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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK
MEMPERKENALKAN BATIK PESISIR KEPADA ANAK-

ANAK

(Gabriela Theadora)

ABSTRAK

Batik merupakan warisan budaya Indonesia yang telah diakui oleh UNESCO dan
menjadi bagian penting dari identitas budaya bangsa. Salah satu jenis batik yang
memiliki kekhasan visual dan nilai budaya yang kuat adalah batik pesisir, yang
berkembang di wilayah pesisir dan dipengaruhi oleh beragam budaya lokal maupun
asing. Motif flora dan fauna yang natural serta penggunaan warna cerah menjadikan
batik pesisir berpotensi dikenalkan kepada anak-anak sebagai media edukasi budaya
yang visual dan menyenangkan. Namun, minat dan pemahaman generasi muda
terhadap batik, khususnya anak-anak, masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan
oleh keterbatasan media edukasi yang cenderung bersifat informatif dan kurang
interaktif, sehingga belum mampu menarik perhatian anak secara optimal.
Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan media informasi berupa buku ilustrasi
interaktif cetak yang memperkenalkan motif batik pesisir kepada anak usia 7-8
tahun. Metode perancangan yang digunakan adalah Design Thinking, yang meliputi
tahapan empathize untuk memahami kebutuhan dan karakteristik anak, define untuk
merumuskan permasalahan perancangan, ideate untuk mengembangkan konsep
cerita, visual, dan interaktivitas, prototype untuk mewujudkan desain buku, serta
testing untuk mengevaluasi keterbacaan, ketertarikan, dan kemudahan penggunaan
buku. Buku dirancang menggunakan pendekatan storytelling, ilustrasi bergaya
kartunis, serta aktivitas interaktif seperti lift-the-flap, pop-up, pull tab, dan mewarnai
motif. Hasil uji coba menunjukkan bahwa buku ilustrasi interaktif mampu
meningkatkan ketertarikan anak terhadap batik pesisir, membantu anak memahami
bentuk dan makna motif dengan lebih mudah, serta mendorong keterlibatan aktif
selama proses membaca. Dengan demikian, perancangan buku ilustrasi interaktif ini
diharapkan dapat menjadi media edukasi yang efektif dalam menanamkan apresiasi
dan kesadaran anak terhadap batik pesisir sebagai bagian dari upaya pelestarian
budaya Indonesia sejak dini.

Kata kunci: Batik Pesisir, Edukasi, Pelestarian Budaya
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DESIGN OF AN INTERACTIVE BOOK TO INTRODUCE

COASTAL BATIK TO CHILDREN

(Gabriela Theadora)

ABSTRACT (English)

Batik is an Indonesian cultural heritage that has been recognized by UNESCO and
represents an important part of the nation’s cultural identity. One distinctive type of
batik is coastal batik (batik pesisir), which developed in coastal regions and is
characterized by diverse motifs influenced by both local and foreign cultures.
Natural flora and fauna motifs combined with bright colors make coastal batik
suitable to be introduced to children as a visual and engaging medium for cultural
education. However, the interest and understanding of the younger generation,
especially children, toward batik remain relatively low. This condition is influenced
by the limited availability of educational media that tend to be informative rather
than interactive, making them less engaging for children. This project aims to design
an interactive printed illustrated book as an educational medium to introduce coastal
batik motifs to children aged 7-8 years. The design process applies the Design
Thinking method, consisting of the empathize stage to understand children’s needs
and characteristics, define to formulate design problems, ideate to develop
storytelling, visual, and interaction concepts, prototype to realize the interactive
book design, and testing to evaluate readability, attractiveness, and ease of use for
children. The book is developed using a storytelling approach, cartoon-style
illustrations, and interactive activities such as lift-the-flap, pop-up, pull tab, and
motif coloring. The testing results indicate that the interactive illustrated book
increases children’s interest in coastal batik, helps them understand the visual forms
and meanings of batik motifs more easily, and encourages active engagement during
the reading process. Therefore, this interactive illustrated book is expected to serve
as an effective educational medium in fostering children’s appreciation and
awareness of coastal batik as part of preserving Indonesian cultural heritage from
an early age.

Keywords: Coastal Batik, Education, Cultural Preservation
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