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ABSTRACT 
Children's literacy and creativity involve their ability to read, write and understand information and involve 
their ability to imagine, innovate and express new ideas. Both are important in children's development as 
literacy helps them understand the world, while creativity allows them to explore new ideas and find innovative 
solutions. To improve literacy and creativity and children's character values, the research designs learning 
media in the form of an animal introduction storybook that combines character education and stimulation of 
children's creativity. The research method used in this design is a qualitative method with a procedural model, 
which is a descriptive model. The results showed that picture storybooks are very effective in instilling values 
such as religious character, tolerance, friendship, social care, discipline, and peace. In addition, this book 
also proves to be useful in developing early childhood creativity. 
 
Keywords: Design, Storybook.   
 

ABSTRAK 
Literasi dan kreativitas anak melibatkan kemampuan mereka dalam membaca, menulis, dan memahami 
informasi serta melibatkan kemampuan mereka untuk berimajinasi, berinovasi dan mengekspresikan ide-ide 
baru. Keduanya penting dalam perkembangan anak karena literasi membantu mereka memahami dunia, 
sementara kreativitas memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi ide-ide baru dan menemukan solusi yang 
inovatif. Untuk meningkatkan literasi dan kreativitas dan nilai-nilai karakter anak, penelitian merancang media 
pembelajaran berupa storybook pengenalan hewan yang menggabungkan pendidikan karakter dan stimulasi 
kreativitas anak. Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode kualitatif dengan 
model prosedural, yaitu model yang bersifat deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku cerita 
bergambar sangat efektif dalam menanamkan nilai-nilai seperti karakter religius, toleransi, persahabatan, 
kepedulian sosial, disiplin, dan perdamaian. Selain itu, buku ini juga bermanfaat dalam mengembangkan 
kreativitas anak usia dini.  
 
Kata Kunci: Desain, Buku Cerita.  
 

PENDAHULUAN 

Di zaman globalisasi saat ini telah dipenuhi dengan perkembangan pesat dalam ilmu 
pengetahuan dan teknologi, diperlukan individu yang memiliki kemampuan kreatif dan produktif, 
memiliki minat pada pendidikan yang tinggi serta memiliki daya saing yang kuat. Literasi dan 
kreativitas anak merupakan kekuatan magis yang menggerakkan dunia mereka. Abdurrahman 
(2005), menyatakan bahwa kemampuan kreativitas pada anak mencakup kebisaan untuk 
menghasilkan gagasan-gagasan yang unik, tidak konvensional, serta sangat adaptif dalam 
menanggapi dan mengembangkan pemikiran dan kegiatan. Kreativitas penting untuk dikembangkan 
karena kreativitas berpengaruh terhadap kehidupan seseorang, misalnya kreativitas berpengaruh 
terhadap gagasan-gagasan seseorang, pemecahan terhadap suatu permasalahan, serta berpengaruh 
terhadap prestasi akademik. Pengembangan kreativitas anak usia dini sangat penting untuk 
dikembangkan, karena usia dini merupakan golden age yakni usia emas yang merupakan pondasi 
bagi perkembangan di usia selanjutnya. Proses kreatif pada anak seringkali melibatkan pemecahan 
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masalah, eksplorasi lingkungan sekitar, serta pengembangan kemampuan artistik, verbal, maupun 
non-verbal. Pentingnya memahami dan mendorong kreativitas pada anak dapat membantu dalam 
perkembangan kognitif, emosional, dan sosial mereka, memungkinkan mereka untuk menjadi 
inovatif, adaptif, serta mandiri dalam menghadapi tantangan di masa depan. Dalam menjelajahi 
kreativitas anak, kita memahami bahwa setiap langkah kecil dalam proses ini adalah bagian dari 
pertumbuhan mereka yang luar biasa.  

Pertama Wati & Sunan Kalijaga Yogyakarta (2021), berpendapat bahwa kreativitas   pada   
dasarnya   adalah suatu kemampuan seseorang dalam menemukan suatu ide-ide/gagasan-gagasan 
yang  dapat  dituangkan  dalam  suatu  karya baru. Kreativitas  dalam  pendidikan  sangat diperlukan 
sebagai upaya mengasah potensi manusia. Miranda et al., n.d. mengungkapkan bahwa, secara 
mendasar, anak-anak adalah individu yang memiliki sifat kreatif. Mereka menunjukkan karakteristik 
yang sering diakui oleh para ahli sebagai ciri khas individu yang kreatif. Contohnya, memiliki rasa 
ingin tahu yang besar, sering mengajukan pertanyaan, memiliki imajinasi yang melimpah, memiliki 
minat yang beragam, tidak takut untuk membuat kesalahan, bersedia menghadapi risiko, memiliki 
kebebasan dalam berpikir, antusias terhadap hal-hal yang baru, dan sebagainya. Dalam konteks ini, 
orang tua dan pendidik perlu berkolaborasi serta memahami kreativitas anak-anak dengan sikap yang 
fleksibel dan kreatif juga. Oleh karena itu, penting untuk memberikan stimulasi yang baik kepada 
anak guna mengembangkan hal tersebut. Salah satu media pembelajaran untuk mengembangkan 
kreativitas dan literasi anak adalah melalui buku cerita atau storybook. Bower (2014), Biddle (2014), 
Mitchell (2003), mengemukakan bahwa dalam buku cerita bergambar, terdapat teks yang berpadu 
dengan gambar-gambar, saling melengkapi untuk mengisahkan cerita. Diharapkan dengan adanya 
kehadiran storybook dapat meningkatkan kemampuan membaca anak. Selain itu, kombinasi teks dan 
gambar membantu anak-anak dalam memahami koneksi antara kata-kata dengan gambar, 
memperkuat pemahaman membaca, dan membangun keterampilan literasi mereka. Komponen yang 
harus ada dalam buku cerita bergambar anak ialah gambar dan teks, adapun unsur visual dalam buku 
cerita bergambar harus diperhatikan, yaitu meliputi: (1) warna; (2) efek visual; (3) narasi; (4) tokoh; 
(5) efek gambar dan teks; dan (6) latar belakang. Dengan adanya buku cerita bergambar ini, anak-
anak akan diundang untuk aktif terlibat dalam proses cerita, mereka dapat merancang karakter, 
menggagas alur cerita, dan bahkan merakit bagian-bagian cerita sendiri. Melalui partisipasi ini, 
kreativitas anak-anak akan terasah dan terstimulasi dengan lebih baik, karena mereka memiliki peran 
aktif dalam mengembangkan elemen-elemen cerita. Storybook interaktif ini bertujuan untuk 
mengenalkan hewan dan habitatnya pada anak-anak. Selain bercerita, storybook ini juga diselingi 
dengan latihan-latihan yang masih sesuai dengan alur cerita. 

 

METODE PENELITIAN  

Pada penelitian tentang pembuatan media pembelajaran buku cerita bergambar dalam 
meningkatkan kemampuan literasi dan kreativitas anak, penulis menggunakan metode penelitian 
kualitatif. Metode penelitian kualitatif adalah sebuah cara atau metode penelitian yang lebih menekan 
analisa atau deskriptif. Pada penelitian kali ini, tujuannya adalah dapat meningkatkan literasi dan 
kreativitas anak dengan melalui media pembelajaran storybook yang akan dihasilkan dalam sebuah 
produk. Semua data yang bersifat kualitatif akan dianalisis secara kualitatif atau di deskripsikan. 
Model yang dipakai dalam pengembangan media ini adalah model prosedural. Model prosedural 
adalah model yang bersifat deskriptif, yaitu menggariskan langkah-langkah yang harus diikuti untuk 
menghasilkan produk. Mengenai proses perancangan storybook, penulis melakukan tahap 
penentukan tema, pembuatan alur, penulisan teks narasi, pembuatan storyboard, ilustrasi dan desain, 
dan penyuntingan dan penggabungan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan dari perancangan storybook interaktif sebagai berikut: 

1. Menentukan Tema 
Dalam perancangan storybook, langkah pertama yang dilakukan adalah menganalisis 

tema dengan seksama. Tema dalam sebuah cerita adalah seperti akar yang menjalar ke seluruh 
bagian dari pohon cerita itu sendiri. Sebagaimana akar memberikan fondasi yang kokoh pada 
sebuah pohon, begitu juga tema menjadi fondasi utama yang membimbing dan memberi bentuk 
pada keseluruhan cerita.  Ketika kita memilih tema, kita sebenarnya menentukan arah cerita yang 
akan dijelajahi, mengukir jejak bagi alur cerita, karakter, serta pesan yang ingin disampaikan 
kepada pembaca. 

Keberhasilan sebuah cerita sering kali bergantung pada tema yang dipilih. Tema yang 
menarik dan relevan akan memikat perhatian pembaca, membuatnya terhubung secara 
emosional, dan memungkinkan mereka untuk terlibat sepenuhnya dalam perjalanan cerita. 
Sebuah tema yang dipilih dengan bijak tidak hanya memengaruhi alur cerita, tetapi juga 
membentuk karakter-karakternya, menuntun bagaimana mereka bertindak, berbicara, dan 
berinteraksi satu sama lain. Tema menjadi landasan dari cerita yang akan diciptakan, dan oleh 
karena itu, haruslah direfleksikan dengan seksama. Pemilihan tema yang tepat akan menjadi 
dasar kuat yang memungkinkan cerita untuk berkembang dan memberi pengaruh yang 
mendalam kepada pembacanya. 

Gede Dharman Gunawan et al., n.d. menyatakan bahwa pemilihan tema cerita untuk 
anak dapat disesuaikan dengan usia anak. Dalam hal ini tema yang terpilih untuk storybook 
adalah tema hewan. Tema hewan dalam storybook bertujuan untuk membantu anak-anak 
mengenal dunia binatang dengan cara yang menyenangkan dan mendidik. Fokus utama dari tema 
hewan adalah membawa anak-anak ke dalam petualangan yang memperkenalkan mereka pada 
berbagai jenis hewan, karakteristik uniknya, dan habitat tempat mereka tinggal. Melalui cerita 
dan ilustrasi, anak-anak akan diajak untuk menjelajahi kehidupan hewan di dalam kebun 
binatang. 

 
2. Pembuatan Alur 

Langkah kedua dalam merancang storybook untuk anak usia dini adalah pembuatan alur. 
Pembuatan alur ini merupakan fondasi cerita yang akan dibangun. Alur akan menentukan 
bagaimana cerita akan berkembang dari awal hingga akhir. Peran alur dalam sebuah cerita 
sangatlah penting. Ia tidak hanya memberikan kerangka struktural, tetapi juga memegang 
peranan emosional bagi pembaca atau pendengar. Alur yang baik mampu menimbulkan rasa 
penasaran, membuat pembaca ingin terus mengetahui apa yang akan terjadi selanjutnya. Balai et 
al. (2016), berpendapat bahwa alur cerita dalam cerita anak perlu dibuat menarik karena anak-
anak senantiasa memiliki keingintahuan tinggi yang membangkitkan minat mereka untuk terus 
mengikuti perkembangan alur cerita. 

Sebuah alur yang terstruktur dengan baik membantu mengarahkan perjalanan cerita, 
memastikan bahwa setiap adegan memiliki arti dan kontribusi terhadap keseluruhan narasi. 
Selain itu, alur juga berperan dalam menyampaikan pesan atau moral yang ingin disampaikan 
oleh penulis. Dengan membawa pembaca melalui perjalanan yang tertata baik, alur membantu 
memperkuat makna dari cerita itu sendiri, memungkinkan pesan atau pelajaran yang ingin 
disampaikan menjadi lebih terasa dalam pengalaman membaca. Bagi anak-anak, alur yang jelas 
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dan menarik sangatlah penting. Ini membantu mereka dalam memahami cerita secara 
keseluruhan, mengikuti jalan cerita dengan lebih baik, dan menangkap pesan atau nilai yang 
ingin disampaikan oleh cerita tersebut. Alur yang baik dapat membentuk dasar yang kuat bagi 
pemahaman dan minat mereka terhadap dunia cerita dan membaca.  

Pemilihan alur dilakukan dengan cara brainstorming dan mengumpulkan berbagai 
referensi dari internet. Dari proses tersebut, storybook interaktif pengenalan hewan ini memiliki 
gambaran alur sebagai berikut: 

 

 
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023 
Gambar 1. Alur Storybook 

3. Penulisan Teks Narasi 
Penulisan teks narasi memiliki peran yang sangat penting dalam menghubungkan 

gambar atau ilustrasi dengan cerita yang ingin disampaikan kepada anak-anak. Proses ini dimulai 
dengan merencanakan alur cerita yang menarik dan sesuai dengan target usia anak. Seorang 
penulis harus mempertimbangkan kata-kata yang mudah dipahami, menyenangkan, dan sesuai 
dengan tema yang diusung. Dalam menulis teks narasi, penting untuk memperhatikan 
panjangnya kalimat dan kompleksitasnya agar sesuai dengan kemampuan pemahaman anak usia. 

Selain itu, penggunaan dialog atau kata-kata yang menarik akan membantu 
mempertahankan perhatian anak-anak. Penulis harus mampu mengeksplorasi imajinasi dan 
kreativitas mereka untuk menuliskan cerita yang menginspirasi dan menghibur. Menggunakan 
pengulangan atau pola yang dapat diingat juga bisa menjadi strategi efektif untuk membantu 
anak-anak memahami dan mengikuti alur cerita dengan lebih baik. Tujuan utama dari penulisan 
teks narasi untuk storybook, adalah menciptakan pengalaman membaca yang menyenangkan 
sekaligus edukatif bagi anak-anak.  

 

  
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023 
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Gambar 2. Narasi Storybook  

4. Pembuatan story board 
Menurut Moriarty, SandWilliamra, MItchell, Nancy, dan Wells (2018), Storyboard 

adalah urutan gambar yang diatur seiring dengan skenario. Penggunaan storyboard 
mempermudah kita dalam menyampaikan ide cerita kepada orang lain. Storyboard berisi 
serangkaian gambar atau ilustrasi yang menggambarkan adegan-adegan dalam cerita. Dengan 
membimbing imajinasi seseorang melalui gambar-gambar yang disajikan, kita bisa menciptakan 
persepsi yang sejalan terhadap ide cerita yang ingin disampaikan.. Storyboard merupakan 
langkah awal yang penting sebelum pembuatan storybook sebenarnya dimulai. Storyboard 
memberikan pandangan umum tentang bagaimana cerita akan disampaikan secara visual 
sebelum ilustrasi akhir dan teks cerita diterapkan ke dalam storybook. Proses ini membantu 
menggambarkan alur cerita dan memvisualisasikan bagaimana narasi akan berkembang dari satu 
adegan ke adegan lainnya. Pembuatan storyboard merupakan proses penting dalam merancang 
storybook di mana cerita yang direncanakan dijabarkan dalam bentuk serangkaian gambar atau 
ilustrasi.  

Langkah pertama dalam pembuatan storyboard adalah memilih adegan atau momen-
momen kunci dari cerita. Hal ini melibatkan pemilihan adegan yang mewakili poin-poin penting 
dalam alur cerita, terutama yang memiliki relevansi tinggi untuk audiens anak-anak. Kemudian, 
untuk setiap adegan yang dipilih, ilustrator atau pengarang menggambar gambar atau sketsa yang 
menggambarkan adegan tersebut. Setiap gambar ditempatkan dalam kotak kecil atau panel 
dengan ruang untuk menambahkan teks deskriptif di sekitarnya. Gambar-gambar ini haruslah 
jelas dan menarik bagi audiens anak-anak, dengan warna yang cerah dan detail yang sesuai 
dengan tingkat pemahaman mereka. Selain gambar, teks pendukung juga ditambahkan ke setiap 
panel. Ini bisa berupa deskripsi singkat adegan, dialog antar karakter, narasi pendek, atau 
keterangan yang membantu menjelaskan apa yang terjadi dalam adegan tersebut. Proses 
pembuatan storyboard melibatkan penciptaan urutan logis dari gambar-gambar ini. Urutan ini 
harus memastikan bahwa cerita terbaca dengan lancar dan mudah dipahami, serta mengikuti alur 
cerita dengan benar. 

Setelah dilakukannya proses pembuatan storyboard, didapatkan hasil sebagai berikut: 
 

 
Sumber: Dokumen Pribadi, 2023 

Gambar 3. Storyboard 

5. Ilustrasi dan Desain 
Buku Bergambar et al. (2008), berpendapat bahwa ilustrasi yang terdapat dalam cerita 

anak harus mencocokkan tema, setting, karakter, dan alur cerita. Demikian pula, dalam buku 
cerita bergambar (picture story book), ilustrasi berperan dalam menggambarkan tokoh, latar, 
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serta aktivitas yang digunakan untuk membentuk alur cerita suatu narasi. Sebuah buku 
bergambar yang berkualitas dapat memberikan kesenangan dan pengalaman estetika kepada 
anak-anak. Setelah dilakukannya pembuatan storyboard, kemudian dilakukan pembuatan 
ilustrasi dari storyboard yang telah dibuat. Setiap adegan dalam storyboard menjadi landasan 
bagi ilustrator untuk menggambarkan momen-momen penting dengan kejelasan dan keceriaan 
yang maksimal. Berikut adalah tahap-tahap ilustrasi dan desain dalam perancangan storybook: 

 
a. Lineart 

Tahap lineart merupakan proses menggambar garis tepi atau kerangka dasar suatu 
gambar tanpa warna atau bayangan, fokus pada detail dan presisi. Ady Prasetyo et al. (2014), 
berpendapat bahwa penampilan visual yang simpel namun menarik dan berwarna membuat 
cerita terasa lebih ringan dan menyenangkan bagi anak-anak. Oleh karena itu lineart pada 
storybook interaktif ini menyesuaikan bentuk sketsa pada storyboard dengan style anak anak 
yaitu cenderung memiliki bentuk yang simple rounded.  

 

 
Sumber: Data Pribadi, 2023 

Gambar 4. Lineart 

b. Base color 
Setelah lineart dibuat, lineart diisi dengan base color. Tahap base color adalah langkah 

awal dalam proses pewarnaan, di mana warna dasar diterapkan. Dalam hal ini, warna yang 
dipilih adalah warna dengan tone cerah untuk membuat anak-anak tertarik. 

 

 
Sumber: Data Pribadi, 2023 

Gambar 5. Base Color 

c. Shading dan rendering 
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Shading dan rendering pada storybook melibatkan penggunaan gradasi warna dan detail 
untuk memberikan dimensi serta kehidupan pada gambar. Dengan shading yang tepat, 
karakter dan elemen dalam cerita dapat terlihat lebih realistis, menciptakan nuansa yang 
mendalam dan emosional. Proses rendering kemudian memastikan setiap elemen tergambar 
dengan jelas dan memikat, meningkatkan pengalaman visual pembaca dalam menjelajahi 
dunia cerita tersebut. 

 

 
Sumber: Data Pribadi, 2023 

Gambar 6. Shading dan Rendering 

6. Penyuntingan dan Penggabungan (Layout) 
Ilustrasi yang sudah dibuat kemudian digabungkan dengan narasi teks dalam satu 

halaman. Satria et al., n.d., berpendapat bahwa penataan (layout) dalam sebuah buku cerita 
ilustrasi merupakan susunan dari berbagai elemen desain yang terkait yang ditempatkan dalam 
satu ruang yang sama untuk membentuk karya seni dalam susunan. Prinsip-prinsip utama dalam 
tata letak yang perlu dipertimbangkan meliputi kesatuan, variasi, keseimbangan, irama, proporsi, 
ukuran, dan penekanan. Langkah pertama dalam proses ini adalah mengumpulkan semua elemen 
yang diperlukan, mulai dari ilustrasi hingga teks cerita dan dialog. Setiap elemen ini kemudian 
disusun dan diperiksa secara rinci untuk memastikan kejelasan pesan yang ingin disampaikan 
serta kesesuaian dengan audiens yang dituju. Pemilihan jenis font pada teks narasi perlu 
disesuaikan dengan style ilustrasi yang telah dibuat untuk memastikan bahwa harmoni visual 
tercipta dalam keseluruhan tampilan storybook tersebut.  

Langkah selanjutnya adalah menyusun urutan cerita dan menggabungkan elemen-
elemen tersebut secara hati-hati. Teks cerita diletakkan dengan teliti di sekitar ilustrasi, sehingga 
keduanya saling melengkapi dan memperkuat alur cerita secara visual. Dalam kesepakatan ini, 
disetujui untuk menempatkan teks narasi di bagian atas, memberikan penekanan pada cerita 
utama sambil memberi ruang bagi ilustrasi untuk menggambarkan cerita dengan lebih jelas. 
Setelah proses penggabungan, evaluasi dilakukan untuk memastikan keselarasan dan kesesuaian 
antara teks dan ilustrasi. Koreksi terakhir diperlukan jika ada hal-hal yang perlu disesuaikan agar 
cerita terlihat lebih kohesif. Tahap terakhir adalah finalisasi, di mana semua elemen telah 
terintegrasi dengan baik. Detail terakhir ditambahkan, penyesuaian terakhir dilakukan, dan 
persiapan terakhir dilakukan untuk produksi atau publikasi buku cerita. 

 
7. Ulasan Akhir: Memeriksa keseluruhan storybook untuk kesalahan tata bahasa, 

kesesuaian, dan kualitas. 
Ulasan akhir adalah titik krusial dalam perancangan pembuatan storybook, di mana 

keseluruhan karya dikaji secara menyeluruh sebelum tahap akhir produksi. Hal ini menuntut 
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peninjauan menyeluruh terhadap berbagai aspek untuk memastikan cerita memiliki kualitas yang 
prima sebelum disajikan kepada pembaca, terutama anak-anak. Pada tahap ini, proses peninjauan 
dilakukan dengan cermat. Dimulai dari tata bahasa yang mencakup pengecekan kesalahan ejaan, 
tanda baca, dan struktur kalimat. Tujuannya adalah memastikan cerita tersaji dengan jelas, bebas 
dari kesalahan tata bahasa, dan mudah dipahami oleh audiens yang dituju. Selain itu, konten 
cerita dievaluasi untuk memastikan kesesuaian dan relevansinya. Pesan moral atau nilai-nilai 
yang ingin disampaikan juga dinilai, memastikan cerita tidak hanya menghibur tetapi juga 
memberikan edukasi yang bermanfaat bagi anak-anak. 

Bagian visual buku cerita, seperti ilustrasi, diperiksa untuk menilai kualitasnya secara 
menyeluruh. Detail, kejelasan, dan daya tarik visual dari setiap gambar dievaluasi guna 
memastikan bahwa ilustrasi mendukung cerita dengan baik dan dapat menarik minat pembaca. 
Kohesivitas antara teks dan gambar menjadi fokus penting dalam ulasan akhir ini. Bagaimana 
alur cerita mengalir dari satu adegan ke adegan berikutnya, bagaimana teks dan ilustrasi saling 
melengkapi, semuanya menjadi perhatian utama untuk memastikan cerita terasa utuh dan 
menyatu. Terakhir, kesesuaian dengan audiens anak-anak menjadi perhatian khusus. Bahasa 
yang digunakan haruslah sesuai dengan tingkat pemahaman mereka, sementara ilustrasi haruslah 
menarik dan mendukung pemahaman cerita bagi mereka. Ulasan akhir adalah kesempatan 
terakhir untuk menemukan dan memperbaiki segala kesalahan atau ketidaksesuaian sebelum 
buku cerita akhirnya siap untuk disajikan kepada audiens. Tahap ini memastikan bahwa 
storybook yang disampaikan siap untuk menginspirasi, menghibur, dan memberikan pengalaman 
membaca yang bermutu bagi anak-anak. 

KESIMPULAN 

Storybook pengenalan hewan merupakan buku yang menunjang kreativitas dan menambah 
wawasan anak usia dini. Dari pembahasan jurnal tentang perancangan storybook interaktif, beberapa 
tahapan kunci dalam proses pembuatan cerita interaktif untuk anak-anak telah diuraikan secara rinci. 
Pertama-tama, penentuan tema menjadi langkah awal yang penting dalam merancang storybook. 
Tema menjadi fondasi utama yang membimbing keseluruhan cerita, mempengaruhi alur cerita, 
karakter, serta pesan yang ingin disampaikan. Dalam konteks ini, tema hewan dipilih untuk 
membantu anak-anak mengenal dunia binatang secara menyenangkan dan mendidik. Langkah kedua 
adalah pembuatan alur, yang menjadi landasan cerita. Alur yang baik memberikan struktur naratif 
yang menarik, membangun ketegangan, dan memandu pembaca melalui perjalanan cerita dengan 
baik. Bagi anak-anak PAUD, alur yang jelas dan menarik sangatlah penting untuk pemahaman cerita. 
Penulisan teks narasi merupakan tahap selanjutnya yang memiliki peran penting dalam 
menghubungkan ilustrasi dengan cerita yang ingin disampaikan kepada anak-anak. Penulis harus 
mempertimbangkan pemilihan kata yang mudah dipahami, menyenangkan, serta sesuai dengan tema 
dan kapasitas pemahaman anak-anak. 

Pembuatan storyboard menjadi langkah berikutnya yang memberikan pandangan umum tentang 
bagaimana cerita akan disampaikan secara visual sebelum proses ilustrasi dan penulisan teks cerita 
sebenarnya dimulai. Proses berikutnya adalah ilustrasi dan desain, di mana ilustrasi dari storyboard 
dibuat dalam beberapa tahap untuk memperoleh hasil akhir yang berkualitas. Penggabungan elemen-
elemen, seperti ilustrasi dan teks, dilakukan dalam proses penyuntingan dan penggabungan. Tahap 
ini memastikan kohesivitas antara elemen-elemen tersebut agar membentuk kesatuan cerita yang 
baik. Terakhir, ulasan akhir dilakukan untuk memeriksa keseluruhan buku cerita sebelum tahap akhir 
produksi. Proses ini mencakup evaluasi tata bahasa, kesesuaian konten, kualitas visual, kohesivitas, 
dan kesesuaian dengan audiens anak-anak. Ulasan akhir memastikan bahwa storybook yang disajikan 
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siap untuk memberikan pengalaman membaca yang bermutu, menginspirasi, dan menghibur bagi 
anak-anak. Dari uraian tersebut, dapat dipahami bahwa pembuatan storybook interaktif untuk anak-
anak usia dini melibatkan serangkaian tahapan yang sangat mendalam dan teliti untuk memastikan 
cerita yang disajikan tidak hanya menghibur, tetapi juga mendidik dan sesuai dengan kapasitas 
pemahaman serta minat audiens yang dituju. 
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Perancangan buku cerita bergambar interaktif untuk 
mengembangkan kreativitas AUD tahun merupakan salah satu 
komponen kegiatan yang tercakup dalam Program Magang 
PKKM (Program Kompetisi Kampus Merdeka) yang 
diimplementasikan di CV. Hexa Integra Mandiri. Dalam 
lingkup program ini, mahasiswa terlibat secara langsung dalam 
pengembangan proyek perancangan buku anak, dimana mereka 
dapat mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang 
diperoleh selama masa studi mereka. Kegiatan Magang PKKM 
(Program Kompetisi Kampus Merdeka) di CV. Hexa Integra 
Mandiri ini dilaksanakan selama 4 bulan, mulai dari 7 Agustus 
hingga 8 Desember 2023. Jadwal kerja yang diterapkan adalah 
lima hari kerja yaitu mulai hari Senin sampai Jumat dengan 
rincian tujuh jam per hari atau tiga puluh lima jam per minggu. 
Dengan kegiatan ini, diharapkan, mahasiswa dapat 

 
 

mengembangkan skill, pemahaman mendalam tentang 
kebutuhan literasi anak-anak, dan kreativitas dalam merancang 
materi pendidikan yang menarik dan bermutu untuk AUD. 

 
   

 

  

 



 
 

 

 

 

  

 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

  

 



 
 

 

 
 

 
 

 

  



 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

  



 
 

 

 

 

 

  

 
 

 

 



 
 

 
 

 

  

 

 
 

 

 

 

 

  



 
 

 

 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

  

 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



 
 

 

   

Demikian kegiatan dari perancangan buku cerita bergambar 
interaktif. Buku cerita bergambar pengenalan hewan bukan 
hanya sekadar buku biasa; ia menjadi alat yang memperkaya 
kreativitas dan pengetahuan anak usia dini. Dalam penelitian 
jurnal mengenai desain buku cerita bergambar interaktif, 
terdapat beberapa langkah penting yang diuraikan secara rinci 
untuk merancang cerita interaktif khusus untuk anak-anak. 
Tahapan pertama yang penting adalah menentukan tema, yang 
menjadi pondasi utama yang mengarahkan seluruh cerita, 
memengaruhi alur, karakter, dan pesan yang ingin disampaikan. 
Dalam hal ini, tema hewan dipilih untuk mengajak anak-anak 
menjelajahi dunia binatang secara mengasyikkan dan edukatif. 

Langkah kedua adalah merancang alur cerita, yang menjadi 
landasan cerita itu sendiri. Alur yang kuat membangun struktur 
naratif yang menarik, menciptakan ketegangan, dan 
membimbing pembaca melalui perjalanan cerita dengan lancar. 
Bagi anak-anak usia dini, alur yang jelas dan menarik sangatlah 
penting untuk memahami cerita. Tahap selanjutnya adalah 
penulisan teks naratif, yang memiliki peran sentral dalam 
menghubungkan ilustrasi dengan cerita yang ingin disampaikan 

 
 

kepada anak-anak. Pemilihan kata yang sesuai dengan tingkat 
pemahaman anak-anak menjadi faktor kunci dalam tahap ini. 

Pembuatan storyboard adalah langkah berikutnya yang 
memberikan gambaran visual tentang bagaimana cerita akan 
disampaikan sebelum proses ilustrasi dan penulisan teks 
sebenarnya dimulai. Tahap berikutnya adalah ilustrasi dan 
desain, di mana ilustrasi dari storyboard dikerjakan secara 
berjenjang untuk menghasilkan hasil akhir yang berkualitas. 
Penggabungan elemen-elemen seperti ilustrasi dan teks 
dilakukan dalam proses penyuntingan dan penggabungan. 
Tahap ini memastikan kesatuan cerita yang kohesif dan baik. 

Terakhir, ulasan akhir dilakukan untuk mengevaluasi 
keseluruhan buku cerita sebelum tahap akhir produksi. Proses 
ini meliputi penilaian tata bahasa, kesesuaian konten, kualitas 
visual, kohesivitas, dan kesesuaian dengan audiens anak-anak. 
Ulasan akhir bertujuan untuk memastikan bahwa buku cerita 
bergambar yang dihasilkan siap memberikan pengalaman 
membaca yang bermutu, inspiratif, dan menghibur bagi anak-
anak. 

Dari penjelasan tersebut, tahapan yang sangat rinci dan 
detail ini bukan hanya sekadar langkah teknis, melainkan juga 
perwujudan dari komitmen untuk menciptakan cerita yang tidak 
sekadar menghibur, tetapi juga mengandung nilai edukatif yang 
relevan dengan kapasitas pemahaman serta minat khusus 
audiens yang dituju. 



 
 

Pembuatan buku cerita bergambar interaktif untuk anak-
anak memerlukan pemahaman mendalam akan dunia mereka, 
mulai dari apa yang mereka sukai, bagaimana mereka belajar, 
hingga bagaimana mereka merespons visual dan naratif. Setiap 
tahapan dari proses ini membutuhkan pengamatan, 
penyesuaian, dan kepekaan terhadap kebutuhan anak-anak, baik 
dari segi isi cerita maupun cara penyampaian yang dapat 
menarik minat mereka. 

Saat menghadirkan cerita interaktif, penting untuk 
mempertimbangkan bagaimana pesan pendidikan bisa 
disampaikan dengan cara yang menarik dan tidak 
membingungkan bagi anak-anak. Melalui gambar, teks, 
interaksi, dan alur cerita, perlu diciptakan lingkungan belajar 
yang menyenangkan. Ini berarti menciptakan sesuatu yang 
lebih dari sekadar hiburan visual; ini adalah cerita yang 
memperkaya imajinasi, memperluas wawasan, dan 
memberikan pengalaman membaca yang mendalam dan 
berharga. 

Oleh karena itu, proses pembuatan buku cerita bergambar 
interaktif bagi anak-anak usia dini bukan hanya tentang 
menggabungkan ilustrasi dan teks, melainkan lebih dari itu: 
merangkai pengalaman belajar yang menarik, memicu 
kreativitas, serta merangsang rasa ingin tahu dan keingintahuan 
anak-anak dalam perjalanan literasi mereka. 
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Dinyatakan LULUS dalam program Magang Mandiri PKKM MBKM dengan rincian nilai sbb: 

NO PENILAI 
NILAI 

Prosentase Nilai Angka Nilai Index 

1 Dosen Pembimbing Prodi 40% 82 32,8 

2 Pembimbing Lapangan 60% 89,7 53,82 

 Total Nilai 100% - 86.62 
 

Adapun daftar Mata Kuliah yang dikonversi adalah sbb: 
 

NO MATA KULIAH JUMLAH SKS 

1 Komunikasi Visual Multimedia 1 (Company Profile) 5 

2 Desain Antarmuka dan Interaktif 3 

3 Sinematografi 3 

4 Kewirausahaan 3 

5 Praktek Profesi 3 

6 Kuliah Kerja Nyata (KKN) 2 

7 Bahasa Indonesia 2 

Total SKS 21 
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