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Abstrac 

Pendidikan merpakan hal yang terpenting bagi kehidupan kita, karena semakin tinggi pendidikan seseorang maka akan bisa 

manaikkan tingat kehidupan seseorang. Sekolah merupakan wadah untuk menimba ilmu dan tempat berkumpulnya siswa untuk 

belajar. Untuk mengetahui keberadaan sekolah tersebut, sekolah juga melakukan suatu promosi agar diketahui oleh masyarakat 

atau lebih tepatnya bagi calon siswa. Untuk medukung peduli dunia pendidikan salah satu yang peneliti lakukan agar sekolah 

SMK NKRI Binjai lebih dikenal oleh masyarakat.. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hasil visualisasi desain maskot SMK 

NKRI Binjai. Penelitian ini dilakukan di sekolah SMK NKRI Binjai dengan menggunakan teknik pengumpulan data wawancara, 

studi pustakas dan observasi. Tahapan dalam pembuatannya terlebih dahullu membuat rancangan visual, sktesa digital, dan GSM. 

Maskot yang dibuat memiliki 3 pose yang menciri khaskan tentang sekolah SMK NKRI, Hasil penelitian ini berupa desain maskot 

SMK NKRI Binjai dengan bentuk GSM, Perangka tlunak yang digunakan dalam pebuatan maskot dengan menggunakan Adobe 
Illustrator(AI), Pani Tool Sai dan Photoshop. 

 

Kata kunci : Desain, Maskot, SMK NKRI 

 

1. PENDAHULUAN 

Sekolah merupakan wadah atau tempat untuk kita menimba ilmu  dari SD, SLTP, SLTA hingga 

keperguruan tinggi. Pemerintah menganjurkan setiap anak untuk wajib belajar minimal 9 tahun agar 

masyarakat Indonesia melahirkan anak-anak yang cerdas yang nantinya bisa memberikan ide-ide 

cemerlang kepada negara Indonesia. Sekolah menghasilkan SDM yang cerdas. SDM ini nantinya 

menyebar di seluruh Indonesia hingga keluar negeri. SDM ini akan digunakan di pemerintahaan, 

perusahaan, sebagai karyawan atau pegawai. SDM lainnya bisa menghasilkan menjadi seorang 

wirausahawan.Wirausahaawan yang menghasilkan suatu produk barang atau jasa. 

Mungkin sebagian orang mengatakan sekolah memerlukan biaya dan hasilnya untuk masa depan 
yang masih panjang prosesnya. Sedangkan perusahaan memerlukan biaya yang besar tapi hasilnya 

sangat cepat dan dengan keuntungan yang maksimal. Sehingga tak heran kalau perusahaan sering 

melakukan promosi atau iklan secara besar-besaran dan dengan jumlah biaya yang cukup besar. 

Perusahaan-perusahaan melakukan iklan dengan berbagai macam cara, seperti memasang baliho, iklan 

di TV, acara yang mengundang artis, membuat maskot perusahaan  atau maskot kegiatam yang intinya 

agar masyarakat atau calon konsumen mau membeli produk tersebut. Sekolah juga melakukan promosi 

hampir sama yang dilakukan oleh perusahaam tapi tidak menggunakan biaya yang besar dikarekan 

ruang lingkup yang ingin capai hanya di lingkunga sekitar atau se-kabuapten saja.  
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Desain adalah merupakan kegiatan kreatif  merancang suatu yang belum ada sebelumnya dalam 

menyelesaikan suatu permasalahm agar memiliki nilai dan lebih bermanfaat bagi penggunanya. 

Menurut Andy (2005: 46), agar desain yang  dihasilkan menarik ada beberapa unsur yang harus 

dipahami yaitu unsur dalam desain grafis. Unsur tersebut tidak semua harus dimasukkan ke dalam 

sebuah karya tergantung kebutuhannya. Unsur-unsur tersebut adalah: 

1. Unsur Garis (Line) adalah unsur desain yang menghubungkan satu titik dengan titik lainnya, 

sehingga  membentuk suatu garis lengkung (curve) atau garis lurus (straight).. 

2. Unsur Bentuk (Shape) yaitu segala hal yang memiliki diameter tinggi dan lebar. Bentuk dasar yang 
banyak diketahui oleh orang adalah kotak (rectangle), lingkaran (circle), dan segitiga (triangle). 

3. Unsur Tekstur (Texture) meruakan tampilan permukaan (corak) dari suatu benda yang dapat dinilai 

dengan cara dilihat atau diraba, misalnya permukaan kain, karpet, kulit kayu, cat dinding, dan 

lainnya., 

4. Unsur Ruang (Space) merupakan jarak suatu bentuk dengan bentuk lainnya.  

5. Unsur Ukuran (Size) yaitu untuk mendefinisikan besar kecilnya suatu obyek. 

6. Warna (Color) merupakan unsur penting dalam desain, dengan warna kita bisa menampilkan 

identitas, menyampaikan pesan atau membedakan sifat dari bentuk-bentuk bentuk visual secara 

jelas. 

Desain grafis memiliki prinsip juga, prinsip utama akan ditampilkan pada desain grafis sehingga 

karya tersebut komunikatif, sedangkan unsur lainnya ditampilkan hanya sekedar saja dan tidak melebihi 

unsur utama. Semuanya tergantung pada selera seorang desainer, klien dan khalayak yang menjadi 

sasaran pesan. (Andy,2005: 49). Barikut di bawah ini merupalan prisip-prinsip desain: 

1. Kesederhanaan (Simplicity) yaitu kemudahan pembaca dalam  memahami isi pesan yang akan 

disampaikan. Prinsip ini diterapkan dengan menggunkaan elemen ruang kosong (white space) dan 

tidak menggunakan banyak unsur aksesoris.  

2. Keseimbangan (Balance) yaitu dimana keadaan atau kesamaan yang saling berhadapan akan 
menimbulkan kesan seimbang secara visual.  

3. Kesatuan (Unity) merupakan kohesi, konsistensi, ketunggalan atau keutuhan, yang merupakan isi 

pokok dari komposisi. Misanyal suatu ilustrasi, garis dan teks diberi raster sehingga dapat 

memberikan kesan kesatuan terhadap pesan yang diinginkan. 

4. Penekanan (Emphasis) maksudnya untuk menarik perhatian pembaca, sehingga si pembaca  mau 

melihat dan membaca desain tersebut. 

5. Irama (Rhythm) yaitu pengulangan unsur pendukung karya seni. Ini merupakan selisih antara dua 

wujud yang terletak pada ruang, serupa dengan interval waktu antara dua nada musik beruntun yang 

sama.  

6. Proporsi (Proportion) meruppakan prinsip dasar tata rupa untuk memperoleh keserasian.  

Menurut KBBI Maskot adalah orang, binatang, atau benda yang diperlakukan oleh suatu 

kelompok sebagai lambang pembawa keberuntungan atau keselamatan. Maskot merupakan citra dari  

sebuah perusahaan atau organisasi dengan bentuk berupa . manusia, binatang, atau objek tertentu (tokoh 

fantasi ) yang dianggap dapat membawa keberuntungan dan keselamatan. Maskot juga diberikan nama 

panggilan yang sesuai dengan karakter dari maskot itu sendiri. Maskot ini juga berfungsi sebagai 

berikut: 

1. Sebagai lambang suatu perusahaan atau orgnisasi. 

2. Sebagai image atau jati diri sebuah perusahaan atau orgnisasi.  

3. Sebagai barand image pada perusahaan 

4. Sebagai media iklan. 

5. Sebagai komunikasi kepada konsumen dan masyarajat 

6. Sebagai media hiburan bagi seseorang yang senang kepada boneka (jika maskot bebrbentuk 

boneka) 

7. Sebagai hasil produksi perusahaan yang bisa mendatangkan keuntungan 

Dari penjelasan uraian di atas maka ada beberaa ciri-ciri maskot yang dapat dijabarkan sebagai 

berikut: 

1. Maskot merupakan karya desain komunikasi visual  

2. Maskot berwujud dua atau tiga dimensi  

3. Maskot berbentuk boneka, souvenir, animasi, manekin, patung, dan lain-lain 

4. Maskot membawa ciri khas  tertentu dari sebuah perusahaan atau organisasi 

5. Maskot memiliki sebuah nama 
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Berikut ini merupakan contoh-contoh gambar mengenai beberapa maskot yang ada sebagai 

berikut: 

 

 
Gambar 1. Contoh Maskot 

Sumber:http://daniarwikan.blogspot.com/search?q=maskot&submit=cari 

 

 

Gambar 2. Contoh Maskot Sea Games 

Sumber::https://kumparan.com/kumparansport/yuk-kenalan-lebih-dekat-dengan-3-maskot-asian-

games-2018/full 

 

 

Gambar 3. Contoh Maskot MTQ di Mukomuko 

Sumber:http://infopublik.id/kategori/nusantara/378482/maskot-mtq-di-mukomuko-jadi-

rebutan?show= 

Maskot merupakan sebuah karakter yang diciptakan dengan sengaja dalam berbagai bentuk 

seperti orang, tumbuh-tumbuhan, binatang, buah-buahan, animasi atau objek lainnya. Maskot ering juga 

https://kumparan.com/kumparansport/yuk-kenalan-lebih-dekat-dengan-3-maskot-asian-games-2018/full
https://kumparan.com/kumparansport/yuk-kenalan-lebih-dekat-dengan-3-maskot-asian-games-2018/full
http://1.bp.blogspot.com/_ub46-Fwrmnw/SZtkkMqnXhI/AAAAAAAAAn0/mxugUKQAv7E/s1600-h/maskot+2.JPG
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digunakan untuk menyemarakkan acara-acara, menjadi representasi untuk suatu kelompok, lembaga, 

komunitas, produk atau suatu brand. Contoh maskot ajang Asian Games, maskot sebuah perusahaan, 

maskot sebuah restorant, maskot sekolah dan lain sebagainya. Maskot diberi nama sesuai dengan 

karakternya dan panggilan ini, akan mengingatkan seseorang pada suatu perusahaan dan membangun  

imgae nilai-nilai perusahaan tersebut. 

Setiap orang membutuhkan pendidikan dalam kehidupannya. Pendidikan merupakan usaha agar 

manusia dapat menaikkan derajat hidupnya dan dapat menggembangkan potensi yang ada pada dirinya. 

Sekolah merupakan wadah untuk menuntun ilmu dari PAUD, Taman Kanak-Kanak, SD, SLTP, SLTA 

hingga ke perguruan tinggi. Setiap orang bisa ikut andil untuk peduli pada dunia pendidikan. 

Kepedulian di dunia pendidikan tergantung pada kemampuannya masing-masing. Perilaku peduli 

terbentuk karen rasa menghargai, memiliki dan memelihara pedidikan. Perilaku peduli pendidikan atau 

lebih dikenal peduli pendidikan saja merupakan perilaku atau tindakan yang selalu berupaya mencegah 

kerusakan pada dunia pendidikanp dan mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki pendidikan 

yang telah terjadi. Namun tidak jarang kita temui ada beberapa orang yang tidak peduli terhadap 

pendidikan. Seperti  masih ada anak-anak uang tidak mengikuti wajib belajar  9 tahun, masih ada anak-

anak yang tidak bisa membaca, masih ada bebraa orang yang kurang menjaga kelestarian sekolah. Ada 

beberaa cara yang dapat kita lakukan untuk peduli pendidkan, baik itu berupa materi maupun bukan 

materi. Memberikan sumbangsih berupa buku keapada sekolah atau membuat wadah taman bacaan, 

memberikan pengetahuan keterampilan yang kita punya kepada siswa, mengangkat citra sekolah 

(dengan maskot)  dan lainnya. Tidak ada sekolah yang tidak menginginkan anak-anaknya lulus dengan 
ilmu yang seadanya. Setiap sekolah pasti mengingingkan anak-anak lulusan yang terbaik. 

Maskot merupakan bentuk menyerupai orang, binatang, atau benda yang diperlakukan oleh 

suatu perusahaan atau organisasi sebagai lambang pembawa keberuntungan atau keselamatan. Maskot 

juga merupakan citra dari perusahaan atau organisasi tersebut. Di sekolah-sekolah jarang menggunakan 

promosi dengan menggunakan maskot. Maskot sering digunakaan untuk perusahaan-perusahaan saja. 

Disinilah penulis ingin mengangkat penelitian mengenai “Desain Maskot SMK NKRI Binjai Sebagai 

Bentuk Peduli DI Dunia Pendidikan”  bahwa pembuatan maskot di sekolah SMK NKRI Binjai dapat 

meningkatkan citra sekolah tersebut. Ini merupakan bentuk peduli peneliti terhadap dunia pendidikan. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di sekolah yaitu Sekolah Menegah Kejuruan (SMK) Nusantara 

Kreatif Mandiri (NKRI) Binjai Metode perancangan ini menggunakan pendekatan kualitatif. Menurut 

Denzim dan Licoln (2009) kata kualitatif menyiratkan penekanan pada proses dan makna yang di kaji 

secara ketat atau belum di ukur dari sisi kuantitas, jumlah, intensitas atau frekuensinya (Kurniawan, 

2018). Teknik pengumpulan data ini menggunakan data primer dan sekunder. Data sekunder diperoleh 

dari skajian tudi pustaka, atau dari data-data yang sudah di publikasi seperti internet, dan jurnal. Teknik 

analisi data  penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif-kualitatif. Teknik ini menggunakan 
proses pencarian dan pengaturan wawancara, catatan lapangan, dan materi-materi lain yang  didapatkan 

untuk menambah pemahaman mengenai materi-materi  tersebut dan penyajian data yang sudah 

ditemukan. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1.  Analisis Visual 

Dalam pembuatan desain maskot SMK NKRI Binjai merupakan hal yang pertama dilakukan 

adalah melakukan riset terhadap maskot yang ingin dibuat. Proses pengumpulan informasi dan 

pengumpulan data dilakukan dengan proses wawancara bersama dengan Ketua Yayasan dan Kepala 

Sekolah SMK NKRI Binjai untuk mengetahui gambaran tampilan maskot yang akan di buat, seperti 

bentuk, warna dan lainnya yang akan digunakan nantinya.  

Dengan informasi dan data yang diperoleh dari hasil riset dan wawancara, maka dapatlah dibuat 

konsep desain maskot SMK NKRI sebagai panduan dalam merancang maskot SMK NKRI Binjai. 

Kemudian penerapan visualisasi dapat dilakukan dengan mengacu pada konsep desain yang telah 

dirancang. 

3.2. Konsep Perancangan Maskot 

Konsep rancangan maskot dirancang sesuai dengan permintaan SMK NKRI Binjai yaitu 
mengarah pada visi, misi dan jurusan SMK NKRI Binjai, dengan rincian sebagai berikut : 

Ide maskot diambil dari salah satu jurusan yang ada di SMK NKRI Binjai yang merupakan jurusan 

yang utama ditonjolkan dari jurusan lainnya, dan diambil juga dari visi dan misi SMK NKRI Binjai 

Jurusan yang dimaksud adalah jurusan Penerbangan. Penulis merangkum semuanya menjadi satu 
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kesatuan.Maskot yang penuls buat sebanyak 3 (tiga) pose, yaitu pose melakuka penghormatan, pose 

melompat, dan pose menerbangkan pesawat terbang. 

Bentuk maskot dengan 3 pose yang sudah di tetapkan adalah sebagai berikut : 

 
Gambar 4 Maskot SMK NKRI Binjai dengan Pose Melakukan Penghormatam 

 

 
Gambar 5. Maskot SMK NKRI Binjai dengan Pose Melakukan Penenerbangan 

 
Gambar 6. Maskot SMK NKRI Binjai dengan Pose Melompat 
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Maskot di atas adalah maskot SMK NKRI Binjai yang berupa desain karakter berbentuk boneka, 

dengan penjelasan sebagai berikut .  

a. Bentuk desain karakter maskot SMK NKRI Binjai merupakan bentuk Burung Rajawali.  Burung 

Rajawali merupakan hewan yang memiliki karakter yang gagah dan juga kemampuan terbang 

yang tinggi, tak banyak berkicau seperti burung lain, pandai dalam berburu mangsa, memiliki 

kekuatan yang kuat dalam mencengkram mangsanya dan juga burung rajawali memiliki 

perjalanan hidup yang tidak mudah dan penuh dengan kesakitan. Burung Rajawali digunakan 
sebagai maskot untuk sekolah SMK NKRI Binjai  yang diharapkan kedepannya SMK NKRI 

Binjai dapat terbang dengan tinggi, memiliki visi dan misi yang kuat untuk menciptakan siswa/i 

yang sesuai dengan motto pendidikan SMK NKRI Binjai. 

b. Pemilihan warna ini berdasarkan dari warna logo dan warna seragam yang digunakan para taruna/i 

SMK NKRI Binjai  Berikut  adalah warna yang digunakan dalam desain maskot SMK NKRI 

Binjai: 

Hex : 647BBB R : 100 G : 123 B : 187 C : 65 M : 50 Y : 0 K : 0 

 

Hex : A7B2DA R : 167 G : 178 B : 218 C : 33 M : 25 Y : 0 K : 0 

 

Hex : D89628 R : 216 G : 150 B : 40 C : 15 M : 44 Y : 100 K : 1 

 

Hex : FDF9D3 R : 253 G : 249 B : 211 C : 1 M : 0 Y : 20 K : 0 

 

Hex : 0B111C R : 11 G : 17 B : 28 C : 81 M : 72 Y : 58 K : 77 

 

Hex : 000000 R : 0 G : 0 B : 0 C : 74 M : 67 Y : 67 K : 90 

Gambar 7 Warna Maskot 

 

3.3. Pengaplikasian Maskot 

Penulis mengaplikasikan maskot ini dengan beberapa jenis media yakni diantaranya ialah : 

1. GSM (Graphic Standard Manual). GSM (Graphic Standard Manual) Merupakan sebagai pedoman 

penggunaan identitas visual maskot yang yang berisi konsep dan keterangan-keterangan dalam 

pembuatannya, atau aturan penggunaan penggunaan warna, dan elemen-elemen lain yang ada 

didalam maskot tersebut. 

Berilut adalah keterangan dan gambar dari GSM maskot SMK NKRI Binjai: 

1.  Ukuran : A5 (210 mm X 148 mm) 

2. Jumlah Halaman : 20 Halaman 

3.  Software :Adobe Ilustrator CS6 
4.  Warna  : Spesifikasi CMYK  Full Colour 

5. Tipografi :Russo One dan Open Sans 

6. Media/Bahan : Kertas Tik 

7.  Produksi : Cetak Digital 

 

 
 

Gambar 8 Cover 
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8. Merchandise 

Sebagai salah satu pernak pernik hadiah yang sering digunakan sebagai media promosi, 

Pengaplikasian maskot visual kepada materi yang dimiliki oleh SMK MKRI Binjai yang 

diantaranya ialah : 

a. Baju 
b. Totebag 

 

 
Gambar 9 Halamani Peneraan Maskot Totebag 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

4.1. Kesimpulan  

Kesimpulan dari hasil desain maskot SMK NKRI Bnjai yang telah dilakukan dan setelah 

melewati beberapa proses design, maka diambillah beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Prosesr desaign maskot SMK NKRI Binjai dilakukan dengan mengkuti proses perancangan desain 

grafis meliputi, analisis visual, konsep,ide hingga kepengaplikasian maskot dengan 

memperhatikan prinsip-prinsip desain, pemilihan bentuk, warna, dan tipografi agar hasil yang 

diperoleh sesuai dengan konsep yang disusun. 

2. Hasil visual design maskot SMK NKRI Binjai adalah sebuah maskot berbentuk burung Rajawali 

dengan menggunakan pakain taruna  

3. Hasil design maskot SMK NKRI Binjai ditungankan kedalam sebuah buku GSM, baju dan 

totebag. 
 

4.2. Saran 

Beberapa saran yang dapat disampaikan penulis antara lain yaitu diharapkan SMK NKRI Binjai 

dapat mengaplikasikan desain maskot ke berbagai media promosi dan desian mascot SMK NKRI dapat 

menjadi contoh untuk sekolah-sekolah lain yang ingin membuat media promosinya seperti mascot SMK 

NKRI Binjai. 
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