ABSTRACT

Sidoarjo is one of the districts in East Java that is rich in culture and historical heritage,
such as temples. A temple is a building that was used as a shrine by the Indonesian people
during the Hindu-Buddhist kingdom as a medium for worshiping kings or gods. The existence
of these temples is evidence of the history that carries life in the Sidoarjo region. But
unfortunately, the situation of Sidoarjo, which is rich in cultural heritage, seems to be invisible
and unknown, especially the next generation of the nation. Many Sidoarjo children do not know
the whole existence of the temples in Sidoarjo. In addition, children's lack of interest in learning
about Natural and Social Sciences (IPAS) makes them increasingly indifferent to the state of
nature and culture itself.

The educational means of solving the problems that occur is through the design of pop-
up illustration books. Through this, children can recognize and be able to preserve the temples
in Sidoarjo. It is hoped that this book can be an additional learning media for children,
especially elementary school students in grades 4-5 who happen to learn about historical
objects and cultural heritage in IPAS subjects. It is also hoped that this book can increase
children's interest in reading and foster a sense of pride in the existence of temples that are
rarely known and prone to damage due to disasters.

In this design process, it uses qualitative and quantitative methods which are then
analyzed descriptively. The data collected aims to get solutions to existing problems. From the
analysis, the results are obtained in the form of keywords, image styles to be used, story
language styles, technical storytelling, unique selling points, and supporting media
implementation ideas.

The main concept brought to this design is information about the existence of temples in
Sidoarjo. The story used is a fictional story that is packaged imaginatively with a light and non-
standard language style because it adapts to the characteristics and language style of children
in everyday life. The creative concept used in this design is the popup shape of the temples in

Sidoarjo, interactive in the form of lift the flap, OR barcode, and crossword game.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Negara Indonesia terkenal kaya akan keanekaragaman hayati dan budayanya. Salah
satu bukti warisan budaya Indonesia yang sudah ada sejak zaman dahulu adalah adanya
peninggalan-peninggalan bersejarah. Peninggalan sejarah merupakan warisan budaya yang
diciptakan oleh tokoh budaya bangsa di masa lampau yang harus diakui dan dijaga
keberadaannya (Hamzah. dkk, 2021). Dengan keadaan Indonesia yang kaya akan budaya,
pastinya di setiap daerah memiliki ciri khas dan keunikan masing-masing, salah satunya
adalah Sidoarjo.

Sidoarjo merupakan salah satu kabupaten di Jawa Timur yang kaya akan budaya dan
peninggalan sejarahnya, seperti candi. Candi adalah bangunan yang dijadikan kuil oleh
masyarakat Indonesia pada masa kerajaan hindu-buddha sebagai media penyembahan
terhadap raja atau dewa (Efendi. dkk, 2018). Adanya candi-candi inilah yang menjadi bukti
adanya sejarah yang mengusung kehidupan di wilayah Sidoarjo. Pada wilayah ini terdapat
candi bernama "Candi Pari" yang paling dikenal oleh masyarakat Sidoarjo karena lokasi
yang strategis dan berdekatan dengan wisata kolam renang di Sidoarjo. Ditambah lagi
candi ini juga merupakan bangunan yang masih bagus, terjaga dan kokoh. Namun
sayangnya masih banyak candi-candi lainnya yang masih kurang diketahui oleh banyak
orang selain Candi Pari, terutama anak-anak usia SD (Sekolah Dasar).

Sangat disayangkan apabila anak-anak kurang mengetahui warisan budaya yang
dimiliki kotanya. Pengetahuan mengenai candi di Sidoarjo menjadi hal yang penting bagi
anak-anak SD. Hal ini karena dengan memahami candi, anak-anak dapat mengembangkan
rasa cinta dan kebanggaan terhadap warisan budaya mereka. Hal ini juga membantu
mereka menghargai pelestarian situs-situs bersejarah untuk generasi setelah mereka

mendatang.



Gambar 1.6 Foto peneliti bersama siswa pasca melakukan riset data
(Sumber : dokumentasi pribadi)

Fenomena kurangnya pengetahuan anak terhadap candi-candi di Sidoarjo telah
dibuktikan oleh peneliti melalui kegiatan penelitian lapangan ke beberapa sekolah di
Sidoarjo, yaitu di MI NU Darussalam Banjarasri, SDN Banjarasri dan SDN 2 Pucang.
Alasan peneliti memilih 3 sekolah tersebut adalah untuk membedakan tingkat pengetahuan
anak di berbagai daerah Sidoarjo. MI NU Darussalam dan SDN Banjarasri bertepatan di
daerah pedesaan, sedangkan SDN 2 Pucang berada di tengah kota.

Peneliti melakukan penyebaran kuesioner kepada siswa kelas 4 dan kelas 5 sebanyak
136 anak. Berdasarkan data di lapangan, usia anak MI/SD kelas 4 dan 5 yaitu 9-11 tahun.
Dari penelitian tersebut didapatkan hasil bahwa seluruh siswa tidak dapat menyebutkan
semua nama candi di Sidoarjo. Dari penelitian tersebut didapatkan 43 siswa yang hanya

bisa menyebutkan 1-2 nama candi di Sidoarjo, yaitu Candi Pari dan Candi Sumur.

Gambar 1.7 Foto siswa menjalani game tebak-tebakan nama candi di Sidoarjo
(Sumber : dokumentasi pribadi)

Selain menyebarkan kuesioner, peneliti juga melakukan game tebak-tebakan di SDN
Banjarasri kelas 4 dan 5 dengan membentuk 3 kelompok di setiap kelasnya. Peneliti

menyediakan 6 gambar candi-candi yang ada di Sidoarjo, yaitu Candi Pari, Candi Sumur,



Candi Pamotan, Candi Tawangalun, Candi Dermo, dan Candi Medalem. Dari game tebak-
tebakan tersebut, rata-rata tiap kelompok berhasil menebak atau menjawab benar sebanyak
2-3 nama candi saja. Hal tersebut dapat divalidasi bahwa tingkat pengetahuan anak-anak
usia 9-11 tahun tentang nama-nama candi di Sidoarjo masih termasuk rendah.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, adapun faktor yang mempengaruhi tingkat
pengetahuan anak akan peninggalan sejarah di wilayah lokal, yaitu Pertama, globalisasi
penyebab memudarnya eksistensi budaya lokal, mampu mengancam pendidikan sejarah
dan kebudayaan Indonesia. Kedua, mutu dari pendidikan Indonesia masih tergolong rendah.
Fenomena tersebut diperkuat dengan buku yang ditulis oleh Unicef yang berjudul "Situasi
Anak di Indonesia" yang menjelaskan bahwa akses pendidikan di Indonesia sudah
mengalami perbaikan, namun pada mutu pendidikan ini masih rendah. Hal-hal yang
menyebabkan rendahnya mutu pendidikan Indonesia di antaranya yaitu keterampilan
mengajar yang lemah, kurikulum dan bahan bacaan yang tidak relevan dengan konteks
Indonesia (UNICEF, 2020). Ketiga, rendahnya kepedulian pemerintah Sidoarjo terhadap
keberlanjutan penelitian candi-candi. Hal ini dibuktikan melalui wawancara bersama Kak
Fathur dari Komunitas Pemerhati Sejarah dan Budaya atau bisa disebut Komunitas Barisan
Mbah Sinto. Dalam wawancara tersebut, beliau mendapatkan informasi dari rekan
komunitasnya (Sidoarjo Masa Kuno) bahwa pemerintah Sidoarjo lebih banyak diam
mengenai peninggalan-peninggalan di Sidoarjo sehingga masih banyak candi yang masih
belum diekskavasi dan dikulik lebih dalam tentang sejarah dan latar belakangnya. Selain
itu, hal ini juga dibuktikan oleh Media (2021) dalam video pengamatannya bahwa
pemerintah hanya mendatangi saja, tanpa ada keberlanjutan tindakan ekskavasi terhadap
Candi Pamotan Sidoarjo.

Selain faktor-faktor tersebut, di sisi lain ketertarikan baca anak juga bergantung pada
buku yang mereka gunakan untuk belajar. Peneliti melakukan wawancara bersama salah
satu orang tua murid kelas 4 SD Negeri Banjarasri. Beliau mengatakan bahwa buku
pelajaran yang diberikan kepada siswa hanyalah buku LKS (Lembar Kerja Siswa) dan buku
paket, di mana pada buku LKS tersebut hanya berisikan tulisan dengan gambar sederhana
berwarna hitam dan putih. Sedangkan untuk buku paket ini sudah berwarna dan juga
terdapat gambar di dalamnya, namun sayangnya buku ini terkesan monoton, polos, dan
kurang menarik. Hal itu membuat anak-anak merasa jenuh dan minat bacanya menurun.
Fenomena tersebut juga diperkuat dengan data yang telah penulis kumpulkan saat

melaksanakan kegiatan riset data, yaitu terdapat 19 dari 136 siswa kelas 4-5 SD/MI atau



13.97% siswa yang menyukai pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), yang
mana pelajaran tersebut juga membahas tentang peninggalan sejarah atau candi di

Indonesia pada buku SD kelas 4.

Fotosintesis

j #  sinar
matahari

Oksigen

Gambar 1.8 Kondisi Buku LKS Kelas 4
(Sumber : dokumentasi pribadi)

I g 1

Gambar 1.9 Kondisi Buku Paket Kelas 4
(Sumber : https://drive.google.com/file/d/IRBEGIKeHcKjgamlA90icrnS-3_-

Zzzm5/view

Peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu guru kelas 4 MI NU Darussalam
Banjarasri. Beliau mengatakan bahwa materi tentang pengenalan peninggalan sejarah
seperti candi mulai diberikan di jenjang kelas 4 SD/MI. Namun pada proses pembelajaran
tentang pengenalan peninggalan sejarah ini tidak ada media pembelajaran yang
mendukung pemahaman siswa. Selain itu, pada pembelajaran tersebut, guru tidak
memberikan informasi tambahan kepada siswa tentang pengenalan eksistensi candi-candi
yang ada di Sidoarjo.

Dari berbagai fenomena permasalah di atas bahwa sangat dibutuhkan solusi untuk

membantu mengurangi rendahnya pemahaman akan eksistensi candi-candi di Sidoarjo bagi
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anak-anak SD/MI. Dari permasalahan tersebut, peneliti mendapatkan solusi berupa
perancangan buku ilustrasi sebagai media pembelajaran siswa. Kebaruan yang diberikan
oleh penulis berkaitan dengan pengenalan candi-candi di Sidoarjo berupa inovasi pop-up.
Untuk mengoptimalkan daya ingat siswa terhadap pembelajaran siswa, yaitu
menambahkan interaktif di dalamnya. Buku ilustrasi pop-up merupakan buku yang
berisikan macam-macam gambar dan tulisan cerita yang informatif dan edukatif, di mana
buku ini memberikan efek tiga dimensi yang apabila buku tersebut dibuka maka objek
gambar akan muncul ke luar. Dalam artikel jurnal yang ditulis oleh (Fadillah dan Lestari,
2016) menjelaskan tentang tiga poin unggulan dari buku pop-up sebagai berikut

Ada tiga poin unggulan dari buku pop-up, yang pertama, buku pop-up ini praktis
digunakan oleh guru serta mudah dibawa; kedua, buku pop-up berbeda dengan
buku pada umumnya karena memiliki dimensi ketika buku itu dibuka sehingga
menambah antusiasme siswa; ketiga, mengajak interaktivitas siswa dalam
penggunaannya, siswa dapat menggunakan secara mandiri maupun berkelompok
dan kegiatan belajar pun akan lebih menyenangkan.

Buku pop-up ini nantinya dirancang dan dikemas dalam bentuk cerita fiksi yang
tujuannya untuk mengenalkan candi-candi yang ada di Sidoarjo. Penggunakan cerita fiksi
ini sangat efektif bagi anak-anak karena selain menambah pengetahuan akan nama tempat
dan tokoh dalam cerita, adanya cerita fiksi ini mampu melatih daya konsentrasi,
perbendaharaan kata, menumbuhkan minat baca anak, memicu daya berpikir kritis anak,

merangsang imajinasi, fantasi dan kreativitas anak (Rukiyah, 2018).

Gambar 1.10 Kegiatan FGD Game Belajar Cepat
(Sumber : dokumentasi pribadi)

Untuk menguji efektivitas buku pop-up terhadap pembelajaran anak, peneliti
mendapatkan hasil bahwa siswa mampu menangkap cepat materi yang dipelajari
menggunakan media pembelajaran buku pop-up. Hal ini karena pada saat melaksanakan

riset data ke SD Negeri Banjarasri kelas 5, peneliti mengadakan Focus Group Discussion



melalui game belajar cepat. Game ini dilakukan di kelas 5 yang berisikan 14 siswa, di mana
dalam kelas tersebut dibagi membentuk 3 kelompok. Peneliti memberikan 2 media
pembelajaran, yaitu video animasi tentang “Cerita Ditemukannya Candi Borobudur” karya
Klampok Studio dan buku pop-up “Colorful Animals” karya Hafez Achda.

Peneliti menyediakan waktu kepada siswa untuk mempelajari buku dan video tersebut
dalam waktu 10 menit. Di 5 menit pertama, seluruh siswa dimintai untuk membaca buku
terlebih dahulu. Kemudian di 5 menit kedua, siswa dimintai mempelajari dari menonton
video animasi. Setelah proses pembelajaran tersebut, peneliti memberikan pertanyaan yang
sesuai dengan apa yang baru saja mereka pelajari. Pada saat memberikan pertanyaan,
seluruh kelompok saling berebutan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Dari seluruh
pertanyaan tersebut, telah dijawab dengan benar oleh masing-masing kelompok
berdasarkan seluruh poin-poin yang terdapat pada buku dan video. Hal itu menunjukkan
bahwa siswa mudah cepat memahami pembelajaran melalui visual seperti video atau buku
ilustrasi. Fenomena tersebut diperkuat oleh artikel yang ditulis oleh (Devi dan Oemar,
2021) menjelaskan bahwa dalam proses belajar anak-anak usia SD, pelajaran yang
disampaikan melalui media visual seperti gambar dan video ataupun pengalaman secara
langsung itu lebih cepat ditangkap oleh mereka.

Dari berbagai fenomena dan masalah yang telah dipaparkan, peneliti mempertegaskan
kembali bahwa candi-candi di Sidoarjo berpotensi untuk dirancang menjadi sebuah karya
buku ilustrasi pop-up. Selain pop-up, terdapat pembaruan dengan menambahkan teknologi
kode QR yang tersambung dengan laman web Google Map untuk menunjukkan arah dan
rute jalan menuju candi di Sidoarjo. Tujuan akan perancangan buku ilustrasi pop-up adalah
sebagai media pengenalan peninggalan-peninggalan sejarah dan destinasi budaya lokal,
serta menjadi media pembelajaran anak-anak usia 9-11 tahun akan pentingnya menjaga dan
melestarikan budaya yang diturunkan oleh nenek moyang terdahulu. Harapannnya melalui
buku ilustrasi pop-up ini, anak-anak dapat menambah wawasan dan menumbuhkan rasa
kepedulian akan candi-candi di Indonesia khususnya wilayah lokal sehingga dapat menjaga

eksistensi budaya di masa mendatang.

1.2 Identifikasi Masalah
1. Kurangnya pengetahuan siswa SD/MI kelas 4-5 (9-11 tahun) tentang candi-candi di
Sidoarjo. Fenomena tersebut dibuktikan data dari sebaran kuesioner yang diberikan
peneliti kepada siswa kelas 4-5 SD/MI. Didapatkan hasil bahwa seluruh siswa tidak

dapat menyebutkan semua nama candi di Sidoarjo. Namun didapatkan 31.6% dari total
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keseluruhan siswa yang hanya bisa menyebutkan 1-2 nama candi di Sidoarjo, yaitu
Candi Pari dan Candi Sumur

2. Kurangnya ketertarikan siswa SD/MI kelas 4-5 akan pelajaran ilmu pengetahuan alam
dan sosial. Hal itu dibuktikan terdapat 19 dari 136 siswa kelas 4-5 SD/MI atau 13.9%
dari total keseluruhan siswa yang menyukai pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial), yang mana pelajaran tersebut juga membahas tentang peninggalan sejarah
atau candi di Indonesia pada buku SD kelas 4.

3. Buku pelajaran yang kurang menarik dan monoton membuat siswa kurang tertarik untuk
membaca. Hal tersebut diperkuat dengan wawancara yang dilakukan peneliti bersama
salah satu orang tua murid kelas 4 SD Negeri Banjarasri pada tanggal 23 September
2023. Beliau mengatakan bahwa buku pelajaran yang diberikan kepada siswa hanyalah
buku LKS (Lembar Kerja Siswa) dan buku paket, di mana pada buku LKS tersebut
hanya berisikan tulisan dengan gambar sederhana berwarna hitam dan putih
menggunakan media kertas HVS buram berwarna coklat keabuan. Sedangkan untuk
buku paket ini sudah berwarna dan juga terdapat gambar di dalamnya, namun sayangnya
buku ini terkesan monoton, polos, dan kurang menarik.

4. Tidak adanya media pembelajaran tambahan dari sekolah untuk membantu pemahaman
anak tentang peninggalan sejarah seperti candi. Pada tanggal 27 September 2023,
peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu guru kelas 4 MI NU Darussalam
Banjarasri. Beliau mengatakan bahwa materi tentang pengenalan peninggalan sejarah
seperti candi mulai diberikan di jenjang kelas 4 SD/MI. Namun pada proses
pembelajaran tentang pengenalan peninggalan sejarah ini tidak ada media pembelajaran
yang mendukung pemahaman siswa.

5. Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti melalui uji efektivitas buku pop-up
terhadap pembelajaran anak di MI NU Darussalam Banjarasri (29 September 2023) dan
di SD Negeri Banjarasri (03 Oktober 2023), seluruh kelompok siswa mampu
menyebutkan seluruh poin-poin yang terdapat pada buku pop-up dan video. Hal itu

menunjukkan siswa mudah cepat memahami pembelajaran melalui visual.

1.3 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka didapatkan rumusan masalah

sebagai berikut,



“Bagaimana merancang buku ilustrasi pop-up tentang pengenalan candi-candi di

Sidoarjo sebagai media pelestarian wisata budaya lokal yang menarik untuk anak usia 9-

11 tahun?”

1.4 Batasan Masalah

1.

Perancangan buku ilustrasi pop-up ini difokuskan pada pengenalan macam-macam
candi di Sidoarjo saja. Tidak ada pembahasan tentang candi-candi di luar Sidoarjo.

Jumlah candi yang masih terjaga di Sidoarjo kurang lebih 9 candi. Namun dikarenakan
target pembacanya adalah anak-anak SD/MI kelas 4-5 (usia 9-11 tahun), dan buku ini
harus dituntaskan dalam 2JP (Jam Pelajaran) @35 menit per minggu, maka cukup
diambil 6 candi untuk efisiensi waktu pembelajaran, yaitu Candi Pari, Candi Sumur,
Candi Pamotan, Candi Dermo, Candi Tawangalun, dan Candi Medalem. Di sisi lain, 3
candi lainnya (Candi Watutulis, Candi Wangkal, dan Candi Terung) memiliki bentuk

yang terlalu kecil, rusak, dan kurang efisien apabila dijadikan pop-up.

. Mengemas cerita dalam bentuk fiksi dengan bahasa yang ringan dan tidak menggunakan

kosa kata yang susah dimengerti oleh anak-anak SD/MI

Media yang digunakan adalah buku karena mudah didapatkan. Melalui media buku,
penulis berkeinginan untuk menumbuhkan minat baca anak dengan media buku yang
dikreasikan menjadi buku pop-up, dan ditambahkan permainan interaktif seperti pu//
and tab di dalamnya. Peneliti juga menyediakan kode QR yang tersambung dengan
laman web Google Map untuk menunjukkan arah dan rute jalan menuju candi di

Sidoarjo.

1.5 Tujuan Perancangan

1.

Memberikan media pembelajaran yang menarik, seperti buku ilustrasi pop-up agar dapat
mengenalkan destinasi wisata budaya lokal kepada anak-anak usia 9-11 tahun tentang
informasi lokasi, keunikan, dan sejarah dibentuknya candi-candi di Sidoarjo.
Menumbuhkan rasa bangga dan cinta akan eksistensi candi-candi di Sidoarjo yang
jarang diketahui dan rawan rusak akibat bencana.

Meningkatkan ketertarikan anak-anak untuk mengeksplor budaya melalui membaca

buku tentang pengetahuan alam dan budaya di Indonesia.

1.6 Manfaat Perancangan

I.

Menambah bahan belajar tentang pengetahuan alam dan budaya khususnya pengetahuan

adanya candi di Sidoarjo kepada anak-anak usia 9-11 tahun



. Menambah pengetahuan akan pentingnya menjaga eksistensi warisan budaya dan
peninggalan-peninggalan sejarah yang diturunkan oleh nenek moyang terdahulu

. Menjadi sumber referensi dan informasi dalam menciptakan perancangan buku ilustrasi
pop-up untuk anak-anak.

Memberikan apresiasi terhadap eksistensi candi-candi di Sidoarjo agar semakin dikenal

di masyarakat Sidoarjo melalui perancangan buku ilustrasi pop-up



1.7 Kerangka Perancangan
Fenomena

Anak-anak usia 9-T tahun cenderung kurang
mengetahui candi-candi di Sidoarjo

L J

Identifikasi Masalah

- Rendahnya pengetahuan siswa kelas 4-5 SD/MI akan
candi-candi di Sidoarjo,

- Kurangnya ketertarikan siswa terhadap pelajaran
IPAS,

- Buku pelajaran yang kurang menarik dan monoton,

- Tidak adanya media pembelajaran tentang candi

- Efektifnya pembelajaran melalui visual kepada siswa

sD/MI
Data Primer [ Data Pendukung Data Sekunder
- Wawancara dengan guru SD, orang L Literatur (Buku dan TA), dan Media
tua siswa, siswa kelas 4, ilustrator Massa (Berita
buku anak, komunitas pecinta pengamatan)

sejarah, ilustrator buku pop-up.

- Kuesioner disebar ke MI NU
Darussalam Banjarasri, SDN
Banjarasri, SDN 2 Pucang.

- FGD di SDN Banjarasri kelas 4 dan 5

Studi Eksisting Studi Komparator
Buku “Keragaman Budaya dan
Peninggalan Situs Sejarah
Kabupaten Sidoarjo” Karya Warsini

Buku “Indonesian Archiculture West
Region 1" Karya Warsini Hafez Achda

Analisis Data

Analisis deskriptif
kuantitatif dan kualitatif

l I

Konsep Desain ] Alternatif Desain

[ Evaluasi ]

[ Final Desain ]

[ Implementasi Desain

Gambar 1.11 Kerangka Perancangan
Sumber : Dokumentasi Pribadi



