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ABSTRAK 

 
Pendidikan karakter sejak usia dini menjadi aspek penting dalam 

membentuk perilaku anak, khususnya nilai empati, toleransi, kejujuran, dan 
tanggung jawab. Namun, penyampaian nilai-nilai tersebut sering kali masih 
bersifat satu arah dan kurang melibatkan anak secara aktif. Untuk menjawab 
permasalahan tersebut, perancang mengembangkan buku cerita interaktif 
“Bayangku” sebagai media pengembangan karakter bagi anak usia 6–8 tahun. 
Media ini mengadaptasi permainan bayangan sebagai sarana pembelajaran yang 
menggabungkan unsur visual, narasi, dan aktivitas bermain. Proses perancangan 
menggunakan metode perancangan melalui tahap pengumpulan data, analisis, 
perumusan konsep, perancangan visual, hingga produksi karya, dengan data 
diperoleh melalui studi pustaka, observasi, dan wawancara. Produk akhir berupa 
buku cerita interaktif yang dilengkapi dengan set wayang, panggung mini, serta 
panduan penggunaan bagi pendamping. Prototype ini dirancang untuk 
menunjukkan potensi media interaktif berbasis shadow play dalam meningkatkan 
keterlibatan anak dalam memahami nilai-nilai karakter, meskipun efektivitasnya 
dalam pembentukan karakter jangka panjang masih memerlukan penelitian 
lanjutan. 
 

Kata kunci: buku cerita interaktif, bermain, shadow play, pendidikan karakter, 
anak usia 6–8 tahun. 
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ABSTRACT 
Character education from an early age plays an important role in shaping 

children’s behavior, particularly in developing the values of empathy, tolerance, 
honesty, and responsibility. However, the delivery of these values is often one-
directional and lacks active child participation. To address this issue, the designer 
developed the interactive storybook “Bayangku” as a medium for character 
development for children aged 6–8 years. This media adapts shadow play as a 
learning tool that combines visual elements, narrative, and hands-on activities. 
The design process followed a structured method consisting of data collection, 
analysis, concept formulation, visual development, and prototype production, with 
data gathered through literature studies, observation, and interviews. The final 
prototype takes the form of an interactive storybook equipped with a set of puppets, 
a mini stage, and a usage guide for facilitators. This prototype is intended to 
demonstrate the potential of shadow play–based interactive media in enhancing 
children’s engagement in understanding character values, although its long-term 
effectiveness in character building still requires further research. 
 
Keywords: interactive storybook, play, shadow play, character education, children 
aged 6–8 years. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 

Character building atau pembentukan karakter anak usia dini merupakan 

aspek krusial dalam membentuk kepribadian dan moralitas anak di masa depan. 

Siswa-siswi SD kelas 1-3 (usia 6-8 tahun) memiliki karakteristik khusus sesuai 

tahap perkembangan mereka. Secara umum, mereka menunjukkan waktu reaksi 

yang lambat dan koordinasi otot yang belum sempurna, namun sangat aktif, senang 

bergerak, berkelahi, bermain, memanjat, serta tertarik pada bunyi-bunyian teratur. 

Dari segi kecerdasan, mereka masih kesulitan memusatkan perhatian, daya 

pikirnya terbatas, dan cenderung mengulang-ulang kegiatan sebagai bentuk 

eksplorasi (Zakiyah et al., 2024:74). Sejalan dengan hal tersebut, anak-anak pada 

usia ini sering mengalami kesulitan dalam mengelola emosi seperti marah, sedih, 

dan frustasi. Kesulitan ini kerap terlihat melalui perilaku agresif maupun menarik 

diri dari lingkungan sosial. Selain itu, kemampuan berinteraksi sosial mereka, 

seperti berbagi, bekerja sama, dan berkomunikasi umumnya masih rendah, 

sehingga membutuhkan bimbingan atau stimulasi yang tepat (Astuti et al., 

2024:31). 

Kondisi tersebut tercermin dari meningkatnya problematika pembentukan 

karakter anak di Indonesia. Mengutip artikel dari detik.com, Federasi Serikat Guru 

Indonesia (FSGI) mencatat bahwa sepanjang tahun 2024 sebanyak 53,33% kasus 

kekerasan di sekolah dilakukan oleh teman sebaya. Data ini menunjukkan bahwa 

mayoritas tindak kekerasan di lingkungan pendidikan justru berasal dari sesama 

peserta didik, sehingga menjadi permasalahan serius yang menegaskan pentingnya 

penguatan pendidikan karakter sejak jenjang sekolah dasar. Selain itu, di era 

globalisasi dan pesatnya perkembangan teknologi, perilaku anak semakin 

dipengaruhi oleh lingkungan digital. Sani dalam artikel marwahkepri.com 

menyebutkan bahwa penggunaan gadget oleh orang tua sebagai cara meredam 

tantrum anak kini menjadi hal yang umum (Sani, 2024). Meskipun gadget 

memberikan kemudahan akses informasi, penggunaan yang berlebihan berpotensi 

menurunkan interaksi sosial serta melemahkan pemahaman moral anak. 

Pendidikan karakter tidak hanya berperan dalam membentuk perilaku 
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positif, tetapi juga menjadi pondasi penting bagi anak dalam menghadapi dinamika 

sosial di masa depan. Anak yang memiliki empati akan lebih mampu menjalin 

hubungan sosial yang hangat dan harmonis karena dapat memahami perasaan 

orang lain. Sikap toleransi membantu anak menghindari konflik serta menciptakan 

lingkungan yang damai dan saling menghargai. Kejujuran membangun 

kepercayaan dalam hubungan sosial, sementara tanggung jawab menumbuhkan 

sikap disiplin dan komitmen terhadap tugas serta peran yang dijalankan. 

Namun, pembentukan karakter tersebut belum dapat tercapai secara 

optimal melalui metode pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat satu 

arah dan kurang melibatkan anak secara emosional. Anak usia dini memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi dan cenderung belajar lebih efektif melalui pengalaman 

langsung yang menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

media pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur edukatif, kreatif, dan 

interaktif. Buku cerita interaktif menjadi salah satu alternatif yang relevan, karena 

tidak hanya menyampaikan pesan moral melalui alur cerita, tetapi juga mendorong 

anak untuk berpartisipasi aktif, berpikir kritis, serta bereksplorasi dalam proses 

pembelajaran. 

Adapun sejumlah penelitian sebelumnya membahas perihal efektivitas 

media pengembangan karakter anak. Penelitian oleh Purwani membuktikan bahwa 

media pembelajaran berbasis buku cerita yang bergambarkan sebuah karakter, 

ternyata efektif dalam menanamkan nilai-nilai yang luhur. Hal ini terlihat saat 

siswa-siswi memberikan respon positif pada buku tersebut, mereka beranggapan 

bahwa buku tersebut memudahkan untuk dipahami karena alur ceritanya jelas, 

bahasanya sederhana, tampilannya menarik sehingga meningkatkan minat baca 

dan berpotensi menumbuhkan karakter (Purwani, 2020:185). Penelitian lain oleh 

Sari et al. membuktikan bahwa penyajian contoh karakter yang baik melalui 

gambar dapat mendorong anak untuk merefleksikan kehidupan mereka sendiri. 

Dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang disajikan secara menarik terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman materi serta pengembangan karakter positif pada anak-anak, terutama 

siswa kelas rendah (Sari et al., 2021:1970). Media yang mampu memikat perhatian 

dapat menstimulasi fokus anak, sementara media visual seperti buku cerita 
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bergambar memberikan kesempatan bagi anak untuk merefleksikan nilai-nilai 

karakter melalui pengalaman yang dekat dengan kehidupan mereka. 

Dalam perancangan ini, penggunaan konsep 'Bayangku' menjadi sebuah 

pembaharuan dalam buku cerita interaktif yang merujuk pada konsep wayang 

seperti pada artikel kompaspedia oleh Yuniarto bahwa "wayang" memiliki makna 

sebagai "bayangan" namun makna terdalamnya ialah bayangan yang 

mencerminkan beragam nilai kehidupan serta prinsip-prinsip moral (Yuniarto, 

2023). Dalam perancangan ini bayangan digunakan sebagai sarana storytelling 

interaktif pada buku cerita, yang dikemas dengan menggabungkan elemen visual, 

imajinasi, dan motorik. Buku ini nantinya tidak hanya melatih koordinasi tangan-

mata, tetapi juga membuka ruang eksplorasi dan fokus melalui pengendalian 

cahaya, bentuk, dan gerak.  

Konsep ini diharapkan mampu menarik perhatian anak-anak dan membuat 

mereka lebih antusias dalam mengikuti cerita serta menginternalisasi nilai-nilai 

karakter yang terkandung di dalamnya. Kehadiran buku memiliki tujuan untuk 

mencetak generasi muda yang berkarakter kuat, memiliki empati yang tinggi 

terhadap sesama, toleransi terhadap semua orang,jujur dalam bertindak dan 

bertanggung jawab dalam menghadapi masalah. Dengan demikian, anak-anak 

Indonesia akan tumbuh menjadi individu yang siap bersaing di era global dan tetap 

memegang teguh nilai-nilai luhur bangsa. 

 

B.  Rumusan Masalah 

Bagaimana cara merancang buku cerita interaktif ‘Bayangku’ yang mampu 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter untuk anak usia 6-8 tahun? 

 
C.  Batasan Masalah 

Berikut batasan masalah untuk "Perancangan Buku Cerita Interaktif 

'Bayangku' sebagai Media Pengembangan Karakter pada Anak Usia 6-8 Tahun": 

1. Perancangan ini hanya akan mengintegrasikan empat nilai karakter utama, 

yaitu empati, toleransi, jujur dan bertanggung jawab. Nilai-nilai karakter 

lainnya tidak akan menjadi fokus utama dalam perancangan buku cerita 

interaktif ini. 

http://kompaspedia.kompas.id/


 

4 
 

2. Perancangan buku ini dibatasi pada anak usia 6-8 tahun, sehingga aspek 

kognitif, emosional, dan perkembangan motorik yang dijadikan acuan 

sesuai dengan rentang usia tersebut. 

3. Gaya visual dan ilustrasi disesuaikan dengan karakteristik anak usia 6–8 

tahun, menggunakan gaya ilustrasi yang ramah anak, dengan warna cerah, 

dan ceria. Karakter antagonis yang menyeramkan seperti pada wayang kulit 

asli tidak akan digunakan dalam perancangan ini. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Menghasilkan buku cerita interaktif berjudul “Bayangku” yang mampu 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter positif (seperti empati, kejujuran, toleransi, 

dan tanggung jawab) secara menarik dan mudah dipahami oleh anak usia 6–8 

tahun. 

 
E.  Manfaat Perancangan 

Perancangan ini memiliki beberapa manfaat diantaranya : 

1. Bagi Pengguna 

Perancangan buku ini akan memberikan pengalaman membaca yang 

interaktif sekaligus menjadi sarana belajar nilai-nilai karakter secara 

menyenangkan. Anak dapat memahami dan mempraktikkan nilai positif 

seperti empati, kejujuran, toleransi, dan tanggung jawab melalui permainan 

bayangan, sementara pendamping memperoleh media bantu yang mudah 

digunakan untuk menanamkan nilai moral. 

2. Bagi Industri Kreatif 

Diharapkan menjadi inspirasi perancangan produk buku interaktif yang 

memadukan konsep shadow play dan pendidikan karakter, sehingga 

memperkaya variasi produk edukatif di sektor kreatif anak-anak. 

3. Bagi Akademik 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi referensi penerapan teori 

Desain Komunikasi Visual dalam menciptakan media interaktif. 

4. Bagi Asosiasi atau Masyarakat 

Perancangan ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran akan 
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pentingnya pembentukan karakter sejak dini melalui media kreatif, 

sekaligus menjadi inspirasi bagi komunitas pendidikan dan budaya untuk 

melestarikan nilai-nilai lokal dengan cara yang menarik dan relevan bagi 

anak-anak. 

 

F. Definisi Operasional 
1. Anak Usia 6–8 Tahun 

Anak usia 6–8 tahun berada dalam tahap perkembangan penting di 

mana mereka mulai mengembangkan keterampilan berpikir, interaksi 

sosial, dan emosi yang lebih kompleks. Pada usia ini, mereka dapat 

mengekspresikan reaksi terhadap orang lain, mengontrol emosi, dan belajar 

tentang benar dan salah (Suroto, 2024:5). Dalam konteks ini 

pengembangan karakter anak usia kelas rendah merupakan sebuah proses 

untuk menanamkan nilai-nilai moral, yang nantinya menjadi langkah 

preventif terhadap degradasi moral anak akibat minimnya interaksi sosial 

dan lemahnya keteladanan. 

2. Buku Cerita Interaktif 

Dikutip dari gramedia.com, Indrasakti menjelaskan bahwa buku 

interaktif merupakan buku yang dirancang untuk mendorong pembacanya 

agar terlibat dan berpartisipasi. Buku ini dilengkapi dengan berbagai 

elemen menarik (Indrasakti, 2021). Elemen unik diciptakan untuk menarik 

perhatian, terutama bagi anak-anak, sehingga mereka merasa seolah-olah 

sedang 'bermain' dengan buku tersebut. Dalam kontek ini, buku cerita 

interaktif ini didesain untuk menggantikan pola pembelajaran pasif yang 

kurang efektif dalam menanamkan nilai moral di tengah derasnya arus 

informasi dan distraksi digital. 

3. Pengembangan Karakter 

Pengembangan karakter dapat diartikan sebagai upaya yang dilakukan 

secara terencana dan berkelanjutan untuk membangun dan memantapkan 

sikap, nilai-nilai, dan tingkah laku seseorang (Baraka, 2022) Tujuannya 

adalah memastikan individu memiliki tanggung jawab, integritas, dan 

kemampuan untuk berkontribusi positif, selaras dengan standar sosial, 

http://gramedia.com/
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moral, dan budaya yang berlaku. Pembentukan ini melibatkan penyerapan 

nilai-nilai moral, sosial, dan emosional, yang terjadi melalui proses 

pembiasaan dan pembelajaran yang terintegrasi dalam berbagai 

lingkungan, seperti keluarga, pendidikan, dan masyarakat luas. 

 

G. Metode Perancangan 
Dalam perancangan buku cerita interaktif ‘Bayangku’ ini, pendekatan yang 

digunakan adalah metode kualitatif deskriptif melalui studi literatur serta 

wawancara dengan psikolog, guru SD kelas bawah, orang tua anak usia 6–8 tahun. 

Data yang diperoleh nantinya akan menjadi dasar untuk merancang buku cerita 

interaktif yang menekankan pengembangan karakter pada anak. Pemilihan metode 

kualitatif ini didasari oleh pendapat Abdussamad, yang menjelaskan bahwa metode 

kualitatif merupakan metode memandang manusia sebagai instrumen utama, 

karena kualitatif berfokus pada pengalaman manusia (Abdussamad, 2021:83). 

Pendekatan ini memungkinkan untuk menggali pengalaman anak dan menganalisis 

bagaimana perancangan buku cerita interaktif ini sesuai dengan kebutuhan 

pengembangan karakter pada anak. 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data Primer 

Data yang diperoleh langsung dari sumber utama melalui 

proses penelitian lapangan. Data ini berupa hasil wawancara 

dengan psikolog, guru SD kelas bawah, orang tua anak usia 

6–8 tahun. 

b. Data Sekunder 

Data yang diperoleh dari sumber yang telah ada 

sebelumnya, berupa kajian teori, hasil penelitian terdahulu, 

dan literatur relevan. Data ini dikumpulkan untuk dianalisis 

ulang dan mendukung data primer. 

2. Metode pengumpulan data 

a. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan data 

sekunder dari berbagai referensi ilmiah seperti buku, jurnal, 
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artikel, dan laporan penelitian yang relevan dengan topik 

perancangan ini. Fokus studi pustaka dalam perancangan ini 

adalah teori yang berkaitan dengan perkembangan anak usia 

6–8 tahun, buku interaktif, wayang, pendidikan karakter 

(empati, toleransi, jujur dan tanggung jawab), dan referensi 

tentang buku serupa yang menggunakan teknik permainan 

bayangan atau shadow. 

b. Pengamatan 

Pengamatan dalam perancangan ini dilakukan untuk 

mengumpulkan data visual sebagai referensi perancangan 

media. Observasi difokuskan pada bentuk, gaya ilustrasi, 

komposisi halaman, interaktivitas buku anak, dan 

penggunaan elemen visual seperti cahaya dan bayangan 

(shadow). Kegiatan pengamatan dilakukan dengan 

mengamati gaya ilustrasi, teknik warna, tipografi, dan 

susunan naratif visual buku cerita anak.  

c. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi mendalam 

dari narasumber yang kompeten di bidangnya, 

menggunakan pendekatan kualitatif. Narasumber dalam 

perancangan ini antara lain, psikolog, guru SD kelas bawah, 

Orang tua dari anak usia 6–8 tahun 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data dalam perancangan ini terdiri dari tiga 

jenis, yaitu note pertanyaan wawancara, alat tulis dan gadget. Note 

pertanyaan wawancara digunakan untuk memandu jalannya 

wawancara. Kemudian wawancara dilakukan secara daring sehingga 

peran gadget sebagai media komunikasi dengan narasumber 

dibutuhkan untuk menggali informasi dari narasumber seperti psikolog 

klinis anak, guru SD kelas bawah, dan orang tua, dengan fokus pada 

nilai-nilai karakter penting bagi anak usia 6-8 tahun serta efektivitas 

buku cerita interaktif. Selain itu Gadget juga digunakan untuk 
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menampung hasil wawancara dan mengamati referensi visual dari 

media sejenis, termasuk gaya ilustrasi, bentuk interaktivitas, dan 

pemanfaatan elemen bayangan.  

 

H. Metode Analisis Data  

Metode analisis data yang digunakan dalam perancangan ini adalah analisis 

deskriptif kualitatif. Metode penelitian deskriptif kualitatif adalah suatu 

pendekatan yang digunakan untuk menggali pengetahuan atau teori berdasarkan 

penelitian sebelumnya melalui sumber-sumber seperti buku dan jurnal, baik 

nasional maupun internasional. Dalam proses analisis, peneliti akan mencari 

kesamaan, mengidentifikasi perbedaan, memberikan sudut pandang, merangkum 

informasi, dan mengintegrasikan semua elemen tersebut menjadi sebuah pemikiran 

yang baru (Waruwu 2024:199). Dalam konteks perancangan ini, analisis deskriptif 

kualitatif digunakan untuk mengorganisir, menginterpretasi, dan menyimpulkan 

informasi yang diperoleh dari berbagai sumber, baik itu hasil wawancara, 

pengamatan visual, maupun studi pustaka. Berdasarkan hasil penyajian data, 

peneliti akan menarik kesimpulan mengenai efektivitas dan kelayakan data 

pengantar untuk merancang desain media pengembangan karakter anak. Analisis 

data dilanjutkan dengan pendekatan 5W+1H untuk mengkerucutkan data: 

1. What (Apa) Apa permasalahan yang dihadapi? Apa solusi yang 

ditawarkan? 

2. Who (Siapa) Siapa target audiens nya? 

3. When (Kapan) Kapan buku ini digunakan? 

4. Why (Mengapa) Mengapa buku cerita interaktif diperlukan? 

5. Where (Di mana) Di mana buku ini digunakan? 

6. How (Bagaimana) Bagaimana cara buku ini membantu anak? 
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I. Skematik Perancangan 
 

 
Gambar 1. 1 Skematika Perancangan 

(Sumber: Farah Nur Anisa, 2025) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  


