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ABSTRAK 

 

Buku cerita bergambar ini digunakan sebagai media edukasi dalam mengenalkan 

anak usia dini yang berusia 3-6 tahun di Early Step School tentang emosi dan sifat 

baik dalam upaya mengembangkan karakter anak yang lebih baik, pengertian, dan 

bijak sejak dini. Pengenalan emosi dan sifat baik pada buku cerita bergambar ini 

menyesuaikan sistem belajar active learning dengan ditampilkan melalui visual dan 

didukung fitur interaktif. Buku ceritta bergambar ini dibuat untuk meningkatkan 

ketajaman otak anak dengan menggunakan porsi ilustrasi yang mendominasi dan 

penyampaiannya dengan bahasa dan kata-kata yang dapat dipahami oleh anak usia 

dini dengan mudah. Dalam proses belajar mengajar, setiap anak memiliki gaya 

belajar yang berbeda-beda. Hal tersebut membuat buku cerita bergambar ini 

diciptakan dengan beberapa fitur interaktif seperti permainan berupa puzzle, flash 

card, lembar mewarnai, dan stiker. Fitur interaktif digunakan untuk mendukung 

segala gaya belajar anak seperti visual, kinestetik, dan auditori, agar dapat 

tersampaikan dengan menyenangkan dan tidak membosankan. 

 

Kata kunci : Buku Cerita Anak, Ilustrasi, Emosi Anak, Usia Dini 3-6 Tahun  
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ABSTRACT 

 

This picture story book is used as an educational medium to introducing early 

childhood children aged 3-6 years at Early Step School about emotions and 

character in an effort to develop better, understanding, and wise children's 

character from an early age. The recognition of emotions and good qualities in this 

illustrated storybook adapts the active learning learning system by being displayed 

through visuals and supported by interactive features. This illustrated story book 

was created to improve children's brain by using visuals illustration and delivered 

with early childhood language and words that can be understood easily. In learning 

process, every child has a different learning style. This picture story book created 

with several interactive features such as puzzle games, flash cards, coloring sheets, 

and stickers. Interactive features are used to support all children's learning styles 

such as visual, kinesthetic, and auditory, so that they can be conveyed in a fun and 

not boring way. 

 

Keywords: Children Storybook, Illustration, Emotion, Preschool, Kindergarten  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Anak merupakan generasi penerus cita-cita perjuangan dan pembangunan 

nasional yang mana diharapkan sebagai sumber daya manusia yang berkualitas baik 

secara pikiran hingga moral untuk dapat memimpin dan memelihara perjuangan 

bangsa. Menurut J, Bannet (Wibowo Agus, 2013:25), usia dini dimulai sejak dalam 

kandungan atau sebelum dilahirkan sampai dengan usia 6 tahun. Anak usia dini 

merupakan tahap awal anak dalam masa  pertumbuhan dan perkembangan yang 

sangat menentukan bagi masa depan sang anak atau dapat disebut juga sebagai masa 

keemasan (Golden Age). Emosi merupakan sifat yang didasari dari dalam diri yang 

dapat menimbulkan suatu keadaan atau perasaan yang bergejolak hingga 

mendorong suatu hal, pernyataan tersebut juga didukung oleh Sujiono, 2009. Emosi 

dapat dikelompokkan menjadi rasa marah, sedih, takut, nikmat, cinta, kecewa, 

cemburu, jijik, penasaran, terkejut, jengkel, bahagia, atau malu. Disimpulkan dari 

pernyataan Elizabeth B. Hurlock (Setiani, 2012), bahwa reaksi emosional yang 

dirasakan oleh anak-anak masih belum stabil atau terlalu menyebar dikarenakan 

masih dalam tahap melihat dan mempelajari reaksi orang lain. 

Seiring berjalannya waktu dan perkembangan sosial, emosi yang 

ditampilkan oleh anak merupakan sumber penilaian dan dapat mempengaruhi 

interaksi sosial, serta dapat menghambat atau mengganggu aktivitas motorik dan 

mental pada diri anak dalam menghadapi situasi bila terjadi ketegangan emosi. 

Salah satu pendukung yang memiliki peran penting dalam membimbing, 

menstimulasi, mengasah, dan mengajarkan kemampuan dan keterampilan anak usia 

dini adalah pendidikan pada anak usia dini.  Pendidikan anak usia dini bertujuan 

untuk memfasilitasikan pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini secara 

menyeluruh hingga membentuk dan mengembangkan seluruh aspek kepribadian, 

kemampuan, dan keterampilan. 

Anak-anak memiliki emosi yang sangat belum stabil, bebas, dan terbuka, 

serta sekolah preschool and kindergarten juga merupakan tempat anak pertama kali 
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bertemu dan berkumpul dengan banyak macam teman seusia dengan berbagai 

karakter. Buku cerita bergambar merupakan sarana edukasi yang menarik dan 

sesuai dengan anak usia dini yang masih belum terlalu lancar dalam membaca dan 

menerka-nerka suatu hal melalui visual seperti ilustrasi. Buku cerita bergambar 

dibuat sederhana dengan sifat yang interaktif dan komunikatif menyesuaikan 

tingkat perkembangan intelektual serta emosi anak dengan hiburan, pengetahuan 

serta pendidikan moral. Pernyataan tersebut juga didukung oleh Ananda dan Putra 

(2019), yang menyatakan buku cerita bergambar merupakan sebuah buku bacaan 

dengan alur cerita yang berisikan gambar-gambar ilustrasi dan teks untuk anak. 

Dalam proses pembelajaran, buku diceritakan secara interaktif di depan kelas oleh 

guru dan diperhatikan oleh anak hingga menimbulkan respon. Maka, akan 

dirancang buku cerita bergambar yang besar dengan menggunakan visual yang 

cocok dengan anak-anak yaitu dengan ilustrasi dan sedikit teks dan materi yang 

cocok yaitu dengan menggunakan alur cerita, sehingga dapat dimengerti oleh anak 

dan dapat membantu para guru pengajar saat menyampaikan materi dalam 

mengontrol emosi dan mengembangkan karakter anak di depan anak-anak. 

Buku cerita bergambar ini akan memiliki fitur turunannya berupa flash card, 

puzzle, lembar mewarnai, dan stiker agar dapat menjadi sarana yang interaktif, 

komunikatif dan menyenangkan. Serta, dapat menstimulasikan otak anak serta 

mengembangkan imajinasi  tergambar di otak dengan jelas dan memberikan kesan 

yang dapat terekam dalam memori otak anak. Dalam penyampaian buku cerita 

bergambar kepada anak, peran pembimbing atau pendidik (orang tua, guru) 

sangatlah penting, yaitu menyampaikan isi buku cerita kepada anak dengan 

membacakan dan mengkomunikasikannya secara komunikatif dan interaktif. Hal 

tersebut bertujuan agar dapat menambah pengetahuan anak dan membantu anak 

memahami emosi dan sifat baik dengan menyenangkan. Serta dapat menciptakan 

perilaku dan kepribadian anak yang baik dan bijak, baik secara pikiran hingga moral 

untuk dapat memimpin dan memelihara perjuangan bangsa dengan baik. 

Early Step School merupakan Preschool dan Kindergarten di bawah 

naungan Yayasan Bangun Daya Mandiri dan terletak di daerah Kebagusan, Pasar 

Minggu, Jakarta Selatan. Memberikan pelayanan pendidikan kualitas tinggi dengan 
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kurikulum merdeka secara mandiri serta bilingual atau berbasis internasional yang 

menerapkan sistem pembelajaran active learning atau memberikan kebebasan 

kepada anak dalam belajar sambil bermain. Early Step School menjunjung 

pengembangan karakter pada anak dengan melalui sistem active learning yaitu 

memberikan kebebasan kepada anak dalam belajar sambil bermain.  

Dalam pengajarannya, Early Step School masih sangat aktif dalam 

menggunakan buku cerita bergambar kepada anak. Dengan buku cerita bergambar, 

beberapa anak yang masih belum dapat membaca dan anak dengan berbagai macam 

bahasa dapat mengerti walau hanya dari gambar dan melalui penyampaian oleh 

guru pengajar. Dalam mendukung pengajaran yang menyenangkan dan dapat 

dipahami dengan mudah oleh anak-anak, Early Step School ingin membuat buku 

yang dapat mengenalkan emosi dalam pengembangan karakter anak dengan 

menggunakan alur cerita yang sesuai dengan daily activities sekolah. Hal tersebut 

menjadi upaya pembuatan buku yang pertama dikarenakan sekolah belum memiliki 

buku yang membahas tentang emosi dan karakter dengan menyesuaikan daily 

activities anak disekolah sebelumnya. 

Maka, peneliti merancang buku cerita bergambar untuk menjadi solusi 

dalam pengenalan dan pengendalian emosi serta pengembangan karakter anak 

dengan menyalurkan isi materi menggunakan alur cerita dan tergambar dengan 

ilustrasi serta disusun rapi agar jelas. Buku cerita bergambar ini juga digunakan 

sebagai fungsi alat komunikasi yang kreatif yang dapat menjelaskan dan 

mengkomunikasikan isi materi dengan cara yang berbeda dan menyesuaikan 

dengan target audience (anak usia dini) yaitu dengan penggunaan gambar, alur 

cerita, pemilihan warna, tipografi, tata letak, gaya bahasa, hingga media seperti 

permainan.  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Bagaimana merancang buku cerita bergambar tentang Pengenalan Emosi 

dan Sifat Baik sebagai sarana edukasi untuk anak usia dini 3-6 tahun di Early Step 

School dalam upaya meningkatkan ketajaman otak melalui visual? 
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1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam penyusunan tugas akhir, terdapat batasan dalam ruang lingkup 

pembahasan yaitu:  

1. Proses perancangan buku cerita bergambar tentang Pengenalan Emosi dan 

Sifat Baik sebagai sarana edukasi untuk anak usia dini 3-6 tahun di Early 

Step School dalam upaya meningkatkan ketajaman otak 

2. Penerapan prinsip, elemen desain, serta penggunaan teori dalam 

perancangan buku cerita bergambar sebagai sarana edukasi untuk anak usia 

dini dalam upaya meningkatkan ketajaman otak melalui visual 

3. Pengaplikasian hasil karya desain perancangan buku cerita bergambar pada 

media utama berupa buku dan turunannya yaitu merchandise berupa flash 

card, puzzle, lembar mewarnai, sticker dan tote bag. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berikut tujuan dan manfaat dalam penyusunan tugas akhir, yaitu sebagai 

berikut : 

1. Tujuan 

Tujuan yang hendak dicapai dalam perancangan buku cerita bergambar 

secara umum adalah sebagai berikut : 

a. Menjelaskan proses perancangan buku cerita bergambar tentang 

pengenalan emosi dan sifat dengan menggunakan ilustrasi 

b. Menjelaskan penerapan prinsip, elemen desain, dan penggunaan teori 

dalam perancangan buku cerita bergambar 

c. Mengaplikasikan hasil karya desain perancangan buku cerita bergambar 

pada media utama berupa buku dan turunannya yaitu merchandise 

berupa flash card, puzzle, lembar mewarnai, sticker dan tote bag. 

2. Manfaat 

Manfaat yang hendak dicapai dalam perancangan buku cerita bergambar 

untuk tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

a. Manfaat Teoritis 
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Hasil dari penelitian, penulisan, dan perancangan buku cerita bergambar 

tentang pengenalan emosi dan sifat baik sebagai sarana edukasi untuk 

anak usia dini di Early Step School ini dapat menjadi acuan dalam 

penelitian, penulisan, perancangan buku cerita sejenis berikutnya. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Klien 

Klien (Early Step School) dapat menyampaikan edukasi tentang 

pengenalan emosi dan sifat baik dalam kegiatan belajar-mengajar 

dengan menarik dan interaktif melalui buku cerita bergambar 

kepada anak usia dini. 

2) Bagi Target User 

User (pembimbing; orang tua dan guru) dapat memberikan edukasi 

dan mengenalkan anak tentang emosi dan sifat baik sejak dini dalam 

upaya mengembangkan karakter anak yang lebih baik dan 

pengertian melalui buku cerita bergambar yang menarik, interaktif 

dan edukatif. 

3) Bagi Target Audience 

Audience (anak usia dini 3-6 tahun) dapat belajar dan memahami 

materi edukasi tentang pengenalan emosi dan sifat baik melalui 

visual yang menarik untuk meningkatkan ketajaman otak serta 

mengembangkan karakter anak yang lebih baik, pengertian, dan 

bijak sejak dini dengan mudah, interaktif dan menyenangkan 

4) Bagi Peneliti 

Melatih peneliti terlibat secara langsung pada pembuatan rancangan 

media publikasi berupa buku cerita lengkap mulai dari buku cerita 

bergambar, lembar mewarnai, flash card, puzzle, stiker, dan tote bag 

dengan melakukan serangkaian keterampilan yang sesuai dengan 

bidang keahlian mahasiswa peneliti yaitu di bidang desain grafis 

dengan mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penyusunan yang dilakukan dalam perancangan buku cerita 

bergambar untuk tugas akhir ini tersusun dari beberapa bab dan halaman, antara 

lain sebagai berikut :  

BAB I         PENDAHULUAN 

Berisi penjelasan mengenai alasan yang melatarbelakangi perancangan 

buku cerita bergambar tentang pengenalan emosi dan sifat baik untuk 

anak usia dini di Early Step School. Mencakup latar belakang, rumusan 

masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta 

sistematika penulisan tugas akhir.  

BAB II        LANDASAN PERANCANGAN 

Berisi penjelasan kajian teoritis secara umum tentang ilmu desain grafis 

dan ilmu pendukung yang menjadi pijakan dalam perancangan buku 

cerita bergambar tentang pengenalan emosi dan sifat baik untuk anak 

usia dini di Early Step School. Pengambilan teori dilakukan secara 

sistematis, runtut dan logis dengan bersumber dari buku, artikel atau 

jurnal ilmiah, serta pendapat para ahli yang berkaitan dengan 

perancangan buku cerita bergambar tentang pengenalan emosi dan sifat 

baik untuk anak usia dini. 

BAB III      METODE PERANCANGAN 

Berisi penjelasan yang mengungkapkan cara-cara penelitian dengan 

berbagai kaidah metodologi. Terdiri dari metode riset desain, 

pengumpulan data, data dan analisis, serta arahan kreatif yang 

mendukung perancangan buku cerita bergambar tentang pengenalan 

emosi dan sifat baik untuk anak usia dini di Early Step School. 

BAB IV      HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Berisi penjelasan yang membahas karya desain yang dibuat dengan 

berdasarkan arahan kreatif mulai dari konsep visual dan proses 

pengerjaan karya desain yang terdiri dari berbagai alternatif desain 

hingga terpilihnya desain yang diterapkan ke media utama dan 

pendukung. 
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BAB V         PENUTUP 

Berisi kesimpulan dan saran dari keseluruhan hasil penelitian, analisis, 

dan pembahasan dari perancangan buku cerita bergambar tentang 

pengenalan emosi dan sifat baik untuk anak usia dini di Early Step 

School.
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dalam perancangan buku cerita bergambar yang berjudul 

“Friends” tentang pengenalan emosi dan sifat baik sebagai sarana edukasi untuk 

anak usia dini di Early Step School untuk tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Dalam proses perancangan buku cerita bergambar ini, dimulai dengan 

mengumpulkan data, fakta, dan landasan perancangan. Pengumpulan data dan 

fakta secara keseluruhan dilakukan dengan menggunakan metode Glass Box 

atau kotak kaca dengan pendekatan 5W1H. Dengan menargetkan anak usia dini 

3-6 tahun di Early Step School, data dan fakta dikumpulkan dari berbagai cara 

dan sumber melalui klien, user, dan audiens. Dalam proses pembelajaran, Early 

Step School menggunakan sistem active learning dengan kurikulum yang 

bilingual yang mana dapat menjadi acuan adanya pengembangan buku cerita 

bergambar dan media turunannya yang interaktif. 

2. Setelah mendapatkan data dan fakta secara keseluruhan, maka dilanjutkan lagi 

pengumpulan data dan ide kreatif dengan menggunakan metode Design 

Thinking dengan pendekatan empathize, define, ideate, prototype, dan testing. 

Data yang dikumpulkan dibuat menjadi arahan kreatif untuk dilanjutkan ke 

pembuatan konsep dengan mind map dan moodboard. Setelah terkonsep, 

dilanjutkan dengan pembuatan sketsa tokoh karakter dengan dan sketsa adegan 

atau storyboard yang disesuaikan dengan naskah yang telah dibuat. Lalu, proses 

digitalisasi dengan memperbaiki sketsa dan mewarnainya hingga detailing. 

Proses desain dilakukan hingga pembuatan media pendukung dan terciptanya 

desain akhir yang siap untuk dicetak dan produksi. 

3. Buku cerita bergambar ini dirancang dengan ukuran besar sebagai sarana 

edukasi yang dapat mengenalkan anak terhadap emosi dan bagaimana 

menyikapinya dengan baik dan bijak secara jelas. Dengan menyesuaikan usia 

audiens, buku cerita bergambar dirancang dengan menggunakan alur cerita dan 
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ilustrasi yang penuh warna. Alur cerita dan ilustrasi digambarkan menyesuaikan 

anak-anak dengan memberikan sentuhan imajinatif agar menarik dan tidak 

bosan. Gaya bahasa yang digunakan dibuat sesederhana mungkin dengan 

menyesuaikan percakapan dengan anak. Adanya fitur interaktif yang terdapat 

dalam buku berupa games serta media pendukung berupa flash card, puzzle, 

sticker dan lembar mewarnai. Hal tersebut dapat mendukung berbagai macam 

gaya belajar anak, baik secara visual (melalui ilustrasi pada buku dan fitur 

pendukung lainnya serta saat mewarnai), kinestetik (memperagakan secara 

langsung emosi, memainkan puzzle, mewarnai dan menempelkan stiker), dan 

auditori (mendengar pembimbing dalam membacakan dan menceritakan isi 

buku serta menyampaikan isi flash card).  

 

5.2 Saran 

Terkait perancangan buku cerita bergambar, saran yang dapat disampaikan 

kepada peneliti selanjutnya adalah sebaiknya belajar untuk turut merasakan dan 

melihat dari sudut pandang user atau audiens terhadap karya yang akan dibuat. Hal 

tersebut membantu kita menciptakan karya yang sesuai dan dibutuhkan serta dapat 

tersampaikan dengan baik dan mudah dipahami oleh user atau audiens. Serta, 

menciptakan media edukasi yang dapat menggabungkan dan mendukung berbagai 

macam gaya belajar anak seperti gaya belajar visual, auditori dan kinestetik. 
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