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INFO ARTIKEL  ABSTRAK 

 Saat ini generasi muda khususnya anak milenial mulai tidak tahu 
dan tidak mengenal wayang karena rendahnya pemahaman 
budaya. Oleh sebab itu media edukasi dan media pelestarian yang 
sesuai dengan kondisi tersebut dibutuhkan. Buku ilustrasi bergaya 
chibi dipilih karena didalam buku ini tidak hanya berisi teks 
namun dilengkapi dengan ilustrasi bergaya modern. Tujuan 
perancangan ini adalah agar generasi milenial menyukai dan 
tertarik untuk mengenali pewayangan sejak dini. Perancangan ini 
menggunakan metode kualitatif melalui wawancara, observasi dan 
studi literasi yang dianalisis menggunakan metode Framing. Dari 
hasil analisis dapat disimpulkan bahwa buku ilustrasi sesuai 
digunakan sebagai media edukasi dan media pelestarian 
pewayangan kepada anak usia 6 – 10 tahun. 
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ARTICLE INFO  ABSTRACT  

 Currently, the younger generation, especially millennial 
children, are starting unknowing and unfamiliar with wayang 
because of their less understanding of culture. Therefore, 
educational and preservation media by these conditions are 
needed. The chibi-style illustration book was chosen because this 
book does not only contain text but is equipped with modern-style 
illustrations. The purpose of this design is for the millennial 
generation to like and be interested in recognizing wayang from 
an early age. This design uses qualitative methods through 
interviews, observations, and literacy studies which are analyzed 
using the Framing method. From the analysis result, it can be 
concluded that illustrated books are suitable to be used as 
educational and puppet preservation media for 6-10 years old 
children. 
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1. PENDAHULUAN 
 

Buku menjadi alat komunikasi yang digunakan untuk menyalurkan dan mengirim pesan dari 
penulis kepada pembaca untuk memberikan informasi, pengetahuan, pedoman dan wawasan. 
Banyaknya buku yang hingga kini terus diterbitkan, menjadi bukti bahwa buku adalah acuan belajar 
yang tidak dapat tergantikan utamanya di dunia pendidikan, walaupun saat ini banyak bermunculan 
media media informasi dan belajar yang semakin bervariatif. Buku dikelompokkan dalam dua tipe, 
yaitu fiksi dan non fiksi. Buku fiksi sendiri merupakan karangan dari imajinasi penulis. Namun ada 
kalanya sebuah buku fiksi ditulis berdasarkan suatu fakta tertentu, tapi tetap, tidak dapat dianggap 
sebagai buku non fiksi (karim, 2021). Jenis buku fiksi bermacam macam meliputi buku cerpen, 
kumpulan dongeng, komik dan cergam. Dimana buku buku tersebut umumnya dikemas dalam buku 
bergambar, yang menampilkan banyak ilustrasi. 

Berbicara mengenai buku ilustrasi, menurut Kordula Schulze dari Muenster University, 
Jerman (2019). Buku cerita bergambar lebih bermakna dari sekedar kata. Dengan gambar anak 
dapat belajar menafsirkan cerita yang dilihat dan dipahami melalui sebuah ilustrasi. Dengan 
menampilkan visualisasi yang minim akan teks, buku ilustrasi dibutuhkan untuk menumbuhkan 
kecintaan terhadap buku sejak kecil.  

Buku ilustrasi pandawa adalah sebuah buku bergambar yang berorientasikan pada dunia 
pendidikan, berisi tentang pengenalan pewayangan pandawa dan pembelajaran terhadap nilai nilai 
yang diadopsi dari sikap pandawa lima. Pandawa berasal dari bahasa sansekerta, yang berarti anak 
Pandu. Prabu Pandu Dewanata adalah seorang raja dari Astinapura yang memiliki lima anak laki 
laki, yaitu Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa.  

Dewasa ini, faktanya generasi muda khususnya anak milenial mulai tidak tahu dan tidak 
mengenal wayang karena rendahnya pemahaman budaya wayang (Hasani, 2013). Dimana lambat 
laun warisan budaya milik Indonesia ini, mulai tergantikan dengan budaya barat yang dirasa 
kekinian dan lebih menarik untuk anak anak. Sehingga dikhawatirkan tidak ada lagi generasi 
penerus yang mengenal dan mau melestarikan kebudayaan. Selain itu perkembangan teknologi yang 
semakin cepat dan maju tentu tidak hanya berdampak positif, namun juga memiliki dampak 
negative pada aspek kehidupan. Tidak jarang globalisasi mengadopsi perilaku budaya barat, yang 
tidak mencerminkan sikap bangsa Indonesia (Pandanwangi & Nuryantiningsih, 2018). 

Kekhawatiran itulah yang menjadikan perancangan buku ilustrasi ini sebagai media edukasi 
dan media pelestarian pewayangan. Hal ini dapat dimulai dengan pemilihan cerita, cerita 
kepahlawanan dapat menjadi pilihan karena memiliki daya tarik tersendiri untuk anak. Alasan besar 
anak menyukai superhero adalah rasa kontrol dan kekuatan yang ditunjukkan pada karakter, kata 
Naeema Jiwani, psikolog perkembangan anak di Human Relations Institute, Dubai (Sugiri, 2018). 
Diusia 6-10 tahun masa anak tengah termasuk dalam golden age pada rentang usia 0 - 8 tahun 
mencapai 80% pertumbuhan sel jaringan otak (Priyanto, 2014). Diusia tersebut perkembangan anak 
sangat ditentukan pada hal hal baru yang ditemui, hal hal tersebut mempengaruhi kemampuan 
psikologi dan kecerdasan emosi. Kemampuan psikologi membentuk pendidikan karakter yang 
dimaknai sebagai pendidikan nilai, membedakan baik dan buruk sesuai dengan nalarnya sendiri. 
Sedangkan kecerdasan emosi menjadi bekal penting dalam mempersiapkan anak didik dalam 
menyongsong masa depan yang penuh dengan tantangan akademik maupun berbangsa. 

Tokoh pandawa lima cocok diangkat, berasal dari cerita pewayangan yang dapat menjadi 
pendidikan karakter, sekaligus media pengenalan wayang yang harus terus dilestarikan oleh 
generasi  muda. Pewayangan termasuk pandawa sarat akan nilai nilai luhur yang mencerminkan 
karakter bangsa, memiliki peran penting untuk dijadikan teladan para generasi muda (Arifin & 
Hakim, 2021). Tidak hanya sebatas memilih tokoh yang sesuai, visualisasi desain pada buku 
ilustrasi juga mempengaruhi keberhasilan penulis dalam mencapai tujuan.. 

Dari segi sensorik anak menyukai karakter superhero karena baju yang dikenakan berwarna 
mencolok dan dilengkapi senjata (-, ayahbunda, 2010). Dengan demikian, buku ilustrasi pandawa 
ini nantinya akan dirancang dengan cara literasi visual, dimana anak membaca melalui gambar. 
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Dengan teknik digital, gambar ilustrasi dibuat simple bergaya flat design chibi, menggunakan 
pemilihan warna yang cerah. Walaupun menggunakan gaya chibi, unsur karakter pandawa lima 
tidak akan menghilang pada gambar ilustrasinya. Diharapkan menarik perhatian anak karena mudah 
diterima dan memudahkan berimajinasi melalui gambar yang disuguhkan.  

Sehingga akan terbentuk buku ilustrasi yang memiliki kelebihan dibandingkan media 
lainnya karena dengan buku tidak perlu menggunakan alat khusus dan menjadi media paling 
canggih untuk perkembangan siswa dalam belajar tentang fakta dan pemikiran yang menggunakan 
argumentasi logis, hal itulah yang mampu mendorong pemikiran pembaca untuk lebih kritis 
(Suminto, 2022). Buku ini nantinya akan berjumlah halaman kisaran empat puluh halaman yang 
menceritakan tokoh pandawa dengan ilustrasi yang dikemas bergaya modern. Karena sejatinya 
dibandingkan tulisan, anak lebih menyukai gambar. Namun untuk dapat diminati di masa modern 
seperti sekarang ini perlu adanya inovasi dan kreativitas yang terus berkembang mengikuti 
perkembangan. Dari gambar itulah menjadi media komunikasi yang ingin disampaikan penulis 
kepada pembaca, anak usia 6-10 tahun. Wacananya, buku ilustrasi ini akan berkerjasama dengan 
penerbit sebagai klien dan penulis sebatas berperan sebagai desainer yang menciptakan 
karakteristik, ilustrasi dan desain hingga menjadi sebuah buku ilustrasi pandawa siap cetak. 
Harapannya buku ini dapat tersebar lebih luas dan dibaca oleh seluruh anak sesuai dengan target 
yang disasar dan mencapai tujuan awal dari perancangan buku ilustrasi pandawa ini. 

 
 

2. METODE PENELITIAN 
 
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data dilakukan menggunakan metode 

kualitatif. Metode kualitatif dipilih karena mengingat pencarian data yang dirasa relevan dari suatu 
fenomena yang dapat dijadikan sebagai dasar perancangan buku ilustrasi, metode pengumpulan data 
berupa wawancara, observasi dan studi literasi, pemilihan metode ini dirasa tepat karena akan 
mempermudah proses pengumpulan data secara cepat. 

Wawancara dilakukan secara semi terstruktur dipilih sebagai bentuk pengumpulan data 
dilakukan kepada seorang narasumber, yaitu seorang pelaku seni yaitu seorang Dalang yang 
sekaligus memiliki profesi sebagai Kepala Sekolah SD yaitu Pak Bibit Hartowijoyo, S.Pd, 
pertimbangan adanya wawancara semi struktur kepada Dalang tersebut karena dirasa lebih mudah 
dan bebas untuk mengumpulkan jawaban dari pertanyaan yang diajukan penulis secara 
dikembangkan dari pertanyaan yang telah dipersiapkan sebelumnya terkait perlakuan serta 
pembelajaran yang tepat kepada anak anak untuk mengedukasi tingkah laku mereka sesuai dengan 
teladan dari tokoh hero Pandawa yang sesuai dan cocok dengan nilai sikap orang Jawa.  

Pengamatan secara langsung di lingkungan sekitar tempat tinggal penulis untuk 
mengumpulkan data yang diperlukan terkait permasalahan. Data yang diperoleh dari pengamatan 
tersebut adalah banyak ditemukan anak anak usia 6-10 tahun rata rata hanya mengenal karakter 
Pandawa dan sebatas tahu bahwa Pandawa adalah wayang kesatria, belum mengetahui secara pasti 
cerita dari Pandawa lima tersebut. 

Pengumpulan data secara studi literasi dilakukan dengan mencari data melalui internet dari 
data pihak ketiga yang telah tersedia sesuai dengan masalah yang diangkat. Dari jurnal jurnal yang 
telah dikumpulkan sebagai referensi pembuatan perancangan buku ilustrasi ini. Studi literasi dapat 
memberikan data lebih lengkap karena bersumber dari data data pihak ketiga yang mudah diakses di 
internet. 

Sedangkan metode analisis data yang digunakan untuk menganalisis masalah dalam 
perancangan ini, menggunakan metode analisis Framing dari Robert N. Entman. Metode ini dipilih 
karena  masalah yang dialami bersumber dari fenomena sosial yang perlu adanya pengambilan 
keputusan moral dalam menekan penyelesaianya. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Setelah dilakukan metode analisis data framing, diperoleh hasil bahwa orang tua sangat 
berperan untuk memantau kegiatan anak dalam kehidupan sehari hari, serta tersedianya media yang 
dikemas secara modern sangat dibutuhkan agar dapat menarik minat target audiens sebagai media 
edukasi, selain itu perlu adanya kesadaran bagi seluruh individu utamanya konten kreator dalam 
upaya perancangan media pelestarian pewayangan. Dapat disimpulkan bahwa pada umumnya 
manusia khususnya anak anak usia 6 – 10 tahun menyukai hal hal baru yang sifatnya modern, 
mengikuti perkembangan zaman dan menarik. Serta suatu kebiasaan yang baik lebih tepat dibangun 
sejak dini, agar tercipta kebiasaan yang baik dan menanamkan rasa cinta akan kebudayaan sendiri. 
Karena perkembangan zaman menuntut perubahan gaya hidup dan kepribadian seseorang disuatu 
tempat. Sehingga adanya strategi untuk menjaga warisan pewayangan dan sebagai media edukasi 
membutuhkan media yang baru dan menarik agar dapat diterima generasi zaman now. 

 
3.1.KONSEP KREATIF 

 
1. Tujuan Kreatif 

Perancangan buku ilustrasi ini, sebagai media edukasi dan media pelestarian 
pewayangan bertujuan untuk mengenalkan tokoh pewayangan Pandawa lima yang memiliki 
perilaku teladan, pemilihan karakter Pandawa sendiri dipilih sebagai media untuk 
mengenalkan pewayangan sejak dini dengan media yang modern dan lebih menarik untuk 
diterima generasi milenial pada anak sekolah dasar usia 6 – 10 tahun. 

 

2. Strategi Kreatif 

Beberapa strategi kreatif yang perancang susun sebagai gambaran dan pedoman 
perancangan buku ilustrasi Pandawa dalam gaya chibi sebagai media edukasi dan media 
pelestarian pewayangan. Dalam buku ilustrasi ini berisi biografi dan kisah dari  

3. 2    KONSEP VISUAL 

1. Studi Visual 

Studi visual dijadikan sebagai acuan visual untuk merancang buku ilustrasi agar dengan 
gambaran dari buku ilustrasi yang telah dicoba rancang dalam proses studi visual yang 
meliputi sketsa dari unsur buku, layout buku dan desain buku. 

A. Sketsa Perancangan 

Dibawah ini berisi sketsa dari kelima pandawa, yang digambarkan dalam 
bentuk ilustrasi bergaya chibi dengan mempertimbangkan ciri/identitas dari masing 
masing pandawa sesuai dengan acuan cerita yang diperoleh tentang karakteristik 
pandawa. Sehingga visual pandawa lima yang baru lebih mudah dikenali anak 
namun tidak menghilangkan karakter seorang pandawa lima. Berikut sketsa dari 
kelima pandawa: 
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Gambar 1 Sketsa Pandawa Lima 

Kemudian berikutnya adalah sektsa dari senjata kelima pandawa dan beberapa 
pusaka dari masing masing pandawa: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Sketsa Senjata dan Pusaka 

 

B. Pemilihan Layout 

Layout yang dipilih dalam buku ilustrasi berikut adalah single page spread dan 
double page spread.  

Single page spread adalah satu halaman, yang mana dalam satu halaman tersebut 
telah memuat informasi dalam satu frame. Penerapan layout ini diaplikasikan pada halaman 
cover depan, halaman informasi yang sifatnya berdiri sendiri dan halaman cover belakang. 

Double page spread adalah dua halaman, yang mana dalam dua halaman tersebut 
memuat informasi yang serupa dalam satu frame didua halaman buku. Penerapan layout ini 
diaplikasikan pada halaman isi buku ilustrasi. 
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Gambar 3 Single Page Spread (kiri) dan Double Page Spread (kanan)  

C. Sketsa Ilustrasi 

Perancangan ini menggunakan kedua layout Single page spread dan Double page spread. 
Dengan tujuan, pada bagian isi buku memberikan kesan luas pada ilustrasi yang ditampilkan. 
Karena sejatinya anak menyukai tampilan dengan jangkauan mata yang luas. 

Berikut desain sketsa ilustrasi dengan pengaplikasian layout yang digunakan dalam halaman 
buku: 
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Gambar 4 Sketsa Halaman Buku ILustrasi 

 

2. Visualisasi dan Mock Up 

Perancangan buku ilustrasi menggunakan tiga jenis font, pada judul buku menggunakan jenis font 
“Jawa Palsu” yang ditulis secara manual menggunakan coretan tangan melalui brush. 

 



Jurnal Citrakara, Vol. 4 No. 4, 584 - 605 
ISSN: 2807-7295 

   
 601 

A. Visualisasi 
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Gambar 5 Sketsa Halaman Buku ILustrasi 

4. PENUTUP 
 

4. 1 Kesimpulan 
 

Kesimpulan yang dapat diambil dari perancangan buku ilustrasi “Pandawa 5” yaitu: 
1. Ditinjau dari penilitian yang penulis lakukan dari pengamatan dan diperkuat dengan fakta dari 

tokoh ahli, yang terjadi dikalangan anak anak yaitu tidak tertarik dan tidak penasaran terkait 
budaya/adat/seni yang dimiliki oleh bangsa Indonesia khususnya budaya Jawa. Hal ini 
dikarenakan perkembangan teknologi dan globalisasi memiliki daya tarik tersendiri, 
penggunaan smartphone memudahkan anak menerima informasi dan mengakses hal lain secara 
mudah dan dikhawatirkan tidak tersaring dengan tepat. Maka perlu adanya pembaharuan media 
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untuk melestarikan budaya jawa khususnya kisah pewayangan dengan sasaran anak usia 6 -  10 
tahun. Kisah pandawa lima dipilih karena cocok untuk diangkat pada anak usia tersebut. 
 

2. Perancangan buku ilustrasi “Pandawa 5” menggunakan gaya chibi yang merupakan bagian dari 
anime namun mendekati bentuk kartunis. Gaya chibi dipilih karena bentuk yang menonjolkan 
bagian kepala dengan wajah yang ekspresif disertai penggunaan warna warna cerah yang 
diharapkan mampu menjadi daya tarik untuk anak. 

 
 

4. 2 Saran 
 

Dalam upaya pelesatarian cerita pewayangan, perlu adanya kesadaran terlebih dari diri kita 
sendiri untuk menumbuhkan rasa penasaran terhadap budaya bangsa sendiri. Perlunya konsistensi 
dalam menyebarkan budaya yang ada agar tidak terus menghilang. Sebab tidak menutup 
kemungkinan masyarakat sebenarnya sedikit tahu namun tidak mendalam. Hal tersebut perlu 
adanya dorongan dan media yang mendukung sebagai wadah belajar. Selain sasaran yang harus 
tepat, pemilihan klien sebagai partner juga menjadi aspek penting untuk tersebarnya media yang 
telah diciptakan agar dapat sampai pada target audiens yang disasar. 
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