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ABSTRAK

Hebatnya teknologi membawa aspek kehidupan manusia menjadi lebih
efisien terutama aspek hiburan melalui video games, tetapi hal ini membawa
permasalahan baru pada anak-anak. Terbukti anak-anak lebih tidak
terkontrol dalam penggunaan ponsel dan video games, dan ditambah dengan
kurangnya keteratarikan anak-anak dalam membaca. Hal inilah yang juga
dikemukakan oleh para guru dan kepala sekolah di TK Eka Buana bahwa
mereka mencoba menghadapi permasalahan ini dengan memberikan
rekreasi alternatif hiburan, tetapi perubahan signifikan tidak terjadi pada
kegiatan membaca mereka lebih memilih bermain atau membahas video
games, melalui hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh penulis
menciptakan Buku Interaktif Match Frame “Petualangan Eka Buana” yang
dirancang dengan sistem baru dan fresh guna anak-anak TK Eka Buana dan
anak TK lainnya. Tujuan dan manfaatnya seperti mengajak anak-anak
kegiatan membaca buku dengan membantu jalannya cerita dengan kuis-kuis
edukatif yang dikemas untuk melatih fokus dan daya berpikir anak. Melalui
laporan perancangan buku ini diharapkan buku interaktif ini dapat menjadi
salah satu langkah membantu anak-anak menemukan keseruan dalam
membaca buku di dunia yang serba teknologi dan video games.

Kata Kunci: Hiburan, Buku Interaktif Anak-anak, Taman Kanak.

It's great that technology makes aspects of human life more efficient,
especially entertainment through video games, but this brings new problems
for children. It has been proven that children are more uncontrolled in their
use of cellphones and video games, and this is compounded by children's
lack of interest in reading. This is what was also stated by the teachers and
principal at Eka Buana Kindergarten that they tried to deal with this problem
by providing alternative recreational entertainment, but significant changes
did not occur in their reading activities, they preferred to play or discuss
video games, through the results of observations and interviews. The author
created the Match Frame Interactive Book "Eka Buana Adventure™ which
was designed with a new and fresh system for Eka Buana Kindergarten
children and other Kindergarten children. With aims and benefits such as
inviting children to read books by helping them play stories with educational
quizzes packaged to train children's focus and thinking power. Through this
book design report, it is hoped that this interactive book can be one step in
helping children find the excitement of reading books in a world full of
technology and video games.

Keywords: Entertainment, Interactive Children's Books, Kindergarten.
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PRAKATA

Alhamdulillah puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT.
Kedua orang tua saya, teman-teman kampus saya yang memberikan saya
dorongan batin dan semangat sehingga memberikan kekuatan, kemampuan,
dan serta kesabaran dalam menyelesaikan tugas akhir yang berjudul
“Perancangan buku interaktif: Match Frame “Petualangan Eka Buana”.
Tujuan penulisan tugas akhir adalah untuk memenuhi salah satu persyaratan
bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-3 program
studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, penulis sebagai penulis dan desainer yang
merancang buku. Yang didesain dengan tujuan untuk menambah
ketertarikan anak untuk menggunakan buku sebagai alternatif hiburan yang
juga ditujukan untuk melatih kepintaran anak. Berdasarkan karya tersebut
penulis menyusun laporan TA yang berjudul “Perancangan Buku Interaktif:

Match Frame Petualagan Eka Buana untuk anak TK Eka Buana”.

Laporan TA ini bisa diselesaikan berkat bimbingan dan dorongan
dari orang-orang yang selalu ada disetiap saat penulis merasa kesulitan,

Oleh karena itu penulis mengungkapkan rasa terima kasih banyak kepada:

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

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., selaku Wakil Direktur Bidang
Akademik.

3. Tri Fajar Yurmama, S.Kom., M.T, Sebagai Ketua Jurusan Desain

4. Lani Siti Noor Aisyah.,M.Ds., Sebagai Sekretaris Jurusan Desain.

5. Yayah Nurasiah, M.Pd. Sebagai Koordinator Program Studi Desain
Grafis.

6. Yuda Syah Putra, M. Sn. Selaku dosen pembimbing |

7. Andriyana, S.Pd., M.Pd Selaku dosen pembimbing Il dan pembimbing
Pl

vii



8. Para Dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif
yang telah mengajari mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan

9. Ibu Umi selaku guru TK B dan Ibu Evi guru TK A TK Eka Buana

10. Keluarga tercinta Ayah, Mama, dan Kakak yang telah memberi
dukungan, semangat dan doa selama penulis mengerjakan karya Tugas
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11. Teman-teman program studi Desain Grafis Kelas A, terutama teman
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