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Fenomena ketergantungan anak pada gawai membuat banyak orangtua mulai memikirkan
beberapa alternatif untuk mengalihkan perhatian anak mereka dari layar smartphone. Konten
hiburan dari musik, film hingga game yang interaktif menjadi godaan yang sulit ditolak bagi
anak. Pada akhirnya anak menjadi jauh dari kehidupan sosial karena kurangnya interaksi
dengan teman sebaya maupun lingkungan sekitar.

Berangkat dari fenomena tersebut peneliti berupaya merancang sebuah buku interaktif
melalui teknik lepas tempel dan metode eksperimental dengan tujuan agar anak terstimuli
melakukan aktivitas sosial berupa interaksi dengan orang lain sebagai penunjang perkem-
bangan karakter dan kognitifnya.
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PENDAHULUAN

Karakter sebuah generasi sedikit banyak
dipengaruhi oleh kondisi teknologi yang
berkembang pada saat itu, hal ini disam-
paikan oleh Dr. Monty Montezuma dalam
seminar bertema “Klinik Keluarga” pada
tanggal 21 Januari 2017 lalu. Dalam seminar
tersebut membahas mengenai karakter anak
dari berbagai generasi memiliki karakter dan
pola pikir yang berbeda - beda.

Masih menurut Monty, anak — anak yang la-
hir pada tahun 2000 ke-atas, mereka disebut
dengan sebutan generasi Z. Generasi ini lahir
di jaman yang sangat modern dan nilai ket-

ergantungan teknologi pun sudah mulai ting-
gi. Anak — anak ini dari kecil sudah ‘dicekoki’
dengan teknologi canggih yang sudah bere-
dar dimasa itu. Generasi Z ini dapat disebut
juga iGeneration, generasi net atau generasi
internet. Mereka memiliki kesamaan dengan
generasi Y namun, mereka mampu mengap-
likasikan semua kegiatan dalam satu waktu.
Apapun yang dilakukan kebanyakan ber-
hubungan dengan dunia maya. Sejak kecil
mereka sudah mengenal teknologi dan akrab
dengan gadget canggih yang secara tidak
langsung berpengaruh terhadap kepribadian
mereka.
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Kemudian generasi yang terakhir yaitu gener-
asi anak — anak yang terlahir pada tahun 2010
- 2025. Generasi ini disebut dengan sebutan
Generasi Alpha. Gen-Aini merupakan genera-
si yang paling terpelajar di dalam sejarah gen-
erasi manusia. Mark McCrindle mengatakan
di dalam bukunya tentang generasi global
berjudul “The ABCof XYZ", bahwa Gen-A ini
merupakan anak kepada generasi Y dan Z,
yang lebih berkemampuan, dengan jumlah
anak yang sedikit dan dengan berbagai pili-
han hiburan dan juga teknologi. Generasi ini
diprediksi akan menjadi lebih materialistik dan
fokus mereka adalah terhadap gaya hidup
berteknologi tinggi. Mereka akan lebih banyak
menghabiskan waktu secara online daripa-
da bersama keluarganya sendiri. Akibatnya,
dari sisi kehidupan sosial mereka mengala-
mi kemunduran. Kebanyakan Orang tua dari
generasi ini relatif berada di usia produktif
dan beraktivitas di luar rumah, fokus dengan
pekerjaan mereka sehingga kurang beraten-
si kepada anak mereka. Akhirnya yang anak
— anak itu cari adalah role model lain yang
dapat dengan mudah mereka temui, baik dari
media televisi ataupun dari gadget, serta dari
karakter kesukaan mereka. Dari sinilah kekha-
watiran akan dampak negatif tersebut mulai
timbul, karena mereka akan membandingkan
didikan orang tua mereka dengan apa yang
mereka baca atau lihat pada waktu mereka
online. Hal ini menunjukkan betapa rentannya
generasi anak — anak jaman sekarang untuk
tenggelam dalam budaya teknologi yang telah
dipaparkan diatas. Adalah menjadi tugas bagi
orangtua dalam untuk membangun interaksi
sosial termasuk pengenalan karakter dimulai

dari lingkungan terdekat anak yaitu rumah.
RUMUSAN MASALAH

Bertambahnya aneka fitur menarik dalam
alat komunikasi gawai yang bernama pon-
sel pintar atau yang dikenal dengan sebutan
smartphone menjadi fitur - fitur hiburan dalam
bentuk visual, musik, video hingga game me-
mang pada akhirnya membuat banyak orang
terkesima dan sulit mengalihkan pandangan
mereka dari layar ponsel tersebut. Tak han-
ya anak - anak yang tersihir dengan pesona
smartphone orang dewasa pun dapat lupa
waktu saat bermain dengan smartphone. Cel-
akanya banyak orang dewasa tak terkecuali
para orangtua justru memberikan ponsel pin-
tar mereka untuk “meredam kerewelan” anak
mereka melalui pengenalan fitur - fitur hibu-
ran dalam ponsel pintar mereka, hingga pada
akhirnya si anak sulit melepaskan diri dari pe-
sona ponsel pintar.

Kecenderungan anak — anak pada generasi
masa kini menjadi anti-sosial dan bersikap
egois dikarenakan kurangnya interaksi se-
cara langsung dalam bersosilalisasi. Apabila
dibandingkan dengan anak jaman dahulu,
terdapat perbedaan yang khusus dari cara
mereka berpikir. Untuk itu sangatlah perlu
untuk memberikan media alternatif lain yang
sama menariknya dengan gadget tanpa harus
menghadapi beberapa masalah yang tertera
diatas sehingga ketika mereka tumbuh be-
sar nanti mereka akan beradaptasi terhadap
kemudahan — kemudahan yang disediakan
oleh teknologi, namun bisa menjadi indivi-
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du yang mengenal arti kehidupan sosial dan
melestarikannya serta menjadi individu yang
memiliki karakter kuat yang baik dan berman-
faat bagi sekitarnya.

Subtitusi tersebut berupa buku cerita interak-
tif karena buku cerita anak itu adalah media
terbaik untuk anak — anak, karena selain un-
tuk membuat mereka sering membaca buku
cerita itu sangat aman untuk kesehatan mata
sang anak. Melalui buku cerita interaktif, anak
- anak dapat diajak untuk ikut serta dalam
cerita tersebut sehingga komunikasi 2 arah
pun terjadi. Cara interaksi tersebut berupa
permintaan dari karakter cerita tersebut untuk
membantunya melakukan berbagai macam
hal. Dengan cara ini diharapkan, akan timbul
rasa ingin terlibat dan mengikuti pesan mor-
al yang diceritakan dalam cerita tersebut dari
anak — anak, serta terjadinya interaksi dengan
orang tua mereka .

Tujuan Penelitian :

Penelitian ini bertujuan menciptakan media
alternatif bagi para orangtua yang memiliki
anak balita maupun guru PAUD untuk men-
genalkan nilai - nilai budi pekerti serta mem-
bagun karakter positif pad anak - anak balita
melalui aktivitas cerita interaktif.

Manfaat Penelitian :

Dari hasil penelitian ini diharapkan anak-anak
akan teralihkan perhatiannya dari gawai/
smartphone ke aktivitas yang lebih interaktif
secara nyata melalui buku cerita interaktif ini.

Metodologi :

Metode perancangan menggunakan
pendekatan eksperimental dan psikologis te-
ori perkembangan anak, data informasi yang
diperoleh melalui eksperimen, penelitian, atau
observasi. Sedangkan data empiris merupa-
kan data yang ditemukan atau disimpulkan
dari sebuah eksperimen atau penelitian

Pembahasan :

Buku adalah fondasi yang kokoh bagi perkem-
bangan mental dan spiritual seorang anak.
Selain sumber pengetahuan, buku juga ada-
lah sarana pembina watak dan kematangan
berpikir. Buku juga berfungsi sebagai salah
satu sarana komunikasi. Semakin sering anak
berkomunikasi dengan buku, semakin banyak
pengertian dan pengetahuan yang didapatn-
ya. Anak-anak dapat didorong untuk memba-
ca, mendengarkan dan menyenangi kesusas-
traan jika orang tua membacakan cerita dari
buku yang ditulis sesuai dengan umur serta
jangkauan perhatiannya (Tira Pustaka Jakar-
ta. 1985:39). Buku cerita anak-anak memiliki
definisi sebuah bentuk buku yang ilustrasin-
ya berperan penting dalam keseluruhan alur
cerita. Sebuah buku cerita anak dikatakan
bagus apabila mampu menarik minat seorang
anak untuk membaca dan membuat mereka
membacanya kembali. Dalam dunia buku cer-
ita anak-anak terdapat beberapa genre yang
perlu untuk diperhatikan, karena kesalahan
pemilihan dapat mengakibatkan dampak yang
negatif pada minat anak untuk membaca dan
upaya penanaman budaya cinta buku secara
umum.
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Buku Interaktif :

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia,
buku adalah lembar kertas yang berijilid, ber-
isi tulisan atau kosong; kitab. Sedangkan
menurut Oxford dictionary, buku mempunyai
arti sebagai hasil karya yang ditulis atau dice-
tak dengan halaman-halaman yang dijilid
pada satu sisi ataupun juga merupakan suatu
hasil karya yang ditujukan untuk penerbitan.
Sedangkan arti dari interaktif menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia adalah bersifat sa-
ling melakukan aksi, antar hubungan, saling
aktif. Dengan demikian, buku interaktif dapat
berarti sebagai lembar kertas yang berjilid
yang dapat melakukan aksi, antar hubungan,
dan saling aktif.

Psikologi Perkembangan :

Menurut Reni Akbar — Hawadi (Psikologi
Perkembangan Anak, 2001), usia 3 sampai
dengan 6 tahun adalah masa — masa baha-
gia dan amat memuaskan dari seluruh masa
kehidupan anak. Kemampuan keseimbangan
membuat anak mencoba berbagai kegiatan
dengan keyakinan yang besar akan ketrampi-
lan yang dimilikinya. Anak mampu memanip-
ulasi objek kecil seperti potongan — potongan
puzzle. Mereka juga bisa menggunakan balok
— balok dalam berbagai ukuran dan bentuk.
Rasa ingin tahu merupakan kondisi emosion-
al muncul pada usia tersebut yaitu adanya
dorongan pada anak untuk mengeksplorasi
dan belajar hal-hal baru.

Salah satu alasan anak-anak menyukai buku
cerita bergambar adalah gambar dalam buku
tersebut berwarna-warni dan cukup sederha-

na untuk dimengerti anak- anak. Selain itu,
dengan membaca buku cerita bacaan yang
baik, anak mugkin mengidentifikasikan dirinya
dengan buku cerita yang memiliki sifat yang
dikaguminya (Hurlock 1978, 336-339).

Konsep Buku :

Konsep Perancangan ini memuat penggabun-
gan antara dua bahan yaitu kain dan kertas
tebal sehingga menciptakan tekstur yang ber-
beda dari buku cerita pada umumnya. Selain
itu, anak — anak akan diberikan beberapa task
atau tugas yang berhubungan dengan cerita
sehingga mereka pun dapat menggerakan
sensor motorik mereka. Konsep ini dihara-
pkan menarik bagi anak-anak karena masih
sedikit sekali buku interatif yang beredar di
Indonesia. Orang tua diharapkan untuk ikut
serta dalam pembacaan buku ini, karena
untuk anak — anak mengerti jalan cerita dan
perintahnya dibutuhkan peran storyteller yang
baik. Karena perancangan ini adalah peran-
cangan buku cerita interaktif, maka beberapa
desain interaktif di dalam halaman buku. Je-
nis interaksi yang terdapat pada buku cerita
ini yaitu berupa pop-up, flip-up, memindahkan
objek, dan menggeser.

Oleh karena perancangan ini ditargetkan un-
tuk anak-anak usia 3-6 tahun perancangan ini
menggunakan warna-warna terang atau vivid
color. Buku akan dicetak dengan luas permu-
kaan 20cm x 25¢cm

Dalam perancangan buku cerita interaktif ini,
diangkat cerita sederhana tentang kehidupan
sehari — hari di sekitar anak — anak dengan
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ajakan interaksi dari cerita tersebut sehingga
membuat anak — anak tertarik. Objek visu-
al mulai dari karakter, suasana tempat dan
benda-benda yang terdapat dalam cerita ini
di gambarkan secara simpel dan warna war-
ni sehingga dapat menarik perhatian anak-
anak untuk membaca dan memahami isi dan
makna dari cerita. Karakter utama dari ketiga
buku cerita ini adalah Ara & Mika. Jenis ke-
lamin karakter tersebut adalah laki-laki dan
perempuan. Kedua karakter ini melambang-
kan kekeluargaan yang solid, kekompakan
antar anggota keluarga sehingga diharapkan
akan mengajarkan nilai kekeluargaan kepada
pembacanya. Karakter dibuat laki-laki dan
perempuan dengan tujuan tidak mengkhusus-
kan buku ini untuk salah satu gender, namun
untuk keduanya.

Pendekatan verbal dalam perancangan buku
cerita bergambar ini yaitu pendekatan dengan
tata bahasa dengan berbentuk tulisan, yang
mana bahasa yang akan digunakan adalah
bahasa Indonesia yang baik dan benar, den-
gan penyampaian cerita yang sangat seder-
hana dipahami oleh anak-anak usia 3 - 6
tahun.
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KESIMPULAN

Perancangan ini dibuat interaktif supaya anak
—anak yang membacanya dapat juga melaku-
kan interaksi dengan buku tersebut sehingga
mereka memahami inti dari ceritanya, serta
menjadi sibuk dengan segala kegiatan in-
teraksi dalam buku. Tujuan perancangan ini
adalah dengan harapan dapat menjadi media
yang berguna dan efektif dalam pendidikan
dini anak — anak serta yang dapat menjadi
media alternatif dari gadget. Tujuan lain dari
perancangan ini adalah untuk menciptakan in-
teraksi antar orang tua dengan anak. Dengan
adanya interaksi dalam buku tersebut, anak
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—anak dan orang tua diharapkan dapat mem-
buat komunikasi yang baik sehingga anak -
anak tidak merasa diabaikan oleh orang tua
mereka.
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