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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK EDUKASI

KECERDASAN EMOSIONAL PADA ANAK USIA 3-6 TAHUN

(Tania Adeline)

ABSTRAK

Kecerdasan emosional memiliki banyak manfaat positif, terutama dalam
perkembangan anak usia dini (golden age), meskipun demikian orang tua dan
masyarakat di Indonesia kurang memperhatikan hal tersebut dan lebih berorientasi
pada perkembangan kecerdasan intelektual (Azkia, 2021). Pada kenyataannya,
kecerdasan intelektual harus diimbangi dengan kecerdasan emosional agar anak
tidak mengalami banyak hambatan dalam perkembangannya (Verauli, 2021).
Padahal jika hal ini dibiarkan akan menimbulkan potensi hilangnya kesempatan
anak dalam mendapatkan stimulus perkembangan pembelajaran (Sumantri, 2021).
Dampak ini mengakibatkan anak mengalami learning loss dalam aspek kecerdasan
emosionalnya, seperti kurang mampu berempati kepada orang lain, kurangnya rasa
percaya diri, maupun kecenderugan memiliki sifat yang pasif. Oleh karena itu,
penulis ingin merancang sebuah buku interaktif yang dapat diterapkan oleh orang
tua di rumah untuk membantu proses stimulus anak dalam mengedukasi
kecerdasan emosional pada anak usia dini.

Kata kunci: Buku Interaktif, Edukasi, Kecerdasan Emosional
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INTERACTIVE BOOK FOR EMOTIONAL INTELLIGENCE

EDUCATION TO CHILDREN AGED 3-6 YEARS OLD

Tania Adeline

ABSTRACT

Emotional intelligence have many positive benefits, especially in the
development of early childhood (golden age). Parents and community in
Indonesia pay less attention about this and likely to more oriented developing
child’s intellectual intelligence (Azkia, 2021). In fact, intellectual must be
balanced with emotional intelligence so children do not experiencing many
obstacles in their development state (Verauli, 2021). Many parents decided to
delay sending their childen to Early Childhood Education. This situation could
lead the potential of loss learning development stimulus on children (Sumantri,
2021). The affect in emotional intelligence of child are lack of empathy with
other, lack of confidence, even tendency to have a passive nature. Therefore, the
author wants to design an interactive book that can be applied by parents at
home to help educating their child’s emotional intelligence since early
childhood.

Keywords: Interactive Book, Education, Emotional Intelligence
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