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ABSTRAK 

 

Pendidikan karakter menjadi hal yang semakin krusial dalam menghadapi 
tantangan kenakalan remaja di kalangan pelajar yang semakin kompleks di era 
globalisasi ini. Dalam konteks inilah, perancangan buku ilustrasi mengenal 
tembang macapat menjadi sebuah inisiatif yang memadukan kearifan lokal dengan 
upaya pencegahan kenakalan remaja. Perancangan ini dilatarbelakangi oleh 
kebutuhan untuk mencari solusi edukatif dan komunikatif yang dapat merespon 
permasalahan perilaku remaja dengan lebih menyeluruh. Perancangan Buku 
ilustrasi ini tidak hanya bertujuan untuk mengenalkan tembang macapat sebagai 
warisan seni sastra Jawa, tetapi juga sebagai alat efektif dalam mendidik karakter 
pelajar. Dalam mencapai tujuan itu perancangan ini menggunakan metode 5W+1H 
(What, Who, Where, When, Why & How) untuk memastikan bahwa semua elemen 
penting dari perancangan tercakup. Sumber data untuk penelitian ini berasal dari 
data pustaka dan informasi yang diperoleh dari narasumber dosen karawitan di ISI 
Yogyakarta.  

Konsep perancangan mencakup beberapa langkah, seperti penyusunan 
sinopsis dan narasi, perancangan konsep karakter, pembuatan sketsa ilustrasi, 
proses digitalisasi, layout, dan serangkaian tahap finalisasi. Hasil akhir dari 
perancangan ini berupa ilustrasi mengenal tembang macapat yang disajikan dalam 
bentuk buku fisik sebagai media utamanya. Sebagai media pendukung dan 
penyebar informasi, digunakan poster, brosur, web interaktif, dan merchandise.  

Temuan tantangan perancangan berupa adaptasi materi dari tradisi lisan, 
verifikasi ahli, dan pengolahan informasi. Selain itu, penyajian visual yang menarik 
dan komunikatif memerlukan pendekatan yang sesuai dengan audiens dan budaya 
lokal. Perancangan berperan menghasilkan karya bernilai pengetahuan, mendukung 
pembentukan karakter, dan ikut serta dalam pelestarian warisan budaya lokal. 
 

Kata Kunci: Pendidikan Karakter, Tembang Macapat, Buku Ilustrasi, Kenakalan 
Remaja, Kearifan Lokal 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Character education is becoming increasingly crucial in facing the 
increasingly complex challenges of juvenile delinquency among students in this era 
of globalization. In this context, the design of an illustrated book about Tembang 
Macapat became an initiative that combined local wisdom with efforts to prevent 
juvenile delinquency. This design is motivated by the need to find educational and 
communicative solutions that can respond more comprehensively to adolescent 
behavior problems. The design of this illustrated book not only aims to introduce 
Tembang Macapat as a Javanese literary artistic heritage, but also as an effective 
tool in educating students' character. In achieving this goal, this design uses the 
5W+1H (What, Who, Where, When, Why & How) method to ensure that all 
important elements of the design are covered. The data sources for this research 
come from library data and information obtained from musical resource lecturers 
at ISI Yogyakarta. 

The design concept includes several steps, such as preparing a synopsis and 
narrative, designing character concepts, making illustration sketches, the 
digitization process, layout, and a series of finalization stages. The final result of 
this design is an illustration of getting to know the Macapat song which is presented 
in the form of a physical book as the main medium. As supporting media and 
information dissemination, posters, brochures, interactive websites and 
merchandise are used. 

Insights of design challenges include adapting material from oral 
traditions, expert verification, and information processing. In addition, an 
attractive and communicative visual presentation requires an approach that is 
appropriate to the audience and local culture. Design plays a role in producing 
works of knowledge value, supporting character formation, and participating in the 
preservation of local cultural heritage. 

 
Keywords: Character Education, Tembang Macapat, Illustrated Book, Juvenile 
Delinquency, Local Wisdom 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan karakter memegang peranan yang sangat penting dalam 

membentuk pribadi yang berkualitas dan beretika pada pelajar. Pendidikan 

karakter bukan hanya sekadar peningkatan pengetahuan akademis, tetapi juga 

pembentukan nilai-nilai moral, etika, serta sikap positif yang menjadi dasar 

kepribadian individu. Namun, terdapat ketidakseimbangan antara pembelajaran 

akademis dan pengembangan karakter di dalam kurikulum pendidikan. Seperti 

yang disampaikan oleh Yandri (2022) Dalam situasi saat ini, di mana tingkat 

kekerasan dalam kalangan remaja dan masyarakat semakin meningkat, 

penggunaan bahasa kasar dan kata-kata tidak pantas oleh peserta didik, 

kurangnya penghargaan terhadap orang tua dan guru, kurangnya tanggung 

jawab individu dan kelompok, penyebaran budaya kebohongan dan 

ketidakjujuran, serta adanya rasa saling curiga dan kebencian antar sesama, 

membuat pentingnya penguatan terus-menerus pada Pendidikan Karakter. 

Kurangnya prioritas sematan pendidikan karakter sebagai bagian integral dari 

proses pembelajaran dapat menyebabkan siswa kurang memiliki pemahaman 

dan keterampilan dalam menghadapi tantangan moral yang dibuktikan dengan 

terus meningkatnya kenakalan remaja.  

Seperti yang diketahui saat ini, terdapat berbagai laporan yang mengangkat 

isu karakter pada peserta didik. Banyak insiden tindak kenakalan remaja yang 

dilakukan oleh pelajar, seperti konflik fisik antar pelajar, konsumsi minuman 

beralkohol, penggunaan narkoba, kenakalan remaja di jalanan atau klitih, serta 

peningkatan kasus kehamilan pada remaja putri, dan sebagainya. Perkelahian 

atau konflik antar sekolah yang melibatkan beberapa pihak juga telah menjadi 

kejadian umum. Masalah ini sudah menjadi hal yang biasa ditemui. Contoh 

yang paling fatal, mengacu pada data yang tercatat oleh Polda Daerah Istimewa 

Yogyakarta (DataIndonesia.id, 2022), kasus klitih meningkat 11,54% pada 

tahun 2021 jika dibandingkan dengan tahun 2020. Modus operandi yang 

dilakukan terdiri dari penganiayaan (32 kasus), penggunaan senjata tajam (25 



kasus), dan perusakan (1 kasus). Selain itu, data Polda DIY pun 

mengungkapkan bahwa mayoritas pelaku masih berstatus sebagai pelajar. 

Terjadinya penyimpangan-penyimpangan akhlak dan moral yang berujung 

pada fatalnya kenakalan remaja ini merupakan fenomena yang dapat 

disebabkan oleh beberapa faktor, seperti yang disebutkan oleh Sendari (2021) 

diantaranya adalah krisis identitas, kontrol diri yang lemah dan sistem 

pendidikan yang kurang memadai. Dari sini dapat terlihat bahwa karakter 

remaja yang buruk dan pendidikan yang buruk perlu untuk dibenahi. Jadi, dalam 

menghadapi tantangan ini, diperlukan suatu pendekatan inovatif untuk 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter ke dalam pembelajaran. Salah satu tradisi 

budaya Indonesia yang memiliki potensi besar untuk membentuk karakter 

adalah tembang macapat, suatu bentuk puisi Jawa klasik yang mengandung 

nilai-nilai moral dan etika. 

Dalam sejarahnya, tembang macapat berperan sebagai media pendidikan 

karakter yang sangat efektif, relevan dan mudah diterima masyarakat jawa pada 

kala itu yang dibawa oleh Wali Songo untuk menyebarkan agama Islam di Jawa. 

Tembang atau puisi ini memiliki nilai-nilai ke-Islaman dan tuntunan hidup yang 

dalam masing-masing tembang bercerita tentang setiap fase perjalanan hidup 

manusia. Terdiri dari 11 Tembang yaitu: Maskumambang, Mijil, Sinom, 

Kinanthi, Asmarandhana, Gambuh, Dhandhanggula, Durma, Pangkur, 

Megatruh, Pocung. Tembang macapat menyimpan banyak sekali pesan seperti 

dikemukakan Setiyadi (2010) bahwa tembang macapat mengandung wacana 

sasmita untuk berperilaku baik, meninggalkan perilaku buruk, dan tentang tata 

hubungan antara manusia lain dalam kehidupan sehari-hari. Jadi Tembang 

Macapat akan terus relevan dengan berbagai generasi karena sifat yang ada 

dalam dasar diri manusia tidak akan pernah berubah.  

Namun kurangnya pemahaman generasi muda terhadap tembang macapat 

menjadi tantangan yang harus dihadapi dengan solusi berupa pendekatan 

kreatif. Dalam wawancara pribadi dengan Anon Suneko (2023), beliau 

menyatakan bahwa pada masa kini, tembang macapat mungkin tidak begitu 

dikenal oleh generasi saat ini, kecuali oleh mereka yang memiliki 

kecenderungan eksklusif di bidang seni Jawa atau sastra, terutama sastra Jawa. 



Sebagian besar dari mereka mungkin menganggap tembang macapat sebagai 

warisan leluhur yang sulit dipahami dan dipelajari. 

Dengan kayanya potensi yang terkandung dalam Tembang Macapat serta 

pengaruhnya dalam penanaman budi perkerti masyarakat Jawa, disayangkan 

belum banyak upaya konkret dalam merancang media komunikasi visual 

khusus untuk mengenalkan tembang macapat sebagai pendidikan karakter 

pelajar. Oleh karena itu, dengan perkembangan teknologi dan tren visualisasi 

dalam pembelajaran memberikan peluang besar untuk memanfaatkan buku 

ilustrasi sebagai sarana pendidikan karakter. Melalui penggabungan unsur teks 

dan ilustrasi, perancangan ini dapat menjadi media yang efektif untuk 

membantu pelajar memahami nilai-nilai budi pekerti sekaligus nilai-nilai luhur 

budaya jawa yang terkandung dalam tembang macapat. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka rumusan masalah adalah; 

Bagaimana merancang buku ilustrasi yang edukatif dan komunikatif sebagai 

upaya untuk mengenalkan Tembang Macapat dan perannya sebagai pendidikan 

karakter bagi pelajar? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Menciptakan buku ilustrasi yang edukatif dan komunikatif sebagai upaya 

untuk mengenalkan Tembang Macapat dan perannya dalam pendidikan 

karakter bagi pelajar. 

 

D. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut; 

1. Batasan Konten 

Perancangan ini berfokus pada visualisasi pesan yang terkandung dalam 

Tembang Macapat dan nilai-nilai penting dalam sejarahnya. 

a. Menjelaskan sejarah tembang macapat secara singkat sebagai 

gambaran latar belakang terciptanya Tembang Macapat 

b. Peran tembang macapat dalam pendidikan karakter 



c. Contoh relevansi dan penerapan Tembang Macapat pada kehidupan 

d. Filosofi dan ajaran-ajaran Tembang Macapat 

e. Struktur dan aturan Tembang Macapat 

2. Batasan Media 

a. Media utama yang digunakan dalam perancangan adalah media cetak 

b. Menyampaikan konten menggunakan bahasa yang lugas  

3. Batasan Audience 

a. Usia 15-25 Tahun 

b. Pelajar/Mahasiswa 

c. Etnis Jawa 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi mahasiswa 

Dengan perancangan buku ilsutrasi mengenal tembang macapat ini 

diharapkan dapat menambah wawasan mahasiswa tentang desain 

komunikasi visual dan sebagai sumber inspirasi dalam berkarya. 

2. Manfaat bagi masyarakat 

a. Menambah semangat dan antusiasme masyarakat dalam menghidupkan 

budaya dan seni leluhur. 

b. Memberikan wawasan terhadap masyarakat mengenai Tembang 

Macapat dan meneladani nilai-nilai yang terkandung di dalamnya 

sebagai pendidikan karakter. 

3. Manfaat bagi institusi 

Sebagai sumber referensi ilmu terkait dengan desain komunikasi visual dan 

informasi Tembang Macapat sebagai pendidikan karakter. 

 

F. Definisi Operasional 

Bedasarkan judul Perancangan Buku Illustrasi Mengenal Tembang Macapat 

Sebagai Informasi Budaya dan Pendidikan Karakter, terdapat beberapa definisi 

sebagai berikut; 

1. Buku Ilustrasi 



Ilustrasi adalah bentuk visualisasi dari tulisan berupa gambar lukisan, 

fotografi dan teknik seni rupa lainnya merepresentasikan sesuatu, menghiasi 

cerita atau informasi tertulis lainnya dengan dibantunya ilustrasi tulisan 

tersebut mudah dipahami. Dan salah satu media untuk mengungkapkan 

ilustrasi adalah buku. Buku adalah suatu benda yang berisi kumpulan kertas-

kertas yang disatukan dan didalamnya terdapat tulisan atau gambar. Sebuah 

benda yang banyak disebut jendela ilmu memiliki sisi lembaran yang 

disebut halaman. 

2. Tembang 

Kata tembang sebagai ”nyanyian” bersinonim dengan kidung, kakawin, dan 

gita. Kata kakawin berasal dari kawi (bahasa Sansekerta) yang berarti 

”penyair”. Kakawin berarti ”syair, gubahan, kidung, nyanyian” 

(Mardiwarsito, 1981:274). Kata Tembang dipakai sebagai sebutan bentuk 

puisi Jawa baru. 

3. Macapat 

Berkaitan dengan kata tembang, muncul kata macapat yang kemudian 

digabung menjadi ”Tembang Macapat”. Kata macapat diperkirakan bukan 

berasal dari bahasa Jawa Kuno atau Kawi dan bukan berasal dari bahasa 

Jawa Pertengahan atau Jawa Madya, melainkan dari bahasa Jawa Baru 

(Danusuprapta, 1982:151). Bahasa Jawa Baru adalah bahasa yang 

digunakan dalam karya sastra Jawa pada akhir abad ke-16 Masehi setelah 

ada pengaruh Islam terhadap budaya Nusantara khususnya Jawa.  

Tembang macapat merupakan tembang yang konon berasal dari kata 

“mocone papat papat” (membacanya empat empat). Menurut 

Poerwardarminta, macapat adalah tembang yang biasa digunakan atau 

terdapat dalam kitab-kitab Jawa Baru. Karseno Saputra mendefinisikan: 

macapat adalah karya sastra berbahasa Jawa Baru berbentuk puisi yang 

disusun menurut kaidah-kaidah tertentu meliputi guru gatra, guru lagu, dan 

guru wilangan (Saputra, 1992:8). 

4. Pendidikan Karakter 

Menurut T. Ramli (2003), pengertian pendidikan karakter adalah 

pendidikan yang mengedepankan esensi dan makna terhadap moral dan 



akhlak sehingga hal tersebut akan mampu membentuk pribadi yang baik. 

Menurut Thomas Lickona dalam bukunya yang berjudul Educating for 

Character: How Our School Can Teach Respect and Responsibility (1991), 

pendidikan karakter adalah upaya secara sadar seseorang untuk mendidik 

orang lain dengan menginternalisasi nilai-nilai karakter sebagai elemen 

pencerahan bagi mereka. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Perolehan data primer didapat dari wawancara secara langsung terhadap 

Bapak Anon Suneko, S.Sn., M.Sn. selaku Dosen Karawitan ISI 

Yogyakarta dengan menggali informasi yang menyangkut sejarah, 

makna yang terkandung dalam Tembang Macapat, serta relevansi 

filosofi hidup masyarakat jawa yang dapat menjadi cerminan 

pendidikan karakter terhadap pelajar. 

b. Data Sekunder 

Data Sekunder berupa data verbal maupun visual yang di peroleh dari 

buku, artikel dan internet yang berkaitan dengan Tembang Macapat, 

pendidikan karakter, buku visual, media dan arsip untuk diaplikasikan 

dalam perancangan. 

 

2. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan sebagai landasan pada perancangan 

ini menggunakan 5W+1H,  dengan begitu adanya pertanyaan yang muncul 

yaitu: 

a. What: Apa masalah yang diangkat? 

b. Who: Siapa yang mengalami permasalahan dan siapa yang 

memerlukan pendidikan karakter? 

c. Where: Dimana permasalahan pada pelajar biasa terjadi? 

d. When: Kapan permasalahan pelajar terjadi sehingga perlu adanya 

pendidikan karakter? 



e. Why: Mengapa permasalahan terjadi? 

f. How: Bagaimana merancang media komunikasi untuk mencegah dan 

mengurangi terjadinya permasalahan pada pelajar? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



H. Skematika Perancangan  

 

Latar Belakang Masalah 
Lemahnya pendidikan karakter berakibat 

meningkatnya kenakalan remaja 

 

Rumusan Masalah 
Tembang macapat memiliki potensi sebagai 

pendidikan karakter pelajar sekaligus 
pelestarian budaya 

 

Tujuan Perancangan 
Memberikan visualisasi tembang macapat 

dengan media yang lebih komunikatif untuk 
pendidikan karakter pelajar 

 

Identifikasi Data 
Pengolahan data dari sumber yang didapat 

 

Data Visual   Data Verbal 

 

Studi Visual 
Pengolahan visual dari identifikasi data 

 

Konsep Perancangan 
Ide visual dan verbal yang disusun menjadi 

media dari materi yang sudah diolah 

 

Layout Perancangan 
Penataan komposisi perancangan berupa 

tipografi, ilustrasi dan layout naskah 

 

Karya Final 
Hasil perancangan berupa Buku Ilustrasi 

Mengenal Tembang Macapat Untuk Pendidikan 
Karakter Pelajar 

 

Tabel 1.1. Skematika Perancangan 

 


