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ABSTRACT

Learning in many kindergartens in Indonesia is still conventional and lacks
interactive media. In Inayah Az Zahra Kindergarten, there is a lack of creative
learning media, especially in addition material, so students get bored easily. This
research aims to design an interactive picture book as an interesting addition
learning media that supports children's cognitive and motor development. Data
collection techniques consist of observation, interview, and literature review. The
design process uses Procreate software, Adobe Illustrator 2023, and Adobe
Photoshop 2023. The result is an interactive picture book with pop ups, interesting
visual elements, a detachable feature and bilingual narration to increase children’s
involvement in learning.

Keywords: Design, Interactive Book, Learning Media.

ABSTRAK

Pembelajaran di banyak Taman Kanak-kanak di Indonesia masih bersifat
konvensional dan kurang melibatkan media interaktif. Di TK Inayah Az Zahra,
ditemukan kurangnya media pembelajaran kreatif interaktif, khususnya dalam
materi penjumlahan, sehingga murid cepat mudah bosan. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang buku interaktif bergambar sebagai media pembelajaran
penjumlahan yang menarik dan mendukung perkembangan kognitif serta motorik
anak. Teknik pengumpulan data terdiri dari kegiatan observasi, wawancara, dan
tinjauan pustaka. Proses perancangan menggunakan software Procreate, Adobe
Illustrator 2023, dan Adobe Photoshop 2023. Hasilnya adalah buku interaktif
bergambar dilengkapi pop up dengan elemen visual menarik, fitur lepas pasang
serta narasi bilingual untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam belajar.

Kata Kunci: Perancangan, Buku Interaktif Bergambar, Media Pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di Indonesia, masih banyak Taman Kanak-kanak yang menggunakan
metode konvensional dalam proses pembelajarannya. Beriringan dengan
perkembangan teknologi, sekolah di Indonesia bisa mengembangkan metode
belajar yang lebih efektif dan juga interaktif, karena langkah ini salah satu
komponen terpenting dalam proses pembelajaran serta mempengaruhi tingkat
pemahaman peserta didik.

Sesuai dengan usia anak tk, sekolah dapat menggunakan media
pembelajaran yang menarik perhatian para peserta didik. Salah satu stimulasi
yang diyakini efektif adalah merangsang anak agar memiliki ketertarikan serta
memiliki rasa ingin tahu yang besar, perlu adanya media pembelajaran yang
kreatif seperti buku interaktif bergambar. Media pembelajaran merupakan alat
yang menyalurkan pesan pembelajaran dengan memainkan peran penting
dalam proses pembelajaran, yaitu sebagai alat yang dapat menarik perhatian
murid dan menyampaiksan pesan tentang materi pembelajaran (Rosalina et al.,
2021).

Selain itu, sangat penting bagi peserta didik untuk belajar bahasa asing
sejak dini sebagai bagian dari stimulasi awal dalam kemampuan berbahasa
anak. Oleh karena itu, diharapkan penggunaan narasi bilingual dalam

pendidikan, terutama dalam dua bahasa seperti bahasa Indonesia dan bahasa



Inggris, akan membantu peserta didik mempelajari kosakata dasar kedua
bahasa tersebut.

Melalui observasi yang dilakukan di TK Inayah Az Zahra, ditemukan
beberapa data dan informasi yang menyatakan bahwa kurangnya media
pembelajaran kreatif dan interaktif pada materi pembelajaran berhitung berupa
pengenalan penjumlahan. Media pembelajaran yang digunakan antara lain
hanya berupa buku tulis biasa, buku materi yang monoton tanpa variasi warna,
serta poster dengan ilustrasi yang minim dan kombinasi warna yang kurang
selaras dimana media tersebut kurang menarik perhatian peserta didik. Hal ini
berdampak pada peserta didik yaitu mereka menjadi lebih mudah jenuh dan
bosan saat belajar.

Berdasarkan informasi diatas, penulis mengambil peluang untuk membuat
buku interaktif dengan judul “Perancangan Buku Interaktif Bergambar
Sebagai Media Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra”,
yang diharapkan dapat memicu semangat anak dalam belajar sekaligus
mendukung perkembangan kognitif dan motorik mereka secara lebih
menyenangkan.

Identifikasi Masalah

Dengan latar belakang permasalahan yang telah di uraikan sebelumnya,
maka identifikasi permasalahan di TK Inayah Az Zahra yang ingin di bahas
yaitu sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang ada selama ini kurang memicu semangat peserta

didik dalam kegiatan belajar pada TK Inayah Az Zahra.



2. Kurangnya media pembelajaran penjumlahan dalam bentuk buku

interaktif bergambar pada TK Inayah Az Zahra.

C. Batasan Masalah

Penulis membatasi ruang lingkup penulisan laporan Tugas Akhir ini

sehingga pembahasannya menjadi terarah. Dalam laporan Tugas Akhir ini

penulis membatasi masalah sebagai berikut:

1. Tugas akhir ini akan menghasilkan media pembelajaran berupa Buku
Interaktif Bergambar Sebagai Media Pembelajaran Penjumlahan Pada TK
Inayah Az Zahra.

2. Proses desain pada Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan menggunakan Software Procreate, Adobe

Illustrator 2023 dan Adobe Photoshop 2023.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas tentang persoalan yang ada di TK
Inayah Az Zahra, maka penulis merumuskan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses perancangan Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra?
2. Bagaimana bentuk visual dari Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra?
E. Tujuan Penulisan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penulisan dapat di

uraikan sebagai berikut:



1.

2.

Menguraikan proses perancangan Buku Interaktif Bergambar Sebagai
Media Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra.
Untuk mengetahui bentuk visual dari Buku Interaktif Bergambar Sebagai

Media Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra.

F. Manfaat Penulisan

Adapun manfaat penulisan tugas akhir ini beberapa diantaranya sebagai

berikut:

1.

Bagi penulis

Dengan menyelesaikan laporan tugas akhir ini, maka penulis dapat
mengimplementasikan ilmu yang didapat selama dibangku perkuliahan
berguna untuk merancang Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan Pada TK Inayah Az Zahra.

Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif

Penulisan laporan tugas akhir ini diharapkan mampu menjadi
referensi tambahan bagi mahasiswa/i Kampus Politeknik Negeri Media
Kreatif Medan dalam menciptakan media pembelajaran yang inovasi dan
efektif khususnya pada Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan.

Bagi TK Inayah Az Zahra

Dengan adanya Buku Interaktif Bergambar Sebagai Media
Pembelajaran Penjumlahan diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
proses belajar mengajar melalui media pembelajaran dan dapat membantu

pemahaman pada anak didik TK Inayah Az Zahra.



