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Randai is a traditional Minangkabau performing art that combines 

elements of dance, music, martial arts, and drama, and contains 

cultural values and character education. However, along with the 

development of modern times, randai has become less familiar to the 

younger generation. This design aims to introduce randai to children 

through an illustrated storybook as an educational and visually 

engaging information medium. The method used in this design is 

qualitative, employing data collection techniques such as observation, 

interviews, questionnaires, and literature study. The result of this 

design is a children’s storybook as the main medium, which is 

expected to increase children’s interest in randai and contribute to the 

preservation of Minangkabau cultural heritage from an early age. 
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Randai merupakan seni pertunjukan tradisional Minangkabau yang 

memadukan unsur tari, musik, silat, dan drama serta mengandung 

nilai-nilai pendidikan karakter. Namun, seiring perkembangan zaman, 

kesenian randai semakin jarang dikenal oleh generasi muda. 

Perancangan ini bertujuan untuk mengenalkan randai kepada anak-

anak melalui media buku cerita bergambar yang edukatif dan menarik 

secara visual. Metode yang digunakan adalah metode kualitatif 

dengan teknik observasi, wawancara, kuesioner, dan studi pustaka. 

Hasil perancangan berupa buku cerita anak sebagai media utama yang 

diharapkan dapat meningkatkan minat anak-anak terhadap kesenian 

randai serta mendukung pelestarian budaya Minangkabau sejak usia 

dini. 
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PENDAHULUAN  

Randai merupakan salah satu kesenian tradisional Minangkabau yang memadukan 

unsur tari, musik, silat, dan cerita dalam satu pertunjukan. Randai tidak hanya berfungsi sebagai 

mailto:abdulrafli1100@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:abdulrafli1100@gmail.com


 JPIM: Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner 

Vol. 03, No. 01, Tahun 2025, Hal.530-543, ISSN: 3089-0128 (Online)   

   

531 |Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner (JPIM) 
 

hiburan, tetapi juga mengandung nilai-nilai budaya dan pendidikan karakter seperti 

kebersamaan, kerja sama, musyawarah, dan sopan santun. Namun, seiring dengan 

perkembangan zaman dan pesatnya media hiburan modern, kesenian randai semakin jarang 

dikenal oleh anak-anak. 

Berdasarkan hasil riset yang telah dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

penyebaran kuesioner kepada anak-anak usia 7–12 tahun serta orang tua di Kenagarian Koto 

Baru Simalanggang, Kabupaten Lima Puluh Kota, diketahui bahwa sebagian besar anak belum 

mengenal randai dengan baik. Anak-anak cenderung belum memahami apa itu randai, unsur-

unsur yang terdapat di dalamnya, serta nilai budaya yang terkandung dalam pertunjukan randai. 

Selain itu, anak-anak lebih sering terpapar media hiburan digital seperti video animasi, 

permainan daring, dan konten media sosial dibandingkan dengan pertunjukan seni tradisional. 

Hasil wawancara dengan orang tua dan pelaku seni randai menunjukkan bahwa kurangnya 

media pengenalan randai yang menarik dan sesuai dengan karakter anak menjadi salah satu 

penyebab rendahnya minat anak terhadap kesenian ini. Media informasi randai yang ada saat 

ini umumnya bersifat informatif dan ditujukan untuk orang dewasa, sehingga kurang efektif 

apabila digunakan sebagai media pengenalan untuk anak-anak. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah media informasi yang mampu 

mengenalkan randai kepada anak-anak dengan cara yang lebih sederhana, menarik, dan mudah 

dipahami. Buku cerita bergambar dipilih sebagai media utama karena dinilai mampu 

menyampaikan informasi melalui kombinasi teks dan ilustrasi yang sesuai dengan dunia anak-

anak. Melalui pendekatan cerita dan visual yang menarik, diharapkan anak-anak dapat lebih 

mudah mengenal dan memahami kesenian randai. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang media informasi pengenalan 

randai kepada anak-anak dalam bentuk buku cerita bergambar yang informatif dan edukatif. 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi salah satu upaya dalam mengenalkan serta 

melestarikan kesenian randai kepada generasi muda sejak usia dini. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif dengan 

pendekatan perancangan desain komunikasi visual. Metode ini digunakan untuk memahami 

permasalahan secara mendalam serta menghasilkan solusi perancangan media informasi yang 

sesuai dengan kebutuhan anak-anak sebagai target audiens. 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu observasi, wawancara, 

kuesioner, dan studi pustaka. Observasi dilakukan untuk melihat kondisi lingkungan serta 

mengetahui sejauh mana anak-anak mengenal kesenian randai. Wawancara dilakukan kepada 

Guru dan orang tua untuk memperoleh informasi mengenai apakah mereka ada mengenalkan 

anak-anaknya terhadap randai serta bagaimana pertunjukan randai dikampung mereka dalam 

kurung waktu 3-5 tahun, Kuesioner disebarkan kepada anak-anak usia 7–12 tahun untuk 

mengetahui tingkat pengetahuan, minat, dan ketertarikan mereka terhadap kesenian randai. 

Studi pustaka dilakukan dengan mengkaji buku, jurnal, dan sumber tertulis lain yang berkaitan 

dengan randai, media anak, dan desain komunikasi visual. 
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Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dan digunakan 

sebagai dasar dalam perumusan konsep perancangan. Yang meliputi proses 

braintstorming,moodboard, Tahapan perancangan meliputi penentuan konsep cerita, 

perancangan karakter, penentuan gaya ilustrasi, pemilihan warna, tipografi, serta penyusunan 

layout buku. Hasil perancangan diwujudkan dalam bentuk buku cerita bergambar sebagai 

media utama, yang didukung oleh media pendukung seperti poster, x-banner, stiker, pin, dan 

kaos. 

 

Konsep Perancangan  

Perancangan media informasi pengenalan randai kepada anak-anak bertujuan untuk 

menghadirkan media edukatif yang mudah dipahami, menarik secara visual, dan sesuai dengan 

karakteristik anak usia 7–12 tahun. Media utama yang dirancang berupa buku cerita bergambar, 

dengan pendekatan visual ilustratif dan alur cerita sederhana yang merepresentasikan nilai-nilai 

budaya Minangkabau, khususnya yang terkandung dalam seni pertunjukan randai. Konsep 

perancangan menekankan pada penyampaian informasi budaya melalui cerita naratif yang 

dekat dengan dunia anak, penggunaan ilustrasi bergaya semi kartun, warna cerah dan hangat, 

serta tipografi yang ramah anak. Pendekatan ini dipilih agar pesan budaya dapat diterima secara 

menyenangkan tanpa kesan menggurui.  

 

Proses Perancangan 

Proses perancangan dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling berkesinambungan, 

mulai dari pengembangan ide hingga perwujudan karya akhir. 

a. Brainstorming  

Tahap awal dilakukan dengan brainstorming untuk menentukan ide dasar perancangan, 

konsep visual, serta pendekatan cerita. Proses ini bertujuan untuk merumuskan cara 

penyampaian informasi randai yang sesuai dengan dunia anak, sekaligus tetap 

mempertahankan nilai budaya yang autentik. 

b. Moodboard 

Moodboard digunakan sebagai acuan visual yang memuat referensi warna, suasana, 

karakter, dan elemen budaya Minangkabau. Moodboard membantu menjaga konsistensi 

visual serta memperkuat identitas budaya pada ilustrasi dan desain buku. 

c. Perancangan Tipografi dan Warna 

Tipografi dipilih berdasarkan tingkat keterbacaan dan kesesuaian dengan karakter anak-

anak, menggunakan jenis huruf yang sederhana, bulat, dan mudah dibaca. Warna yang 

digunakan didominasi warna cerah dan warna khas Minangkabau, yang berfungsi untuk 

menarik perhatian sekaligus membangun identitas visual budaya randai. 
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d. Perancangan Karakter dan Cerita 

 

 
 

Gambar 1  Karakter Utama  

Sumber : Penulis, 2026 

 
Gambar 2  Karakter Pendukung 

Sumber : Penulis, 2026 

Perancangan karakter dilakukan dengan membuat sketsa tokoh utama dan tokoh 

pendukung yang merepresentasikan anak-anak Minangkabau. Cerita disusun melalui 

tahapan premise, logline, dan storyline, dengan alur maju dan konflik sederhana. Cerita 

menampilkan aktivitas randai sebagai sarana penanaman nilai kebersamaan, kerja sama, 

dan sopan santun. 

e. Storyboard dan Sketsa Visual 

Storyboard disusun untuk memvisualisasikan alur cerita ke dalam urutan halaman buku. 

Tahap ini berfungsi sebagai panduan dalam penempatan ilustrasi, teks, serta komposisi 

visual agar cerita tersampaikan secara runtut dan mudah dipahami. 

Hasil dari proses perancangan ini adalah sebuah buku cerita anak yang berfungsi sebagai 

media informasi dan edukasi budaya, yang menyampaikan pengenalan randai secara visual, 

naratif, dan komunikatif. Media ini diharapkan mampu meningkatkan minat anak-anak 

terhadap kesenian tradisional serta menjadi sarana pelestarian budaya Minangkabau sejak usia 

dini. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Media utama 

 
 

Gambar 3  Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis 

 

Buku cerita Minang Barandai ini merupakan media utama dalam Perancangan Media 

Informasi Pengenalan Randai kepada Anak-anak yang terdiri dari 26 halaman. Buku dirancang 

untuk mengenalkan randai melalui alur cerita sederhana dan visual yang menarik, dengan tokoh 

utama Sutan sebagai anak yang baru mengenal budaya Minangkabau. Alur cerita dibagi 

menjadi tiga bagian, yaitu pengenalan randai, proses latihan gerakan randai, dan penyampaian 

nilai serta pesan budaya, sehingga anak dapat memahami randai secara bertahap dan alami. 

Ilustrasi buku menggunakan teknik digital painting dengan gaya semi kartunis yang 

ramah anak yang dipadukan dengan teknik brushing/grain digunakan secara dominan pada latar 

belakang dan objek pendukung untuk menciptakan kesan visual yang lembut dan natural. 

Pemilihan warna hangat dan alami merepresentasikan lingkungan serta nilai budaya 

Minangkabau. Unsur-unsur randai seperti gerakan, musik, drama, dan nilai kebersamaan 

disampaikan secara visual dan naratif melalui tokoh Datuk sebagai penghubung antar generasi. 

Secara keseluruhan, buku ini berfungsi sebagai media edukatif yang komunikatif dan efektif 

dalam memperkenalkan randai kepada anak-anak.  

Berikut halaman hasil buku ini dari halaman 1-26 

 
Gambar 4  Halaman 5-6 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 
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Gambar 5  Halaman 5-6 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis 2026 

 

 
Gambar 6  Halaman 5-6 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 7 Halaman 7-8 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 



 JPIM: Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner 

Vol. 03, No. 01, Tahun 2025, Hal.530-543, ISSN: 3089-0128 (Online)   

   

536 |Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner (JPIM) 
 

 
Gambar 8 Halaman 9-10 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 9 Halaman 11-12 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 

 
Gambar 10 Halaman 13-14 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 
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Gambar 11 Halaman 15-16 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 12  Halaman 17-18 Buku Cerita Minang Baranda 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 13 Halaman 19-20 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 
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Gambar  14 Halaman 21-22 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 15 Halaman 23-24 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 

 

 
Gambar 16 Halaman 25-26 Buku Cerita Minang Barandai 

Sumber : Penulis, 2026 
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b. Media pendukung 

1. X-banner 

 

 
Gambar 17 X-Banner Media Pendukung 

Sumber : Penulis, 2026 

X-Banner yang digunakan dalam perancangan Media Informasi Pengenalan 

Randai kepada Anak-anak ini berukuran 60 × 160 cm dan dicetak menggunakan bahan 

albatros. Media ini berfungsi sebagai sarana promosi untuk peluncuran buku cerita 

Minang Barandai, yang menjadi media utama dalam mengenalkan randai kepada anak-

anak. X-Banner ini akan ditampilkan pada saat acara peluncuran berlangsung. Yang 

ditunjukan dengan terapat gambar cover buku Minang Barandai pada bagian tengah X-

Baner, dibagian bawah Terdapat gambar sutan yang sedang melakukan gerakan tapuak 

galembong yang merupakan gerakan yang sangat identik dengan randai.dan gambar 

rumah gadang yang menujukan randai kebudayaan minangkabau. 

2. Poster  

 
Gambar 18 Media Pendukung Poster  

Sumber : Penulis, 2026 
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Poster ini dirancang sebagai media informasi untuk memperkenalkan dan 

mempromosikan buku cerita tentang Minang Barandai. Tujuan utama dari poster ini 

adalah untuk mengajak masyarakat, terutama anak-anak untuk membaca buku tersebut 

yang ditunjukan dengan tulisan Minang Barandai yang dicetak tebal dengan font yang 

ramah anak, yang diperkuat dengan ilustrasi sutan dengan gerakan tapuak galembong 

mengenali randai yang merupakan kebudayaan tradisional miangkabau. Konsep utama 

dari poster ini adalah " Informasi, Edukasi, dan Pelestarian Budaya." 

3. Poter kedua 

 

 
Gambar 19 Media Pendukung Poster 2 

Sumber : Penulis, 2026 

 Poster ini dirancang sebagai media informasi pengenalan randai kepada anak-

anak yang digambar dengan bentuk sutan yang sedang melakukan gerakan tapuak 

galembong dan dibelakangnya terdapat gambaran rumah gadang dan lingkaran randai, 

hal ini seolah menggambarkan langkah gerakantapuak galembong tersebut mewakili 

randai merupakan pertunjukan miangkabau yang sangat indah, Tujuan utama dari 

poster ini adalah untuk mengajak masyarakat, terutama anak-anak untuk mengenali 

randai yang merupakan kebudayaan tradisional miangkabau. Konsep utama dari poster 

ini adalah " Informasi, Edukasi, dan Pelestarian Budaya." Poster ini dirancang untuk 

memberikan informasi dan mengedukasi masyarakat tentang pentingnya mengenali dan 

melestarikan budaya mereka melalui membaca buku. Bahan yang digunakan untuk 

penerapan poster ini merupakan kertas albatross. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 JPIM: Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner 

Vol. 03, No. 01, Tahun 2025, Hal.530-543, ISSN: 3089-0128 (Online)   

   

541 |Jurnal Penelitian Ilmiah Multidisipliner (JPIM) 
 

4. T-Shirt 

 

 
Gambar 20 Media Pendukung T-Shairt 

Sumber : Penulis, 2026 

 T-shirt ini dirancang bertujuan untuk menampilkan dan melestarikan pertunjukan 

randai sebagai kebudayaan tradisional minangkabau melalui media fashion, fashion 

digunakan masyarakat setiap hari sehingga sangat cocok untuk media penyampaian 

informasi, pada baju terdapat tokoh utama yang sedang melakukan gerakan tapuak 

galembong gerakan khas dalam pertunjukan randai dan dilengkapi dengan rumah 

gadang sebagai icon kebudayaan minangkabau. 

5. Sticker dan pin 

 

 
Gambar 21 Media Pendukung Stiker Dan Pin 

Sumber : Penulis, 2026 

 Pemilihan sticker dan pin sebagai media informasi pendukung karena sticker 

dan pin, kerana kebanyakan anak-anak sangat menyukain sticker dan pin sebagai 

gantungan kuncinya, dalam desain stiker dan pin ilustrasi ini dirancang agar menarik 

bagi anak anak dan mampu menggugah minat mereka untuk mengetahui lebih banyak 

tentang randai dan budaya minangkabau. Stiker bukan hanya sebagai hiasan, tetapi 
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juga sebagai alat media informasi yang dapat memperkenalkan anak-anak pada warisan 

budaya miangkabau. Pesan yang dapat disampaikan melalui gambar tapuak galembong 

yang di identikan dengan gerakan khas randai. 

 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan dan penelitian dalam tugas akhir “Perancangan Media 

Informasi Pengenalan Randai kepada Anak-anak”, dapat disimpulkan bahwa buku cerita 

bergambar merupakan media informasi yang efektif untuk mengenalkan randai kepada anak-

anak. Penggunaan ilustrasi yang menarik dan sesuai dengan karakter anak membuat 

penyampaian informasi tentang randai menjadi lebih mudah dipahami dan menyenangkan. 

Buku ini tidak hanya berfungsi sebagai media informasi, tetapi juga sebagai media 

edukatif yang membantu anak-anak memahami dan menghargai budaya mereka. Dukungan 

media pendamping seperti poster, x-banner, stiker, T-shirt, dan pin turut membantu memperluas 

penyebaran informasi kepada masyarakat. Selain itu, buku cerita bergambar ini juga berperan 

dalam meningkatkan interaksi antara orang tua dan anak melalui kegiatan membaca bersama. 

Secara keseluruhan, buku cerita bergambar menjadi solusi yang efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan dan apresiasi generasi muda terhadap budaya randai. 
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