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ABSTRAK

Children's interactive storybooks can be a gateway to creativity, intellectual
development and a lifelong love of reading. The benefits of children's interactive
books are to improve fine motor skills, enhance memory retention, develop
sensory skills and encourage creativity. The many benefits of this interactive book
make it very suitable for children's learning media, especially at kindergarten
level. TK IT EL FAJRIN wants to add to it's collection of learning media and
general knowledge interactive books with environmental themes, which it does not
have yet. The design of the book is based on the theory of interactive books,
illustration and graphic design. The method used in designing this interactive
book is through observations, interviews with the director and teachers of TK IT
EL FAJRIN. The design of this interactive book on the environment is entitled
'Planting at Home', which uses different types of interactivity such as lift the flap,
participation and pull the tab with supporting media in the form of packaging, X
banners, posters, spinach seeds and merchandise.

Keywords: Interactive Books, Kindergarten, Children’s Illustrations.

Buku cerita interaktif anak dapat menjadi pintu gerbang menuju kreativitas,
pengembangan intelektual, dan kecintaan membaca seumur hidup. Manfaat buku
interaktif anak untuk meningkatkan keterampilan motorik halus, meningkatkan
retensi  memori, mengembangkan keterampilan sensorik dan mendorong
kreativitas. Banyaknya manfaat dari buku interaktif ini menjadikan buku tersebut
sangat cocok untuk media pembelajaran anak khususnya ditingkat Taman Kanak —
Kanak. TK IT EL FAJRIN ingin menambah media pembelajaran dan koleksi buku
interaktif pengetahuan umum dengan tema lingkungan yang memang belum
mereka miliki. Dalam perancangan buku, kajian teori yang digunakan adalah teori
mengenai buku interaktif, ilustrasi dan desain grafis. Metode yang digunakan
dalam perancangan buku interaktif ini dengan melakukan observasi, wawancara
dengan Kepala sekolah dan guru TK IT EL FAJRIN. Perancangan buku interaktif
tema lingkungan ini berjudul “Bercocok Tanam di Rumah” yang menggunakan
beberapa jenis interaktif seperti lift the flap, participation dan pull the tab dengan
media pendukung berupa packaging, X banner, poster, bibit bayam serta
merchandise.

Kata Kunci : Buku Interaktif, Taman Kanak — Kanak, llustrasi Anak.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak-anak pada usia 0-6 tahun berada pada usia golden age (periode
emas) dimana pada usia ini terjadi perkembangan yang pesat dalam berbagai
aspek mulai dari fisik maupun psikis anak. Perkembangan anak pada usia emas
(golden age) ini hanya terjadi satu kali dalam masa perkembangan kehidupan,
sekaligus masa yang kritis bagi kehidupan anak (Sudaryanti dalam Khaironi &
Ramdhani, 2017:83). Pada masa ini anak menjadi peka dalam menerima setiap
stimulasi dari lingkungan sekitar. Sehingga pada masa ini kemampuan anak akan
berkembang secara maksimal jika orang tua maupun lembaga pendidikan
memberikan stimulasi pada enam aspek yang berbeda.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 137 pasal 1
Tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Usia Dini dimana standar
tingkat pencapaian anak usia dini yang dicapai anak pada seluruh aspek
perkembangan dan pertumbuhan, mencakup aspek nilai agama, dan moral, fisik-
motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, serta seni. Aspek-aspek
perkembangan tersebut harus distimulasi secara seimbang karena pada setiap
aspeknya penting bagi perkembangan anak. Salah satu dari aspek tersebut yang
penting adalah perkembangan kognitif dan bahasa anak. Kemampuan kognitif
merupakan salah satu aspek perkembangan manusia yang berkaitan dengan
pengertian (pengetahuan), yaitu segala proses psikologis yang berkaitan dengan
bagaimana individu mempelajari dan memikirkan lingkungannya (Desmita dalam
Paramita, Rintayati & Wahyuningsih, 2019:128)

Piaget meyakini bahwa perkembangan kognitif terjadi dalam empat tahapan.
Masing-masing tahapan berhubungan dengan usia dan tersusun dari jalan pikiran
yang berbeda-beda. Menurut Piaget, semakin banyak informasi tidak membuat
pikiran anak lebih maju, kualitas kemajuannya berbeda-beda. Tahap-tahap
perkembangan kognitif tersebut adalah tahap sensori motorik (usia 0—2 tahun),
tahap pra-opersional (usia 2—7 tahun), tahap opersional konkrit (usia 7-11 tahun)
dan tahap opersional formal (usia 11-15 tahun) (Mu’min, 2013:91)



Pada tahap Pra-operasional anak-anak mulai merepresentasikan dunia dengan
kata-kata dan gambar-gambar. Anak juga mulai menilai sesuatu berdasarkan
dengan apa yang dilihat atau didengar. Anak memusatkan perhatiannya kepada
sesuatu yang menarik dan mengabaikan ciri lainnya (Marinda, 2020:123).
Sehingga pada tahap ini lingkungan sekitar berperan besar terhadap proses
pengenalan dan perkembangan anak. Usaha yang dapat dilakukan oleh orang tua
dan lembaga pendidikan Taman Kanak—Kanak (TK) adalah dengan memberikan
pendidikan informasi mendalam mengenai lingkungan sosial seperti budaya,
pekerjaan dan kehidupan beragama, serta lingkungan alam seperti hewan, laut dan
seisinya, tanah, dan juga tanaman.

Mengenai tanaman dapat dijadikan sebagai media pembelajaran karena
tanaman banyak ditemui di lingkungan sekitar anak. Tanaman juga memiliki
beragam jenis dan bentuk yang berbeda yang memudahkan anak untuk mengamati
secara langsung dan merangsang rasa ingin tahunya. Dengan mempelajari
mengenai tanaman dapat membantu anak untuk mengenal struktur tanaman dan
proses pertumbuhannya, dengan itu anak dapat berinteraksi dengan lingkungan
dan dapat terus menambah pengetahuannya. Pembelajaran mengenai tanaman bisa
dimulai dari memperkenalkan jenis & bagian tanaman sampai dengan bagaimana
cara bercocok tanam. Pembelajaran juga dapat dilakukan melalui praktik langsung
maupun dengan media buku.

Orang tua maupun lembaga pendidikan kanak-kanak dapat memperkenalkan
konsep dari tanaman dan bercocok tanam melalui buku cerita. Dengan membaca
buku cerita, anak dapat langsung membayangkan dan mengasah kemampuan
kognitif maupun bahasanya. Buku cerita anak juga dapat menarik minat anak
terhadap kegiatan bercocok tanam, dimana kegiatan tersebut dapat menunjang
aspek-aspek perkembangan anak. Albert Jesse menyatakan bahwa buku cerita
salah satu media yang paling disukai oleh anak-anak terutama yang memiliki
ilustrasi dan sedikit permainan yang melibatkan anak (Khasanah 2020:439) Jenis
buku ini yang biasa disebut buku interaktif.

Hingga kini, buku interaktif menjadi salah satu media pembelajaran yang

mudah dipahami anak-anak, karena tidak hanya membaca dan melihat gambar,



anak dapat langsung menggerakkan media interaktif yang ada pada buku. Namun,
ketersedian buku cerita interaktif sangat terbatas terutama di TK IT EL Fajrin
yang terletak di JI. Raya semplak, Kec. Kemang, Kab. Bogor, Jawa Barat.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang penulis lakukan, ditemukan
bahwa TK IT EL FAJRIN belum memiliki buku cerita interaktif tentang
pengetahuan umum khususnya materi tanaman dan bercocok tanam.

Kebanyakan media pembelajaran berupa buku bacaan anak membahas tentang
keagamaan. Guru harus mencari bahan dan materi untuk anak dan biasanya hanya
berupa print gambar mengenai hal apa yang akan dikenalkan kepada anak.
Memang tersedia buku paket untuk pembelajaran anak namun secara visual belum
mampu menarik minat anak dalam membaca atau membuka buku tersebut. Maka
dari itu penulis berkeinginan untuk membuat buku interaktif anak dengan tujuan
sebagai media pembelajaran anak. Dengan materi tanaman tentang konsep dasar
bercocok tanam dan pengenalan awal mengenai sayuran.

Buku interaktif yang penulis rencanakan akan menggunakan jenis buku
interaktif pull tab, participation, dan lift a flap sehingga anak tidak hanya melihat
visual tetapi juga bisa sambil bermain. Keunggulan dari buku interaktif mengenai
bercocok tanam ini dapat melatih motorik halus anak dan juga menjadi
pembelajaran mengenai konsep awal bercocok tanam dan konsep awal mengenai
tanaman. Buku interaktif ini akan didukung oleh media pendukung berupa

packaging, bibit tanaman bayam, gantungan kunci, poster, banner dan kaos anak.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasikan beberapa
masalah sebagai berikut.

1. Kurangnya media pembelajaran terutama buku pengetahuan umum yang
menarik anak di TK IT EL FAJRIN sehingga mengakibatkan kurangnya
minat baca anak.

2. Kurangnya media pendukung untuk menunjang promosi buku?



C. Batasan Masalah
Berdasarkan indetifikasi masalah diatas maka penulis akan membatasi

masalah sebagai berikut.

a. Penulis akan merancangan buku interaktif pengetahuan umum dengan tema
lingkungan yang berisi mengenai pengenalan jenis sayuran yaitu bayam
dan cara menanamnya. Penulis akan membuat dengan illustrasi yang
disukai anak-anak dengan teks yang singkat dan terdapat interaktif
sehingga anak akan lebih tertarik untuk membacanya.

b. Penulis akan merancangan media pendukung buku interaktif berupa
packaging box untuk menyimpan buku beserta puzzle, bibit bayam,

gantungan kunci berisi karakter, poster, banner dan kaos anak.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan Batasan masalah yang telah dipaparkan diatas maka

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana merancang buku interaktif tentang bercocok tanam di rumah
sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat baca anak
TK IT EL FAJRIN?

2. Bagaimana merancangan media pendukung buku interaktif "Bercocok

Tanam di Rumah”?

E. Tujuan Penelitian
1. Merancang buku interaktif tentang bercocok tanam di rumah sebagai media
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat baca anak TK IT EL FAJRIN.
2. Merancangan media pendukung buku sebagai media promosi yang dapat
menarik minat anak untuk menggunakan buku interaktif sebagai media

pembelajaran mengenai langkah awal bercocok tanam.



F. Manfaat Penelitian

1. Untuk penulis
Menambah pengalaman dan meningkatkan kemampuan penulis di bidang
perancangan buku interaktif dan desain illustrasi anak.

2. Untuk Polimedia
Sebagai referensi untuk Mahasiswa lainnya.

3. Untuk Klien
Bisa menjadikan buku interaktif anak tersebut sebagai media pembelajaran
untuk mengenalkan bagaimana cara menanam tanaman beserta pengenalan

awal mengenai bercocok tanam dirumah.
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