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ABSTRAK 

Generasi Alpha merupakan generasi penerus bangsa yang kini berada di 

bangku Sekolah Dasar sekaligus generasi yang tumbuh berdampingan dengan 

pesatnya perkembangan teknologi. Informasi yang tidak tersaring menyebabkan 

banyaknya Generasi Alpha yang melupakan keberadaan lagu tradisional sebagai 

warisan kebudayaan Indonesia. Dari permasahan yang dipaparkan, maka diperlukan 

perancangan sebagai media pembelajaran sekaligus salah satu langkah dalam upaya 

pelestarian budaya Indonesia kepada Generasi Alpha. Tujuan dari perancangan ini 

adalah merancang Visual Sound Book berbasis lagu tradisional populer sebagai media 

edukasi bagi siswa SD untuk melestarikan eksistensi lagu tradisional dengan 

pendekatan metode bercerita Visual Storytelling. Metode analisis data menggunakan 

5W+1H untuk konsep perancangan. Hasil dari perancangan ini ialah menggabungkan 

antara buku dongeng berbentuk fisik dan audio yang dapat diakses menggunakan MP3 

player maupun gawai pribadi. Perancangan Visual Sound Book ini diharapkan dapat 

memperkenalkan wawasan lagu tradisional yang mulai terlupakan kepada Generasi 

Alpha yang sedang duduk di bangku Sekolah Dasar, serta dapat memberikan 

sumbangan karya dalam ranah desain komunikasi visual. 

Kata kunci: Generasi Alpha, lagu tradisional, visual sound book 
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ABSTRACT 

Generation Alpha is the nation’s next successor and is currently enrolled in elementary 

school. It's also the generation that grows along with the rapid development of technology. 

Unfiltered information causes many individuals of Generation Alpha to forget the 

existence of traditional songs as Indonesia’s cultural heritage. From the problem 

presented, a design is required as a learning medium as well as one of the steps in efforts 

to preserve Indonesian cultural heritage for the Generation Alpha. The aim of this design 

is to design a Visual Sound Book based on popular traditional songs as a learning medium 

for elementary students to preserve the existence of traditional songs using a Visual 

Storytelling approach. The data analysis method uses 5W+1H for the design concept. The 

results of this design are a combination of physical and audio fairy tale books that can be 

accessed using an MP3 player or personal mobile device. It is hoped that this Visual Sound 

Book design can introduce and give insights about traditional songs that are being 

forgotten to generation Alpha, who’s currently enrolling in elementary school, and can 

also contribute to works in the realm of visual communication design. 

 

Keywords: generation alpha, traditional songs, visual sound book
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Generasi Alpha merupakan generasi yang lahir mulai dari tahun 2010 hingga 

2025 mendatang yang pada saat ini menduduki bangku Sekolah Dasar. Mark 

McCrindle (2021), seorang peneliti asal Australia, menyampaikan bahwa Generasi 

Alpha adalah lanjutan dari Generasi Z dan anak dari Generasi Y (milenial). 

Generasi Alpha sendiri merupakan yang paling akrab dengan teknologi digital dan 

tumbuh berdampingan bersama gawai. Pola asuh terhadap Generasi Alpha pun juga 

berbeda. Diberlakukannya sekolah daring saat pandemi COVID-19 juga menjadi 

pengaruh dari banyaknya Generasi Alpha yang pandai mengoperasikan gawai dan 

memanfaatkan internet. Bahkan, teknologi tidak sepenuhnya dianggap sebagai 

ancaman, namun kecerdasan teknologi justru dimanfaatkan sebagai fitur pembantu. 

Contohnya penggunaan zoom meeting atau buku digital sebagai alat bantu 

pembelajaran. 

Hadirnya gawai memudahkan orang tua untuk mengetahui potensi dan minat 

anak berdasarkan informasi atau tontonan yang sering dikonsumsi oleh anak (Ria, 

2020). Di sisi lain, ada juga orang tua yang terlalu membebaskan anaknya untuk 

menggenggam gawai sejak dini dan mengakses media sosial tertentu tanpa 

pengawasan. Tidak jarang, orang tua lebih memprioritaskan pekerjaan dibanding 

menghabiskan waktu dengan anak. Hal ini menyebabkan informasi-informasi yang 

diterima tidak tersaring sehingga anak dapat menelannya mentah-mentah. Gawai 

merupakan salah satu fasilitas untuk menunjang kebutuhan sehari-hari, yang mana 

jika fasilitas tersebut tidak dimanfaatkan dengan baik, dapat memicu dampak 

negatif. 

Berdasarkan penelitian yang berjudul Generasi Alpha Tumbuh dengan gawai 

Dalam Genggaman oleh Ria Novianti, dkk, di tahun 2019, sebanyak 60% dari 94 

anak berada pada tingkat sedang dalam intensitas menggunakan gawai. Kemudian, 

dalam penelitian tersebut juga disebutkan bahwa pemakaian gawai untuk membuka 
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media sosial menjadi kategori paling tinggi dengan WhatsApp sebagai media 

sosialnya. Hal ini menunjukkan mudahnya berbagai informasi dari luar diterima 

oleh Generasi Alpha melalui gawainya baik dari informasi berita terkini, lagu yang 

sedang populer, hingga budaya asing. 

Kebudayaan Indonesia juga begitu kaya dilihat dari setiap daerah di Indonesia 

yang memiliki kebudayaannya tersendiri. Sebagai contoh, lagu tradisional dari 

masing-masing daerah memiliki ciri khas dan unsur kebudayaan berdasarkan 

dengan adat yang dianut. Lagu-lagu tradisional juga merupakan lagu yang turut 

diperkenalkan sejak dini dengan harapan dapat menjaga warisan budaya leluhur 

kepada generasi penerus. Musik tradisional merupakan warisan dan kekayaan 

negara, menurut Sedyawati (1992) musik tradisional digunakan sebagai 

perwujudan dan nilai budaya yang sesuai dengan tradisi. Namun, tumbuh 

kekhawatiran akan terlupakannya lagu-lagu tradisional. Generasi muda memiliki 

preferensi sendiri terhadap selera musiknya yang dipengaruhi oleh musik modern 

baik dari musik lokal maupun mancanegara. Adapun kutipan dari Susan Hasiani, 

praktisi anak usia dini, dari artikel Republika (2018) yang menyatakan bahwa 

sebagian anak sekarang lebih mengenal budaya asing, sehingga dilakukan sebuah 

gerakan pelestarian seperti pagelaran seni yang mengangkat sejumlah lagu 

tradisional. Kemudian, survey yang peneliti lakukan kepada orang tua murid di 

Indonesia, sebanyak 40 dari 60 responden (66,7%) mengakui bahwa anak mereka 

lebih menyukai lagu modern dibandingkan dengan lagu tradisional. 

Menurut Mark McCrindle (2021), Generasi Alpha dipercaya menjadi generasi 

yang jumlahnya paling banyak di tahun 2025 dengan angka kelahiran yang tinggi 

dan menjadi generasi pemimpin di kemudian hari. Oleh karena itu, perancangan ini 

ditujukan kepada generasi penerus bangsa yaitu Generasi Alpha yang sedang duduk 

di bangku Sekolah Dasar. Dalam Panduan Mengilustrasi dan Mendesain Cerita 

Anak untuk Profesional (Evelyn, 2020), jenjang membaca dini dimulai dari usia 7 

tahun. Pada jenjang ini, anak dapat belajar dan mengembangkan potensi melalui 

literasi dasar. Diikuti dengan jenjang membaca awal yang setara dengan usia 8 

hingga 9 tahun di mana anak dapat mengembangkan kemampuan membaca secara 
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benar dan memahami arti tulisan. Terakhir, jenjang membaca lancar yaitu umur 10 

hingga 12 tahun, saat anak mulai mampu menguasai ilmu pengetahuan umum dan 

berpikir logis. Panduan ini juga menyebutkan bahwa penyajian teks yang ideal di 

antara ketiga jenjang tersebut ialah teks yang dilengkapi dengan ilustrasi berupa 

gambar. 

Dengan demikian, perancangan yang diimplementasikan melalui media Visual 

Sound Book yang merupakan sebuah buku bercerita dengan akses audio di 

dalamnya. Penelitian yang dilakukan oleh Rena, dkk, pada siswa Sekolah Dasar 

(2019) membuktikan bahwa penggunaan metode bercerita meningkatkan 

keterampilan anak dalam menyimak. Maka, Visual Sound Book dirancang dengan 

menerapkan salah satu metode bercerita yaitu Visual Storytelling di mana metode 

tersebut merupakan suatu metode yang memanfaatkan visual baik dari gambar 

maupun video. 

Pengemasan cerita dari Visual Sound Book dirancang dengan alur yang berbasis 

dari lagu tradisional yang diangkat, sehingga nilai yang ingin disampaikan pada 

buku ini juga mewakilkan nilai dari lagu tradisional tersebut. Sebagai contoh, lagu 

Ondel-ondel dari Jakarta menceritakan salah satu maskot kota Jakarta yaitu Ondel-

ondel, serta lagu Cublak-cublak Suweng dari Jawa Tengah yang liriknya berisi 

tentang nilai-nilai moral untuk tetap teguh pada hati nurani walaupun setiap 

manusia memiliki hawa nafsu. Kedua contoh tersebut melambangkan bahwa lagu 

tradisional memiliki nilai yang baik dan berpotensi untuk menjadi wadah 

pembentukan karakter pada anak.  

Untuk melengkapi pelestarian lagu tradisional di dalam perancangan buku 

audio visual ini, buku juga dilengkapi dengan dukungan narasi suara yang dapat 

diakses untuk mendapatkan pengalaman baru ketika membaca. Sebagaimana Joni, 

dkk (2020) menyatakan bahwa teknologi cetak ialah cara untuk menyampaikan 

materi dengan proses percetakan mekanik yang hasilnya ada secara fisik, 

sedangkan teknologi audio visual merupakan cara menyampaikan materi yang 

menyajikan pesan-pesan suara dan gambar. Themistoklis Semenderiadis dalam 

Joni, dkk (2014) memperkuat bahwa audio visual merupakan media yang 
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memberikan stimulus bagi siswa dalam proses pendidikan. Dengan demikian, 

penggabungan teknologi cetak yang memuat visual dan teknologi audio sebagai 

pendukung dikemas dalam Visual Sound Book sehingga memberikan pengalaman 

baru yang mengesankan bagi para pembaca. Oleh karena itu, perancangan ini 

menjadi salah satu solusi dari masalah yang ada dengan harapan dapat 

memperkenalkan wawasan mengenai lagu tradisional yang mulai terlupakan 

kepada Generasi Alpha yang sedang duduk di bangku Sekolah Dasar. 

B. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang Visual Sound Book berbasis lagu tradisional populer 

sebagai media edukasi bagi siswa SD? 

C. Batasan Perancangan

Batasan perancangan dalam perancangan ini meliputi: 

1. Perancangan diperuntukan kepada Generasi Alpha yang sedang duduk di

bangku Sekolah Dasar dan berusia 7-12 tahun.

2. Isi dari perancangan membahas mengenai berbagai macam lagu-lagu

tradisional populer yang sehingga dapat menjadi sebuah Visual Sound Book

berseri. Namun, dalam perancangan ini hanya dibatasi untuk membahas satu

lagu saja dengan lirik yang relevan untuk permasalahan yang dialami oleh

Generasi Alpha dan memiliki nilai luhur yang baik untuk disebarluaskan.

3. Menyesuaikan dengan target audiens yaitu anak-anak (dalam hal ini merujuk

pada Generasi Alpha), maka bahasa dan cerita yang disuguhkan dikemas

dengan alur sederhana, lagu dalam perancangan dibuat lebih mudah didengar

dan ramah di telinga anak, serta gambar yang banyak untuk memanjakan visual.

D. Tujuan Perancangan

Tujuan dari perancangan ini merancang Visual Sound Book berbasis lagu 

tradisional populer sebagai media edukasi bagi siswa SD untuk melestarikan 

eksistensi lagu tradisional dengan pendekatan metode bercerita Visual Storytelling. 
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Selain itu, tujuan dari perancangan ini juga merupakan suatu gerakan untuk 

melestarikan warisan budaya melalui sebuah dongeng yang dapat mengantarkan 

pesan serta nilai positif dari sebuah lagu tradisional kepada generasi selanjutnya.  

E. Manfaat Perancangan

Manfaat perancangan ini antara lain: 

1. Bagi instansi 

Perancangan dapat menjadi sebuah media literasi dan arsip untuk instansi yang 

diharapkan memudahkan pengakses yang membutuhkan informasi terkait 

perancangan Visual Sound Book. 

2. Bagi mahasiswa 

Perancangan diharapkan menjadi wawasan dan referensi mengenai lagu 

tradisional populer dan metode bercerita Visual Storytelling bagi mahasiswa 

yang mengambil tema serupa 

3. Bagi orang tua murid 

Menjadi sebuah penawaran media baru yang dapat digunakan sebagai 

penunjang kebutuhan edukasi selain gawai untuk anak 

4. Bagi sekolah atau lembaga pendidikan 

Perancangan dapat menjadi instrumen pendukung bagi sektor pendidikan 

Sekolah Dasar yang memfasilitasi media edukasi tentang pelestarian dan 

penanaman nilai-nilai positif dari lagu tradisional. 

5. Bagi Generasi Alpha 

Generasi Alpha sebagai target perancangan yang sedang berada di bangku 

Sekolah Dasar mendapat berbagai manfaat, antara lain: mengenal budaya 

Indonesia yaitu lagu tradisional dengan cara baru melalui buku dongeng, 

mengetahui nilai-nilai yang baik dari suatu lagu tradisional, dan 

mengeksplorasi cara belajar baru dengan Visual Sound Book. 

F. Definisi Operasional

1. Generasi Alpha
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Generasi yang lahir dari tahun 2010-2025 yang lahir dan tumbuh didampingi 

dengan gawai 

2. Buku dongeng 

Buku dongeng merupakan buku yang berisi cerita untuk menyampaikan pesan 

kepada pembacanya melalui suatu karangan dan identik dengan alur yang fiktif. 

3. Ilustrasi 

Ilustrasi adalah visualisasi dari suatu narasi yang dapat merepresentasikan 

pesan dari narasi tersebut. 

4. Audio visual 

Audio visual merupakan sebuah media yang terdiri dari rangkaian dengan unsur 

gambar dan suara. 

5. Visual Sound Book 

Visual Sound Book merupakan implementasi buku dongeng yang dilengkapi 

baik dari teknis audio maupun visual 

6. Lagu Tradisional Populer 

Lagu tradisional populer merupakan kumpulan lagu-lagu tradisional yang 

paling sering diperdengarkan sehingga lebih familier di telinga masyarakat. 

Lagu tradisional adalah warisan budaya yang berbentuk syair-syair dengan 

bahasa daerah yang berisi pesan mengenai nilai-nilai luhur atau adat dari daerah 

tersebut. 

 

G. Metode 

Metode yang dilakukan dalam perancangan ini meliput: 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data verbal: pengumpulan data-data meliputi kata kunci dari perancangan 

ini yaitu Generasi Alpha, lagu tradisional, dan Visual Sound Book. 

b. Data visual: menggunakan berbagai referensi data terkait gaya ilustrasi 

yang digemari anak. 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Wawancara 
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Wawancara yang dilakukan meliputi wawancara terhadap tenaga ahli 

dalam bidang pendidikan yang berhadapan langsung dengan  Generasi 

Alpha, yaitu guru Sekolah Dasar dan psikolog anak. Sebagai pendukung, 

wawancara dengan orang tua murid juga dirasa perlu supaya mengetahui 

karakteristik dan kebiasaan Generasi Alpha sehari-hari yang berhubungan 

dengan gawai.  Selain itu, penulis juga mewawancarai psikolog anak dan 

ahli dongeng mengenai hubungan antara anak dan gawai saat melakukan 

kegiatan belajar untuk memperkuat hipotesis dalam isu yang penulis 

angkat. Wawancara dilakukan secara daring dengan list pertanyaan yang 

berhubungan dengan judul perancangan. 

b. Survey 

Survey yang penulis lakukan kepada orang tua murid secara acak di 

Indonesia dilakukan untuk mendukung judul perancangan dengan 

responden yaitu orang tua murid yang memiliki anak dengan kriteria 

rentang umur 7-12 tahun. Survey ini berisi mengenai hubungan Generasi 

Alpha, yaitu anak mereka sendiri, dengan gawai, lagu yang sering 

diperdengarkan, serta realita pelestarian lagu tradisional di kalangan 

Generasi Alpha dari pengamatan orang tua. 

c. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan yaitu dengan cara mencari data serta jurnal yang 

sudah ada mengenai Generasi Alpha, lagu tradisional, dan buku dongeng. 

Peneliti juga memperdalam data mengenai hubungan Generasi Alpha 

dengan gawai, lagu-lagu tradisional yang populer bagi anak Sekolah Dasar 

yang termasuk dalam Generasi Alpha, jurnal-jurnal yang membahas 

penanaman karakter dan moral melalui lagu tradisional, dan metode 

bercerita dengan mendongeng pada pembelajaran anak. 

 

3. Metode Perancangan 

Metode perancangan yang digunakan dalam perancangan ini adalah Design 

Thinking, yaitu metode yang menggabungkan antara kebutuhan manusia, 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 8 

kemungkinan teknologi, dan persyaratan kesuksesan bisnis supaya menjadi 

solusi efektif untuk menyelesaikan masalah. 

 

H. Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan dalam menganalisis data dan mengambil kesimpulan 

dari data-data yang diperoleh adalah 5W+1H. Dengan 5W+1H, data yang telah 

terkumpul dapat dianalisa dan memperjelas mengapa perancangan ini perlu 

dilakukan. 5W + 1H meliputi: 

1. What (apa): Masalah apa yang diangkat dalam perancangan ini? 

2. Who (siapa): Kepada siapa perancangan ini ditargetkan? 

3. Where (dimana): Dimana perancangan ini akan dipublikasikan? 

4. When (kapan): Kapan perancangan ini akan dipublikasikan? 

5. Why (menapa): Menapa tema ini diangkat sebagai perancangan? 

6. How (bagaimana): Bagaimana cara menyelesaikan masalah yang diangkat 

dengan menawarkan solusi yang tepat? 
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I. Skematik Perancangan

Gambar 1.1 Skema perancangan 
(sumber: dokumen pribadi Lintang Andamari H. S.) 
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