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ABSTRACT 
 

 

A lot of kid’s book telling about reptile has full of text that makes to feel 
bored and not entertaining the kids to understand the book’s content. 
Interactive book will serve more delight than full of writing book. There is a 
lot animal species but only the living around animals are known. 

 

According to this problem, the writer designs the interactive educational 
book about Leopard Gecko that enticing, so the writer hopes the  kid  can 
understand  and  know  about  reptile  that  rarely  found.  The educational 
books use flip the flap dsign that persuade kids to lern and get interaction 
with book 

 

Keywords: Book, Reptile, Interactive 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

iv 

 

http://mercubuana.ac.id/



v  

 

Perancangan Buku Ilustrasi Interaktif 
Mengenal Leopard Gecko Michella 

Meissy Febyoda 
NIM 4231501092 

 

 
 
 

ABSTRAK 
 

 
Buku anak tentang reptil banyak yang memiliki teks terlalu banyak karna 

dapat menimbulkan rasa bosan dan membuat buku kurang menyenangkan untuk 
mempermudah anak memahami isi dalam buku, maka buku interaktif  akan lebih 
menyenangkan  dibandingkan  buku  yang  terlalu  banyak  tulisan.  Jenis  hewan 
sangat banyak namun yang dikenal hanyalah hewan yang hidup disekitar. 

 

Berdasarkan masalah tersebut maka penulis merancang buku edukasi 
interaktif  tentang  Leopard  Gecko  dengan  menarik,  sehingga  penulis 
mengharapkan anak dapat memahami dan mengenal reptil yang jarang ditemukan. 
Buku edukasi interaktif menggunakan jenis perancangan  flip the flap, yang akan 
mengajak anak berinteraksi dengan buku dan juga belajar. 

 

Kata Kunci: Buku, Reptil, Interaktif
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