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ABSTRAK

Wahyu Putra Alja, 2024 : Masa Kanak-Kanak Dalam Seni Lukis
Kontemporer

Karya ini bertujuan untuk memvisualisasikan masa kanak-kanak penulis pada
dahulunya yang tidak akan pernah terulang kembali dalam karya seni lukis
kontemporer. Saat itu setiap hari penulis menikmati berbagai permainan dan
kegiatan yang memberikan kesenangan seperti: bermain bola, layang-layang,
main ban bekas, main lompat tali, main sepeda, menjelajah.

Penulis mengingat masa kanak-kanak pada dahulunya yang merupakan
periode transisi dari permainan tradisional ke permainan modern dengan gadget
dan game online. Teknologi telah mengubah dan menggantikan permainan
tradisional ke permainan yang ada pada media teknologi seperti permainan yang
ada dalam handphone (hp).

Metode penciptaan karya ini mengikuti lima tahapan yaitu persiapan, mencari
ide dan gagasan. Kemudian, pada tahapan elaborasi, mengingat kembali dan
berbincang bersama teman masa kanak-kanak penulis dengan mengulik kembali
keseruan dan kegembiraan masa kanak-kanak. Pada tahapan ketiga, tahapan
sintesis, memilih ide yang akan diaplikasikan dalam sebuah karya seni.
Selanjutnya, tahapan realisasi konsep, membuat sketsa dan meminta persetujuan
dosen pembimbing. Terakhir, tahapan penyelesaian, menyajikan karya lukis
dalam bentuk pameran akhir.

Karya menampilkan visualisasi masa kanak-kanak penulis terdiri dari 10 karya
dengan judul, “Anak Gembala”, “Lompat Tali”, “Bermain Kelereng”, ‘“Pulang
Sekolah”, “Bersepeda”, “pulang Mengaji”, “Saudara”, “Memantau”, “Ban

Bekas”, “Bermain Layang-layang”.

Kata kunci: Karya, Masa kanak-kanak, Teknologi
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Manusia merupakan makhluk Allah SWT yang selalu melalui perubahan
usia, mulai dari alam kandungan, bayi, kanak-kanak, remaja, sampai usia
dewasa dan lansia. Masa kanak kanak terdiri dari 2 usia, usia kanak kanak
awal ( 2-6 tahun), dan usia kanak kanak akhir (6-12 Tahun).

Dapat dilihat pada era sekarang, anak-anak mulai dekat dengan media
seperti hanphone (HP) yang memberikan fitur-fitur baru bagi anak seperti:
media sosial, game, dan fitur-fitur lainnya yang belum sesuai dengan usianya.
Bisa dikatakan pada saat ini, anak-anak tak terpisahkan dan ketergantungan
yang disebabkan oleh perkembangan teknologi tersebut. Dampak dari
perkembangan ini dapat menyebabkan interaksi sosial anak menurun,
kurangnya etika dan sopan santun anak terhadap orang lain dan
lingkungannya, ketergantungan, dan potensi gangguan mental bagi anak. Akan
tetapi, teknologi juga dapat mengembangkan pola pikir anak, sarana hiburan,
dan pembelajaran bagi anak jika digunakan dengan baik dan tepat.

Teknologi telah mengubah dan menggantikan permainan tradisional ke
permainan yang ada pada media seperti permainan yang ada dalam handphone
(HP). Tidak hanya permainan, berpengaruh terhadap proses belajar anak-anak
yang pada dasarnya belajar mengunakan alat tulis dan buku yang kini sudah
mulai dialihkan ke fitur-fitur yang ada pada media. Teknologi dapat

mendukung proses belajar, menambah wawasan anak dengan mengakses



informasi tentang materi pelajaran, dan mempermudah bagi guru dalam
menyampaikan informasi kepada anak. Akan tetapi, juga berdampak buruk
bagi anak seperti, minat baca anak menurun, anak terbiasa belajar secara
instan, dan ketergantungan.

Penulis mengingat masa kanak-kanak dahulunya yang merupakan periode
transisi dari permainan tradisional ke permainan modern dengan gadget dan
game online. Meskipun permainan tradisional masih ada, namun saat ini sudah
sangat jarang dimainkan oleh anak-anak. Saat itu, setiap hari penulis
menikmati berbagai permainan dan kegiatan lainnya yang memberikan
kesenangan yang menjadi kenangan tak terlupakan dalam kehidupan penulis
seperti : bermain bola, main layang-layang, main ban bekas, main lompat tali,
main sepeda, menjelajah, bergembala sapi domba, mengaji ke surau, dan
membantu orang tua ke sawah.

Sekarang, permainan tradisional semakin langka karena perkembangan
teknologi telah mengalihkan minat ke permainan modern seperti yang ada
pada fitur-fitur handphone. Disini penulis tertarik dengan memvisualisasikan
masa kanak-kanak penulis yang sangat menyenangkan dan tidak akan
mungkin terulang kembali dalam kehidupan penulis. Penulis sangat tertarik
masa kanak kanak yang telah penulis lalui yang terdapat perbedaan dengan

kanak-kanak pada saat ini dalam bermain, belajar, dan aktivitas lainnya.

Dalam karya akhir ini penulis menuangkan masa kanak-kanak yang masih
terekam jelas dalam ingatan dan tidak akan terulang kembali dalam kehidupan

penulis ke media kanvas menggunakan cat acrylic dengan seni lukis



kontemporer. Penulis tertarik dengan seni lukis kontemporer karena
merefleksikan masa kanak-kanak penulis yang sudah dilalui ke dalam bentuk
objek yang dikontemporerkan seperti pengambaran anak-anak, hewan, alam,
bingkai, dan objek lainnya dengan visualisasi yang simpel dan kekinian.
Pengambaran objek utama tanpa mata, mulut, dan hidung karena
mengambarkan masa lalu yang yang masih terekam jelas dalam ingatan.
Penulis ingin menyajikan masa kanak kanak yang akan diaplikasikan ke media
kanvas. Maka penulis mengangkat judul karya ahkir dengan judul “Masa

Kanak Kanak Dalam Seni Lukis Kontemporer”.

. Rumusan Ide Penciptaan

Terasa tidak mungkin pada masa saat ini anak-anak tidak mengenal
teknologi seperti handphone (HP). Penggunaan teknologi dapat memberikan
dampak negatif pada kehidupan anak. Disini penulis tertarik dengan masa
kanak-kanak penulis tanpa teknologi dalam pengarapan karya akhir yang akan
diaplikasikan ke kanvas. Berdasarkan latar belakang ini, perumusan ide
penciptaan karya akhir ini adalah sebagai berikut: bagaimana
memvisualisasikan masa kanak- kanak penulis ke dalam karya seni lukis

kontemporer ?

. Orisinalitas

Karya orisinalitas yaitu karya yang menjadi acuan penulis dalam
menampilkan suatu corak, ide, atau objek-objek yang akan divisualisasikan

ke dalam karya akhir penulis. Maka dari itu penulis harus mengembangkan



kreativitas untuk mengembangkan suatu hal yang baru dari karya yang
dijadikan acuan penulis dalam penciptaan karya akhir.

Penulis terinspirasi dengan karya seniman Ronald Apriyan yaitu seniman
yang lahir pada tanggal 29 April 1979 di Prabumulih, Sumatra Selatan.
Ronald Apriyan yang sedang merintis karir di Yokyakarta yang penulis pilih
sebagai seniman acuan dalam pengarapan karya akhir.

Ronal Apriyan tercatat sebagai mahasiswa di tiga perguruan tinggi yaitu :
Universitas Padjajaran Bandung (Fakultas MIPA), Universitas Sarjanawinata
Taman Siswa Yokyakarta (Fakultas Seni Rupa Keguruan), dan Institut Seni
Indonesia (Fakultas Seni murni Minat Seni Lukis). Dari ketiga universitas
tersebut, tidak satupun ia selesaikan hingga lulus menjadi sarjana. Ronald
Apriyan pernah mendapatkan prestasi yaitu sketsa terbaik ISI Yogyakarta
pada tahun 2002. Lukisan Ronald Apriyan yang penulis pilih yaitu yang

berjudul ” Diego Maradona”.

il o2
Gambar 1. Karya Acuan
Ronald Apriyan”Diego Maradona”
180 x 250 cm
Acriilc On Canvas, 2021
Sumber : https://www.artsy.net/artist/ronald-apriyan



Persamaan karya penulis dengan acuan karya dari Ronald Apriyan yaitu
dengan pemilihan teknik yang sama dengan pengambaran visual objek yang
sama-sama disederhanakan.

Perbedaan karya penulis dengan karya acuan dari Ronald Apriyan yaitu
dengan pemilihan tema yang berbeda yaitu karya Ronald Apriyan
mengambarkan tokoh momen pemain sepak terkenal yaitu Diego Maradona
pada tahun 1986 yang disebut gol tangan tuhan. Sementara itu visualisasi
objek yang penulis garap dalam karya akhir ini yaitu penggambar masa kanak-
kanak penulis yang merupakan momen paling berharga dalam kehidupan
penulis yang tidak akan pernah terulang kembali. Perbedaan selanjutnya yaitu
permainan warna karya akhir penulis yang sangat berbeda dengan karya acuan
dan visual objek yang terfokus kepada objek utama.

D. Tujuan Dan Mamfaat
1. Tujuan
Berdasarkan latar belakang di atas penulis merumuskan tujuan
penciptaan karya ini untuk memvisualisasikan masa kanak kanak penulis
ke dalam karya seni lukis kontemporer.
2. Manfaat
Pembuatan karya akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat
kepada :

a. Bagi penulis, untuk menambah pengetahuan dan dapat memperkarya

ide-ide dalam mewujudkan seni lukis kontemporer dengan cara

ungkap yang berbeda



b. Bagi lembaga pendidikan, menjadi bahan referensi tentang berkarya
seni khususnya seni lukis kontemporer

c. Bagi masyarakat, karya akhir ini agar masyararakat terutama orang tua
agar dapat membilah pengunaan teknologi yang akan diberikan
kepada anak agar teknologi tidak menimbulkan dampak negatif

terhadap anak.



