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Abstract

The final project writing aims to describe the development of a storytelling program guide to foster a love of
the sea among children at the Archivelago Library of the Ministry of Marine Affairs and Fisheries. The writing
method used is descriptive, which describes an object related to place and condition. The product
development method employed is ADDIE, consisting of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. However, only up to the implementation stage was carried out, as the
evaluation stage is beyond the writer's responsibility.

Based on the completed final project, it can be concluded that the stages of creating a storytelling program
to foster a love of the sea at the Archivelago Library of the Ministry of Marine Affairs and Fisheries are divided
into four stages following the ADDIE method used. The first stage is analysis, which involves identifying
causes, determining themes, and pre-planning the storytelling program to ensure the objectives are achieved
as expected. The second stage is product design, which determines the media used and elaborates the stages
of creating the Storytelling Program to Foster a Love of the Sea at the Archivelago Library. The product
creation stages include (1) gathering materials and (2) designing the Storytelling Program book to Foster a
Love of the Sea at the Archivelago Library of the Ministry of Marine Affairs and Fisheries. The third stage is
product development involving expert validation. Validation was assessed from two aspects: product
information and product design. After improvements based on the validator’s input, the product was declared
highly feasible for use at the Archivelago Library. The fourth stage is the delivery and implementation of the
product at the Archivelago Library of the Ministry of Marine Affairs and Fisheries.
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Introduction

Indonesia sebagai negara maritim dengan luas wilayah laut mencapai sekitar 3,1 juta kilometer persegi,
menjadikan laut sebagai identitas, sumber budaya, dan potensi kemakmuran bangsa. Pemanfaatan dan pelestarian
sumber daya laut memerlukan kesadaran dan pemahaman mendalam, terutama sejak usia dini. Anak-anak sebagai
generasi penerus memiliki peran penting dalam menjaga kelestarian laut melalui penanaman rasa cinta dan
kepedulian terhadap lingkungan laut. Oleh karena itu, upaya edukasi dan literasi yang terstruktur dan efektif
sangat dibutuhkan untuk membangun kesadaran ini.

Kementerian Kelautan dan Perikanan (KKP) melalui Perpustakaan Archivelago menjalankan fungsi
pengelolaan perpustakaan sekaligus menyediakan layanan edukasi dan literasi anak yang berkaitan dengan
kelautan dan perikanan. Kegiatan yang dilakukan meliputi storytelling, mewarnai, kuis, serta berbagai aktivitas
interaktiflainnya dengan tujuan menumbuhkan kecintaan pada laut serta meningkatkan kesadaran anak terhadap
pentingnya menjaga kebersihan dan keberlanjutan ekosistem laut. Namun, meski telah dilakukan berbagai
kegiatan edukasi sejak tahun 2022, Perpustakaan Archivelago masih menghadapi kendala berupa kurangnya
panduan yang terstruktur untuk kegiatan storytelling yang efektif dan sesuai dengan rentang usia anak-anak.
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Storytelling merupakan metode edukasi yang efektif untuk anak-anak karena mampu menanamkan nilai-nilai
positif dan meningkatkan kemampuan bahasa serta komunikasi secara menyenangkan. Melalui storytelling,
pesan-pesan mengenai pentingnya menjaga laut dapat disampaikan dengan cara yang lebih mudah diterima dan
diingat oleh anak-anak. Oleh karena itu, disusunlah program storytelling yang sistematis dengan panduan yang
jelas guna meningkatkan efektivitas kegiatan edukasi di Perpustakaan Archivelago, khususnya untuk anak usia 5-
12 tahun.

Penelitian dan pengembangan program storytelling ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) dengan fokus pada empat tahap pertama. Program ini diharapkan
dapat menjadi solusi dalam mengatasi kurangnya panduan, memperkaya pilihan cerita, dan menyesuaikan
kegiatan storytelling dengan kebutuhan usia anak. Dengan adanya program ini, Perpustakaan Archivelago
diharapkan mampu memberi dampak positif yang lebih besar dalam menumbuhkan kecintaan anak-anak
terhadap laut Indonesia sebagai warisan yang harus dijaga demi keberlanjutan bangsa.

Method

Penulisan dan pengembangan program storytelling untuk menumbuhkan kecintaan pada laut di Perpustakaan
Archivelago Kementerian Kelautan dan Perikanan menggunakan pendekatan deskriptif dengan metode
pengembangan produk ADDIE. ADDIE adalah kerangka kerja yang terdiri dari lima tahapan sistematis, yaitu
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Namun, dalam penelitian ini, fokus hanya diberikan pada empat tahap pertama hingga
implementasi, karena tahap evaluasi tidak termasuk dalam lingkup tanggung jawab penulis.

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan, alasan pembuatan program, serta menentukan
sasaran utama yaitu anak-anak usia 5-12 tahun. Proses analisis dilakukan melalui wawancara dengan Kepala
Perpustakaan Archivelago, observasi pelaksanaan kegiatan storytelling selama lima bulan, serta studi literatur
terkait teori storytelling dan kecintaan terhadap laut pada anak. Pada tahap ini juga dilakukan pre-planning untuk
menetapkan tema dan cara pelaksanaan storytelling agar tujuan edukasi dapat tercapai. Tahap desain meliputi
perencanaan media dan isi produk program storytelling. Program dirancang dalam dua format, yaitu buku cetak
dan file digital, untuk kemudahan penggunaan dalam berbagai situasi, termasuk perjalanan dinas. Buku panduan
ini memuat beberapa pilihan cerita yang disusun secara sistematis, disertai rincian kebutuhan materi pendukung
seperti game card dan boneka tangan sebagai alat bantu storytelling, serta rangkaian aktivitas ice breaking untuk
menjaga suasana interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak.

Pada tahap pengembangan, produk yang telah dirancang diproduksi dan kemudian divalidasi oleh ahli
storytelling dan penerbit professional. Validasi mencakup penilaian terhadap aspek isi informasi dan desain
produk dengan menggunakan instrumen angket yang didasarkan pada teori-teori yang menjadi acuan. Masukan
dari validator digunakan untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk agar sesuai dengan standar
kelayakan tinggi sebelum implementasi. Tahap implementasi meliputi distribusi produk yang telah selesai kepada
Perpustakaan Archivelago dalam bentuk fisik dan digital. Proses penyerahan disertai dengan instruksi
penggunaan produk kepada pustakawan. Produk ditempatkan dan digunakan sebagai panduan resmi dalam
pelaksanaan kegiatan storytelling di perpustakaan. Pengukuran efektivitas dan evaluasi program dijadwalkan
akan dilakukan setelah program storytelling berjalan secara rutin di lapangan.

Results and Discussion
Analisis

Tahap awal pembuatan program storytelling dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan dan persoalan
yang ada melalui wawancara dan observasi di Perpustakaan Archivelago Kementerian Kelautan dan Perikanan.
Dari wawancara dengan Kepala Perpustakaan Archivelago, diketahui bahwa belum ada panduan khusus untuk
pelaksanaan kegiatan storytelling, sehingga pustakawan mengalami kesulitan dalam menentukan bentuk dan isi
kegiatan yang sesuai usia anak-anak. Observasi terhadap dua kegiatan storytelling yang telah dilaksanakan
menunjukkan beberapa kekurangan, antara lain penggabungan dengan permainan yang mengalihkan fokus
anakanak dan jumlah tokoh cerita yang terlalu banyak dengan porsi kalimat yang sangat singkat, sehingga
perhatian anak-anak menurun.

Berdasarkan pemahaman teori transmedia storytelling dari Christin (2021), storytelling dapat dilakukan
dengan menggunakan berbagai media untuk memberikan sensasi baru dan memperkuat daya ingat anak. Oleh
karena itu, sebagai pelengkap kegiatan, dikembangkan media tambahan berupa game card "Tebak Kelompok
Biota" dan boneka tangan karakter maskot "Si Mila" yang dapat menambah antusiasme serta interaktivitas selama
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bercerita. Tema cerita pun disesuaikan dengan edukasi kelautan, mencakup pengenalan lingkungan laut, flora dan
fauna laut Indonesia, serta pesan penting menjaga kelestarian laut.

Desain

Program Storytelling
untuk Menumbuhkan Kecintaan

Laut di Perpustakaan Archivelago
Kementerian Kelautan dan Perikanan
4 - % —

Edgina Janne Azzahra

Gambar 1: Sampul depan buku Program Storytelling untuk Menumbuhkan Kecintaan Laut di Perpustakaan
Archivelago Kementerian Kelautan dan Perikanan.

Program storytelling dirancang dalam dua format, cetak dan digital, agar mudah diakses dalam berbagai
kondisi, termasuk saat pustakawan melakukan perjalanan dinas. Buku cetak dirancang dengan ukuran standar B5
(17,5 x 25 cm), dilengkapi dengan desain sampul yang menarik dan mencerminkan tema laut. Isi buku mencakup
tiga bab utama: pengenalan storytelling dan kecintaan padalaut, pilihan cerita dan media pendukung seperti game
card serta pilihan ice breaking, serta panduan teknis dan hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pelaksanaan
storytelling. Cerita dalam buku menggunakan bahasa sederhana agar mudah dipahami oleh anak-anak di rentang
usia 5-12 tahun, dengan materi cerita diambil sebagian dari buku yang telah diterbitkan penulis dan sebagian hasil
riset mengenai biota laut di Indonesia. Rangkaian kegiatan storytelling disusun secara sistematis untuk
memudahkan pustakawan dalam menyiapkan dan melaksanakan program.

Pengembangan

Produk storytelling yang telah disusun kemudian divalidasi oleh seorang ahli storytelling dan penerbit
profesional, yakni Bapak Nermi Silaban, Pimpinan Penerbit Gorga. Validasi dilakukan dengan menggunakan
angket yang mengevaluasi dua aspek utama: isi informasi dan desain produk. Aspek isi menilai kesesuaian judul
dengan isi, kelengkapan dan keakuratan materi, kemudahan pemahaman, serta potensi pengembangan di masa
depan. Sementara aspek desain menilai kesesuaian desain sampul dan isi, daya tarik visual, keterbacaan, serta
efektivitas ilustrasi.

Hasil validasi menunjukkan produk ini memperoleh nilai sangat layak dengan skor 91,2% untuk aspek
informasi dan 100% untuk aspek desain. Namun, terdapat beberapa catatan dan saran perbaikan, seperti
penggunaan bahasa yang lebih deskriptif dan melibatkan lima indera untuk membangkitkan imajinasi anak secara
lebih hidup. Selain itu, disarankan untuk menambahkan informasi tentang pengembangan cerita anak sehingga
pustakawan lebih memahami jenis cerita yang harus disampaikan, termasuk memasukkan nilai edukatif dan
pesan cinta laut secara jelas dan mendalam.

Implementasi

Produk akhir berupa buku panduan, game card, dan boneka tangan "Si Mila" telah diserahkan dan mulai
digunakan di Perpustakaan Archivelago. Produk digital disebarkan melalui platform online, sedangkan versi cetak
dikirim dalam beberapa eksemplar untuk memudahkan pustakawan dalam pelaksanaan kegiatan. Pada tahap ini,
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program storytelling siap dijadikan acuan kegiatan edukasi dan literasi anak usia 5-12 tahun dengan tema
kelautan, diharapkan dapat menumbuhkan rasa cinta dan kepedulian terhadap laut sejak dini.

Conclusion

Pembuatan program storytelling untuk menumbuhkan kecintaan pada laut di Perpustakaan Archivelago
Kementerian Kelautan dan Perikanan dilakukan melalui tahapan-tahapan sistematis berdasarkan model ADDIE,
yaitu analisis, desain, pengembangan, dan implementasi. Tahap analisis mengidentifikasi kebutuhan panduan
storytelling yang terstruktur sesuai usia anak 5-12 tahun dengan tema kelautan. Pada tahap desain, program
storytelling dirancang dalam bentuk buku cetak dan digital yang memuat pilihan cerita, media pend ukung seperti
game card dan boneka tangan, serta panduan teknis pelaksanaan kegiatan. Tahap pengembangan melibatkan
validasi produk oleh ahli storytelling yang menghasilkan produk sangat layak dengan beberapa penyempurnaan,
terutama dalam bahasa cerita yang lebih deskriptif dan nilai edukatif yang lebih mendalam. Tahap implementasi
telah dilakukan dengan pendistribusian produk ke Perpustakaan Archivelago sebagai panduan resmi kegiatan
edukasi dan literasi anak.

Dengan adanya program storytelling ini, kegiatan edukasi anak di bidang kelautan menjadi lebih terstruktur
dan efektif dalam menumbuhkan kesadaran serta kecintaan anak terhadap laut, sehingga diharapkan turut
mendukung upaya pelestarian dan pengelolaan sumber daya laut Indonesia secara berkelanjutan di masa depan.
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