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Abstrak : Identitas visual suatu sekolah dapat digunakan sebagai sebuah media
promosi. Dengan banyaknya jumlah sekolah dasar yang ada di Indonesia, persaingan
antar sekolah menjadi sangat ketat. Institusi pendidikan memerlukan gebrakan
inovasi baru dalam mempromosikan dirinya. Salah satu cara promosi yang populer
adalah penggunaan maskot karakter. Membuat karakter yang menarik merupakan
salah satu cara jitu agar dapat dengan mudah diingat. Namun desain karakter yang
dibuat tidak boleh sekedar indah dan menarik, tetapi juga harus mampu membawa
identitas visual dan pesan dari institusi tersebut. Terdapat beberapa kriteria yang
harus dipenuhi, oleh karena itu perlu sebuah panduan mengenai bagaimana sebuah
maskot dapat membawa identitas dan pesan dari sekolah secara menyeluruh.
Penelitian yang telah dilakukan memiliki tujuan untuk menjawab permasalahan
tersebut. Penelitian dilaksanakan dengan mengadopsi model DRM (Design Research
Methodology) Penelitian menghasilkan sebuah kerangka kerja yang dapat
dimanfaatkan untuk membuat sebuah maskot yang dapat merepresentasikan aspek
visual suatu lembaga pendidikan. Selain menciptakan rangka kerja pembuatan
maskot, penelitian juga melakukan evaluasi terhadap kerangka kerja yang telah
diciptakan. Evaluasi memiliki dua kriteria penting yang diuji secara terpisah dengan
melibatkan banyak pihak. Evaluasi pertama dilakukan untuk mengkaji pemahaman
framework dan ketepatan karakter yang dirancang menggunakan framework. Hasil
akhir evaluasi menunjukkan bahwa kerangka kerja yang telah diciptakan mampu
menjawab rumusan masalah yang telah dijabarkan.

Kata kunci: Desain Karakter, Kerangka Kerja, Maskot, Identitas visual sekolah

Abstract: The visual identity of a school can be used as a promotional medium. With
a significant number of primary schools in Indonesia, competition among schools has
become intense. Educational institutions require innovative approaches to promote
themselves. One popular promotional method is the use of mascot characters.
Creating appealing characters is an effective way to ensure easy recall. However, the
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design of these characters should not only be aesthetically pleasing but also convey
the visual identity and message of the institution. Several criteria need to be met,
necessitating a guideline on how a mascot can comprehensively represent the
identity and message of a school. The purpose of the conducted research is to address
this issue. The research adopts the Design Research Methodology (DRM) model to
accomplish its objectives. The study produces a framework that can be utilized to
create a mascot that represents the visual aspects of an educational institution. In
addition to developing the framework for mascot creation, the research also conducts
an evaluation of the established framework. The evaluation consists of two important
criteria tested separately, involving multiple parties. The first evaluation aims to
assess the understanding of the framework and the appropriateness of the characters
designed using the framework. The results of the evaluation demonstrate that the
created framework successfully addresses the formulated problem.

Keywords: Character Design, Framework, Mascots, School’s Identity

PENDAHULUAN

Berdasarkan data satuan pendidikan milik Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan Indonesia, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan
Teknologi (2022) terdapat setidaknya 149.000 sekolah dasar (SD) dan 26.000
Madrasah Ibtidaiyah (Ml) yang tersebar di seluruh Indonesia. Jumlah tersebut

kemudian dibagi lagi menjadi dua: sekolah negeri dan swasta yang telah

disajikan ke dalam bentuk diagram lingkaran pada gambar 1.
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Gambar 1. Pembagian SD/MI di Indonesia
Sumber: Laman Resmi Kemendikbud (2022)

Jumlah sekolah yang masif mengharuskan setiap institusi pendidikan

untuk menggunakan usaha dan strategi yang tepat agar sekolahnya menjadi
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pilihan bagi calon siswa baru. Sampai saat ini, beberapa strategi promosi dari
institusi pendidikan telah dilakukan. Strategi tersebut meliputi pemasangan
banner alumni-alumni yang mampu menempuh pendidikan lanjut,
penyebaran brosur sekolah (Yani, 2018) dan penggunaan media digital
seperti website profile, dan Facebook (Imanullah et al., 2021). Dengan zaman
yang semakin maju, penggunaan metode baru dalam rangka mempromosikan
institusi pendidikan sangat diperlukan agar mampu untuk tetap dikenal dalam
badai persaingan antar institusi. Salah satu bentuk promosi yang ada dan
terkenal saat ini adalah pemanfaatan maskot sebagai representasi suatu
organisasi. Maskot telah digunakan berbagai organisasi besar seperti
KOMINFO, Olympic Games hingga Piala Dunia.

Berdasarkan penelitian Yani (2018) dan Imanullah et al. (2021) dapat
dikatakan bahwa berbagai sekolah telah berusaha untuk mempromosikan
dirinya dengan memanfaatkan media modern seperti social media ataupun
website. Sekolah harus menciptakan metode promosi agar tetap mampu
bersaing dengan institusi pendidikan lainnya, salah satu metode yang belum
dieksplorasi lebih dalam adalah pemanfaatan maskot. Dalam penelitian
Palladino et al (2022) dan Kwok & Ho (2021) terbukti bahwa maskot memiliki
efek positif terhadap aspek promosi suatu organisasi. Namun penggunaan
maskot sebagai representasi dari identitas institusi pendidikan masih dinilai
minim.

Beberapa sekolah di Indonesia sebenarnya telah menerapkan
implementasi maskot sebagai representasi identitas visual sekolah tersebut,
seperti MUMU milik SD Muhammadiyah 1 Bawean dan Dery dan Cory yang
menjadi maskot Ekayana Education. Beberapa maskot telah diterapkan
sebagai media promosi di sekolah-sekolah di Indonesia, namun bagaimana
maskot tersebut dibuat dan apa saja yang harus dipertimbangkan dalam

pembuatan maskot masih belum pernah diteliti lebih lanjut. Sebuah
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penelitian dari Wiratmo et al (2021)telah menciptakan sebuah kerangka kerja
dalam pembuatan maskot. Penelitian tersebut lebih fokus kepada penciptaan
kerangka kerja pembuatan maskot untuk kepentingan identitas pariwisata
sebuah kota yang berbeda dengan identitas sebuah institusi pendidikan.
Masih diperluhkan penelitian lebih lanjut mengenai pembuatan maskot

sebagai representasi sekolah.

Maskot dan Penelitian Terdahulu

Hingga kini, penelitian yang memanfaatkan penggunaan maskot
dalam menyampaikan sebuah pesan masih merupakan penelitian yang sering
dilakukan. Beberapa di antaranya penelitian yang telah dilakukan
Koesoemadinata & Mansoor (2021) menunjukkan bahwa sebuah karakter
mampu membawa pesan dan kesan melalui visualisasinya. Selain itu, Cintya
(2022) menunjukkan bahwa dalam dunia yang telah berubah akibat pandemi
COVID-19, maskot juga memiliki peran dalam menyampaikan pesan-pesan
sosial di berbagai negara seperti Jepang dan India. Melalui potensi tersebut,
maskot dapat dimanfaatkan untuk berbagai hal.

Penggunaan maskot untuk mempromosikan sebuah kegiatan ataupun
untuk mengangkat suatu isu telah dilakukan dan diteliti sebelumnya.
Penelitian yang telah dilakukan Hapsari (2021) menciptakan maskot untuk
mempromosikan kesehatan pencernaan anak. Penelitian tersebut berhasil
memanfaatkan maskot untuk mengajarkan hal yang terkesan tabu dan
menjijikkan menjadi menyenangkan dengan menciptakan maskot yang
mampu menarik perhatian anak-anak lewat visualisasi yang lucu. Maskot
sebagai media promosi pernah diteliti oleh Palladino et al (2022) dengan studi
kasus maskot pada acara Olympic Games. Penelitian dengan tujuan yang sama
namun memanfaatkan metode yang berbeda juga telah dilakukan Kwok & Ho

(2021). Kedua penelitian menyimpulkan bahwa maskot memiliki tingkat
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efektifitas yang tinggi dalam menarik perhatian konsumen terhadap produk
yang dijual oleh pemilik maskot. Berbeda dengan penelitian sebelumnya,
penelitian dari Koesoemadinata & Mansoor (2021) melakukan reverse
engineering dengan melakukan analisa terhadap visualisasi karakter fiksi
terkenal dari komikus era orde lama, Teguh Santosa. Visual dari suatu karakter
mampu memberikan pesan dan makna bagi para pembacanya, seperti analisa
yang telah dilakukan pada karakter fiksi tuan putri ciptaan Teguh Santosa
mampu memberikan informasi mengenai bagaimana seorang wanita
dipandang pada masa itu. Maskot sebagai media promosi juga sudah sering
kita lihat dalam kehidupan sehari-hari, seperti penggunaan maskot burung
hantu milik Tokopedia ataupun MODI yang merupakan maskot promosi TV
digital milik Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia

(KOMINFO) Seperti pada gambar 2.

I DIGITAL

(1) (2)
Gambar 2. (1) Maskot Tokopedia, (2)MODI, maskot milik KOMINFO
Sumber: (1) (Tokopedia, n.d.)(2) (Kominfo, n.d.)

Pesan peduli lingkungan pernah dimasukkan ke dalam sebuah karakter
maskot dalam penelitian Dhanti et al (2020). Karakter yang diciptakan
kemudian diimplementasikan ke dalam komik web dengan platform Line

Webtoon Canvas. Penelitian tersebut membuka fakta bahwa hal pertama
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yang cenderung diperhatikan oleh para pembaca adalah keindahan gambar
dan melalui survei yang telah disebarkan, jenis gambar manga milik Jepang
dan manwha milik Korea adalah dua jenis gambar yang paling diminati oleh
para pembaca. Penelitian dari Palladino et al (2022) juga menyoroti mengenai
maskot berbentuk hewan jauh lebih diminati daripada maskot dengan bentuk

abstrak.

Prinsip Pembuatan Maskot

Selama perkembangannya, teori dalam penciptaan karakter maskot
telah banyak berkembang dan dirumuskan oleh berbagai orang. McCloud
(2006) dalam bukunya yang berjudul Creating Comic menyatakan bahwa
terdapat tiga hal penting yang dapat membuat karakter ciptaan kita menjadi
sosok yang nyata, jelas, dan hidup. Tiga hal tersebut yakni desain karakter,
ekspresi wajah, dan gestur. Desain karakter sendiri masih mencakup tiga
aspek, vyaitu 1) inner life yang mewakilkan kisah kehidupan karakter,
bagaimana karakter tersebut memandang dunia, dan hasrat serta keinginan
karakter tersebut. 2) Visual distinction, yaitu bentuk fisik tokoh yang berciri
khas dan mudah diingat, gaya bajunya, serta bentuk wajahnya. 3) Expressive
traits, yaitu cara berbicara dan perilaku yang diasosiasikan dengan karakter.

Sementara itu, dalam menggambar ekspresi wajah, kita harus
mempertimbangkan empat subyek yakni: 1) ekspresi wajah yang berbeda dan
dari mana mereka berasal. 2) Bagaimana ekspresi wajah tersebut dibentuk
oleh otot wajah. 3) Strategi-strategi untuk menggambarkan ekspresi tersebut.
4) Bagaimana ekspresi wajah tersebut diimplementasikan di komik.

Terakhir, sebuah penelitian oleh Wiratmo et al (2021) memanfaatkan
tipe karakter “yuru-kyara” sebagai landasan untuk rangka kerja perancangan
maskot untuk place branding. “yuru kyara” sendiri merupakan salah satu jenis

karakter dari Jepang yang memberikan kesan imut dan sering dimanfaatkan

174



Hedi Amelia Bella Cintya, Hairunnas, Tania Kurniawan dan Mohamad Zaki Afandi
RANGKA KERJA PERANCANGAN MODEL MASKOT UNTUK SEKOLAH ALAM DEPOK, 169 - 190

untuk mempromosikan suatu tempat pariwisata di Jepang (Nihongodaisuki,
2021). Hasil akhir dari penelitian tersebut adalah empat langkah penting
dalam pembuatan karakter maskot yang mampu mendukung branding suatu
kota: Satu menentukan pesan, dua membuat penamaan, tiga mendesain dan

empat menciptakan dan memelihara visibilitas dapat dikembangkan.

Identitas Institusi Pendidikan

Setiap organisasi dan institusi memiliki identitas visualnya masing-
masing. Identitas membantu membedakan sebuah organisasi dengan
organisasi lain yang bergerak di bidang yang sama. Sekolah, sebagai sebuah
institusi pendidikan juga harus memiliki identitas masing-masing. Identitas
dari sebuah institusi pendidikan pernah dijabarkan oleh penelitian dari Iftach

& Shapira-Lishchinsky (2019) pada gambar 3 di bawah ini.

Visi Sekolah

Identitas
S/ Institusi A

/ . g
/ Pendidikan

Praktik Sehari-hari Logo Sekolah

Gambar 3. Dimensi dari identitas visual sekolah

Sumber: (Iftach & Shapira-Lishchinsky, 2019)

Penelitian tersebut memaparkan bahwa prinsip dasar dari identitas
suatu institusi pendidikan tidaklah lepas dari tiga dimensi utama yang

membangun identitas tersebut: 1) Visi Sekolah, 2) Praktik Sehari-hari Sekolah
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dan 3) Logo dari Sekolah. Visi dari sekolah mendefinisikan rancangan dari
rencana masa depan sekolah tersebut, sedangkan praktik sehari-hari
mendefinisikan bagaimana sekolah itu berjalan tiap harinya. Logo dari sekolah
menjadi representasi sekolah, logo biasanya juga membawa visi dari sekolah
tersebut.

Pemanfaatan identitas institusi pendidikan sebagai promosi
merupakan hal yang penting untuk dilakukan oleh masing-masing institusi
pendidikan. Penelitian yang dilakukan oleh  Hasanusi et al. (2019)
menunjukkan betapa pentingnya identitas dari sebuah institusi pendidikan.
Penelitian tersebut menemukan adanya hubungan antara identitas suatu
sekolah dengan reputasi dari sekolah tersebut. Apabila identitas suatu
sekolah memiliki citra yang positif, maka reputasi dari sekolah tersebut juga
akan melonjak tinggi. Untuk pendapatkan identitas institusi pendidikan yang
positif, berbagai cara telah ditempuh oleh institusi pendidikan, selain
komunikasi dari sosial media, cara lain seperti pemanfaatan pentas seni yang
populer dikalangan remaja juga pernah dimanfaatkan sebagai media untuk

mengkomunikasikan identitas dari suatu sekolah (Hamidi & Putri, 2020).

METODE PENELITIAN

Penelitian yang akan dilakukan memanfaatkan Design Research
Metodology (DRM) dengan empat tahapan utama : 1) Klarifikasi. 2) Studi
Deskriptif. 3) Studi Perspektif. 4) Studi Deskriptif 2 (Blessing & Chakrabarti,
2009). Terdapat beberapa batasan dari penelitian yang dilakukan, seperti:
Pertama, penelitian dilakukan dengan memanfaatkan studi kasus Sekolah
Alam Depok (SADe) sehingga segala proses pembuatan dan evaluasi akan
dilakukan dengan pihak SADe, kedua penelitian berfokus pada pembuatan
kerangka kerja desain maskot dan implementasi kerangka kerja dalam

pembuatan maskot, sehingga evaluasi yang dilakukan akan berfokus pada
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tahap pembuatan, efektifitas maskot yang telah dibuat nanti tidak akan
masuk dalam penelitian yang sedang dilakukan. Penjelasan lebih lanjut

mengenai masing-masing tahapan metode penelitian adalah sebagai berikut:

Klarifikasi

Tahap klarifikasi berfungsi untuk memperjelas kriteria keberhasilan
dari sebuah penelitian. Blessing & Chakrabarti (2009) menjelaskan, tahap ini
harus menentukan tiga hal: 1) Topik yang akan diambil secara umum. 2)
Menerangkan ekspektasi dan pemahaman mengenai topik. 3) Menjelaskan
kriteria dan hipotesis untuk menilai keberhasilan dari hasil akhir penelitian.
Topik dan pemahaman mengenai topik telah dijelaskan pada bab
sebelumnya, selanjutnya dibuat kriteria yang akan menjadi tolak ukur dari
kesuksesan penelitian, kriteria pada penelitian kali ini adalah sebagai berikut

Pertama adalah kriteria pemahaman framework. Framework yang
telah dirancang harus mudah untuk dipahami dan diimplementasikan oleh
pembuat maskot yang akan datang. Kedua adalah ketepatan maskot karakter.
Maskot yang dirancang harus mampu menjadi representasi dari institusi
pendidikan acuan, oleh karena itu informasi dan pesan yang dibawa oleh

maskot harus selaras dengan identitas dari institusi pendidikan acuan.

Studi Deskriptif 1

Studi deskriptif dilakukan untuk mendapatkan pemahaman mengenai
kondisi dari ruang lingkup penelitian agar dapat menjadi landasan dalam
pembuatan kerangka kerja (framework). Penelitian yang dilakukan melakukan
dua pendekatan studi deskriptif: studi teoritis dan studi lapangan. Studi
lapangan dilakukan dengan mengambil satu studi kasus institusi pendidikan
sekolah dasar, Sekolah Alam Depok (SADe) untuk lebih memahami mengenai

informasi dan identitas dari sebuah institusi pendidikan secara umum yang
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akan dimiliki oleh maskot yang akan dirancang. Grup diskusi akan dibentuk
untuk sebagai sarana mediasi dengan Sekolah Alam Depok. Studi teoritis
dilakukan dengan melakukan literature review seputar proses pembuatan
maskot dari jurnal dan konferensi terbaru dan buku lama yang masih menjadi
acuan hingga saat ini. Melalui proses literature review, terdapat dua acuan
utama dari pembuatan desain maskot karakter. Pertama, agar karakter
maskot yang dibuat terlihat nyata, maka akan digunakan tiga tahapan
pembuatan karakter inner life, visual distinction dan expressive trait
(McCloud, 2006). Kedua, berdasarkan survei yang telah dilakukan oleh Dhanti
et al. (2020) mengenai gaya gambar yang populer saat ini, serta penelitian
Wiratmo et al. (2021) maka framework yang akan dibuat akan memanfaatkan

gaya gambar dari manga dengan gaya lebih spesifik, yuru-kyara.

Studi Persepektif

Pada studi perspektif, dilakukan eksperimen kepada framework yang
telah dibuat. Pada penelitian kali ini, eksperimen akan dilakukan pada institusi
Sekolah Alam Depok (SADe) yang menjadi lokasi studi deskriptif sebelumnya.
Eksperimen dilakukan dengan menciptakan maskot yang mampu
merepresentasikan institusi pendidikan tersebut, selain maskot akan
dilakukan implementasi terhadap maskot yang dibuat ke dalam sebuah
media. Media yang akan dipilih pada penelitian kali ini adalah buku panduan

bergambar untuk anak-anak.

Studi Deskriptif 2

Berbeda dengan studi deskriptif 1 yang memiliki tujuan untuk
memahami kondisi dari ruang lingkup penelitian. Studi deskriptif 2 bertujuan
untuk melakukan evaluasi terhadap framework yang telah dirancang. Evaluasi

yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui apakah kriteria pada tahap
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klarifikasi telah tercapai atau tidak. Terdapat dua evaluasi yang akan dilakukan
agar dapat menjawab dua kriteria yang telah dijabarkan pada tahap klarifikasi:

Evaluasi pemahaman framework. Framework yang dirancang harus
mudah dipahami agar dapat diimplementasikan oleh pembuat maskot lain.
Diskusi dilakukan antara tim peneliti dan tim desainer yang telah
mengimplementasikan framework pada saat studi perspektif.

Evaluasi mengenai ketepatan maskot dengan pesan yang akan
disampaikan. Evaluasi ini dilakukan dengan mengajukan desain maskot yang
telah dirancang oleh tim desainer kepada ahli desain grafis untuk memberikan
penilaian mengenai ketepatan informasi yang disampaikan melalui desain

dengan identitas visual sekolah studi kasus.

HASIL DAN DISKUSI

Seperti yang telah dijabarkan pada metode penelitian. Penelitian yang
dilakukan memiliki dua output, pertama adalah framework yang telah
dirancang, kedua adalah maskot yang dirancang dengan mengikuti
framework. Pertama-tama framework yang telah dirancang akan dipaparkan
dan dijabarkan tahapan-tahapan dan masing-masing fungsinya. Framework
yang diusulkan memiliki tiga tahap penting: purpose atau tujuan, design dan
personality dan masing-masing tahap memiliki satu atau dua poin penting
yang harus dilakukan oleh pembuat maskot. Detail dari framework yang
diusulkan dapat dilihat pada gambar 4.

Pertama, tujuan penciptaan. Maskot yang akan diciptakan harus
memiliki tujuan sebagai role model dan teman bagi murid. Maskot harus
mampu menyalurkan nilai-nilai yang diajarkan oleh guru kepada murid,
seperti: pendidikan karakter, sikap dan norma-norma sosial yang diharapkan

diajarkan di sekolah. Selain internal, maskot juga harus bisa menjadi
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representasi eksternal dari sekolah dengan menciptakan maskot yang sesuai
dengan visi, misi, dan identitas visual sekolah.

Kedua, pembuatan desain. Semenjak maskot merupakan representasi
dari sekolah, tempat murid menempuh ilmu, maka maskot harus memiliki
penampilan yang mirip atau dekat dengan siswa agar memberikan kesan
dekat terhadap siswa. Pemanfaatan bentuk sederhana dianjurkan seperti
penggunaan karakter yuru-kyara dengan proporsi badan chibi dan
menggemaskan (Lieber-Milo & Nittono, 2019). Semenjak jenis karakter
tersebut dinilai populer untuk kalangan anak-anak. Nilai Bineka Tunggal lka
juga perlu diberikan ke dalam penampilan maskot karena siswa dan calon
siswa dapat berasal dari suku, agama dan ras berbeda, sehingga penggunaan
atribut-atribut yang menjadi ciri khas satu suku, agama atau ras tertentu
sebaiknya dihindari. Selain fisik, pemilihan warna juga menjadi hal yang krusial
untuk dipikirkan, warna yang dipilih haruslah warna-warna terang untuk
menarik perhatian siswa dan siswi namun warna yang dipilih tersebut harus
tetap relevan dengan identitas dari sekolah apabila sekolah memiliki warna
khas tertentu, akan sangat baik bila warna yang dimanfaatkan adalah warna-
warna yang harmonis dengan warna identitas visual sekolah.

Ketiga, sifat dari maskot. Maskot yang didesain harus mampu
menggambarkan sifat-sifat tertentu sehingga maskot tidak terlihat kaku, sama
seperti fisik dari maskot, sifat yang dirancang untuk maskot harus sifat-sifat
yang dekat dengan siswa dan siswi agar memberikan kesan dekat. Namun,
tentu saja maskot sebagai role-model tidak boleh memiliki sifat-sifat negatif
dari siswa dan siswi seperti kenakalan remaja. Sifat dari maskot yang baik
seperti (namun tidak terbatas): gemar membaca, mau memperbaiki diri,
penuh rasa penasaran, dst. Sifat dapat digambarkan dengan berbagai cara,
seperti maskot yang membawa buku untuk menggambarkan maskot yang

gemar membaca.
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PURPOSE a friend and a role model for the students

Message Representative

- to deliver school’s teachings
- to deliver good advices

- Proper manner, good habit
- School’s vision and mission

- Has unique features that
represent the school’s identity
- School’s mascot

DESlGN Must be relatable to the students

Appearance Color

- Similar to students’

- Stylized and simplified

- Diversity

- Wearing appropriate
uniform code

- Bright colors
- School’s brand color

PERSONALITY

- Typical students’ behaviors.
- Imperfect, but eager to learn
- Good natured

- Curious
Gambar 4. Framework yang diusulkan
[Sumber: Dokumentasi penulis]
Eksperimen
Dilakukan eksperimen desain dengan tujuan untuk

mengimplementasikan framework yang telah dirancang untuk menciptakan
maskot Sekolah Alam Depok. Pada penelitian kali ini, dengan memanfaatkan
framework yang telah diusulkan, tim peneliti berhasil menciptakan dua buah

maskot yang diajukan kepada pihak Sekolah Alam Depok.
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Dua karakter pertama yang menjadi maskot dari Sekolah Alam Depok
adalah pada gambar 5(1). Karakter sebelah kiri merupakan Sasa, seorang anak
berjilbab warna kuning dengan hiasan bunga dikepalanya. Sedangkan
karakter di sebelah kanan adalah Dede, seorang anak laki-laki yang
mengenakan totopong — topi khas daerah sunda. Pada gambar 5 juga dapat
terlihat sifat dan karakteristik dari Sasa dan Dede. Sasa digambarkan sebagai
anak perempuan yang kalem, rajin dan gemar membaca, sedangkan Dede
merupakan anak laki-laki yang periang dan menyukai kegiatan di lapangan.
Kedua karakter maskot tersebut saling melengkapi baik secara sifat maupun
suku, agama dan ras. Apabila kedua nama karakter maskot digabungkan maka
akan membentuk kata-kata “SADe” yang merupakan singkatan dari Sekolah
Alam Depok untuk memberikan pesan bahwa Sekolah Alam Depok bukan
sekolah yang bersifat eksklusif terhadap satu tipe anak saja. Murid yang
belajar di Sekolah Alam Depok dapat berasal dari suku dan agama apa pun

serta memiliki sifat dan kebiasaan yang beragam.

(1) (2)

Gambar 5. Maskot yang diusulkan (1) Sasa dan Dede (2) Guru dan Dewi
[Sumber: dokumentasi penulis]
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Karakter selanjutnya yang juga menjadi maskot dari Sekolah Alam
Depok adalah Bu Guru dan Dewi pada gambar 5 (2). Bu Guru merupakan
maskot yang menggambarkan guru-guru dari Sekolah Alam Depok, saat Sasa,
Dewi ataupun Dede melakukan kesalahan, Bu Guru menjadi tokoh yang selalu
hadir dan mengingatkan Sasa, Dede dan Dewi. Wajah Bu Guru yang dibuat
ramah dan hangat menunjukkan bahwa Bu Guru bukan mengatur ataupun
mendikte namun mengajarkan dengan kasih sayang dan penuh perhatian.
Sedangkan Dewi merupakan siswa Sekolah Alam Depok yang melambangkan
siswa dengan kebutuhan khusus, walaupun tidak dapat berlari bebas seperti
Dede, bukan berarti Dewi akan bersedih karena Dewi memiliki teman yang
dekat dan selalu membantunya, sebuah gambaran dari lingkungan Sekolah
Alam Depok yang ramah kepada seluruh siswanya tanpa terkecuali.

Walaupun memiliki karakteristik yang berbeda-beda, Sasa, Dede, Dewi
dan Bu Guru melengkapi satu sama lain. Keempat karakter tersebut menjadi
representasi dari Sekolah Alam Depok baik karakter guru vyang
merepresentasikan staf dan guru pengajar, Sasa, Dede dan Dewi yang
merepresentasikan siswa dan siswi Sekolah Alam Depok yang sedang
menuntut ilmu dan bersama, keempat karakter tersebut melambangkan
Sekolah Alam Depok sebagai satu kesatuan. Berbeda-beda namun tetap satu
dan merupakan pembelajaran terpenting yang dijunjung tinggi oleh Sekolah
Alam Depok. Ke-empat karakter yang telah dirancang berdasarkan framework

kemudian diajukan kepada stakeholder untuk memenubhi kriteria selanjutnya.

Memahami Framework

Kriteria pertama yang telah dijabarkan pada tahap Klarifikasi dan diuji
pada tahap Studi Deskriptif 2 adalah pemahaman framework. Untuk
mencapai tujuan tersebut, setelah maskot telah diciptakan melalui

eksperimen desain, dilakukan pemaparan cara kerja framework kepada
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beberapa pakar di luar tim peneliti dan pihak Sekolah Alam Depok selaku
orang awam dalam dunia desain. Melalui diskusi yang telah dilakukan, dapat
ditarik kesimpulan bahwa framework cukup mudah untuk dipahami dan
diimplementasikan, tahapan yang dipaparkan oleh framework cukup jelas dan
bisa diikuti. Namun, melalui diskusi juga terdapat beberapa sanggahan
berguna, di antaranya adalah sanggahan mengenai desain dari karakter.
Penggunaan paham Bineka Tunggal lka memang adalah suatu keharusan
sebagai warga negara, namun institusi pendidikan juga perlu untuk
menyesuaikan diri terhadap budaya lokal untuk menggait calon siswa dan

siswi di sekitar institusi pendidikan tersebut.

Ketepatan Maskot

Kriteria kedua adalah apakah maskot yang telah diciptakan mampu
menjadi representasi dari institusi pendidikan tersebut? Agar dapat menjadi
representasi yang baik, sebuah maskot harus mampu melambangkan
identitas dan pesan-pesan yang ingin disampaikan oleh sekolah. Untuk
memenuhi kriteria ini, dilakukan diskusi dengan staf, pengajar dan kepala
sekolah dari Sekolah Alam Depok selaku stakeholder. Melalui maskot dari
Sekolah Alam Depok pada gambar 5 (1) dan (2), pihak Sekolah Alam Depok
memutuskan untuk menggunakan keempat maskot tersebut. Apabila
keempat maskot tersebut ditampilkan bersama-sama dan hanya bersama
maka akan tercipta suasana Bineka Tunggal lka yang amat kental, berbeda
apabila maskot hanya ditampilkan secara individual. Kebersamaan ini juga
merupakan pesan yang ingin diangkat oleh Sekolah Alam Depok. Selain
Kebersamaan, pesan-pesan lainnya seperti rendah hati, jujur, dan soleh juga

tersirat dari maskot yang telah diciptakan.
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Implementasi Maskot

Maskot yang telah diciptakan kemudian diimplementasikan ke dalam
sebuah media. Pada penelitian kali ini, digunakan media buku bergambar
sebagai contoh implementasi dari maskot yang diciptakan. Adapun hasil akhir

buku bergambar yang telah diciptakan pada gambar 6.

Buku 50 Panduan Menjadi s
Biibadi vand Tanggun 1. Tidur dan Bangun Cepat

dan Berakhlak Mulia

Program Organisasi Penggerok
2022

Dituliskan kembali oleh:
Dra. Loula Maretta

Tidur cepat dan bangun cepat adalah penting bagi
kesehatan dan berguna dalam mempersiapkan ritme
kegiatan sehari-hari. Seperti ungkapan “Anak Tumbuh
Berkembang Sewaktu Tidur”, tubuh anak-anak
berkembang sewaktu tidur. Berdoa saat bangun pagi
dan berzikir adalah cara memulai hari dengan
perkataan yang baik. Kalou bangun pagi kita bisa

Waulandini
Widyastanti

Diilustrasikan oleh:
Hedi Amelia Bella Cintya
mengerjakan aktivitas dengan tidak tergesa-gesa,
‘5’ seperti misalnya, makan dengan tenang, pergi sekolah
& tepat waktu.

(]

(1) (2)
Gambar 6. Buku panduan (1) halaman sampul (2) contoh konten
[Sumber: dokumentasi penulis]

Pada buku “50 Panduan Menjadi Pribadi yang Tangguh dan Berakhlak
Mulia” yang ditulis oleh Ibu Loula Maretta, Ibu Wulandini dan Ibu Widyastanti
selaku stakeholder dari Sekolah Alam Depok menampilkan keempat maskot
dalam berbagai skenario dan studi kasus. Masing-masing skenario dan studi
kasus menjelaskan mengenai pentingnya menjunjung tinggi nilai-nilai akhlak
mulia, rendah hati dan rajin belajar. Buku panduan yang telah diciptakan

kemudian dimanfaatkan sebagai media promosi Sekolah Alam Depok.
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KESIMPULAN

Penelitian yang telah dilakukan memiliki tujuan untuk menciptakan
sebuah framework pembuatan maskot untuk merepresentasikan sebuah
institusi pendidikan, yaitu sekolah. Melalui penelitian yang telah dilakukan,
dapat ditarik beberapa kesimpulan yang dapat menjawab permasalahan yang
telah dijabarkan di latar belakang. Pertama, sebuah framework untuk
pembuatan maskot institusi pendidikan telah selesai dirancang. Framework
tersebut juga berhasil diimplementasikan oleh tim peneliti dan para pakar
yang hadir selama penelitian berlangsung. Maskot yang dirancang dengan
mengikuti panduan dari framework juga telah diterima oleh pihak Sekolah
Alam Depok selaku stakeholder.

Kedua, terdapat beberapa revisi dari para pakar dan pegawai Sekolah
Alam Depok seperti penggabungan antara kearifan lokal dan diversity untuk
menggait calon siswa lokal yang merupakan calon paling strategis untuk
Sekolah Alam Depok. Pada framework, para pakar mengomentari mengenai
bagaimana “personality” dapat ditonjolkan pada saat pendesainan karakter.
Penggunaan objek-objek secara tersirat seperti menggunakan kacamata
karena gemar membaca atau baju yang tidak rapi karena anak yang aktif
memang dapat dimanfaatkan untuk menonjolkan “personality” dari maskot
namun tanpa penjelasan yang cukup, objek-objek tersebut dapat
memberikan pesan yang salah seperti pesan “anak nakal” pada baju yang
kurang rapi. Melalui diskusi, diputuskan bahwa penggunaan media yang tepat
dapat menonjolkan “personality” dari suatu maskot.

Keefektifan maskot sebagai media promosi secara umum telah
dibuktikan oleh berbagai penelitian terdahulu. Namun sebuah pertanyaan
masih perlu untuk diangkat, apakah maskot yang telah diciptakan sebagai
representasi identitas visual sekolah memberikan dampak yang signifikan

terhadap promosi dari sekolah tersebut? Terdapat banyak variabel yang
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berbeda antara maskot sebagai media promosi secara umum serta maskot
sebagai representasi identitas visual sekolah, selain demografi konsumen
yang berbeda, maskot sebagai representasi identitas visual sekolah tidak
hanya mempertimbangkan unsur promosi saja. Berdasarkan kerangka kerja
pada gambar 4, proses pembuatan maskot lebih mementingkan
menyampaikan pesan-pesan mendidik yang menjadi identitas utama sebuah
institusi pendidikan daripada menyampaikan pesan-pesan yang menarik

perhatian calon konsumen.
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