prediktor dimanipulasi (Sudariana & Yoedani, 2022). 
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BAB III  

 

METODE PENELITIAN 

1.8 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dapat berupa orang, tempat, atau benda yang diamati dalam penelitian sebagai 

sasaran. Subjek yang menjadi fokus pada penelitian ini yaitu penjahit yang berlokasi di Sleman, 

Yogyakarta dengan memenuhi kriteria sebagai berikut: 

1. Responden bekerja sebagai penjahit pada CV. XYZ 

Responden terdaftar sebagai pekerja penjahit di CV. XYZ dan telah piawai dalam 

menjahit dengan mengoperasikan alat mesin jahit secara baik dan benar.  

2. Responden termasuk pada golongan usia produktif (15-64 tahun) 

Dengan usia yang masih produktif, memiliki arti bahwa responden masih dalam berada 

taraf usia yang bisa bekerja, baik secara fisik dan psikis.  

3. Responden dengan kondisi sehat 

Responden dengan kondisi kesehatan yang prima sehingga dapat meminimalisir 

terjadinya perolehan data yang tidak akurat dari hasil pengambilan data.  

 

1.9 Objek Penelitian 

Objek penelitian menurut Supriati (2021) adalah variabel yang diteliti oleh peneliti di tempat 

penelitian dilakukan. Objek pada penelitian ini yaitu kinerja penjahit ketika menjahit 

menggunakan mesin jahit dengan mendengarkan musik atau tidak mendengarkan musik. 

Eksperimen dilakukan secara langsung pada area kerja penjahit di CV. XYZ dengan 

penggunaan Muse Electroencephalography (EEG) headband untuk mengukur dan merekam 

frekuensi aktivitas gelombang otak.  

Merujuk pada penelitian yang dilakukan oleh Mawikere et al. (2020), menyatakan bahwa 

pengujian data hasil pengukuran sinyal gelombang otak yang direkam menggunakan Muse 

Electroencephalography (EEG) headband dengan 4 sensor yaitu AF7, AF8, TP9, dan TP 10 

memperoleh hasil akurasi tertinggi yang didapatkan dari hasil pengujian sebesar 100% untuk 

sinyal alpha maupun beta. 
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Gambar 3. 1 Ilustrasi Sensor Muse EEG Headband 

Sumber: (Barsy et al., 2020) 

 

      Gambar 3.1 merupakan ilustrasi susunan elektroda atau sensor dalam mendeteksi aktivitas 

gelombang otak. Dilengkapi dengan 4 sensor perekam aktivitas gelombang otak yang ditandai 

dengan warna biru, yang terdiri atas TP9, AF7, AF8, dan TP10, serta 1 sensor berwarna hijau 

sebagai referensi kalibrasi alat Muse Electroencephalography (EEG) headband. 

 

1.10 Populasi dan Sampel 

Berikut merupakan penjelasan dari poulasi dan sampel pada penelitian yang akan dilakukan: 

1. Populasi Penelitian 

Populasi penelitian ditujukan pada seluruh penjahit pada CV. XYZ. 

2. Sampel Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode eksperimen, oleh karena itu dalam 

penentuan jumlah populasi dan sampel dapat menggunakan rumus federer. Berikut 

merupakan rumus federer yang bersumber dari (Simatupang & Sutysna, 2020): 

 

                                           (𝑡 − 1)(𝑟 − 1) > 15                                                (3.1) 

 

Keterengangan:  

t = treatment (jumlah perlakuan) 

r = replikasi (jumlah pengulangan dengan perlakuan yang sama) 

 

      Dalam penelitian terdapat 3 (tiga) perlakuan yang akan diberikan kepada responden. 

Perlakuan tersebut terdiri atas, perlakuan pertama penjahit bekerja menggunakan mesin jahit 

tanpa mendengarkan lagu, perlakuan kedua dengan mendengarkan lagu dangdut, dan perlakuan 

ketiga dengan mendengarkan lagu lofi. Oleh karena itu, berdasarkan hasil perhitungan 
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menggunakan rumus Federer diperoleh jumlah replikasi atau pengulangan yang harus 

dilakukan harus lebih dari 8,5. Maka dengan itu penelitian ini sudah memenuhi kriteria tersebut 

dengan jumlah responden sebanyak 16. Dimana setiap responden pada penelitian ini melakukan 

tiga kali perlakuan.  

 

1.11 Jenis Data penelitian 

Jenis data pada peenlitian ini terdiri atas data primer dan sekunder, dan berikut merupakan 

penjelasannya: 

1. Data Primer 

Data primer merupakan data yang diperoleh dari hasi pengambilan data secara langsung 

yang dilakukan oleh peneliti. Data primer pada penelitian ini meliputi data aktivitas 

gelombang otak melalui penggunaan Muse Electroencephalography (EEG) headband 

dan data hasil pengukuran pola yang terjahit. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data yang diperoleh secara tidak langsung, melainkan melalui 

sumber-sumber lain. Sebagaimana pada penelitian ini menggunakan data sekunder yang 

berasal dari jurnal penelitian terdahulu, laporan, serta buku yang berkaitan sebagai 

referensi dan data pendukung dalam pemberian analisa. 

 

1.12 Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan metode desain eksperimen, kuesioner, dan wawancara dalam 

pengumpulan data. Desain eksperimen dilakukan dengan menggunakan alat mesin jahit sebagai 

sarana aktivitas kerja yang akan diteliti, dan pengukuran dan perekaman aktivtas gelombang 

otak menggunakan Muse Electroencephalography (EEG) headband. Eksperimen dilakukan 

dengan 3 perlakuan yang akan diberikan kepada responden saat bekerja menggunakan mesin 

jahit. Perlakuan pertama penjahit diminta untuk melakukan aktivitas kerja menjahit tanpa 

mendengarkan lagu, kemudian perlakuan kedua penjahit melakukan aktivitas kerja menjahit 

dengan mendengarkan lagu dangdut, lalu perlakuan ketiga penjahit melakukan aktivitas kerja 

menjahit dengan mendengarkan lagu lofi.  

Keseluruhan reponden pada penelitian ini telah memiliki pengalaman menjahit sehingga 

mahir dan piawai dalam mengoperasikan mesin jahit, maka dapat dikategorikan sebagai expert. 

Selama eksperimen, responden menggunakan alat Muse Electroencephalography (EEG) 
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headband saat melakukan aktivitas kerja dengan masing-masing perlakuan selama 5 menit. 

Kemudian kinerja penjahit diukur berdasarkan panjang pola yang terjahit selama eksperimen 

dengan menggunakan meteran kain. Sebelumnya responden akan diberikan penjelasan terkait 

perlakuan yang akan diberikan dan mekanisme pengukuran pola yang terjahit pada setiap 

perlakuan.  

 

1.13 Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian merupakan seluruh perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan selama 

proses penelitian, dimulai dari pengambilan data, pengolahan data, hingga analisis data. Berikut 

merupakan instrumen-instrumen yang digunakan pada penelitian. 

1. Muse Electroencephalography (EEG) headband 

2. Aplikasi Mind Monitor 

3. Mesin Jahit 

4. Speaker Musik 

5. Meteran Kain 

6. Website Mind Monitor 

7. Software Microsoft Excel 

8. Software SPSS 

 

1.14 Diagram Alir Penelitian 

Penelitian dapat tergambarkan dengan jelas bagaimana akan dilaksanakan sesuai dengan 

diagram alir sebagai berikut. 
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Gambar 3. 2 Diagram Alir Penelitian 

Adapun penjelasan mengani diagram alir di atas adalah sebagai berikut. 

1. Mulai 

Peneliti menyiapakan segala segala hal yang diperlukan dalam melakukan penelitian. 

2. Identifikasi masalah 

Tahap pertama yang dilakukan pada penelitian ini adalah mengidentifikasi masalah yang 

sedang terjadi yaitu ditemukannya permasalahan berupa stres akibat kerja pada penjahit 

yang disebabkan oleh pekerjaan yang monoton sehingga menimbulkan kejenuhan. 

3. Perumusan masalah 

Setelah masalah teridentifikasi, kemudian dapat merumuskan masalah yang ada agar 

dapat diselesaikan dengan tepat. 

4. Penetapan Tujuan Penelitian 
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Setelah peneliti menentukan rumusan masalah dilanjut dengan penentuan tujuan 

penelitian dari rumusan masalah yang sudah dibuat. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui berapa persen pengaruh kinerja penjahit ketika mendengarkan musik 

dan tanpa mendengarkan musik. 

5. Batasan penelitian 

Batasan penelitian digunakan untuk membatasi ruang lingkup masalah dalam penelitian 

yang dilakukan agar penelitian terfokus pada tujuan yang sudah ditetapkan sebelumnya. 

6. Kajian Literatur  

Peneliti mencari literatur dari jurnal atau buku yang berkaitan dengan penelitian ini, mulai 

dari metode yang akan digunakan serta penelitian terkait masalah yang sama pada 

penelitian sebelumnya. 

7. Penyelesaian Tujuan 1: Mengidentifikasi pengaruh musik dangdut dan lo-fi terhadap 

kinerja penjahit konveksi CV. XYZ berdasarkan pengukuran gelombang otak 

menggunakan Muse Headband dan pengukuran kinerja melalui hasil panjang pola kain 

yang terjahit. 

a. Pengumpulan Data 

• Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan pihak HRD dan pekerja penjahit konveksi CV. 

XYZ sebanyak 16 orang terkait permasalahan dan keluhan yang dialami oleh 

penjahit selama melakukan aktivitas kerja produksi menggunakan mesin jahit. 

Berdasarkan wawancara diketahui hal yang menjadi keluhan utama mayoritas 

penjahit konveksi CV. XYZ adalah kejenuhan akibat aktivitas proses kerja yang 

repetitive sehingga menimbulkan rasa bosan dan  kantuk yang dapat menyebabkan 

penurunan kinerja penjahit konveksi CV. XYZ. Berdasarkan hasil wawancara juga 

diketahui pendapat dan keinginan penjahit akan pemberian musik sebagai 

pengiring kerja, dengan terpilihnya musik dangdut dan lo-fi untuk dujikan melihat 

pengaruhnya terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ. 

• Perancangan Desain Eksperimen 

Kemudian dilanjutkan dengan peneliti merancang desain penelitian guna 

memberikan responden sebuah eksperimen yang nantinya memperoleh data yang 

akan diolah lebih lanjut. Perancangan desain eksperimen yang dilakukan meliputi 

perubahan pada lingkungan, sistem, dan objek yang diteliti: 
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1. Eksperimen pertama 

Penjahit melakukan aktivitas kerja menjahit menggunakan mesin jahit tanpa 

mendengarkan musik dengan dipasangkan Muse Electroencephalography 

(EEG) headband selama 5 menit. Kemudian akan dilakukan pengukuran 

terhadap panjang pola yang terjahit selama pengujian tersebut menggunakan 

meteran kain.  

2. Eksperimen kedua 

Penjahit melakukan aktivitas kerja menjahit menggunakan mesin jahit sambil 

mendengarkan musik dangdut dengan dipasangkan Muse 

Electroencephalography (EEG) headband selama 5 menit. Musik dangdut 

yang didengarkan kepada penjahit memiliki tempo yang berkisar sebesar 90 – 

120 bpm.  

Dipilihnya musik dangdut dengan tempo cepat sebagai salah satu 

perlakuan pada eksperimen, berdasarkan pada hasil wawancara dimana 

mayoritas penjahit konveksi CV. XYZ menyatakan musik dangdut sebagai 

musik favorit dalam mengiringi aktivitas kerja. Hal ini menjadi penting karena 

preferensi terhadap jenis musik dapat bervariasi secara signifikan antara 

individu. Apa yang mungkin merangsang dan meningkatkan fokus bagi satu 

orang bisa menjadi gangguan bagi yang lain. Selain itu hal ini didukung 

dengan pernyataan (Djohan, 2009) bahwa musik dengan tempo cepat dapat 

lebih banyak mengaktivasi sinyal otak pada tahap beta yang memungkinkan 

seseorang untuk bekerja, berpikir, dan melatih energi serta berproduksi secara 

maksimal. Dengan begitu maka dipilihnya musik dangdut dengan tempo yang 

cepat. 

3. Eksperimen ketiga 

Penjahit melakukan aktivitas kerja menjahit menggunakan mesin jahit sambil 

mendengarkan musik lo-fi dengan dipasangkan Muse Electroencephalography 

(EEG) headband selama 5 menit. Musik lo-fi yang didengarkan kepada 

penjahit memiliki tempo sebesar lebih dari 140 bpm. 

Dipilihnya musik lo-fi sebagai salah satu perlakuan pada eksperimen, 

didasari dengan penelitian (Syah et al., 2022) menyatakan bahwa musik 

memiliki pengaruh dalam membangun suasana yang nyaman serta tenang 
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dalam membangun suasana yang nyaman dan musik Low-Fidelity (Lo-fi) 

merupakan salah satu genre musik yang mampu menciptakan suasan tenang 

dan dapat menjadi solusi ketika ingin mendapatkan ketenangan dalam 

beraktivtas.   

• Pemberian Desain Eksperimen 

Adapun dalam melakukan desain eksperimen, tentunya memerlukan prosedur dan 

tata cara yang jelas sehingga memperoleh hasil yang akurat. Eksperimen yang 

dilakukan terdiri atas tiga perlakuan yang berbeda pada jenis musik. Desain 

eksperimen dilaksanakan dengan beberapa ketentuan dan prosedur sebagai 

berikut. 

1. Pemberian Informasi 

Pada tahap pemberian informasi kepada responden, segala informasi mengenai 

penelitian seperti tujuan yang ingin dicapai, teknis, mekanisme, dan tahapan 

desain eksperimen yang melibatkan responden. Diperkenalkannya alat ukur 

yang digunakan pada desain eksperimen penelitian ini, yaitu Muse 

Electroencephalography (EEG) headband yang berfungsi sebagai pendeteksi 

dan mengukur aktivitas gelombang otak yang akan menjadi acuan tingkat stres 

responden.  

2. Pengisian Kuesioner Data Diri  

Pada tahap pengisian kuesioner, peneliti menanyakan secara langsung 

pertanyaan-pertanyaan yang tertera pada kuesioner kepada responden. Dari 

kuesioner ini dapat diketahui informasi data pribadi responden, tingkat stres 

yang dialami oleh responden sehingga dapat ditelaah beberapa hal yang dapat 

menjadi faktor atau penyebab dari timbulnya kejenuhan pada responden, dan 

keluhan terkait lingkungan kerja fisik di area kerja responden. fisik di area 

kerja responden. Berikut merupakan visualisasi dari kuesioner tersebut. 
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Gambar 3. 3 Kesioner 

 

      Berdasarkan Gambar 3.3 memperlihatkan bahwa kuesioner terbagi dalam 

tiga bagian, bagian pertama berisikan pertanyaan data diri responden seperti 

usia, jenis kelamin, pendidikan terakhir, massa kerja, durasi kerja, waktu 

istirahat, dan jumlah produksi perharinya. Pada bagian kedua terdiri atas 35 

daftar pertanyaan dalam menentukan klasifikasi tingkat stres responden 

dengan metode skoring bersumber dari HSE pada tahun 2003 dalam penelitian  

Rahdiana (2020). Pada bagian kedua terdiri atas 10 pertanyaan yang berisikan 

pertanyaan mengenai pendapat responden terhadap lingkungan kerja fisik di 

area kerja sehingga dapat diketahui keluhan yang dirasakan responden. 

3. Pemasangan Alat Ukur dan Uji Coba 

Sebelum dilakukannya pemasangan alat ukur, terlebih dahulu 

memperkenalkan alat ukur yang akan digunakan dan bagaimana sistem 

pengambilan data dilakukan. Alat ukur yang digunakan yaitu Muse 
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Electroencephalography (EEG) headband. Muse headband dipasangkan pada 

kepala tepat bagian jidat di atas alis, akan tetapi sebelumnya mengoleskan gel 

atau air terlebih dahulu pada bagian tersebut. Hal itu dilakukan agar lebih 

mudah bagi sensor  Muse Headband untuk menangkap dan medeteksi sinyal 

gelombang otak.  

Apabila Muse Headband sudah terpasang sempurna, maka pada aplikasi 

mindmonitor akan menunjukkan pegerakan grafik dan besar sinyal yang 

ditangkap pada kelima gelombang yaitu, alpha, beta, tetha, delta dan gamma. 

Selanjutnya responden diberikan izin untuk melakukan uji coba melaksanakan 

aktivitas kerja menjahit dengan menggunakan mesin jahit untuk membiasakan 

diri terhadap kondisi pemakaian Muse Headband. Uji coba ini berlangsung 

selama 5 -10 menit.   

4. Pengambilan Data Eksperimen  

Setelah responden sudah mulai beradaptasi dengan pemakaian muse hedaband 

saat menjahit menggunakan mesin jahit melalui uji coba selama 5 – 10 menit, 

maka selanjutnya dapat dilakukan pengmabilan data dengan menerapkan 

desain eksperimen yang sudah dijelaskan sebelumnya. Pengambilan data 

dilakukan selama 3 hari karena adanya 3 jenis perlakuan dan masing-masing 

perlakuan dilakukan pada satu hari. Berikut merupakan penjelasan secara rinci 

bagaimana pengambilan dilakukan dalam satu harinya. 

a. Menyalakan musik 

Pada perlakuan tanpa mendengarkan musik, tahap ini tidak termasuk. Pada 

perlakuan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi, peneliti terlebih dahulu 

menyiapkan musik-musik yang akan diputar. Musik didengarkan kepada 

responden melalui speaker. Musik dinyalakan dari mulai sebelum aktivitas 

kerja dimulai hingga selesainya aktivitas kerja pada hari tersebut. Adapun 

list musik yang diberikan pada setiap perlakuan berjumlah 7 dengan 

ketentuan besar bpm yang telah dijelaskan di atas sebelumnya. Berikut 

merupakan list musik pada setiap perlakuan 

Tabel 3. 1 Playlist Musik 

Musik Dangdut Musik Lo-fi 

Full Senyum sayang - Difarina Mood - Yagih Mael 
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Musik Dangdut Musik Lo-fi 

Satru – Happy Asmara Lofi - Domknowz 

Cundamani – Denny Caknan Haze - Flowless 

LDR – Denny Caknan Lofi - Tollan Kim 

Kalah – Happy Asmara 
Little Do You Know Beat 

Cry - Yagih Mael 

Perlahan – Guyon Waton Aesthetic – Tollan Kim 

Wirang - Nayla Chill Vibes – Tollan Kim 

 

b. Pemasangan muse headband 

Sebagaiamana yang telah dijelasakan sebelumnya, untuk pemakaian muse 

headband yaitu pada posisi kepala bagian jidat di atas alis responden. 

Untuk setiap responden menggunakan Muse Headband selaama kurang 

lebih 5 menit untuk setiap perlakuan.  

c. Pengukuran panjang pola yang terjahit 

Sebelum diberikan izin untuk memulai menjahit, responden diminta untuk 

menandai titik bagian awal pada pola yang akan dijahit selama eksperimen 

berlangsung. Setelah kurang lebih 5 menit responden diminta untuk 

berhenti dan Muse Headband dilepaskan. Setelahnya peneliti mengukur 

panjang pola yang terjahit dalam waktu tersebut menggunakan meteran 

kain. Berikut merupakan gambar pola jahit yang diukur. 

 

Gambar 3. 4 Pola Jahit 

 Pengambilan data ekseperimen tersebut terus dilakukan secara berulang 

pada 16 responden secara bergantian di masing-masing perlakuan. Jenis desain 

eksperimen tersebut termasuk dalam rancangan satu kelompok praperlakuan 
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dan pascaperlakuan. Dimana dengan kelompok responden yang sama akan 

mengikuti eksperimen baik yang tanpa perlakuan maupun dengan perlakuan. 

Dengan jenis desain eksperimen ini, pengukuran praperlakuan memberikan 

informasi mengenai prinsip kontra faktual (meski agak lemah) berkaitan 

dengan apa yang mungkin terjadi pada subjek seandainya perlakuan tidak ada, 

namun perbedaan antara perlakuan satu dengan perlakuan dua 

berkemungkinan disebabkan oleh pengaruh faktor selain perlakuan (Hastjarjo, 

2019). 

b. Pengolahan Data 

• Data Aktivitas Gelombang Otak 

Data aktivitas gelombang otak diperoleh dari penggunaan alat Muse 

Electroencephalography (EEG) headband sehingga mendapatkan besar nilai pada 

gelombang alpha, beta, delta, theta, dan gamma. Gelombang otak yang 

berpengaruh terhadap aktivitas kognitif manusia dan berefek terhadap tingkat 

stress seseorang adalah gelombang Beta maka yang digunakan adalah gelombang 

beta. 

• Data Panjang Pola Terjahit 

Data panjang pola yang terjahit diperoleh dari hasil aktivitas menjahit dengan 

menggunakan mesin jahit saat diberikannya perlakuan. Panjang pola yang terjahit 

diukur dengan menggunakan meteran kain.  

• Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah pengujian untuk menilai data pada sebuah kelompok 

sebaran data apakah data tersebut sudah berdistribusi dengan normal. Adapun 

5 cara untuk melakukan uji normalitas dengan menggunakan SPSS yang 

diantranya, uji Chi-square, uji grafik, uji Liliefors, uji Shapiro Wilk, dan uji 

Kolmogorov-Smirnov. Namun dikarenakan jumlah data yang digunakan pada 

peenlitian ini hanya sebanyak 16, yang artinya < 30 data maka, menggunakan 

uji Shapiro Wilk. 

2. Uji multikolinearitas 

Uji multikolinearitas adalah uji yang dilakukan untuk memastikan apakah di 

dalam sebuah model regresi ada interkorelasi atau kolinearitas antar variabel 
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bebas. Interkorelasi adalah hubungan yang linear atau hubungan yang kuat 

antara satu variabel bebas atau variabel prediktor dengan variabel prediktor 

lainnya di dalam sebuah model regresi. Interkorelasi itu dapat dilihat dengan 

nilai koefisien korelasi antara variabel bebas, nilai VIF dan Tolerance 

(Widiyarto, 2021). 

3. Uji heteroskedasitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk mengetahui apakah dalam model 

regresi terjadi ketidaksamaan varian dari suatu residual pengamatan ke 

pengamatan lain (Ghozali, 2013). Model regresi yang baik adalah yang 

homokedastisitas atau tidak terjadi masalah heterokedastisitas. 

4. Uji autokorelasi 

Uji autokorelasi bertujuan untuk menguji apakah dalam suatu model regresi 

linear ada korelasi antara kesalahan pengganggu pada periode t dengan 

kesalahan pada periode t-1 (sebelumnya). Jika terjadi korelasi, maka 

dinamakan ada problem autokorelasi. 

• Uji regresi linear berganda 

Analisis regresi linear berganda dimaksudkan untuk menguji pengaruh dua atau 

lebih variabel independen terhadap satu variabel dependen. Model ini 

mengasumsikan adanya hubungan satu garis lurus/linier antara variabel dependen 

dengan masing-masing prediktornya (Janie, 2012). Adapun rumus yang digunakan 

dalam memperoleh F hitung pada regresi linear ebrganda adalah sebagai berikut. 

 

df1 (N1) = k – 1                                                      (3.2) 

df2 (N2) = n – k                                                      (3.3) 

 

Keterangan: 

k = jumlah variabel (terikat/bebas) 

n = jumlah observasi/sampel 

c. Output 

Output pertama yang dihasilkan dari pengolahan data dengan menggunakan software 

SPSS melalui keempat uji statistik yang telah dijelaskan di atas, yaitu nilai Fhitung 
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dan Ftabel yang menunjukkan pengaruh atau tidaknya musik terhadap kinerja penjahit 

konveksi CV. XYZ. 

8. Penyelesaian Tujuan 2: Mengidentifikasi besar pengaruh musik dangdut dan lo-fi 

terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ sehingga mampu memberikan continuous 

improvement atau saran perbaikan berdasarkan hasil identifikasi tersebut.  

a. Pengolahan Data 

Pada bagian ini peneliti menggunakan hasil dari pengujian regresi linear berganda 

yang telah dilakukan dengan memperhatikan nilai Rsquare yang diperoleh sebagai 

indikator dalam memperoleh besar nilai pengaruh musik dangdut dan lo-fi terhadap 

kinerja penjahit konveksi CV. XYZ. Kemudian pemberian continuous improvement 

diberikan berdasarkan jurnal pendukung terkait.  

b. Output 

Output akhir dari tujuan kedua ini adalah berupa besar nilai pengaruh musik dangdut 

dan lo-fi terhadap kinerja penjahit dan identifikasi continuous improvement yang 

sesuai berdasarkan hasil perhitungan yang telah diperoleh.  

9. Analisis dan Pembahasan 

Setelah dilakukan pengolahan data, langkah berikutnya adalah melakukan pembahasan 

mengenai aktivitas gelombang otak dan panjang pola yang terjahit, mengacu kepada 

rumusan masalah dan tujuan yang akan dicapai, kemudian melakukan analisa yang 

didukung dengan referensi yang didapatkan oleh peneliti. 

10. Kesimpulan dan Saran 

Setelah analisis dan pembahasan dilakukan, maka selanjutnya menyimpulkan penelitian 

untuk menutup penelitian yang sudah dilakukan. Pemberian saran berguna untuk 

penelitian selanjutnya yang dapat dijadikan acuan untuk menyempurnakan penelitian. 

11. Selesai 

Penelitian telah selesai dan dapat memberikan hasil kepada pembaca
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BAB IV  

 

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA  

1.15 Identifikasi Berpengaruh atau Tidaknya Musik Terhadap Kinerja Penjahit 

1.15.1 Profil responden. 

Profil responden berisikan informasi mengenai data diri pribadi responden sebagai dasar 

penentu kriteria yang layak sesuai dengan penelitian ini. Profil responden diperoleh secara 

langsung melalui pengambilan data berdasarkan pengisian kuesioner. Adapun jumlah 

responden pada penelitian ini sebanyak 16 orang. Penentuan jumlah responden sebanyak 16 

orang, berdasarkan pada hasil perhitungan rumus federer no 3.1. Berikut merupakan profil 

responden pada penelitian ini secara rinci.  

 

Tabel 4. 1 Profil Responden 

Responden Usia 
Jenis 

Kelamin 

Keadaan 

Sehat 

Pendidikan 

Terakhir 

Pengalaman 

Menjahit 

(Tahun) 

Produksi 

Per-hari 

(Unit) 

Responden 

1 
50 Pria Ya SMP 30 24 

Responden 

2 
29 Pria Ya SD 4 15 

Responden 

3 
25 Pria Ya SMP 4 10 

Responden 

4 
30 Pria Ya SMP 4 12 

Responden 

5 
40 Pria Ya SMK 17 18 

Responden 

6 
41 Wanita Ya SMP 5 23 

Responden 

7 
20 Pria Ya SD 2 10 

Responden 

8 
21 Wanita Ya SMK 1 13 

Responden 

9 
24 Wanita Ya SMA 2 15 

Responden 

10 
30 Wanita Ya SMA 7 20 

Responden 

11 
42 Wanita Ya SMP 10 25 
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Responden Usia 
Jenis 

Kelamin 

Keadaan 

Sehat 

Pendidikan 

Terakhir 

Pengalaman 

Menjahit 

(Tahun) 

Produksi 

Per-hari 

(Unit) 

Responden 

12 
18 Wanita Ya SMA 1 10 

Responden 

13 
21 Wanita Ya SMK 1 12 

Responden 

14 
40 Pria Ya SMP 20 15 

Responden 

15 
37 Wanita Ya SMK 10 18 

Responden 

16 
47 Pria Ya D3 28 23 

 

Berdasarkan Tabel 4.1 dapat diketahui bahwa seluruh responden telah memenuhi klasifikasi 

kriteria untuk menjadi responden pada penelitian ini, sebagaimana responden berada pada 

rentang usia yang berkisar 18 - 50 tahun sehingga termasuk dalam usia produktif. Kemudian 

seluruh responden merupakan penjahit yang  terdaftar sebagai pekerja di bagian penjahitan 

(sewing) di CV. XYZ serta dalam kondisi keadaan sehat saat pengambilan data melalui 

eksperimen dilakukan.  

 

1.15.2 Hasil rekapitulasi aktivitas gelombang otak. 

Hasil rekapitulasi aktivitas gelombang otak responden diperoleh berdasarkan hasil pengukuran 

menggunakan Muse Electroencephalography (EEG) headband yang dipasangkan di kepala 

responden selama melakukan aktivitas kerja menjahit pola kain bagian badan dan lengan 

kemeja dengan tipe jahitan lurus menggunakan mesin jahit dengan kurang lebih 5 menit. 

Berikut merupakan gambar pengambilan data yang ditampilkan pada software mind monitor 

dalam mendeteksi dan merekam aktivitas gelombang otak. 
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Gambar 4. 1 Mind Monitor 

 

Pada saat menjahit, responden diberikan 3 perlakuan yaitu menjahit tanpa mendengarkan 

musik, kemudian menjahit dengan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi. Tidak hanya 

mengukur, namun Muse Electroencephalography (EEG) headband juga mampu merekam dari 

hasil interpretasi data mentah aktivitas gelombang otak melalui sinyal TP9, AF7, AF8, dan 

TP10. Setiap sinyal tersebut mewakili gelombang otak alpha, beta, delta, theta, dan gamma. 

Data yang telah direkam selanjutnya diolah untuk mendapatkan nilai rata-ratanya untuk 

menentukan nilai dari setiap sinyal gelombang otak. Berikut merupakan rincian secara jelas 

mengenai hasil pengukuran aktivitas gelombang otak responden.   

 

Tabel 4. 2 Hasil Rekapitulasi Aktivitas Gelombang Otak 

Responden Gelombang 

Perlakuan Mendengarkan Musik 

Tanpa Musik Dangdut Lo-fi 

Responden 1 

Delta 60.235 78.592 80.518 

Theta 58.942 70.409 76.609 

Alpha 58.472 81.699 80.085 

Beta 60.694 93.489 78.049 

Gamma 58.859 93.052 77.981 

Responden 2 
Delta 76.476 76.698 87.218 

Theta 74.171 75.567 83.191 
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Responden Gelombang 
Perlakuan Mendengarkan Musik 

Tanpa Musik Dangdut Lo-fi 

Alpha 75.357 83.643 82.208 

Beta 69.341 78.649 71.929 

Gamma 56.488 74.438 54.726 

Responden 3 

Delta 82.104 85.780 66.421 

Theta 77.502 76.314 74.685 

Alpha 85.897 85.057 75.368 

Beta 78.648 74.746 74.926 

Gamma 67.089 68.025 77.264 

Responden 4 

Delta 80.776 68.154 84.113 

Theta 85.122 70.344 81.023 

Alpha 91.797 76.443 84.58 

Beta 85.228 72.065 81.307 

Gamma 71.108 67.432 73.677 

Responden 5 

Delta 68.921 71.374 65.345 

Theta 58.713 68.942 67.969 

Alpha 62.223 71.427 69.584 

Beta 66.625 76.346 68.986 

Gamma 63.054 72.515 67.129 

Responden 6 

Delta 89.17 59.679 79.165 

Theta 79.361 57.340 77.029 

Alpha 85.479 60.406 82.818 

Beta 80.338 58.495 79.187 

Gamma 66.655 53.629 71.393 

Responden 7 

Delta 89.341 72.991 70.811 

Theta 92.533 70.068 72.568 

Alpha 98.068 74.503 77.434 

Beta 93.747 70.203 73.411 

Gamma 85.616 64.854 63.705 

Responden 8 
Delta 66.622 68.190 60.743 

Theta 56.971 64.562 53.876 



44 

 

Responden Gelombang 
Perlakuan Mendengarkan Musik 

Tanpa Musik Dangdut Lo-fi 

Alpha 60.758 68.302 57.140 

Beta 68.561 66.029 58.585 

Gamma 52.032 62.860 57.576 

Responden 9 

Delta 67.610 89.557 72.614 

Theta 75.433 84.112 69.277 

Alpha 77.365 79.271 73.251 

Beta 78.891 80.203 69.606 

Gamma 71.834 71.693 58.972 

Responden 10 

Delta 67.726 70.231 49.818 

Theta 67.239 58.852 63.654 

Alpha 79.332 74.776 68.224 

Beta 82.330 63.545 70.757 

Gamma 70.008 65.332 63.680 

Responden 11 

Delta 93.200 72.974 66.214 

Theta 58.147 68.781 68.781 

Alpha 73.600 75.789 75.789 

Beta 73.437 76.588 62.474 

Gamma 62,179 65.981 65.981 

Responden 12 

Delta 77.216 61.913 63.719 

Theta 70.973 65.266 67.293 

Alpha 80.181 78.742 79.331 

Beta 84.755 79.765 82.330 

Gamma 76.597 76.002 67.932 

Responden 13 

Delta 94.761 89.770 74.787 

Theta 85.311 81.412 72.831 

Alpha 84.345 79.273 78.880 

Beta 81.906 79.277 77.121 

Gamma 65.790 65.928 70.362 

Responden 14 
Delta 76.878 72.381 77.654 

Theta 73.998 68.700 72.647 
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Responden Gelombang 
Perlakuan Mendengarkan Musik 

Tanpa Musik Dangdut Lo-fi 

Alpha 79.555 58.334 67.238 

Beta 67.473 72.847 60.334 

Gamma 54.580 43.017 45.876 

Responden 15 

Delta 83.402 86.662 63.122 

Theta 87.558 81.861 67.901 

Alpha 77.978 87.490 69.917 

Beta 71.313 82.696 66.373 

Gamma 66.912 71.260 58.37 

Responden 16 

Delta 85.489 49.181 59.880 

Theta 82.980 50.924 69.861 

Alpha 90.128 68.224 58.997 

Beta 79.779 70.757 74.804 

Gamma 57.190 63.681 72.255 

 

Berdasarkan buku Elias (2009), gelombang otak seperti Alpha, Beta, Delta, Gamma, dan 

Theta berfungsi secara bergantian sepanjang aktivitas kehidupan yang dilakukan. Sepersekian 

detik setiap gelombang otak bergantian dalam mendominasi kemudian dapat berpindah atau 

beralih ke salah satu gelombang lainnya.  

Sebagaimana pada Tabel 4.1 menunjukkan hasil pengukuran aktivitas gelombang otak 

responden pada saat desain eksperimen dilaksanakan. Pada responden pertama saat perlakuan 

tanpa musik tercatat gelombang delta sebesar 60.235 dimana, gelombang delta akan meningkat 

pada saat kondisi sedang tidur. Lalu tercatat gelombang theta sebesar 58.942 dimana, 

gelombang theta mewakili kondisi seseorang sedang melamun atau bersantai. Gelombang 

alpha tercatat sebesar 58.472 dimana, gelombang alpha berkaitan dengan kondisi pada saat 

relaksasi. Lalu gelombang beta besar 58.942, dimana gelombang beta berkaitan dengan konsisi 

mental pada saat berpikir dan konsentrasi serta akan terus meningkat ketika dalam kondisi 

waspada atau terjaga penuh. Kemudian tercatat gelombang gamma sebesar 58.859 dimana, 

gelombang gamma mewakili persepsi dan kesadaran. Maka dari kelima gelombang tersebut, 

gelombang beta merupakan gelombang otak yang paling dominan pada saat responden bekerja 

menjahit tanpa diberikan perlakuan musik. Sama halnya dengan diberikan perlakuan musik 
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dangdut, tercata gelombang beta sebagai gelombang otak yang paling dominan dengan besar 

93.489. Namun berbeda halnya pada saat diberikan perlakuan musik lo-fi, gelombang delta 

menjadi paling dominan dengan tercatat sebessar 80.518 yang memiliki arti bahwa responden 

dalam kondisi ngantuk, karena gelombang delta akan terus meningkat secara alami apabila 

seseorang sedang tidur. Apabila digambarkan dalam bentuk grafik, berikut viasualisi nilai 

gelombang otak pada setiap perlakuan 

 

 

Gambar 4. 2 Grafik Aktivitas Gelombang Otak Penjahit Pada Setiap Perlakuan 

 

Gambar 4.2 menunjukkan bahwa rata-rata gelombang delta pada perlakuan menjahit tanpa 

mendengarkan musik yaitu sebesar 78,74 µV . Pada perlakuan menjahit dengan mendengarkan 

musik dangdut, rata-rata gelombang delta yaitu sebesar 73,38 µV. Pada perlakuan menjahit 

dengan mendengarkan musik lo-fi, rata-rata gelombang delta yaitu sebesar 70,13 µV. 

Gelombang delta merepresentasikan kondisi tidur yang artinya semakin meningkatnya 

gelombang delta maka kemungkinan terjadi kondisi tidur tinggi. Pada perlakuan menjahit tanpa 

mendengarkan lagu apapun memiliki rata-rata tingkat aktivitas gelombang delta yang lebih 

tinggi dibandingkan pada perlakuan menjahit dengan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi. 

Sehingga dapat diketahui dengan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi dapat menurunkan 

Delta Theta Alpha Beta Gamma

Perlakuan 1 78.7454375 74.059625 78.7834375 76.441625 65.3744375

Perlakuan 2 73.3829375 69.590875 75.2111875 74.73125 67.4811875

Perlakuan 3 70.133875 71.1996875 73.80275 71.8861875 65.4299375
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aktivitas gelombang delta yang dapat meningkatkan kemungkinan kondisi tidur atau 

menurunnya tingkat konsentrasi menjahit menggunakan mesin jahit. 

Berdasarkan Gambar 4.2 dapat diketahui juga bahwa rata-rata tingkat aktivitas gelombang 

theta pada perlakuan menjahit dengan mendengarkan lagu dangdut  lebih rendah apabila 

dibandingkan dengan gelombang theta pada perlakuan menjahit tanpa mendengarkan musik 

dan mendengarkan musik lo-fi. Rata-rata tingkat aktivitas gelombang theta pada perlakukan 

mendengarkan musik dangdut yaitu sebesar 69,59 µV yang dapat terbilang rendah, sedangkan 

pada perlakuan menjahit dengan mendengarkan musik lo fi adalah sebesar 71,19 µV, kemudian 

pada perlakuan menjahit tanpa mendengarkan musik adalah sebesar 74.05 µV. Gelombang 

theta merepresentasikan kondisi setengah sadar atau bermimpi dan kondisi ketegangan 

emosional. Sehingga semakin meningkat nilai gelombang theta maka kemungkinan tingkat 

kesadaran menurun akan lebih tinggi. Berdasarkan tersebut maka tanpa mendengarkan musik 

pada saat menjahit dapat meningkatkan gelombang theta sehingga dapat meningkatkan 

kesadaran saat menjahit namun kondisi emosional meningkat.  

Berdasarkan Gambar 4.2 menunjukkan bahwa rata-rata gelombang alpha pada perlakuan 

menjahit tanpa mendengarkan musik yaitu sebesar 78,78 µV. Pada perlakuan menjahit dengan 

mendegarkan musik dangdut sebesar 75,21 µV  dan pada saat mendengarkan musik lo-fi 

sebesar 73.80 µV. Diketahui bahwa dengan perlakuan tanpa mendengarkan musik yang 

memiliki nilai gelombang alpha lebih besar dibandingkan dengan mendengarkan musik 

dangdut maupun lo-fi. Gelombang alpha merepresentasikan kondisi rileks atau kesadaran yang 

santai tanpa konsentrasi. Semakin tinggi nilai gelombang alpha maka kemungkinan terjadinya 

kondisi rileks atau kesadaran yang santai tanpa konsentrasi akan lebih tinggi. Sehingga 

berdasarkan hal tersebut dengan tanpa mendengarkan musik apapun pada saat menjahit dapat 

menurunkan gelombang alpha yang dapat meningkatkan kondisi rileks saat menjahit. 

Masih mengacu pada Gambar 4.2 menunjukkan bahwa hasil gelombang beta pada 

perlakuan mendengarkan musik lo-fi saat menjahit lebih kecil apabila dibandingkan dengan 

gelombang beta pada perlakuan medengarkan musik dangdut dan tanpa musik saat menjahit. 

Rata-rata tingkat aktivitas gelombang beta pada perlakukan medengarkan musik lo-fi yaitu 

sebesar 71,88 µV, sedangkan pada perlakuan mendengarkan musik dangdut adalah sebesar 

74,73 µV dan pada perlakuan tanoa mendengarkan musik adalah sebesar 76,44 µV. Gelombang 

beta merepresentasikan kondisi konsentrasi yang sangat terfokus. Semakin tinggi nilai 

gelombang beta maka tingkat konsentrasi dan fokus semakin meningkat. Sehingga berdasarkan 
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hal tersebut tanpa mendengarkan musik saat menjahit dapat meningkatkan gelombang beta 

yang dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus saat menjahit. 

Pada Gambar 4.2 menunjukkan bahwa bahwa rata-rata gelombang gamma pada perlakuan 

mengemudi dengan mendengarkan musik dangdut sebesar 67,48 µV sehingga lebih besar 

apabila dibandingkan dengan kedua perlakuan lainnya. Pada perlakuan mendengarkan musik 

lo-fi saat menjahit rata-rata gelombang gamma yaitu sebesar 65,42 µV dan pada perlakuan 

tanpa menedengarkan musik saat menjahit rata-rata gelombang gamma yaitu sebesar 65,37 µV. 

Apabila rata-rata gelombang gamma diurutkan dari yang terbesar hingga terkecil yaitu pada 

perlakuan musik dangdut, lalu musik lo-fi, dan tanpa mendengarkan musik. Gelombang gamma 

merepresentasikan perhatian, persepsi dan kognisi. Semakin tinggi nilai gelombang gamma 

maka tingkat perhatian, persepsi dan kognisi semakin meningkat. Sehingga berdasarkan hal 

tersebut maka dengan mendengarkan musik dangdut saat menjahit dapat meningkatkan 

gelombang gamma yang dapat meningaktkan perhatian, persepsi dan kognisi saat menjahit.  

Adapun perolehan data hasil pengukuran aktivitas gelombang otak di atas, dilaksanakan 

selama 3 hari. Dimana dalam 3 hari tersebut terbagi setiap harinya dilakukan pengambilan data 

untuk 1 perlakuan yang terdiri atas 16 responden. Perlakuan pertama dilaksanakan pada hari 

Selasa, 25 Juni 2024,perlakuan kedua pada hari Rabu, 26 Juni 2024, dan perlakuan ketiga pada 

hari Kamis, 27 Juni 2024. Pembagian hari tersebut dilakukan karena adanya keterbatasan pada 

jam kerja penjahit konveksi CV. XYZ pada setiap harinya hanya sampai pukul 16:00 WIB saja.  

 

1.15.3 Hasil rekapitulasi panjang pola terjahit berdasarkan perlakuan. 

Hasil rekapitulasi panjang pola yang terjahit diperoleh dengan pengambilan data secara 

langsung. Dimana pada saat eksperimen dilakukan, penjahit diminta untuk tetap melakukan 

aktivitas kerjanya seperti biasa yaitu menjahit menggunakan mesin jahit. Selama pemakaian 

Muse Electroencephalography (EEG) headband  kurang lebih 5 menit, maka selama itu pula 

nantinya akan diukur panjang pola yang terjahit sebagai penilaian kinerja penjahit yaitu dengan 

cara menghitung keluaran panjang pola terjahit dalam centimeter (cm) dibagi dengan masukan 

berupa tenaga kerja dan juga waktu dalam satuan menit. Sehingga satuan kinerja dalam 

penelitian ini ialah cm/orang/menit. Berikut merupakan hasil rekapitulasi data panjang pola 

yang terjahit. 
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Tabel 4. 3 Hasil Rekapitulasi Panjang Pola Terjahit 

Responden 
Perlakuan Mendengarkan Musik (cm) 

Tanpa Musik Dangdut Lo-fi 

Responden 1 69 51 45 

Responden 2 43 43 56 

Responden 3 35 66 67 

Responden 4 52 47 53 

Responden 5 86 73 91 

Responden 6 44 59 89 

Responden 7 57 79 63 

Responden 8 33 56 77 

Responden 9 57 36 62 

Responden 10 63 42 81 

Responden 11 45 76 49 

Responden 12 41 70 58 

Responden 13 36 48 43 

Responden 14 60 30 87 

Responden 15 48 88 55 

Responden 16 55 61 76 

Total 824 925 1.052 

Rata-Rata 51.500 57.812 65.750 

 

      Berdasarkan Tabel 4.3 diketahui bahwa pada responden 1 berhasil menjahit pola sepanjang 

69 cm pada perlakuan tanpa mendengerakan musik, sedangkan pada perlakuan seterusnya 

mengalami penurunan seperti pada perlakuan mendengarkan musik dangdut hanya berhasil 

menjahit pola sepanjang 51 cm, dan pada perlakuan mendengarkan musik lo-fi hany berhasil 

menjahit pola sepanjang 45 cm. Lain halnya dengan responden 2 yang justru mengalami 

peningkatan menjahit pada perlakuan mendengarkan musik lo-fi yaitu sebesar 56 cm sedangkan 

pada perlakuan tanpa musik dan mendengarkan musik dangdut sama-sama hanya berhasil 

menjahit pola sepanjang 45 cm.  Apabila digambarkan dalam bentuk grafik, perolehan panjang 

pola yang terjahit pada masing-masing perlakuan, dapat dipersentasekan sebagai berikut. 
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Gambar 4. 3 Persentase Panjang Pola Terjahit 

 

Gambar 4.3 menunjukkan bahwa persentase panjang pola terjahit yang terbesar yaitu pada 

perlakuan mendengerakan musik lo-fi saat menajhit dengan besar persentase 38%. Hal tersebut 

dapat saja terjadi karena pada perlakuan ini responden sudah mulai terbiasa untuk melakukan 

aktivitas kerja menjahit dengan dipasangkan Muse Electroencephalography (EEG) headband 

ataupun para penjahit dapat merasa lebih rileks namun tidak merasa ngantuk saat menjahit 

dengan mendengarkan lagu lo-fi. Lain halnya dengan perlakuan tanpa mendengarkan musik 

dangdut dan tanpa mendengarkan musik saat menajhit, dimana masing-masing persentase pola 

yang terjahit  yaitu sebesar 33% dan 29%. Terjadinya penurunan persentase panjang pola yang 

terjahit saat menjahit tanpa mendengarkan musik. Selain berdasarkan perlakuan, dapat pula 

analisis dilakukan terhadap panajng pola yang terjahit berdasarkan setiap responden. Berikut 

merupakan garfik rekapitulasi panjang pola yang terjahit pada setiap responden.  
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Gambar 4. 4 Grafik Panjang Pola Terjahit Setiap Responden 

 

Gambar 4.4 menunjukkan bahwa setiap responden memiliki renspon yang berbeda-beda 

terhadap perlakuan yang diberikan. Hal tersebut ditunjukkan dengan hasil panjang pola terjahit 

yang berbeda-beda pada setiap responden di masing-masing perlakuan. Bisa saja pada seorang 

responden dengan diberikannya perlakuan tanpa mendengarkan musik saat menjahit, 

menghasilkan pola terjahit yang lebih panjang dibandingkan dengan  diberikannya perlakuan 

mendengarkan musik dangdut dan lo-fi saat menjahit. Hal tersebut bisa saja terjadi karena 

preferensi terhadap jenis musik dapat bervariasi secara signifikan antara individu. Apa yang 

mungkin merangsang dan meningkatkan fokus bagi satu orang bisa menjadi gangguan bagi 

yang lain. Adapun berikut merupakan grafik yang menunjukkan perbandingan rata-rata panjang 

pola yang terjahit pada setiap perlakuan.  
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Gambar 4. 5 Panjang Pola Terjahit Setiap Perlakuan 

 

Gambar 4.5 menunjukkan bahwa adanya peningkatan jumlah panjang pola yang terjahit 

pada masing-masing perlakuan. Apabila dikaitkan dengan desain ekseperimen yang telah 

dirancang, dimana perlakuan 2 yaitu responden mendengarkan musik dangdut dengan tempo 

sebesar kurang lebih 90 – 120 bpm saat menjahit memperoleh rata-rata panjang pola yang 

terjahit sebesar 57,81 cm. Lalu pada perlakuan 3 yaitu responden mendengarkan musik lo-fi 

dengan tempo lebih besar dari 130 bpm saat menjahit memperoleh rata-rata panjang pola yang 

terjahit sebesar 67,75 cm. Mengacu dari penjelasan tersebut dapat juga diketahui bahwa dengan 

semakin tinggi bpm pada musik maka akan semakin meningkatkan rata-rata panjang pola yang 

terjahit. Sebagaimana pernyataan oleh Djohan (2009)  bahwa musik dengan tempo cepat dapat 

lebih banyak mengaktivasi sinyal otak pada tahap beta yang memungkinkan seseorang untuk 

bekerja, berpikir, dan melatih energi serta berproduksi secara maksimal. 

 

1.15.4 Uji asumsi klasik. 

Sebelum dilakukanya pengujian regresi perlu dilakukanya uji asumsi klasik. Uji asumsi klasik 

dilakukan untuk memberikan kepastian bahwa persamaan regresi memiliki ketepatan estimasi 

dan konsiten. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini meliputi pengujian normalitas, 

autokorelasi, multikolinearitas, dan heteroskedastistitas karena pada keempat pengujian ini 

umumnya terjadi penyimpangan pada model persamaan (Janie, 2012). 
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1.15.4.1 Uji normalitas. 

Uji normalitas merupakan tahapan awal sebelum dilakukannya uji statistik. Uji normalitas 

dilakukan untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi data yang akan digunakan dalam 

pengujian. Pada penelitian ini uji normalitas dilakukan pada data aktivitas gelombang 

khususnya hanya pada gelombang beta pada setiap perlakuan yaitu pada saat tanpa 

mendengarkan musik, mendengarkan musik dangdut, dan lo-fi. Berfokus pada gelombang beta, 

gelombang beta merupakan salah satu gelombang otak yang terbentuk ketika seseorang sedang 

melakukan aktivitas mental yang terjaga penuh seperti berpikir, berdisuksi, berkonsentrasi, 

mencari pemecahan masalah, dan membuat keputusan. Pada kondisi gelombang beta bekerja, 

maka otak memproduksi hormon kortisol dan norepinefrin yang berperan dalam menimbulkan 

rasa cemas, khawatir, stres, dan marah (Fajri, 2020). Oleh karena itu, untuk melihat adanya 

hubungan antara tingkat stres penjahit terhadap pemberian musik selama aktivitas menjahit 

pada penelitian ini hanya akan menggunakan gelobang beta sebagai variabel. Dengan jumlah 

data yang berjumlah sebanyak 16 replikasi dimana artinya data kurang dari 30, maka uji 

normalitas yang dilakukan ialah jenis Shapiro-Wilk dengan hipotesis sebagai berikut: 

a. H0: Data berdisitribusi normal 

Jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05 maka H0 diterima dan H1ditolak, sehingga dapat 

diartikan data berdistribusi normal 

b. H1: Data tidak berdistribusi normal 

Jika nilai signifikansi (sig.) < 0,05 maka H0 diterima dan H1ditolak, sehingga diartikan 

data berdistribusi normal 

       

      Berikut merupakan hasil hari uji normalitas yang dilakukan dengan menggunakan software 

SPSS. 

 

Tabel 4. 4 Hasil SPSS Uji Normalitas 

Uji Normalitas Signifikansi Nilai Kritis Keterangan 

Tanpa Musik 0,381 0,05 
Data Berdistribusi 

Normal 

Musik Dangdut 0.970 0,05 
Data Berdistribusi 

Normal 
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Uji Normalitas Signifikansi Nilai Kritis Keterangan 

Musik Lo-fi 0.313 0,05 
Data Berdistribusi 

Normal 

 

Tabel 4.4 menunjukkan bahwa seluruh data aktivitas gelombang beta pada ketiga perlakuan 

berdistribusi normal. Hal tersebut dibuktikan dari hasil yang menunjukkan bahwa setiap 

perlakuan memperoleh sig. > 0,05. Dimana data tanpa mendengarkan musik memperoleh 

signifikansi sebesar 0,381 lalu pada data mendengarkan musik dangdut diperoleh signifikansi 

sebesar 0,970 dan pada data mendengerkan musik lo-fi diperoleh signifikansi sebesar 0,313. 

Ketiga perlakuan mendapat hasil H0 diterima sehingga memiliki arti data berdistribusi normal. 

Apabila data telah terdistribusi secara normal maka sudah memenuhi persyaratan untuk dapat 

melakukan langkah uji statistik selanjutnya. Namun, apabila data tidak berdistribusi secara 

normal maka dapat melakukan uji normalitas menggunakan uji wilcoxon. 

 

1.15.4.2 Uji multikolinearitas. 

Uji multikolinearitas dilakukan pada variabel independent (variabel bebas) pada model regresi 

yang akan diuji. Uji multikolinearitas merupakan uji statistika yang bertujuan untuk mengetahui 

ada atau tidaknya korelasi antara variabel independent. Variabel independent pada penelitian 

ini adalah besar gelombang otak beta yang telah diperoleh sebelumnya menggunakan Muse 

Headband. Model regresi yang baik seharusnya tidak terjadi korelasi antara variabel bebas. 

Adapun berikut merupakan hipotesis pada uji multikolinearitas penelitian ini: 

a. H0: Tidak terjadi multikolinearitas 

Jika nilai toleransi > 0,1 dan nilai VIF < 10, maka H0 diterima sehingga dapat diartikan 

tidak terjadi multikolinearitas 

b. H1: Terjadi Multikolinearitas 

Jika nilai toleransi < 0,1 dan nilai VIF > 10, maka H1 diterima sehingga dapat diartikan 

terjadi multikolinearitas 

      Berikut merupakan hasil hari uji multikolinearitas yang dilakukan dengan menggunakan 

software SPSS. 
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Tabel 4. 5 Hasil SPSS Uji Multikolinearitas 

Data 
Collinearity Statistics 

Toleransi VIF Keterangan 
Toleransi VIF 

Tanpa Musik 

Gelombang beta 1,000 1,000 >0,1 < 10 
Tidak Terjadi 

Multikolinearitas 

Musik Dangdut 

Gelombang beta 1,000 1,000 >0,1 < 10 
Tidak Terjadi 

Multikolinearitas 

Musik Lo-fi 

Gelombang beta 1,000 1,000 >0,1 < 10 
Tidak Terjadi 

Multikolinearitas 

 

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa hasil uji multikolinearitas yang telah dilakukan dengan tiga 

perlakuan memperoleh hasil yang sama yaitu dengan nilai tolerasi sebesar 1,000 dan nilai VIF 

sebesar 1,000 juga pada setiap perlakuan. Hal tersebut terjadi karena pada penelitian ini hanya 

menggunakan satu variabel indpendent (variabel bebas) yaitu gelombang beta. Meskipun begitu 

diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa tidak terjadinya multikolinearitas.  

 

1.15.4.3 Uji heteroskedasitas. 

Uji heteroskedasitas dilakukan untuk menguji apakah terdapat perbedaan ketidaksamaan varian 

antara residu satu pengamatan dengan pengamatan lainnya. Residu satu pengamatan dengan 

pengamatan lainnya memiliki arti selisih antara nilai observasi dengan nilai prediksi antara 

pengamatan (Juliandi et al., 2014).  Salah satu model dari regresi yaitu model yang memenuhi 

syarat ialah terdapat kesamaan pada varian antara residu satu dengan pengamatan lainnya, biasa 

disebut juga dengan homoskedasitas atau homoscedasticity. Adapun hipotesis pada uji 

heteroskedasitas penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. H0: Tidak terjadi heteroskedasitas 

Jika nilai (sig.) > 0,05 maka H0 diterima dan H1ditolak, sehingga dapat diartikan tidak 

terjadi heteroskedasitas 

b. H1: Terjadi Heteroskedasitas 
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Jika (sig.) <  0,05 maka H1 diterima dan H0ditolak, sehingga dapat diartikan terjadi 

heteroskedasitas 

      

      Berikut merupakan hasil hari uji heteroskedasitas yang dilakukan dengan menggunakan 

software SPSS. 

 

Tabel 4. 6 Hasil SPSS Uji Heteroskedasitas 

Data Nilai Nilai Kritis Keterangan 

Tanpa Musik 

Gelombang beta 0,308 0,05 
Tidak Terjadi 

Heteroskedasitas 

Musik Dangdut 

Gelombang beta 0,780 0,05 
Tidak Terjadi 

Heteroskedasitas 

Musik Lo-fi 

Gelombang beta 0,265 0,05 
Tidak Terjadi 

Heteroskedasitas 

 

Tabel 4.6 menunjukkan bahwa uji heteroskedasitas yang dilakukan memperoleh hasil yaitu 

tidak terjadinya gejala heteroskedasitas. Hal tersebut dibuktikan dari hasil yang menunjukkan 

bahwa setiap perlakuan memperoleh sig. > 0,05. Dimana data tanpa mendengarkan musik 

memperoleh signifikansi sebesar 0,308 lalu pada data mendengarkan musik dangdut diperoleh 

signifikansi sebesar 0,780 dan pada data mendengerakn musik lo-fi diperoleh signifikansi 

sebesar 0,265. Ketiga perlakuan mendapat hasil H0 diterima sehingga memiliki arti tidak 

terjadinya heteroskedasitas pada data.  

 

1.15.4.4 Uji autokorelasi. 

Uji autokorelasi dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya korelasi antara anggota 

observasi satu dengan observasi lain yang berlainan waktu pada model regresi. Tujuan uji 

autokorelasi untuk menunjukkan korelasi anggota observasi yang diurutkan berdasarkan waktu 

atau ruang (Ajija et al., 2011). Adapun hipotesis yang digunakan pada uji autokorelasi penelitian 

ini menggunakan uji durbin watson (Uji D-W), dengan sebagai berikut: 
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a. H0: Tidak terjadi autokorelasi 

Jika nilai dU < nilai Durbin Watson < 4-dU maka H0 diterima dan H1ditolak, sehingga 

dapat diartikan tidak terjadi autokorelasi 

b. H1: Terjadi autokorelasi 

Jika nilai Durbin Watson < dL atau nilai Durbin Watson > 4 - dL maka H1 diterima dan 

H0 ditolak, sehingga dapat diartikan terjadi autokorelasi 

c. Jika nilai dL < nilai Durbin Watson < dU atau 4 – dU < nilai Durbin Watson < 4 – dL, 

maka dapat diartikan tidak ada keputusan yang pasti. 

       

      Berikut merupakan hasil hari uji autokorelasi yang dilakukan dengan menggunakan 

software SPSS. 

Tabel 4. 7 Hasil SPSS Uji Autokorelasi 

Perlakuan 

Nilai 

Durbin 

Watson 

Nilai dL 
Nilai 

4 - dL 
Nilai dU 

Nilai 

4 - dU 
Keterangan 

Tanpa Musik 2,356 

0,8572 3,1428 1,7277 2,2723 

Tidak Ada 

Keputusan 

yang pasti 

Musik 

Dangdut 
2,134 

Tidak Terjadi 

Autokorelasi 

Musik Lo-fi 2,144 
Tidak Terjadi 

Autokorelasi 

 

Berdasarkan dari Tabel 4.7 diperoleh hasil uji autokorelasi yang telah dilakukan, 

menunjukkan bahwa dari seluruh perlakuan yang diuji hanya pada perlakuan tanpa musik tidak 

adanya keputusan yang pasti antara terjadi atau tidak terjadinya autokorelasi. Namun meskipun 

begitu, uji statistik selanjutnya akan tetap dilaksakan karena suatu model regresi tidak harus 

terbebas dari autokorelasi, hanya saja akan lebih baik apabila tidak terjadi autokorelasi sebab 

dengan adanya autokorelasi hanya berisiko meningkatkan galat pada model regresi (Ghozali, 

2016). Lain halnya dengan perlakuan mendengarkan musik dangdut,  memperoleh hasil yang 

menunjukkan tidak terjadinya autokorelasi dengan nilai durbin watson sebesar 2,134. Begitu 
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juga dengan perlakuan mendengarkan musik lo-fi dengan memperoleh nilai durbin watson 

sebesar 2,144 menunjukkan bahwa tidak terjadinya autokorelasi..  

 

1.15.5 Uji regresi linear berganda 

Uji regresi linerar berganda merupakan uji yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh beberapa 

variabel independent (variabel bebas) terhadap variabel dependent (variabel terikat). Pada 

penelitian ini variabel bebas yang digunakan adalah aktivitas gelombang beta dengan variabel 

terikatnya yaitu panjang pola yang terjahit. Adapun hipotesis yang digunakan pada uji regresi 

linera berganda pada penelitinian ini adalah sebagai berikut. 

a. H0: Tidak terdapat pengaruh perlakuan musik terhadap kinerja penjahit 

Jika nilai F hitung > F tabel maka H0 diterima dan H1ditolak, sehingga dapat diartikan 

perlakuan musik tidak berpenegaruh terhadap kinerja penjahit 

b. H1: Terjadi pengaruh perlakuan musik terhadap kinerja penjahit 

Jika nilai F hitung < F tabel maka H1 diterima dan H0ditolak, sehingga dapat diartikan 

perlakuan musik berpenegaruh terhadap kinerja penjahit 

      

      Berdasarkan Junaidi (2014), penentuan nilai F tabel dengan tingkat kepercayaan 5% dapat 

dilakukan dengan menggunakan permasaan pada rumus no 3.2 dan 3.3. Maka, pada penelitian 

ini diperoleh nilai F tabel sebesar 3, 411 dengan penejlasan sebagai berikut: 

df 1 = 4 – 1 = 3 

df 2 = 16 – 3 = 13 

𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,411 

 

Berikut merupakan hasil hari uji regresi linear berganda yang dilakukan dengan 

menggunakan software SPSS. 

 

Tabel 4. 8 Hasil SPSS Uji Regresi Linear Berganda 

Perlakuan 𝐅𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐅𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Keterangan 

Tanpa Musik 1,118 

3,411 

Tidak 

Berpengaruh 

Musik Dangdut 0,081 
Tidak 

Berpengaruh 
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Musik Lo-fi 1,349 
Tidak 

Berpengaruh 

 

Tabel 4.8 menunjukkan bahwa dari hasil uji regresi linear berganda yang telah dilakukan 

pada ketiga perlakuan yang diuji, diperoleh hasil bahwa tidak terdapat pengaruh musik baik itu 

tanpa mendengarkan musik, maupun musik dangdut dan lo-fi pada saat menjahit terhadap 

kinerja penjahit. Hal ini dibuktikan dengan nilai Fhitung <  Ftabel pada setiap perlakuan musik, 

maka dapat dinyatakan hipotesis H0 diterima dan H1 ditolak. Artinya tidak adanya pengaruh 

perlakuan musik baik tanpa mendengarkan musik maupun mendengarkan musik dangdut dan 

lo-fi terhadap kinerja penjahit.  

 

1.16 Persentase Pengaruh Musik Terhadap Kinerja Penjahit 

1.16.1 Hasil rsquare (koefisien detreminasi). 

R square atau koefisien determinasi merupakan nilai yang menginterpretasikan seberapa besar 

variabel independent mempengaruhi varibel dependent. R square merupakan angka yang 

berkisar antara 0 sampai 1 sebagai idikasi besarnya kombinasi variabel independent dalam 

mempengaruhi variabel dependent (Ghozali, 2016) 

      Berikut merupakan hasil R square yang diperoleh berdasarkan pengolahan terhadap data 

yang telahi dilampirkan di atas dengan menggunakan software SPSS. 

 

Tabel 4. 9 Hasil SPSS Uji Regresi Linear Berganda 

Perlakuan R Square Persentase 

Tanpa Musik 0,074 7,4% 

Musik Dangdut 0,006 0,6% 

Musik Lo-fi 0,088 8,8% 

 

Tabel 4.9 menjelaskan bahwa pada perlakuan tanpa mendengarkan musik dengan R square 

sebesar 0,074 yang artinya persentase pengaruh tanpa mendengarkan terhadap kinerja penjahit 

hanya sebesar 7,4% sehingga, masih terdapat banyak faktor atau variabel lain diluar dari tanpa 

mendengarkan musik yang dapat mempengaruhi kinerja penjahit sebesar 92,6%. Pada 

perlakuan mendengarkan musik dangdut memeroleh R square sebesar 0,006 maka memiliki arti 

bahwa persentase pengaruh mendengarkan musik dangdut terhadap kinerja penjahit hanya 
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sebesar 0,6% sehingga, masih terdapat banyak faktor atau variabel lain diluar dari 

mendengarkan musik dangdut yang dapat mempengaruhi kinerja penjahit sebesar 99,4%. Pada 

perlakuan mendengarkan musik lo-fi memperoleh R square sebesar 0,088 yang artinya 

persentase pengaruh mendengarkan musik lo-fi terhadap kinerja penjahit hanya sebesar 8,8% 

sehingga, masih terdapat banyak faktor atau variabel lain diluar dari tanpa mendengarkan musik 

yang dapat mempengaruhi kinerja penjahit sebesar 91,2%. 

Berdasarkan hasil perolehan persentase pada ketiga perlakuan menunjukkan bahwa masih 

terdapat banyak faktor lain yang berkemungkinan lebih besar dalam mempengaruhi kinerja 

penjahit konveksi CV. XYZ oleh karena itu sebagai tindak lanjut dari hasil penelitian tersebut 

maka selanjutnya akan diberikan continuous improvement atau saran perbaikan yang berkaitan 

dengan permasalahan tersebut.  
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BAB V  

 

ANALISIS dan PEMBAHASAN  

1.17 Berpengaruh atau Tidaknya Musik Terhadap Kinerja Penjahit 

1.17.1 Analisis profil responden. 

Pada penelitian ini menggunakan responden sebanyak 16 orang dengan 8 orang berjenis 

kelamin laki-laki dan 8 orang lainnya berjenis kelamin perempuan. Rentang usia responden 

berkisar antara 18 sampai 50 tahun. Pendidikan terakhir yang diterima penjahit juga beragam 

dimulai dari lulusan SD hingga lulusan D3, terdapat penjahit yang hanya lulusan SD namun 

terdapat juga salah seoarang penjahit dengan pendidikan terakhirnya yaitu D3. Seluruh 

responden merupakan penjahit yang bekerja di konveksi CV. XYZ dengan pengalaman 

menjahit yang berbeda-beda lamanya. Terdapat salah satu responden dengan pengalam kerja 

menjahit paling lama yaitu selama 30 tahun lalu terdapat penjahit yang memiliki pengalaman 

kerja menjahit masih hanya 1 tahun.  

Apabila dilihat keterkaitan dari segi pengalaman menjahit dan usia penjahit dengan hasil 

pengukuran gelombang otak yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa responden dengan usia 

50 tahun dan pengalaman menjahit selama 30 tahun pada saat tidak didengarkan musik sembari 

menjahit maka gelombang otak yang dominan yaitu gelombang beta sebesar 60,694 µV. Begitu 

juga saat diberikan perlakuan mendengarkan musik dangdut saat bekerja maka gelombang otak 

yang dominan adalah gelombang beta sebesar 93,489 µV. Namun berbeda pada saat diberikan 

perlakuan mendengarkan musik lo-fi pada saat menjahit, maka gelombang otak yang dominan 

adalah gelombang delta dengan nilai sebesar 80,518 µV. Berdasarkan hal tersebut, perlu 

diketahui  bahwa pada saat otak didominasi oleh gelombang beta maka mewakilkan kondisi 

seseorang yang sedang berkonsentrasi dan terjaga penuh, sebaliknya mengenai gelombang delta 

mewakili kondisi sesorang dengan tingkat kesadaran yang rendah yaitu saat tertidur. Maka 

dapat diketahui dengan usia yang lebih tua lebih menikmati musik dangdut untuk 

menghilangkan rasa ngantuk selama bekerja. Apabila dibandingkan dengan responden yang 

berusia jauh lebih muda yaitu 18 tahun dengan pengalam menjahit hanya selama 1 tahun, baik 

pada saat tidak didengarkan musik, maupun didengarkan musik dangdut dan lo-fi sembari 

menjahit maka gelombang otak yang dominan yaitu gelombang beta. Maka dengan begitu 

menunjukkan bahwa dengan diberikan perlakuan tanpa musik maupun dengan mendengarkan 



62 

 

musik, responden dengan usia yang lebih muda meskipun dengan pengalaman menjahit yang 

masih sebentar jauh lebih terjaga penuh dan konsentrasi dalam menjahit. 

Apabila dilihat keterkaitan dari segi usia dan pengalaman menjahit dengan hasil pengukuran 

kinerja berdasarkan pola kain yang terjahit, dengan responden yang sama dengan sebelumnya 

yaitu berusia 50 tahun dengan pengalaman menjahit selama 30 tahun berhasil menjahit pola 

sepanjang 69 cm saat tanpa mendengarkan musik, sepanjang 51 cm saat mendengarkan musik 

dangdut, dan 45 cm saat mendengarkan musik lo-fi. Merujuk pada analisis di atas sebelumnya, 

pada saat perlakuan medengarkan musik lo-fi gelombang otak responden tersebut didominasi 

oleh delta, yaitu kondisi ngantuk sehingga selaras dengan hasil pengukuran panjang pola 

terjahit yang dihasilkan responden tersebut saat diberikan perlakuan mendengarkan musik lo-fi 

yang lebih rendah apabila dibandingkan dengan panjang pola kain yang berhasil dijahit pada 

perlakuan lainnya. Lalu apabila dibandingkan dengan responden yang berusia 18 tahun dengan 

pengalaman menjahit hanya 1 tahun, berhasil menjahit pola sepanjang 41 cm pada perlakuan 

tanpa mendengarkan musik, 70 cm pada perlakuan mendengarkan musik dangdut, dan 58 cm 

pada perlakuan mendengarkan musik lo-fi. 

 

1.17.2 Analisis aktivitas gelombang otak pada setiap perlakuan. 

Aktivitas gelombang otak merupakan salah satu parameter yang menjadi acuan dalam 

mengetahui kondisi mental seseorang. Hasil pengukuran aktivitas gelombang otak diproleh 

dengan menggunakan alat Muse Electroencephalography (EEG) headband yang mendeteksi 

dan merekam 5 gelombang yaitu alpha, beta, delta, gamma, dan theta. Pengukuran aktivitas 

gelombang otak dilakukan terhadap 16 responden yang sedang melakukan aktivitas kerja 

menjahit menggunakan mesin jahit dengan diberikan 3 perlakuan meliputi, pertama tanpa kedua 

mendengarkan musik dangdut, dan ketiga mendengarkan musik lo-fi. 

Pada perlakuan menjahit tanpa mendengarkan lagu apapun memiliki rata-rata tingkat 

aktivitas gelombang delta yang lebih tinggi dibandingkan pada perlakuan menjahit dengan 

mendengarkan musik dangdut dan lo-fi. Sehingga dapat diketahui dengan mendengarkan musik 

dangdut dan lo-fi dapat menurunkan aktivitas gelombang delta yang dapat meningkatkan 

kemungkinan kondisi tidur atau menurunnya tingkat konsentrasi menjahit menggunakan mesin 

jahit. 

Pada perlakuan menjahit tanpa mendengarkan musik juga memiliki rata-rata tingkat 

aktiivtas yang lebih tinggi dibandingkan pada perlakua menajhit dengan mendengarkan musik 



63 

 

dangdut dan lo-fi. Gelombang theta merepresentasikan kondisi setengah sadar atau bermimpi 

dan kondisi ketegangan emosional. Sehingga semakin meningkat nilai gelombang theta maka 

kemungkinan tingkat kesadaran menurun akan lebih tinggi. Berdasarkan tersebut maka tanpa 

mendengarkan musik pada saat menjahit dapat meningkatkan gelombang theta sehingga dapat 

meningkatkan kesadaran saat menjahit namun kondisi emosional meningkat.  

Dari uraian di atas perlu diketahui bahwa gelombang otak yang tidak boleh mendominasi 

pada saat menjahit adalah gelombang delta dan theta, karena apabila kedua gelombang tersebut 

rendah dapat menyebabkan kemungkinan terjadi kondisi tidur dan kesadaran menurun saat 

menjahit. Sedangkan gelombang yang harus meningkat saat aktivitas menjahit yaitu gelombang 

beta dan gamma karena dengan meningkatnya kedua gelombang tersebut dapat meningkatkan 

konsentrasi dan perhatian saat menjahit serta dalam kondisi yang terjaga penuh. Berdasarkan 

data dan penjelasan di atas dapat dinyatakan bahwa besar nilai gelombang otak penjahit dapat 

dipengaruhi oleh aktivitas mendengarkan musik pada saat menjahit. Oleh karena itu, dapat 

dinyatakan bahwa dengan tanpa mendengarkan musik dapat meningkatkan gelombang delta 

dan theta pada otak sehingga dengan kondisi tersebut dapat lebih berisiko menyebabkan 

penjahit mengalami rasa ngantuk akibat kebosanan dalam kerja.   

 

1.17.3 Analisis panjang pola terjahit berdasarkan setiap perlakuan. 

Dalam mengukur kinerja penjahit, dilakukan dengan pengukuran secara langsung terhadap pola 

yang terjahit dengan menggunakan meteran kain. Dengan diberikannya tiga perlakuan pada 

eksperimen, tentunya akan memperoleh hasil pengukuran panjang pola kain yang terjahit 

berbeda-beda juga pada setiap responden di masing-masing perlakuan.  

Dimana pada saat perlakuan mendengarkan musik dangdut dengan tempo sebesar kurang lebih 

90 – 120 bpm saat menjahit memperoleh rata-rata panjang pola yang terjahit sebesar 57,81 cm. 

Lalu pada perlakuan mendengarkan musik lo-fi dengan tempo lebih besar dari 130 bpm saat 

menjahit memperoleh rata-rata panjang pola yang terjahit sebesar 67,75 cm. Mengacu dari 

penjelasan tersebut dapat juga diketahui bahwa dengan semakin tinggi bpm pada musik maka 

akan semakin meningkatkan rata-rata panjang pola yang terjahit. Sebagaimana pernyataan oleh 

Djohan (2009)  bahwa musik dengan tempo cepat dapat lebih banyak mengaktivasi sinyal otak 

pada tahap beta yang memungkinkan seseorang untuk bekerja, berpikir, dan melatih energi serta 

berproduksi secara maksimal. 
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Berdasarkan sebelumnya, dapat dikatakan bahwa perbedaan dan perubahan aktivitas 

gelombang otak manusia ini dapat dipengaruhi dari ada dan tidaknya perlakuan musik terhadap 

tingkat kinerja responden saat menjahit. Sehingga berdasarkan hasil tersebut maka secara 

keseluruhan perlakuan berupa musik memberikan dampak yang baik terhadap kinerja penjahit, 

hal ini dapat dikatakan karena jumlah panjang pola yang terjahit oleh responden lebih besar 

pada saat diberikan perlakuan musik dangdut dan lo-fi apabila dibandingkan dengan perlakuan 

tanpa mendengarkan musik. 

Namun apabila ditelaah secara personal per responden, pada beberapa responden dengan 

diberikannya perlakuan tanpa mendengarkan musik saat menjahit, menghasilkan pola terjahit 

yang lebih panjang dibandingkan dengan  diberikannya perlakuan mendengarkan musik 

dangdut dan lo-fi saat menjahit maupun sebaliknya, dimana terdapat beberapa responden yang 

jauh lebih meningkat kinerja menjahitnya apabila diberi perlakuan mendengarkan musik. Hal 

tersebut bisa saja terjadi karena preferensi terhadap jenis musik dapat bervariasi secara 

signifikan antara individu. Apa yang mungkin merangsang dan meningkatkan fokus bagi satu 

orang bisa saja menjadi gangguan bagi yang lain. 

 

1.17.4 Analisis hasil uji asumsi klasik. 

Uji asumsi klasik yang digunakan pada penelitian ini terdapat 4 uji yaitu uji normalitas, uji 

multikolinearitas, uji heteroskedastisitas dan uji autokorelasi. Pada tahap pertama pengujian 

yang dilakukan yaitu uji normalitas. Uji normalitas berguna dalam mengetahui bahwa setiap 

variabel yang digunakan ini berdistribusi normal. Pada pengujian ini diperlukan untuk 

melakukan pengujian setiap variabel yang ada dengan mengasumsikan bahwa nilai residual 

tersebut berdistribusi normal. Dari hasil uji normalitas didapatkan bahwa perlakuan tanpa 

mendengarkan musik memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,381, perlakuan dengan 

mendengarkan musik dangdut mendapatkan nilai signifikansi sebesar 0,970, kemudian pada 

perlakuan mendengarkan musik lo-fi mendapatkan nilai signifikansi sebesar 0,313. 

Berdasarkan hasil pengujian normalitas pada ketiga perlakuan tersebut terhadap kinerja penjahit 

maka dapat dikatakan bahwa hasil pengujian normalitas ini menunjukkan hasil dimana  

hipotesis H0 diterima dan H1 ditolak karena sig. > 0,05 yang memiliki arti bahwa data yang 

akan digunakan berdistribusi normal.  

Pada tahap kedua, dilakukannya uji multikolinearitas. Uji multikolinearitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah suatu model regresi tersebut ditemukan adanya korelasi antar variabel. 
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Untuk mengetahui kolinearitas dilihat dari nilai tolerance dan VIF (Variance Inflation Factor) 

kemudian nilai cutoff yang digunakan untuk mengetahui adanya multikolinearitas adalah 

dengan nilai tolerance ≤ 0,1 atau nilai VIF ≥ 10 (Ghozali, 2011). Dalam suatu model regresi 

apabila terjadi multikolinearitas maka terdapat korelasi kuat antara setiap variabel dan dapat 

dikatakan hasil prediksinya tidak stabil. Dari hasil uji multikolinearitas yang telah dilakukan 

pada penelitian ini, hasil yang diperoleh baik pada perlakuan tanpa mendengarkan musik, 

mendengarkan musik dangdut, dan mendengarkan musik lo-fi mendapat nilai VIF gelombang 

beta sebesar 1,000 sehingga hipotesis H0 diterima dan H1 ditolak dan memiliki arti bahwa data 

yang akan digunakan tidak terjadi mulsitkolinearitas. Secara umum pengujian multikolinearitas 

bertujuan untuk menguji apakah ditemukanya adanya korelasi yang tinggi atau sempurna antar 

variabel independent. Jika antar variabel independent menunjukan nilai terjadi multikolinieritas 

sempurna maka regresi varibel independent tidak dapat ditentukan dan nilai standard error 

menjadi tidak terhingga. 

Pada tahap ketiga pengujian yang dilakukan yaitu uji heteroskedastisitas. Uji 

heteroskedasitas dilakukan untuk mengetahui dalam model regresi yang digunakan terjadi 

ketidaksamaan varian dari residual suatu observasi ke observasi yang lain. Karena dalam model 

regresi tersebut seharusnya tidak terjadi heteroskedastisitas. Dari hasil pengujian yang 

dilakukan apabila nilai signifikansi yang didapatkan sebesar > 0,05 maka dapat dikatakan 

bahwa pada data tersebut tidak terjadi heteroskedastisitas. Berdasarkan hasil pengujian yang 

dilakukan pada perlakuan tanpa mendengarkan musik, medanpatkan nilai pada gelombang beta 

sebesar 0,308  dari hasil nilai tersebut dapat diketahui bahwa nilai sig. > 0,05 yang berarti bahwa 

nilai H0 diterima dan H1 ditolak maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Pada pengujian dengan 

perlakuan mendengarkan musik dangdut, mendapatkan nilai pada gelombang beta sebesar 

0,780 dari hasil nilai tersebut dapat diketahui bahwa nilai sig. > 0,05 yang berarti bahwa nilai 

H0 diterima dan H1 ditolak maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Pada pengujian dengan 

perlakuan mendengarkan musik lo-fi,  mendapatkan nilai pada gelombang beta sebesar 0,265 

dari hasil nilai tersebut dapat diketahui bahwa nilai sig. > 0,05 yang berarti bahwa nilai H0 

diterima dan H1 ditolak maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Oleh karena itu pada pengujian 

heteroskedastisitas ini dapat diketahui bahwa dari keseluruhan perlakuan dan gelombang 

didapatkan nilai sig. > 0,05 yang berarti nilai H0 diterima dan H1 ditolak maka tidak terjadi 

heteroskedastisitas. 
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Tahap keempat pengujian ini dilakukan uji autokorelasi. Uji autokorelasi dilakukan untuk 

menguji apakah dalam suatu model regresi linear ini terdapat korelasi antar variabelnya. Pada 

uji ini akan diketahui korelasi antar data. Hasil perhitungan durbin watson ini akan 

dibandingkan dengan tabel durbin watson dengan tingkat signifikansi sebesar 5% dengan 

jumlah sampel (n) sebanyak 16 dan jumlah variabel independent sebanyak 3 mendapatkan nilai 

dL 0,8572 dan nilai dU 1,7277. Dari hasil perhitungan uji autokorelasi ini pada perlakuan tanpa 

mendengarkan musik mendapatkan nilai durbin watson sebesar 2,356 , perlakuan 

mendengarkan musik dangdut mendapatkan nilai durbin watson sebesar 2,134, dan perlakuan 

mendnegarkan musik lo-fi mendapatkan nilai durbin watson sebesar 2,144. Berdasarkan hasil 

uji dari keseluruhan perlakuan pengujian didapatkan hasil tidak ada keputusan yang pasti pada 

perlakuan tanpa mendengarkan musik dan tidak terjadinya autokorelasi pada perlakuan 

mendnegarkan musik dangdut dan musik lo-fi. Hal ini juga berkaitan dengan nilai dL dan dU. 

 

1.17.5 Analisis hasil uji regresi linear berganda. 

Pada penelitian ini juga menggunakan uji statistik regresi linear berganda. Pengujian ini 

dilakukan untuk mengetahui hubungan sebab-akibat antar variabel dependent dan variabel 

independent. Variabel dependent (Y) pada penelitian ini adalah panjang pola yang terjahit dari 

aktivitas menjahit menggunakan mesin jahit yang dilakukan oleh penjahit untuk variabel 

independent (X) pada penelitian ini adalah hasil pengukuran gelombang beta pada saat 

responden melakukan aktivitas menjahit. Dari hasil uji regresi linear berganda pada model tanpa 

mendengarkan musik apapun untuk nilai Fhitung sebesar 1.118 maka dari nilai Fhitung < Ftabel 

dan H0 diterima dan H1 ditolak, yang berarti bahwa tidak terdapat pengaruh dari perlakuan 

tanpa mendengarkan musik terhadap kinerja penjahit.  

Apabila dikaji berdasarkan tahapan uji statistik yang telah dilakukan, uji regresi linear 

berganda telah dilakukan sebaik mungkin karena telah mengikuti kaidah tahapan-tahapan 

sebelum dilakukan uji regresi linear berganda, yaitu dengan melakukan uji asumsi klasik yang 

terdiri atas uji normalitas, uji multikolinearitas, uji heteroskedasitas, dan uji autokorelasi  (Janie, 

2012). Selain kemungkinan terjadinya kesalahan dalam pengolahan data, memerlukan analisis 

lebih lanjut terhadap faktor-faktor lain yang berkemungkinan dalam menyebabkan 

diperolehnya hasil yang menunjukkan bawa tidak adanya pengaruh musik terhadap kinerja 

penjahit konveksi CV. XYZ. 
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Adapun hal-hal lain seperti human error ataupun kesalaahn teknis yang dapat menjadi 

penyebab diperolehnya hasil penelitian yang menunjukkan tidak terdapatnya pengaruh musik 

terhadap kinerja penjahit, seperti adanya kekurangan atau kesalahan peneliti, terutama dalam 

merancang desain eksperimen. Dimana eksperimen dilaksanakan secara 3 hari berturut-turut 

dengan responden yang sama pada setiap perlakuannya sehingga dapat menimbulkan terjadinya 

bias. Selain kekurangan pada perancangan desain eksperimen, berkemungkinan juga 

diakibatkan oleh pemilihan responden dengan karakteristik pengalaman menjahit yang tidak 

sebanding atau berat sebelah, karena terdapat sebagian kecil responden memiliki pengalaman 

menjahit yang sangat lama namun sebagain besar responden memiliki pengalaman menjahit 

yang masih sangat sebentar. Kemudian selain hal tersebut dengan penelitian yang dilakukan 

menggunakan alat yang dipasangkan pada responden, berkemungkinan membuat responden 

kurang nyaman karena belum terbiasa sehingga tidak maksimal dalam perolehan datanya. Lalu 

berkaitan dengan kondisi lingkungan kerja fisik yang tentunya berbeda-beda pada saat 

pengambilan data karena dilakukan selama beberapa hari, seperti kondisi suhu pada hari 

pertama pengambilan data yang terasa lebih panas dan pengap karena sempat terjadinya mati 

listrik.  

Meskipun begitu, dengan hasil yang menunjukkna tidak terdapatnya pengaruh musik 

terhadap kinerja penjahit, maka terdapat faktor-faktor lain yang berpeluang dalam 

mempengaruhi kinerja penjahit.  Salah satu faktor yang berpeluang tersebut dapat ditelaah dari 

faktor-faktor lingkungan kerja fisik selain musik pada area kerja penjahit konveksi CV. XYZ. 

Seperti suhu ruangan, kondisi pencahayaan, tata letak penyusunan area kerja, hingga tingkat 

kebisingan dari berbagai alat yang digunakan pada konveksi CV. XYZ. Oleh karena itu, 

berdasarkan penjelasan tersebut maka diberikannya continuous improvement atau saran 

perbaikan yang dapat dilakukan setalah diektahui bahwa tidak ditemukannya pengaruh musik 

terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ. 

 

1.18 Analisis Persentase Pengaruh Musik terhadap Kinerja Penjahit 

1.18.1 Analisis keseluruhan. 

Berdasarkan perolehan nilai R square pada perlakuan tanpa medengarkan musik sebesar 0,074 

dapat diartikan bahwa tingkat pengaruh dari perlakuan tanpa medengarkan musik sebesar 7% 

sehingga pengaruh yang diberikan tidak signifikan. Berdasarkan nilai R square pada perlakuan 

mendengarkan musik dangdut sebesar 0,006 dapat diartikan bahwa tingkat pengaruh dari 
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perlakuan mendengarkan musik dangdut sebesar 0,06% sehingga pengaruh yang diberikan 

tidak signifikan. Berdasarkan nilai R square pada perlakuan mendengarkan musik lo-fi sebesar 

0,088 dapat diartikan bahwa tingkat pengaruh dari perlakuan mendengarkan musik lo-fi sebesar 

8,8% sehingga pengaruh yang diberikan tidak signifikan. Dari hasil keseluruhan dapat diketahui 

bahwa perlakuan mendegarkan musik lo-fi memberikan pengaruh yang paling besar terhadap 

kinerja penjahit konveksi CV. XYZ apabila dibandingkan dengan dua perlakuan lainnya. 

Dari ketiga perlakuan tersebut dapat dikatakan bahwa persentase jumlah panjang pola yang 

terjahit tertinggi terdapat pada perlakuan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi sedangkan 

persentase jumlah panjang pola yang terjahit terendah terdapat pada perlakuan tanpa 

mendengarkan musik apapun saat menjahit. Kemudian dengan hasil r square pada perlakuan 

mendengarkan musik lo-fi sebesar 8,8% merupakan persentase tertinggi dibandingkan kedua 

perlakuan lainnya meskipun memiliki arti bahwa terdapat 91,8% faktor lain yang 

mempengaruhi kinerja penjahit selain mendengarkan musik lo-fi. Sedangkan hasil r square 

pada perlakuan yang lainnya seperti pada perlakuan tanpa mendengarkan musik sebesar 7,4% 

yang mana masih terdapat 92,6% faktor lain yang mempengaruhi. Kemudian pada perlakuan 

mendnegarkan musik dangdut pada saat menjahit juga menunjukkan pengaruh yang diberikan 

tidak signifikan karena hanya memberikan pengaruh sebesar 0,06% yang mana masih terdapat 

99,94% faktor lain yang mempengaruhi kinerja penjahit. 

Dengan adanya perlakuan musik  memberikan suasana kerja yang riang dan menyenangkan 

sehingga dapat mengubah emosi penjahit menjadi lebih positif dan mengurangi rasa kebosanan 

yang dapat berakibat timbulnya rasa ngantuk. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil pengukuran 

aktivitas gelombang otak dimana terjadinya penurunan pada gelombang delta pada saat 

perlakuan mendengarkan musik dangdut dan lo-fi apabila deibandingkan pada saat kondisi 

tanpa mendengarkan musik pada saat menjahit. Dari penelitian yang telah dilakukan juga dapat 

diberikan pernyataan bahwa dengan pemberian musik dapat memicu peningkatan pada 

gelombang otak betha dan gamma sehingga para penjahit menjadi berada pada kondisi terjaga 

penuh dan berkonsentrasi pada saat bekerja.  

Pernyataan tersebut juga didukung dengan pernyataan (Suci, 2019) yaitu musik bekerja 

dengan memicu pelepasan hormon endorfin alami, yang kemudian memicu perasaan tenang 

dan rileks. Hal tersebut sesuai dengan studi sebelumnya yang mengatakan bahwa sistem saraf 

otak manusia dapat terpengaruh secara emosional dengan mendegarkan musik (Gasong & 

Ristua, 2023). Lalu pada penelitian Astuti et al. (2014) mengatakan bahwa dengan 
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mendengarkan musik kesukaan berpengaruh pada produktivitas kerja karyawan. Terlepas dari 

penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa terdaptnya pengaruh musik terhadap 

produktivitas ataupun kinerja pekerja, namun berdasarkan peenlitian ini menunjukkan bahwa 

musik tidak berpengaruh terhadap kinerja penjahit konveksi CV. XYZ. Maka dengan begitu 

diberikannya penjelasan terkait saran perbaikan atau continuous improvement yang dapat 

dilakukan perusahaan selain memberikan musik pengiring kerja pada penjahit.  

 

1.18.2 Continuous improvement. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa secara uji statistik tidak 

ditemukan adanya pengaruh musik terhadap kinerja penjahit. Namun tidak berhenti sampai 

disini saja, dengan dianalisis lebih lanjut dapat diketahui bahwa lingkungan kerja fisik hanya 

salah satu dari beberapa faktor eksternal lain yang dapat berkemungkinan memiliki pengaruh 

yang lebih besar dalam menyebabkan kebosanan dan rasa ngantuk. 

Hal diantaranya yang dapat dilakukan sebagai upaya dalam menghilangkan kebosanan 

dalam kerja, apabila mengacu dari aspek lingkungan kerja fisik selain pemberian musik 

pengiring kerja yaitu dapat pula memberikan wewangian ataupun pengharum ruangan beraroma 

teh hijau dan cokelat. Sebagaimana penelitian yang telah dilakukan oleh Alfarisy (2023) 

menunjukkan bahwa  aroma yang dihasilkan dari teh hijau dan cokelat dapat menyegarkan dan 

memberikan kenyamanan saat bekerja. 

Melalui pemenuhan kebutuhan dan kepuasan penjahit, juga menjadi salah satu upaya dalam 

mengatasi permasalahan tersebut. Seperti kelayakan area kerja yang perlu diperhatikan kembali 

dimulai dari tata letak penyusunan mesin jahit yang tidak terlalu berdekatan, pemberian air 

conditioning (AC) agar terciptanya suhu yang optimal saat bekerja, serta fasilitas pendukung 

lainnya seperti penyediaan snack dan mengadakan senam minimal 1 minggu sekali (A. R. Putri 

& Inayah, 2024). 

Seperti  yang telah diketahui, penjahit melakukan aktivitas kerja yang monoton dan 

repetitive maka ada baiknya apabila diberikannya variasi pekerjaan. Variasi pekerjaan yang 

dapat dimplementasikan dapat seperti diberlakukannya sistem pembagian pola kain jahit yang 

berbebeda-beda setiap waktunya.  Sehingga setiap individu tidak hanya terus-menerus menjahit 

bagian lengan saja namun dapat ditukar dengan menjahit pola kerah, kantong, dan sebagainya.  

Selain itu juga dapat diberikannya waktu istirahat yang cukup dan waktu untuk melakukan 

stretching atau peregangan untuk menjaga kebugaran penjahit di sela jam kerja.



  70 

 

BAB VI  

 

PENUTUP 

1.19 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, amak peneliti dapat memberikan kesimpulan 

sebagai jawaban dari tujuan penelitian yang telah ditetapkan sebelumnya sebagai berikut: 

1. Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa dengan menggunakan 

pengujian statistik regresi linear berganda dapat disimpulkan bahwa tidak terdapatnya 

pengaruh musik terhadap kinerja penjahit berdasarkan pengukuran aktivitas gelombang 

otak dan panjang pola yang terjahit. Berdasarkan pada hasil uji statistik regresi linear 

berganda, dilihat melalui R square menunjukkan bahwa pengaruh tanpa mendengarkan 

musik sebesar 7,4%, pengaruh mendengarkan musik dangdut sebesar 0,06%, dan 

pengaruh musik lo-fi dengan nilai sebesar 8,8%. 

2. Perlakuan menjahit dengan mendengarkan musik lo-fi memiliki persentase pengaruh 

terhadap kinerja penjahit sebesar  8,8% dan nilai tersebut menunjukkan hasil yang tidak 

bepengaruh secara siginifikan karena masih terdapat 91,8% faktor lain yang 

mempengaruhi. Selanjutnya pada perlakuan menjahit tanpa mendengarkan musik  

memiliki persentase pengaruh terhadap kinerja penjahit sebesar  7,4%  maka bernilai tidak 

berpengaruh secara signifikan karena masih terdapat 92,6% faktor lain yang 

mempengaruhi. Terakhir pada perlakuan mendengarkan musik dangdut pada saat 

menjahit juga menunjukkan pengaruh yang diberikan tidak signifikan karena hanya 

memberikan pengaruh sebesar 0,06% yang mana masih terdapat 99,94% faktor lain yang 

mempengaruhi. 

 

1.20 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan yaitu penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

referensi untuk penelitian yang berkaiatan dengan pengaruh berbagai variabel terhadap kinerja 

penjahit. Meskipun tidak ditemukannya hubungan pengaruh musik terhadap kinerja penjahit, 

akan tetapi bahwa dengan adanya permasalahan tingginya tingkat stress yang dirakasan oleh 

penjahit, dapat menjadi acuan dalam melakukan penelitian kedapan lainnya untuk dapat 

menemukan solusi terhadap permalsaahn tersebut abiak dengan musik ataupun faktor yang 



71 

 

dapat berpengaruh lainnya. Adapun kekurangan pada penelitian ini yang disebabkan oleh 

kurangnya jumlah sampel yang digunakan, dan human errors saat melakukan penelitian 

sehingga hasil yang diperoleh kurang maksimal. Disarankan pada penelitian selanjutnya dapat 

menambah variasi jenis kelamin kepada responden, memperbanyak jumlah sampel agar 

pengujian dapat lebih akurat, dan dapat menambahkan atau mengubah perlakuan yang 

diberikan.  
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