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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Buku Interaktif Pengenalan Tauhid Untuk 

Anak 

Penulis : Ahmad Khumaedy 

Pembimbing I : Yusuf Nurrachman, ST., M.MSI. 

Pembimbing II : Zainul Hakim, S.Ag., M.Pd.I 

 

 
Tawhid means to unite Allah SWT, establish that Allah is the only God, only He has 

the right to be worshipped. The lack of educational media that appeals to children 

is one of the reasons for some parents' difficulties in educating children about the 

introduction of monotheism. The purpose of this interactive book on the 

introduction of monotheism for children was created to help parents teach their 

children about the introduction of monotheism in a fun way. . The working method 

of this graduation project is based on library studies, questionnaires and 

interviews. This interactive book is made in a semi-realistic style with a childish 

and colorful shape and is added with supporting media such as posters, flyers, x- 

banners and gimmicks such as pins, key chains and t-shirts. The benefits of 

designing this interactive book will be used by the community around the At-Taufiq 

Berkah Insani Foundation to introduce children to Tawhid in a fun way. With this 

graduation project, the author hopes that parents will no longer have trouble 

introducing Tawhid to their children, so that children can learn about Tawhid in a 

fun way from an early age. 

Keywords: Tawhid, Children, Books, Interactive, Education 

Tauhid artinya mengesakan Allah SWT, meyakini dengan kuat bahwa Allah adalah 

Tuhan satu-satunya, hanya Dialah yang berhak disembah. Sedikitnya media edukasi 

yang menarik bagi anak, menjadi salah satu penyebab sulitnya sebagian orang tua 

dalam mengajarkan kepada anak mengenai pengenalan Tauhid. Tujuan 

Perancangan Buku Interaktif Tentang Pengenalan Tauhid Untuk Anak ini dibuat 

untuk membantu orang tua dalam mengajarkan anak mengenai pengenalan tauhid 

dengan cara yang menyenangkan. . Metode karya tugas akhir ini berdasarkan studi 

Pustaka, kuesioner dan wawancara. Buku interaktif ini dibuat menggunakan gaya 

semi realis dengan bentuk yang kekanak-kanakan juga penuh warna dan ditambah 

dengan media pendukung seperti poster, flyer, x banner, serta gimmick seperti pin, 

gantungan kunci, dan t shirt. Manfaat dari perancangan buku interaktif ini akan 

dipergunakan untuk masyarakat sekitar Yayasan At-Taufiq Berkah Insani dalam 

mengenalkan pengetahuan tentang Tauhid kepada anak dengan cara yang 

menyenangkan. Melalui karya tugas akhir ini penulis berharap orang tua tidak 

kesulitan lagi dalam mengenalkan Tauhid kepada anak, sehingga anak 

mendapatkan pengetahuan mengenai Tauhid sejak dini dengan cara yang 

menyenangkan. 

Kata Kunci : Tauhid, Anak, Buku, Interaktif, Edukasi 
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