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ABSTRAK 

 

 Alkitab merupakan kitab suci kepercayaan umat Kristiani yang menjadi panutan 
mereka dalam menjalani kehidupan beragamanya, dan salah satu cerita di dalamnya 
terdapat kisah Musa yang sangat terkenal dan menarik. Dengan menggunakan komik 
sebagai medianya, membaca kisah Musa akan lebih mudah dan menyenangkan dari 
pada harus membaca dari Alkitab secara langsung, terutama bagi anak-anak. Anak-
anak dapat membaca kisah Musa  tanpa harus merasa bosan karena pada komik 
terdapat banyak gambar-gambar yang dapat mengilustrasikan kisah Musa di dalam 
Alkitab. 
 Komik Jepang atau manga begitu popular dikalangan anak-anak. Perancangan 
ini akan menggunakan gaya ilustrasi komik manga One Piece karya Eichiro Oda yang 
memiliki gambar lucu serta ekspresif. Gaya ilustrasi manga One Piece sangatlah cocok 
untuk anak-anak yang menyukai sesuatu yang lucu. Selain itu komik ini juga akan 
dibuat full colour  sehingga dapat terlihat lebih menarik. 
 Komik Musa ini nantinya akan dapat membuat anak-anak menjadi tahu tentang 
kisah Musa dan secara tidak langsung mengajarkan mereka tentang membaca Alkitab 
yang merupakan salah satu cara memberikan edukasi rohani kepada anak sejak dini. 
 
Kata kunci: Alkitab, Komik, Musa 
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ABSTRACT 

 

 The Bible is a holy book for Christians who became a role models for them to 
understand their religion, and there is one interesting story in Bible who became  so 
popular, that’s the story of Moses. By using comic as a media, reading Moses story 
will be more easier and fun rather than reading the Bible directly, escpecially for 
children. They can read Moses stories without feeling bored because there is a lot 
pictures in comic who can illustrated Moses story from the Bible. 
 Japanese Comic or Manga is so popular among of children nowdays. And this 
comic will be using One Piece manga comic from Eichiro Oda as a illustrating style, 
because it have funny and exspressive style. One Piece illustrating style is very suitable 
for children, because most of them likes a funny things. And also this comic will be 
created full colour, so it can be more interesting. 
 By reading this Moses comic will make the children know about Moses story, and 
this is also teach them to read the Bible which is one of the way to give them spiritual 
education early. 
 
Keywords: Bible, Comic, Moses 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Komunikasi adalah suatu hal yang sering dilakukan oleh manusia, setiap 

harinya kita berkomunikasi dengan orang lain dengan berbagai cara untuk 

menyampaikan maksud dan tujuan kita. Proses berkomunikasi sendiri secara 

umum terdiri dari 2 macam cara, yaitu secara verbal yakni komunikasi 

dengan menggunakan bahasa dan kata-kata dalam bentuk suara  dan visual 

yakni komunikasi menggunakan sebuah media gambar atau tulisan.  Proses 

berkomunikasi menggunakan gambar sudah dikenal oleh manusia sejak 

ribuan taun lalu, ini dibuktikan dengan banyak ditemukannya bukti-bukti pra 

sejarah seperti gambar-gambar pada dinding goa dan juga artefak-artefak 

lainnya. Gambar-gambar tersebut digunakan karena pada jaman dulu orang-

orang belum mengenal bahasa verbal dan juga tulisan. Dan dijaman sekarang 

yang sudah modern ini fungsi dari komunikasi sudah begitu luas, salah satu 

nya adalah pada bidang pendidikan. 

Pendidikan atau edukasi merupakan suatu hal yang sangat penting dan 

mendasar bagi seseorang, dengan memiliki pendidikan yang baik maka 

kualitas seseorang dapat terlihat lebih baik juga dimata orang-orang 

disekitarnya. Umumnya, pemberian pendidikan terhadap seseorang sudah 

dimulai sejak orang tersebut masih kecil atau anak-anak, karena anak-anak 

sangat mudah terpengaruh oleh berbagai macam hal di sekitarnya, dengan 

memberikan pendidikan secara dini, kita dapat mengarahkan anak-anak ke 
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arah yang lebih baik agar kelak menjadi seseorang dengan kepribadian yang 

baik. 

Salah satu jenis pendidikan pokok atau utama yang harus diberikan 

kepada anak-anak adalah pendidikan rohani. Pendidikan rohani di jaman 

sekarang ini sangatlah penting karena banyaknya pengaruh-pengaruh yang 

buruk yang berada disekitar kita yang beredar luas melalui media elektroknik 

seperti acara televisi, dan internet. Kebanyakan anak-anak tersebut akan 

dengan polos menirukan atau mencontoh hal-hal yang mereka lihat karena 

mereka masih belum mengerti. Tentu saja hal ini memberikan efek buruk 

pada anak tersebut nantinya  jika dibiarkan terus menerus dan tanpa adanya 

pengawasan serta pendidikan rohani dari orang tua. Dengan memberikan 

pendidikan rohani sejak dini kepada anak-anak maka orang tua dapat 

mengurangi efek negatif dari media-media yang diterima oleh anak-anak 

tersebut.  

Ada banyak cara yang dapat digunakan dapat memberikan pendidikan 

rohani kepada anak-anak,  sebagai kaum kristiani kebanyakan orang tua 

memberikannya dengan cara bercerita tentang kisah-kisah dalam Alkitab dan 

mulai mengajarkan cara berdoa kepada anak.  Membaca kisah-kisah dalam 

Alkitab memang sangatlah menarik dan bermanfaat, tetapi hal itu kurang 

berlaku bagi anak-anak karena pasti sangat membosankan, tetapi dengan 

menggunakan media visual kita dapat membuat anak-anak lebih tertarik 

dalam mendalami isi-isi Alkitab. Salah satunya  adalah dengan media visual 

yang berupa komik. Komik sendiri adalah gambar-gambar, serta lambang-
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lambang lain yang terjuktaposisi dalam urutan tertentu, untuk menyampaikan 

informasi, dan atau mencapai tanggapan estetis dari pembacanya (McCloud, 

2005 : 6). Dari definisi komik tersebut dapat diketahui bahwa komik dapat 

memberikan informasi sama hal nya dengan buku, akan tetapi jika melalui 

komik, informasi yang diberikan akan lebih menarik daripada buku, karena 

pada komik lebih terdapat banyak gambar, tidak seperti buku yang hanya 

terdapat tulisan saja. 

Berbanding terbalik dengan komik, Alkitab merupakan sebuah buku 

penting yang terlihat tidak menarik karena sangat tebal dan hanya terdapat 

tulisan saja. Sebagai umat kristiani penulis sadar tentang pentingnya Alkitab 

bagi kehidupan rohani kita, banyak sekali cerita-cerita yang dapat dipelajari 

didalamnya. Salah satu cerita yang menarik untuk dibahas adalah cerita 

tentang Musa. Kisah Musa sangatlah terkenal karena ia menerima batu yang 

bertuliskan tentang 10 perintah Allah yang sangat terkenal, selain itu ia 

mampu membawa keluar bangsa Israel dari perbudakan Mesir dengan 

membelah Laut Merah. Jika membaca kisah ini pada Alkitab mungkin 

sebagian orang akan sulit untuk mengimajinasikannnya, terutama pada anak-

anak yang masih kecil, untuk membacanya saja mungkin akan malas, karena 

tulisannya yang terlalu banyak dan Alkitab bukanlah buku yang sering 

dijamah oleh seorang anak-anak . 

Masalah ini mungkin sederhana, tetapi sebagai mahasiswa desain 

komunikasi visual penulis merasa ingin untuk memecahkan dan memberikan 

solusi tentang hal ini, dengan membuat sebuah komik bertemakan cerita 
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Alkitab yang dapat diminati oleh anak-anak. Dengan memindahkan  cerita 

dalam Alkitab kesebuah media baru berupa komik yang merupakan salah satu 

media yang sangat diminati anak-anak saat ini, pembaca komik akan lebih 

banyak mendapatkan manfaat, yang pertama dari segi hiburan, pembaca akan 

merasa terhibur dengan gambar-gambar yang ada pada komik, dan yang 

kedua dari segi rohani, para pembaca dapat secara tidak langsung menambah 

ilmu pengetahuan serta kerohanian mereka. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah bentuk rancangan buku komik Musa berdasarkan Alkitab 

sebagai media edukasi rohani kepada anak (usia 8-12 tahun)? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Untuk merancang suatu buku komik Musa berdasarkan Alkitab sebagai 

media edukasi rohani kepada anak (usia 8-12 tahun) sejak dini sehingga kelak 

dapat menjadikan mereka anak-anak yang lebih baik serta dapat meneladani 

sikap-sikap yang diajarkan pada komik Musa ini. 
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D. Batasan Masalah 

1. Karya perancangan berupa  buku komik yang kisahnya didasarkan pada 

cerita dalam  Alkitab dan juga sejarah. 

2. Target audience dalam peracangan ini adalah anak-anak usia 8-12 tahun. 

 

E. Manfaat Perancangan 

Manfaat perancangan dari komik adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagi anak-anak 

Dengan adanya perancangan komik ini diharapkan anak-

anak dapat mengerti tentang cerita tentang Musa dan memahami 

pelajaran di dalamnya sehingga anak-anak dapat mengenal Alkitab 

lebih dini. 

 

2. Bagi orang tua 

Dengan adanya perancangan komik ini diharapkan orang 

tua dapat mengajar dan membimbing anak tentang pentingnya 

edukasi rohani sejak dini agar anak-anak mereka kelak dapat 

menjadi pribadi yang lebih baik. 

 

3. Bagi Ilmu pengetahuan 

Dengan adanya perancangan komik ini diharapkan dapat 

menambah wawasan dan pengetehuan lebih dalam bidang komik, 
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serta memberikan referensi baru bagi perancangan-perancangan 

yang sejenis lainnya. 

 

4. Bagi  Penulis 

Dengan adanya perancangan komik ini diharapkan 

mahasiswa dapat menganalisa dan mengumpulkan data-data yang 

dibutuhkan  serta dapat mengaplikasikannya dalam sebuah komik. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Data-data  yang dibutuhkan : 

Dalam penelitian ini dibutuhkan 2 data, yakni data primer dan 

data sekunder  

a) Data Primer 

Data Primer disini dapat berupa data mengenai  isi 

Alkitab itu sendiri, data ini dapat diperoleh dengan cara 

wawancara kepada orang yang mengerti lebih lanjut tentang 

Alkitab. 

b) Data Sekunder 

Data sekunder disini dapat diperoleh dari studi pustaka 

dari buku-buku lain maupun sumber-sumber lain yang 

dapat bermanfaat sebagai referensi dan juga pembanding . 
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2. Metode Pengumpulan Data  

Ada beberapa data yang dikumpulkan melalui beberapa 

sumber dan diharapkan dapat membantu proses perancangan ini. 

Data-data tersebut dapat dikumpulkan melalui : 

a) Penelitian Pustaka 

Menggunakan sumber-sumber data pustaka sangatlah 

diperlukan, dalam perancangan ini sumber data yang 

digunakan adalah Alkitab, karena komik ini dibuat 

berdasarkan Alkitab, selain itu dilengkapi  juga karya tulis, 

artikel, dan buku-buku sejarah mengenai masa itu. 

b) Observasi 

Observasi dilakukan pada komik rohani yang telah ada 

(Super Bible  dan Holy Comic) dan komik non-rohani (One 

Piece,  Kambing Jantan, Si Juki) sehingga dapat diketahui 

batasan-batasan antara keduanya. 

c) Pertautan 

Pengumpulan data melalui internet juga sangat 

membantu dalam proses perancangan. Dalam hal ini 

mencari data-data visual terkait dengan cerita Musa akan 

sangat diperlukan, dengan adanya internet akan sangat 

memudahkan pencarian data-data tersebut. 
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d) Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk menambah data yang 

diperlukan supaya data dapat lebih akurat, wawancara 

sendiri dilakukan kepada orang-orang yang mengerti lebih 

lanjut tentang isi Alkitab seperti pendeta dan lain-lain. 

 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen atau alat yang dibutuhkan dalam perancangan  ini antara 

lain adalah : 

a)   Data Visual akan didapat saat melakukan studi pustaka 

dan juga observasi, hasilnya dapat berupa foto-foto dan 

juga gambar-gambar yang berhubungan dengan 

perancangan ini akan diperoleh dengan menggunakan 

handphone Asus Zenfone5, laptop Asus N46VZ, flashdisk 

Toshiba dan juga scanner HP. 

b)   Wawancara dengan orang-orang yang lebih mengerti 

tentang isi Alkitab dapat menambah informasi diperlukan, 

maka diperlukan catatan dan juga perekam dalam proses 

wawancara. 
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4. Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan untuk menganalisis data dalam 

perancangan ini adalah menggunakan analisis 5W+1H. Metode ini 

digunakan karena dapat membantu menganalisis detail dari data 

yang dibutuhkan dalam membuat perancangan komik ini. 

Setelah analisis dilakukan maka akan didapatkan detail-

detail cerita Musa yang dibutuhkan dalam perancangan, sehingga 

akan dapat membantu proses perancangan dan dapat menghasilkan 

komik yang baik. 
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G.  Sistematika Perancangan 

BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

B. Rumusan Masalah 

C. Tujuan Perancangan 

D. Batasan Masalah 

E. Manfaat Perancangan 

F. Metode Perancangan 

G. Sistematika Perancangan 

H. Skematika Perancangan 

 

BAB II IDENTIFIKASI DATA DAN ANALISIS 

A. Tinjauan tentang Komik 

B. Tinjauan tentang Alkitab 

C. Tinjauan tentang Media Edukasi 

D. Tinjauan tentang Rohani 

E. Review Komik Alkitab  

F. Tinjauan Buku Komik MusaYang Akan Dirancang 

G. Analisis  

H. Kesimpulan dan Usulan Pemecahan Masalah 
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BAB III KONSEP PERANCANGAN 

A. Tujuan Kreatif 

B. Strategi Kreatif 

C. Program Kreatif 

 

BAB IV DATA VISUAL,STUDI VISUAL  DAN PERANCANGAN 

A. Studi Visual 

B. Studi Warna 

C. Studi Tipografi 

D. Isi Komik 

E. Media Pendukung 

 

BAB V PENUTUP 

A. Kesimpulan 

B. Saran 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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H. Skematika Perancangan 
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