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PERANCANGAN CERITA INTERAKTIF “KAWAN KANCIL”
SEBAGAI MEDIA PENDIDIKAN BUDI PEKERTI

Novida Nur Miftakhul Arif
Pertanggungjawaban Tertulis Program Penciptaan dan Pengkajian Sni
Pascasarjana Institut Seni Indonesia Yogyakarta, 2018

ABSTRAK

Penyimpangan perilaku anak menjadi masalah sosial yang sering disoroti dengan
banyaknya kasus perilaku nakal, bully dan lainnya. Menurut data, hal ini sudah
sering terjadi sejak usia SD (7-12 tahun). Meski banyak faktor yang mempengarubhi,
ini merupakan bukti pendidikan budi pekerti belum sepenuhnya berhasil.
Pendidikan budi pekerti pada anak dapat dilakukan dengan memberikan pesan
moral secara menarik dan sesuai dengan perkembangan anak. Carita yang
memberikan pesan kebaikan adalah salah satu alternatifnya. Cerita Wayang Kancil
yang selalu membawa misi menyampaikan pesan kebaikan cukup sesuai sebagai
sarana pendidikan budi pekerti=/Namuni-harus dikembangkan dan disesuaikan
dengan target audiens. Perancangan.ini berupaya merespon masalah sosial ini
dengan merangkul salahi satu wijud kearifan lokal, didukung teori yang relevan,
dan memperhatikan karakteristik generasi’Z yang dekat dengan teknologi.

Cerita dalam aplikasi Kawan Kangil merupakan adaptasi dari lakon Wayang Kancil
dengan memasukkan nilai budi pekerti Pancasjlai’Dalam menyampaikan pesan,
memiliki pendekatan personifikasiserta-hadiah dan hukuman yang memanfaatkan
salah satu toeri perkembangan thoral anak/Jéan Piaget dan Lawrence Kohleberg.
Anak ditempatkan sebagai tokoh-utama dalam cerita dan diberikan kontrol
menentukan jalan cerita. Namun semua pilihan yang diambil memiliki konsekuensi.
Diharapkan anak usia SD (7-12) akan lebih mudah memahami pesan dengan cara
interaktif dan tidak dokmatis.

Metode perancangan ini dimulai dari identifikasi masalah, perumusan ide
perancangan, kajian sumber dengan mempelajari teori psikologi, pendidikan budi
pekerti, Wayang Kancil, Ul dan lainnya. Lalu data dihimpun melalui kajian
pustaka, wawancara dan observasi. Perancangan media melalui proses pra
produksi, produksi dan pasca produksi.

Aplikasi Andorid Kawan Kancil merupakan perancangan DKV yang berupaya
merespon masalah sosial, dengan merangkul nilai budaya tradisi yang
dikembangkan dengan teknologi. Kawan Kancil dapat menjadi wajah baru Wayang
Kancil di era modern dan menjadi alternatif pendidikan budi pekerti.

Kata Kunci: Budi pekerti, Anak, Wayang Kancil, Aplikasi
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KAWAN KANCIL, THE INTERACTIVE STORY
AS MEDIUM OF MORAL EDUCATION

Novida Nur Miftakhul Arif
Pertanggungjawaban Tertulis Program Penciptaan dan Pengkajian Sni
Pascasarjana Institut Seni Indonesia Yogyakarta, 2018

ABSTRACT

Deviation of children behavior becomes a social problem that is often highlighted
by the many misbehavior cases, bully and others. According to the data, this has
often happened since elementary school age (7-12 years). Despite many factors that
influence it, this is a proof of moral education has not been fully successful. Moral
education in children can be done by providing moral message interestingly in
accordance with the child's development. Stories who give the kindness message is
one of the alternatives. The Wayang Kancil story that always carries the mission to
convey the kindness message is appropriate as a means of moral education. But it
must be developed and tailored=Fhis designtrics to respond the social problem by
embracing one of local svisdom, supported by, relevant theories, and paying
attention to Z gen characteristics'thatare close to the technology.

The story in Kawan Kancil=application is~an! Wayang Kancil adaptation by
incorporating values of, Pancasila/ it has/ personification approach and reward -
punishment that utilizestone of ¢hildréan moral dévelopment by Jean Piaget and
Lawrence Kohleberg. Theehild becomes the mainprotagonist and given the control
who determines the storylmg. Yet all options taken have consequences. It is
expected that children (7-12) wilk.merte easily understand the message in an
interactive and non-docile way.

This design method starts from problem identification, formulate design idea,
literature studies by studying the related psychology theory, moral education,
Wayang Kancil, Ul and others. The data were collected through literature review,
interview and observation. The media design is through pre-production, production
and post production.

Android apps of Kawan Kancil is a graphic design which tries to respond social
problems, by embracing the traditional culture value and developed with
technology. Kawan Kancil can be a new face of Wayang Kancil in the modern era
and become an alternative of moral education.

Keywords: Moral, Children, Wayang Kancil, Application
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