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ABSTRAK

Ahmad Sofian, 2022: Permainan Anak Nagari Dalam Karya Lukis Realis

Pembuatan karya ini bertujuan untuk memvisualkan permainan anak
nagari dalam karya lukis realis dengan menggunakan media akrilik di atas kanvas
berbentuk karya dua dimensi dengan tema yang diangkat merupakan fenomena
sosial dengan objek utama anak-anak.

Metode yang digunakan dalam pembuatan karya ini melalui beberapa
tahapan yaitu: (1). Tahapan Persiapan, (2). Tahapan Elaborasi, (3). Tahapan
Sintesis, (4). Tahapan Realisasi konsep, (5).Tahapan finishing

Hasil dari karya yang telah divisualisasikan ke media dua dimensi yang
dikembangkan menghasilkan judul “Ula Nago Panjang” dengan ukuran 100 cm X
120 cm, “Main Ban” dengan ukuran 100 cm X 120 cm “Main Mancik-Mancik” dengan
ukuran 100 cm X 120 cm, “Main Kajai” dengan ukuran 100 cm X 120 cm, “Loncek
Batuang” dengam ukuran kanvas 100cm X 120cm, “Main Kelereng” dengan ukuran 100
cm X 120 cm, “Badia Batuang” dengan ukuran 100 cm x120 cm “Balap Palapah
Pinang” dengan ukuran 100 cm X 120 cm, “Main Congkak” dengan ukuran kanvas 100
cm x 120 cm, “main layang-layang” dengan ukuran 100 cm X 120 c¢m,

Kata kunci: Karya Lukis Realis, Permainan, Anak Nagari,
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Penciptaan

Bermain bagi anak merupakan cara untuk menjelajahi dunianya, dari
yang tidak dikenali sampai pada yang diketahui, dan dari yang tidak dapat
diperbuatnya sampai mampu melakukannya. Bagi anak bermain memiliki
nilai dan ciri yang penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-
hari. Permainan anak nagari merupakan suatu aktivitas yang dilakukan oleh
beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk proses
kepribadian anak dan membantu anak mencapai perkembangan fisik,
intelektual, sosial, emosional dan moral.

Permainan ini biasanya dimainkan oleh anak-anak di pedesaan. Di
Sumatera Barat wilayah pedesaan dikenal dengan sebutan nagari, oleh sebab
itu permainan ini yang bisanya dimainkan oleh anak-anak pedesaan di
Sumatera Barat lebih dikenal dengan permainan anak nagari. Permainan anak
nagari di Sumatera Barat sangatlah beragam, biasanya anak nagari di
Sumatera Barat yang laki-laki lebih senang memainkan permainan yang lebih
bersifat aksi serta dimainkan berkelompok dan melatih kerjasama agar
terkesan lebih menantang contohnya seperti main kelereng. Agak berbeda
dengan anak nagari di Sumatera Barat yang perempuan, biasanya memainkan
permainan yang juga bersifat aksi namum lebih mengutamakan strategi
bermain dan skill individu pemain. Contoh permainanan yang biasanya

dimainkan anak nagari perempuan seperti bermain congkak (congklak).



Seiring dengan perkembangan zaman permainan yang biasa
dilakukan anak nagari di Sumatera Barat mulai kurang diminati dan bahkan
sudah dianggap kuno. Dengan kemajuan teknologi anak nagari kini lebih
senang memainkan permainan yang berbasis teknologi dengan memanfaatkan
internet atau yang lebih dikenal dengan sebutan game online. Game online
membuat pemainnya menjadi pasif, pemain dituntut berada didepan layar
monitor berjam-jam dan hanya menggerak tangan dan jari untuk memulai
melakukan permainan. Menurut penulis memainkan game online secara terus
menerus akan menghambat perkembangan fisik karena terkesan pasif,
menghilangkan nilai-nilai budaya, sosial, bahkan moral si anak. Game online
tidak mengahadirkan interaksi secara langsung dengan baik, tidak
mengandung unsur-unsur budaya yang mendidik moral karena tidak adanya
batasan yang dapat mengarahkan permaian pada perkembangan yang lebih
baik dan lebih bermoral.

Setelah penulis mengamati fenomena yang terjadi dengan seiring
perkembangan zaman yang begitu cepat terutama di bidang teknologi,
permainan anak Nagari tidak sepopuler dulu lagi. Dahulu, anak-anak bermain
dengan menggunakan alat yang seadanya. Namun kini, mereka sudah bermain
dengan permainan-permainan berbasis teknologi dan mulai meninggalkan
permainan ini. Berdasarkan fenomena yang terjadi tersebut, penulis ingin
memperlihatkan kembali permainan tradisinal anak nagari ini dalam bentuk

lukisan dengan gaya realis, dengan harapan pesan dan kesan yang ditampilkan



oleh karya lukis dengan gaya realis ini tersampaikan dengan nyata kepada
orang yang melihatnya.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk menjadikan
permainan tradisional anak nagari sebagai inspirasi dalam pembuatan Karya
Akhir serta memilih cabang seni lukis menggunakan gaya realis, dengan judul

“Permainan Anak Nagari Dalam Karya Lukis Realis.”

B. Rumusan Ide Penciptaan
Bagaimana cara memvisualkan permainan anak nagari dalam karya lukis
realis?
C. Tema/lde/Judul
1. Tema
Tema merupakan dasar/pokok pikiran, gagasan dan ide dasar dari
sebuah pemikiran. Tema dalam penciptaan karya lukis adalah fenomena
sosoial tentang permainan anak nagari, yang terjadi pada anak-anak di
lingkungan masyarakat.
2. Ide
Ide merupakan rancangan yang belum tersusun atau abstrak di
dalam pikiran. Peranan ide sangat penting dalam mewujudkan suatu karya
seni, ide merupakan langkah awal dalam proses pembuatan karya.
Kemudian pengembangan ide sesuai objek, jenis karya, media dan teknik
yang digunakan. Dalam berkarya penulis memilih objek anak-anak yang
melakukan aktivitas khususnya pada permainan tradisional. Permainan

tradisional dapat melatih kekompakan, mengandung nilai Iuhur serta



mempunyai nilai kebudayaan yang tinggi. Namun hal ini sudah jarang
ditemui karena dampak teknologi yang mulai masuk dalam kehidupan anak-
anak di masa sekarang.
3. Judul
Berdasarkan tema “fenomena sosial tentang permainan anak
nagari”, sesuai dengan permainan tradisional anak nagari di Sumatera Barat
maka dikembangkan melalui judul “Ula Nago Panjang”, “Main Ban”, “Main

9 G

Mancik-Mancik”, “Main Kajai”, “Loncek Batuang”, “Main Kelereng”, “Badia

i)

Batuang”, “Balap Palapah Pinang”, “Main Congkak, “bermain layang-layang”,

D. Orisinalitas
Membuktikan keorisinalitasan suatu karya, berdasarkan ide penulis
dalam berkarya, maka penulis mengemas permainan tradisional anak nagari
di Sumatera Barat secara lebih sederhana menggunakan cat akrilik di atas
kanvas serta warna, gaya dan teknik melukis sesuai karakter penulis. Sapuan
kuas yang di lapisi cat tipis-tipis dan gaya yang lebih ekspresif serta karakter
warna dingin, yaitu warna yang mengandung warna biru/putih dan terkesan

lebih redup.

Dalam penggarapan karya penulis merujuk pada sebuah karya
“perahu kertas” yang dibuat oleh seniman asal Filiphina Jose Vistan. Vistan
melukis dengan cat yang dilapisi tipis-tipis, yang menampilkan karya-
karyanya dalam kemampuan luar biasa untuk menangkap kehidupan dalam

kesederhanaannya pada subjek favoritnya yaitu anak-anak bermain.
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Gambar 1. Karya rujukan
Judul: Perahu Kertas
Ukuran: 150 cm x150 cm
Media: akrilick on canvas
Sumber: https.//ifj7jeitrmvdv6ofwt2b5y6qgq-
adwhj77lcyoafdy-www-nobullart-
com.translate.goog/index.php?L1=gallery&gallery id=D4
YYSSEWWK&category=Watercolor

Karya : Jose Vistan

Bocah-bocah yang sedang bermain perahu kertas di sungai bukanlah
peristiwa yang luar biasa. Namun di tangan Jose Vistan, pelukis asal
Filiphina ini peristiwa yang biasa itu menjadi lebih bermakna. Yakni ketika
dipindahkan ke atas kanvas. Lukisan Vistan seakan menggambarkan sebuah
kisah. Terlihat pada lukisan Vistan terdapat tiga orang bocah yang sedang
asik bermain perahu kertas di pelataran kayu di pinggir sebuah sungai. Satu
dari tiga bocah tersebut terlihat sangat antusias dengan perahu kertasnya
yang mengapung di atas air sungai, dia sibuk mengais perahu kertas
miliknya dengan sebilah ranting kayu sambil membujurkan tubuhnya di
pelataran kayu tersebut. Sedangkan dua lainnya hanya terlihat duduk sambil
memperhatikan serta menunjuk-nunjuk perahu kertas mereka yang yang

berada di atas air sungai.



Hasil dari lukisan Vistan ini memang tampak begitu alamiah namun
proses melukisnya tentu saja butuh sikap kebersahajaan. Lukisan Vistan
menjadi tampak berkisah karena di dalamnya ada sisi humanisme. Sisi
kemanusiaan. Tentang keceriaan anak-anak dalam bermain dengan penuh
aksi dan ekspresi masing-masing anak tersebut. Vistan menampilkan realitas
kepolosan anak-anak dalam kehidupannya. Orang yang melihat pun turut
terbawa oleh suasana kepolosan itu. Vistan mampu dalam mendetail setiap
objek dengan sapuan kuas yang rapi membentuk kayu dan objek anak-anak,
membentuk pusaran air sungai yang dihinggapi perahu kertas di atasnya,

bahkan biasan perahu kertas di atas sungai pun terlihat sangat alamiah.

Sebagai karya rujukan, penulis sangat mengagumi karya “perahu
kertas” milik Jose Vistan ini, dengan berbagi kesamaan seperti pemilihan
tema tentang fenomena sosial yang berhubungan dengan permainan anak-
anak dengan gaya lukis realis. Namun, dalam penggarapkan karya penulis
tetap mempertahankan karakter lukisan sesuai keinginan penulis dengan
penggunaan warna yang cenderung lebih gelap seperti hiaju tua, biru tua,
coklat tua dan lain sebagainya, sedangkan Jose Vistan menggunakan warna
yang cenderung lebih terang seperti biru muda, Kuning, merah muda dan
lain sebagainya. Selain itu penulis juga memilih permainan tradisional yang

di mainkan anak nagari di Sumatera Barat..



E. Tujuan Dan Manfaat
1. Tujuan
Memvisualisasikan permainan tradisional anak nagari di Sumatera Barat

melalui karya lukis dengan gaya realis.

2. Manfaat
a. Bagi diri sendiri
1) Untuk menyelesaikan pendidikan di Universitas Negeri Padang.
2) Selaku anak Nagari, penulis berusaha mengingatkan dan
melestarikan kembali permainan anak nagari di masa lalu.
b. Instansi
1) Meningkatkan apresiasi mahasiswa terhadap permainan anak
Nagari melalui karya lukis realis.
2) Meningkatkan perkembangan dunia seni rupa secara umum dan
seni lukis realis secara khususnya.
c. Masyarakat
1) Mengingatkan kembali tentang nilai-nilai luhur serta
kebudayaan dalam kehidupan sosial masyarakat melalui ide
permainan tradisional anak nagari di Sumatera Barat dalam
karya seni lukis dengan gaya realis.
2) Meningkatkan apresiasi masyarakat terhadap permainan

tradisional melalui karya lukis dengan gaya realis.



