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ABSTRAK

Tujuan dari perancangan ini adalah merancang sebuah cerita bergambar untuk
menanamkan moral kejujuran pada anak-anak, dengan merancang buku cerita bergambar yang
menarik, yang mengantisipasi anak agar tidak selalu menghabiskan waktunya dengan gadget, dan
menumbuhkan minat gemar membaca buku cerita, ini disebababkan banyaknya media yang beredar
sekarang seperti gadget smartphone yang membuat anak-anak sering menghabiskan waktunya
dengan gadgetnya. Dampak dari gedget ini yang sangat besar terhadap perkembangan moral dan
tingkah laku anak

Perancangan karya ini menggunakan metode perancangan glassbox dengan tahapan
perancangan persiapan, inkubasi, luminasi, dan verifikasi. Metode analisis data yang digunakan
yaitu analisis data brainstorming. Selain perancangan buku cerita bergambar sebagai media utama,
perancangan ini memiliki media pendukung yaitu poster, x-banner, t-shirt, gantungan kunci, stiker,
pin, notebook, dan media jual beli online.

Buku cerita bergambar ini dapat diharapkan bisa digunakan sebagai media pendidik bagi
anak-anak agar selalu mengutamakan sifat jujur dan tidak selalu menghabiskan waktunya dengan

gadget smartphone serta membangkitkan kembali minat baca pada anak-anak.

Kata kunci: cerita bergambar anak, mitologi, Kejujuran
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dimasa sekarang banyak ditemui berbagai media hiburan yang
beredar luas, seperti contohnya gadget smartphone. Generasi sekarang ini
setiap orang pasti memiliki gatdget smartphone, apalagi orang tua sekarang
memberikan gadget smartphone pada anak-anaknya dan tidak mengetahui
apa saja yang dilihat oleh anak-anaknya melalui media tersebut. Media
gadget memiliki banyak konten hiburan yang menarik, sehingga membuat
anak-anak lebih banyak menghabiskan waktunya dengan gadget dan lupa
dengan waktu belajar. Didalam media ini ada juga tayangan yang mendidik
yang bisa menambah ilmu pengetahuan untuk anak. Akan tetapi juga
banyak ditemui tayangan yang tidak baik dan tidak mendidik bagi anak-
anak khususnya anak yang berumur 6 sampai 10 tahun, yang melihat
konten-konten media hiburan yang melibatkan aksi perkelahian, tindakan
kurang sopan, bahkan mengajari anak-anak dalam berbohong. Oleh sebab
itu dibutuhkan penanaman karakter moral yang baik untuk anak yang
disebabkan oleh dampak negatif dari konten-konten media televisi dan
smartphone tersebut.

Supaya dampak buruk dari media gadget smarphone tersebut bisa
diantisipasi, maka diperlukan suatu langkah untuk anak-anak agar tidak

terjerumus kedalam sifat dan tindakan yang kurang baik melalui buku cerita.



Pembuatan buku merupakan hal yang sangat wajib karena buku adalah
sumber ilmu pengetahuan, yang dimiliki setiap generasi ke generasi. Buku
memiliki banyak perkembangannya seperti contoh yang kita ketahui seperti
buku pelajaran, buku komik, buku novel serta yang paling penting yaitu
buku cerita anak-anak. Buku cerita anak memiliki peran besar terhadap
perkembangan moral bagi anak, karena sifatnya dari buku ini dapat
mengembangkan imajinasi serta membangun kecerdasan. Serta cerita juga
berfungsi sebagai alat penyampaian pengetahuan dan nilai-nilai positif bagi
anak-anak.

Menurut Chairilsyah (2016:8) mengatakan menanamkan nilai moral
pada anak sejak usia dini sangat penting untuk dilakukan karena pada usia
ini anak-anak masih mudah untuk diarahkan. Nilai moral yang diajarkan
pada anak-anak sejak usia dini akan membekas sampai anak tumbuh
dewasa. Mengajarkan nilai moral pada anak-anak dibutuhkan kesabaran dan
kehatihatian. Hal ini karena anak-anak belum sepenuhnya bisa menerima
dan mencerna semua hal yang diajarkan kepada mereka, apalagi pelajaran
tersebut yang bersifat abstrak. Dampak yang ditimbulkan dari media
tersebut juga sangat besar, dan juga dapat mempengaruhi perkembangan
sikap, emosi serta perilaku anak-anak.

Salah satu perilaku yang harus ditanamkan kepada anak sejak dini
yakninya penananman kejujuran. Pengajaran kejujuran merupakan hal yang
sangat penting bagi anak-anak. Chairilsyah (2016:8) mengutarakan sebuah

pepatah yang mengatakan bahwa kejujuran adalah mata vang yang berlaku



dinegara manapun. Pepatah seperti ini wajib dikenalkan pada anak-anak
sejak usia dini. Sebab penanaman ilmu sejak dini umumnya akan cenderung
lebih mudah diserap anak dan ditanamkan hingga mereka dewasa sehingga
menjadi sebuah kebiasaan yang baik.

Untuk itu diperlukannya perancangan buku cerita bergambar anak
yang menceritakan tentang manfaat dari kejujuran. Buku cerita bergambar
begitu banyak dan beraneka ragam jenis yang dapat dijumpai ditoko buku.
Beberapa permasalahan yang sering ditemui didalam buku cerita anak
seperti ilustrasi yang dihadirkan tidak sesuai untuk menggambarkan suatu
peristiwa dalam cerita tersebut, bahkan teks cerita yang terlalu banyak dan
tidak seimbang dengan ilustrasi yang ada, atau menampilkan tulisan yang
begitu banyak sehingga membuat anak-anak menjadi malas dalam
membaca. Maka itu akan berdampak membuat minat baca anak terhadap
buku fisik yang terus menurun, dan bisa mengurangi kemampuan anak
dalam mencerna informasi yang banyak berasal dari buku. Salah satu upaya
meningkatkan minat baca anak adalah dengan menggunakan buku yang
begitu menarik dan tidak membosankan. Buku cerita bergambar ini akan
mempermudah pemahaman anak mengenai tujuan, atau isi yang akan
disampaikan serta dapat meningkatkan minat anak untuk lebih gemar
membaca buku.

Berdasarkan pertimbangan tersebut penulis tertarik untuk
merancang buku cerita anak dengan media perancangan berupa buku cerita

bergambar yang menarik dan edukatif, dengan mengedukasi agar anak-anak



menanamkan sifat jujur. Cergam ini menceritakan tentang mitos (Mitologi),
dengan tokoh Dewa yang diturunkan kebumi untuk menguji sifat manusia.
Karena itu diperlukannya media edukasi yang efektif bagi anak, serta
dengan cerita bergambar ini dapat memotivasi anak-anak untuk
menghindari perilaku buruk seperti berbohong,dan tamak.

Buku cergam ini memiliki target audien anak-anak yang pada
dasarnya sangat menyukai ilustrasi dan warna-warna yang menarik, yang
mana perancangan buku ini penulis akan berusaha menyuguhkan layout,
ilustrasi, warna dan pemgambilan font yang menarik dan sesuai dengan
target audien yaitu anak-anak. Suatu hal lain juga dapat menunjang dengan
perancangan cerita bergambar ini yang dapat menumbuhkan dan
meningkatkan kembali minat dan budaya membaca anak. Berdasarkan
permasalahan serta landasan dan solusi yang dipaparkan sebelumnya, maka
penulis akan mengangkat judul “Penanaman Kejujuran Kepada Anak

Melalui Cerita Bergambar The God And Greedy Human.”

B. Identifikasi Masalah
1. Bagaimana cara merancang buku cerita anak-yang menarik dan
edukatif, dengan mengedukasi agar anak-anak menanamkan kejujuran
pada anak.
2. Akibat beredarluasnya dari media smartphone yang membuat anak-
anak lupa waktu belajar serta mulai dilupakan budaya gemar membaca

buku cerita, akibat beredar luasnya media gadget smartphone.



3. Saat ini banyak ditemukan media yang kurang mendidik bagi anak dan
kurang sesuai dengan usia anak-anak khusunya anak usia 6-10 tahun.

4. Banyak buku cerita yang ditemui ilustrasi yang dihadirkan tidak sesuai
dengan peristiwa didalam cerita, sehingga membuat peminat baca anak
terhadap buku fisik menurun.

5. Mengenalkan cerita fantasi tentang mitos (Mitologi) kepada anak dan
dapat meningkatkan daya imajinasi anak serta memberikan

pembelajaran tentang sikap dan moral yang baik.

C. Batasan Masalah

Sesuai dengan indentifikasi masalah yang telah dikemukakan
sebelumnya, perancangan visual buku cerita bergambar ini untuk
mengantisipasi agar anak tidak menyerap tayangan yang tidak baik serta
mengantisipasi agar anak tidak menghabiskan waktunya hanya dengan
gadget. Bertujuan untuk memberikan edukasi moral bagi anak agar untuk
selalu bersikap jujur, maka dari itu penulis membuat perancangan buku
cerita bergambar yang dapat membantu meningkatkan minat baca anak-

anak.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut yaitu : Bagaimana merancang cerita bergambar untuk



penanaman moral kejujuran kepada anak, agar anak-anak tidak selalu

menghabiskan waktunya dengan gadget dimasa sekarang.

. Orisinalitas

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya, perancangan
“Penanaman Kejujuran Kepada Anak Melalui Cerita Bergambar The God
And Greedy Human.” merupakan karya orisinal dan belum ada yang
diangkat kedalam bentuk cerita bergambar. Dalam penelusuran study
internet, kepustakaan, literatur belum ditemukan judul yang sama dengan
penulis buat. Oleh karena itu pembuatan cerita bergambar ini adalah karya

orisinil penulis sendiri dalam pembuatan karya akhir ini.

. Tujuan Perancangan

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk merancang sebuah buku
cerita bergambar untuk menanamkan moral kejujuran pada anak-anak,
dengan merancang buku cerita bergambar yang menarik, yang
mengantisipasi anak agar tidak selalu menghabiskan waktunya dengan

gadget, dan menumbuhkan minat gemar membaca buku cerita.

. Manfaat Perancangan
Perancangan yang dilakukan diharapkan dapat mencapai tujuan
dalam menghasilkan manfaat-manfaat sebagai berikut.

1. Manfaat Akademis



Memberikan kontribusi serta meningkatkan produktivitas
berkarya dalam keilmuan Desain komunikasi visual, dan menambah
pengetahuan serta menjadi acuan pembuatan buku cerita bergambar
bagi perancang yang akan datang.

Manfaat Praktis

Dari perancangan ini bisa bermanfaat dan menambah wawasan
dan pengetahuan serta sebagai media edukasi dan menambah minat
baca, penanaman moral yang baik dan menanamkan sikap kejujuran
bagi anak-anak, serta menambah kedekatan harmonis antara orangtua

dengan anak.



