
LAPORAN TUGAS AKHIR 

 
 

PERANCANGAN INTERACTIVE BOOK MENGENAI PEMBUATAN 

KEJU UNTUK MELATIH CRITICAL THINKING ANAK SEKOLAH 

DASAR 

 
Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar 

Ahli Madya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Disusun Oleh 

FARDELIA NURHALIZA 

NIM : 20100040 

 

 

 

 

 

 

 
PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KRATIF 

JAKARTA 

2023 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

i 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ii 



iii 
 

 



iv 
 

 

 



v 
 

ABSTRAK 

 
 

Critical thinking one of the important skills that must be acquired by every 

individual in the 21st century. But unfortunately in Indonesia itself there are still 

many people who are not aware of the importance of critical thinking skills. 

Therefore, it is needed to help people train critical thinking skills, even from 

elementary school level. Through an educational media design in the form of an 

interactive book, which can increase children's literacy interest and train critical 

thinking skills through the story of the cheese making process during elementary 

school as an interesting media. Through this storybook, children can have a fun 

learning experience while developing early stage critical thinking skills, which are 

also influential in children's psychological development, namely cognitive, 

affective, psychomotor skills. This work is aimed at elementary school children as 

an early preparation for practicing critical thinking skills. As well as making 

supporting media such as Bellow The Line and making Gimmicks as promotional 

media that will be designed to build awareness or attention from the audience.. 
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Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan penting yang 

harus dimiliki oleh tiap individu di abad ke-21 ini. Namun sayangnya di Indonesia 

sendiri masih banyak masyarakat yang belum sadar mengenai pentingnya 

kemampuan berpikir kritis. Maka dari itu diperlukannya upaya membantu 

masyarakat melatih kemampuan berpikir kritis, bahkan sedari jenjang sekolah 

dasar. Melalui sebuah perancangan media edukasi berupa interactive book, yang 

dapat menambah minat literasi anak dan melatih kemampuan critical thinking 

melalui cerita proses pembuatan keju pada masa sekolah dasar sebagai media yang 

menarik. Melalui buku cerita ini, anak-anak dapat merasakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan sambil mengembangkan kemampuan critical thinking tahap 

awal yang juga berpengaruh dalam perkembangan psikologi anak, yakni 

kemampuan kognitif, afektif, psikomotorik. Karya ini ditujukan kepada anak 

sekolah dasar sebagai persiapan awal melatih kemampuan critical thinking. Serta 

pembuatan media pendukung seperti Bellow The Line dan pembuatan Gimmick 

sebagai media promosi yang akan dirancang untuk membangun awareness atau 

perhatian dari para audiens. 

 
Kata Kunci : Berpikir Kritis, Keju, Buku Interaktif, Sekolah Dasar. 
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teman-teman para mahasiswa, orangtua, para guru dan siswa/siswi sekolah dasar, 
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