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ABSTRAK 

Dalam kehidupan sehari-hari sebagai makhluk sosial akan selalu melakukan 

komunikasi dengan sesama. Saat melakukam komunikasi diperlukan pemilihan 

kata yang tepat dan memperhatikan lawan bicara supaya tidak menimbulkan salah 

paham. Kato nan ampek merupakan tata bahasa di minangkabau yang digunakan 

dalam kehidupan sehari-hari untuk bersosialisasi. Sakola alam merupakan rumah 

belajar yang berada di sumatera barat, mengajarkan pembelajaran tentang budaya 

alam minangkabau. Dalam pembelajaran sakola alam membutuhkan buku edukasi 

bergambar untuk anak usia 7-11 tahun tentang kato nan ampek untuk 

memudahkan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk  

merancang buku edukasi bergambar untuk anak usia 7-11 tahun dengan judul        

“apa itu kato nan ampek? ” dilengkapi dengan fitur interaktik berupa permainan 

teka-teki silang yang bisa dilepas pasang. Dalam proses pembuatan buku mengacu 

pada teori-teori tentang media edukasi anaka, fitur interaktif pada buku anak, 

teori-teori desain berupa teori tentang illustrasi, warna, tipografi, dan layout. 

Pengumpulan data untuk mendapatkan informasi yang tepat dilakukan dengan 

metode kualitatif yaitu pendekatan wawancara, observasi, survei dan studi 

literatur. Data yang telah didapatkan dianalisa untuk menghasilkan konsep visual 

yang menyenangkan, earth tone , sesuai dengan anak usia 7-11 tahun. Dari 

konsep visual yang telah didapatkan maka dibuat buku illustrasi bergambar 

menggunakan warna earth tone dengan illustrasi sesuai untuk anak usia 7-11 

tahun yang menyenangkan. Buku dibuat menggunakan pemilihan tipografi, layout 

dan materi dengan sederhana supaya mudah dipahami oleh anak usia 7-11 tahun. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu design thinking supaya mendapatka hasil 

susuai dengan kebutuhan user. 

 

Kata kunci : buku edukasi bergambar, menyenangkan, earth tone. 
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ABSTRACT 

In everyday life as social beings will always communicate with others. When 

communicating, it is necessary to choose the right words and pay attention to the 

interlocutor so as not to cause misunderstandings. Kato nan ampek is a grammar 

in Minangkabau that is used in everyday life to socialize. Sakola Alam is a 

learning house located in West Sumatra, teaching learning about Minangkabau 

natural culture. In learning Sakola Alam requires illustrated educational books 

for children aged 7-11 years about kato nan ampek to facilitate the learning 

process. This study aims to design a illustrated educational book for children 

aged 7-11 years with the title “what is kato nan ampek? ” equipped with 

interactive features in the form of a crossword puzzle game that can be removed 

and installed. In the process of making books, it refers to theories about children's 

educational media, interactive features in children's books, design theories in the 

form of theories about illustration, color, typography, and layout. Data collection 

to get the right information is done by qualitative methods, namely the approach 

of interviews, observations, surveys and literature studies. The data that has been 

obtained is analyzed to produce a pleasing visual concept, earth tone, which is 

suitable for children aged 7-11 years. From the visual concept that has been 

obtained, an illustrated illustration book is made using earth tone colors with 

illustrations suitable for children aged 7-11 years who are fun. The book is made 

using simple selection of typography, layout and material so that it is easily 

understood by children aged 7-11 years. The research method used is design 

thinking in order to get results according to user needs. 

 

Keywords: illustrated educational book, fun, earth tone. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Mata pelajaran Budaya Alam Minangkabau merupakan mata pelajaran 

yang mengajarkan tentang adat istiadat, tata bahasa , dan budaya alam di 

Minangkabau. Budaya Alam Minangkabau yang mengajarkan tentang tata bahasa 

yaitu Kato Nan Ampek. Sejak mata pelajaran muatan lokal tentang Budaya Alam 

Minangkabau dihapuskan di kurikulum 2013, semakin berkurang pengetahuan 

anak-anak tentang Kato Nan Ampek. Kato Nan Ampek merupakan tata cara 

berbicara dalam kehidupan sehari-hari yang terdiri dari empat kata, setiap kata 

ditentukan siapa lawan saat berbicara. Berkurangnya pengetahuan anak-anak 

tentang Kato Nan Ampek memberikan pengaruh besar dalam kehidupan sehari-

hari, anak-anak tidak mengetahui dengan siap berbicara dan tata bahasa yang 

dipilih saat berbicara. Untuk anak usia 7-11 tahun seharusnya sudah memahami 

tentang tata bahasa yang digunakan saat berbicara. 

 Karakter yang sudah dibentuk sejak dini akan menjadi bekal hingga 

dewasa nanti. Menurut Jean Piaget dalam Marinda (2022) mengenai teori 

perkembang anak, pada usia   7-11 tahun sudah memasuki tahap operasional 

konkret dimana anak-anak sudah dapat memahami suatu informasi dan 

mengaplikasikan pada kehidupan sehari-hari. Di usia 7-11 tahun anak-anak sudah 

dapat menggunakan logikanya dalam berpikir, membentuk karakter pada dirinya 

dari pengetahuan yang diberikan dan menerima sudut pandang dari orang lain 

yang dihubungkan pada dirinya sendiri. Untuk meningkatkan dan menanamkan 

karakter yang baik usia 7-11 tahun merupakan waktu yang tepat. Tertanamnya 

karakter yang baik sejak dini memberikan pengaruh yang besar terhadap diri 

sendiri dan lingkungan. Maka dengan itu dibutuhkan edukasi tentang Kato Nan 

Ampek untuk anak usia 7-11 tahun supaya kelak menjadi pribadi yang baik dalam 

bertutur kata dan diterima baik oleh lingkungan dimanapun berada. Salah satu 

lingkungan yang mampu mengajarkan bahasa dengan baik adalah lingkungan 

sekolah.  
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Sakola alam merupakan rumah belajar yang berada di Lembah Harau 

Kabupaten 50 Kota Sumater Barat. Sakola alam sebagai rumah belajar dapat 

dihadiri oleh seluruh anak-anak di Lembah Harau yang masih memiliki keinginan 

untuk belajar. Pembelajaran di Sakola Alam dilakukan pada hari sabtu dan 

minggu. . Pada hari sabtu pelajaran yang diajarkan merupakan pembelajaran dasar 

seperti membaca, menulis dan berhitung. Pada hari minggu diajarkan tentang 

pengembangan diri seperti seni dan budaya alam Minangkabau. Dalam 

pembelajaran budaya alam Minangkabau salah satu materi yang diajarkan tentang 

Kato Nan Ampek supaya dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Selama 

ini anak-anak di Sakola Alam hanya diingatkan untuk berprilaku baik, berbicara 

sopan dengan orang yang lebih tua tanpa paham tentang Kato Nan Ampek. Sosial 

media juga memberikan dampak negatif yang cukup besar, anak-anak mengikuti 

trend bahasa yang tidak sapatutnya digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Anak-

anak di Sakola Alam dengan rentang usia 7-11 tahun belum mampu memilah 

informasi yang didapatkan sehingga apapun yang didapatkan langsung digunakan 

dalam kehidupan sehari-hari.  Wawancara yang dilakukan bersama pendiri Sakola 

Alam menyatakan anak-anak di Sakola Alam belum mengetahui, memahami dan 

menerapkan Kato Nan Ampek dalam kehidupan sehari-hari. Sakola Alam juga 

belum memiliki media edukasi yang dapat mendukung dalam pemahaman materi 

tentang Kato Nan Ampek. Pendiri Sakola Alam berharap dapat memiliki media 

edukasi tentang Kato Nan Ampek untuk mendukung proses pembelajaran. 

Buku merupakan salah satu media edukasi yang membantu anak-anak 

mempelajari sesuatu, termasuk memahami Kato Nan Ampek, peran desain grafis 

dalam membuat buku edukasi ini adalah menyusun dan merancang unsur-unsur 

visual menjadi informasi yang menarik dan mudah dimengerti oleh masyarakat 

atau publik. Buku sebagai media edukasi yang memiliki peranan  penting dalam 

pembelajaran untuk memberikan informasi dan pengetahuan. Namun, tidak semua 

buku memiliki daya tarik yang kuat untuk meningkatkan minat baca pada 

pembaca. Buku bergambar yang membuat informasi dan memiliki banyak 

ilustrasi dapat meningkatkan daya tarik dan minta anak-anak dalam membaca 

buku. Bidang keahlian desain grafis akan menyusun unsur-unsur visual sesuai 
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dengan arahan yang diberikan dan menciptakan satu produk desain.  Melihat 

permasalahan yang terjadi Sakola Alam membutuhkan media edukasi berupa 

buku bergambar yang memuat materi tentang Kato Nan Ampek untuk mendukung 

proses pembelajaran. Buku edukasi bergambar yang memiliki ilustrasi sesuai 

dengan materi dan ditambah  fitur interaktif di beberapa halaman dapat 

meningkatkan pemahaman saat membaca. Buku edukasi bergambar dirancang 

untuk anak usia 7-11 tahun yang sudah masuk tahap operasional konkret dalam 

berfikir. Pada tahap operasional konkret dalam berfikir anak sudah mampu 

berfikir berkembang, memahami materi dan mempraktikan dalam kehidupan 

sehari-hari. Berdasarkan latar belakang tersebut maka diambil judul untuk Tugas 

Akhir yaitu  Perancangan Buku Edukasi Bergambar Kato Nan Ampek untuk 

Sakola Alam Harau. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas dapat dirumuskan masalah 

yang akan diangkat yaitu bagaimana merancang buku edukasi bergambar kato nan 

ampek untuk sakola alam harau ?  

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam penulisan Tugas Akhir, memiliki beberapa batasan masalah, 

sebagai berikut : 

1. Perancangan Buku Edukasi Bergambar Kato Nan Ampek untuk Sakola Alam 

Harau 

2. Penerapan prinsip, elemen desain dan teori dalam perancangan buku edukasi 

bergambar berlandaskan teori ilustrasi, warna, tipografi, layout yang sesuai 

dengan buku untuk anak. 

3. Pengaplikasian hasil desain tone and manner pada media turunan berupa 

merchandise sebagai media pendukung. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

  Dalam penulisan Tugas Akhir ini memiliki beberapa tujuan dan manfaat . 

Adapun tujuan dan manfaat dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut 

Tujuan : 

1. Menjelaskan proses perancangan buku edukasi bergambar tentang kato nan 

ampek untuk sakola alam harau. 

2. Melakukan serangkaian proses desain dan menjelaskan penerapan prinsip 

desain, elemen desain serat teori yang digunakan. 

3. Menentukan desain terpilih untuk perancangan buku dan mengaplikasikan 

pada media turunan.  

Manfaat : 

1. Manfaat Teoritis 

 Hasil dari penulisan perancangan buku edukasi bergambar kato nan ampek 

untuk sakola alam harau dapat menjadi referensi untuk penelitian yang 

dilakukan berikutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Klien 

Klien dapat menyampaikan materi edukasi tentang kato nan ampek kepada 

anak-anak dalam kegiatan belajar dengan media pendukung yaitu buku 

edukasi bergambar kato nan ampek 

b. Bagi Target Use 

Target user (orang tua, guru, pembimbing) dapat menyampaikan materi 

edukasi dengan menarik dan mudah dipahami oleh  Target Audience 

(anak). 

c. Bagi Target Audience 

Target Audience (anak) lebih mudah memahami materi edukasi tentang 

kato nan ampek 

 

1.5 Sistematika Penulisan  

Dalam penulisan Tugas Akhir menggunakan sistem penulisan berpola 

sistematis. Bertujuan supaya informasi yang ingin disampaikan dapat disampaikan 

dengan baik. Tugas Akhir terdiri dari lima bagian yaitu : 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup 

pembahasan, tujuan dan manfaat penelitian terkait perancangan buku edukasi kato 

nan ampek untuk sakola alam harau. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang digunakan sebagai landasan dalam 

perancangan buku .  Teori yang akan digunakan tentang media edukasi untuk 

anak, buku bacaan bergambar untuk akan,warna, tipografi, ilustrasi dan layout. 

Teori yang digunakan dalam penulisan terdiri dari beberapa artikel,  buku dan 

jurnal yang berkaitan dengan perancangan buku edukasi bergambar kato nan 

ampek untuk sakola alam harau. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan metode yang akan digunakan dalam mendapatkan informasi 

untuk perancangan buku. Metode yang digunakan dalam pengumpulan data, 

metode riset,   Hasil dari metode perancangan akan digunakan untuk membentuk 

arahan kreatif yang digunakan sebagai pedoman pembuatan desain. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan mengenai konsep visual , proses perancangan dari awal 

hingga ahir, penerapan hasil desain kepada media pendukung yang digunakan. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dari perancangan buku edukasi 

bergambar kato nan ampek secara keseluruhan dan sarat terhadap hasil dari tugas 

akhir. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

         Dari proses yang telah dilakukan dalam pembuatan tugas akhir merancang 

buku tentang Kato Nan Ampek untuk Sakola Alam harau, dapat disimpulkan 

beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Dari data yang didapatkan tentang Kato Nan Ampek dihapuskan dari 

materi pembelajaran di sekolah membuat banyak anak-anak di 

minangkabau yang tidak mengetahui tentang Kato Nan Ampek. Sakola 

Alam merupakan rumah belajar didominasi oleh anak 7-11 tahun juga 

mengalami permasalahan yang sama yaitu banyaknya anak-anak yang 

tidak mengetahui tentang Kato Nan Ampek . Menyebabkan banyak anak-

anak yang kurang mengetahui tentang tata bahasa saat berbicara. Dengan 

dibuatnya buku ini diharapkan anak-anak tertarik untuk belajar dan 

meningkatkan minat belajar sehingga materi dapat dipahami dan 

diterpakan dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Penelitian dilakukan dengan cara melakukan metode pengumpulan data 

dan informasi melalui metode kualitatif dengan cara wawancara kepada 

pihak yang dibutuhkan seperti klien, target dan ahli.  

3. Data yang telah didaptkan dari pengumpulan da akan dilakukan anilsa 

dengan menggunakan matriks SWOT. Dari matriks SWOT diperoleh 

creative brief yang akan menjadi pedoman saat pembutan karya. 

4. Proses desain dilakukan dengan motede design thinking . Tahapan dari 

motede design thinking pertamana mengumpulkan data dianalisis, 

sehingga menemukan konsep utama sehingga proses desain dapat 

dilakukan mulai dari membuat sketsa hingga menhasilkan buku anak 

untuk 7-11 tahu sesuai dengan kebutuhan. 

5.  Visualisasi dari konsep desain buku yaitu menampilka karakter lucu 

dengan wajah menggemaskan , mata besak disuakai banyak anak-anak , 

tidak mengubah objek sesuai dengan kenyataan, menggunakan warna-

warna hangat dengan layout tidak terpaku pada grid, tipografi 
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menggunakna jenis huruf sans serif . Hasil akhir dari desain akan dicetak 

menjadi buku edukasi bergambar dengan beberapa media pendukung. 

5.2 Saran 

         Adapun saran yang diberikan selama proses perancangan buku 

berlangsung adalah sebagai berikut : 

1. Dalam pengumpulan data dilakukan lebih terperinci sehingga tidak ada 

data yang kurang selama proses perancangan. Melakukan wawancara 

dengan ahli sebaiknya dengan ahli yang sesuai dengan kebutuhan dan 

melakukan wawancara dengan target lebih banyak lagi. 

2. Strategi Matriks SWOT merupakan salah satu strategi utama yang harus 

dipertahankan. 

3. Memahami dan mempertahankan konseo visual yang telah dimiliki selama 

proses perancnagan.  

4. Kedepannya dapat membuat buku tentang  daerah menjadi lebih menarik 

sehingga anak usia dini tertarik untuk mempelajarinya. 
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LAMPIRAN 

 

1. Lembaran Bimbingan 
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2. Hasil test target user 
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3. Wawancara bersama klien 

 

a. Karakteristik dari anak usia 7-11 tahun di Sakola Alam? 

Dalam kegiatan belajar anak usia 7-11 tahun benar-benar harus 

diperhatikan, karena di usia yang rentang terpengaruh dalam hal apapun. 

Anak-anak usia 11 tahun sangat mudah mengikut sesuatu hal yang baru 

tanpa mencari tahu apakah hal itu baik untuk dia atau tidak. Sakola Alam 

yang berada di alam dan membuat anak-anak di Sakola Alam sering 

bertemu dengan warga sekitar untuk sekedar menyapa ataupun untuk 

berbagi cerita. Kekhawatiran sering terjadi di saat anak-anak di Sakola 

Alam bersosialisasi dengan warga karena kadang mereka masih 

menggunakan kata-kata yang kurang tepat dengan orang usianya lebih tua 

dari mereka. Suatu waktu, ada mahasiswa yang melakukan penelitian dan 

tidak mencerminkan prilaku yang baik didepan anak-anak di Sakola Alam, 

setelah mereka selesai melakukan penelitian prilaku yang tidak baik itu 

langsung di contoh sama anak-anak di Sakola Alam 

b. Bagaimana sistem pembelajaran di Sakola Alam? 

Dalam kegiatan pembelajara, murid dibagi menjadi beberapa kelompok 

yang terdiri dari 3-5 orang, masing-masing kelompok akan didampingi 

oleh guru relawan. Pembelajaran dilakukan pada hari sabtu dan minggu. 

Pada hari sabtu kegiatan pembelajaran diisi dengan mata pelajaran umum 

seperti membaca, menulis, berhitung, sedangkan pada hari sabtu kegiatan 

pembelajaran diisi dengan kegiatan yang mengasah tentang kreativitas, 

budaya alam minangkabau, dan adat istiadat. Tempat belajar akan 

ditentukan oleh anak-anak, senyaman mereke memilih tempat dan merasa 

nyaman saat belajar. 

c. Bagaimana antusias anak-anak di Sakola Alam dalam  membaca buku? 

Dalam membaca buku, anak-anak di Sakola Alam memiliki antusias 

membaca yang tinggi, terutama membaca buku-buku cerita yang memiliki 

gambar dan sedikit teks. Jumlah buku yang masih sedikit sering membuat 

mereka rebutan untuk mengambil buku. 
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d. Buku bacaan yang seperti apa digemari oleh anak di Sakola Alam? 

Buku yang selalu menjadi pilihan utama saat ingin membaca buku yaitu 

buku bacaan yang memiliki gambar/illustrasi., memiliki banyak warna dan 

penjelasan singkat . Banyak buku yang didapatkan dari donasi, buku-buku 

bacaan untuk anak Sakola Alam, ada buku panduan pembelajara, novel, 

komik namun yang menjadi pilihan utama tetap buku bacaan yang 

memiliki banyak gambar. 

e. Apakah anak di Sakola Alam sudah memahami tentang kato nan ampek? 

Dalam memahami Kato nan Ampek mungkin hanya 1-3 orang anak yang 

memahaminya, dan sekedar mengetahui cukup banyak. Untuk yang 

mengetahui dan tidak memahami dengan baik sering sekali salah dalam 

bertutru kata kepada lawan bicaranya.   

f. Bagaimana penerapa Kato Nan Ampek dalam  kegiatan pembelajaran? 

Masih banyak anak-anak yang belum menerapkan Kato nan Ampek dalam 

kehidupan sehari-hari disebabkan karena kurangnya pemahaman terhadap 

Kato Nan Ampek, harapannya dengan akan dibuatnya buku edukasi 

tentang Kato nan Ampke dapat meningkatkan pengetahuan dan 

pemahaman anak, 

g. Hal apa yang harus ada dalam buku Kato Nan Ampek? 

Harapan founder dari Sakola Alam proses perancnagan buku ini dapat 

berjalann dengan baik, lancar, dan meghasilkan karya yang berguna untuk 

banyak orang. Hal yang harus ada logo dari Sakola Alam, menggunakan 

earth tone, dan illustrasinya berlatar belakang bagaimana kondisi Sakola 

Alam 

4. Wawancara bersama Psikologi Pendidikan  

a. Karakteristik anak usia 7-11 tahun ? 

Anak usia 7-11 tahun sudah memasuki tahap anak sudah mampu berpikir 

dan memahami sesuatu hal sendiri, hal seperti peristiwa yang terjadi, 

memahami buku bacaan. Anak usia7-11 tahun sudah bisa diminta untuk 

memberikan pendapat terkait suatu kejadian, atau dari bacaan.  

 



80 
 

 

 

b. Media edukasi yang efektif untuk anak usia 7-11 tahun ? 

Dalam memebrikan media edukasi untuk anak usia 7-11 tahun salah 

satunya yaitu buku. Buku eudukasi anak dengan teks banyakan yang lebih 

sedikit dan memiliki banyak illustrasi berwarna-warni. Dengan adanya 

illustrasi pada buku membuat anak menjadi lebih paham dan mampu 

membayangkan materi yang disampaikan dengan imajinasi mereka.  

Buku edukasi dapat dibuat dengan fitur interaktif, anak-anak dapat 

meningkatkan wawasannnya, dan buku interaktif juga mampu membuat 

ada penasaran disetiap fiturnya.  

c. Konten yang cocok untuk anak usia 7-11 tahun ? 

Pada usia 7-11 tahun anak sudah memasuki tahap tumbuh kembang 

tahapan Operasi konkrit, pada tahapan ini anak sudah mampu memahami 

satu peristiwa ataupun kejadian. Anak sudah mampu memahami bacaan 

dan mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Pada usia ini akan 

memberikan dampak yang besar untuk kehidupan di masa depan. Anak 

yang memiliki karakter yang baik akan menjadi baik untuk kedepannya. 

Pada usia 7-11 tahun konten yang tepat seperti mengajarkan tentang 

moral, aturan-aturan yang berlaku, pembentukan karakter yang akan 

berdampak untuk kehidupan dan bersosialisasi. Memberikan konten yang 

mengajak anak berinteraksi, misalnya seperti memberikan buku bacaan 

bergambar yang nantinya akan ada beberapa pertanyaan berkaitan dengan 

materi yang disampaikan.  Konten ini mampu mengajak anak berpikir dan 

anak akan dengan mudah memahami. 
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5 .  Riset kepada target user 
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6.  Curriculum vitae 

 

 

 


