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BAB I , ST

PENDAHULUAN ! A7)

A. Latar Belakang Masalah

Daerah Istimewa Yogyakarta yang mempunyai dasar filosofi
pembangunan Hamemayu Hayuning Bawana sebagai cita-cita luhur untuk
menyempurnakan tata nilai kehidupan masyarakat Yogyakarta berdasarkan nilai
budaya daerah yang perlu dilestarikan dan dikembangkan, merupakan salah satu
pusat budaya Jawa memiliki banyak produk-produk budaya lokal baik yang
bersifat nyata dan jelas dapat dilihat (fangible), seperti misalnya kawasan cagar
budaya dan permuseuman, maupun tidak dapat dilihat (intangible) seperti
misalnya kesenian, adat, tradisi, dan bahasa. Sudah sepantasnya bila kita,
khususnya masyarakat Daerah Istimewa Yogyakarta untuk lebih mengenal dan
melestarikan budaya lokal.

Anak-anak sebagai generasi penerus juga perlu diberi pengenalan
terhadap kearifan budaya lokal. Selain bermanfaat bagi tumbuh kembang mereka,
juga sebagai bentuk pelestarian warisan budaya yang sudah ada sejak zaman dulu.
Salah satunya adalah permainan tradisional sebagai salah satu produk budaya
lokal yang kini mulai hilang. Di era modern ini banyak muncul permainan yang
beragam dan berteknologi tinggi yang rata-rata didominasi dari kebudayaan luar,
seperti Jepang dan Amerika. Namun jauh sebelum era modern dan terciptanya
teknologi yang memungkinkan' untuk membuat mainan yang canggih, banyak

sekali permainan tradisional yang bisa dibuat dengan tangan dan dalam proses
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pembuatanya pun harus berbaur dengan alam, karena bahan pembuatnya pun
didapat dari lingkungan seckitar. Demikian pula saat memainkannya, selain
dituntut kreatif juga harus memiliki strategi, kekuatan (tenaga), kebersamaan,
kejujuran dan lainnya, yang berasal dari nilai-nilai kearifan lokal serta nilai-nilai
tradisi yang merupakan benteng budaya.l
Di Indonesia, khususnya Daerah Istimewa Yogyakarta, banyak sekali

permainan tradisional Jawa yang menarik yang biasa dimainkan oleh anak-anak.
Jenis-jenis permainan yang berhasil dideskripsikan ada empat puluh (40) buah,
diantaranya berasal dari kecamatan kraton Yogyakarta, kecamatan Depok
kabupaten Sleman, kecamatan Imogiri dan kecamatan Dlinggo kabupaten Bantul,
kecamatan Galur kabupaten Kulon Progo, dan kecamatan Ponjong kabupaten
Gunung Kidul. Menurut pola permainanya jenis-jenis permainan tersebut dapat
dikategorikan menjadi tiga macam?, yaitu: |

a. Bermain, bernyanyi, dan atau berdialog.

b. Bermain dan olah pikir.

c. Bermain dan adu ketangkasan.
Data perancangan ensiklopedia permainan anak ini nantinya akan diambil dari
buku “Permainan Tradisional Jawa” karya Sukirman Dharmamulya, karena buku
ini merupakan rangkuman yang paling baru dari sebagian besar buku ataupun

tulisan yang membahas mengenai permainan tradisional di Jawa.

! http://mainantempodoeloe. wordpress.com/2007/12/18/kearifan-lokal-permainan-tradisional/,
diakses tanggal 5 September 2008, 17:15 WIB

4 Dharmamulya, Sukirman, dkk, 2008, Permainan Tradisional Jawa, Y ogyakarta, Kepel Press.
Hal. 35
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Menurut beberapa referensi dan berbagai ulasan kritis di media massa
Indonesia, surutnya permainan tradisional anak di Jawa disebabkan beberapa
kondisi, yaitu; masuknya permainan anak dari luar negeri, meningkatnya tontonan
anak-anak di televisi, menyempitnya lahan bermain anak-anak, berkurangnya
jumlah anak, dan perubahan paradigma pendidikan anak. Upaya dari orang tua
untuk mengajarkan permainan tradisional kepada anak-anaknya juga sudah
semakin berkurang. Permainan tradisional anak .patut dihidupkan lagi,
dilestarikan, dan diselamatkan, untuk mengurangi pengaruh negatif budaya asing,
dan mengembangkan nilai-nilai positif dari permainan itu.

Hilangnya permainan tradisional yang kaya akan nilai moral, mempunyai
hubungan yang sangat erat antara permainan tradisional anak dengan psikologi
mereka dalam tumbuh kembang. Untuk itu perlu adanya usaha untuk melestarikan
permainan-permainan tradisional yang ada seperti, tersedianya media sosialisasi
untuk membuat permainan tradisional tetap dapat dikenal dan dilestarikan, lebih
baik lagi apabila dimainkan lebih sering dikemudian hari. Dengan harapan-
harapan ini, maka penulis termotivasi untuk merancang ensiklopedi visual
permainan tradisional anak berbentuk buku yang dilengkapi dengan ilustrasi dan
instruksi, menjadi salah satu media yang mampu mengakomodasi kebutuhan
tersebut. Untuk mempromosikan adanya ensiklopedi visual dan media
tambahanya dibutuhkan juga media promosi lainya, seperti poster, standing
banner, dan spanduk. Sehingga dengan adanya perancangan ensiklopedi visual ini
dapat bermanfaat bagi lembaga pendidikan, dunia ilmu pengetahuan, orangtua dan

masyarakat luas di masa sekarang maupun mendatang.
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B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang ensiklopedi visual permainan anak tradisional
Jawa yang sistematis dengan visuélisasi yang menarik sekaligus
memuat informasi tentang permainan anak tradisonal Jawa yang dapat
menjadi salah satu media penambah pendidikan untuk orangtua dan
dapat mensosialisaikan kembali akan adanya permainan anak
tradisional Jawa ini?

2. Bagaimana membuat media pendukung yang menarik sebagai
pelengkap bagi buku ensiklopedi permainan tradisional Jawa dan
membuat media promo sebagai pendukung peluncuran dan peredaran
buku ensiklopedia visual tentang permainan tradisional Jawa di wilayah

Daerah Istimewa Yogyakarta?

C. Tujuan Perancangan

1. Untuk mendapatkan sebuah rancangan ensiklopedi visual permainan
anak tradisional Jawa yang sistematis dengan visualisasi yang menarik
sekaligus memuat informasi tentang permainan anak tradisonal Jawa
yang dapat menjadi salah satu media penambah pendidikan untuk
orangtua dan dapat mensosialisaikan kembali akan adanya permainan
anak tradisional Jawa ini.

2. Untuk membuat membuat media pendukung yang menarik sebagai
pelengkap bagi buku ensiklopedi permainan tradisional Jawa dan

membuat media promo sebagai pendukung peluncuran dan peredaran
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buku ensiklopedia visual tentang permainan tradisional Jawa di wilayah

Daerah Istimewa Yogyakarta.

D. Manfaat Perancangan

1. Manfaat untuk mahasiswa
Mahasiswa mendapatkan informasi/pengetahuan dan memperluas
wawasan tentang salah satu budaya lokal yang harus dilestarikan, yaitu
permainan anak tradisional Jawa.

2. Manfaat untuk Lembaga
Memberikan informasi yang representatif mengenai permainan anak
tradisional Jawa dan sebagai referensi pengajaran permainan anak
tradisional Jawa dalam bidang pendidikan beserta latar belakangnya.

3. Manfaat untuk Ilmu Pengetahuan
Media. sosialisasi permainan anak tradisional Jawa untuk anak-anak
yang akan dihasilkan ini merupakan sebuah media tambahan untuk
lebih mengenal tentang permainan anak tradisional di Jawa sebagai
salah satu produk budaya lokal.

4. Manfaat untuk para orang tua
Para orang tua yang memiliki anak-anak dapat memberikan pelajaran

tentang moral lewat permainan tradisional Jawa.
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E. Lingkup Perancangan

Agar perancangan yang dibahas tidak terlalu meluas dan tanpa
mengurangi tujuan yang dicapai, maka perlu diadakan pembatasan ruang lingkup,
dimana perancangan ensiklopedia permainan anak ini akan diambil dari buku
“Permainan Tradisional Jawa” karya Sukiﬁnan Dharmamulya. Ruang lingkup
perancangan dari Tugas Akhir ini sebagai berikut:

1. Terdapat adanya kategorisasi permainan yang digunakan dalam
pemisahan edisi ensiklopedia. Pengkategorisasian ini merujuk pada
pengkategorisasian permainan yang telah dibuat oleh Sukirman
Dharmamulya.

2. Untuk ruang lingkup verbal, informasi dan instruksi yang disampaikan
hanya terbatas pada permainan tradisional Jawa untuk anak-anak
dengan menggunakan sistematika komunikasi yang popular, dengan
menggunakan bahasa Indonesia dan bahasa jawa untuk beberapa istilah-
istilah Jawa.

3. Untuk lingkup wilayah adalah jenis-jenis permainan yang tersebar di
wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta, Jenis-jenis permainan yang
berhasil dideskripsikan ada 40 diantaranya berasal dari Kecamatan
Depok Kabupaten Sleman; Kecamatan Imogiri dan Kecamatan Dlinggo
Kabupaten Bantul; Kecamatan Galur Kabupaten Kulon Progo; dan

Kecamatan Ponjong Kabupaten Gunung Kidul.
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4, Buku ini akan didistribusikan di Daerah Istimewa Yogyakarta. Untuk
kepentingan komersial beberapa tulisan dari buku ini akan mengalami

penyuntingan tanpa mengurangi makna dan isi secara keseluruhan

F. Metode Perancangan
Mengingat bahwa permainan tradisional terkait secara langsung dengan
kebudayaan suatu masyarakat, maka metode yang digunakan secara umum
sebagai pendukung perancangan adalah menggunakan pendekatan kualitatif.
1. Tahap Pengumpulan Data

Data bersifat teks, gambar serta audio yang dapat diambil dari buku-

buku, literatur, artikel, dan internet yang sudah ada. Seluruhnya

digunakan sebagai acuan untuk dasar pembuatan buku ensiklopedi
visual ini.
2. Metode dan Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi, yaitu teknik pengumpulan data yang bersifat teks dan
foto yang diambil melalui pengamatan yang sistematis dan secara
langsung dengan cara survey ke lokasi sehingga mendapatkan
gambaran jelas terhadap perancangan yang akan dibuat.

b. Wawancara, dilakukan untuk mengumpulkan data dengan
mengajukan pertanyaan-pertanyaan langsung pada masyarakat
yang berkaitan dengan penelitian.

c. Studi Pustaka, yaitu pengumpulan data verbal dan data visual

dengan mencari bahan penelitian melalui buku-buku, atau karya
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ilmiah lainnya yang berkaitan dengan permainan anak tradisonal

Jawa.

3. Alat/Model

Alat dan bahan yang dibutuhkan selama proses perancangan adalah:

d.

b.

c.

f.

Pustaka yang relevan dengan penelitian.
Buku catatan dan alat tulis.

Flash disk/ compact disk.

Komputer dan perangkat internet.
Kamera digital SLR.

Alat yang dipakai dalam permainan anak tradisional Jawa.

4. Tahap Analisis

Setelah melalui beberapa tahapan diatas, perancangan memasuki

tahapan analisis. Untuk Ensiklopedi visual permainan tradisional untuk

anak-anak ini tipe analisis yang dirasa sesuai adalah analisis SWOT

(Strenght, Weaknes, Opportunity, Threat).

5. Tahap Perancangan

a. Eksperimen format buku

Bentuk, ukuran, jumlah halaman, teknik cetak, paging (susunan

halaman), menentukan bagian-bagian isi yang dibagi menjadi 3

kategori jenis permainan, konsep bahasa verbal, dan konsep visual

secara makro.
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Penyiapan Materi

Semua data yang diperoleh akan diolah kembali. Data verbal atau
artikel akan diolah kembali. Data visual akan dipilah-pilah kembali
berdasarkan keperluan masing-masing kategori permainan
kemudian dibuat konsep lay out visual dan atau ilustrasinya.
Pembuatan Dummy

Setiap halaman yang sudah direncanakan disusun mulai dari
halaman 1 sampai terakhir termasuk sampul dan packagingnya
menjadi sebuah replika yang akan dipakai sebagai pedoman dalam
proses desain dan produksi buku.

Rough lay out

Coretan kasar yang menampilkan lay out visual, teks, dan ilustrasi
per halaman buku.

Lay out komprehensif

Dari rough lay out yang telah dibuat dan dipilih. Hasil dari
komprehensif lay out adalah lay out jadi per halaman buku dalam
keadaan lengkap sesuai rough lay out. Kemudian dilakukan
eksekusi tiap desain per halaman buku.

Produksi

Setelah selesai proses eksekusi desain, semua hasil rancangan
dimasukan ke dalam serangkaian proses produksi yang dikerjakan
oleh image setter dan percetakan sampai menjadi sebuah bentuk

buku.



G. Sistematika Perancangan
1. Pendahuluan

a. Latar Belakang

b. Rumusan Masalah

¢. Tujuan Perancangan

d. Manfaat Perancangan
1) Manfaat untuk Mahasiswa
2) Manfaat untuk Lembaga
3) ‘Mantaat untuk Ilmu Pengetahuan
4) Manfaat untuk para orangtua

e. Lingkup Perancangan
1) Tahap Pengumpulan Data
2) Metode dan Teknik Pengumpulan Data
3) Alat/model
4) 'Tahap Analisis
5) Tahap Perancangan

f. Metode Perancangan

g. Sistematika Perancangan

h. Skema Perancangan

2. Identifikasi dan Analisis Data

a. Identifikasi

1) Tinjauan tentang permainan tradicional

2) Pelestarian dan Pembinaan Permainan Tradisional

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
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3) Permainan Tradisional Jawa

4) Kategorisasi Permainan

5) Manfaat permainan tradisional untuk anak-anak

6) Data Objek Buku

b. Analisis Data

1) Sekilas tentang Buku

2) Tata Letak

3) Ilustrasi

4) Warna

5) Tipografi

6) Analisa Data

7) Analisa Media

c. Kesimpulan Analisa

3. Konsep Desain

a. Konsep Kreatif

1) Tujuan Kreatif

2) Strategi Kreatif

a)

b)

©)
d)

c)

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
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3) Program Kreatif

4) Biaya Kreatif

Konsep Media

1) Tujuan Media

2) Strategi Media

3) Program Media

4) Program Penulisan Teks dan Visual

5) Biaya Media

4, Visualisasi Desain

a. Tujuan Tata Desain
b. Strategi Desain
c. Biaya Tata Desain
d. Program Tata Desain
5. Penutup
a. Saran
b. Kesimpulan
Daftar Pustaka
Lampiran

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
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H. Skema Perancangan

Pen

dahuluan

A. Latar Belakang Masalah
B. Rumusan Masalah

C. Batasan Masalah

D. Tujuan Perancangan

E. Manfaat Perancangan

E. Lingkup Perancangan

F. Metode Perancangan

Identifikasi Masalah
A. Data

B. Analisis Data

C. Kesimpulan

Konsep Perancangan

v

Perencanaan Media
A. Tujuan Media

B. Strategi Media
C. Program Media
D. Biaya Media

Perencanaan Kreatif
A. Tujuan Kreatif

B. Strategi Kreatif
C. Program Kreatif
D. Biaya Kreatif
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Data Visual
Sketsa Kasar
Komprehensif Lay Out

|

Final Desain
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