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ABSTRAK

Banjir rob terjadi di daratan sepanjang pantai ketika air laut pasang yang menyebabkan kerugian besar
seperti rumah warga dan fasilitas umum menjadi rusak, munculnya masalah kesehatan, serta pengaruh
terhadap ekonomi. Kapasitas adaptasi masyarakat masih harus ditingkatkan dalam menghadapi banjir
rob sehingga diperlukan edukasi terkait banjir rob pada setiap lapisan masyarakat, khususnya untuk
anak-anak pada wilayah yang berada di sekitar area yang terdampak banjir rob. Dengan perkembangan
dalam bidang desain, berbagai macam solusi dapat ditawarkan untuk penyelesaian masalah-masalah
yang ada. Salah satu cara untuk memberikan edukasi tersebut adalah dengan melakukan perancangan
buku cerita bergambar tentang banjir rob yang dikemas dengan jalan cerita yang sederhana tapi tetap
menarik. Proses perancangan ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif dengan metode
ADDIE dalam keseluruhan proses perancangan. ADDIE terdiri atas tahapan analysis, design,
development, implementation, dan evaluation yang digunakan untuk mengidentifikasi serta
menjelaskan proses secara deskriptif dan analisa terkait hal yang berhubungan dengan perancangan
yang dilakukan. Hasil yang dicapai melalui perancangan buku cerita bergambar tentang banjir rob ini
adalah media edukasi yang lebih efektif bagi anak usia 9-12 tahun yang dirancang sesuai dengan
karakteristik anak dari segi penggunaan bahasa maupun gaya visual.
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ABSTRACT

Tidal floods occur inland along the coast when high tides cause huge losses such as damage to
residents' houses and public facilities, the emergence of health problems, and the impact on the
economy. The adaptive capacity of the community still needs to be increased in dealing with tidal floods
so education is needed regarding tidal floods at every level of society, especially for children in areas
around areas affected by tidal floods. With developments in the field of design, various solutions can
be offered to solve the problems encountered. One way to provide this education is to design a picture
storybook about tidal flooding which is packaged in a simple but still interesting storyline. This design
process uses a descriptive qualitative research method with the ADDIE method in the entire design
process. ADDIE consists of the analysis, design, development, implementation, and evaluation stages
which are used to identify and explain the process descriptively and analyze related matters related to
the design being carried out. The results achieved through designing a picture storybook about the tidal
flood is a more effective educational medium for children aged 9-12 years which is designed according
to children's characteristics in terms of language use and visual style.
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PENDAHULUAN

Banjir rob termasuk bencana banjir yang disebabkan oleh masuknya air laut ke daratan yang merupakan
dampak dari tingginya pasang air laut (Marfai, 2004). Saat itu, air laut akan meluap ke daratan lalu
tertahan oleh tanah atau bangunan yang ada di daerah itu. Selain itu, banjir rob juga disebabkan oleh
faktor energi eksternal seperti air, angin, badai di laut dan pencairan gletser kutub yang disebabkan oleh
pemanasan global (Karana dan Supriharjo, 2013). Banjir rob dapat menimbulkan dampak seperti
berubahnya kondisi fisik lingkungan dan kerugian ekonomi (Putra dan Marfai, 2012). Daerah-daerah
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yang tergenang banjir rob dalam jangka waktu yang lama akan menjadi kumuh karena limbah rumah
tangga yang tercampur dalam air rob yang menggenang (Nurdiantoro dan Arsandrie, 2020).

Salah satu wilayah yang sering mengalami banjir rob adalah Kota Pekalongan, yang terletak di Provinsi
Jawa Tengah dan berbatasan dengan Laut Jawa. Kota Pekalongan memiliki ketinggian 2,5 meter di atas
permukaan laut. Selain itu, memiliki kemiringan lereng yang masuk dalam kategori sangat landai 0-8%
(DPU, 2020). Banjir rob di pesisir Kota Pekalongan terjadi hampir setiap tahun ketika air laut pasang.

Diperlukan edukasi edukasi mengenai banjir rob terutama pada anak-anak. Edukasi terkait banjir rob
pada anak bertujuan untuk meningkatkan kesadaran mereka terhadap lingkungan sekitar. Menurut
Wahyuningsih (2006), Dalam peningkatan kesadaran lingkungan memerlukan suatu proses, yang tidak
dapat dicapai dalam semalam, dari hanya pengetahuan atau teori tentang lingkungan tanpa tindakan apa
pun menjadi kesadaran lingkungan, dari kesadaran menjadi sikap, dari sikap menjadi tindakan sadar
untuk menjaga lingkungan.

Dengan perkembangan dalam bidang desain, berbagai macam solusi dapat ditawarkan untuk
penyelesaian masalah-masalah yang ada. Edukasi dapat dilakukan melalui berbagai media. Media
merupakan serangkaian perangkat yang memiliki maksud untuk memberi sajian dalam bentuk visual
yang mengandung pesan atau dipergunakan untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Mataram, 2020).
Salah satu media visual yang dapat digunakan adalah cerita bergambar. Mitchell dan Cubey (2003)
mengemukakan bahwa cerita bergambar adalah buku yang gambar dan tulisannya saling terkait untuk
menyampaikan pesan melalui satu kesatuan cerita.

Oleh karena itu, penulis memiliki ketertarikan untuk melakukan upaya peningkatan kesadaran
lingkungan pada anak melalui perancangan cerita bergambar tentang banjir rob. Meskipun sudah cukup
banyak karya ilmiah yang mengangkat isu banjir rob tetapi belum banyak yang mewujudkan
perancangan cerita bergambar sebagai upaya dalam mengatasi kurangnya edukasi mengenai banjir rob
untuk anak-anak, khususnya anak pada rentang usia 9-12 tahun. Penulis merancang visualisasi dari
cerita bergambar dengan memanfaatkan karakteristik anak-anak, dengan memadukan visualisasi
gambar untuk merangsang kemampuan anak-anak dalam belajar.

METODOLOGI

Pendekatan yang dilakukan dalam perancangan ini adalah melalui pendekatan kualitatif deskriptif
dengan metode perancangan menggunakan metode ADDIE. Penelitian ini digunakan untuk
mengidentifikasi serta menjelaskan proses secara deskriptif terkait hal yang berhubungan dengan
perancangan cerita bergambar tentang banjir rob untuk meningkatkan kesadaran lingkungan pada anak.
Tahapan dalam perancangan ini adalah sebagai berikut:

Analysis

Tujuan dari tahap analisis yaitu untuk untuk mengetahui dan mengklarifikasi apakah masalah tersebut
adalah benar-benar masalah dan membutuhkan upaya untuk penyelesaian (Branch, 2009). Pada tahap
ini dilakukan pencarian data yang berkaitan dengan banjir rob, pemahaman anak mengenai banjir rob,
dan media edukasi berupa buku cerita bergambar dengan metode wawancara, kuesioner, serta studi
literatur.

Design

Tahap ini dimulai dengan rencana kerja yang dibuat untuk menegaskan tentang gambaran produk yang
akan dihasilkan pada tahap akhir pengembangan. Tahapan ini terdiri dari pra produksi yang meliputi
pembuatan moodboard, naskah, dan storyboard, serta produksi yang meliputi proses lanjutan hingga
finishing.

Moodboard pada dasarnya adalah mekanisme yang digunakan siswa dan desainer untuk menanggapi
persepsi brief, pertanyaan yang muncul, dan ide yang terbentuk (Anggraini, 2020). Moodboard yang
dipilih mempertimbangkan gaya ilustrasi yang lebih diminati anak berdasarkan kuesioner dan juga
warna yang dapat menggambarkan suasana dalam buku cerita dengan tepat. Moodboard yang dipilih
dalam perancangan dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Moodboard
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Storyboard adalah ide cerita yang akan membentuk sebuah naskah, yang dituangkan dalam sebuah
ilustrasi (Script, 2008). Storyboard dibuat untuk mengoptimalkan pembuatan isi cerita pada
perancangan serta menjadi landasan dalam visualisasi rancangan agar ilustrasi yang dibuat dapat
menyampaikan pesan dan informasi dalam cerita dengan optimal. Pada tahapan ini, dibuat
penggambaran secara garis besar dari komponen-komponen visual berdasarkan script. Tahap
pembuatan storyboard dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Storyboard
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Karakter dalam buku cerita bergambar tentang banjir rob dirancang sesuai dengan gaya ilustrasi yang
diminati oleh anak. Pada tahap ini dilakukan proses sketsa, coloring, dan finishing menggunakan
aplikasi Medibang Paint. Proses desain karakter yang dirancang dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Desain Karakter
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Pembuatan background melalui tahapan sketsa, coloring, hingga finishing menggunakan aplikasi
Medibang Paint. Penggunaan warna pada background didasarkan pada referensi palet warna yang telah
dipilih. Pembuatan background yang dilakukan dalam perancangan ini dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Pembuatan Background
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Perancangan /ayout dilakukan dengan mengkombinasikan semua elemen dengan memperhatikan tata
letak dan komposisi. Ukuran canvas 40x20 cm untuk dua halaman yang bersambung dengan satu
halamannya berukuran 20x20 cm sesuai dengan ukuran buku. Layout yang dibuat dapat dilihat pada
Gambar 5.

Ucup menjawab, "Banjir rob berbeda
dengan banjir biasa. Air banjir rob
berasal dari faut yang masuk ke daratan
saat pasang.’

Gambar 5. Layout
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Pada proses finishing dilakukan penambahan elemen-elemen yang diperlukan. Selain itu, ditambahkan
juga efek-efek visual dan beberapa penyesuaian agar setiap komponen dapat menyatu dengan harmonis.
Hasil dari proses finishing yang dilakukan dalam perancangan dapat dilihat pada Gambar 6.

o

Ucup menjawab, "Banjir rob berbeda
dengan banjir biasa. Air banjir rob
berasal dari faut yang masuk ke daratan
saat pasang.’

Gambar 6. Finishing
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023

Development

Development atau pengembangan dalam model pengembangan ADDIE berupa realisasi dari desain
yang dibuat. Kerangka konseptual yang disusun di tahap sebelumnya, diwujudkan menjadi kreasi yang
siap untuk diimplementasikan (Dick et al., 2005). Pada tahap ini dilakukan pengembangan melalui
pembuatan dummy buku cerita bergambar.

Implementation

Implementasi adalah kegiatan, tindakan, atau mekanisme sistematik dari hasil rancangan yang telah
disusun yang dilaksanakan atau diterapkan untuk mencapai suatu tujuan terperinci (Usman dan Nurdin,
2002). Pada tahap ini dilakukan beta test dengan penyediaan sarana dari cerita bergambar tentang banjir
rob berupa dummy buku. Melalui beta test ini didapatkan data mengenai kualitas dari produk yang
dirancang berdasarkan uji coba produk yang dilakukan terhadap target audiens.

Evaluation

Pada tahap evaluasi, hasil dari beta test yang dilakukan sebelumnya akan dianalisis dan ditarik
kesimpulan mengenai kualitas produk. Tolak ukur keberhasilan dalam perancangan ini adalah
peningkatan pemahaman anak mengenai banjir rob yang akan meningkatkan kesadaran mereka
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terhadap lingkungan. Dari tahap ini dapat diketahui kekurangan-kekurangan yang masih harus
diperbaiki agar produk yang dirancang dapat memberikan dampak yang lebih optimal.

PEMBAHASAN

Kurangnya pengetahuan anak mengenai banjir rob menjadi salah satu indikasi bahwa anak belum
memiliki pemahaman tentang lingkungan yang ada di sekitar mereka. Hal ini menunjukkan masih
kurangnya tingkat kesadaran lingkungan pada anak. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk
memberikan edukasi kepada anak guna meningkatkan kesadaran lingkungan mereka.

Media edukasi berupa buku cerita bergambar menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan kesadaran
lingkungan pada anak. Berdasarkan hasil penelitian melalui kuesioner, anak-anak tertarik pada buku
cerita bergambar yang berisi tentang edukasi terkait banjir rob dengan gaya ilustrasi yang sederhana
dan palet warna yang cerah. Menurut Kepala Pelaksana BPBD Kota Pekalongan, buku cerita bergambar
dapat bersifat efektif sebagai media pembelajaran untuk anak usia 9-12 tahun yang selain memberikan
edukasi tentang banjir rob, juga sekaligus dapat mengajarkan story felling kepada anak-anak.
Perancangan media edukasi berupa buku cerita bergambar tentang banjir rob didasarkan pada data-data
hasil penelitian sebagai acuan dalam menentukan desain elemen-elemen visual maupun verbal yang
terkandung di dalamnya.

Jalan cerita pada buku dibuat ringan dan menggunakan pemilihan bahasa yang mudah dimengerti oleh
anak. Komposisi tulisan yang tidak terlalu menumpuk pada tiap halamannya membuat anak tidak
merasa bosan selama membaca buku cerita bergambar ini. Ukuran teks pada buku memiliki tingkat
keterbacaan yang baik sehingga anak dapat dengan lebih mudah membaca teks dan memahami isi teks.
Pemilihan font untuk teks pada buku dibuat menarik dan sesuai dengan target audiens. Gaya ilustrasi
yang digunakan lucu dan simpel, tetapi tetap memiliki detail pada tekstur dan shading. Dari segi
pewarnaan karya hanya dominan satu warna dan tidak terlalu ramai, membuat mata nyaman, tetapi
masih kurang colorful untuk anak usia 9-12 tahun.

Penggunaan kertas art paper sudah sesuai untuk media edukasi anak. Ukuran buku 20x20cm tidak
terlalu kecil maupun besar, memudahkan buku ini untuk dibawa oleh anak dan tetap dapat memuat
unsur-unsur yang diperlukan tanpa mengurangi tingkat efektivitasnya dalam hal keterbacaan dan
penyampaian pesan.

Dampak yang timbul melalui perancangan buku cerita bergambar tentang banjir rob ini adalah
meningkatnya pengetahuan yang dimiliki oleh anak tentang pengertian banjir rob, penyebab dan akibat
dari banjir rob, serta hal yang dapat mereka lakukan untuk mengurangi dampak negatif dari terjadinya
bencana banjir rob. Melalui peningkatan pemahaman anak tentang banjir rob, anak menjadi lebih peduli
dengan kondisi lingkungan yang ada di sekitar mereka dan meningkatkan kesadaran lingkungan pada
anak.

KESIMPULAN

Perancangan buku cerita bergambar dengan judul "Apa Itu Banjir Rob?" menggunakan jalan cerita yang
dibuat ringan dengan pemilihan bahasa yang mudah dimengerti oleh anak. Gaya ilustrasi yang
digunakan disesuaikan dengan minat anak yang berada pada kisaran usia 9-12 tahun. Aspek penggunaan
warna dalam perancangan ini masih dapat dikembangkan lagi sesuai minat dari target audiens. Hasil
dari perancangan ini adalah anak usia 9-12 tahun mendapatkan edukasi mengenai banjir rob dan
membuat anak menjadi lebih peduli dengan kondisi lingkungan yang ada di sekitar mereka. Untuk
selanjutnya, dapat dilakukan perancangan media-media edukasi lain yang lebih menarik bagi anak
seperti animasi atau media interaktif berupa board game yang dapat menyampaikan informasi lebih
lanjut mengenai mitigasi bencana banjir rob.
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