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ABSTRAK

Moral education is believed to influence a person's attitude or behavior (Mutiani,
2021). Accustoming students to say the words thank you, please, and sorry is a basic
attitude that all humans have to become humans who are respected by others in the
future. Teachers need to be good role models for students, while the habituation of
saying words such as thank you, please, and sorry becomes an integral part of
efforts to build good character from an early age. An interactive book, according
to The New Oxford Dictionary of English (in Limanto, et al., 2015), is a book that
allows two-way interaction between the learner and the information presented. This
design research method utilizes observation, interview, and literature study. This
interactive book design uses a mixed interactive method, namely, lift a flap, pull
tab, and slide. This interactive book aims to build interest in reading students and
children aged 4 to 6 years. Where that age is a golden age time in children.
Keywords: Interactive Books, Early Childhood, Three Magic Words

Pendidikan moral diyakini dapat mempengaruhi sikap atau perilaku seseorang
(Mutiani, 2021). Membiasakan para siswa untuk mengucapkan kata terima kasih,
tolong, dan maaf merupakan sikap dasar yang semua manusia miliki untuk menjadi
manusia yang dihargai orang lain di masa depan nanti. Guru perlu menjadi teladan
yang baik bagi siswa, sementara pembiasaan mengucapkan kata-kata seperti terima
kasih, tolong, dan maaf menjadi bagian integral dari upaya membentuk karakter
yang baik sejak dini. Buku interaktif, menurut 7he New Oxford Dictionary of
English (dalam Limanto, dkk., 2015), adalah buku yang memungkinkan interaksi
dua arah antara pembelajar dan informasi yang disampaikan. Metode penelitian
perancangan ini memggunakan metode observasi, wawancara, dan studi pustaka.
Perancangan buku interaktif ini menggunakan metode interaktif campuran yaitu,
lift a flap, pull tab, dan slide. Buku interaktif ini bertujuan dalam membangun minat
baca siswa dan anak usia 4 hingga 6 tahun. Dimana usia tersebut merupakan waktu

golden age pada anak.

Kata Kunci: Buku Interaktif, Anak Usia Dini, Tiga Kata Ajaib
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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,
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Terima Kasih) untuk Anak Usia 4-6 tahun di Raudhatul Athfal An Nahl”.

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan,
dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu,
penulis ingin mengucapkan 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 I Bidang
Akademik.

3. Tri Fajar Yurmama S., S.Kom., MT. selaku Ketua Jurusan Desain.

4. Yayah Nurasiah, M.Pd. selaku Koordinator Program Studi Desain Grafis dan
selaku dosen pembimbing II Tugas Akhir.

5. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds. selaku Sekretaris Jurusan Desain dan
selaku dosen pembimbing I Tugas Akhir.

6. Ibu Hastin Hartati, S.Pd.I selaku Kepala Raudhatul Athfal An Nahl sebagai

Klien dan Narasumber.

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani mahasiswa selama 3 (tiga) tahun penulis menempuh

pendidikan di sini.
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8. Kedua orang tua penulis, dan adik yang selalu mendukung, membantu, dan

medoakan

9. Teman-teman mahasiswa Desain Grafis, terutama teman kelas B yang selalu

memberikan motivasi.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh
sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas
akhir. Akhir kata, semoga tugas akhir ini dapat berkontribusi serta bermanfaat
dalam menjadi landasan untuk pengembangan lebih lanjut di masa yang akan

datang.

Jakarta, 23 Juli 2024

Salsabiila Clasica Angelie

NIM.21100142
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