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2.1 	Tinjauan Pustaka / Penelitian Terdahulu yang Relevan 
 Studi penelitian terdahulu sangat penting sebagai bahan acuan yang membantu dalam merumuskan asumsi dasar. Berikut beberapa referensi penelitian terdahulu yang akan dihubungkan oleh rebranding event story telling sekolah dasar di perpustakaan umum kota Pasuruan. 
	 	Karya Kheyene Molekandella Boer dengan judul “Starbucks; Penguatan 
Merek “Logo Tanpa Nama”, Program Studi Arsitektur, Fakultas Teknik Universitas Diponegoro Semarang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas kronologis perubahan logo Starbucks sebagai logo tanpa nama. 
Persamaan penelitian antara rebranding Starbucks; penguatan merek “logo tanpa nama” dengan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah sama – sama melakukan rebranding terhadap produk atau jasa yang pernah di branding sebelumnya. 
Perbedaan penelitian antara rebranding Starbucks; penguatan merek “logo tanpa nama” dengan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah untuk rebranding Starbucks; penguatan merek “logo tanpa nama”  lebih terfokus dalam merubah citra logo Starbucks, sedangkan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling Pasuruan lebih terfokus untuk 
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meningkatkan daya tarik masyarakat yang berada di kota Pasuruan melalui rebranding event story telling. Kebaruan penelitian dengan rebranding 
Starbucks; penguatan merek “logo tanpa nama” adalah untuk rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling metode dalam melakukan rebranding dengan cara merubah citra dalam tatanan panggung event story telling dan menyertakan instrumen penunjang lainnya diantaranya yaitu back drop, x banner, umbul – umbul, poster, merchandise, head letter, sertifikat, mug, dan amplop undangan. 
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Gambar 2.1.1 Evolusi Logo Starbucks 
Perubahan logo Starbucks dari masa ke masa  
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Gambar 2.1.2 Logo Starbucks 
Penempatan logo Starbucks yang terdapat pada segelas kopi 
 	 
	 	Karya Febriansyah dengan judul “Pengaruh Perubahan Logo (Rebranding) 
Terhadap Citra Merek Pada PT. Telkom tbk di Bandar Lampung“, Institut Teknologi dan Bisnis Kalbe, Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek yang dilakukan oleh PT. Telkom Tbk di Bandar Lampung. Media yang digunakan dalam penelitian pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek pada PT. Telkom tbk di Bandar Lampung adalah data analisa kualitatif dan kuantitatif. Persamaan penelitian antara pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek pada PT. Telkom tbk di Bandar Lampung dengan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah sama – sama membahas tentang jasa layanan publik melalui rebranding. Perbedaan penelitian antara pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek pada PT. Telkom tbk di Bandar Lampung dengan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah untuk penelitian pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek pada PT. Telkom tbk di Bandar Lampung lebih terfokus terhadap data analisa rebranding, sedangkan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling melakukan rancangan rebranding sebagai upaya untuk meningkatkan daya tarik masyarakat terhadap event story telling yang diselenggarakan oleh perpustakaan umum kota Pasuruan. Kebaruan penelitian dengan pengaruh perubahan logo (rebranding) terhadap citra merek pada PT. 
Telkom tbk di Bandar Lampung adalah untuk rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling hasil rebranding akan dirancang dan diaplikasikan melalui konsep miniatur event tersebut. 
	 	Karya Andrew Wong, Wibowo, Rika Febriani dengan judul “Perancangan 
Rebranding Martabak Terang Bulan “Marter Club” di Surabaya”, Fakultas Seni dan Desain, Universitas Kristen Petra, Surabaya. Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki citra martabak terang bulan “Marter Club” melalui perancangan rebranding. Media yang digunakan dalam penelitian perancangan rebranding martabak terang bulan “Marter Club” di Surabaya berupa logo, packaging, seragam, display cafe. Persamaan penelitian antara perancangan rebranding martabak terang bulan “Marter Club” di Surabaya dengan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah sama – sama berupaya untuk mengubah kembali citra yang telah di dapat sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas layanan melalui rancangan rebranding. Perbedaan penelitian antara perancangan rebranding martabak terang bulan “Marter Club” di Surabaya dengan rebranding 
perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling adalah untuk penelitian perancangan rebranding martabak terang bulan “Marter Club” di Surabaya lebih tertuju terhadap perbaikan kualitas layanan yang bertujuan untuk meningkatkan kembali daya tarik konsumen terhadap martabak terang bulan “Marter Club”, sedangkan rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling lebih tertuju terhadap meningkatkan daya tarik masyarakat yang berada di kota Pasuruan melalui rancangan rebranding event story telling yang diselenggarakan oleh perpustakaan umum kota Pasuruan. Kebaruan penelitian rebranding perpustakaan umum kota Pasuruan dalam upaya peningkatan citra event story telling metode dalam melakukan rebranding dengan cara merubah citra dalam tatanan panggung event story telling dan menyertakan instrumen penunjang lainnya diantaranya yaitu back drop, x banner, umbul – umbul, poster, merchandise, head letter, sertifikat, mug, dan amplop undangan. 
 

Gambar 2.1.3 Logo Marter Club             Gambar 2.1.4 Packaging Marter Club 
Logo Marter Club yang ditampilkan 	Packaging yang dirancang lebih dominan menggunakan latar belakang 	berwarna merah dengan aksen warna kuning 
	berwarna coklat dengan gambar 	sebagai tampilan yang digunakan untuk 
	seorang chef  yang memberikan 	membungkus martabak dan terang bulan 
	kesan klasik pada logo tersebut 	Marter Club 
 	 

	 Gambar 2.1.5 Seragam Marter Club 	   Gambar 2.1.6 Display Café Marter Club 
Seragam yang dirancang merupakan 	Display café yang digunakan dalam reinstrumen penunjang dalam 	branding martabak terang bulan Marter Club 
	rebranding martabak terang bulan 	merupakan salah satu konsep instrumen 
Marter Club  penunjang untuk fasilitas konsumen  	  
2.2 	Kajian Pustaka 
2.2.1  Desain 
  Secara etimologis kata “desain” berasal dari kata designo yang diserap dari bahasa Italia yang berarti “gambar” (Jervis, 1984). Kata ini diberi makna baru dalam bahasa Inggris di abad ke – 17 yang dipergunakan untuk membentuk School of Design pada tahun 1836. Pengertian desain pada era 60 hingga 70-an mengacu pada sifat rasional dan dimaknai oleh beberapa ahli, diantaranya sebagai berikut: 
· Menurut Alexander (1963), Desain merupakan temuan unsur fisik yang paling obyektif. 
· Menurut Acher (1965), Desain merupakan pemecahan masalah dengan satu target yang jelas.  
· Menurut Jones (1970), Desain adalah tindakan dan inisiatif untuk mengubah karya manusia. 
· Menurut Teguh dan Wibowo dalam buku Belajar Desain Grafis (2013:10), Desain adalah metode penyampaian pesan visual berbentuk teks dan gambar dari komunikator kepada komunikan. 
Pengertian desain menurut para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa desain merupakan temuan unsur fisik yang dapat memecahkan sebuah masalah dengan satu target untuk mengubah karya manusia melalui metode penyampaian pesan visual baik berupa teks, maupun gambar. 
2.2.1.1 Prinsip – Prinsip Desain 
   Prinsip dasar desain merupakan pengorganisasian unsur – unsur  desain dengan memperhatikan prinsip – prinsip dalam menciptakan dan  mengaplikasikan kreatifitas (Jefkins, 1997:245). Frank Jefkins  mengelompokan prinsip – prinsip desain sebagai berikut: 
· Kesatuan 
 	Merupakan salah satu prinsip yang menekankan pada keselarasan   	dari unsur – unsur yang disusun berupa wujud maupun kaitannya   	dengan ide yang melandasi. 
· Kesimbangan 
 	Merupakan prinsip komposisi yang bertujuan menghindari kesan   	berat sebelah pada suatu bidang atau ruang dalam sebuah karya. 
· Irama 
 Merupakan penyusunan unsur – unsur dengan mengikuti suatu pola  penataan tertentu secara teratur agar didapatkan kesan yang menarik. 
· Kontras  
 	Dalam suatu komposisi diperlukan sebagai vitalitas agar tidak   	terkesan monoton. Bila penggunaan kontras terlalu berlebih akan   	berdampak pada ketidakteraturan yang menyebabkan kesan   	harmonis menjadi pudar. 
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Fokus 
 Guna menunjukan bagian yang menjadi perhatian utama, maka   dibutuhkan sebuah pusat perhatian. Tujuan dari fokus berguna untuk  menjaga keharmonisan dan keselarasan suatu desain agar tercipta   proporsi yang seimbang. 
· Proporsi 
 	Merupakan perbandingan ukuran antara bagian dengan bagian dan   	antara bagian dengan keseluruahan. Prinsip dari komposisi lebih   	menekankan pada ukuran suatu unsur yang akan disusun dan sejauh  	mana ukuran tersebut menunjang suatu keharmonisan suatu   	tampilan desain. 
2.2.1.2 Unsur – Unsur Desain 
  Pada unsur – unsur desain dapat diklasifikasikan menjadi beberapa  macam, diantaranya adalah sebagai berikut: 
· Gambar 
 	Menurut Oemar Hamalik (1986:43) gambar dapat diartikan sebagai  	segala sesuatu yang diwujudkan secara visual dalam bentuk dua   	dimensi sebagai curahan perasaan atau pikiran.  
· Tipografi 
 	 	Menurut Sihombing (2001:58) tipografi merupakan representasi   	 	visual dari sebuah bentuk komunikasi verbal dan merupakan   	 	properti visual yang pokok dan efektif. 
 	 
Warna 
 	 	Menurut Sanyoto (2010:12) warna dapat diartikan sebagai pantulan  	 	cahaya dari sesuatu yang tampak yang disebut pigmen atau warna   	 	bahan yang lazimnya terdapat pada benda – benda misalnya adalah  	 	cat, rambut, batu, daun, tekstil, kulit, dan lain – lain. 
2.2.2  Branding 
  Menurut Kotler (2009:258) definisi branding merupakan nama, istilah, tanda, lambang, atau desain, atau kombinasinya, yang dimaksudkan untuk mengidentifikasikan barang atau jasa dari satu penjual atau kelompok penjual dan mendiferensiasikan produk atau jasa dari para pesaing. Sedangkan menurut Kartajaya (2010:62) branding dapat di definisikan sebagai aset yang menciptakan nilai bagi pelanggan dengan meningkatkan kepuasan dan menghargai kualitas. Dari beberapa definisi para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa brand merupakan nama, istilah, tanda, lambang, atau desain yang dimaksudkan untuk mengidentifikasikan produk atau jasa guna menciptakan nilai bagi pelanggan dengan meningkatkan kepuasan dan menghargai kualitas. 
2.2.2.1 Fungsi Branding 
   Terdapat empat fungsi dalam membangun branding yaitu  membentuk persepsi, membangun kepercayaan dan membangun cinta 
 “kepada brand” (Neumeier, 2003:41). Fungsi branding menurut Neumeier  dapat dijelaskan sebagai berikut: 
 	 
Pembeda 
 Suatu produk akan memiliki perbedaan dengan pesaingnya bila memiliki brand yang kuat, sehingga sebuah brand dapat dengan mudah dibedakan dari brand yang lain. 
· Promosi dan daya tarik 
 Produk yang memiliki brand akan dengan mudah di promosikan dan menjadi daya tariknya. Promosi sebuah brand akan dengan mudah mempromosikan produknya dengan menampilkan logo brand 
tersebut. 
· Pembanguan citra, pemberi keyakinan, jaminan kualitas dan prestige 
 Sebuah brand dapat berfungsi untuk membentuk sebuah citra dengan memberi alat pengenalan pertama kepada masyarakat. Keyakinan, kualitas dan prestige sebuah produk akan melekat dalam sebuah brand dari pengalaman dan informasi dari produk tersebut. 
· Pengendali pasar 
 Brand dapat menjadi peringatan bagi para kompetitor untuk mengambil setiap langkah yang diambilnya, disamping itu masyarakat akan dengan mudah diberi informasi tambahan dengan adanya brand yang diingat olehnya. 
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2.2.2.2  Tujuan Branding 
	 	Tujuan dalam membangun sebuah branding menurut Neumeier 
(2003:41) diantaranya sebagai berikut: 
· Membentuk persepsi  
 Pembentukan suatu persepsi dalam membangun sebuah brand bertujuan agar masyarakat dapat dengan mudah mengenali dan menafsirkan brand berdasarkan ciri khas dan keunikan dari brand itu sendiri. 
· Membangun kepercayaan 
 Salah satu tujuan brand dirancang yaitu guna membangun kepercayaan terhadap konsumen melalui produk atau jasa yang ditawarkan. Memberikan kepercayaan terhadap konsumen merupakan hal terpenting dalam membangun sebuah brand sekaligus dapat menaikan nilai reputasi terhadap brand yang dipasarkan. 
· Membangun cinta 
 Brand yang memiliki ciri khas dan keunikan tersendiri dapat dengan mudah memikat hati para konsumen, hal ini disebabkan oleh kualitas dari brand yang ditawarkan kepada konsumen. 
2.2.2.3 Unsur – Unsur Branding 
  Unsur terpenting dari suatu branding adalah nama dagang atau  merek. Branding tidak cukup hanya didukung dengan lambang atau simbol  identitas visual, maka dari itu unsur dari branding harus mencangkup  beberapa aspek seperti nama merek, logo, dan penampilan visual yang  meliputi desain kemasan dan desain produk.  
  Aspek pertama dalam unsur branding yaitu nama merek. Kotler &  Keller (2009:76) mengartikan “sebagian dari merek dan yang diucapkan”.  Pendapat Kotler & Keller mengenai nama merek tersebut mencangkup  terhadap tulisan yang terdapat pada branding.  
 	 	Aspek yang kedua dalam unsur branding yaitu logo. Menurut 
 pendapat Sularko, dkk (2008:6) dalam bukunya yang berjudul “How to They  Think”, logo diartikan sebagai sebuah tanda yang secara langsung tidak  menjual, tetapi memberi suatu identitas yang pada akhirnya sebagai alat  pemasaran yang signifikan, bahwa logo mampu membantu membedakan  suatu produk atau jasa dari kompetitornya.  
  Aspek yang ketiga dalam unsur branding yaitu penampilan visual.  Pada unsur branding penampilan visual dapat meliputi desain kemasan,  yaitu desain kreatif yang mengaitkan bentuk, struktur, material, warna, citar,  tipografi dan elemen – elemen desain dengan informasi produk agar produk  dapat dipasarkan (Krasovec – Klimchuk, 2006:33) dan desain produk, yaitu  rancangan bangun dari suatu produk (barang) yang akan diproduksi 
 	(Suyadi, 1996:1). 
 
 
 
 
2.2.2.4 Jenis – Jenis Branding  
 	 	Branding meliputi beberapa jenis, diantaranya sebagai berikut: 
· Product Branding 
 	 	Produk yang memiliki sebuah identitas dan yang paling umum   	 	digunakan dalam membuat sebuah branding. 
· Personal Branding 
 	 	Merupakan alat pemasaran yang paling populer dikalangan public   	 	figure sehingga memiliki pandangan tersendiri di mata masyarakat. 
· Corporate Branding 
 	 	Brand yang dikembangkan untuk meningkatkan reputasi sebuah   	 	perusahaan di pasar dan meliputi semua aspek perusahaan tersebut. 
· Geographic Branding 
 	 	Memunculkan gambaran dari sebuah produk atau jasa ketika nama   	 	lokasi tersebut disebutkan oleh seseorang. 
· Cultural Branding 
 	 	Mengembangkan reputasi mengenai lingkungan dan orang – orang  	 	dari lokasi tertentu atau dari sebuah kebangsaan. 
2.2.3  Rebranding     
  Julianto dalam Abednego dan Kurniasari mengungkapkan rebranding adalah suatu upaya atau usaha yang dilakukan oleh perusahaan atau lembaga untuk merubah total atau memperbaharui sebuah brand yang telah ada agar menjadi lebih baik, dengan tidak mengabaikan tujuan awal perusahaan. 
Rebranding sebagai sebuah perubahan merek, seringkali identik dengan perubahan logo ataupun lambang sebuah merek. Dalam masyarakat di mana kesan visual lebih ditekankan, maka perubahan visual akan menjadi salah satu pertanda utama terjadinya sebuah perubahan dalam merek. Dengan kata lain, ketika melakukan rebranding maka yang berubah ialah nilai – nilai dalam merek itu 
sendiri. 
  	Sedangkan definisi rebranding menurut Muzellec dan Lambkin dalam 
Isyana, yaitu menciptakan suatu nama yang baru, istilah, simbol, desain atau suatu kombinasi kesemuanya untuk satu brand yang tidak dapat dipungkiri dengan tujuan dari mengembangkan diferensiasi (baru) posisi di dalam pikiran dari stakeholders dan pesaing. Dari kalimat “menciptakan suatu nama yang baru” tersirat bahwa dalam menciptakan atau membuat sebuah nama baru, sebuah perusahaan harus mengulangi lagi langkah – langkah tersebut. 
2.2.3.1 Manfaat Rebranding 
  Tujuan dilakukannya rebranding antara lain adalah untuk mengganti  image perusahaan, ingin melakukan penyegaran brand perusahaan,  memperbaiki citra brand, ingin lebih dikenal di kalangan luas, adanya  perubahan segmen dan target perusahaan, serta berbagai tujuan perusahaan  lainnya dalam proses rebranding terhadap publik. 
2.2.3.2 Faktor – Faktor Penyebab Rebranding 
 	 	Muzellec dan Lambkin dalam Febriansyah mengelompokkan 
 beberapa faktor penyebab terjadinya rebranding, yaitu perubahan struktur  kepemilikan (merger dan akuisisi, perusahaan yang go publik), perubahan  strategi koorporat (diversifkasi dan divestasi, internasionalisasi dan  lokalisasi), perubahan pada posisi persaingan (citra yang menurun,  penggerusan pangsa pasar, dan masalah reputasi), serta perubahan  lingkungan eksternal. Pada umumnya sebuah perusahaan melakukan  rebranding karena beberapa alasan:  
· Alasan finansial, perusahaan secara finansial melakukan     reorganisasi dan sebuah identitas baru diperlukan untuk hal tersebut.  
· Adanya kepemimpinan baru, untuk mengiringi awal     kepemimpinannya, mereka ingin “tanda atau simbolnya” sendiri di 
	 	 	perusahaan yang dipimpinnya. 
· Analisa prospektif pasar, setelah sekian tahun perusahaan perlu   	 	menegaskan kembali targetnya dan merencanakan mengubah   	 	positioning pada area yang baru.  
· Merger, beberapa perusahaan bergabung menjadi satu perusahaan   	 	yang baru dengan nama baru. 
2.2.4  Perpustakaan Umum 
  Menurut Sutarno NS (2006:43) perpustakaan umum merupakan lembaga pendidikan bagi masyarakat umum dengan menyediakan berbagai informasi, ilmu pengetahuan, teknologi, dan budaya sebagai sumber belajar untuk memperoleh dan meningkatkan ilmu pengetahuan bagi seluruh lapisan masyarakat. Sedangkan Soeatminah (1992:34) menyatakan bahwa perpustakaan umum adalah perpustakaan yang mempunyai tugas melayani seluruh lapisan masyarakat tanpa membedakan tingkat usia, tingkat sosial, tingkat pendidikan.  
  Berbagai uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa perpustakaan umum merupakan lembaga pendidikan bagi masyarakat umum untuk menyediakan informasi sebagai sumber belajar untuk meningkatkan ilmu pengetahuan, dimana setiap warga masyarakat dapat mengunjungi perpustakaan tanpa membedakan 
status sosial.  
2.2.4.1 Fungsi Perpustakaan Umum 
  Menurut Yusuf, Taslimah (1995:23) fungsi dari perpustakaan umum  meliputi: 
· Fungsi Informatif, segala informasi yang dimiliki perpustakaan   	 	umum sanggup menjawab segala pertanyaan yang diajukan oleh   	 	segenap anggota  	masyarakat. Sumber informasinya berpotensi  	 	memberitahukan atau memberikan informasi kepada segenap   	 	anggota masyarakat yang membutuhkannya. 
· Fungsi Edukatif, segala informasi yang dimiliki perpustakaan umum   dimaksudkan untuk mendidik segenap anggota masyarakat yang    memanfaatkannya, termasuk anggota masyarakat yang belum    sempat menggunakannya. 
· Fungsi Rekreatif, koleksi yang disediakan perpustakaan umum    banyak yang berisi informasi ringan, artinya tidak mendalam seperti   halnya pada perpustakaan – perpustakaan perguruan tinggi, apalagi   perpustakaan khusus.   
 	 
2.2.4.2 Tujuan Perpustakaan Umum 
  Menurut Hermawan dan Zulfikar (2006:31), menyatakan bahwa  tujuan perpustakaan umum adalah: 
· Memberikan kesempatan kepada warga masyarakat untuk    	 	menggunakan bahan pustaka dalam meningkatkan pengetahuan,   	 	ketrampilan, dan kesejahteraan.   
· Menyediakan informasi yang murah, mudah, cepat dan tepat yang   	 	berguna bagi masyarakat dalam kehidupannya sehari – hari. 
· Membantu dalam pengembangan dan pemberdayaan komunitas   	 	melalui penyediaan bahan pustaka dan informasi. 
· Bertindak sebagai agen kultural, sehingga menjadi pustaka utama   	 	kehidupan budaya bagi masyarakat sekitar. 
2.2.4.3 Ciri – Ciri Perpustakaan Umum: 
 	 	Menurut Sulistyo – Basuki (1993:46) ciri – ciri perpustakaan umum 
 	adalah: 
· Terbuka untuk umum artinya terbuka bagi siapa saja tanpa     memandang perbedaan jenis kelamin, agama, kepercayaan, ras, usia,   pandangan politik, dan pekerjaan. 
· Dibiayai oleh biaya umum. Dana umum, yaitu dana yang berasal   	 	dari masyarakat, biasanya dikumpulkan melalui pajak dan dikelola   	 	oleh pemerintah. Dana ini dikemukakan kemudian digunakan untuk  	 	mengelola perpustakaan umum, karena berasal dari umum maka   	 	perpustakaan harus terbuka untuk umum. 
· Jasa yang diberikan pada hakekatnya bersifat cuma – cuma. Jasa   	 	yang diberikan mencakup jasa referal artinya jasa memberikan   	 	informasi, peminjaman, konsultasi studi sedangkan keanggotaan   	 	bersifat cuma – cuma artinya tidak perlu membayar. Pada beberapa  	 	perpustakaan di Indonesia masih ada yang memungut biaya untuk   	 	menjadi anggota, namun hal ini semata – mata karena alasan   	 	administratif belaka, bukanlah prinsip utama. 
2.2.5 Story Telling  
  Menurut Echols dalam Aliyah (2011) story telling terdiri atas dua kata yaitu story berarti cerita dan telling berarti penceritaan. Penggabungan dua kata story telling berarti penceritaan cerita atau menceritakan cerita. Story telling merupakan usaha yang dilakukan oleh pendongeng dalam menyampaikan isi perasaan, buah pikiran atau sebuah cerita kepada anak-anak serta lisan.  
  Story telling menggunakan kemampuan penyaji untuk menyampaikan sebuah cerita dengan gaya, intonasi, dan alat bantu yang menarik minat pendengar. Story telling sering digunakan dalam proses belajar mengajar utamanya pada tingkat pemula atau anak-anak. Teknik ini bermanfaat melatih kemampuan mendengar secara menyenangkan.  
2.2.5.1 Manfaat Story Telling 
  Menurut Hibana dalam Kusmiadi (2008), manfaat dari kegiatan  mendongeng ini antara lain yaitu a) menumbuhkan jiwa patriotisme, b)  melatih daya tangkap dan daya konsentrasi anak didik, c) melatih daya pikir  dan fantasi anak, d) menciptakan suasana senang di sekolah, e)  menanamkan nilai – nilai budi pekerti. 
2.2.5.2 Tujuan Story Telling  
 Menurut Mudini dan Salamat Purba (2009:4) ada lima tujuan umum dari kegiatan story telling, diantaranya adalah a) mendorong dan menstimulasi, b) meyakinkan, c) menggerakan, d) menginformasikan, e) menghibur. 
2.2.5.3 Jenis – Jenis Story Telling 
  Menurut Asfandiyar (2007) berdasarkan isinya bercerita dapat  digolongkan ke dalam berbagai jenis, yaitu: 
· Bercerita pendidikan merupakan dongeng yang diciptakan dengan    suatu misi pendidikan bagi dunia anak – anak, misalnya menggugah   sikap hormat kepada orang tua. 
· Fabel merupakan dongeng tentang kehidupan binatang yang   	 	digambarkan dapat bicara seperti manusia. Cerita – cerita fabel   	 	sangat luwes digunakan untuk menyindir perilaku manusia tanpa   	 	membuat manusia tersinggung. 
2.2.5.4  Event Story Telling 
 Pada event story telling siswa diajak untuk menyampaikan informasi baik itu melalui kejadian, film, buku, atau pengalaman yang pernah dialami yang dikemas dalam sebuah cerita yang disampaikan secara lisan, tulisan, maupun akting. Penerapan story telling dimulai dengan pemberian penjelasan manfaat cerita oleh guru sehingga dapat menggugah rasa ingin bercerita dari diri siswa.  
 Manfaat kegiatan bercerita diantaranya siswa dapat mengembangkan  kosakata, kemampuan berbicara, mengekspresikan cerita yang disampaikan  sesuai karakteristik tokoh yang dibacakan dalam situasi yang  menyenangkan, serta melatih keberanian siswa untuk tampil di depan u
 	mum. 
  Manfaat bercerita tersebut sejalan dengan pendapat Arini, dkk  (2006:63) yang menyatakan bahwa kegiatan bercerita dapat memberikan  hiburan dan merangsang imajinasi anak. Kegiatan bercerita juga menambah  kemampuan berbahasa anak dan membantu mereka menginternalisasi  karakter cerita. 
2.2.6 Sekolah Dasar 
  Sekolah dasar merupakan lembaga pendidikan yang menyelenggarakan program pendidikan enam tahun bagi anak – anak usia 6 – 12 tahun (Suharjo, 2006:1). Pernyataan tersebut senada dengan apa yang diungkapkan oleh Fuad Ihsan (2008:26) bahwa sekolah dasar sebagai satu kesatuan dilaksanakan dalam masa program belajar selama 6 tahun. Dari kedua pernyataan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan yang dilaksanakan selama enam tahun.  
 
 
2.2.6.1 Tujuan Sekolah Dasar 
 	 	Menurut pandangan Suharjo (2006:8), tujuan sekolah dasar  dapat  	diartikan sebagai berikut: 
· Menuntun pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani,   	 	bakat dan minat siswa. 
· Memberikan bekal pengetahuan, keterampilan dan sikap dasar yang  	 	bermanfaat bagi siswa. 
· Membentuk warga negara yang baik. 
· Melanjutkan pendidikan ke jenjang pendidikan di SLTP. 
· Memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap dasar bekerja di  
	 	 	masyarakat. 
· Terampil untuk hidup di masyarakat dan dapat mengembangkan diri   sesuai dengan asas pendidikan seumur hidup. 
   Sedangkan menurut pandangan Eka Ihsanudin (2010) tujuan dari  sekolah dasar dapat dimaknai sebagai berikut, a) memberikan bekal  kemampuan membaca, menulis, dan berhitung, b) memberikan  pengetahuan dan keterampilan dasar yang bermanfaat bagi siswa sesuai  dengan tingkat perkembangannya, c) mempersiapkan siswa untuk  mengikuti pendidikan di SLTP. 
   Dari berbagai pandangan menurut Suharjono dan Eka Ihsanudin  maka dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa sekolah dasar  diselenggarakan guna mengembangkan sikap dan kemampuan serta  memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar bagi anak yang  diperlukan untuk hidup dalam masyarakat. Selain itu, pendidikan sekolah  dasar bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik untuk mengikuti  pendidikan tingkat menengah. 
2.2.6.2  Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
  Dalam jenjang pendidikan sekolah dasar siswa menghabiskan waktu  belajar antara usia 6 – 12 tahun guna menyelesaikan studinya. Masa – masa  sekolah dasar merupakan masa yang cukup matang untuk belajar dan  memahami materi atau tugas yang diberikan oleh seorang guru. Dari segi  psikologis siswa mengalami perkembangan yang cukup signifikan dan  diiringi dengan perkembangan jasmaniahnya.  
  Menurut pandangan Sugiyanto (2010:1) anak SD merupakan anak  dengan kategori banyak mengalami perubahan yang sangat drastis baik  mental maupun fisik. Pada masa ini perkembangan kemampuan berpikir  anak bergerak secara sekuensial dari berpikir konkrit ke berpikir abstrak.  Hal ini sejalan dengan apa yang di kemukakan oleh Jean Piaget (Crain,  2004: 121 – 131) bahwa anak usia sekolah dasar berada pada tahapan  operasi konkrit. Pada masa ini siswa telah mengetahui simbol – simbol yang  bersifat matematis, akan tetapi belum dapat menghadapi hal – hal yang  bersifat abstrak.  
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