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ABSTRACT 

 

This study aims to develop an illustrated children's storybook as a learning 
medium and increase reading interest in grade 1 students of SD Negeri 064025 
Medan. This storybook was created by utilizing graphic design elements such as 
illustrations, colors, and typography to support emotional and psychological 
development in children and the main ideas in the book through visual and text 
styles in the story that are appropriate for the development process of early 
childhood. The results in this storybook are the result of the thoughts and 
understanding of children who have just entered elementary school towards 
illustrated storybooks. The use of software to create this storybook uses Adobe 
Illustrator 2020 and IbisPaintX. 

Keywords: Story Books, Illustrations, Graphic Design, Psychological, Visual. 

 

ABSTRAK 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku cerita anak bergambar 
sebagai media pembelajaran dan meningkatkan minat membaca pada siswa kelas 1 
SD Negeri 064025 Medan. Buku cerita ini dibuat dengan memanfaatkan elemen-
elemen desain grafis seperti ilustrasi, warna, dan tipografi untuk mendukung 
emosional serta psikologis pada anak dan gagasan pokok pada buku melalui gaya 
visual dan teks pada cerita yang sesuai untuk proses perkembangan anak usia dini. 
Hasil pada buku cerita ini merupakan hasil dari pemikiran dan pemahaman pada 
anak-anak yang baru memasuki sekolah dasar terhadap buku cerita bergambar. 
Penggunaan perangkat lunak untuk membuat buku cerita ini menggunakan Adobe 
Illustrator 2020 dan IbisPaintX. 

Kata Kunci: Buku Cerita,  Ilustrasi, Desain Grafis, Psikologis, Visual.  
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BAB I  

PENDAHULUAN   

A. Latar Belakang  

Membaca merupakan salah satu keterampilan dasar yang sangat penting bagi 

perkembangan anak, terutama di usia sekolah dasar. Keterampilan ini tidak hanya 

membantu anak memahami berbagai informasi, tetapi juga berkontribusi pada 

perkembangan imajinasi, kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis mereka.  

Minat membaca anak-anak di Indonesia, khususnya siswa Sekolah Dasar 

(SD), masih menjadi perhatian utama dalam dunia pendidikan. Data menunjukkan 

bahwa banyak siswa kelas awal, terutama kelas 1 SD, kurang memiliki kebiasaan 

membaca secara aktif. Hal ini dapat berdampak pada perkembangan keterampilan 

mereka yang menjadi fondasi penting dalam proses belajar mereka. Salah satu 

faktor penyebab rendahnya minat membaca dan keterbatasan penggunaan ilustrasi 

pada buku cerita sering kali tidak disesuaikan daya imajinasi anak usia dini, 

sehingga sulit menarik perhatian siswa untuk membaca 

Buku cerita anak bergambar merupakan salah satu media efektif untuk 

meningkatkan minat membaca pada anak-anak. Buku jenis ini memiliki daya tarik 

visual melalui ilustrasi yang berwarna dan cerita, anak-anak tidak hanya belajar 

membaca tetapi juga terinspirasi oleh nilai-nilai moral yang disampaikan melalui 

kisah. Buku cerita bergambar juga bisa menarik perhatian karena tampilannya 

sangat digemari oleh kalangan anak-anak. Buku cerita bergambar memiliki fungsi 
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yang dapat digunakan sebagai penghias dan pendukung dalam cerita yang dapat 

membantu memudahkan proses pemahaman terhadap isi buku tersebut. Melalui 

buku cerita bergambar, diharapkan pembaca dapat dengan mudah menerima 

informasi dan deskripsi cerita yang akan disampaikan. Sehingga, buku cerita 

bergambar dapat tergolong layak untuk digunakan sebagai media dalam proses 

belajar-mengajar bagi siswa kelas rendah (Apriliani & Radia, 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis akan membuat buku cerita ini 

untuk membantu siswa menikmati proses membaca dengan menggunakan judul  

“ Pembuatan Ilustrasi Buku Cerita Anak Bergambar Dengan Judul “Berbeda 

Tapi Sama ?!” Untuk Meningkatkan Minat Membaca Siswa Kelas 1 SD Negeri 

064025 Medan” sebagai Tugas Akhir.  

B. Identifikasi Masalah  

  Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

identifikasi masalah yang akan dibahas adalah mengenai hal-hal yang berhubungan 

dengan : 

1. Kurangnya pemanfataan ilustrasi sebagai media penyampaian pesan moral 

untuk siswa kelas 1SD Negeri 064025. 

2. Kurangnya buku cerita anak yang mampu mengkomunikasikan nilai visual 

untuk kemampuan psikologi siswa kelas 1SD Negeri 064025. 
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C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah diuraikan sebelumnya, maka 

penulis membataskan masalah agar lebih jelas dan spesifik dengan batasan masalah 

berikut:  

1. Buku ini dibuat untuk siswa kelas 1 SD (usia 6-7 tahun), sehingga isi dari   

cerita dan ilustrasinya disesuaikan dengan kemampuan mereka. 

2. Buku cerita ini juga memiliki 18 halaman termasuk cover dengan ukuran 

kertas A5 landscape dan menggunakan warna full color agar gambar 

kelihatan lebih jelas. jenis kertas TIK, menggunakan cover dari jenis kertas 

TIK dilapisi kertas hardboard dengan dominant color yang dilengkapi 

beberapa typografi yang minimalis sebagai pelengkap. 

3. Buku cerita ini di buat dengan software Adobe Ilustrasi Creative Cloud  

2020 dan Ibis Paint X. 

D. Rumusan masalah  

  Berdasarkan batasan masalah yang disampaikan sebelumnya, maka penulis 

merumuskan masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana proses pembuatan buku cerita “Berbeda tapi sama?!” dalam 

meningkatkan minat membaca kelas 1 SD Negeri 064025? 

2. Bagaimana hasil akhir ilustrasi yang menarik pada buku cerita “Berbeda 

Tapi Sama !?” dapat meningkatkan minat membaca siswa kelas 1 SD 

Negeri 064025? 
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E. Tujuan penulisan   

  Berdasarkan rumusan masalah diatas, penulis mengambil tujuan penulisan yang 

dapat penulis uraikan sebagai berikut:  

1. Meningkatkan minat membaca siswa kelas 1 SD melalui buku cerita 

dengan visual yang menarik dan mudah dipahami. 

2. Merancang dan menghasilkan buku cerita anak berjudul “Berbeda Tapi 

Sama ?!” dengan ilustrasi yang menarik, penuh warna, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas 1 SD.   

F. Manfaat penulisan   

  Berdasarkan tujuan penulisan sebelumnya, berikut manfaat penulisan yang 

dapat penulis uraikan sebagai berikut: 

1. Bagi Penulis  

 Penulis dapat meningkatkan kemampuan dalam membuat ilustrasi yang 

sesuai dengan target pembaca, penulis dapat mengasah kemampuan dalam 

menciptakan ilustrasi dan cerita yang sesuai dengan usia anak-anak, 

khususnya siswa kelas 1 SD sehingga menghasilkan karya yang menarik 

dan edukatif dan hasil karya ini juga dapat dijadikan portofolio 

profesional. 

2. Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan 

Penulisan tugas akhir ini nantinya digunakan sebagai prefensi untuk 

mahasiswa tahun ajaran berikutnya dan menunjukkan bahwa kampus 
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menghasilkan lulusan kreatif dalam bidang desain dan dapat digunakan 

sebagai referensi atau inspirasi bagi mahasiswa lain yang ingin membuat 

proyek serupa, terutama dalam bidang ilustrasi dan buku anak. 

3. Bagi Sekolah Negeri 064025 Medan 

Buku cerita bergambar ini dirancang untuk menarik perhatian siswa kelas 1 

SD sehingga dapat membantu meningkatkan minat baca mereka sejak dini 

dan buku ini juga dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. 
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