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ABSTRAK

Tumbuh di pedesaan yang minim ruang kreatif di tengah maraknya
perkembangan digital dan minimnya pengawasan orang tua, menyebabkan anak-anak
kerap kehilangan kreativitas akibat dampak brain rot. Tidak tersedianya ruang kreatif
yang dapat membantu pertumbuhan dan perkembangan anak-anak secara optimal
menyadarkan bahwa peran nurturing tidak terbatas hanya pada mengasuh anak secara
biologis. Alih fungsi rumah menjadi pusat pembelajaran dan berkesenian anak-anak di
desa menjadi ruang alternatif untuk memberdayakan anak-anak secara egaliter menjadi
solusi awal untuk mengatasi permasalahan tersebut. Hal ini menjadi ide awal tugas akhir
penciptaan karya untuk refleksi dan implementasi pengalaman masa kecil yang tumbuh
di ruang kreatif yang dibangun oleh Ibu di tengah segala keterbatasan dan problematika
lingkungan sekitar. Proses penciptaan karya diwujudkan dengan seni grafis teknik cetak
saring melalui eksplorasi visual yang didasarkan pada pengalaman empiris secara
deformasi. Melalui tugas akhir ini, diharapkan peran nurturing dan ruang kreatif dalam
pengasuhan anak-anak dapat direfleksikan serta memicu pembahasan mengenai
pentingnya membuat ruang kreatif oleh pemangku kebijakan dan peran penting
perempuan yang sering direduksi menjadi peran domestik saja.

Kata Kunci: nurturing, ruang kreatif, anak-anak, sablon, seni grafis
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ABSTRACT

Growing up in a rural village with limited creative spaces amidst the rise of digital
advancement and minimal parental supervision, children frequently lose their creativity
due to the impact of brain rot. The absence of creative spaces that optimally support
children’s growth and development highlights that nurturing goes far beyond biological
parenting. Transforming the family house into a communal arts and learning centre
became an initial solution to empower children through an egalitarian manner. This
became an initial idea for a final project devoted to reflect and implement a childhood
experience shaped within a creative environment fostered by a Mother amidst all the
limitations and social challenges. The visual exploration of this works visualized by
printmaking using silk screen print techniques based on empirical experience that
processed through a visual deformation. It is hoped that nurturing role and creative
spaces in raising children can be reflected upon and trigger discussions regarding the
importance of creating creative spaces by the government and the pivotal role of women,
whose roles are frequently reduced to domestic roles alone through this final project.

Key Words: nurturing, creative space, children, silk screen print, printmaking
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Masa kanak-kanak adalah dunia yang penuh warna, tempat di mana
imajinasi bertemu dengan ruang yang diciptakan oleh orang-orang terdekat.
Penulis tumbuh di pinggiran Kabupaten Semarang pada tahun 2007 hingga
2013, di sebuah rumah yang bukan hanya tempat tinggal, tetapi juga ruang
belajar terbuka. Ibu penulis, seorang seniman sekaligus pendidik, membuka
pintunya bagi anak-anak di desa, memberi mereka kesempatan untuk belajar,
menggambar, menari, dan bercita-cita. Gagasan ini dapat dipahami sebagai
bentuk nurturing yang tidak hanya berhenti pada peran domestik dan biologis.

Sejak kecil, Ibu selalu mendukung hobi menggambar penulis. Penulis
sering mengikuti lomba menggambar, berkeliling ke berbagai tempat, membawa
pulang piala, bahkan sesekali mendapat kesempatan untuk jalan-jalan sebagai
hadiah kemenangan, semuanya dalam bimbingan Ibu. Pengalaman masa kecil
tersebut membuat menggambar’ menjadi sebuah  cara untuk berekspresi,
memahami dunia sekitar, dan membangun kepercayaan diri. Namun, di balik
semua itu, ada kerja keras dan perjuangan yang tidak selalu mudah yang

dilakukan ibu saat mendampingi.

Gambar 1.1 Persiapan Lomba Menggambar
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2009)

Berdasarkan pengalaman masa kecil penulis, memiliki krayon warna-

warni dan berwadah besar seperti koper adalah sesuatu yang biasa. Namun,



pengalaman ini berbeda bagi teman-teman penulis di desa. Setiap kali penulis
membawa krayon ke sekolah atau teman-teman melihatnya, mereka tampak
takjub dan bersemangat untuk menggambar. Di sisi lain, penulis juga memiliki
akses ke komputer tabung milik pribadi, sesuatu yang saat itu masih sangat
jarang di lingkungannya. Keberadaan komputer menjadi strategi Ibu agar penulis
bisa belajar dan berkarya di rumah. Seiring berjalannya waktu, hal-hal kecil
seperti ini membuat penulis sadar bahwa akses terhadap alat seni dan teknologi
juga dapat membentuk pengalaman seseorang terhadap kreativitas dan
pandangannya terhadap dunia.

Selain menghabiskan waktunya untuk belajar dan menggambar,
berpetualang bersama anak-anak di desa ke sungai, sawah, dan kebun-kebun,
serta bermain di lapangan menjadi serentetan kegiatan yang dilakukan oleh
penulis untuk menghabiskan waktunya. Namun, maraknya isu penculikan
menyebabkan aktivitas luar rumah anak berkurang. Ditambah lagi, anak-anak
mulai penasaran dengan kegiatan illegal yang dilakukan oleh orang dewasa di
tengah sawah: bermain judi yang menjanjikan big win berupa uang berlipat
ganda. Sejak dua kejadian tersebut mencuat ke kalangan masyarakat, tidak
banyak anak-anak yang bermain di luar rumah.

Meskipun saat itu-kebanyakan komputer dan internet hanya dapat diakses

di warnet, fenomena ini menyusur dari berbagai kalangan dari orang tua hingga
anak-anak usia TK dan SD. Bagi warga desa, bisa mengoperasikan komputer
dan mengakses internet adalah suatu hal yang membanggakan, terutama jika
berhasil dicapai oleh anak-anak. Sama halnya dengan anak-anak yang bisa
mengendarai motor, meskipun usianya masih 10-12 tahun, karena hal-hal
tersebut dianggap sebagai standar kemandirian yang baru.

Definisi mengenai kemandirian yang hanya diukur dari kemampuan
teknis semata, menggeser perhatian dari peran keluarga sebagai ruang
pembentuk karakter. Andriyani (2018: 799-800) menjelaskan keluarga adalah
ruang utama untuk mengembangkan potensi anak dalam berbagai hal. Keluarga
juga menjadi faktor paling penting dan berpengaruh dalam perkembangan anak,

karena kepribadian, tujuan, dan cara memandang hidup dibentuk dari ruang



yang diciptakan oleh keluarga. Tentu saja, kedua orang tua berkewajiban dalam
mendidik anak-anaknya.

Di saat yang bersamaan, meluasnya perkembangan internet dan
komputer hingga ke pedesaan merubah pola keseharian anak-anak, remaja, dan
orang dewasa di masa itu. Berkurangnya aktivitas di luar ruangan, menjadikan
warnet (warung internet) dan rental PlayStation (PS) sebagai ruang alternatif
bagi anak-anak untuk menghabiskan waktunya. Anak-anak bebas bermain
tanpa mengenal waktu dan batasan, ditambah lagi dengan orang tua yang sibuk
bekerja dari pagi hingga petang. Secara tidak langsung, adanya warnet
menawarkan solusi untuk pengasuhan yang melonggarkan peran orang tua
dalam mengawasi anak-anaknya karena tuntutan ekonomi. Tanpa adanya
dukungan yang menampung kegiatan kreatif dari Kepala Dusun maupun
setingkat kecamatan, adiksi anak-anak pada internet berlanjut hingga
membuahkan suatu habit yang baru yaitu doomscrolling di internet hingga
berjam-jam, bermain game tanpa pengawasan yang pada akhirnya
mengakibatkan brain rot.

Brain rot merupakan hasil dari konsumsi berlebih konten digital yang
mengakibatkan penurunan | kualitas ' 'mental “atau kecerdasan seseorang,
meningkat dan menjadi-kondisi medis yang-perlu diperhatikan, terutama pada
Generasi Gen Z (kelahiran' 1995-2009) dan Gen Alpha, generasi yang lahir
setelah tahun 2010. Gejalanya di antara lain adalah adiksi gawai dengan
penggunaan lebih dari 6.5 jam per hari, kecemasan berlebih ketika tidak
menggunakan gawai, dan melemahnya kemampuan untuk memperhatikan
sesuatu. Fenomena ini dimulai dari instant gratification yang diperoleh dari
platform media digital yang mendorong pengguna untuk terus menggunakan
gawainya untuk memperoleh level kepuasan yang sama, didukung oleh
algoritma yang diciptakan untuk desensitization dan memperpendek attention
span para pengguna (Yousef et al., 2025, p. 2).

Kegiatan anak-anak yang semula aktif berpetualang dan meriuhkan
pedesaan perlahan-lahan meredup dan menjadi pasif. Hilangnya minat belajar
juga berdampak pada hasil pembelajaran dan memudahkan perilaku-perilaku

yang tidak kondusif mempengaruhi anak-anak. Permasalahan ini dibiarkan



berlarut-larut selama kurang lebih dua tahun, hingga mencapai puncaknya di
mana empat anak berusia 7 — 10 tahun ketahuan mencuri beras di selepan desa
guna membayar tagihan warnet dan rental PS.

Kala itu, warga heboh dan saling menyalahkan. Begitu pula para petinggi
dusun, tanpa ada solusi dan jalan tengah, sampai akhirnya anak-anak tersebut
malah mendapat diskriminasi dari para penduduk sekitar. Kejadian ini
menunjukkan minimnya pemahaman terhadap akar permasalahan sosial yang
terjadi. Ibu penulis melihat kasus ini bukan sekedar kasus sepele yang hanya
akan dilupakan para warga dan selesai begitu saja. Ia melihat banyak potensi
yang dapat dicapai di kemudian hari oleh para anak-anak dan remaja ketika
sudah beranjak dewasa, maupun orang-orang dewasa ketika sudah menua nanti.
Harapan ini didukung dengan banyaknya industri UMKM kerupuk bawang yang
mulai tumbuh di desa. Gunawan dan Sutrisno (2021: 94 — 95), perlu dilakukan
pemberdayaan masyarakat untuk memaksimalkan potensi yang dapat dicapai
oleh para warga. Namun, sebelum dilakukan pemberdayaan masyarakat, perlu
dipahami terlebih dahulu masalah yang paling mendasar melalui identifikasi
potensi dan permasalahan yang terjadi di desa.

Sebagai solusi awal, Ibu menawarkan les gratis untuk anak-anak di desa,
dari usia TK hingga SD. Awalnya, anak-anak tidak ada yang tertarik, kecuali
para pencuri beras itu (mereka di-banned dari warnet, jadi tidak ada lagi akses
ke sana). Ibu dan penulis menyambut kehadiran mereka dengan senang dan
semangat, dan sebaliknya. Kondisi ruang yang diciptakan Ibu semakin banyak
peminatnya, terutama setelah kabar bahwa penulis memiliki komputer tabung
menyebar ke kalangan anak-anak di desa. Meskipun penggunaan komputer
diawasi dan diberi batasan waktu, hal ini tidak membatasi minat anak-anak di
desa untuk tetap datang ke rumah karena banyaknya kegiatan yang dapat
dilakukan secara kolektif maupun individu sesuai minat masing-masing. Hari
demi hari, ruang yang diciptakan Ibu semakin banyak peminatnya, semula
hanya tempat untuk belajar matematika, Bahasa Inggris, dan menggambear,
meluas hingga tempat untuk belajar menari dan berkesenian. Hal inilah yang

menjadi inisiasi pemanfaatan rumah penulis sebagai pusat kegiatan anak-anak



di desa, yang tidak terbatas hanya pada penggunaan komputer, tetapi juga
sebagai area berkesenian dan belajar akademik.

Ketidakhadiran orang tua secara emosional juga menjadi salah satu
faktor utama anak-anak sering datang ke rumah penulis, karena ruang baru yang
terbentuk menawarkan adanya rasa diterima, diperhatikan, dan aman. Ditambah
lagi lingkungan sosial di desa pada saat itu kurang kondusif untuk pertumbuhan
anak, secara tidak langsung juga menyebabkan hilangnya minat belajar dan
mudah terpengaruh tindak asusila orang dewasa. Walaupun yang Ibu lakukan
memang tidak kompleks, ia hanya memastikan anak-anak yang hadir selalu
memiliki kegiatan yang mengasah kreativitas dan curiousity dan membuat
mereka merasa dikenali. Dalam buku The Gardener and the Carpenter, Gopnik
(2016: 17) menyatakan bahwa membentuk anak menjadi tipe tertentu bukan
bagian dari tugas mengasuh, melainkan menyediakan ruang berlindung yang
mampu memberikan 'rasa sayang, aman, dan stabil bagi semua anak-anak
dengan karakter yang beragam dan sulit diprediksi dapat berkembang.

Meskipun Ibu berjasa karena berhasil memberdayakan anak-anak di

desa, tidak semua masyarakat menerima hal tersebut. Masyarakat tidak selalu
memahami atau menerima gagasan bahwa seorang perempuan bisa memiliki
peran yang lebih luas selain sebagai ibu rumah tangga. Berkarir adalah sesuatu
yang mustahil dan sia-sia dilakukan oleh’ seorang ibu, karena peran utamanya
dan kodratnya adalah mengurus rumah dan suami. Membuka ruang belajar bagi
anak-anak dianggap tidak biasa, bahkan terkadang dipandang sebagai sesuatu
yang tidak perlu. Masyarakat sekitar tetap beranggapan bahwa anak-anak
seharusnya dibiarkan tanpa pengawasan orang tua, tidak perlu belajar,
berkesenian, dan bercita-cita. Namun, Ibu tetap teguh pada keyakinannya bahwa
setiap anak berhak mendapatkan ruang untuk bertumbuh, berimajinasi, dan
bermimpi. Pilihan Ibu untuk percaya pada keyakinannya justru memperlihatkan
sisi keibuan dan nurturing sebagai bentuk perlawanan yang produktif.
Pengalaman ini menghasilkan perspektif baru mengenai peran seorang Ibu
dalam rumah tangga dan masyarakat, yang tidak berhenti pada peran biologis

saja.



Ruang yang Ibu ciptakan tidak hanya menjadi tempat belajar, tetapi juga
menjadi pusat kegiatan komunitas. Setiap tahun, anak-anak di desa
menghabiskan waktu untuk berlatth dan mempersiapkan pertunjukan untuk
perayaan 17 Agustus maupun festival kesenian. Dalam ruang ini, tidak ada
batasan antara belajar dan bermain. Semua bercampur menjadi satu dalam
ekosistem yang membentuk kami sebagai anak-anak yang penuh semangat dan
kreativitas. Dengan membuka ruang kreatif untuk anak-anak, Ibu dapat
mendistribusikan kemampuannya berupa pengetahuan, mimpi, dan seni. Dari
sini, nurturing dapat dilihat sebagai upaya perjuangan melawan ketimpangan,
bahwa setiap anak, terlepas dari kelas sosial manapun, mendapatkan kesempatan
yang sama untuk bermimpi, bercita-cita, dan memaksimalkan potensi yang
dimilikinya.

Praktik nurturing Ibu tidak hanya menumbuhkan kegemaran pada seni,
tetapi juga menjadi pondasi terbentuknya identitas artistik hingga dewasa yang
diulas dari sisi personal. Sedangkan pada sisi sosialnya, pengalaman ini
berkaitan pada wacana mengenai kedudukan perempuan dalam masyarakat,
khususnya peran Ibu yang sering ‘direduksi hanya untuk urusan domestik.
Mengangkat topik int berarti menegaskan bahwa ruang hampa tidak akan
melahirkan pemikiran dan karya seni. Kedua hal tersebut tercipta dari jejak-jejak
relasi, perlawanan atas pengkerdilan peran perempuan, dan praktik sosial di
masyarakat. Penghormatan pada peran Ibu secara lebih luas menjadikan
nurturing sebagai titik kesadaran dalam ruang kreatif dan keterkaitannya dengan
permasalahan sosial yang lebih luas, yaitu akses terhadap ruang, pengetahuan,

dan cita-cita.

B. RUMUSAN PENCIPTAAN
1. Bagaimana peran nurturing dan terbentuknya ruang interaksi anak-anak
dijadikan sebagai ide penciptaan karya seni grafis?

2. Bagaimana ide penciptaan tersebut diwujudkan dalam karya seni grafis?



. TUJUAN DAN MANFAAT

. Tujuan:

a. Menggunakan seni grafis sebagai media untuk mengungkap realitas
sosial mengenai peran nurturing dan ruang kreatif anak-anak

b. Menggunakan seni grafis sebagai media berekspresi tentang peran
seorang ibu

c. Menggambarkan bahwa kasih sayang dan peran Ibu tidak terbatas pada
pengasuhan anak, tetapi juga pembentukan moralitas dan jati diri.

d. Menggambarkan bagaimana peran Ibu dan ruang yang diciptakannya
menjadi landasan pembentukan kepribadian dan jiwa anak-anak.

. Manfaat:

a. Sebuah media untuk refleksi mengenai besarnya kasih dan cinta Ibu
kepada seorang anak dan bagaimana dampaknya dalam membentuk
karakter dan perspektif anak terhadap dunia.

b. Menawarkan perspektif baru bahwa nurturing tidak terbatas hanya pada
pengasuhan anak, tetapi juga membangun pondasi yang kuat dan
berkarakter pada komunitas anak-anak.

c. Memicu refleksi agar masyarakat tidak lagi mengagungkan pengasuhan
anak yang hanya dibebankan kepada perempuan.

d. Menjembatani refleksi dan diskursus masyarakat untuk mewujudkan
lingkungan yang suportif bagi tumbuh kembang anak, dari tingkat yang
terkecil, keluarga, hingga pemangku kebijakan tertinggi.

. MAKNA JUDUL
. Nurturing

Berasal dari kata dasar nurture yang diartikan sebagai suatu kondisi di
mana pengasuh dan komunitas mampu untuk memberikan pengasuhan yang
dapat menjamin kesehatan, keamanan, gizi anak, dan memberi kesempatan
pada anak-anak untuk belajar melalui interaksi aktif dan dukungan
emosional (WHO, UNICEF, & World Bank Group, 2018: 2).
. Ruang
Menurut Bourdieu (Danahay, 2019: 19) ruang (sosial) tidak

didefinisikan hanya sebagai ruang fisik di mana interaksi sosial terjadi. la



melihat ruang sosial sebagai ruang yang terbentuk dari praktik sosial di
masyarakat dan untuk mengklasifikasikannya, dibutuhkan relasi sosial tiap
habitus di dalam ruang fisik.
3. Kreatif
Kreatif adalah kebiasaan disiplin mengolah dan mengasah inspirasi yang
menghasilkan kemampuan menciptakan (Tharp, 2009: 95-105).
4. Anak-Anak
Anak-Anak adalah manusia yang masih kecil yang berusia di bawah 18
tahun, dengan pengecualian dapat dicapai lebih awal sesuai hukum domestik
yang berlaku (Vaghri et al., 2022: 407)
5. Ide
Ide didefinisikan sebagai cara mengungkapkan pemikiran dengan
menghadirkan objek kepada pikiran dan dapat membuat pemikir sadar akan
berbagai hal (Smith, 2025).
6. Penciptaan
Penciptaan merupakan suatu proses atau tahapan yang dilakukan untuk
menciptakan sesuatu (Sugono, 2008: 289).
7. Karya
Karya adalah hasil ciptaan berupa objek visual atau pengalaman yang
diciptakan secara sadar menggunakan keterampilan berekspresi maupun
berimajinasi (Britannica Editors, 2026).
8. Seni Grafis
Seni grafis merupakan cabang seni rupa yang proses penciptaannya
menggunakan prinsip dan metode mencetak atau memindahkan gambar dari

klise atau matriks yang telah disiapkan secara khusus (Tanama, 2020: 38).

Berdasarkan deskripsi di atas, maka makna judul dari tugas akhir ini
adalah pemanfaatan inspirasi dan pemahaman mengenai dampak nurturing
dalam ruang kreatif anak-anak yang dikembangkan menjadi ide untuk karya-

karya seni grafis.



