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“Hope” is the thing with feathers
That perches in the soul
And sings the tune without the words

And never stops - at all

And sweetest - in the Gale - is heard

And sore must be the-storm
That could abash the little Bird

That kept so many warm

I’ve heard it in the chillest land

And on the strangest Sea

Yet - never - in Extremity,

1t asked a crumb - of me.

Emily Dickinson
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ABSTRAK

PERANCANGAN MEDIA EDUKASI MENGENAI PENGARUH
KONDISI LEARNED HELPLESSNESS TERHADAP
KEHIDUPAN AKADEMIK MAHASISWA DESAIN

Mahasiswa desain memiliki tantangan unik dalam bidang akademiknya yang
terletak pada tuntutan pemecahan masalah secara kreatif. Di samping itu, fase
kehidupan pada tingkat pendidikan tinggi menawarkan berbagai tantangan dan
tanggung jawab baru, sehingga menjadi faktor pemicu stres yang besar bagi dewasa
muda yang meniti pendidikan desain. Dalam proses belajar, kegagalan menjadi hal
wajar yang sering dihadapi, terutama ketika berhadapan dengan tantangan dan stres.
Mekanisme koping berperan penting bagi setiap individu untuk menavigasi
masalah tersebut. Namun bila mahasiswa desain gagal menerapkan koping yang
efektif, kegagalan yang berulang dapat menyebabkan kondisi learned helplessness
atau ketidakberdayaan yang dipelajari. Ketidakberdayaan yang dipelajari adalah
kondisi psikologis di. mana sescorang merasa tidak memiliki kemampuan untuk
menyelesaikan masalah; yang menyebabkan mereka menjadi/ pasif, tidak mau
berusaha, dan menghindar dari permasalahan, Pada mahasiswa desain, learned
helplessness menentang objektif pembelajarannya, di mana desainer harus mampu
memecahkan permasalahan secara kreatif, serta dapat berkembang menjadi kondisi
yang lebih serius; seperti depresi dan gangguan kecemasan. Lewat pengumpulan
data, diperoleh hasil bahwa kesadaran mahasiswa desain terhadap kondisi ini masih
rendah, meskipun 96.2% pernah merasakan perasaan ketidakberdayaan. Berangkat
dari permasalahan itu, perancangan media edukasi mengenai pengaruh kondisi
ketidakberdayaan terhadap kehidupan akademik mahasiswa desain diwujudkan
dengan memproduksi buku berjudul ‘Hhh... I'm a Designer?’ yang disajikan
dengan pendekatan visual yang relevan dengan mahasiswa desain, menggunakan
warna-warna cerah, ilustrasi digital simbolis, dan elemen organik untuk mendukung
pemahaman substansi secara menarik. Perancangan ini berperan sebagai langkah
awal untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman tentang kondisi
ketidakberdayaan yang dipelajari di kalangan mahasiswa desain, menekankan
perlunya upaya lebih lanjut untuk menyediakan pendekatan yang lebih terarah dan
berorientasi pada solusi di masa mendatang.

Kata kunci: ketidakberdayaan yang dipelajari, mahasiswa desain, kehidupan
akademik, mekanisme koping, media edukasi.
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ABSTRACT

DESIGNING EDUCATIONAL MEDIA ON THE IMPACT OF
LEARNED HELPLESSNESS IN THE ACADEMIC LIFE OF
DESIGN STUDENTS

Students of design face unique challenges in their academic fields that lie in the
demands of creative problem-solving. At the same time, higher education introduces
new responsibilities and pressures, which can be significant stressors for young
adults. In the learning process, failure is-a-common occurrence, especially when
dealing with academic pressures. Coping mechanisms play a crucial role for each
individual to navigate these problems. Howeyer, when ineffective coping strategies
are employed, repeated failures can lead to a psychological condition known as
learned helplessness. Learned helplessness is a'psychological condition in which
individuals feel incapable of resolving problems, leading to passivity, avoidance,
and a lack of effort. Among design students, this condition contradicts the core
objective of their reducation, which requires them to develop/ creative solutions.
Moreover, helplessness can develop into more serious mental conditions such as
depression and anxiety. Survey data collected from 74 design students revealed that
while only 14.1% were familiar with the term learned helplessness, 96.2% reported
experiencing feelings of helplessness’ at' some point. This/ highlights the low
awareness of the condition despite its prevalence and potential impact on their
academic and personallives To address this gap,-a media project titled “Hhh... I'm
a Designer?” is developed as an educational tool-to introduce the concept of
learned helplessness in a basic yet. comprehensive manner. The book is tailored for
design students and features vibrant colors, symbolic digital illustrations, and
organic elements. This project serves as an initial step to raise awareness and
understanding of learned helplessness among design students, emphasizing the
need for further efforts to provide more targeted and solution-oriented
approaches in the future.

Keywords: learned helplessness, design students, academic life, coping
mechanisms, educational media.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan tinggi adalah jenjang setelah pendidikan menengah yang
berfokus pada penguasaan dan pengembangan ilmu pengetahuan dan keahlian
di bidang tertentu. Pendidikan tinggi menjadi penanda fase kehidupan baru bagi
mahasiswa. Berbagai penelitian (Ross, Niebling, & Heckert, 1999; National
Health Ministries, 2006, dalam Bulo & Sanchez, 2014; Bhujade, 2017; Yikealo,
Yemane, & Karyinen,2018; Tirtonegoro, 2023) menyatakan faktor stres umum
yang dihadapi 'mahasiswa mencakup | faktor interpersonal, intrapersonal,
akademik, dan lingkungan; beberapa di antaranya seperti, tuntutan akademis
yang meningkat, beban Kelulusan, | kemandirian di/ lingkungan baru,
kepentingan finansial, pengambilan keputusan yang lebih berat, perubahan
dinamika hubungan dengan keluarga, serta paparan pada ide-ide baru.

Dalam lingkup yang lebih spesifik, mahasiswa pendidikan tinggi jurusan
desain memiliki keunikan dalam tantangan' kehidupan pendidikan tinggi yang
diikuti. Kreativitas menjadi unsur sentral dalam kurikulum pendidikan desain
(Durling, Cross, & Johnson, 1996). Mahasiswa yang mengambil jurusan seni
memiliki tingkat stres dan menghabiskan waktu yang lebih banyak untuk
menyelesaikan tugasnya dibanding mahasiswa non-seni (Koch, et al, 2023).
Selain tantangan yang telah dibeberkan mengenai faktor stres umum,
mahasiswa seni juga harus menghadapi tuntutan untuk mengembangkan
kemampuan artistik, berinovasi, dan berpikir kreatif. Selain itu, stereotipe juga
dapat memengaruhi persepsi mereka tentang kemungkinan sukses dalam bidang
ini (Elias & Berg-Cross, 2009).

Melihat banyaknya tantangan yang dihadapi mahasiswa, khususnya
mahasiswa desain, muncul kekhawatiran terhadap bagaimana mereka
menghadapi dan menyelesaikan tantangan tersebut. Berdasarkan data survei
kesehatan umum mahasiswa oleh American College Health Association-
National College Health Assessment (cher-NCHA) pada musim semi 2023, dari
55.292 responden, sebanyak 52% mengalami kesulitan akademis, 36.9%



merasakan gangguan kecemasan (anxiety), dan 26.8% merasakan tingkat stres
yang tinggi. Dalam penjabarannya, sebanyak 3.5% merasa putus asa, 4%
merasa tidak berharga, dan 1.3% merasa tidak bisa bangkit kembali setelah
mengalami kesulitan. Ketika situasi sulit terus menerus datang dan mahasiswa
desain tidak bisa menemukan jalan keluar dan kendali atas tantangan yang
mereka hadapi, maka kemungkinan mahasiswa mengalami /learned
helplessness meningkat.

Learned helplessness (ketidakberdayaan yang dipelajari) adalah sebuah
fenomena psikologis yang terjadi ketika seorang individu menghadapi
tantangan berulang kali tanpa memiliki kendali atas situasi tersebut (Maier &
Seligman, 2016). Menurut teori-learned helplessness, individu yang terus-
menerus terekspos pada situasi yang membuat stres' di'luar kendali mereka,
lama-kelamaan | akan “‘menimbulkan ketidakmampuan ' untuk mengambil
keputusan ‘atau. - tindakan--yang ' bertujuan positif (Seligman, 1972).
Sederhananya, ketika individu merasa tidak memiliki kuasa atas situasi negatif
yang mereka hadapi, mereka akan menunjukkan perilakutidak berdaya. Ketika
individu telah mengadopsi kondisi learned helplessness, gejala perilaku yang
mereka tunjukan biasanya berupa menghindari pengambilan keputusan, mudah
menyerah, ketidakmampuan menoleransi _dan -meregulasi rasa frustrasi,
kurangnya usaha, metivasi' rendah, perilaku-pasif, kepercayaan diri yang
rendah, menunda-nunda waktu (prokrastinasi), dan ketidakinginan untuk
mencoba (Cherry, 2017).

Dalam konteks pendidikan, learned helplessness dapat berwujud seperti
kurangnya motivasi untuk berpartisipasi dalam proses edukasi, seperti
ketidakinginan mengikuti diskusi kelas atau mengerjakan tugas; rasa percaya
diri yang rendah sehingga menghambat proses belajar; kesulitan menyelesaikan
masalah; menghindari tantangan dalam kelas sehingga tidak mau mempelajari
hal baru; dan sikap pasif yang membuat tidak mau bertanggung jawab atas
pendidikannya (Ray, 2023). Berdasarkan wawancara singkat yang dilakukan
perancang kepada tujuh mahasiswa desain (BW, FK, GA, LE, TD, TH, dan WH)
mengenai learned helplessness dalam kehidupan akademik, diketahui empat

(BW, LE, TH, WH) dari tujuh mahasiswa menyatakan pernah atau sedang



merasa tidak berdaya dalam situasi akademik, sementara tiga lainnya (FK, GA,
TD) menyatakan sesekali merasa kesulitan menghadapi tantangan akademik
namun dapat menanganinya. Empat (BW, GA, LE, TH) menjelaskan bahwa
perasaan helpless disebabkan oleh kompetisi yang ada pada lingkungan kelas,
yaitu perbandingan hasil karya dan kemampuan pribadi dengan teman kelas
lainnya. Sementara itu, FK menyatakan faktor penyebab perasaaan helpless
yang pernah dialami adalah saat tidak mendapat dukungan saat mengerjakan
tugas; TD menyatakan merasa helpless akibat ekspektasi keluarga dan diri
sendiri, juga ketidakmampuan mengikuti proses pembelajaran kelas dengan
baik; dan WH merasa helpless akibat beban finansial. Empat orang (BW, GA,
TD, TH) merasa perasaan helpless sangat memengaruhi kehidupan mereka
sebagai mahasiswa desain karena merasa tidak | bisa secara maksimal
menuntaskan tugas-tugas yang diberikan. Dari tujuh mahasiswa, tiga (BW, TH,
WH) di antaranya masih belum'tahu bagaimana menyikapi perasaan yang
mereka alami dan cara keluar dari situasi tersebut. Seluruh'peserta wawancara
mengakui masih asing terhadap-istilah kondisi learned helplessness, meskipun
amikal dengan kondisi yang dijelaskan.

Menyadari pentingnya -masa pendidikan tinggi bagi proses berkembang
mahasiswa desain, terutama ke ranah karier, serta minimnya sebaran informasi
dan penelitian mengenai-hal ini, kondisi-learned helplessness dapat menjadi
penghambat besar bagi proses pendidikan mahasiswa desain. Maka, terbitlah
kepentingan pembelajaran atau edukasi mengenai learned helplessness sebagai
upaya mengidentifikasi, memahami, dan mengatasi kondisi tersebut, terutama
dalam konteks kehidupan akademik mahasiswa desain. Menurut Jonassen, 1991
dalam Konings, dkk, 2005, pembelajaran ditafsir sebagai suatu proses aktif
dalam menginterpretasi informasi dan merepresentasikan pemahamannya.
Pembelajaran yang dilakukan memberikan konsiderasi terhadap komponen
pembelajaran menurut Marwadi (2018: 27) dalam Scholaria: Jurnal Pendidikan
dan Kebudayaan, Vol. 8, No. 1, yaitu: a) tujuan pembelajaran; b) bahan
pembelajaran; ¢) model/strategi/metode pembelajaran; d) media pembelajaran;
dan e) evaluasi pembelajaran. Dengan memperhatikan komponen-komponen

tersebut, perancang mengadakan perancangan media edukasi mengenai learned



helplessness terhadap kehidupan akademik yang sesuai dengan target khalayak
mahasiswa desain, dengan penyesuaian pembuatan perancangan sesuai dengan

ranah perancang sebagai mahasiswa desain komunikasi visual.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang media edukasi mengenai pengaruh learned
helplessness terhadap kehidupan akademik yang sesuai dengan target khalayak

mahasiswa desain?

C. Tujuan Perancangan
Perancangan ini1 bertujuan ‘untuk membuat media edukasi mengenai
pengaruh fenomena learned helplessness terhadap kehidupan akademik
mahasiswa | desain. Media edukasi “ini  diharapkan mampu memberikan
pengenalan dan pemahaman mengenai topik yang-diangkat serta memberikan
strategi intervensi yang dapat membantu mengatasi learned helplessness dalam

kehidupan akademik mahasiswa desain.

D. Batasan Lingkup Perancangan

Batasan masalah perancang yang ditentukan adalah sebagai berikut:

1. Perancangan yang dilakukan adalah pembuatan media edukasi dengan
tujuan perancangan berfokus pada edukasi pengenalan mengenai topik
learned helplessness dalam kehidupan akademik mahasiswa desain
tingkat sarjana.

2. Topik learned helplessness ditinjau dari empat faktor stres berdasarkan
Teori Ekologi Urie Bronfenbrenner pada tingkat Microsystem, meliputi
faktor akademik, interpersonal, intrapersonal, dan lingkungan yang

memengaruhi kehidupan akademik mahasiswa desain.

E. Manfaat Perancangan
1. Bagi Mahasiswa
a. Perancangan media edukasi mengenai learned helplessness dalam

kehidupan akademik mahasiswa desain, diharapkan dapat



meningkatkan pemahaman mengenai learned helplessness,
termasuk menaikkan kesadaran, pengenalan kondisi, gejala, dan
dampaknya, serta memberikan strategi intervensi yang dapat
membantu mengatasi learned helplessness dalam kehidupan
akademik mahasiswa desain.

b. Perancangan media edukasi ini diharapkan menjadi bentuk
kontribusi pada penelitian tentang learned helplessness, secara
spesifik dalam konteks kehidupan akademik mahasiswa desain.

c. Proyek perancangan ini diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi
mahasiswa yang-ingin merancang media edukasi sebagai tugas
akhir.

2. Bagi/Institusi
Perancangan ini diharapkan dapat menambah elemen perancangan
baru yang difokuskan-pada perancangan media edukasi dengan topik
seputar fenomena psikologis, terutama learned / helplessness, pada
mahasiswa desain yang dapat digunakan sebagai panduan untuk
mengembangkan inovasi dalam perancangan di masa depan.
3. Bagi Masyarakat
Perancangan ini diharapkan menjadi suatu materi baru yang
berguna dalam mengedukasi kendisi /earned helplessness secara

umum.

F. Definisi Operasional

Table 1.1 Definisi Operasional

Variabel Definisi Sumber

Learned Learned helplessness (ketidakberdayaan | Encyclopedia
Helplessness yang dipelajari) adalah  serangkaian | of

motivasi, persepsi, dan perilaku yang | Behavioral
menyimpulkan bahwa tindakan seseorang | Medicine
tidak memiliki pengaruh atau kontrol | (Morgan,

terhadap keadaan lingkungannya (apapun | 2020)




yang dilakukan seseorang tidak akan

mengubah  keadaan). Efek learned

helplessness terlihat paling mencolok
dalam kondisi yang tidak menyenangkan di
mana perubahan mudah dicapai tetapi tidak

dikejar.

Edukasi

Edukasi atau pendidikan adalah proses
pengubahan sikap dan tata laku seseorang
atau kelompok —orang dalam usaha
mendewasakan ~manusia melalui, upaya

pengajaran dan pelatihan.

KBBI

Media Edukasi

Media edukasi adalah sesuatu yang dapat

digunakan  sebagai sarana’  untuk

menyalurkan pesan dan informasi materi
pembelajaran-sehingga dalam diri“siswa
terjadi belajar = dalam

proses rangka

mencapai tujuan.

(Mawardi,
2018)
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G. Metode Perancangan

1.

Data yang dibutuhkan

a. Data Primer

Data primer diperoleh dari wawancara langsung narasumber ahli dan
mahasiswa desain, penyebaran kuesioner yang ditujukan kepada
mahasiswa desain, dan observasi kebiasaan dan kondisi lingkungan
kampus.

Data Sekunder

Data sekunder diperoleh dari studi literatur buku cetak dan e-book,
penelitian dan perancangan yang berkaitan dengan topik yang dibahas,
video atau foto dokumentasi, serta artikel internet yang bisa menjadi

penunjang data utama,

2. Metode pengumpulan data

a. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan narasumber ahli’ bidang psikologi
edukasi 'untuk mengetahui informasi akurat dan strategi yang dapat
digunakan untuk intervensi fenomena learned helplessness. Wawancara
juga dilakukan. dengan narasumber -mahasiswa desain untuk
mengungkapkan —pendapat, perasaan, dan pengalaman pribadi
mahasiswa dalam konteks learned helplessness.

Studi Pustaka

Mengumpulkan data-data pendukung dari penelitian dan
perancangan terdahulu yang bertalian dengan topik penelitian.
Penyebaran kuesioner

Kuesioner disebarkan kepada mahasiswa desain untuk mendapatkan
data-data pendukung yang objektif terkait topik perancangan.
Observasi

Mengamati kebiasaan-kebiasaan mahasiswa desain dalam konteks

akademik.



H. Metode Analisis Data

Metode pengolahan data menggunakan pendekatan SW1H yang dapat

menggali pemahaman terstruktur mengenai objek perancangan.

a.

What atau Apa, digunakan untuk menanyakan masalah apa yang ingin
disampaikan.
Who atau Siapa, digunakan untuk menanyakan informasi perihal orang-

orang yang terlibat dalam masalah tersebut.

When atau Kapan, digunakan untuk menanyakan keterangan waktu dari
masalah yang terjadi.

Where atau Di mana, digunakan untuk menanyakan keterangan tempat
masalah terjadi.

Why atau Mengapa, digunakan untuk menanyakan alasan terjadinya

masalah.



I. Skematika Perancangan

Latar Belakang

[
Rumusan dan Batasan Masalah

|
Tujuan dan Manfaat Perancangan

[
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Data Sekunder Data Primer
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[
Konsep Perancangan

L
Visualisasi Konsep

Gambar 1.1 Skematika Perencanaan
(Sumber: Daradasih Putri Palupi, 2023)
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