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ABSTRACT 

 

Traffic awareness needs to be instilled from an early age because children are 

vulnerable road users and still have limitations in understanding traffic signs and 

safe behavior on the road. The lack of educational media that is interesting and 

appropriate to children's characteristics contributes to this low understanding. This 

design aims to design a pop-up interactive children's book with a traffic sign theme 

measuring 25 × 25 cm with a cheerful, brightly colored, and child-friendly 

illustrative visual style as an educational medium for children aged 6–8 years at 

MI Darussalam Banjaran. Through this media, it is hoped that children can more 

easily recognize traffic signs, understand safe behavior on the road, and foster 

awareness of traffic order. 

Keywords: pop-up book, interactive children's book, traffic signs, traffic rules, 

educational media. 

 

ABSTRAK 

 

Kesadaran tertib berlalu lintas perlu ditanamkan sejak usia dini karena anak 

merupakan pengguna jalan yang rentan serta masih memiliki keterbatasan dalam 

memahami rambu lalu lintas dan perilaku aman di jalan. Kurangnya media edukasi 

yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak turut menyebabkan rendahnya 

pemahaman tersebut. Perancangan ini bertujuan merancang buku anak interaktif 

pop-up bertema rambu lalu lintas berukuran 25 × 25 cm dengan gaya visual 

ilustratif yang ceria, berwarna cerah, dan ramah anak sebagai media edukasi bagi 

anak usia 6–8 tahun di MI Darussalam Banjaran. Melalui media ini, diharapkan 

anak dapat lebih mudah mengenal rambu lalu lintas, memahami perilaku aman di 

jalan, serta menumbuhkan kesadaran untuk tertib berlalu lintas. 

Kata kunci: buku pop-up, buku anak interaktif, rambu lalu lintas, tertib berlalu 

lintas, media edukasi. 
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PRAKATA 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

segala rahmat, karunia, dan pertolongan-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan Buku Anak Interaktif Pop-up 

“Memahami Rambu Lalu Lintas” sebagai Media Edukasi Tertib Berlalu Lintas 

Bagi Anak”. Proses penyusunan Tugas Akhir ini berlangsung kurang lebih selama 

enam bulan pada tahun 2026. Tugas Akhir ini disusun sebagai salah satu syarat 

untuk memperoleh gelar Ahli Madya pada Program Studi Desain Grafis, Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta. Adapun tujuan dari perancangan ini adalah untuk 

menghasilkan media edukasi berupa buku cerita interaktif Pop-up yang dapat 

membantu anak dalam memahami rambu lalu lintas dan sikap tertib dan aman saat 

berada di jalan melalui pendekatan visual dan interaktif yang sesuai dengan 

karakteristik anak.  

Dalam proses perancangan dan penyusunan laporan ini, penulis menyadari 

bahwa masih terdapat berbagai keterbatasan dan kendala. Namun, berkat bantuan, 

bimbingan, serta dukungan dari berbagai pihak, Tugas Akhir ini dapat diselesaikan 

dengan baik. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan 

terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Mawan Nugraha,S.Si., M.Acc.Ph.D Wakil Direktur Bidang Akademik.  

3. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I., sebagai Ketua Jurusan Desain.  

4. Yudha Pradana, M.Pd., Sekretaris Jurusan Desain.  

5. Angga Priatna, S.DKV., M.Sn, sebagai Koordinator Program Studi Desain 

Grafis.  

6. Muhammad Syukri Faiz, M.D.s., sebagai Sekretaris Prodi Desain Grafis.  

7. Yayah Nurasiah, M.Pd., sebagai Dosen Pembimbing I Tugas Akhir, yang telah 

membimbing, mendampingi serta memberikan saran dalam penyusunan 

laporan ini.  
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8. Citrani E.L Nur S.Sn.,M,I.kom,sebagai Dosen Pembimbing II Tugas Akhir, 

yang selalu memberikan masukan dalam proses perancangan karya yaitu buku 

cerita interaktif Pop-up “Memahami Rambu Lalu Lintas”  

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.  

10. MI Darussalam Banjaran, selaku instansi yang telah memberikan kesempatan 

dan kepercayaan sebagai objek dalam tugas akhir. 

11. Orang tua Ayah dan Ibu penulis yang selalu mendoakan, memberi dukungan, 

dan mengusahakan pendidikan penulis hingga di tahap ini.  

12. Teman-teman penulis baik di perkuliahan maupun di luar perkuliahan. 

Terkhusus Iraida Naila Utami, Farisah Tri Handayani, Agustien Airi Larasati 

dan Nadya Putri Octaviani yang selalu mendukung segala kegiatan positif 

penulis selama perkuliahan. 

13. Serta diri penulis sendiri yang sudah berusaha menyelesaikan penulisan 

proposal Tugas Akhir tahun ini.  

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini. 

  

        Jakarta, 10 Juli 2026 

                    Penulis, 
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