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Motto

JEHOVA JIREH

Tuhan adalah penyedia bagiku.

Hidup adalah saluran berkat bagi sesama
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Kata pengantar

Rasa syukur pada Tuhan atas kasih karuniaNya, schingga sampai pada saat inj penulis
masih dapat menikmati berkat dan kedamaian yang bersumber daripadaNya, yang selalu

menyertai dimanapun kita berada.

Dengan segala keterbatasan, penulis menyadari bahwa masih terdapat banyak sekali
kekurangan yang terdapat dalam perancangan animasi pembelajaran ini, karena manusia
tidak terhindar dari kesalahan, kekurangan, hambatan dan kekurangmampuan untuk
mencapai apa yang telah direncanakan scbelumnya. Masih banyak hal-hal yang perlu
untuk dibenahi dan disempurnakan. Bagi penulis, usaha yang dilakukan sudah maksimal,
dengan harapan kekurangan yang ada dapat diperbaiki di kemudian hari. Sckecil dan
sepelenya hal-hal yang telah penulis rancang dan informasikan ini semoga dapat menjadi
sangat berguna bagi kemajuan pendidikan non formal khususnya pengetahuan lentang

musik bagi anak jalanan di scluruh pelosok Indonesia.

Permasalahan sosial yang memicu ide untuk membuat karya tugas akhir ini ialah
scmakin bertambahnya jumlah anak Jalanan, sedangkan metode pengajaran pada LSM
yang konsern terhadap pendidikan anak Jalanan masih menggunakan cara konvensional,
yakni dengan tatap muka, membutuhkan lebith banyak relawan, sedangkan Jumlah
relawan  pada LSM  terkait masih  terbatas. Maka untuk membantu mengatasi
permasalahan keterbatasan relawan pengajar dalam cara belajar mengajar tersebut.
dibuatlah perancangan media pembelajaran dengan menggunakan teknik animasi dua
dimensi, dengan pertimbangan serta alasan, bahwa dengan media pembelajaran ini, anak

Jalanan tetap dapat belajar walaupun jam belajar di masing-masing rumah singgah telah
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usal. Alasan kedua yakni, dengan bantuan media ini maka lebih sedikit relawan pengajar

yang dibutuhkan untuk dapat intens pada Jam belajar anak jalanan. Dengan teknik ini pula
maka media dengan muatan pembelajaran musik dapat dikemas sccara lehih imajinatif,

lebih unik dan tidak membosankan target audiens, dalam hal ini ialah anak jalanan,

namun tetap mempertimbangkan efektifitas pesan-pesan studi yang dikandung.

Tantangan dalam perancangan Tugas akhir ini adalah bagaimana membuat sebuah
media pembelajaran yang lebih efektif dan efisien untuk menjawab kendala keterbatasan

pengajar pada LSM  DreamHouse yang menjadi edukator anak jalanan. Dengan

mengkomunikasikan pesan-pesan “edukatif serta motivasi yang berfungsi sebagai

penyemangat target audience dalam proses belajar bermusik mereka.

Pujisyukur, begitu banyak dorongan dan motivasi yang penulis terima dari para
pengajar serta para pembimbing, apabila tanpa bantuan mereka maka penulis belum tentu

bisa menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik, Untuk itu peunlis ingin mengucapkan

terima kasih yang tak terhingga kepada:
Rektor IST Yogyakarta
- Dekan Fakultas Seni Rupa ISI Yogyakarta
- Drs. Lasiman M.Sn selaku ketua jurusan Desain FSR ISI Yogyakarta.
- Drs. Hartono Karnadi M.Sn ‘sclaku ketua Program Studi DKV FSR IS]
Yogyakarta.
; - Drs. Arif Agung S, M.Sn selaku dosen pembimbing [

- Andi Haryanto, M. Sn selaku dosen pembimbing II
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Abstrak

Definist animasi berasal dari kata bahasa Latin Anima, yang berarti “jiwa™ (soul) atau
Animae yang berarti "nafas kehidupan". Dalam bahasa Inggris menjadi Animation dari
kata animated/to animate yang berarti membawa hidup atau bergerak. Istilah animasi
berawal dari semua penciptaan kehidupan ke dalam objek yang tidak bernyawa (benda
mat1). Animasi juga dikenal dengan istilah motion preture yang memiliki arti 'gambar
bergerak'. Disebut dengan gambar bergerak karena proses pembuatannya menggunakan
gambar yang ditata secara berurutan sehingga scolah-olah tampak gambar tersebut dapat
bergerak. Proses urutan gambar. tersebut bertujuan untuk menciptakan ilusi gambar
bergerak vang menipu mata manusia agar memberi kesan bahwa memang terjadi gerakan.
Istilah - motion  piciure scbenarnya digunakan untuk animasi maupun untuk f{ilm
cinematography. Karena sistem pembuatannya yang sama dengan pembuatan animasi
menggunakan aktor dan aktris, Namun kini istilah metion ,}n'mm'cf telah digantikan dengan

istilah cinematography.

Sehubungan dengan Judul karya tugas akhir ini yakni "Perancangan Animasi
Pembelajaran Musik Untuk Anak Jalanan’', maka dalam konteks pembelajaran, terdapat
3 ranah tujuan pendidikan, yakni; ranah kognitif, berisi perilaku-perilaku  yang
menckankan aspek intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan keterampilan
berpikir. Ranah affective, berisi perilaku-perilaku yang menckankan aspek perasaan dan
emosi, seperti minat, sikap, apresiasi. dan cara penyesuaian dirt. Ranah motorik berisi

perilaku-perilaku vang menckankan aspek keterampilan motorik seperti tulisan langan.

Vil
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mengetik, berenang.

Perancangan “Animasi Pembelajaran Musik Utk Anak Jalanan™ ini dalam konteks
pendidikan memiliki 3 tujuan, dalam ranah kognitif, yakni : animasi ini memuat edukasi
gitar khusus untuk anak jalanan yang meliputi pembelajaran dasar gitar akustik. Dalam
ranah motorik: memberikan cdukasi tentang gitar dasar yang diterapkan langsung pada
lagu popular, lalu terdapat beberapa konten tentang pembelajaran dasar akord dan tangga
nada yang dikemas lebih sederhana agar mudah dipahami oleh anak jalanan. Dalam ranah
affective : memakai animasi 2 dimensi dengan gaya goresan tangan atau sketsa. Dan pada
animasi ini disisipkan cerita fiksi yang mendeskripsikan realitas kehidupan seorang
pengamen jalanan. Dengan pendekatan tersebut diharapkan mampu mengadaptasi dengan

kehidupan schari-hari anak jalanan,

Perancangan ini nantinya bekerjasama dengan L.SM perlindungan anak jalanan vang
akan menjadi sumber data yakni: LSM Rumah Impian (Dreamhouse), yang juga
berfungsi sebagai rumah singgah “anak jalanan (drop-in-center), tempat kegiatan
pengajaran calistung, dan perpustakaan, yang berlokasi di JI. Sulawesi X no. 15 B, Dusun
Sono, Sinduadi, Mlati, Sleman. Dengan kondisi anak jalanan yang semakin bertambah.
Maka dengan permasalahan tersebut, LSM Dream House tergerak serta berempati untuk

mengadakan program-program pembelajaran di antaranya ialah pembelajaran musik.

Sebagai edukator langsung anak jJalanan, LSM  Dreamhouse dalam menerapkan
penyampaian materi pembelajaran musik dasar seperti pengenalan not angka oleh para
relawan pengajar, masih menggunakan metode ceramah dan gambar diam / media papan

tulis saja. Padahal pada kenyataannya, dengan semakin bertambahnya jumlah anak

Vil
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jalanan. metode pengajaran dengan tatap muka membutuhkan lebih banyak rclawan,
sedangkan jumlah relawan pada LSM terkail masih terbatas. Maka untuk membantu

mengatasi permasalahan keterbatasan relawan pengajar dalam cara belajar mengajar

tersebut. dibuatlah perancangan media pembelajaran dengan menggunakan  teknik

animast.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Beberapa tahun terakhir ini, di Indonesia. perhatian sebagian warga masyarakat
terhadap  kehidupan anak-anak makin meningkat. Hal ini didorong oleh rasa
kemanusiaan dan kondisi anak yang makin terpuruk. Kini, sosok anak-anak di
Indonesia tampil dalam kehidupan yang kian tak menggembirakan. Hal itu tampak
dari kian meningkatnya jumlah anak Jalanan. Kondisi anak-anak yang kian terpuruk
hanya teramati dari tampilan fisiknya saja. Padahal di balik tampilan fisik itu ada
kondisi yang memprihatinkan. bahkan kadang-kadang lebih dahsyat. Kondisi ini
disebabkan oleh makin rumitnya krisis di Indonesia : krisis ekonomi, hukum, moral,
dan berbagai krisis lainnya. Konvensi hak anak-anak yang dicetuskan oleh PBB
(Convention on the Rights of the Child), sebagaimana ftelah diratifikasi dengan
Keppres nomor 36 tahun 1990, menyatakan, bahwa karena belum matangnya fisik dan
mental anak-anak, maka mecreka memerlukan perhatian dan perlindungan. Berkaitan
dengan anak jalanan, umumnya mercka berasal dar keluarga yang pekerjaannya berat
dan ckonominya lemah. Anak jalanan tumbuh dan berkembang dengan latar
kehidupan jalanan dan akrab dengan kemiskinan, penganiayaan, dan hilangnya kasih
sayang, sehingga memberatkan jiwa dan membuatnya berperilaku negatif.

Secara nasional, berdasarkan data Badan Kescjahteraan  Sosial Nasional,
peningkatan jumlah anak jalanan cukup tinggi. Jika sebelum krisis hanya sekitar 15%,
setelah krisis tahun 1998 kenaikannya secara signifikan terus terjadi hingga mencapai
100% lebih. Sedangkan, Badan Pusat Statitik (BPS) memperlihatkan pada tahun 2006

Jumlah anak Indonesia (usia 1-18 tahun) sebanyak 79,8 juta. Dari jumlah tersebut
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vang masuk kategori terlantar dan hampir terlantar mencapai 17.6 juta atau 22,14
persen

Faktor penyebab makin maraknya anak-anak Jalanan sangat kompleks. Kemiskinan
hanyalah salah satu dari sekian banyak faktor. Keberadaan anak-anak Jalanan berawal
dari desakan ekonomi keluarga, diusir dari rumah, tidak sengaja terpisah dari orang
tua. ditelantarkan oleh orang tua, dididik keluarganya untuk bekerja di jalanan. broken
home, trafficking. Ada juga yang karcna faktor kurangnya lapangan pcekerjaan dan
ketrampilan yang dimiliki, sehingga memaksa mercka bekerja di jalanan untuk bisa
survive,

Sikap pemerintah terhadap anak jalanan seperti sebuah sikap pemarjinalan kaum
miskin, hal ini terbukti dengan keluamya Peraturan Dacrah (Perda) Provinsi DK
lakarta Nomor 8 Tahun 2007 tentang Ketertiban Umum. Pada pasal 40 huruf ¢
menyebutkan "Sctiap orang atau badan dilarang memberikan sejumlah uang atau
barang kepada pengemis, pengamen, dan pengelap mobil". Bagi yang melanggar pasal
tersebut dikenai ancaman pidana kurungan paling singkat 10 hari dan paling lama 60
hari atau denda paling sedikit Rp 100 ribu dan paling banyak Rp 20 juta,’

Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM) merupakan katalis utama dalam
memecahkan masalah anak jalanan. Untuk memecahkan masalah anak Jalanan
memerlukan kerjasama tingkat komunitas, selain Jaringan tingkat LSM, Dewan
Nasional Indonesia untuk kesejahteraan social dan pemerintah. Tetapi untuk
mewujudkan / mengurangi jumlah anak jalanan di Indonesia diperlukan juga

dukungan . partisipasi dari seluruh masyarakat.”

' Suara Karya Online, 9 Februan 2010

2 Kabarindonesia.com, Kriminalisasi Anak Jalanan. Kriminalisasi Kemiskinan, olch: Wendie Razif Soetikno,
S.si.. Mdm, 29-Jan-2010

. http:// www kompas.com/kompas-cetak/9609/1 I/metro/jang. himl
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Perancangan ini nantinya bekerjasama dengan LSM perlindungan anak jalanan

yang akan menjadi sumber data yakni: LSM Rumah Impian (Dreamhouse). yang juga
berfungsi schagai rumah singgah anak Jalanan (drop-in-center). tempat kegiatan
pengajaran calistung, dan perpustakaan. yang berlokasi di JI. Sulawesi X no. 15 B.
Dusun Sono. Sinduadi, Mlati. Sleman. Dengan kondisi anak jalanan yang semakin
bertambah. Maka dengan permasalahan tersebut, LSM Dream House tergerak serta
berempati untuk  mengadakan program-program pembelajaran di antaranya ialah
pembelajaran musik.

LSM Rumah Impian telah membantu 13 teman untuk keluar dari jJalanan dan
kembali ke sekolah sccara formal. Dan ada 3 orang yang sudah bekerja (1 orang di
studio musik, karena kemampuan bermusiknya), selain itu LSM ini juga memftasilitasi
scbuah grup musik akustik (meminjamkan alat musik dan mencarikan job) yang
personilnya adalah teman-teman dari jalanan.

Untuk mengentaskan anak jalanan, dibutuhkan sebuah program yang terintegrasi.
Sekaligus dapat menjadikan anak Jalanan merasa betah dan intens dalam dunia yang
“baru”. Untuk keperluan hal demikian. bidang kesenian yang bercabang menjadi seni
musik. lukis, tari, serta fotografi, merupakan wahana yang efektif untuk mengalihkan
perhatian mercka dari kehidupan keras di jalanan. Pembekalan pendidikan melalui
panti-panti kerap kali tidak menjamin anak jalanan akan betah. Namun dalam bidang
kesenian terutama musik, yang adalah seni ungkapan jiwa melalui bunyi, lebih
membuka peluang untuk anak jalanan menjauhi lingkungan buruknya. Karena musik
adalah sebuah media interaksi dengan semesta pembicaraan berupa karya dari olahan
rasa. Intensitas berupa saluran minat dan bakat menjadi lebih berdaya guna. Inilah

yang membuat anak jalanan betah bermusik dan mau menjauhi lingkungan lamanya.
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Pembentukan kelompok musik (band) Juga membuat masa depan si anak jalanan lebih
nyata wuj udnya.i

Berdasarkan hasil wawancara via email antara penulis dengan LSM Dream House,
penyampalan maten pembelajaran musik dasar seperti pengenalan not angka oleh para
relawan pengajar pada L.SM terkait, masih menggunakan metode ceramah dan gambar
diam / media papan tulis saja. Padahal pada kenyataannya, dengan g;emakin
bertambahnya jumlah anak jalanan, metode pengajaran dengan tatap muka
membutuhkan lebih banyak relawan, sedangkan jumlah relawan pada [.SM terkait
masih terbatas. Maka untuk membantu mengatasi perimasalahan keterbatasan relawan
pengajar dalam cara belajar mengajar_terscbut, dibuatlah perancangan media
pembelajaran dengan menggunakan  tcknik  animasi  dua dimensi, dengan
pertimbangan serta alasan, bahwa dengan media pembelajaran ini, anak jalanan tetap
dapat belajar walaupun jam_belajar di masing-masing rumah singgah telah usai.
Alasan kedua yakni. dengan bantuan media ini maka Ichih sedikit relawan pengajar

yang dibutuhkan untuk dapat intens pada jam belajar anak jalanan.

B. Rumusan Masalah

Berikut ini beberapa rumusan yang didapat sctelah mengkaji ulang latar belakang

permasalahan:

I. Bagaimana menciptakan media pembelajaran dalam bentuk media animasi dua

dimensi yang menarik untuk anak jalanan?

(3]

Bagaimana menentukan konsep pemilihan teknis gambar untuk media animasi dua
dimensi tersebut agar efektif dan cfisien dalam menyampaikan pembelajaran dasar

bermain musik yang baik kepada anak jalanan?

" http: sosbud. kompasiana.com 201101 12 dari-jalanan-ke-pentas-dunia
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C. Tujuan Perancangan
|. Menghasilkan karya visual dalam bentuk animasi dua dimensi tentang media
pembelajaran musik yang menarik bagi anak Jalanan khususnya pada ketrampilan
sent musik

2. Merancang  konsep animasi dua  dimensi yang cfektf dan efisien dalam
menyampaikan pembelajaran dasar bermain musik untuk anak jalanan yang baik

dan benar. serta tampil dengan kaidah-kaidah visual yang menarik.

D. Manfaat Perancangan
|. Manfaat bagi Akademik:
Menambah wawasan dalam bidang ilmu Desain Komunikasi Visual dalam hal

perancangan animasi pembelajaran,

(e

. Mahasiswa
a. Memberikan sebuah pengalaman kerja seeara nyata dalam perancangan animasi.
b. Memperluas wawasan tentang teknis animasi dua dimensi yang bertujuan
sebagai media pendidikan.

3. Manfaat bagi masyarakat secara umum adalah :

a. Mampu menjadi pengingat kepada masyarakat khususnya kalangan menengah
ke atas untuk lebih mempedulikan pendidikan anak Jalanan.

b. Mampu memberikan wawasan tentang pentingnya pendidikan bagi kehidupan
anak jalanan dalam hal i ialah pendidikan non formal. vang mana lebih
diminati olch anak jalanan.

¢. Mampu memberikan pengajaran atau pesan moral berupa motivasi tentang
kehidupan anak jalanan yang pantang menyerah karena mampu menjalani hari-

hari mercka yang penuh keprihatinan.
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4. Manfaat bagi target audiens (anak Jalanan) adalah -

a  Menambah pengetahuan dasar bermusik yang baik untuk anak jalanan. seperts
mempelajart akord. tangga nada. cara dasar bermain gitar, hingga pencrapan
akord untuk mengiringi sebuah lagu, sebagai langkah awal mereka agar dapat
meraih impian yang mereka dambakan dalam dunia musik.

b. Mengajarkan bahwa pendidikan merupakan hal terpenting untuk meraih masa

depan serta impian mereka.

E. Batasan Masalah

Berdasarkan manfaat diatas tersebut, perancangan ini dibatasi pada pembahasan ;

Perancangan animasi pembelajaran musik untuk anak Jalanan, isi dari pembelajaran
tersebut ralah teknik dasar bermain musik scperti pengenalan kord, tangga nada, hingga
penerapannya pada sebuah lagu, yang dibatasi khusus pada tutorial cara memainkan alat
musik gitar akustik. Karena alat musik ini dinilai lebih umum dan lebih dekat dengan
anak jalanan. Terlihat dari setingnya mereka memainkan alal tersebut untuk mengamen,
namun dengan adanya perancangan ini, maka diharapkan mercka tidak lagi turun ke
jalanan, melainkan menjadi musisi profesional. Pada tahap awal perancangan ini hanya
dibatasi serta difokuskan pada kepentingan LSM Rumah Impian vang berfungsi sehagai
prototipe modul pembelajaran musik dasar untuk anak Jalanan, namun tidak menutup
kemungkinan jika media pembelajaran ini dapat dipergunakan seluruh LSM anak

jalanan di Indonesia.
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F. Metodologi Perancangan
I Metode Pengumpulan Data

Mctode pengumpulan data di lakukan dengan cara mencari dan mencela“ah
berbagar data verbal berupa tinjauan teoritis dari berbagai kajian pustaka dan data
visual berupa dokumentasi dan berbagai referensi dari berbagai sumber baik cetak
maupun  elektronik yang berhubungan dengan kehidupan anak jalanan yang
semakin bertambah dan langkah untuk mengajak khalayak masyarakat ikut andil
dalam permasalahan sosial ini, dengan cara menyumbangkan sedikit harta ataupun
buku-buku bekas mereka bagi LSM anak jalanan yang terkait. hingga relawan yang

mau membagikan sedikit ilmunya bagiunasa depan anak jalanan.

o

Instrumen Pengumpulan Data

| Pustaka, dalam bentuk buku maupun data internct,

[g)

- Dokumentasi, dalam bentuk foto ataupun gambar,

3. Narasumber. dalam bentuk  wawancara terhadap pengamat sosial atau
koordinator LSM terkail yang telah dipercaya untuk mendapatkan fakta-fakta
sehubungan dengan data, vang kedua yakni_wawancara langsung dengan anak
Jalanan.

Dengan cara pengumpulan data yang dilakukan di atas diharapkan memberikan
elemen-clemen dasar yang diperlukan untuk membangun suatu model perancangan

yang dibutuhkan sebagai data visual.

e

Metode Analisis Data

Metode Analisis Data menggunakan SW+1H yaitu What. Why. Who. Where,
When. dan How. Dalam perancangan ini sengaja menggunakan metode tersebut
untuk dapat mengenal lebih jauh tentang permasalahan yang terjadi di masyarakat

yang disesuaikan dengan pesan yang akan disampaikan sehingga lebih efektif
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untuk dapat diterima oleh target audience dari media pembelajaran musik untuk
peduli pendidikan anak jalanan. Alasan memilih metodc tersebut daripada metode
SWOT, karena perancangan ini lebih bersifat sosial. di mana pada dasarnva tidak

terdapat persaingan antar instansi / LSM ataupun perusahaan.
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G. Sistematika Perancangan
Sistematika penulisan Tugas Akhir perancangan animasi pembelajaran musik
untuk anak jalanan, adalah sebagai berikut:

a. Bagian pertama adalah pendahuluan, yaitu berupa uraian terdiri dari
beberapa sub bagian vaitu latar belakang  permasalahan, rumusan
permasalahan, tujuan perancangan dan metode perancangan.

b. Bagian kedua berupa identifikasi permasahan yang diangkat. Terdin dari
beberapa sub  bagian lagi yaitu pengumpulan data, pengolahan data,
penetapan-penctapan  tujuan kampanye, tujuan komunikasi dan strategi
komunikasi.

¢. Bagian ketiga adalah konsep perancangan, merupakan dasar pemikiran dan
perancangan komunikasi visual berupa konsep media dan konsep kreatif.

d. Bagian keempat yaitu berisi lay out perancangan.

@

Bagian kelima berisi final desain sebagi eksckusi dari hasil perancangan

animasi pembelajaran musik untuk anak jalanan:
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H. Skematika Perancangan

L Permasalahan ‘

h 4
LRumusan Permasalahan I

Y
[ Tujuan Perancangan I

A 4
. I Identifikasi '“
Y

Y

L Data Pusaka ' ' Data Lapangan

—»L Pengolahan Data 117

Y

————I Konsep —l——

Y Y
l Konsep Media ' [ Konsep Kreatif

————>{ _ Perancangan le—-

]
¥ :
L Lay out ] I

]
]
]

Y

L Final Desain ]-4— o =
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