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BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah
Sulawesi Selatan merupakan sebuah provinsi di pulau Sulawesi. Memiliki segudang kekayaan baik berupa sumber daya alam maupun keanekaragaman budaya dan sejarahnya. Seni budaya yang ada di Sulawesi Selatan merupakan salah satu yang banyak menarik minat wisatawan asing untuk datang berkunjung. Dalam beberapa kesenian adat yang ada di Sulawesi Selatan, alat musik tradisional kecapi yang digunakan untuk mengiringi tarian-tarian adat oleh masyarakat Sulawesi Selatan menjadi keunikan khas yang patut kita apresiasi.
Kecapi sendiri merupakan salah satu bentuk alat musik tradisional Sulawesi Selatan. Tergolong kedalam rumpun alat musik chordophone atau alat musik yang bersumber bunyi dari dawai/senar, kecapi sangat digemari dikalangan tua dan muda, menjadi pelipur lara dikala gundah ataupun teman bersuka ria. Kecapi juga menjadi sahabat dekat bagi para petani yang sedang menunggui sawah ataupun para pelaut yang sedang berlayar di tengah samudera.
Meskipun menjadi salah satu kekayaan seni budaya di Sulawesi Selatan, tidak menjadikan kecapi mudah dikenali di masyarakat. Khususnya generasi muda di Sulawesi Selatan masih banyak yang tidak mengetahui bagaimana bentuk dari kecapi tersebut.
Dari hasil pengumpulan data yang penulis lakukan dengan cara memberikan pertanyaan-pertanyaan seputar alat musik tradisional kecapi pada anak-anak dengan rentang usia 7 (tujuh) sampai 9 (sembilan) tahun melalui sebuah questioneri, didapatkan hasil sebagaian besar anak-anak pada rentang usia tersebut sama sekali tidak mengetahui bagaimana bentuk dari alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan. Sebagian lainnya menganggap jika alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan tersebut memiliki pewujudan yang sama dengan alat musik kecapi yang ada di Cina.
Hal tersebut tentu saja menjadi mimpi buruk mengingat peran kecapi dalam kesenian tradisional maupun acara-acara adat yang ada di Sulawesi Selatan. Hampir di setiap kesenian-kesenian tradisional yang ada di Sulawesi Selatan menggunakan alat musik tradisional kecapi sebagai pengiringnya, bahkan pada upacara-upacara adat yang sakral sekalipun, kecapi kerap hadir melengkapi.
Seiring dengan semakin majunya teknologi informasi dan komunikasi yang ada sekarang ini, mestinya dapat menjadi pendukung dalam usaha memperkenalkan kekayaan seni dan budaya yang ada di Sulawesi Selatan khususnya alat musik tradisional kecapi. Namun, yang terjadi malah sebaliknya. Kemajuan teknologi digunakan masyarakat semata-mata hanya untuk hiburan semata tanpa adanya usaha untuk menggunakan teknologi tersebut sebagai media edukasi.
Kenyataannya, bukan budaya lokal yang menjadi fokus generasi muda melainkan konten-konten asing yang begitu diminati dan menjadi sangat populer dikalangan generasi muda yang ada di Sulawesi Selatan. Padahal kemajuan teknologi informasi dan komunikasi dapat dijadikan alternatif yang sangat efektif dalam usaha melestarikan kesenian budaya khususnya alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan.
Solusi yang bisa mewujudkan niat mengenalkan alat musik tradisional kecapi adalah melalui pendidikan sedini mungkin. Dalam undang-undang dinyatakan bahwa setiap warga negara harus dan wajib mengikuti jenjang pendidikan, baik dalam jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), pendidikan Sekolah Dasar (SD), pendidikan menengah maupun tinggi. Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa betapa pentingnya sebuah pendidikan di dalam kehidupan bermasyarakat sehingga siapapun berkewajiban untuk melaksanakannya.
Tujuannya tidak lain untuk menciptakan generasi penerus yang berintelektual yang dapat mengangkat harkat dan martabat bangsa di mata dunia. Pemerintah sendiri lebih memprioritaskan pemenuhan kebutuhan pendidikan pada tingkat awal. Hal ini berdasarkan hasil penelitian yang menjelaskan bahwa sekitar 50% kapabilitas kecerdasan orang dewasa telah terjadi ketika berumur 4 tahun. Namun, keadaan ekonomi yang dimiliki setiap orang berbeda-beda sehingga untuk melengkapi usaha dari pemerintah dalam konteks ini buku-buku pelajaran yang menunjang sebuah mata pelajaran sulit untuk dipenuhi oleh orang-orang dengan ekonomi lemah. Hal ini juga yang menjadi hambatan pendidikan yang dimiliki setiap orang tidak merata.
Perlu dipikirkan sebuah alternatif yang dapat dijadikan media pendukung yang lebih mudah dijangkau oleh berbagai kalangan. Salah satu alternatifnya adalah memanfaatkan kemajuan teknologi yang semakin hari semakin berkembang dan diminati, yakni game. Game mempunyai pesona adiktif yang bisa membuat penggunanya kecanduan. Alur cerita yang mengalir, gameplay yang menantang, menjadi kesenangan tersendiri bagi para penggunanya yang membuat banyak orang senang atau bahkan kecanduan. Namun, yang menjadi masalah adalah, alur cerita dan tujuan game tersebut masih berupa hiburan saja. Karena hiburan berarti membuat diri senang, maka tidak jarang ada game yang berisi hal-hal yang tidak baik, bahkan tidak sesuai dengan norma yang ada. Padahal dengan keadiktifannya, sebuah game bisa digunakan untuk sesuatu yang lebih bermanfaat.
Salah satu tujuan positif dan bermanfaat yaitu memanfaatkan game sebagai sarana edukasi interaktif sebagai salah satu usaha untuk melestarikan budaya atau konten lokal yang dikhususkan untuk anak usia dini sebagai subyeknya.
Rumusan Ide Perancangan
Sekarang ini perbandingan antara generasi muda yang sadar akan kelangsungan seni budaya yang ada di Sulawesi Selatan memiliki kapasitas yang sangat sedikit. Sudah banyak pengaruh-pengaruh budaya asing yang merupakan salah satu faktor pemicu generasi penerus kita lupa akan kekayaan alam dan budaya yang kita miliki.
Sebagai salah satu upaya pencegahannya, penulis dalam karya tugas akhir ini berupaya untuk membuat sebuah alternatif demi melestarikan alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam hal ini game sebagai medianya.
Maka dari itu ruang lingkup permasalahan perancangan tugas akhir ini meliputi aspek-aspek yang terkait dengan bagaimana generasi muda kita bisa lebih tertarik dan termotivasi untuk melestarikan kekayaan budaya yang kita miliki. 
Berdasarkan ruang lingkup permasalahan tersebut, maka dapat dirumuskan sebagai berikut:
1.1.1. Bagaimanakah konsep game edukasi yang menarik?
1.2.1 Bagaimanakah penerapan alat musik kecapi sebagai game edukatif?
Batasan Masalah
Alat musik tradisional kecapi, khususnya yang berasal dari Sulawesi Selatan sudah sangat sulit untuk ditemukan, namun keberadaannya kini tergantikan oleh kecapi baru temuan seorang Karsin Kati yang lebih modern.
Batasan masalah dari tugas akhir ini adalah mengenalkan anak-anak usia dini tentang kecapi tradisional maupun modern (kitoka) dalam segi bentuk dan bagian-bagiannya.
Tujuan Perancangan
Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data yang jelas dan informasi yang lengkap dan benar sebagai jawaban atas ide perancangan yang telah dirumuskan sehingga dapat memberikan fakta. Secara rinci, tujuan penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1.4.1 Merancang game edukasi dengan acuan visual kecapi
1.4.2 Menerapkan pemanfaatan game edukasi untuk kepentingan mengenal-kan alat musik kecapi kepada anak usia dini
1.4.3 
Manfaat Hasil Perancangan
1.1.1.1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut:Dapat menumbuhkan dan meningkatkan kecintaan terhadap kekayaan Dapat dijadikan sebagai sumber informasi bagi anak usia dini maupun orang dewasa untuk lebih mengetahui kekayaan budaya daerah,
1.5.1 Sebagai bahan referensi dan juga upaya melestarikan kekayaan daerah agar tidak hilang dimakan usia ataupun direbut oleh Negara lain.
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR
2.1 Tinjauan Pustaka
2.1.1 Pentingnya Melestarikan Seni Budaya
Setiap daerah di Indonesia memiliki potensi yang sangat besar karena begitu banyak budaya, kesenian, suku, ras, bahasa, agama, dan kepercayaan. Hal tersebut tentu bukanlah menjadi penghambat karena begitu banyaknya perbedaan, namun sebaliknya perbedaan tersebut tentu akan menjadi kekuatan dan kelebihan yang dimiliki Indonesia seperti pada semboyan Bhineka Tunggal Ika, yaitu berbeda-beda tetapi pada hakikatnya tetap sebagai satu kesatuan.

Melestarikan seni budaya tradisional bukan hanya semata-mata menjadi kepentingan dan tanggungjawab pemerintah, namun juga kewajiban semua lapisan masyarakat. Generasi muda sudah seharusnya berpartisipasi aktif pada pembangunan kota, khususnya dalam bidang budaya. Partisipasi tersebut dapat dilakukan melalui kemauan, kemampuan, dan harapan yang besar untuk membangun suatu daerah lebih baik lagi dan bekerja sama dengan pemerintah daerah untuk bersama-sama meningkatkan potensi yang ada.
Generasi muda sebagai elemen yang sangat penting dan tidak bisa digantikan dengan apapun dalam melestarikan kebudayaan yang ada di Indonesia dan sekaligus berkontribusi sangat besar dalam pembangunan bangsa dan negara Indonesia. Cinta tanah air berarti rela berkorban untuk tanah air dan membela dari segala macam ancaman dan gangguan yang datang dari bangsa manapun. Definisi lain mengatakan bahwa rasa cinta tanah air adalah kebanggan, rasa memiliki, rasa menghargai, rasa menghormati dan loyalitas yang dimiliki oleh setiap individu pada negara tempat ia tingal yang tercermin dari perilaku membela tanah airnya, menjaga dan melindungi tanah airnya, rela berkorban demi kepentingan bangsa dan negaranya, mencintai adat atau budaya yang ada, menjaga alam dan lingkungan dinegaranya dengan cara melestarikannya.
Jadi cinta tanah air dapat dilakukan dengan jalan melestarikan kebudayaan yang sudah ada sebagai warisan nenek moyang dimasa lalu. Agar dunia tahu bahwa kita menghargai tanah air Indonesia ini.
2.1.2 Eksistensi Kecapi dalam Masyarakat Sulawesi Selatan
Kecapi merupakan salah satu konten budaya masyarakat tradisional  yang tersebar luas di hampir seluruh kawasan Indonesia. Hal ini disebabkan oleh akibat proses difusi atau persebaran budaya. Kecapi merupakan salah satu alat musik petik. Musik kecapi sebagai musik yang bersifat hiburan. Di masyarakat bugis sendiri kecapi lahir dari inspirasi seorang pelaut yang rindu akan kampung halamannya. Alat musik kecapi ini dipertontonkan pada saat pesta perkawinan, sunatan. Disetiap pertunjukan syair-syairnya banyak berisi tentang percintaan, kepahlawanan, dan kritik sosial dan dibawakan penuh akrobatik yang jenaka dan komikal yang membuat menggelitik penontonnya.
Suhamdany (2005, 18) menyatakan :
Kecapi Bugis pada mulanya dibawa oleh para perantau yang biasa disebut dengan passompe’ yang telah lama ditengah lautan dan rindu dengan keluarganya. Secara kebetulan tali layar dari perahu tersebut berbunyi akibat getaran dari angin laut yang berhembus, kemudian dipetiklah oleh pelaut tersebut dan menjadi inspirasi bagi pelaut tersebut untuk membuat kecapi sebagai alat hiburan.Pada zaman dahulu fungsi kecapi erat kaitannya dengan kehidupan masyarakat sehari-hari bahkan di tingkat upacara-upacara adat yang ada di masyarakat Sulawesi Selatan. Kecapi banyak digunakan pada pesta-pesta perkawinan, untuk menghibur para tamu dan keluarga yang sedang melaksanakan pesta tersebut. Para petani umumnya menggunakan kecapi pada pesta panen, sebagai tanda syukur atas berhasilnya hasil panen mereka. Kecapi digunakan pula pada pesta sunatan, biasanya dimainkan untuk menghibur para tamu dan keluarga pada saat pesta berlangsung. Kecapi juga digunakan dalam acara aqiqah bagi seorang anak yang baru lahir.
Suhamdany (2005, 2) menyatakan kecapi yang difungsikan pada pesta-pesta adat dan dimainkan oleh seorang laki-laki yang disebut pakkacapi (Bugis). Pakkacapi memainkan kecapi sambil menyanyi dan sering pula memainkan kecapi tanpa syair.
Seiring perjalan zaman pemainan kecapi sebagai sarana hiburan tampil lebih fleksibel berdasar pada permintaan masyarakat. Kecapi dapat dimainkan oleh satu orang dapat juga secara berkelompok dalam bentuk ansambel sejenis, juga dapat dimainkan bersama dengan alat musik tradisional lainnya seperti Gendang, Suling, Lea-lea, Gong, Biola, Mandaliong, Katto-katto dan lain-lain. Adakalanya disertai penyanyi laki-laki atau penyanyi perempuan. Permainan kecapi juga digunakan sebagai pengiring tarian.
Bahan pembuatannya yaitu dari batang pohon kayu cendana, kayu nangka maupun kayu jati. Alat musik ini terdiri atas 2 (dua) senar/dawai dengan masing-masing senar memiliki setem yang berbeda. Dahulu, kecapi terdiri atas 3(tiga) grip (tempat menekan senar) namun mengalami perkembangan menjadi 4-6 grip.
Berdasarkan sejarah bahwa kecapi tradisional mengalami berbagai macam perkembangan. Hal ini disebabkan karena fungsinya yang bersifat hiburan, sehingga tuntutan akan pembaharuan baik medium kecapi itu sendiri maupun tuntutan dari bentuk penyajiannya akan selalu mengikuti perkembangan zaman.
Seorang Karsin Kati kemudian berinovasi dengan memunculkan kecapi yang memiliki nada yang dianggap baru yang sebelumnya tidak terjangkau oleh kecapi-kecapi tradisional. Kitoka atau Kecapi diatonis Karsin sengaja dibuat untuk menjawab tantangan bagi kecapi tradisional untuk bisa tetap populer.
Kitoka hadir sebagai salah satu bentuk usaha dalam melestarikan kesenian tradisional melalui pendekatan pendidikan di sekolah-sekolah, atau dengan kata lain sebagai perangsang bagi generasi muda yang memang secara nyata telah banyak yang lupa atau bahkan melupakan kesenian tradisinya. Seiring dengan semakin berkembangnya bentuk iringan musik serta semakin mendominasinya musik modern yang masuk dan menyatu dengan musik tradisional.
Perkembangan kitoka sangat jelas terlihat perubahannya dari segi penggunaan bahan pembuatan, proses pembuatan sampai pada pengaturan nada yang terdapat pada kitoka. Berbagai macam alat teknologi telah dilalui dalam proses pembuatan itu sendiri.
Nama Kitoka diambil dari nama seorang Karsin Kati sebagai pembuat kitoka untuk pertama kalinya. Dirancang sekitar tahun 1992, namun pertama kali diproduksi pada tahun 1995 di Kecamatan Amparita, Kabupaten Sidrap. Menurut seorang pemerhati Budaya di Kecamatan Amparita Kabupaten Sidrap, Karlin mengungkapkan bahwa sebelumnya tidak ada namanya kitoka, yang ada hanya kecapi tradisional. Kitoka merupakan inovasi dari Karsin.
Sebelum kitoka dibuat, sebelumnya sudah dilakukan sosialisasi disekitar tempat produksi dengan beberapa pembuat kecapi tradisional. Bentuk sosialisasi yang dilakukan berupa mencari informasi tentang bahan baku yang awet kemudian dari segi bentuk, karena kecapi tradisional itu kebanyakan yang antero.
Lokasi pembuatan kitoka terletak di kabupaten Sidrap karena beberapa pertimbangan, yaitu bahan baku yang digunakan dalam pembuatan kitoka lebih mudah didapatkan di sana, rumah tempat memproduksi jauh lebih luas, dan biaya operasional di kabupaten Sidrap jauh lebih murah dibandingkan di Makassar.
Dalam kesehariannya, kecapi sekarang ini lebih banyak digunakan sebagai alat musik pengiring yang dapat dijumpai pada acara-acara adat saja. Sebagian besar pengenalannya hanya dalam konteks wacana yang tidak menyertakan pengenalan langsung secara visual dalam dunia pendidikan yang ada di Sulawesi Selatan. 
Sangat jarang masyarakat yang menggunakan kecapi pada acara-acara yang mereka selenggarakan baik itu berupa pesta pernikahan maupun acara-acara lainnya. Semuanya itu telah tergantikan oleh alat musik yang lebih modern seperti alat musik Keyboard yang dimainkan oleh seorang pemain dan diiringi dengan seorang penyanyi atau yang lebih dikenal dengan istilah electone oleh masyarakat di Sulawesi Selatan.
2.1.3 Game Sebagai Media Sosialisasi
Game merupakan kata dalam bahasa Inggris yang berarti permainan. Permainan itu sendiri adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah. Permainan biasanya disajikan dalam konteks tidak serius atau sebagai hiburan belaka. Dalam penggunaannya, saat ini kata game lebih mengacu kepada video game. Video game adalah game berbasis elektronik dan visual, yang hanya dapat dimainkan di media visual elektronik. Bersifat interaktif atau dapat merespon perlakuan manusia. Game juga bersifat entertaining, yaitu menghibur. Sifat interaktif dalam game ini membuat game dapat digunakan sebagai sarana edukasi yang mempunyai fasilitas yang lebih baik dibandingkan dengan alat edukasi konvensional. Ini dikarenakan pola pengajaran dalam game yang digunakan adalah learning by doing, atau belajar dengan praktek. Game dapat membuat pemain seperti berada di alam game tersebut. Hal ini mengakibatkan pemain mudah terpengaruh unsur-unsur dalam game. Begitu pula jika dalam game dimasukkan unsur edukasi, maka pemain pun lambat laun akan terpengaruh dengan unsur yang ditanamkan pada game.
Game merupakan edukasi aktif, pemain tidak hanya mendengarkan atau melihat ilmu disampaikan namun juga berusaha mencari pemecahan dari permasalahan yang ada. Sebagai media edukasi game mempunyai beberapa kelebihan, yakni: a) Mempermudah proses pembelajaran. Saat belajar seseorang akan dihadap-kan dengan kesulitan dalam memahami suatu mata pelajaran, maka dengan adanya game edukasi diharapkan dapat membantu penggunanya memahami suatu mata pelajaran dengan cara yang menyenangkan sekaligus dapat membantu memberikan pemahaman menyangkut mata pelajaran tersebut, b) Mengajak anak untuk belajar lebih dini. Sebelum seorang anak masuk ke sebuah lembaga pendidikan, anak belum dapat mempelajari hal-hal yang diajarkan di sekolah, namun dengan adanya game edukasi anak tersebut dapat terlebih dahulu belajar sambil bermain sebelum nantinya belajar di sekolah, c) Menjadi sarana belajar yang menyenangkan bagi anak-anak. Pada dasarnya anak-anak lebih senang bermain dibanding belajar, maka dari itu game edukasi dapat dijadikan solusi yang pas untuk mengatasi persoalan tersebut. Dengan game edukasi, anak akan diajak bermain sekaligus dapat menjadi sarana belajar yang menyenangkan bagi mereka.
Selain kelebihan, penggunaan game sebagai media edukasi juga mempunyai kekurangan, kekurangan penggunaan game sebagai media edukasi, yakni: a) Minat yang minim, saat ini minat masyarakat terhadap game edukasi masih sangat minim. Apabila orang mendengar kata game edukasi mereka akan langsung berpikiran bahwa game tersebut membosankan dan tidak menarik, dan hal ini telah menjadi mindset di masyarakat sejak game edukasi itu pertama kali muncul, b) Gameplay yang monoton menambah kesan membosankan game edukasi. Dengan gameplay yang monoton tentu orang akan menjadi malas memainkan sebuah game c) Sedikitnya jumlah provider game edukasi, karena lesunya minat masyarakat akan game-game bertema edukasi membuat provider-provider game yang ada saat ini menjadi malas untuk memproduksi game-game edukasi dan lebih senang dengan game-game non edukasi yang saat ini masih merajai dunia game. Maka hasilnya provider-provider dari game inipun tidak berkembang. Bila hal seperti ini terus terjadi maka tidak heran bila game-game edukasi menjadi sulit untuk berkembang, d) Pasar yang rendah, minat yang minim ditambah sedikitnya jumlah provider game yang ada membuat pasaran game edukasi ini menjadi sangat rendah dan kurang diminati, termasuk oleh para investor. Investor-investor game enggan menginvestasikan dananya dalam pembuatan game-game edukasi.
Terlepas dari segala kekurangannya, game dapat menjadi solusi yang tepat dan efisien bagi pendidikan terutama bagi anak-anak yang sulit diajak belajar.
2.1.4 Anak Usia Dini
Dari berbagai definisi, peneliti menyimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak yang berusia 0-8 tahun yang sedang dalam tahap pertumbuhan dan perkembangan, baik fisik maupun mental. Masa tersebut sering juga disebut dengan istilah golden age (inggris) yang berarti masa emas. Pada masa ini hampir seluruh potensi anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan berkembang secara cepat dan hebat. Pada usia ini anak paling peka dan potensial untuk mempelajari sesuatu, rasa ingin tahu anak sangat besar. Hal ini dapat dilihat dari seringnya anak bertanya tentang apa yang mereka lihat. Apabila pertanyaan anak belum terjawab, maka mereka akan terus bertanya sampai anak mengetahui maksudnya. 
Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas, baik secara fisik, sosial, moral dan sebagainya. Menurut Siti Aisyah, dkk. (2010: 1.4-1.9) karakteristik anak usia dini antara lain; a) memiliki rasa ingin tahu yang besar, b) merupakan pribadi yang unik, c) suka berfantasi dan berimajinasi, d) masa paling potensial untuk belajar, e) menunjukkan sikap egosentris, f) memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek, g) sebagai bagian dari makhluk sosial.
Menurut Berg, rentang perhatian anak usia 5 tahun untuk dapat duduk tenang memperhatikan sesuatu adalah sekitar 10 menit, kecuali hal-hal yang biasa membuatnya senang. Anak sering merasa bosan dengan satu kegiatan saja.  Bahkan anak mudah sekali mengalihkan perhatiannya pada kegiatan lain yang dianggapnya lebih menarik. Anak yang egosentris biasanya lebih banyak berpikir dan berbicara tentang diri sendiri dan tindakannya yang bertujuan untuk menguntungkan dirinya, misalnya anak masih suka berebut mainan dan menangis ketika keinginannya tidak dipenuhi. Anak sering bermain dengan teman-teman di lingkungan sekitarnya. Melalui kegiatan bermain ini anak belajar bersosialisasi. Apabila anak belum dapat beradaptasi dengan teman lingkungannya, maka anak akan dijauhi oleh teman-temannya. Anak akan belajar menyesuaikan diri dan mengerti bahwa dia membutuhkan orang lain disekitarnya.
Anak usia dini merupakan masa peka dalam berbagai aspek perkembangan yaitu masa awal pengembangan kemampuan fisik motorik, bahasa, sosial emosional, serta kognitif. Menurut Piaget (Slamet Suyanto, 2003: 56-72), anak memiliki 4 tingkat perkembangan kognitif yaitu tahapan sensori-motorik (0-2 tahun), para-operasional konkrit (2-7 tahun), konkret-operasional (7-11 tahun), dan operasional formal (12 tahun ke atas).
Dalam tahap sensorimotorik (0-2 tahun), anak mengembangkan kemampuannya untuk mengorganisasikan dan mengkoordinasikan gerakan dengan tindakan fisik. Anak lebih banyak menggunakan gerak reflek dan inderanya untuk berinteraksi dengan lingkungannya. Pada perkembangan praoperasional, proses berpikir anak mulai lebih jelas dan menyimpulkan sebuah benda atau kejadian walaupun itu semua berada di luar pandangan, pendengaran, atau jangkauan tangannya. Pada tahap operasional konkrit, anak sudah dapat memecahkan persoalan-persoalan sederhana yang bersifat konkrit dan dapat memahami suatu pernyataan, mengklasifikasikan serta mengurutkan. Pada tahap operasional formal, pikiran anak tidak lagi terbatas pada benda-benda dan kejadian di depan matanya. Pikiran anak terbebas dari kejadian langsung. Dilihat dari perkembangan kognitif, anak usia dini berada pada tahap praoperasional.  Anak mulai proses berpikir yang lebih jelas dan menyimpulkan sebuah benda atau kejadian walaupun itu semua berada di luar pandangan, pendengaran, atau jangkauan tangannya. Anak mampu mempertimbangkan tentang besar, jumlah, bentuk dan benda-benda melalui pengalaman konkrit. Kesemua kemampuan berfikir ini berada saat anak sedang bermain.
Menurut Bredekamp dan Coople (Siti Aisyah, dkk. 2010: 1.17-1.23), beberapa prinsip perkembangan anak usia dini yaitu sebagai berikut: Aspek-aspek perkembangan anak seperti aspek fisik, sosial, emosional, dan kognitif satu sama lain saling terkait secara erat. Perkembangan anak tersebut terjadi dalam suatu urutan yang berlangsung dengan rentang bervariasi antar anak dan juga antarbidang perkembangan dari masing-masing fungsi. Perkembangan berlangsung ke arah kompleksitas, organisasi, dan internalisasi yang lebih meningkat. Pengalaman pertama anak memiliki pengaruh kumulatif terhadap perkembangan anak. Perkembangan dan pembelajaran terjadi karena dipengaruhi oleh konteks sosial dan kultural yang merupakan hasil dari interaksi kematangan biologis dan lingkungan, baik lingkungan fisik maupun sosial tempat anak tinggal. Perkembangan mengalami percepatan bila anak memiliki kesempatan untuk mempraktekkan keterampilan-keterampilan yang baru diperoleh dan ketika mereka mengalami tantangan. Sarana penting bagi perkembangan sosial, emosional, dan kognitif anak serta merefleksikan perkembangan anak yaitu dengan bermain.
Melalui bermain anak memiliki kesempatan dalam pertumbuhan dan perkembangannya sehingga anak disebut dengan pembelajar aktif. Anak akan berkembang dan belajar dengan baik apabila berada dalam suatu konteks komunitas yang aman (fisik dan psikologi), menghargai, memenuhi kebutuhan fisiknya, dan aman secara psikologis. Anak menunjukkan cara belajar yang berbeda untuk mengetahui dan belajar tentang suatu hal yang kemudian mempresentasikan apa yang mereka tahu dengan cara mereka sendiri.
Dari berbagai uraian, dapat disimpulkan bahwa prinsip-prinsip anak usia dini adalah anak merupakan pembelajar aktif. Perkembangan dan belajar anak merupakan interaksi anak dengan lingkungan antara lain melalui bermain. Bermain merupakan sarana bagi perkembangan dan pertumbuhan anak. Melalui bermain anak memiliki kesempatan untuk mempraktekkan keterampilan yang baru diperoleh sehingga perkembangan anak akan mengalami percepatan.
Berdasarkan fakta tersebut maka penulis memfokuskan pembuatan karya tugas akhir ini pada anak usia dini. Dengan pertimbangan agar anak mendapatkan pengetahuan sedini mungkin tentang alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan yang nantinya akan terus diingat sampai mereka mencapai usia dewasa nanti.
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Sisi edukasi yang ingin penulis angkat dari game ini adalah pengenalan alat musik tradisional kecapi dengan sederhana yang meliputi bentuk, bagian, dan cara memainkannya. Sasaran penelitian adalah anak usia TK-SD. Harapannya adalah secara perlahan siswa akan mengenali bentuk dari alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan dan bagian-bagiannya serta berupaya melestarikan kecapi tersebut sebagai bagian dari budaya daerahnya melalui game yang akan dibuat.
Ide cerita dibuat menarik dan sederhana agar pengguna dalam hal ini anak usia dini agar nyaman dan mudah dalam memainkan game sehingga secara tidak sadar telah mengalami sebuah proses pembelajaran. Adapun skema perancangan dalam tugas akhir ini dapat dilihat sebagai berikut:
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BAB III
METODOLOGI PERANCANGAN
3.1. Fokus Perancangan
Perancangan tugas akhir ini difokuskan pada usaha membuat alternatif atau metode dalam mengenalkan kecapi sebagai salah satu kekayaan seni budaya yang dimiliki oleh Sulawesi Selatan kepada anak usia dini.
3.3.2.1.1. telah ada dan tingkat kesulitannya . V atau tampilan dari game edukasi iniagar  berminat Dan pada penggunaan musik instrumen akan didominasi dari suara yang dihasilkan oleh kecapi itu sendiri.Bentuk Game
3.3.2.1.2. Desain Judul
3.3.2.1.3. Sampul
Gaya Visual
Layout
3.3.2.1.4. Ilustrasi
Tipografi
3.3.2.1.5. Struktur
3.3.1 Gaya Visual
3.2 Dalam perancangan karya tugas akhir ini digunakan gaya visual yang didominasi gambar realis yang berasal dari dokumentasi foto.
3.3.1 Warna
Warna yang digunakan dalam tampilan visual game edukasi sebagian besar berasal dari warna foto dokumentasi. Adapun pada bagian komponen pendukungnya dipilih warna yang terlihat segar bertujuan untuk menjaga kesehatan mata anak-anak.
Warna yang mendominasi adalah warna-warna cerah yang bersifat eye-catching berfungsi sebagai daya tarik tersendiri agar anak-anak tertarik untuk memainkannya, maka secara tidak langsung akan menunjang popularitas game itu sendiri. Susunan warna yang cerah dirasakan sebagai suasana yang ceria dan memberikan efek semangat bagi yang melihatnya.
3.3.2 Tipe Huruf
Tipe huruf yang digunakan adalah tipe huruf yang mengesankan kedinamisan dan juga ilustratif. 
Gameplay
Pada sisi gameplay mengadopsi dari yang sudah ada seperti puzzle, analisa gambar, dan juga tanya jawab. Gameplay tersebut dipilih berdasarkan pertimbangan agar anak-anak tidak perlu lagi berpikir bagaimana memainkan game tersebut karena gameplay yang diusung merupakan gameplay yang sudah sering dijumpai bahkan pada permainan nyata sekalipun.
Gameplay yang terdapat pada tipe game puzzle, dapat membuat pemainnya lebih memahami bentuk dari gambar kecapi yang disusun sehingga tujuan mengenalkan bentuk alat musik tradisional kecapi pada anak-anak bisa diterapkan. Hal ini dikarenakan pada saat memainkan tipe game dengan gameplay ini, pemain dalam hal ini anak-anak dituntut untuk menyusun tiap potongan puzzle yang ada untuk menyelesaikannya, maka pada saat itu pula anak akan berusaha mengingat bentuk kecapi dari tiap potongan puzzle yang ada hingga pada akhirnya ditemukan gambar utuh kecapi melalui posisi dan penempatan yang sesuai.
Pada tipe permainan selanjutnya yakni analisa gambar merupakan kelanjutan dari tipe game sebelumnya, dimana pemain diarahkan untuk lebih mengenali sekaligus menganalisa bentuk-bentuk yang disajikan. Hal ini terlihat dari aturan main yang mengharuskan pemain untuk jeli melihat dan menemukan bentuk-bentuk yang diinginkan dari level ini agar dapat melangkah ke level selanjutnya.
Tipe game terakhir merupakan konklusi dari seluruh level permainan, dimana pada level ini diberikan tipe game tanya jawab yang menyangkut masalah kecapi dan masih berkaitan dengan beberapa level sebelumnya, dan juga sekaligus sebagai tolak ukur dari pemahaman yang didapatkan pemain dalam memainkan game ini.
3.3.3 Pemilihan instrumen musik dan efek suara
Dari segi ini nantinya akan dibubuhi dengan musik atau instrumen yang didalamnya terkandung unsur kecapi. Pada efek suara pendukungnya juga akan menggunakan suara yang berasal dari alat musik kecapi itu sendiri. Hal ini untuk lebih menghidupkan suasana yang terlahir dari alat musik kecapi sebagai objek utamanya.
aditerapkan  dan dikemas secara apik dalam game edukasi yang 
3.2. Analisis SWOT
4.3.1. Strength
Letak kekuatan dari perancangan karya tugas akhir ini berada pada objek alat musik tradisional kecapi yang ditampilkan. Hal ini dikarenakan belum terlalu banyak game yang mengangkat konten-konten budaya daerah khususnya di Sulawesi selatan.
4.3.2. Weakness
Kelemahan yang ada berasal dari segi media penerapan game edukasi ini yang pada tahap awal hanya menggunakan platform pada PC maupun laptop.
4.3.3. Opportunity
Keuntungan yang dapat diperoleh dari pembuatan karya tugas akhir ini adalah terciptanya sebuah game edukasi yang mengangkat konten lokal Sulawesi Selatan sebagai identitas daerah yakni alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan sebagai objek utamanya. Hal ini dapat dijadikan senjata utama dalam mempopulerkan game edukasi ini.
4.3.4. Threat
Ancaman dapat berasal dari produsen game lain yang memiliki produk game yang ber-gameplay lebih variatif. Selain itu lemahnya minat masyarakat dalam memainkan game bertema edukasi yang masih sangat lemah yang bisa mematikan kelangsungan game edukasi.
3.3. Tahapan Perancangan

Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data yang diperlukan ditempuh langkah-langkah penelitian lapangan. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah survei literatur, dokumentasi, dan wawancara.
3.3.1 Survei Literatur

3.3.2 Vselanjutnya  Pada tahapan ini hasil dokumentasi akan diolah menggunakan software grafis untuk menghilangkan bagian tertentu ataupun menambahkan beberapa efek sebagai pendukung estetika.
3.3.3 Tahap ini merupakan inti dari strategi kreatif yang paling menunjang pemecahan masalah yang telah dikemukakan.Pengisian script pendukung game
Ini adalah bagian dimana keseluruhan tampilan muka game yang telah jadi selanjutnya diisikan script atau sekumpulan perintah-perintah berupa kode khusus yang berfungsi sebagai penggerak dari tiap komposisi pada tampilan muka game yang telah dibuat sebelumnya. Kode-kode tersebut berisi kode logika, kondisi, aksi, dan lain-lain.
Adapun pengisian script ini dilakukan melalui software khusus animasi maupun game. Salah satu diantaranya adalah varian Adobe CS6 yakni Flash Profesional yang dahulunya digandeng oleh Macromedia.
3.3.4 
3.3.5 
3.3.6 Tahap ini merupakan hasil dari keseluruhan karya yang telah dibuat. Bagian ini selanjutnya menjadi inti dari seluruh proses perancangan karya tugas akhir.
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data untuk perancangan ini adalah survei literatur, data didapatkan dari sumber-sumber literatur, bacaan umum, dan sumber-sumber bacaan lain yang menunjang segala sesuatu yang berhubungan dengan game edukasi, alat musik tradisional kecapi dan juga anak usia dini.
3.3.7 Dokumentasi
3.3 Teknik Pengolahan dan Analisis Data
Semua data yang diperoleh, selanjutnya dimasukkan ke dalam suatu bentuk pencatatan yang lebih lengkap (file note) untuk ditelaah dan diinterpretasikan. Data tersebut dilengkapi dengan data yang diperoleh melalui studi kepustakaan guna mendapatkan data yang mendekati kebenaran (valid). Data yang terkumpul diolah dan dianalisis melalui teknik analisis deskriptif-kualitatif untuk menggambarkan keadaan yang sebenarnya di lapangan atau apa adanya.
4Jadwal Pelaksanaan
	NO
	URAIAN
	Bulan/minggu

	
	
	I
	II
	III

	1.
	Tahap persiapan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Pengolahan Data
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Penulisan proposal
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	Pengadaan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang 
Sulawesi Selatan merupakan sebuah provinsi di pulau Sulawesi. Memiliki segudang kekayaan baik berupa sumber daya alam maupun keanekaragaman budaya dan sejarahnya. Seni budaya yang ada di Sulawesi Selatan merupakan salah satu yang banyak menarik minat wisatawan asing untuk datang berkunjung. Dalam beberapa kesenian adat yang ada di Sulawesi Selatan, alat musik tradisional kecapi yang digunakan untuk mengiringi tarian-tarian adat oleh masyarakat Sulawesi Selatan menjadi keunikan khas yang patut diapresiasi.
Kecapi sendiri merupakan salah satu bentuk alat musik tradisional Sulawesi Selatan. Tergolong rumpun alat musik chordophone atau alat musik yang bersumber bunyi dari dawai/senar, kecapi sangat digemari di kalangan tua dan muda, dijadikan pelipur lara dikala gundah ataupun teman bersuka ria. Kecapi juga menjadi sahabat dekat bagi para petani yang sedang menunggui sawah ataupun para pelaut yang sedang berlayar di tengah samudera.
Meskipun menjadi salah satu kekayaan seni budaya di Sulawesi Selatan, tidak menjadikan kecapi mudah dikenali di masyarakat. Khususnya generasi muda di Sulawesi Selatan masih banyak yang tidak mengetahui bagaimana bentuk dari kecapi tersebut.
Dari hasil pengumpulan data yang penulis lakukan dengan cara memberikan pertanyaan-pertanyaan seputar alat musik tradisional kecapi pada anak-anak dengan rentang usia 7 (tujuh) sampai 9 (sembilan) tahun melalui sebuah kuesioner, didapatkan hasil bahwa sebagian besar anak-anak pada rentang usia tersebut sama sekali tidak mengetahui bagaimana bentuk dari alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan, dan sebagian lainnya menganggap jika alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan tersebut memiliki pewujudan yang sama dengan alat musik kecapi yang ada di Cina.
Sebagai masyarakat Sulawesi Selatan, tentu akan merasa miris jika suatu saat ada negara yang mengklaim alat musik tradisional kecapi ini sebagai bagian dari kekayaan budayanya. Hal ini mengingat peran kecapi dalam kesenian tradisional maupun acara-acara adat yang ada di Sulawesi Selatan selalu menggunakan alat musik tradisional kecapi ini sebagai pengiringnya, maupun sebagai bagian dari ritual adat yang tidak dapat terlepas dari sosok kecapi. Sungguh menjadi sebuah ironi di tengah usaha pemerintah dalam menanamkan rasa cinta dan kebanggaan akan ragam kekayaan yang dimiliki bangsa Indonesia.
Seiring dengan semakin majunya teknologi informasi dan komunikasi yang ada sekarang ini, mestinya dapat menjadi pendukung dalam usaha melestarikan kekayaan seni dan budaya yang ada di Sulawesi Selatan khususnya alat musik tradisional kecapi. Namun, yang terjadi malah sebaliknya. Kemajuan teknologi digunakan masyarakat semata-mata hanya untuk hiburan semata tanpa adanya usaha untuk menggunakan teknologi tersebut dalam konteks yang lebih bermanfaat.
Kenyataannya, melalui kemajuan teknologi ini bukan budaya lokal yang menjadi berkembang melainkan konten-konten asing yang begitu diminati dan menjadi sangat populer dikalangan generasi muda yang ada di Sulawesi Selatan. 
Salah satu solusi yang bisa sedikit merubah keadaan yang ada sekarang ini, yaitu dengan jalan mengenalkan alat musik tradisional kecapi melalui pendidikan sedini mungkin. Sudah jelas dinyatakan dalam undang-undang bahwa setiap warga negara harus dan wajib mengikuti jenjang pendidikan, baik dalam jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), pendidikan Sekolah Dasar (SD), pendidikan menengah maupun tinggi. Pernyataan tersebut mengindikasi-kan bahwa melalui jalan pendidikan, pemerintah dapat menyentuh lini paling dasar demi mengubah keadaan generasi muda sekarang yang sudah semakin mengkhawatirkan. Tujuannya tidak lain untuk menciptakan generasi penerus yang berintelektual yang dapat mengangkat harkat dan martabat bangsa di mata dunia di masa yang akan datang.
Pemerintah sendiri lebih memprioritaskan pemenuhan kebutuhan pendidikan pada tingkat awal. Hal ini berdasarkan hasil penelitian yang menjelaskan bahwa sekitar 50% kapabilitas kecerdasan orang dewasa telah terjadi ketika berumur 4 tahun. Namun, keadaan ekonomi yang dimiliki setiap orang berbeda-beda sehingga untuk melengkapi usaha dari pemerintah dalam konteks ini buku-buku pelajaran yang menunjang sebuah mata pelajaran sulit untuk dipenuhi oleh orang-orang dengan ekonomi lemah. Hal ini juga yang menjadi hambatan pendidikan yang dimiliki setiap orang tidak merata. Perlu dipikirkan sebuah alternatif yang dapat dijadikan media pendukung yang lebih mudah dijangkau bagi seluruh kalangan. Salah satu alternatifnya adalah menciptakan game-game bertema edukasi. 
1.2 Rumusan Ide Perancangan
Usia dini merupakan masa dimana kemampuan manusia berkembang sangat pesat. Dengan memanfaatkan masa ini dengan baik, maka akan memberikan dampak yang baik pula sampai manusia itu tumbuh dewasa. Oleh karenanya penulis menganggap pada masa inilah masa yang terbaik dalam usaha menerapkan sebuah konsep game yang memuat konten alat musik tradisional kecapi agar kecapi kembali dikenal sebagai salah satu alat musik tradisional di Sulawesi Selatan.
Sekarang ini perbandingan antara generasi muda yang sadar akan kelangsungan seni budaya yang ada di Sulawesi Selatan berada pada jumlah yang sangat sedikit. Terkhusus pada kecapi sebagai alat musik tradisional Sulawesi Selatan, generasi muda sekarang cenderung sudah melupakan keberadaan alat musik tradisional yang satu ini sebagai salah satu kekayaan budaya yang populer di Sulawesi Selatan.
Salah satu upaya pencegahannya, penulis dalam karya tugas akhir ini berupaya untuk membuat sebuah alternatif media untuk melestarikan alat musik tradisional kecapi yang ada di Sulawesi Selatan dengan memanfaatkan popularitas teknologi informasi dan komunikasi yang dalam hal ini game sebagai media pengaplikasiannya.
Maka dari itu ruang lingkup permasalahan perancangan tugas akhir ini meliputi aspek-aspek yang terkait dengan bagaimana merancang sebuah game yang memuat konten alat musik tradisional kecapi dan dapat diaplikasikan pada anak usia dini.
Berdasarkan ruang lingkup permasalahan tersebut, maka dapat dirumuskan sebagai berikut:
1) Seperti apakah konsep game yang dapat mengedukasi pemainnya tentang alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan?
2) Bagaimanakah game edukatif yang cocok untuk diterapkan pada anak usia dini?
1.3 Batasan Masalah
1) Bagaimana konsep sebuah game yang menarik untuk diterapkan pada anak usia dini?
2) Bagaimana pemain dapat mengenal alat musik tradisional kecapi?
1.4 Tujuan Perancangan
Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk desain komunikasi visual yang bernilai edukasi sebagai jawaban atas ide perancangan yang telah dirumuskan. Secara rinci, tujuan perancangan ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1) Menghasilkan game edukatif yang dapat mengenalkan anak pada alat musik kecapi sedini mungkin,
2) Memberikan edukasi kepada pemain tentang alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan.
1.5 Manfaat Hasil Perancangan
Hasil perancangan ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut:
1.5.2 Secara Umum
Merancang sebuah game yang ditujukan pada anak seharusnya lebih memperhatikan sisi edukasinya ketimbang dalam segi kepuasan bermain. Hal tersebut berdasarkan fakta bahwa pengalaman yang manusia dapatkan pada masa anak-anak akan memberi pengaruh yang besar ketika mereka tumbuh dewasa. Terkhusus pada perancangan karya tugas akhir ini manfaat umum dapat dijabarkan sebagai berikut:
1) Memberikan wawasan kepada pemain tentang alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan,
2) Memberikan hiburan sekaligus edukasi kepada anak-anak dari segi kebudayaan di Sulawesi Selatan dalam perannya sebagai generasi penerus,
3) Membuka potensi kembalinya popularitas alat musik tradisional kecapi Sulawesi Selatan sebagai alat musik yang digemari di seluruh kalangan masyarakat khususnya di Sulawesi Selatan.
1.5.3 [bookmark: _GoBack]Secara Akademis
1.5.2.1. Bagi Tenaga Pendidik
Perancangan ini diharapkan dapat memberikan inspirasi bagi tenaga pendidik untuk membuat atau memanfaatkan game untuk kepentingan pembelajaran.
1.5.2.2. Bagi pencipta dan dunia akademik
1) Melalui perancangan game edukatif ini diharapkan dapat memberikan referensi baru dalam penyusunan karya yang terkait dengan pengaplikasian ilmu desain komunikasi visual yang telah ditekuni.
2) Menjadi bahan acuan bagi perancang selanjutnya yang mengangkat masalah yang relevan dengan perancangan ini.
3) Sebagai sarana bagi penulis dalam mengembangkan gagasan secara tertulis dan sistematis dalam bentuk karya ilmiah.
4) Sebagai bahan referensi bagi perpustakaan seni di Program Studi Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni dan Desain Universitas Negeri Makassar.
1.5.4 Secara Praktis
1) Program perancangan game edukatif ini diharapkan dapat mengangkat kembali popularitas alat musik tradisional kecapi sebagai bagian dari kekayaan budaya daerah Sulawesi Selatan yang populer di kalangan masyarakat Sulawesi Selatan.
2) Mengangkat image Sulawesi Selatan sebagai daerah yang mencintai dan menjaga kekayaan budayanya dari ancaman budaya-budaya asing yang terus memasuki di tiap lini masyarakat.
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1.1 Latar Belakang 


 


Sulawesi Selatan merupakan sebuah provinsi di pulau Sulawesi. 


Memiliki segudang kekayaan baik berupa sumber daya alam maupun 


keanekaragaman budaya dan sejarahnya. Seni budaya yang ada di Sulawesi 


Selatan merupakan salah satu yang banyak menarik minat wisat


awan asing 


untuk datang berkunjung. Dalam beberapa kesenian adat yang ada di Sulawesi 


Selatan, alat musik tradisional kecapi yang digunakan untuk mengiringi tarian


-


tarian adat oleh masyarakat Sulawesi Selatan menjadi keunikan khas yang patut 


di


apresiasi.


 


K


ecapi sendiri merupakan salah satu bentuk alat musik tradisional 


Sulawesi Selatan. Tergolong rumpun alat musik 


chordophone


 


atau alat musik 


yang bersumber bunyi dari dawai/senar


, kecapi sangat digemari di


 


kalangan tua 


dan muda, 


dijadikan 


pelipur lara dikala


 


gundah ataupun teman bersuka ria. 


Kecapi juga menjadi sahabat dekat bagi para petani yang sedang menunggui 


sawah ataupun para pelaut yang sedang berlayar di tengah samudera.


 


Meskipun menjadi salah satu kekayaan seni budaya di Sulawesi Selatan, 


tidak menja


dikan kecapi mudah dikenali di masyarakat. Khususnya generasi 


muda di Sulawesi Selatan masih banyak yang tidak mengetahui bagaimana 


bentuk dari kecapi tersebut.
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