
 

13 

BAB III 

STRATEGI KOMUNIKASI 

3.1 Analisis Data 

3.1.1 Kuisioner Online 

Responden diberikan beberapa pertanyaan melalui kuisioner online 

seperti : 

1. Apakah Kamu berusia denan rentang usia 9-15 tahun ? 

2. Pernah membaca Alkitab ? 

3. Apakah membaca Alkitab itu penting ? 

4. Dimana Kamu biasa membaca Alkitab ? 

5. Apakah Kamu tertarik memahami Alkitab dengan menonton 

Animasi ? 

6. Animasi apa saja yang pernah kamu tonton ? 

7. Menurut Kamu mana yang menarik ? 

8. Menurut Kamu, lebih suka menonton animasi tentang Alkitab 

dengan cara apa ? 

 

1. Dan didapatkan ada 31 responden yang merespon kuisioner online yang 

telah dibagikan, dan terdapat 23 responden yang memiliki rentang usia 9-15 

tahun.  

 

Gambar 3.1 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

  



 

14 

2. Terdapat 22 responden menjawab pernah membaca Alkitab. 

 

Gambar 3.2 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

 

3. Dan terdapat 21 responden yang menganggap bahwa membaca Alkitab itu penting. 

 

Gambar 3.3 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

 

4. Terdapat 18 responden membaca Alkitab di rumah, 3 responden membaca Alkitab 

di sekolah dan 2 responden membaca Alkitab di sekolah minggu. 

 

Gambar 3.4 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 
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5. Terdapat 21 responden menjawab tertarik untuk memahami Alkitab melalui 

menonton animasi. 

 

Gambar 3.5 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

 

6. Animasi yang pernah ditonton oleh responden 

 

Gambar 3.6 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

 

7. Animasi yang menarik menurut responden 

 

Gambar 3.7 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 
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8. Terdapat 12 responden lebih suka menonton animasi tentang Alkitab dengan cara 

langsung masuk ke dalam cerita Alkitab dan terdapat 11 responden lebih suka 

menonton animasi tentang Alkitab dengan cara ada tokoh yang menceritakan. 

 

Gambar 3.8 Grafik kuesioner online 

Sumber: Dokumen pribadi 

 

3.1.2 Studi Literatur 

Menurut Jean Piaget dalam Azelia Trifiana (2020, 18 November ), melalui 

teori kognitif terkait dengan perkembangan anak, fokusnya kepada pola pikir 

seseorang. Ide utama dari Piaget adalah cara berpikir anak akan berbeda dengan cara 

berpikir orang dewasa. Selain itu, proses berpikir seseorang juga dipertimbangkan 

sebagai aspek penting untuk menentukan cara seseorang memahami dunia. Dalam teori 

perkembangan kognitif Piaget, dibedakan menjadi beberapa tahap : 

● 0 bulan – 2 tahun (Sensorimotor Stage) 

Pada tahap ini, pengetahuan anak terbatas pada persepsi sensorik dan aktivitas 

motorik. 

● 3 tahun – 6 tahun (Pre-operational stage) 

Anak mulai belajar menggunakan bahasa, namun belum paham logika. 

● 7 tahun – 11 tahun (Concrete Operational Stage) 

Pada tahap ini, anak mulai paham dengan cara berpikir logis, namun belum paham 

dengan konsep abstrak. 

● 12 tahun – dewasa (Formal Operational Stage) 

Sudah mampu berpikir konsep abstrak, diikuti dengan kemampuan berpikir logis, 

analisis deduktif dan perencanaan sistematis. 

Menurut Havighurst (1953) dalam AsikBelajar.com (2015, 04 

November ), tugas perkembangan adalah tugas-tugas yang harus diselesaikan oleh 

individu pada fase-fase atau periode kehidupan tertentu: dan apabila berhasil 

mencapainya mereka akan berbahagia, tetapi sebaliknya apabila mereka gagal akan 

kecewa dan dicela oleh orangtua atau masyarakat dan perkembangan selanjutnya akan 

mengalami kesulitan. Yang dapat menjadi sumber dari tugas-tugas perkembangan 

adalah: kematangan pisik, tuntutan dari masyarakat atau budaya dan nilai-nilai dan 

aspirasi individu. Berikut pembagian tugas-tugas perkembangan berdasarkan masing-

masing fase dari masa bayi sampai usia lanjut menurut Havighurst : 

1. Masa bayi dan anak-anak 

● Belajar berjalan 

● Belajar makan makanan padat 
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● Belajar berbicara 

● Membentuk pengertian sederhana tentang realitas fisik dan sosial 

● Belajar kontak perasaan dengan orangtua, keluarga dan orang lain 

● Belajar mengetahui mana yang benar dan yang salah serta 

mengembangkan kata hati. 

2. Masa anak sekolah 

● Belajar ketangkasan fisik 

● Belajar bergaul dengan anak-anak sebaya 

● Belajar peranan jenis kelamin 

● Mengembangkan dasar-dasar kecakapan membaca, menulis dan juga 

berhitung 

● Mengembangkan pengertian-pengertian, kata hati moralitas dan skala 

nilai-nilai yang diperlukan kehidupan sehari-hari. 

3. Masa remaja 

● Menerima peranan sosial jenis kelamin sebagai pira/wanita 

● Menginginkan dan mencapai perilaku sosial yang bertanggung jawab 

● Mencapai kemandirian emosional dari orangtua dan orang dewasa 

lainnya 

● Perkembangan skala nilai 

● Mengembangkan gambaran dunia yang lebih adekwat 

● Persiapan mandiri secara ekonomi 

● Mempersiapkan perkawinan dan keluarga. 

4. Masa dewasa awal 

● Mulai bekerja 

● Memilih pasangan hidup 

● Mulai membentuk keluarga 

● Mengasuh anak 

● Mengelola/mengemudikan rumah tangga 

● Menerima/mengambil tanggung jawab sebagai warga negara 

● Menemukan kelompok sosial yang sesuai. 

5. Masa usia madya/masa usia dewasa madya 

● Menerima dan menyesuaikan diri terhadap perubahan fisik dan 

fisiologis 

● Menghubungkan diri dengan pasangan hidup sebagai individu 

● Membantu anak-anak remaja belajar menjadi orang dewasa yang 

bertanggung jawab dan berbahagia 

● Mencapai dan mempertahankan prestasi yang memuaskan dalam karir 

pekerjaan 

● Mengembangkan kegiatan-kegiatan pengisi waktu senggang yang 

dewasa 

● Mencapai tanggung jawab sosial dan warga negara secara penuh. 

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, dan teori tugas-tugas 

perkembangan Robert J. Havighurst, dapat dikatakan bahwa anak-anak dengan rentang 

umur 10 – 12 tahun berada pada posisi anak mulai paham dengan cara berpikir logis 

dan mulai membentuk pola pikir konsep abstrak. Selain itu anak-anak pada rentang 

umur 10 – 12 tahun mulai mengembangkan pengertian-pengertian, kata hati moralitas 

dan skala nilai-nilai yang diperlukan kehidupan sehari-hari. Pada proses inilah dimana 

anak-anak sangat membutuhkan pimpinan dan juga bimbingan dari orangtua dan atau 

orang dewasa lainnya. Dikarenakan pada masa Concrete Operational Stage atau masa 

anak sekolah, sedang berada di fase mengembangkan pengertian-pengertian, kata hati 
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moralitas dan skala nilai yang nantinya akan dibawa ke tahap/masa/fase selanjutnya 

sebagai remaja, dewasa awal dan dewasa madya.  

3.2 SWOT 

● Kekuatan (Strength) 

Anak-anak dengan rentang usia 10 – 12 tahun sudah mulai diberikan gadget/smartphone 

sehingga hasil perancangan ini dapat lebih mudah tersampaikan kepada target sasaran. 

● Kelemahan (Weakness) 

Anak-anak memerlukan gadget/smartphone untuk dapat mengakses hasil perancangan. 

● Kesempatan (Opportunity) 

Berdasarkan data yang sudah didapatkan, terdapat 30 dari 34 responden tertarik untuk 

memahami Alkitab melalui media animasi. 

● Ancaman (Threat) 

Sudah banyak animasi yang menceritakan tentang tokoh-tokoh yang terdapat di dalam 

Alkitab. 

3.3 Khalayak Sasaran 

● Geografis 

Khalayak sasaran yang dituju adalah anak-anak yang telah memiliki gadget/smartphone 

dan kota/daerah yang sudah memiliki jaringan internet.  

● Demografis 

Target sasaran dari perancangan ini adalah anak-anak dengan rentang usia 10 – 12 tahun, 

memiliki jenis kelamin laki-laki dan atau perempuan yang beragama Kristen. Pemilihan 

target sasaran anak-anak dengan rentang usia 10 – 12 tahun ini bertujuan untuk membantu, 

membina dan meningkatkan selera membaca Alkitab untuk anak-anak sejak muda. 

● Psikografis 

Berdasarkan teori perkembangan anak dari Jean Piaget dan Robert J. Havighurst, anak-anak 

dengan rentang usia 10 – 12 tahun merupakan masa-masa yang memerlukan bimbingan 

dari orangtua atau orang dewasa lainnya. Dikarenakan pada usia 10 – 12 tahun, anak-anak 

mulai mengenal peranan jenis kelamin dan berada pada masa mengembangkan pengertian-

pengertian, kata hati moralitas dan skala nilai-nilai yang diperlukan dikehidupan sehari-

hari. 

3.4 Strategi Komunikasi 

3.4.1 Creative Brief 

Untuk mendapatkan konsep yang kreatif dalam perancangan ini, terdapat tahapan-

tahapan yang dapat mendukung yaitu : 

a. OBJECTIVE 

Untuk mendapatkan ide yang kreatif tentang bagaimana cara meningkatkan selera 

membaca Alkitab untuk anak-anak. Di jaman modern ini, padatnya aktifitas dan 

penggunaan gadget/smartphone pada anak-anak menyebabkan anak-anak menjadi 

ketagihan menggunakan/bermain dengan smartphone sehingga anak-anak tidak 

memiliki waktu untuk membaca Alkitab terlebih lagi untuk memahami Alkitab. 

b. ISSUE 

Kurangnya tingkat kesadaran orangtua bahwa membaca Alkitab itu penting dan 

menganggap bahwa anak-anak lebih baik fokus belajar yang menyebabkan anak-anak 

semakin tidak ada waktu untuk membaca dan memahami Alkitab.  

c. INSIGHT 

1. Anggapan orangtua bahwa membaca Alkitab hanya buang-buang waktu. 

2. Anggapan orang Kristen bahwa membaca Alkitab tidak terlalu berpengaruh untuk 

kedepannya. 
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3. Pemberian dan penggunaan smartphone pada anak-anak membuat anak-anak menjadi 

kecanduan. 

d. OPPORTUNITY 

Dengan adanya orangtua yang memberikan anak mereka gadget/smartphone 

dapat memudahkan hasil perancangan ini sampai kepada target sasaran, sehingga 

target sasaran lebih mudah dijangkau.  

e. CHALLENGE 

Pemberian smartphone kepada anak-anak membuat anak-anak menjadi 

kecanduan. Dengan menggunakan smartphone sebagai kegiatan utama, anak-anak 

semakin jarang untuk dapat memegang buku, terlebih Alkitab.  

3.4.2 Strategi Penyampaian Pesan 

3.4.2.1 Strategi 5 W + 1 H 

Pada perancangan ini, penulis menggunakan model komunikasi Harold D. 

Lasswell (1948) sebagai berikut: 

▪ What 

Kisah-kisah para tokoh yang terdapat di dalam Alkitab. 

▪ Why 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi hiburan bagi anak-anak sehingga dapat 

meningkatkan selera membaca Alkitab pada anak-anak. 

▪ When 

Perancangan ini dilaksanakan selama dan sesudah perancangan ini dibuat. 

▪ Where 

Perancangan diperuntukkan kepada mereka yang telah diberikan/memiliki 

gadget/smartphone dan juga memiliki jaringan internet. 

▪ Who 

Target sasaran adalah anak-anak dengan rentang usia 10 sampai 12 tahun. Masih 

berada dalam pengawasan orangtua. 

▪ How 

Perancangan ini dapat ditemukan melalui beberapa media pendukung seperti 

Instagram dan YouTube. 

3.4.2.2 Metode AISAS 

▪ Awareness (Mengetahui) 

Dalam pembentukan awareness dengan cara mempublikasikan 

gambar/poster pada media komunikasi, sehingga target sasaran dapat 

mengenal/mengetahui perancangan komunikasi visual tentang meningkatkan 

selera membaca Alkitab untuk anak-anak. 

▪ Interest (Tertarik) 

Setelah target sasaran mengetahui media komunikasi yang digunakan 

dalam perancangan komunikasi visual tentang meningkatkan selera membaca 

Alkitab untuk anak-anak ini, langkah dalam penyampaian pesan selanjutnya 

adalah menumbuhkan daya tarik sasaran terhadap perancangan ini dan 

memerlukan media komunikasi yang dapat memberikan informasi lebih lanjut 

seperti media poster, stiker dan media sosial seperti Instagram dan YouTube.  

▪ Search (Mencari) 

Dengan menggunakan media komunikasi yang sesuai dengan pesan yang 

ingin disampaikan seperti feed dan story Instagram, twit Twitter dan status 

WhatsApp dan media komunikasi lain yang mendukung, diharapkan dapat 

meningkatkan daya tarik keingintahuan target sasaran dalam pengadaan 

perancangan ini. 
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▪ Action (Tindakan) 

Upaya penyampaian pesan berikutnya adalah membiasakan anak-anak 

dengan rentang usia 10 – 12 tahun untuk membaca Alkitab. Keberhasilan dari 

perancangan ini adalah ketika anak-anak dengan rentang usia 10 – 12 tahun 

mulai peduli dan membiasakan diri untuk membaca Alkitab, dimulai dari 5 

pasal dalam satu minggu, 7 pasal dalam  satu minggu, 5 pasal dalam 3 hari dan 

lain-lain. 

▪ Share (Membagikan) 

Dengan membagikan hasil perancangan ini melalui media komunikasi yang 

sudah ditentukan dengan mengikut sertakan link dari video animasi 

dipublikasikan pada platform YouTube. 

3.4.3 Strategi Media 

3.4.3.1 Media Utama 

Media utama pada perancangan ini adalah video animasi dua dimensi 

yang nantinya akan menggunakan platform YouTube untuk 

menampung/tempat dimana anak-anak dapat menontonnya. 

3.4.3.2 Media Pendukung 

Media pendukung yang digunakan adalah poster, feed Instagram, story 

Instagram, animasi dua dimensi singkat, dan video perkenalan melalui 

animasi dua dimensi yang nantinya akan menggunakan dua platform seperti 

YouTube dan Instagram. 

3.4.3.3 Tema Perancangan 

Tema yang diangkat dalam perancangan ini adalah untuk mengajak 

anak-anak untuk dapat memiliki kesadaran dan kemauan yang akhirnya 

memiliki kebiasaan untuk dapat membaca Alkitab 

3.4.3.4 Judul Perancangan 

Judul dari perancangan ini adalah “Ayo Baca Alkitab”. judul ini 

digunakan oleh karena menyesuaikan dengan tema yang ingin diangkat dalam 

perancangan ini, yaitu untuk mengajak dan meningkatkan selera anak-anak 

untuk membaca Alkitab. 

3.4.3.5 Materi Animasi 

A. Sumber Materi 

Berasal dari buku karya Murray Watts (2003) dengan judul “The 

Children’s Bibble. Kisah Alkitab untuk Anak”, yang dijadikan sebagai acuan 

dalam perancangan naskah dan jalan cerita dalam perancangan animasi dua 

dimensi untuk meningkatkan selera membaca Alkitab untuk anak-anak. 

 

B. Isi Materi Perancangan 
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Tabel 3.1 Tabel Materi Perancangan Karya 

Sumber: Dokumen pribadi 
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Tabel 3.2 Tabel Materi Perancangan Karya 

Sumber: Dokumen pribadi 
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3.4.3.6 Naskah Perancangan 

Naskah perancangan ini berdasarkan acuan buku karya Murray Watts 

(2003) yang berjudul “The Children’s Bible, Kisah Alkitab untuk Anak”, dan 

diadaptasi dengan bahasa yang dikenal oleh anak-anak sehingga lebih mudah 

untuk diterima oleh anak-anak. 

Kisah Penciptaan 

Pada mulanya, Tuhan menciptakan langit dan bumi. Bumi belum 

berbentuk dan kosong. Gelap gulita menutupi perairan luas. Roh Tuhan 

melayang-layang di atas permukaan air. 

Tuhan berfirman, “Jadilah terang”. Lalu, terang itu jadi. Tuhan melihat 

bahwa terang itu baik. Ia memisahkan terang itu dari gelap. Tuhan menamai 

terang itu Siang, dan gelap itu Malam. Jadilah petang dan jadilah pagi, itulah 

hari pertama. 

Tuhan berfirman, “Jadilah cakrawala di atas perairan, untuk memisahkan 

air di atas dan air di bawah”. Jadilah demikian. Tuhan memisahkan air di bawah 

cakrawala itu dari air di atasnya. Tuhan menamai cakrawala itu Langit. Jadilah 

petang dan jadilah pagi, itulah hari kedua. 

Tuhan berfirman, “Hendaklah tanah kering muncul dari kedalaman air”. 

Jadilah demikian. Tuhan menamai tanah kering itu Darat, dan kumpulan air itu 

Laut. Tuhan melihat semuanya itu baik. 

Lalu, Tuhan berfirman, “Hendaklah tanah menumbuhkan tunas-tunas 

muda, tumbuhan berbiji, dan segala jenis pohon buah-buahan”. Jadilah 

demikian. Jadilah petang dan jadilah pagi, itulah hari ketiga. 

Tuhan berfirman, “Jadilah benda-benda penerang pada cakrawala untuk 

memisahkan siang dari malam, menandai hari, musim, dan pergantian tahun. 

Hendaklah benda-benda itu menerangi bumi”. Jadilah demikian. Tuhan 

menciptakan matahari yang bersinar di siang hari dan bulan yang bersinar di 

malam hari. Tuhan juga menciptakan bintang-bintang. Tuhan melihat semuanya 

itu baik. Jadilah petang dan jadilah pagi, itulah hari keempat. 

Tuhan berfirman, “Hendaklah air memberikan kehidupan dan penuh 

dengan makhluk hidup. Hendaklah burung beterbangan di atas bumi melintasi 

cakrawala”. Maka, Tuhan menciptakan binatang laut yang besar dan segala jenis 

makhluk hidup yang bergerak dalam air, termasuk berbagai jenis ikan. Tuhan 

juga menciptakan segala jenis burung yang bersayap. Tuhan melihat bahwa 

semuanya itu baik. Tuhan memberkati semuanya itu, dan berfirman, 

“Berkembang biak dan bertambah banyaklah penuhilah angkasa”. Jadilah 

petang dan jadilah pagi, itulah hari kelima. 

Tuhan berfirman, “Hendaklah bumi menghasilkan segala jenis binatang 

dan beragam makhluk hidup. Jadilah ternak, binatang melata dan segala jenis 

binatang liar”. Jadilah demikian. Tuhan melihat semuanya itu baik. 
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Lalu, Tuhan berfirman, “Aku akan menciptakan manusia menurut gambar 

dan serupa dengan Aku. Hendaklah mereka berkuasa atas segala jenis binatang 

dan bertanggung jawab atas seluruh bumi”. Maka, Tuhan menciptakan manusia. 

Ia menciptakan mereka serupa dengan-Nya. Tuhan memberkati manusia itu, 

lalu berfirman, “Penuhilah bumi dengan keturunanmu, dan peliharalah semua 

yang telah Aku ciptakan”. Tuhan melihat semua ciptaan-Nya sungguh amat 

baik. Jadilah petang dan jadilah pagi, itulah hari keenam.  

Begitulah, langit dan bumi dengan segala isinya selesai diciptakan. 

Menjelang hari ketujuh, Tuhan selesai bekerja. Pada hari itu, Tuhan pun 

beristirahat. Ia memberkati hari ketujuh karena hari itu merupakan hari istimewa 

saat Tuhan berhenti bekerja. 

3.4.3.7 Gaya Desain 

Gaya desain yang digunakan dalam perancangan animasi dua dimensi ini 

adalah menggunakan gaya flat design yang minimalis agar memudahkan anak-

anak untuk menerima informasi baik dalam bentuk gambar, bentuk dan warna 

yang akan dibentuk.  

3.4.3.8 Tipografi 

Tipografi yang digunakan adalah menggunakan serif, agar terkesan santai 

dan mudah untuk dilihat oleh anak-anak. 

Penggunaan jenis font serif juga bertujuan untuk memudahkan anak-anak 

untuk membaca/melihat subtitle yang akan ditambahkan pada perancangan 

animasi dua dimensi ini. 

3.4.3.9 Warna 

Pemilihan dan penggunaan warna yang digunakan adalah disesuaikan 

dengan warna-warna pada benda yang digambarkan. Sehingga diharapkan anak-

anak dapat melihat dan mendapatkan gambaran secara nyata antara bentuk dari 

benda-benda yang akan diciptakan dengan bentuk dari benda-benda di dunia 

nyata. 

3.4.4 Strategi Anggaran 

Berikut anggaran yang telah dikeluarkan : 

 

     Tabel 3.3 Tabel Materi Perancangan Karya 

    Sumber: Dokumen pribadi  


