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ABSTRAK 

 

Buku ilustrasi edukatif tentang hewan yang beredar di Indonesia 

masih didominasi oleh buku import berisi hewan-hewan asing yang 

jarang ditemui dalam kehidupan sehari-hari anak. Padahal, pengenalan 

lingkungan terdekat merupakan langkah awal yang penting dalam 

proses belajar anak usia dini. Perancangan ini bertujuan menghasilkan 

buku ilustrasi edukatif interaktif berjudul Hewan di Sekitar Rumahku! 

untuk anak usia 4–5 tahun sebagai media pengenalan karakteristik dan 

perilaku hewan yang umum dijumpai di sekitar rumah melalui gaya 

narasi visual deskriptif dan berbagai aktivitas interaktif. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah Design Thinking 

yang terdiri atas tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Pengumpulan data dilakukan melalui studi pustaka, observasi, 

wawancara, eksplorasi visual, serta pengujian kepada anak, orang tua, 

dan guru. Buku dirancang menggunakan ilustrasi kartun yang ramah 

anak, bahasa sederhana, warna cerah, serta berbagai mekanisme 

interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak 

usia 4–5 tahun. 

Hasil perancangan berupa board book interaktif berjumlah 24 halaman 

yang memperkenalkan sembilan hewan di sekitar rumah. Buku 

dilengkapi dengan aktivitas puzzle, pull tab, pull and slide, spin wheel, 

dan movable piece untuk meningkatkan keterlibatan anak selama 

membaca. Hasil pengujian menunjukkan bahwa buku mampu menarik 

perhatian anak, membantu mereka memahami karakteristik hewan, 

serta menjadi media pembelajaran yang menarik bagi anak usia 4–5 

tahun. 

 

Kata kunci: Buku ilustrasi edukatif, buku interaktif, gaya narasi visual, 

pengenalan hewan, anak usia dini. 
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ABSTRACT 

 

Educational illustration books about animals in Indonesia are 

still dominated by foreign animals that are rarely encountered in 

children's daily lives. In fact, introducing children to their immediate 

environment is an important foundation for early childhood learning. 

This design project aims to create an educational illustration book 

entitled Hewan di Sekitar Rumahku! for children aged 4–5 years as a 

learning medium to introduce the characteristics and behaviors of 

animals commonly found around the home through descriptive visual 

narratives and interactive activities.  

This project employed the Design Thinking method, consisting of 

empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected 

through literature studies, observations, interviews, visual exploration, 

and user testing involving children, parents, and teachers. The book 

applies kid-friendly cartoon illustrations, simple language, bright 

colors, and interactive board book mechanisms suited to early 

childhood development.  

The final work is a 24-page interactive board book featuring nine 

animals commonly found around the home. It incorporates puzzles, pull 

tabs, pull-and-slide, spin wheels, and movable pieces to encourage 

active learning. Evaluation results indicate that the book successfully 

attracts children's interest, supports their understanding of animal 

characteristics, and serves as an engaging learning medium for early 

childhood. 

 

Keywords: educational illustration book, animal introduction, visual 

narrative, interactive book, children. 
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