
 

 

 

 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK EDUKASI 

KECERDASAN EMOSIONAL PADA ANAK USIA 3-6 TAHUN 

 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Tania Adeline 

00000027953 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2022 

 



 

 

i 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK EDUKASI 

KECERDASAN EMOSIONAL PADA ANAK USIA 3-6 TAHUN 

 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain (S.Ds.) 

 

Tania Adeline  

00000027953 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2022  



 

 

ii 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Tania Adeline  

Nomor Induk Mahasiswa : 00000027953  

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual  

 

Tugas Akhir dengan judul:  

KECERDASAN EMOSIONAL PADA ANAK USIA 3-6 TAHUN  

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh 

orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya 

nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam 

pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Tugas Akhir yang telah 

saya tempuh.  

 

 

 

 

 

Tangerang, 13 Juni 2022 

 

 

*materai Rp 10.000,00  

 

(Tania Adeline) 

  





 

 

iv 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 
Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini: 

Nama   : Tania Adeline 

NIM    : 00000027953 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

Jenis Karya   : Tugas Akhir 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 

Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul. 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK EDUKASI 

KECERDASAN EMOSIONAL PADA ANAK USIA 3-6 TAHUN 

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat, dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Tangerang, 24 Juni 2022 

Yang menyatakan, 

 

 

 

(Tania Adeline) 

  



 

 

v 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan yang Maha Esa, karena atas berkat dan 

rahmatNya penulisan Tugas Akhir ‘Perancangan Buku Interaktif untuk Edukasi 

Kecerdasan Emosional pada Anak Usia 3-6 Tahun’ dapat berjalan dan selesai 

dengan baik. Penulisan laporan Tugas Akhir ini disusun sebagai salah satu syarat 

untuk mendapatkan gelar Sarjana Desain (S.Ds) di Universitas Multimedia 

Nusantara. Dalam perancangan Tugas Akhir ini, penulis mendapatkan banyak 

dukungan dan pengalaman berharga atas ketersediaan beberapa pihak, maka dari 

itu saya ucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Dauly, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni & Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi  

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., sebagai Pembimbing pertama yang 

telah memberikan bimbingan, arahan, serta motivasi agar terselesaikannya 

tugas akhir ini. 

5. Maria Jessica, selaku Psikolog Klinis Anak yang menjadi narasumber 

utama dalam melengkapi kebutuhan data pada Tugas Akhir ini. 

6. Tiffany, Amalia Apriyanti, dan Amanda Marsha, selaku perwakilan dari 

orang tua yang menjadi representatif sasaran audiens dari Tugas Akhir ini. 

7. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

 

Tangerang, 24 Juni 2022 

 

 

 

(Tania Adeline) 

 



 

 

vi 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

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 

 

  



 

 

vii 
Perancangan Buku Interaktif…, Tania Adeline, Universitas Multimedia Nusantara 

  

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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