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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Buku Interaktif Digital Sebagai Media Pengenalan 

...........................Pentingnya Menjaga Tubuh Untuk Keselamatan Diri Anak 

Penulis       : Dita Puspitasari 

Pembimbing I       : Pratiwi Kusumowardhani, M.Ds 

Pembimbing II       : Andriyana, S.Pd., M.Pd. 

 

Child protection is paramount to guarantee and protect children and their rights 

so that they can live, grow and develop to their fullest potential and participate in 

accordance with human dignity and protection against violence, harassment and 

discrimination. Child safety should also be instilled in children from an early age 

so that they can minimize all the bad things that can be done by strangers and even 

people around the child. Seeing this phenomenon, the author started an interactive 

book design through digital media accessible through the Internet to make today's 

children more familiar with the private parts of their own bodies to avoid bad 

behavior by strangers or people near their home. prevent children. With this 

graduation project, the author hopes that the public can be more sensitive to their 

own safety in children, especially the children themselves, so that they can better 

know which parts of the body are safe to touch and not to be touched by others. 

Keywords: Knowing, Personal Safety, Children, Interactive, Digital 

 

Perlindungan anak adalah suatu hal terpenting untuk menjamin dan melindungi 

anak dan hak-haknya agar dapat hidup, tumbuh berkembang dan berpartisipasi 

secara optimal sesuai dengan harkat dan martabat kemanusiaan serta mendapat 

perlindungan dari kekerasan, pelecehan dan diskriminasi. Keselamatan diri untuk 

anak juga harus ditanamkan pada anak-anak sejak usia dini agar bisa meminimalisir 

segala hal-hal buruk yang bisa dilakukan oleh orang asing bahkan orang di sekitar 

anak. Melihat fenomena tersebut, penulis menggagas sebuah perancangan karya 

buku interaktif melalui media digital yang bisa diakses dengan internet untuk 

membuat anak-anak zaman sekarang lebih mengenal bagian-bagian pribadi 

tubuhnya sendiri agar terhindar dari perilaku buruk yang dilakukan orang asing atau 

orang di sekitar anak. Melalui karya tugas akhir ini penulis berharap masyarakat 

bisa lebih peka lagi terhadap keselamatan diri pada anak, terutama kepada anak-

anak sendiri agar bisa lebih tau bagian tubuh mana yang aman di sentuh dan tidak 

boleh disentuh orang lain. 

Kata Kunci: Mengenal, Keselamatan Diri, Anak, Interaktif, Digital 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-

3/Sarjana Terapan Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting karya 

produk buku interaktif digital informasi anak tentang “Mari Lindungi Tubuh Kita”. 

Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul “Perancangan 

Buku Interaktif Digital Sebagai Media Pengenalan Pentingnya Menjaga Tubuh 

Untuk Keselamatan Diri Anak”. Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa 

bantuan, bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. 

Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:  

1. Dr. Tipri Rose Kartika, S.E., M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Benget Simamora, M.M., Wakil Direktur Bidang Akademik. 
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5. Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds., Koordinator Program Studi Desain Grafis 

6. Pratiwi Kusumowardhani, M.Ds., Pembimbing I sekaligus Anggota Penguji II. 

7. Andriyana, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II 

8. Mulyanuddin, S.Pd., MM., Ketua Penguji 

9. Rachmawaty, S.Pd., M.Ds., Anggota Penguji I 

10. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang telah 

melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.  

11. Ayah, Ibu, dan seluruh keluarga besar yang telah memberikan dukungan dan 

kekuatan kepada penulis.  

12. Teman-teman dan seluruh rekan penulis di Desain Grafis 6C yang telah 

memberikan semangat agar penulis segera menyelesaikan laporan Tugas Akhir  
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13. Moli (kucing penulis) yang selalu menemani selama pembuatan laporan Tugas 

Akhir ini. 

14. Pihak-pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu namun telah 

membantu dalam kelancaran penulis menyelesaikan Tugas Akhir ini.  

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam laporan Tugas Akhir ini. 

Oleh karena itu, penulis berharap kritik dan saran yang dapat membangun untuk laporan ini.  
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Penulis 
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