PERANCANGAN CREATIVE JOURNAL
SEBAGAI MATERI PENDUKUNG
DREAM SETTING CANVAS

Ellen Agustine Saputra®

Abstract

Creative Journal Design as the Dream Setting Canvas Supporting Media. Dream
Setting Canvas is a dream achievement media for young people's dream achievement,
which has been applied to several empowerment programs in several non-profit
organizations such as Wahana Visi Indonesia and East Bali Poverty Project. In its
application, Dream Setting Canvas has weaknesses, of which the target audience has
difficulty in analyzing dreams, strategies, and time without assistance. Moreover, without
understanding the true essence of analyzing dreams, strategies and time, this method
is not completely effective in helping young people achieve and realize their dreams.
This research used qualitative research methods. Data collection used literature study,
exploration, interviews with interviewees as well as distributes surveys both offline and
online. The research results showed that the creative journals design could support
the target audience to understand the topic and definition of each block in the Dream
Setting Canvas.
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Abstrak

Perancangan Creative Journal sebagai Media Pendukung Dream Setting Canvas.
Dream Setting Canvas merupakan media pencapaian mimpi anak muda yang sudah
diterapkan pada beberapa program empowerment di beberapa organisasi non-Profit
seperti Wahana Visi Indonesia dan East Bali Poverty Project. Pada penerapannya,
Dream Setting Canvas memiliki kelemahan, di mana target audiens kesusahan dalam
menganalisis mimpi, strategi, serta waktu tanpa pendampingan. Selain itu, tanpa
memahami esensi sebenarnya dalam menganalisis mimpi, strategi serta waktu, metode
ini tidak sepenuhnya efektif dalam membantu anak muda mencapai dan merealisasikan
mimpinya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Pengumpulan
data menggunakan studi literatur, eksplorasi, wawancara dengan narasumber serta
membagikan survei baik secara offfine maupun online. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa perancangan creative journal dapat mendukung target audiens untuk memahami
topik dan definisi setiap blok pada Dream Setting Canvas.

Kata kunci: desain, creative journal, dream setting canvas
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Pendahuluan

Terinpirasi dari Business Model Ontology yang dibuat oleh Alexander Osterwalder dan SMART
Goals yang ditulis oleh George Doran, Arthur Miller dan James Cunningham, Dream Setting
merupakan modifikasi dari kedua teori tersebut. Bentuknya mengadopsi Business Model
Canvas. Dream Setting dikembangkan untuk membantu anak muda dalam menentukan mimpi
dan merealisasikan strategi pencapaian mimpi mereka. Metode Dream Setting mengajarkan
anak muda untuk berpikir lebih menyeluruh dan menganalisis bukan hanya diri sendiri tetapi
juga keadaan dan lingkungan sekitarnya. Dream Setting Canvas sudah diterapkan pada
beberapa program empowerment untuk anak muda di beberapa organisasi non-profit seperti

Wahana Visi Indonesia dan East Bali Poverty Project.
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Gambar 1. Dream Setting Canvas
(Sumber: Sherwin Rahardjo, 2019)

Dream Setting Canvas memiliki 9 blok, dengan penjelasan sebagai berikut:
Blok 1: Mimpi Spesifik. Pada blok ini, audiens diajak untuk berpikir tentang mimpi, bukan
profesi atau pekerjaan, tetapi apa mimpi yang dapat memberikan dampak. Jadi pertanyaan
yang diajukan adalah, apa yang ingin Anda ubah?
Blok 2: Indikator Pencapaian. Blok ini menjelaskan tentang mimpi yang harus diukur besar
kemajuannya. Indikator tersebut berfungsi sebagai signal pencapaian mimpi dalam bentuk
yang terukur.
Blok 3: Langkah yang Diambil. Strategi pencapaian mimpi sudah selayaknya berupa
aktivitas-aktivitas strategik untuk mencapai target tertentu. Di blok ini, umumnya dimulai
dengan pertanyaan, bagaimana strategi Anda untuk mencapai mimpi?
Blok 4: Waktu Pencapaian. Mimpi akan tercapai realisasinya jika didukung dengan
target waktu tertentu. Sehingga setiap aktivitas menjadi efektif dan tidak jauh dari target

pencapaian.
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Blok 5: Resiko. Kemampuan untuk menganalisis resiko diperlukan dalam mencapai sebuah
mimpi sehingga pada blok ini, farget audiens dipaksa untuk memetakan potensi resiko
yang mungkin timbul dalam prosesnya.

Blok 6: Biaya yang Mungkin Timbul. Segala aktivitas dan biaya-biaya apa saja yang harus
dikeluarkan untuk mencapai target tersebut.

Blok 7: Kompetensi yang Saat Ini Dimiliki. Pemetaan jenis-jenis kompetensi yang dimiliki
saat ini.

Blok 8: Kompetensi yang Belum Dimiliki. Pemetaan jenis-jenis kompetensi yang idealnya
dimiliki masa depan untuk mendukung pencapaian mimpi.

Blok 9: Sistem Pendukung. Fokus kepada stakeholder dan sumber daya yang mendukung.
Siapa saja yang mendukung dan jenis sumber daya apa saja yang mendukung untuk

mencapai mimpi tersebut.

Pada penerapannya, Dream Setting Canvas memiliki beberapa kelemahan. Pertama, kehadiran
fasilitator sangat krusial. Berdasarkan pengalaman fasilitator yaitu Rahardjo (2019), target
audiens belum sepenuhnya mampu dalam proses analisis mimpi, strategi, waktu, dan lain-
lain tanpa pendampingan. Kedua, target audiens hanya sebatas mengisi kolom Dream Setting
Canvas tanpa memahami esensi sebenarnya yaitu belajar memaknai dan menjalankan prosesnya
dengan sepenuh hati. Tanpa adanya kemandirian serta inisiatif untuk belajar terus menerus,
metode Dream Setting tidak sepenuhnya efektif. Dream Setting Canvas akan dikembangkan
lagi menjadi produk creative journal, sebuah buku pendamping yang di dalamnya mengandung
berbagai aktivitas merangsang tubuh, jiwa dan raga sehingga farget audiens bisa menikmati

esensi belajar mandiri dan berkembang menjadi manusia yang lebih memaknai sesuatu.

Gambar 2. Suasana Kelas Siswa Dampingan East Bali Poverty Project
(Sumber: Sherwin Rahardjo, 2019)

Selain itu, kegiatan journaling diarahkan untuk menumbuhkan minat membaca dan menulis.
Wedhaswary (2011) mengungkapkan bahwa tradisi membaca dan menulis anak muda di
Indonesia sangat rendah sehingga kualitas tulisan mahasiswa dianggap buruk. Bentuk creative
journal dapat memotivasi target audiens untuk membaca. Salah satu kegiatannya adalah
membaca buku referensi sebelum menentukan resiko mencapai mimpi. Setelah membaca
referensi dan menentukan resiko, target audiens diajak untuk menuliskannya dalam creative
Jjournal tersebut. Journaling dapat menumbuhkan motivasi diri sehingga audiens bisa lebih
fokus dan lebih percaya diri dalam proses pencapaian mimpi mereka. Menurut Nguyen (2015),
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ada beberapa manfaat lain dari kegiatan journaling yang telah didukung oleh penelitian,
diantaranya memusatkan perhatian terhadap pikiran tanpa melakukan penilaian (Maharanni,
2016); meningkatkan disiplin diri, serta meningkatkan kreativitas.

Kajian Teori

Dalam buku The Accelerated Learning Handbook (2000), teknik belajar meliputi beberapa

prinsip berikut:

a. Belajar tidak hanya menggunakan otak, belajar melibatkan emosi, panca indera serta organ
tubuh yang dimiliki manusia.

b. Dalam proses belajar, pengetahuan tidaklah dikonsumsi tetapi diciptakan. Belajar adalah
memaknai hasil ciptaan tersebut.

c. Kolaborasi menumbuhkan sistem belajar yang baik. Komunitas yang belajar bersama dapat
lebih mudah belajar sesuatu dibandingkan seorang individu saja.

d. Belajar dengan melakukan adalah guru terbaik.

f. Emosi positif meningkatkan mutu belajar. Perasaan yang didapatkan ketika belajar dapat

menentukan kualitas dan kuantitas proses belajar.

_

Feel - Remember
Interact with others

Neocortex

Talk — Think — Move
Create - Learn

Reptilian Brain

Survive — React — Repeat
Repeat-Repeat

Gambar 3. The Triune Brain
(Sumber: www.annmariecodori.com, 2019)

Traditional learning mengedepankan proses belajar menggunakan fungsi otak pertama yaitu
otak Reptilian, di mana guru sebagai pusat pembelajaran, pelajar sebagai tokoh pasif dalam
prosesnya, tidak memedulikan emosi dan aktivitas sosial di dalam dunia pendidikan, serta
minimnya kesempatan bagi pelajar dalam berkreasi, memecahkan masalah serta berpikir
mandiri (Meier, 2000). Sekarang ini, proses belajar berubah, belajar menggunakan tubuh, jiwa
dan raga adalah kunci untuk membuat proses belajar lebih cepat, lebih menarik dan lebih
efektif. Oleh karena itu, proses belajar harus melibatkan kedua fungsi otak lainnya yaitu otak
Limbic dan Neocortex. Dalam memaksimalkan penggunaan ketiga fungsi otak, pendekatan
yang dipakai adalah Activity-Based Learning. Pendekatan inilah yang mendasari perancangan

konten creative journal. Empat komponen aktivitas didesain berdasarkan:
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a. Somatic : belajar dengan bergerak dan bekerja

b. Auditory : belajar dengan berbicara dan mendengar

c. Visual : belajar dengan observasi dan berimajinasi secara visual
d. [Intellectual : belajar dengan memecahkan masalah dan evaluasi diri

Berikut penjelasan terperinci mengenai konten creative journal:

Tabel 1. Konten dan Aktivitas Creative Journal
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2016)

Konten Komponen Aktivitas Referensi

Mimpi spesifik | Somatic dan Fase discovery:

(specific dream) | Intellectual (1) Menggunakan

kamera digital, mereka
mendokumentasikan masalah
di sekitar yang menggugah
emosi mereka. Contoh: orang
tua kesepian, trotoar rusak,
anak menangis dimarahi orang
tuanya,

(2) Dokumentasi tersebut
kemudian ditempelkan dalam
creative journal,

(3) Mendeskripsikan dengan
satu kalimat masalah yang
sudah didokumentasikan.

Fase define:

(1) Menarik satu value

dari kalimat yang sudah
dideskripsikan. Contoh: foto:
anak menangis dimarahi orang
tuanya; deskripsi: terlepas
apapun yang terjadi, orang tua
pernah menjadi anak dan anak
belum pernah menjadi orang
tua; value: healing;

(2) Dari value tersebut, coba
untuk menarik kesimpulan
berkenaan dengan healing,
“saya ingin membantu orang
tua itu menuntaskan proses
healing mereka”;

(3) Mendeskripsikan “saya
ingin merubah....” versi
mereka.
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Konten Komponen Aktivitas Referensi
Indikator Visual dan (1) Membaca referensi buku
pencapaian Intellectual kemudian mereka menentukan
(dream indikator pencapaian mimpi
achievement mereka.
indicators)
Langkah- Somatic dan (1) Menuliskan daftar aktivitas
langkah yang Intellectual yang mendukung mereka
diambil (specific dalam mencapai mimpi;
strategies/ (2) Meminta pendapat orang
methods) lain mengenai performa
mereka selama menjalankan
salah satu aktivitas.
Waktu Visual dan (1) Mengisi target mingguan/
pencapaian Intellectual bulanan/tahunan.
(timeline)
Resiko (risks) Visual dan (1) Menonton referensi video | https:/www.
Intellectual melalui barcode yang telah kbp.media/risk-
disediakan; management-game/
(2) Memetakan resiko
berdasarkan level probabilitas
dan level pengaruh.
Biaya yang (1) Mengisi diagram personal
mungkin timbul expenses sheet.
(cost expenses)
Kompetensi Auditory dan (1) Bertanya dan berdiskusi
yang saat ini Intellectual kepada orang terdekat
dimiliki (actual mengenai kompetensi yang
competencies) mereka miliki;
(2) Menuliskan pengalaman
yang berkaitan dengan
kompetensi itu.
Kompetensi yang | Visual dan (1) Berimajinasi dan kemudian
belum dimiliki | Intellectual menggambarkan kompetensi
(potential apa yang ingin dicapai;
competencies) (2) Menuliskan sebuah guotes
dari tokoh yang menginspirasi.
Sistem Visual dan (1) Membuat support system | https://us.cnn.
pendukung Intellectual tree dan menjelaskan peran com/2019/04/05/
(support system masing-masing orang. cnn-underscored/
— key resources ancestry-family-tree-
& key partners) products/index.html

Metode

Penelitian ini akan menggunakan metode penelitian kualitatif. Pengumpulan data menggunakan
studi literatur, eksplorasi, wawancara dengan narasumber serta membagikan survei baik secara

offline maupun online.
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Gambar 4. Alur Metode Penelitian
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Wawancara akan dilakukan kepada fasilitator yang sudah pernah melakukan pelatihan Dream
Setting Canvas, sedangkan survei dibagikan kepada fasilitator dan peserta yang pernah terlibat
secara langsung dalam pelatihan Dream Setting Canvas. Pengambilan data akan diambil dari
pelatihan yang dilakukan di sekolah-sekolah di Bali pada bulan Mei 2019.

Hasil dan Pembahasan

Hasil Wawancara dan Survei

Fasilitator tersebar ke 6 sekolah, yaitu sekolah Manikaji, Cegi, Bunga, Pengalusan, Jatituhu,
dan Darmaji. Fasilitator Manikaji mengungkapkan bahwa anak-anak memang perlu penjelasan
lebih detail mengenai resiko dan biaya yang mungkin timbul. Sedangkan di sekolah Cegi,
Bunga dan Pengalusan, banyak siswa yang tidak memiliki mimpi yang spesifik, mereka hanya
meniru mimpi orang lain. Selain itu, penjelasan mengenai indikator pencapaian, kompetensi
yang dimiliki serta sistem pendukung juga dibutuhkan. Kondisi siswa tidak mengerti definisi
indikator pencapaian dan bagaimana menentukan indikatornya. Begitu pula dengan resiko,
siswa tidak memahami cara menentukan resiko berdasarkan survei kepada fasilitator dan
peserta pelatihan Dream Setting Canvas. Berikut hasil survei yang didapatkan berkenaan

dengan perancangan materi pendukung yaitu creative journal.
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Tabel 2. Hasil Survei

(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Pertanyaan

Hasil Survey

Apakah Dream Setting Canvas

(21 respon)

membutuhkan materi pendukung lain? : :.a‘dak
Contohnya buku pendamping yang

membahas secara detail bagaimana

menentukan mimpi, strategi dan lain-lain

(21 respon)

Apakah dengan adanya buku pendamping ® Ve
seperti creative journal di atas akan @ Tidak
membantu memudahkan farget audiens

menentukan mimpi, strategi dan lain-lain

secara mandiri?

(21 respon)

Pernahkan Anda mendengar tentang PR
creative journal? @ Belum pernah
(21 respon)

Apakah Anda tertarik dengan creative

. C g . ® Ya
journal seperti di bawah ini? ® Tidak

Proses Ideasi atau Eksperimen

148

a. Gaya Desain

Kedekatan anak muda dengan teknologi menimbulkan kepekaan mereka terhadap

sesuatu yang sedang tren. Oleh karena itu, pemilihan gaya desain juga memerhatikan

tren gaya desain saat ini. Gaya desain yang dipilih adalah gaya desain Ecletic.

Dalam blog Top 5 Graphic Design Trends of 2019, gaya desain ini menarik karena

mengangkat gambar ilustrasi bebas dan berantakan, coretan kuas yang unik, tipografi
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tulisan tangan serta warna-warna cerah. Layout juga cenderung asimetris dan tidak

terlalu terpaku kepada grid.

Capture
. the everyday

etails. . | ETONAL 88110 0un

FInD YouR wAy
THE DApk

Gambar 5. Referensi Gaya Desain
(Sumber: www.google.com, 2019)

b. Tipografi
Tipografi memberikan atmosfer, memicu emosi dan mengekpresikan konotasi baik
sejarah, kontemporer, maupun kultural. Dengan menggunakan karakteristik dari
tipografi, kita dapat memberikan pesan yang dapat membuat pembaca lebih tertarik
(Cullen, 2012). Tipografi yang digunakan adalah tipografi sans serif karena visual
yang ingin dicapai pada desain creative journal adalah visual yang modern dan frendy.

Berikut tipografi yang digunakan dalam creative journal:

ABCDUEE:

ALCDESGHIKALM jcuiomog:
NOPORSTUYWXYZ Fmodpze

1234567890

Gambar 6. Tipografi DK Kitsune Tail (kiri); Beyond the Mountains (kanan)
(Sumber: www.google.com, 2019)
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Warna
Warna memberikan pengaruh pada emosi target audiens, sehingga pemilihan warna
harus memerhatikan psikologi warna itu sendiri. Apabila target audiens adalah anak
muda, penentuan warna sebaiknya yang menyalurkan energi dan antusiasme. Berikut
penjelasan psikologi warna yang dipilih untuk desain creative journal:
1) Kuning
Kuning adalah warna yang penuh energi. Diasosikan terhadap cahaya matahari
serta buah lemon, warna kuning mengartikan kekayaan.
2) Biru
Biru adalah warna yang tenang dan menggambarkan kepercayaan. Asosiasi dari
warna biru adalah langit dan air.
3) Hijau
Asosiasi warna hijau adalah hutan, pohon, serta sawah sehingga warna hijau
adalah warna yang sangat nyaman dan mudah dilihat. Selain mencerminkan alam,

warna hijau juga mengartikan pertumbuhan.

Dari ketiga warna tersebut, akan ditentukan palet warna yang sesuai dengan tren saat
ini. Tren palet warna 2019 mengacu pada palet warna yang diterbitkan oleh Pantone.

Palet warna tersebut memiliki tema Under The Sea.

UNDER THE SEA

Color Harmonies

19-3940 19-4053 17-5126 170330
Blue Depths. Turkish Sea Viridian Green Turtle Green

brone | (oo | oaone | oo IR

Awash in color suggestive of the watery environment that lies beneath a
tropical island paradise, Under The Sea places PANTONE Living Coral at
the center of our naturally vivid and chromatic ecosystem, evocative of
how coral reefs embrace with their warmth and nourishment and provide
shelter to a diverse kaleidoscope of colorful sea life.

3 PANTONE"
16-1546 151912 13-0858 134810

Gambar 7. Palet Warna Under the Seas
(Sumber: www.pantone.com, 2019)

Menurut Evans dan Thomas (2004), warna mendukung makna dari pesan yang
ingin disampaikan sehingga tepat sasaran. Creative Journal ini menggunakan warna
mencolok, tidak membosankan serta sesuai dengan karakteristik target audiens yaitu

anak muda.

[lustrasi

Ikon yang digunakan dalam penamaan tiap blok menggunakan ilustrasi yang dinamis
dan fun. Iustrasi dibuat tidak realis dan cenderung simple mengambil inspirasi dari
gaya kartun barat. Selain itu, beberapa aktivitas di dalam setiap blok juga menggunakan
ilustrasi dengan karakter spesifik seorang anak laki-laki berumur sekitar 15 tahun,

mencerminkan target audiens daripada Dream Setting Canvas itu sendiri.
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Gambar 8. Inspirasi Gaya Gambar
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)
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Gambar 9. Ikon Dream Achievement Indicators
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)
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Gambear 10. Ikon Support System
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Gambar 11. Aktivitas Eksplorasi dan Bermimpi
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Solusi Desain: Thumbnails Creative Journal
Thumbnails dirancang berdasarkan konten aktivitas yang telah dipaparkan pada tabel 1 dan

teori desain komunikasi visual. Berikut thumbnails creative journal.
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Gambar 12. Thumbnails Creative Journal
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Hasil Perancangan Creative Journal
Berdasarkan hasil perancangan thumbnails yang mengacu pada teori gaya desain, tipografi

dan warna, maka dirancanglah visualisasi konten creative journal sebagai berikut:

Gambar 13. Visualisasi Desain Creative Journal (a)
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)
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WORPRLAY

ENENEENNEEEEEN]

Gambar 14. Visualisasi Desain Creative Journal (a)
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)

Gambar 15. Visualisasi Desain Creative Journal (b)
(Sumber: Ellen Agustine Saputra, 2019)
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Simpulan

Setelah melakukan penelitian ini, telah disimpulkan bahwa dalam melaksanakan pelatihan
Dream Setting Canvas diperlukan materi pendukung agar memudahkan target audiens dalam
mengisi setiap bloknya. Oleh karena itu, creative journal dirancang khusus sebagai materi
pendukung Dream Setting Canvas. Melalui survei didapatkan data bahwa target audiens
merespon dengan baik, bahkan banyak yang belum pernah mendengar creative journal
sehingga perancangan creative journal merupakan sebuah bentuk inovasi. Dari segi konten
visual, creative journal yang menarik sesuai dengan target audiens adalah konten visual yang
mengandung ilustrasi dan dinamis, memiliki banyak warna. Pembelajaran Dream Setting
Canvas menggunakan creative journal diharapkan akan meningkatkan pemahaman dalam
pengisian blok Dream Setting Canvas. Selain itu diharapkan akan meningkatkan minat baca
dan tulis, di mana sebelum memahami definisi blok tertentu target audiens harus membaca
beberapa referensi untuk mendalami lebih jauh. Selanjutnya, materi-materi pendukung lain

juga bisa dirancang untuk membantu anak muda dalam mencapai mimpi mereka.
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