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PERANCANGAN KOMIK INTERAKTIF MENGENAI
FIRMAN ALKITAB UNTUK MENGAJAR ANAK DALAM

MENERIMA KRITIK

(Kevin Valianto)

ABSTRAK

Kritikan dapat diartikan sebagai masukan yang diberikan oleh orang lain kepada
kita. Sayangnya, pada saat ini masih banyak remaja yang memiliki sifat yang anti
untuk dikritik. Padahal kritikan itu sendiri memiliki peran yang penting dalam
perkembangan remaja tersebut agar menjadi seseorang yang lebih baik. Hal ini
diperparah dengan sedikitnya media yang membahas mengenai cara menerima
kritik, terutama untuk anak-anak. Hal ini tentu dapat lebih berdampak pada anak-
anak Kristen karena bisa kehilangan fondasi dasar itu sendiri dari agama yang
mereka anut. Padahal masalah seperti ini harusnya bisa ditangani dengan
memberikan informasi kepada mereka sejak kecil. Oleh karena itu, perancangan
interactive storytelling berbasis komik ini dibuat untuk memberi informasi pada
anak-anak cara dalam menerima kritikan berdasarkan firman-firman Alkitab yang
disajikan dengan storytelling yang menarik dan menyenangkan dengan mereka..
Penelitian ini akan menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif dengan
metode kuesioner, wawancara, studi referensi, dan studi studi eksisting. Dengan
diberikan informasi mengenai topik ini, maka diharapkan anak-anak dapat
menumbuhkan dan mengetahui sifat seperti apa yang harus mereka lakukan ketika
menerima kritik. Sekaligus menjadi media preventif dalam mengatasi masalah ini
berkelanjutan. Perancangan ini dibuat dengan menggunakan design thinking.
Sebagai tambahan, komik digital interaktif ini merupakan karya yang
perancangannya berbasis mobile site, yaitu menggunakan media Figma sebagai alat
prototyping-nya. Berdasarkan hasil perancangan ini didapatkan bahwa media
interactive storytelling berbasis komik ini dapat menyampaikan pesan mengenai
cara menerima kritik dengan cara yang menarik dan relevan bagi anak-anak.

Kata kunci: storytelling, anak-anak, Kritik

viil
Perancangan Komik Interaktif..., Kevin Valianto, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGNING INTERACTIVE COMIC ABOUT THE WORD OF
THE BIBLE TO TEACH CHILDREN TO ACCEPT

CRITICISM

(Kevin Valianto)

ABSTRACT (English)

Criticism can be defined as input given to us by others. Unfortunately, many
teenagers today still have an aversion to criticism. Criticism itself plays a crucial
role in their development and growth. This situation is exacerbated by the limited
media coverage of how to accept criticism, especially for children. This can have a
greater impact on Christian children, as they may lose the fundamental foundation
of their religion. This issue should be addressed by providing information to them
from an early age. Therefore, this comic-based interactive storytelling project was
designed to provide children with information on how to accept criticism based on
biblical scriptures, presented in engaging and relevant storytelling. This research
will utilize quantitative and qualitative approaches, using questionnaires,
interviews, reference studies, and existing studies. By providing information on this
topic, children can develop and understand the appropriate behaviors when
receiving criticism. It also serves as a preventative measure to address this issue
sustainably. This design was created using design thinking. Additionally, this
interactive digital comic is a mobile-site-based design, using Figma as its
prototyping tool. Based on the results of this design, it was found that this comic-
based interactive storytelling media can convey messages about how to accept
criticism in an interesting and relevant way for children.

Keywords: storytelling, children, criticism
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