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ABSTRAK 

Warisan budaya yang ada di Indonesia sangat banyak keberadaannya. Namun 

ketertarikan seseorang untuk mempelajarinya ataupun melestarikannya cukup 

rendah. Kebudayaan dalam kehidupan masyarakat tidak dapat dipisahkan dengan 

kesenian. Alat musik gamelan merupakan salah satu kesenian tradisional bangsa 

Indonesia sebagai warisan leluhur bangsa yang melekat erat dengan kehidupan 

bermasyarakat. United Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization 

(UNESCO) menetapkan gamelan merupakan salah satu Warisan Budaya Tak 

Benda. Buku salah satu sarana untuk menambah ilmu pengetahuan namun hal ini 

menjadi kendala dimana tingkat membaca yang rendah di Indonesia. Buku 

ilustrasi dapat menjadi media untuk mempelajari suatu bidang dengan gambar dan 

visual yang menarik. Buku ilustrasi alat musik gamelan Jawa dapat menjadi salah 

satu media untuk mempelajari budaya Indonesia khususnya alat musik tradisional. 

Penggunaan penelitian kualitatif sebagai salah satu cara untuk mengumpulkan 

data secara akurat agar dapat menyajikan informasi yang sesuai untuk audiens. 

Sehingga hal ini dapat meningkatkan minat masyarakat untuk mempelajari 

sesuatu salah satunya alat musik Gamelan Jawa. Selain untuk menambahkan 

pengetahuan dapat menjadi sarana pelestarian budaya di Indonesia agar tidak 

punah atau diambil negara lain. Saran penulis terkait hal ini untuk generasi kreatif 

berikutnya agar dapat menambahkan sejarah maupun tembang macapat sehingga 

dapat melengkapi informasi yang ada.  

 

Kata kunci: Buku Ilustrasi, Alat Musik Tradisional, Budaya  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Indonesia adalah negara yang kaya akan etnis dan budaya. Setiap daerah di 

Indonesia memiliki karakteristik budaya yang berbeda-beda. Yang dimaksud 

dengan kebudayaan adalah totalitas gagasan dan karya manusia yang perlu 

dipelajari dan hasil wataknya. Kebudayaan dalam kehidupan masyarakat tidak 

dapat dipisahkan dengan kesenian. Alat musik gamelan merupakan salah satu 

kesenian tradisional bangsa Indonesia sebagai warisan leluhur bangsa yang 

melekat erat dengan kehidupan bermasyarakat. United Nations Educational, 

Scientific, and Cultural Organization (UNESCO) menetapkan gamelan 

merupakan salah satu Warisan Budaya Tak Benda pada 15 Desember 2021. Hal 

tersebut membuat gamelan menjadi Warisan Budaya Tak Benda Indonesia ke-12 

yang ditetapkan oleh Komite Konvensi Warisan Budaya Tak Benda UNESCO 

(Adhi, 2021). Ada tiga jenis gamelan yang ada di Indonesia antara lain Gamelan 

Jawa, Gamelan Bali, Gamelan Sunda.  

Namun di era saat ini dimana teknologi berkembang dengan pesat, hal ini 

membuat pesatnya perkembangan mengenai bidang musik. Alat musik tradisional 

harusnya mampu bersaing dengan musik dari luar negeri yang bisa dengan mudah 

masuk ke Indonesia. Seperti yang dijelaskan sebelumnya Gamelan adalah salah 

satu warisan budaya lokal yang perlu dilestarikan keberadaannya sehingga tidak 

punah atau bahkan di ambil oleh negara lain. Hal ini ditunjukkan dengan kasus 

dari munculnya postingan Instagram dari akun Asosiasi Tenis Profesional (ATP) 

yang menampilkan para atlet yang bermain gamelan. Namun pada teks foto yang 

ditampilkan menyebutkan bahwa gamelan merupakan alat musik negeri Jiran 

Malaysia bukan Indonesia. Now playing: @grigordimitrov and David Ferrer try 

out a #Malaysian musical instrument in #kualalumpur," tulis administrator akun 

Instagram tersebut (Adityowati, 2015).  

Berdasarkan data dari inventaris kegiatan seni musik di provinsi Daerah 

Istimewa Yogyakarta pada tahun 1997 berdasarkan jenis musik ada 125 kegiatan 

seni musik karawitan sedangkan untuk seni musik band ada 154 kegiatan yang 

dilakukan (Bagian Kesenian Kantor Wilayah Depdikbud, 1998). 
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Gamelan Jawa merupakan salah satu jenis musik gamelan, komponen utama 

yang menyusun instrumen gamelan adalah bambu, logam dan kayu. Setiap alat 

musik memiliki fungsinya masing-masing dalam memainkan musik gamelan. 

Misalnya, gong berfungsi untuk mengakhiri irama panjang dan 

menyeimbangkannya setelah  musik dibubuhi irama gending. Cara hidup orang 

Jawa, yang diekspresikan dalam musik Gamelan, adalah harmoni kata dan 

perbuatan yang tidak memancing ekspresi yang meledak-ledak untuk menciptakan 

toleransi (Rianto et al., 2021).  

Gamelan Jawa adalah seperangkat alat musik yang sering disebut Karawitan. 

Karawitan berasal dari bahasa jawa rawit. Rawit berarti rumit, berkelit-kelit, tetapi 

rawit juga bisa berarti halus, indah, berkelok-kelok, enak. Istilah Karawitan Jawa 

secara khusus digunakan untuk menyebut musik gamelan, musik Indonesia 

dengan sistem nada non-diatonis (laras slendro dan pelog). Karya ini 

menggunakan format instrumental dan vokal atau campuran keduanya dengan 

perpaduan yang indah (Kobi, 2017). 

Data dari Muskitnas (2020) mengungkapkan upaya pemerintah dalam 

melestarikan budaya kesenian musik tradisional yang dilakukan oleh dinas 

pendidikan dan kebudayaan di museum kebangkitan nasional melalui kegiatan 

“Belajar Bersama Muskitnas”. Acara ini dilaksanakan rutin setiap hari Sabtu, 

mulai pukul 10.00 WIB di area Museum Kebangkitan Nasional. Latihan bermain 

alat musik tradisional ini mendapatkan antusiasme yang baik dari masyarakat 

sekitar. Dengan pelatih profesional di bidangnya, mulai dari anak-anak hingga 

dewasa dapat berbaur untuk mempelajari alat musik tradisional ini. Pelatihan ini 

gratis tidak dipungut biaya, hanya membayar tiket masuk museum sebesar Rp 

2.000,-. Namun upaya pemerintah untuk pelestarian musik tradisional masih 

kurang efektif hal ini dapat dilihat dari tingkat revitalisasi kesenian tiap provinsi 

berdasarkan data statistik dari Pusat Data dan Teknologi Informasi Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2012-2018 hanya ada 2 pada bidang seni 

musik di Provinsi Aceh dan Sulawesi Utara (Widhi et al., 2020).  

Pengenalan terhadap alat musik tradisional gamelan sejak dini diperlukan 

untuk dapat melestarikan kesenian gamelan Jawa. Sarayati (2020) 

mengungkapkan bahwa anak-anak usia 7-12 merupakan masa anak 
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mengembangkan ilmu, bakat dan minat. Selama periode ini, anak-anak 

diharapkan mulai bertanggung jawab atas tindakan mereka dalam hubungannya 

dengan orang tua, teman sebaya, dan lain-lain. Menurut Sarayati (2020) dalam 

penelitiannya mengungkapkan pada usia ini  merupakan waktu ketika anak-anak 

memulai mempelajari dan memperoleh keterampilan tertentu yang akan 

membantu mereka beradaptasi dengan baik dengan kehidupan dewasa.   

Media informasi mengenai alat musik tradisional gamelan masih kurang 

sehingga diperlukan media yang efektif untuk memperkenalkan alat musik 

gamelan ini. Pada anak-anak perkembangan psikologi diantaranya adalah 

perkembangan kognitif. Kognitif disebut juga dengan kognisi didefinisikan 

sebagai proses mempersepsikan segala sesuatu yang berasal dari lingkungan 

individu, menjadikannya bagian tak terpisahkan dari keseluruhan perilaku 

individu selama hidupnya. Kemampuan kognitif diwujudkan melalui perilaku 

kognitif. Perilaku kognitif terlibat dalam proses dimana individu memandang 

lingkungan mereka dan mengubahnya menjadi kekayaan psikologis yang 

diperlukan untuk hidup yang bermakna dan efektif. Pengenalan lingkungan pada 

anak salah satunya dengan menggunakan alat indera seperti melihat dengan mata, 

mendengar dengan telinga, mengecap dengan lidah, mencium dengan hidung, 

menyentuh dengan kulit (Marinda, 2020).  

Salah satu cara memperkenalkan alat musik gamelan yaitu dengan 

memberikan edukasi pada anak usia 7-12 tahun menggunakan media 2D seperti 

buku bergambar. Buku ilustrasi merupakan salah satu cara yang efektif untuk 

memperkenalkan alat musik tradisional gamelan jawa kepada anak usia 7-12 

tahun. Penyajian materi pendidikan yang diikuti dengan gambar animasi dan 

komik akan sangat menarik bagi mereka (Saidah, 2018). Artstyle children 

illustration merupakan genre ilustrasi yang cara penggambarannya menggunakan 

karakter lucu dan ramah. Dalam artstyle children illustration terdapat jenis style 

antara lain semi realis, kartun, whimsical dan innocent style (Kamil, 2018). 

Penggunaan teknik ilustrasi digital dengan artstyle children illustration pada buku 

ilustrasi ini sesuai untuk anak-anak. Kartun lucu lebih menarik bagi anak-anak 

daripada gambar asli.  
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Namun di era yang modern ini pada anak usia 7-12 tahun lebih tertarik jika 

menggunakan kombinasi berbagai media. Berdasarkan survei Progamme for 

International Student Assessment (PISA) pada 2015 misalnya, memposisikan 

Indonesia berada di urutan ke-64 dari 72 negara. Selama kurun waktu 2012 – 

2015, skor PISA untuk membaca hanya naik 1 poin dari 396 menjadi 397, 

sedangkan untuk sains naik dari 382 menjadi 403, dan skor matematika naik dari 

375 menjadi 386. Dalam hal ini sehingga dapat dilakukan pengembangan dengan 

cara membuat buku ilustrasi yang dapat menarik perhatian anak-anak salah 

satunya melalui gambar bergerak (Motion Graphics).  

Penambahan media adalah karena media ini dianggap efektif karena tidak 

memuat banyak teks, melainkan penggabungan antara gambar,warna, audio dan 

gerakan. Penggunaan motion graphics bisa diaplikasikan menggunakan kode 

Quick Response (QR) yang dapat dipindai melalui gadget. Penggunaan kode QR 

menggunakan gadget karena 72% anak-anak di bawah usia 8 tahun dari seluruh 

dunia telah menggunakan smartphone. Mereka telah menggunakan perangkat 

seluler seperti smartphone, tablet, dan iPod sejak 2013, dan sebagian besar anak 

berusia 2 tahun menggunakan tablet dan ponsel cerdas setiap hari. Ini meningkat 

dua kali lipat sejak 2011 ketika masih 38% (Fajrina, 2015). 

1.2 Rumusan Masalah 

Dilihat dari uraian latar belakang masalah diatas, maka munculah rumusan 

masalah yang dapat disimpulkan, sebagai berikut: 

“Bagaimana merancang buku ilustrasi alat musik gamelan Jawa sebagai upaya 

pengenalan alat musik tradisional pada anak usia 7-12 tahun?” 

1.3 Batasan Masalah 

Agar rumusan masalah yang telah disebutkan diatas lebih terfokus, maka 

batasan masalah akan diuraikan sebagai berikut: 

1. Menggunakan teknik ilustrasi digital dengan style whimsical children 

illustration.  

2. Perancangan fokus pada jenis dan cara bermain alat musik gamelan. 

3. Bahasa untuk penjelasan menggunakan bahasa Indonesia yang mudah 

dipahami anak-anak. 
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4. Menggunakan motion graphic sebagai penampilan visual dan audio cara 

bermain gamelan. 

1.4 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini ialah merancang suatu buku yang dapat 

memperkenalkan alat musik gamelan pada anak usia 7-12 tahun agar dapat 

memahami dan melestarikan warisan budaya lokal. 

1.5 Manfaat 

Adapun beberapa manfaat dari perancangan buku ilustrasi ini antara lain: 

1. Hasil dari perancangan buku ilustrasi ini dapat menjadi salah satu referensi 

untuk peneliti lain mengenai topik yang serupa. 

2. Mampu menjadi inovasi pembelajaran di sekolah. 

3. Menjadi sarana untuk mengimplementasikan ilmu yang didapat peneliti 

selama berkuliah. 

4. Menjadi salah satu media pembelajaran pada anak-anak untuk dapat 

melestarikan warisan budaya lokal kesenian musik gamelan.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian sebelumnya yang berguna sebagai acuan peneliti dalam 

menganalisis topik masalah yang diangkat sehingga dapat menjadi pembeda dan 

sumber informasi bagi peneliti. Dalam hal ini penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh Rudiansyah et al (2015) yang berjudul “Penciptaan Buku Ilustrasi dengan 

Menggunakan Teknik Vektor Sebagai Upaya Pengenalan Alat Musik Tradisional 

Pada Anak-Anak”. Pada penelitian ini peneliti mengulas mengenai alat musik 

tradisional gamelan Jawa, mulai dari sejarah alat musik gamelan sampai jenis alat 

musik yang ada didalamnya.  

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya ialah pada media yang 

digunakan. Pada penelitian sebelumnya media yang digunakan adalah buku 

ilustrasi dengan teknik vektor, namun pada penelitian ini menggunakan media 

buku ilustrasi dengan teknik ilustrasi digital serta menggunakan artstyle childern 

illustration. Penelitian ini juga memiliki  tujuan yang sama untuk mengenalkan 

budaya Indonesia khususnya alat musik tradisional gamelan Jawa, agar generasi 

muda khususnya anak-anak dapat memahami dan melestarikan warisan budaya 

lokal. 

2.2 Ilustrasi 

Menurut kamus, arti dari ilustrasi ialah gambar, grafik atau peta yang 

digunakan untuk menggambarkan atau memperindah sesuatu, terutama bagian 

tertulis karya cetak seperti buku. Ilustrasi berfungsi memperjelas atau menjelaskan 

sesuatu. Ilustrasi adalah perilaku atau proses dalam menggambarkan sesuatu. 

Buku Menjelajahi Ilustrasi mengatakan demikian ilustrasi adalah seni yang 

menyertai atau mendukung proses kreatif gambar, foto atau gambar, kreasi 

bentuknya dalam bentuk cetak, lisan, atau elektronik (Hananta, 2016).  

2.3 Ilustrasi Digital 

Ilustrasi digital adalah ilmu yang menggali daya kreatif program komputer 

untuk mempelajari cara membuat seni rupa berupa ilustrasi, membuat ilustrasi, 

dan menyempurnakan penyuntingan ilustrasi. Dalam perkembangan zaman, 
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ilustrasi digital sering disebut seni digital (Memperoleh.com, 2022). Penggunaan 

ilustrasi digital dalam pembuatan buku ilustrasi digunakan untuk mempermudah 

pengilustrasian alat musik gamelan. 

2.3.1 Jenis Ilustrasi Digital 

Dalam ilustrasi digital atau modern dilakukan menggunakan alat bantu 

seperti komputer dan perangkat lunak (Kamil, 2018). Adapun macam-macam dari 

jenis ilustrasi digital atau modern, diantaranya: 

1. Concept Art 

Genre ilustrasi ini meliputi fiksi bergambar, ilustrasi game, dan animasi. Istilah 

konsep dipakai oleh Disney pada tahun 1930-an untuk pertama kali. Seniman 

membuat beberapa interpretasi (konsep) dari tema tertentu yang dapat dipilih 

oleh klien, menunjukkan berbagai tahap pengembangan dan proses pembuatan 

ilustrasi. 

2. Children’s 

Genre ilustrasi yang diperuntukan pada anak-anak sangatlah beragam. Mulai 

berdasarkan realistis, penuh menggunakan gambaran detail, sampai gambar yg 

sangat sederhana, misalnya anak kecil. Hal itu tergantung berdasarkan 

ceritanya, sasaran usia atau sudut pandang lainnya. Meski begitu, gambaran 

anak-anak penuh warna, selalu terdapat sesuatu yang terjadi menggunakan 

karakternya yang lucu dan ramah. Menurut Aprillia (2019) jenis style pada 

children illustration antara lain sebagai berikut: 

a. Semi Realis 

Pada jenis ini digunakan anatomi tubuh yang semi realistis sehingga terlihat 

normal namun tetap terlihat lucu dengan penggunaan warna yang sesuai 

dengan warna aslinya. 

b. Kartun 

Ilustrasi yang sitampilkan masih anatomis namun dibalut dengan karakter 

yang sederhana dan menggemaskan sehingga anak-anak mudah untuk 

mengenalinya. 

c. Whimsical  

Whimsical merupakan jenis ilustrasi yang tidak anatomis, kreatif, dan 

eksploratif. Krakter yang digunakan cenderung imajinatif dengan 
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menampilkan warna-warna yang imajinatif pula. Motif-moti unik juga tidak 

jarang ditemui pada gaya ilustrasi ini, biasanya memungkinkan anak-anak 

untuk menggunakan imajinasi mereka dan tidak takut untuk mengeksplorasi 

anatomi. 

d. Innocent Style 

Innocent style diekspresikan dalam bentuk ilustrasi yang sangat kekanak-

kanakan. Bahkan terlihat acak-acakan, seperti gambar anak berusia 1-7 

tahun dengan anatomi yang sederhana. Gaya ini mencoba menghilangkan 

jarak antara anak dan bentuk visual. Anak-anak dapat dengan mudah 

mengikuti pola bentuk gaya visual ini. Anak-anak juga lebih pribadi dan 

tidak terlalu takut secara psikologis dengan gambaran anatomi yang sulit 

mereka ingat atau tiru. Warna dalam gaya ini cenderung eksploratif. 

3. Comic/Graphis Novels 

Genre ilustrasi komik berbentuk rangkaian papan gambar. Teks yang 

digunakan seperti gelembung ucapan, keterangan yang menunjukkan dialog, 

narasi, efek suara, dan bentuk kartun adalah cara paling umum untuk membuat 

gambar dalam komik. 

4. Book/Publication/Editorial 

Gaya ini sangat fleksibel dan tergantung pada visi penulis dan subjek buku. 

Ilustrator mencoba membuat sampul yang menarik untuk bersaing dengan 

buku lain. Ilustrasi ini sangat spesifik sehingga dapat memberi kita sedikit 

gambaran tentang apa isi buku itu. 

5. Branding/Logo 

Branding atau Logo merupakan aliran gambaran yang sangat spesifik, 

dibutuhkan keterampilan tertentu dalam pembuatannya. Misalnya, logo wajib 

dikenali serta gampang dibaca dalam ukuran yang lebih kecil. Lantaran itu, 

ilustrator wajib hati-hati merencanakan sebuah logo. Logo wajib sederhana, 

tetapi menyita perhatian dan berkesan. Terkadang, usaha membutuhkan lebih 

menurut sekedar gambaran logo, tetapi maskot yang berbentuk versi kartun 

menurut produk mereka. 

 



9 

 

 

 

2.4 Gamelan  

Gamelan adalah ansambel musik metalofon yang lebih ditonjolkan, gambang, 

gendang, dan gong. Istilah Gamelan mengacu pada instrumen yang merupakan  

satu kesatuan diwujudkan dan dibunyikan secara bersamaan. Dahulu, alat musik 

gamelan digunakan untuk mengiringi pertunjukan wayang orang, ketoprak, 

ludruk, dan berbagai jenis teater tradisional di Jawa dan Yogyakarta, ditambah 

dengan unsur musik, suara, dan seni rupa untuk memperindah pertunjukan. 

Perkembangan selanjutnya instrumen gamelan tradisional dimainkan secara 

terpisah sebagai pengiring lagu. Gamelan sendiri hadir dalam beberapa jenis, 

tergantung dari mana alat musik tradisional ini dikembangkan. Diantaranya, 

gamelan yang dikenal dengan adat Jawanya disebut Gamelan Jawa. Kesenian 

gamelan Jawa tidak hanya dipentaskan pada suara, tarian dan atraksi wayang. 

Musik gamelan digunakan sebagai pengiring ketika acara resmi kerajaan diadakan 

di Kraton. Salah satunya ketika anggota Kraton sedang mengadakan upacara 

pernikahan adat Jawa. Gamelan juga digunakan oleh masyarakat Jawa saat 

melakukan resepsi pernikahan (Iswantoro, 2018).  

2.4.1 Jenis Laras Alat Musik Gamelan 

Dalam Gamelan jawa terdiri atas dua laras atau tuning yaitu pelog dan 

Slendro. Laras merupakan rangkaian nada dalam satu oktaf yang sudah ditentukan 

tinggi rendahnya dan susunan intervalnya. Laras Pelog dan Slendro merupakan 

macam musik pentatonis atau pentatonik. Kata Pentatonik berasal dari kata Penta 

yang berarti lima dan tonik berarti nada (Iswantoro, 2018).  

Dari tangga nada diatonik mayor C (do) – D (re) – E (mi) – F (fa) – G (sol) 

– A (la) – B (si) – C’ (do’) yang jumlahnya 7 nada.  Tangga nada pentatonik dapat 

diperoleh dengan mengurangi 2 nada, dalam hal ini terdapat dua macam tangga 

nada pentatonik: 

1. C (do) – D (re) – E (mi) – G (sol) – A (la) – C’ (do’)  Tanpa F (fa) dan B (si) 

(Laras Slendro) 

2. C (do) – E (mi) – F (fa) – G (sol) – B (si) – C’ (do’)  Tanpa D (re) dan A (la) 

(Laras Pelog) 

Dalam Gamelan Jawa tidak dengan mudah dapat dibedakan antara Laras Pelog 

dan Slendro karena hanya dapat dibedakan dari tingkatan nada saja. 
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2.4.2 Jenis Instrumen Gamelan 

Menurut Iswantoro (2018) gamelan memiliki instrumen yang berbeda yang 

dimainkan dengan cara yang berbeda. Perbedaan dalam memainkan setiap alat 

musik menjadikan gamelan sebagai alat musik tradisional yang berbeda dengan 

alat musik tradisional lainnya. Di bawah ini adalah instrumen yang ditemukan 

dalam gamelan beserta deskripsinya. 

1. Kendang 

Kendang merupakan jenis alat musik membranofon ialah alat musik yang 

terbuat dari selaput kulit sebagai sumber bunyi yang dihasilkan berfungsi dari 

pengatur irama. Ukuran gendang terdiri dari 3 jenis kendang yaitu: 

a. Kendang Gedhe 

b. Kendang Penanggulan (dalam bahasa Jawa Ketipung) 

c. Kendang Gedhugan (dalam bahasa Jawa Ciblon)  

2. Rebab 

Alat musik terbuat dari kayu nangka merupakan alat musik yang 

menggunakan satu senar dan dua atau tiga tali tembaga. Cara memainkan 

rebab dengan cara digesek dengan alat yang disebut kosok. 

3. Bonang 

Bonang merupakan instrumen musik terdiri atas empat sampai sepuluh set 

gong kecil dalam satu sampai dua deret. Dalam Gamelan Jawa bonang terdiri 

atas dua jenis yaitu Bonang Barung dan Bonang Penerus yang menggunakan 

dua laras yaitu Pelog dan Slendro. 

4. Balungan 

Instrumen berbentuk bilah yang terbagi menjadi enam atau tuju bilah yang 

disusun dalam rangka kayu yang juga berfungsi sebagai alat yang 

memperlihatkan resonansi pada frekuensi tertentu. Balungan terdiri atas tiga 

tipenya: 

a. Demung 

b. Saron  

c. Peking 
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5. Slenthem 

Slenthem merupakan instrumen musik yang terdiri dari lembaran lebar logam 

tipis yang diuntai dengan tali dan direntangkan diatas tabung-tabung. 

6. Kenong 

Kenong memiliki bentuk yang lebih gemuk dibandingkan kempul dan gong, 

namun kenong memiliki lekukan di bagian tengah yang memungkinkan untuk 

dipukul. 

7. Gambang 

Alat musik ini terdiri dari sebuah gerbong dengan bilah kayu yang berfungsi 

sebagai resonator. Jumlah bilahnya adalah 17 hingga 20, dan luas bilahnya 

bisa mencapai dua oktaf atau lebih. Ada tiga buah gambang dalam satu 

instrumen gamelan yang lengkap: Gambang Slendro, Gambang Pelog Bem, 

dan Gambang Pelog Balang. 

8. Gender 

Gender memiliki bentuk yang mirip dengan slenthem namun ukurannya lebih 

kecil, terdiri atas bilah yang dirangkai pada punggungan resonator. Serupa 

dengan Gambang pada instrumen gamelan yang lengkap  terdiri atas tiga 

Gender buah gender: Gender Slendro, Gender Pelog Bem Gender Pelog 

Barang. Menurut fungsi dan ukurannya Gender dibagi menjadi dua yaitu 

Gender Penerus dan Gender Barung.  

9. Siter 

Siter merupakan alat musik yang cara memainkannya dengan dipetik, bentuk 

dari siter yaitu kayu berongga dan berdawai dengan panjang sekitar 30 

sentimeter. Jenis alat musik ini dapat diketahui dengan bentuk dan warna 

suaranya terdiri dari tiga macam: Siter, Siter Penerus (ukurannya lebih kecil 

dibandingkan Siter), Cemplung (ukurannya lebih besar dibandingkan Siter). 

10. Kempul 

Kempul merupakan salah satu alat musik gamelan yang cara memainkannya 

dengan cara di tabuh. Alat musik ini biasanya digantung bersamaan dengan 

Gong namun memiliki ukuran yang lebih kecil yang jumlahnya tergantung 

macam pagelaran yang diadakan. Suara yang dihasilkan oleh Kempul lebih 
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tinggi daripada Gong dengan ukuran yang semakin kecil maka suara yang 

dihasilkan lebih tinggi pula.  

11. Gong 

Gong sebagai kata benda yang mengacu pada bunyi suatu benda, kata gong 

secara khusus mengacu pada gong yang digantungkan dalam posisi vertikal 

berukuran besar atau sedang. Bundaran pada tengah Gong disebut Pencu yang 

ditabuh dengan tabuh bundar berlapiskan kain. Gong menandai awal dan 

akhir dari gendhing dan memberikan rasa keseimbangan setelah melalui suara 

panjang pada gendhing. Sebuah gong sangat penting dalam menandai akhir 

dari sebuah kelompok dasar dalam sebuah lagu sehingga kelompok itu sendiri 

(yaitu gerakan lagu di antara dua pukulan gong) disebut gongan. Gong terdiri 

atas 2 macam yaitu: 

a. Gong Ageng adalah gong gantung besar yang dimainkan untuk menandai 

awal dan akhir genthing kelompok dasar (gongan) sebuah lagu. 

b. Gong Suwukan adalah gong gantung berukuran sedang yang dipukul 

untuk menandai akhir gendhing yang lebih pendek seperti lancaran, 

slepegan, dan sampak. 

2.5 Perkembangan Anak 

Perkembangan merupakn metode perubahan kuantitatif dan kualitatif dalam 

diri individu mulai dari masa konsepsi, masa bayi, masa kanak-kanak, remaja, dan 

dewasa. Perkembangan adalah proses perubahan individu, baik secara fisik 

(jasmani) maupun psikis (rohani), menuju kedewasaan yang terjadi secara 

terorganisir, bertahap, dan berkesinambungan (Yusuf, 2013). Salah satu aspek 

dalam perkembangan anak yaitu aspek kognitif atau intelektual. Menurut psikolog 

yang menyumbangkan teori penting Jean Piaget (1952) mengemukakan tahapan 

perkembangan kognitif menurut usia adalah: sensori-motori, usia 0-2 tahun, ra-

operational, usia 2-7 tahun, operational konkrit, usia 7-12 tahun, dan operational 

formal, usia diatas 12 tahun. Proses kognitif ini berkaitan dengan tingkat 

kecerdasan (intelligence) yang menjadi ciri seorang anak dengan minat yang 

berbeda-beda, terutama ide dan minat yang ditujukan untuk belajar (Susanto, 

2011). 



13 

 

 

 

2.6 Motion Graphics 

Motion graphic adalah media visual berbasis waktu dengan penggabungan 

film dan desain grafis. Hal ini dapat dicapai dengan menggabungkan beberapa 

elemen seperti animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan 

musik. Motion graphics pada umumnya sebagai adegan pembuka dalam film dan 

serial TV, logo bergerak pada bagian akhir iklan, elemen seperti memutar logo 3D 

dalam siaran, dan animasi berbasis web di Internet (Krasner, 2008). 

Motion graphic merupakan media yang menggunakan teknologi perekaman 

video dan/atau animasi untuk menciptakan ilusi gerakan, biasanya 

dipadupadankan dengan suara untuk digunakan dalam output multimedia. Motion 

graphic biasanya ditampilkan oleh teknologi media elektronik, tetapi juga dapat 

ditampilkan oleh instruksi yang disempurnakan dengan teknologi (thaumatrope, 

phenakistoscope, strobe, zoetrope, praxinoscope, dan flipbook). Istilah ini 

membantu membedakan antara grafik yang berubah seiring waktu (transformasi 

grafik) dan grafik statis (Sukarno & Setiawan, 2015). 

2.7 Layout 

Layout digambarkan sebagai susunan elemen desain pada media tertentu 

untuk mendukung konsep atau pesan yang dimaksud. Desain dan tata letak yang 

kita lihat hari ini adalah hasil dari proses eksplorasi kreatif manusia yang 

berkembang tanpa batas (Surianto, 2008). Layout yang digunakan dalam buku 

ilustrasi terutama dalam buku ilustrasi dengan target anak-anak cenderung 

menonjolkan gambar daripada tulisan untuk dapat menarik perhatian anak-anak. 

2.8 Tipografi 

Tipografi adalah seni dan teknik merancang dan menempatkan karakter 

dalam kaitannya dengan komposisi publikasi visual, baik cetak maupun non-

cetak. Tipografi yang digunkan untuk target pasar anak-anak yaitu menggunakan 

jenis tipografi yang lucu seperti jenis font dekoratif (Krustianto, 2010). 

2.9 Warna  

Menurut Meilani (2013) warna merupakan estetika yang penting, karena kita 

dapat dengan jelas melihat keindahan sesuatu melalui warna. Warna dapat 

didefinisikan secara subjektif/psikologis, yang penangkapan secara langsung 
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melalui pengalaman pengelihatan kita, atau secara objektif/fisik sebagai jenis 

cahaya yang dipancarkan. Macam warna dalam color wheel antara lain: 

1. Warna Primer 

Warna primer adalah warna inti yang terdiri dari biru, merah, dan kuning, 

disebut juga hue. Ketiga warna primer ini merupakan warna yang dapat 

dikombinasikan untuk menciptakan warna turunan lainnya. Mata manusia, 

seperti spesies lainnya, memiliki tiga jenis reseptor warna, yang disebut 

trikromat, sehingga warna ini dapat dideteksi oleh mata manusia. Pada 

dasarnya warna primer milik konsep, bukan cahaya biologi berdasarkan 

respon fisiologis mata manusia terhadap cahaya. Pada dasarnya, cahaya 

adalah spektrum panjang gelombang yang kontinu artinya ia memiliki jumlah 

warna yang tak terbatas. Mata manusia hanya dapat menangkap rentang 

panjang gelombang yang terbatas, karena satu jenis reseptor manusia yang 

disebut sel kerucut hanya dapat menangkap panjang gelombang hingga 780 

nanometer (Meilani, 2013). Hingga 3 warna dasar ini adalah warna yang 

dapat dilihat manusia dan disebut warna utama. 

2. Warna Sekunder 

Warna sekunder merupakan warna yang dihasilkan dari percampuran warna-

warna primer (biru, merah, dan kuning) dalam satu ruang warna. 

3. Warna Tersier 

Warna ini berasal dari pencampuran warna primer dan warna sekunder dalam 

sebuah ruang warna.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan pada karya ilmiah ini adalah metode 

kualitatif. Metode ini merupakan cara yang dilakukan untuk mendapatkan data 

deskriptif secara mendalam menggunakan cara pengamatan langsung. 

Pengambilan data melalui observasi dan wawancara yang penulisannya 

menggunakan kata-kata mendetail yang dipaparkan oleh informan (narasumber).  

3.2 Unit Analisis 

Unit analisis adalah titik fokus yang digunakan oleh peneliti untuk melakukan 

sebuah penelitian pada suatu objek. Hal ini tergantung pada masalah yang 

dihadapi, unit analisis mencakup orang, kelompok, organisasi, benda, waktu, dan 

area (Mushlihin, 2012). Unit analisis dalam penelitian ini berupa cara bermain 

gamelan, jumlah, bentuk serta suara dari alat musik gamelan Jawa di Sekolah 

Dasar Antawirya Islamic Javanese School. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Dalam pengumpulan data ada banyak cara yang dapat dilakukan dari berbagai 

sumber. Sehubungan dengan data yang dikumpulkan dari berbagai sumber. 

Penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan studi pustaka untuk 

mendapatkan data yang akurat untuk lebih memahami data dan bahan yang 

digunakan dalam perancangan buku ilustrasi. 

3.3.1 Observasi 

Observasi dilakukan di Sekolah Dasar Antawirya yang di Jalan Junwangi 

No.43 C, Krian Sidoarjo. Pada sekolah dasar ini merupakan salah satu sekolah 

dasar yang menjunjung kebudayaan Jawa dengan ekstrakurikuler karawitan yang 

diajarkan pada sekolah tersebut. Data yang dibutuhkan pada tahap observasi ini 

merupakan cara pengajaran dan cara bermain gamelan pada anak-anak yang 

efektif untuk melestarikan dan mengenalkan warisan budaya lokal, serta 

bagaimana karakteristik dan bentuk dari alat musik gamelan.  
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3.3.2 Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data valid yang tertulis atau 

yang menunjukkan informasi dari topik penelitian sebagai bukti yang relevan 

berkaitan dengan pembuatan buku ilustrasi alat musik gamelan sebagai upaya 

pengenalan alat musik tradisional apada anak usia 7-12 tahun. Dokumentasi yang 

dilakukan berkaitan dengan kegiatan pengenalan alat musik gamelan Jawa pada 

anak sekolah dasar melalui. Kegiatan pengenalan berupa cara bermain, jumlah 

alat musik gamelan serta bagaimana bunyi dari setiap alat musik gamelan Jawa. 

3.3.3 Wawancara 

Wawancara adalah komunikasi antara dua pihak atau lebih untuk 

memperoleh informasi melalui proses wawancara sehingga dapat dikumpulkan 

data-data yang diperlukan. Wawancara dilakukan kepada narasumber yaitu kepala 

SD Antawirya Air Langga Budi Prasetya, guru ekstrakurikuler gamelan SD 

Antawirya Dicky Rachmansyah serta Subandi sebagai pemain alat musik 

gamelan. Data deskriptif yang diperlukan adalah cara efektif untuk dapat 

meningkatkan minat anak-anak untuk mempelajari alat musik tradisional gamelan. 

3.3.4 Studi Literatur 

Studi literatur yang dilakukan oleh peneliti mencari informasi teoritis dalam 

buku, jurnal, website, artikel, dan lain-lain. Tujuan dilakukannya studi literatur ini 

untuk mengumpulkan data yang valid tentang suatu topik penelitian. Dengan 

demikian, data yang diperoleh didasarkan pada sumber tertulis. 

3.4 Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah pencarian dan pengorganisasian sistematis dari catatan 

pengamatan, wawancara, dan fakta-fakta lain yang dikumpulkan di lapangan 

untuk mengembangkan pemahaman peneliti tentang permasalahan yang diselidiki 

dan untuk menarik kesimpulan dari data yang diperoleh (Ahmad Rijali, 2018). 

3.4.1 Pengumpulan Data 

Data hasil observasi, wawancara, dan proses studi pustaka digabungkan dan 

dimasukkan ke dalam tahap analisis data. 
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3.4.2 Reduksi Data 

Reduksi data merupakan salah satu metode untuk mendapatkan data yang 

akurat berdasarkan catatan yang diperoleh dari lapangan. Proses ini bertujuan 

untuk merangkum data, mengelompokkan data, menelusuri topik pembahasan, 

dan mengurutkan data berdasarkan topik penelitian. Data yang direduksi berupa 

pertanyaan yang peneliti ajukan untuk memberikan gambaran yang lebih realistis 

dan detail untuk memudahkan peneliti dalam mengumpulkan data. 

3.4.3 Penyajian Data 

Dalam karya tulis ilmiah ini data-data yang telah didapatkan dari observasi, 

wawancara, studi literatur, dan studi kompetitor. Disajikan dalam suatu paragraf 

yang berisi poin-poin penting untuk memperkuat data sehingga dapat ditarik 

kesimpulan. 

3.4.4 Penarikan Kesimpulan 

Data yang telah dikumpulkan dalam proses penelitian di lapangan yang 

telah cukup untuk menarik kesimpulan dapat digunakan untuk pengambilan 

keputusan sementara, setelah data yang terkumpul lengkap maka dapat diperoleh 

kesimpulan akhir dari penelitian. 

3.5 Studi Kompetitor 

Studi kompetitor dilakukan untuk melakukan analisa kelebihan dan 

kekurangan dari buku ilustrasi serupa yang beredar di pasaran. Hal ini juga dapat 

berguna sebagai referensi umtuk membuat buku ilustrasi yang lebih baik untuk 

kedepannya. 

3.6 Analisis S.W.O.T 

Analisis SWOT merupakan salah satu analisis yang telah digunakan oleh 

banyak organisasi, perusahaan dan instansi pemerintah. Ini adalah salah satu 

senjata paling berguna dalam menghadapi berbagai jenis persaingan global. 

Proses analisis SWOT mengharuskan adanya survey internal mengenai Strengths 

(Kekuatan), Weaknesess (kelemahan) organisasi atau kegiatan dalam organisasi 

atau sesuatu hal yang ingin dikaji, serta survey eksternal atas Opportunities 
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(peluang) dan Threats (ancaman) pada hal yang dikaji (Fajar Nur’aini Dwi 

Fatmawati, 2020). 

3.6.1 Strength 

Strength merupakan suatu kekuatan yang berada dalam suatu organisasi. Hal 

ini biasanya  berupa suatu potensi khusus yang menjadi keunggulan dalam sebuah 

organisasi tersebut. 

3.6.2 Weakness 

Weakness adalah suatu keadaan berupa kelemahan atau kekurangan yang 

ada dalam sebuah organisasi. Hal ini wajar terjadi dalam suatu organisasi, tinggal 

bagaimana membuat kelemahan tersebut dapat menjadi suatu kelebihan untuk 

organisasi tersebut. 

3.6.3 Opportunity 

Peluang merupakan keadaan eksternal yang bersifat menguntungkan dalam 

suatu organisasi guna memajukan suatu organisasi atau perusahaan. 

3.6.4 Threats 

Ancaman merupakan suatu keadaan yang berasal dari luar organisasi yang 

dapat mengganggu kelancaran tercapainya visi dan misi organisasi atau 

perusahaan. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Berdasarkan dari hasil data yang dikumpulkan melalui teknik pengumpulan 

data, yakni observasi, wawancara, studi literatur dan dokumentasi. Menghasilkan 

sebuah data yang kemudian dilakukan analisis kembali guna memperoleh hasil 

yang ingin di capai sehingga dapat berlanjut ke tahap reduksi data, dan berikut 

hasil analisis data melakui teknik pengumpulan data. 

4.1.1. Hasil Observasi 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 12 

November 2022 di Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School untuk 

mengetahui bagaimana cara pengejaran dan cara bermain gamelan pada anak-anak 

yang efektif untuk melestarikan warisan budaya lokal, serta karakteristik dan 

betuk dari alat musik gamelan. 

Hasil yang diperoleh dari pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di 

Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School, anak-anak yang dapat 

mengikuti kegiatan ekstrakurikuler karawitan adalah anak dari kelas 3-5. Belum 

adanya media secara visual yang dapat digunakan untuk pembelajaran untuk anak 

kelas 1-2 mengenai alat musik gamelan menjadi persoalan bagaimana agar anak-

anak dapat belajar mengenali gamelan. Persoalan lain yang menjadi kendala 

adalah dikarenakan karawitan di Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese 

School merupakan ekstrakurikuler, maka pihak sekolah tidak dapat memaksa 

anak-anak untuk mengikutinya.  

Namun anak-anak diperkenalkan dengan alat musik gamelan dengan cara 

sekolah selalu memutarkan audio yang mengandung suara alat musik gamelan 

melalui pengeras suara setiap jam istirahat berlangsung. Hal ini membuat anak-

anak terbiasa dengan suara dari alat musik gamelan sehingga dapat lebih terbiasa 

dan mengenal bagaimana suara alat musik gamelan sejak dini.   
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4.1.2 Hasil Wawancara 

Wawancara sebagai salah satu cara yang dilakukan oleh peneliti dengan 

tujuan untuk dapat memperoleh data yang valid dari narasumber mengenai 

penelitian yang dilakukan. Data diperoleh dari beberapa narasumber yaitu kepala 

Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School, guru ekstrakurikuler 

karawitan Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School, serta pemain alat 

musik gamelan Subandi.  

A. Wawancara Kepala Sekolah  

Wawancara dilakukan dengan kepala Sekolah Dasar Antawirya Islamic 

Javanese School yakni Air Langga Budi Prasetya yang dilakukan secara tatap muka 

 

Gambar 4. 1 Wawancara Bersama Kepala Sekolah 

 

Menurut Air Langga Budi Prasetya, Lc selaku kepala Sekolah Dasar Antawirya 

Islamic Javanese School kegiatan ekstrakurikuler karawitan yang ada diikuti oleh 

siswa kelas 3-5, mengenai siswa kelas 1-2 belum dapat mengikuti karena masih 

beradaptasi dalam materi maupun pembelajaran. Ekstrakuriler ini dilakukan diluar 

jam kurikulum yaitu jam 16.00 -17.00 WIB. Penunjang untuk pengenalan alat 

musik gamelan dilakukan dengan melakukan stimulus yaitu pemutaran suara 

gamelan setiap jam istirahat.  

Pentingnya untuk mempelajari alat musik gamelan karena didalam kegiatan 

karawitan anak-anak harus mengkombinasikan suara yang ia hasilkan dengan sura 

yang dihasilkan orang lain sehingga dapat melatih kerjasama, melatih kepekaan, 

serta saling menghormati dengan orang lain. Selain itu alat musik gamelan 

sebagai salah satu peninggalan nenek moyang yang harus dilestarikan 

keberadaannya sebagai salah satu warisan budaya Indonesia.  
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Kendala dalam hal ini adalah tidak semua anak tertarik untuk memainkan alat 

musik gamelan, sehingga harus ada beberapa anak yang diarahkan untuk 

mengikuti ektrakulikuler karawitan, menjadi kendala untuk menumbuhkan minat 

anak-anak untuk mempelajari alat musik gamelan.  

B. Wawancara Guru Ekstrakurikuler Karawitan 

Wawancara dilakukan dengan guru ekstrakurikuler karawitan Sekolah Dasar 

Antawirya Islamic Javanese School yakni Dicky Rachmansyah yang dilakukan 

secara tatap muka untuk memperoleh informasi mengenai cara pengajaran 

karawitan pada anak-anak. 

 

Gambar 4. 2 Wawancara Guru Ekstrakurikuler Karawitan 

 

Peneliti telah melakukan wawancara terhadap Dicky Rachmansyah, beliau 

mengatakan dalam pengajaran karawitan diperlukan minat dari anak-anak juga. 

Apalagi di era sekarang yang serba canggih banyak anak-anak yang cenderung 

lebih suka untuk bermain gadget. Dukungan dari lingkungan menjadi salah satu 

upaya untuk meningkatkan minat anak-anak terhadap alat musik gamelan. 

Karakter anak-anak yang cenderung lebih suka bermain serta karakter dari 

masing-masing anak yang berbeda, sehingga harus terciptanya lingkungan yang 

menyenangkan, nyaman dan tanpa ada paksaan.  

Cara pembelajaran ekstrakurikuler karawitan yang dilakukan dengan 

penciptaan lingkungan yang nyaman untuk anak. Kemudian dilakukan pengenalan 

terlebih dulu terhadap anak-anak dari instrumen- instrumen gamelan agar anak tau 

terlebih dahulu apa saja instrumen yang ada di gamelan. Selanjutnya dapat 

dilanjutkan untuk bermain atau menabuh gamelan secara langsung.  
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C. Wawancara Pemain Gamelan 

Wawancara dilakukan dengan Subandi pemain alat musik gamelan Jawa yang 

dilakukan secara tatap muka untuk memperoleh informasi mengenai cara 

memainkan alat musik gamelan. 

 

 

Gambar 4. 3 Wawancara Pemain Alat Musik Gamelan 

 

Peneliti melakukan wawancara dengan Subandi yang telah menjadi pemain alat 

musik gamelan atau yang biasa disebut niyaga sejak tahun 1972, beliau 

mengatakan bahwa dalam bermain gamelan ada dua laras yang harus dipahami 

yaitu pelog dan juga slendro. Memainkan alat musik gamelan menggunakan 

angka 1-7 sebagai penandanya. Misalnya dalam memainkan sebuah gong dengan 

laras slendro menggunakan titilaras (tanda) 1-2-3-5-6 sedangkan titilaras (tanda) 

dalam pelog 1-2-3-4-5-6-7. Tanda titik dalam karawitan adalah tanda untuk 

berhenti memainkan. Ada sekitar 17 instrumen yang dimainkan dalam karawitan 

secara lengkap yaitu slenthem, demung, saron, siter, kendhang, bonang, kethuk 

dan kempyang, kenong, kempul, gong, rebab, siter, suling, gambang, peking, serta 

gender. Intro dalam sebuah lagu di karawitan dinamakan ompak sedangkan bagian 

instrumen serta sinden (penyanyi) secara bersamaan disebut nyekar. istilah 

langgam digunakan untuk ketukan yang pelan. Istilah suwuk dipakai untuk waktu 

dimana gong dimainkan. Ketukan dalam instrumen gong merupakan yang paling 

jarang karena dalam 32 kali ketukan hanya sekali dimainkan. Dalam memainkan 

gamelan harus dipegang setelah ditabuh karena jika tidak suara yang dihasilkan 
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akan menggema sehingga merusak tatanan harmoni yang ada namun hanya 

dilakukan di instrumen saron, slenthem dan demung.  

Dalam memainkan gamelan harus dipegang setelah ditabuh karena jika tidak 

suara yang dihasilkan akan menggema sehingga merusak tatanan harmoni yang 

ada namun hanya dilakukan di instrumen saron, slenthem dan demung. Ada aturan 

sikap saat memainkan gamelan yaitu posisi badan harus tegak, menghormati, 

bersila, tidak berbicara dan lain sebagainya. Belajar gamelan perlu adanya 

pembiasaan sejak kecil terutama dari lingkungan sekitar seperti orang tua. Anak-

anak jaman sekarang banyak kurang tau akan alat musik gamelan apalagi cara 

bermainnya. 

4.1.3 Studi Literatur 

Studi literatur yang digunakan oleh peneliti yaitu buku berjudul 

Keterampilan Karawitan (Ajar nabuh Gamelan) karya Sri Widodo. untuk 

mengetahui instrumen-instrumen yang ada pada alat musik gamelan serta 

bagaimana cara bermainnya. Pada buku berjudul Keterampilan Karawitan (Ajar 

nabuh Gamelan) karya Sri Widodo. menjelaskan mengenai bentuk, nama, 

irama,nada serta tenik untuk memainkan alat musik gamelan Jawa. Buku ini 

menjadi pengantar untuk merancang buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan 

Jawa. Studi literatur juga dilakukan dengam cara membaca buku-buku dan media 

lainnya untuk memperkuat hasil penelitian. 

4.1.4 Dokumentasi 

 

Gambar 4. 4 SD Antawirya Islamic Javanese School 



24 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Alat Musik Gamelan pada SD Antawirya 

 

4.2 Hasil Reduksi Data 

A. Observasi  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di Sekolah Dasar 

Antawirya Islamic Javanese School, anak-anak masih kurang berminat untuk 

mempelajari alat musik gamelan. Hal ini perlunya dilakukan pengenalan dan 

pembiasaan kepada anak-anak dengan media yang menyenangkan, sehingga anak 

dapat dengan senang hati untuk mempelajari alat musik gamelan.  

B. Wawancara  

Setelah dilakukannya wawancara dengan 3 narasumber yaitu kepala Sekolah 

Dasar Antawirya Islamic Javanese School Air Langga Budi Prasetya, guru 

ekstrakurikuler karawitan Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School 

Dicky Rachmansyah, serta maestro karawitan Pak Subandi. Peneliti mendapatkan 

kesimpulan bahwa alat musik gamelan yang merupakan salah satu warisan budaya 

Indonesia perlu dilestarikan. Hal ini dapat dilakukan dengan melakukan 

pengenalan pada anak-anak terlebih dahulu tehadap alat musik gamelan. 

Penciptaan lingkungan yang nyaman dan menyenangkan untuk anak sehingga 

dapat dengan mudah mempelajari alat musik tradisional gamelan. Perlunya media 

untuk pengenalan alat musik gamelan guna mempermudah untuk pelestarian 

gamelan sebagai salah satu warisan budaya di Indonesia. 

C. Studi Literatur  

Berdasarkan dari data yang telah diperoleh saat melakukan kajian literatur, 

peneliti mengambil kesimpulan bahwa pengenalan alat musik gamelan perlu 

dilakukan sejak dini agar anak terbiasa dengan alat musik tradisional. Pada usia 7-
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12 tahun merupakan usia terbaik dalam pendidikan karakter, karena pada usia 

tersebut merupakan fase dimana anak mulai mendalami minat dan bakat. 

Pengenalan alat musik tradisional gamelan sebagai upaya pelestarian alat musik 

tradisional yang merupakan salah satu warisan budaya, melalui buku ilustrasi  

mampu menarik minat anak untuk mempelajarinya karena dengan penggunaan 

elemen visual dan jenis ilustrasi childern illustration yang sesuai untuk anak-

anak.  

D. Dokumentasi 

Dokumentasi diperoleh peneliti dari observasi yang dilakukan di Sekolah 

Dasar Antawirya Islamic Javanese School. Dalam dokumentasi tersebut peneliti 

melakukan pengamatan alat musik gamelan yang ada untuk mengetahui bentuk 

dan cara bermain alat musik gamelan, sehingga dapat dengan mudah  

membagikan informasinya. Pengajaran pada anak mengenai gamelan harus 

dibangun dengan pengenalan dan pembiasaan sejak dini. Adanya sarana dan 

lingkungan yang memadai juga sebagai sarana pendukung untuk anak-anak dapat 

mempermudah proses pengenalan gamelan pada anak. 

4.3 Hasil Penyajian Data 

Berdasarkan hasil reduksi data yang telah dilakukan seperti observasi, 

wawancara serta dokumentasi sehingga peneliti mendapatkan data sebagai 

berikut: 

1. Pengenalan alat musik tradisional terutama gamelan yang merupakan salah 

satu warisan budaya Indonesia penting adanya, terutama anak-anak usia dini 

yaitu 7-12 tahun karena merupakan jati diri bangsa yang harus dilestarikan. 

2. Sekolah Dasar Antawirya Islamic Javanese School menggunakan beberapa 

metode dalam pengenalan alat musik tradisional gamelan sebagai upaya 

pelestarian warisan budaya Indonesia. 

3. Pengenalan alat musik tradisional gamelan pada anak harus dilakukan dengan 

cara yang menyenangkan sehingga dapat membuat anak-anak merasa nyaman 

untuk melakukannya.  

4. Anak-anak cenderung lebih menyukai bermain gadget karena dianggap lebih 

menarik daripada bermain alat musik tradisional. 
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5. Cara memainkan alat musik gamelan Jawa memiliki dua laras yaitu pelog dan 

slendro. 

6. Pembiasaan sejak kecil dapat menumbuhkan minat anak-anak untuk bermain 

alat musik tradisional salah satunya alat musik gamelan Jawa. 

4.4 Kesimpulan 

Kesimpulan diambil dari data yang diambil mulai melalui analisis data, 

reduksi data, dan penyajian data dengan kesimpulan bahwa pengenalan alat musik 

tradisional gamelan Jawa harus dilakukan sejak dini. Pembiasaan melalui suara 

maupun visual merupakan salah satu cara yang dapat dilakukan dalam pengenalan 

alat musik gamelan Jawa. Kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

melestarikan warisan budaya lokal yang mulai kurang diminati keberadaannya 

terutama pada anak-anak. Penggunaan media buku ilustrasi dalam upaya 

pelestarian alat musik tradisionala gamelan Jawa diharapkan dapat menjadi salah 

satu upaya untuk meningkatkan minat anak usia 7-12 dalam mempelajari alat 

musik tradisional agar serta menjadi sarana pelestarian warisan budaya yang ada.  

4.5 Konsep dan Keyword 

Dalam penyusunan konsep dan keyword tahap awal yang dilakukan oleh 

peneliti dengan menganalisis STP, USP dan SWOT sehingga dapat memudahkan 

dalam penemuan konsep serta keyword sebagai tahapan dalam penyelesaian 

karya. 

4.5.1Analisis Segmentasi, Targeting, Positioning ( STP) 

A. Segmentasi 

Berikut adalah pemaparan mengenai segmentasi dari motion graphic, sebagai 

berikut:  

1. Geografis 

Wilayah   : Indonesia 

Teritorial   : Pulau Jawa 

2. Demografis  

Usia    : 7-12 tahun 

Jenis kelamin   : Laki-laki dan perempuan 
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Pendidikan   : Sekolah Dasar (SD) 

Kelas Sosial   : Menengah 

3. Psikografis 

Anak usia 7-12 tahun yang memiliki minat untuk mempelajari Gamelan 

Jawa dengan menggunakan visual yang menarik dan cenderung 

menggunakan gadget untuk mempelajari sesuatu. Selain itu sekolah atau 

orang tua yang menginginkan anaknya dapat melestarikan warisan budaya 

alat musik tradisional Gamelan Jawa agar tidak punah. 

B. Targeting 

1. Target Audiens 

Dalam penelitian ini lebih ditekankan untuk target kepada anak usia 7-12 

tahun yang belum mengetahui alat musik tradisional gamelan serta bagaimana 

cara bermainnya. Berada pada jenjang pendidikan sekolah dasar yang 

memiliki minat dan bakat dalam mempelajari gamelan Jawa. 

2. Target Market 

Orang tua dan guru dengan usia 22–40 tahun dengan pendidikan minimal 

SMA dengan kelas sosial menengah memiliki keinginan membangun minat 

dan kemampuan anak dalam bermain alat musik tradisional gamelan Jawa.  

C. Positioning 

Buku ilustrasi ini nantinya dapat dijadikan sebagai media untuk 

memperkenalkan alat musik tradisional gamelan kepada anak-anak sebagai media 

informasi yang menyenangkan untuk dipelajari. Juga untuk meningkatkan 

kesadaran masyarakat pentingnya melestarikan warisan budaya Indonesia sebagai 

jati diri bangsa agar tidak punah. 

4.5.2 Unique Selling Preposition (USP) 

Dalam tahap ini adalah tahap dimana dapat menentukan keunikan dari 

sebuah produk sebagai pembeda dengan produk yang lain, sehingga menambah 

daya tarik bagi target pasar. Buku ilustrasi pengenalan alat musik tradisional 

gamelan memiliki visual dengan menggunakan teknik ilustrasi digital dengan 

jenis childern illustration yang sesuai untuk anak-anak. Buku ilustrasi ini 

dilengkapi dengan kode QR untuk menampilkan motion graphic dan suara dari 
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alat musik gamelan sehingga dapat dengan mudah diakses melalui gadget. 

Penyampaian informasi mengenai alat musik tradisional gamelan menggunakan 

bahasa Indonesia yang mudah dipahami oleh anak-anak.  

4.5.3 Analisis SWOT 

Analisis SWOT adalah cara menilai kekuatan suatu produk dari aspek 

internal Strengths (Kekuatan), Weaknesess (kelemahan) serta aspek eksternal 

Opportunities (peluang) dan Threats (ancaman) pada hal yang dikaji.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Strenghts 

 Media informasi mengenai 

alat musik gamelan Jawa 

untuk anak 7-12 tahun. 

 Menjadi media untuk 

meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya pelestarian 

gamelan Jawa. 

 Meningkatkan minat anak 

untuk mempelajari budaya 

Indonesia. 

Weakness 

 Kurangnya minat anak untuk 

mempelajari alat musik 

tradisional. 

 Lingkungan yang kurang 

mendukung untuk pelestarian 

budaya. 

 Kurangnya minat anak dalam 

membaca buku. 

 

Threats 

 Banyaknya buku mengenai alat 

musik modern yang ada di 

pasaran dibanding buku alat 

musik tradisional. 

 Anak-anak tidak mau mencoba 

memainkan alat musik 

tradisional dan cenderung 

memilih alat musik modern. 

 Keawetan buku dalam 

penggunaan jangka panjang. 

 

Opportunities 

 Pembahasan mengenai alat 

musik tradisional yang jarang 

dibahas. 

 Masih sedikitnya media 

belajar alat musik tradisional 

untuk anak-anak. 

 Anak lebih mudah dalam 

memahami sesuatu dengan 

menggunakan visual yang 

menarik dan lucu. 
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S-T 

Memberikan edukasi mengenai 

alat musik gamelan Jawa dengan 

memanfaatkan jenis ilustrasi 

digital childern illustration dan 

bahasa yang mudah dipahami 

anak-anak. 

W-T 

Mengenalkan alat musik 

tradisional gamelan Jawa kepada 

anak-anak dengan membuat buku 

ilustrasi alat musik tradisional 

yang sudah jarang ada di pasaran. 

 

Kesimpulan untuk Strategi Utama 

Merancang buku ilustrasi alat musik gamelan Jawa sebagai upaya 

pengenalan alat musik tradisional dengan menarik dengan teknik 

ilustrasi digital dan artstyle children illustration, sehingga dapat 

meningkatkan minat anak untuk pelestarian warisan budaya lokal. 

 

S-O 

Membuat buku ilustrasi 

pengenalan alat musik gamelan 

Jawa untuk anak dengan visual 

yang menarik yang sesuai untuk 

anak yang menekankan tentang 

jenis instrumen dan cara 

bermainnya. 

W-O 

Merancang buku pengenalan alat 

musik gamelan Jawa yang dapat 

meningkatkan minat anak untuk 

melestarikan warisan budaya 

lokal yaitu alat musik tradisional. 
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4.5.4 Keyword 

 

4.5.5 Deskripsi Keyword 

Kesimpulan dari penyusunan STP, USP, dan SWOT yang telah didapatkan 

oleh peneliti dalam perancangan buku ilustrasi pengenalan alat musik galeman 

Jawa pada anak usia 7-12 tahun sebagai upaya pelestarian alat musik tradisional 

yaitu Learning yang artinya suatu proses dimana individu mendapatkan suatu 

ilmu pengetahuan. Sehingga penelitian ini dirancang sesuai ide dan gagasan baru 

dengan sasaran target yang telah ditentukan agar dapat menarik perhatian anak-

anak dan menumbuhkan minat anak untuk mempelajari alat musik tradisional 

gamelan Jawa yang merupakan warisan budaya yang perlu dilestarikan 

keberadaannya. 

4.6 Konsep Karya 

Proses perancangan sebuah karya dalam pengerjaannya diciptakan melalui 

gagasan, isi, konsep dan gagasan yang jelas dan menarik. 

STP: Anak usia 7-12 tahun, laki-laki 
perempuan, kelas menengah, belum 

mengetahui alat musik Gamelan 
Jawa  

EDUKATIF : Bersifat 
mendidik 

KNOWLEDG
E 

CURIOSITY : Rasa ingin 
tahu yang tinggi 

KNOWLEDGE : Ilmu 
pengetahuan dalam 

suatu bidang 

LEARNING 

USP : Buku ilustrasi berisi tentang 
instrumen-instrumen pada gamelan 
Jawa serta cara bermainnya unttuk 
anak usia 7-12 tahun sebagai upaya 

pengenalan alat musik tradisional dan 
pelestarian warisan budaya lokal 

UPDATE : Pembaharuan 
dalam suatu hal  

UNIK : Memiliki 
perbedaan dengan hal 

lain 

INOVATIF : Mengenalkan 
sesuatu yang baru  

LEARNING 

SWOT : Merancang buku ilustrasi yang 
diciptakan untuk memberikan informasi 

mengenai alat musik gamelan Jawa 
dengan teknik ilustrasi digital jenis 
childern illustration sebagai upaya 

pengenalan alat musik tradisional dan 
pelestarian warisan budaya lokal 

INFORMATIF : bersifat 
memberi informasi atau 

menerangkan 

etnik 

BUDAYA : Ciri khas pada 
suatu daerah 

ETNIK 

ALAT MUSIK: Benda 
yang menciptakan nada 

dan irama 

ETNIK : Kelompok sosial, 
kedudukan adat istiadat 

LEARNING : 

Proses individu untuk 
mendapatkan ilmu 

pengetahuan 
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4.6.1 Konsep Perancangan Karya 

Perancangan buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan menggunakan teknik 

ilustrasi digital dengan artsyle childern illustration. Ilustrasi yang terdiri dari 

desain instrumen, teks penjelasan, karakter kartun dan layout disajikan dalam 

visual yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak,  

4.6.2 Tujuan kreatif 

Perancangan ini memiliki tujuan sebagai media pengenalan tentang alat 

musik gamelan Jawa pada anak usia 7-12 tahun sebagai upaya pelestarian alat 

musik tradisional secara menarik sehingga dapat dengan mudah dipahami oleh 

anak-anak dalam mempelajari alat musik gamelan Jawa. 

4.6.3 Strategi Kreatif 

Perancangan buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan Jawa ini menggunakan 

jenis childern illustration dan teknik ilustrasi digital. Ilustrasi yang terdiri dari 

desain instrumen, teks suara dan penjelasan jenis instrumen, dan layout yang 

ditampilkan menggunakan visual yang menarik dan mudah dipahami anak-anak.  

1. Fisik Buku 

a. Jenis Buku    : Buku Ilustrasi  

b. Sampul Buku    : Jilid soft cover dengan laminasi 

d. Finishing    : Ujung Round (tumpul melingkar) 

e. Jumlah Halaman   : 18 halaman 

f. Dimensi     : 21 cm x 29,7 cm 

g. Teks     : Bahasa Indonesia 

h. Jenis dan Gramatur Kertas  : Ivory 250 gsm 

i. Layout     : Grid Layout 

2. Ilustrasi 

Buku pengenalan alat musik gamelan Jawa ini terdiri dari berbagai instrumen 

yang ada dalam alat musik ini. 
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a. Sketsa Instrumen dan Layout Buku 

 

Gambar 4. 6 Sketsa Instrumen dan layout 

 

Jenis instrumen yang digunakan dalam buku pengenalan alat musik gamelan 

Jawa ini adalah Gong, Bonang, Gambang, Demung, Gender, Kempul, 

Kendang, Kethuk dan Kempyang, Rebab, Saron, Siter, serta Slenthem. 

Desain cover buku ilustrasi pengenalan alat musik ini dibuat sederhana 

dengan menggunakan warna identik dengan alat musik gamelan Jawa dan 

layout berjenis grid layout yang dikombinasikan dengan beberapa elemen 

seperti liquid serta elemen batik mega mendung. Dalam penyajian isi buku 

terdapat kode QR yang berfungsi untuk menampilkan suara dan cara 

bermain masing-masing instrumen pada gamelan Jawa. 

b. Tipografi 

Buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan ini menggunakan dua jenis 

font. Pertama font Poppins untuk headline baik pada cover. Font Dry 

Whiteboard Marker untuk penjelasan pada isi buku. Pemilihan font ini 

didasarkan merupakan jenis font dekoratif yang lucu dan simpel sehingga 

dapat mudah dipahami anak-anak. Sesuai dengan keyword yang telah 

ditemukan yaitu learning. Font yang digunakan dapat memudahkan anak-

anak untuk mempelajari alat musik gamelan Jawa. 
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Gambar 4. 7 Contoh Font Poppins sebagai Font Utama 

 

 

Gambar 4. 8 Contoh Font Dry Whiteboard Marker sebagai Font Kedua 

 

c. Warna Utama Desain 

Dalam perancangan buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan ini, 

menggunakan beberapa warna utama yang identik dengan warna dari alat 

musik gamelan. Warna emas, coklat, putih dan orange dijadikan kombinasi 

utama karena merupakan warna hangat yang memiliki kesan ceria dan 

bersemangat serta memberikan kesan nyaman pula. Dengan adanya suasana 

yang nyaman memudahkan anak untuk mempelajari sesuatu.   

 

Gambar 4. 9 Pallete Warna Desain 

 

d. Desain Instrumen Digital Gamelan 

Instrumen pada buku ini dirancang menggunakan teknik ilustrasi digital 

dengan memberikan efek seperti goresan kapur dalam pewarnaannya 

sehingga memberi kesan tekstur yang menarik. 
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Gambar 4. 10 Contoh Instrumen Digital Gamelan 

4.7 Perancangan Media 

A. Layout Media Utama 

Buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan Jawa memiliki tampilan yang 

menarik sehingga dapat menarik perhatian anak untuk membacanya sehingga 

dapat menumbuhkan minat anak untuk mempelajari alat musik tradisional 

gamelan Jawa ini. 

  
Gambar 4. 11 Desain Cover Buku Ilustrasi  

  

Cover depan buku memperlihatkan judul “Gamelan JawaKU” yang menandakan 

bahwa buku ini ialah buku ilustrasi pengenalan alat musik gamelan. Terdapat 

salah satu instrumen dari gamelan Jawa yaitu gong gede yang ikonik sebagai 

simbol dari alat musik gamelan Jawa. Warna yang digunakan merupakan untuk 

cover buku ialah kombinasi dari warna utama.  
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Gambar 4. 12 Desain Layout Isi Buku ilustrasi  

 

Isi buku ini menggunakan layout berjenis grid layout yang dikombinasikan 

dengan beberapa background suasana saat pagelaran gamelan Jawa, dimana 

desain ini menonjolkan alat musik dan karakter sehingga fokus anak tertuju pada 

instrumen gamelan Jawa. Pada isi buku ditampilkan pula kode QR yang berperan 

untuk dapat menampilkan masing-masing instrumen yang bergerak sesuai dengan 

cara bermainnya, serta bagaimana suara dari instrumen tersebut. Hal ini membuat 

anak-anak lebih mudah untuk mempelajari alat musik gamelan Jawa. 

B. Media Pendukung 

Media pendukung yang terdiri dari stiker, pembatas buku, poster, dan gantungan 

kunci, berfungsi untuk membantu mengenalkan buku ilustrasi pengenalan alat 

musik gamelan Jawa pada masyarakat secara lebih luas. 

1. Desain Stiker 

 

Gambar 4. 13 Desain Stiker 
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Media pendukung stiker dibuat dengan bentuk persegi, rounded maupun cutting 

dengan memperlihatkan instrumen gamelan. Gambar instrumen dijadikan sebagai 

stiker supaya anak-anak dapat mempelajari visual dari instrumen gamelan. Stiker 

nantinya dapat ditempelkan pada tempat yang dapat dilihat anak. Stiker nantinya 

dibuat menggunakan bahan vinyl sehingga bisa bertahan lebih lama. 

2. Desain X banner 

  
Gambar 4. 14 Sketsa dan Desain X banner 

 

X-banner dibuat menjadi media untuk menarik perhatian audiens. X-banner 

menampilkan beberapa instrumen yang ada pada alat musik gamelan serta tulisan 

untuk mengajak audiens mempelajari gamelan. Pada X-banner terdapat QR code 

yang dapat dipindai melalui gadget untuk dapat melihat video teaser dari gamelan.  

3. Desain Pembatas Buku 

  

Gambar 4. 15 Sketsa dan Desain Pembatas Buku 

 

Pembatas buku didesain menggunakan instrumen yang ada pada buku ilustrasi 

pengenalan alat musik gamelan Jawa. Penambahan teks singkat persuasif untuk 
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menambah daya tarik anak. Sehingga visual dari pembatas buku yang lucu serta 

menarik anak untuk membuka dan mempelajari buku kembali. 

4. Desain Poster 

  

Gambar 4. 16 Sketsa dan Desain Poster 

 

Poster digunakan untuk menarik perhatian serta memberitahukan buku ilustrasi 

pengenalan alat musik gamelan Jawa pada masyarakat umum. Desain poster 

menggunakan instrumen dari gamelan Jawa dengan menambahkan elemen dan 

teks singkat sehingga dapat dengan jelas bahwa poster tersebut mengenalkan 

tentang alat musik gamelan Jawa. Menyesuaikan dengan x-banner pada poster 

terdapat pula kode QR untuk melihat buku secara digital. 

5. Desain Gantungan Kunci 

 

Gambar 4. 17 Desain Gantungan Kunci 

 

Gantungan kunci dibuat membentuk instrumen gamelan Jawa beserta dengan teks 

nama instrumennya bahan yang digunakan ialah acrylic sehingga lebih tahan 

lama. Bentuk gantungan kunci yang fleksibel membantu anak-anak untuk 

memahami alat musik gamelan Jawa dengan lebih mudah. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Melalui penelitian yang telah dilakukan, perancangan buku Perancangan 

Buku Ilustrasi alat musik gamelan Jawa sebagai upaya pengenalan alat musik 

tradisional pada anak usia 7-12 tahun dengan keyword “Learning” diambil dari 

analisis STP, USP, dan SWOT. Learning memiliki arti proses individu untuk 

mendapatkan suatu ilmu pengetahuan. Keyword berikut dimplementasikan pada 

karya. Dimulai dari pemilihan warna, tipografi, hingga layout yang disesuaikan 

untuk anak-anak agar mudah dipahami. 

Buku berjudul “Gamelan JawaKU” menjadi media utama dalam upaya 

pengenalan alat musik gamelan Jawa. Hal ini merupakan salah satu upaya 

pelestarian warisan budaya lokal yang ada di Indonesia. Selain buku, terdapat 

media pendukung lain sebagai pelengkap buku “Gamelan JawaKU” yaitu, stiker, 

gantungan kunci, poster, x-banner, dan pembatas buku. 

 5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan observasi, kurangnya minat anak untuk 

mempelajari alat musik tradisional. Dimana hal ini dikarena oleh lingkungan yang 

kurang mendukung serta kecanggihan teknologi yang kurang dimanfaatkan 

dengan baik. Beberapa saran yang penulis tulis ini merupakan rekomendasi 

kepada generasi muda kreatif selanjutnya yang ingin mengembangkan dan 

melestarikan budaya Indonesia yang beragam ini, yaitu: 

1.  Menambahkan penjelasan mengenai sejarah alat musik gamelan Jawa. 

2.  Menambahkan tembang macapat dalam karawitan. 
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