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PERANCANGAN BUKU CERITA INTERAKTIF BELAJAR 

IKAT TALI SEPATU UNTUK ANAK USIA 6-9 TAHUN 

 (Raymond Pondan Suteja) 

ABSTRAK 

Anak-anak sering kali dihadapkan pada berbagai kebutuhan baru seiring 

dengan pertumbuhan mereka, yang mendorong mereka untuk mempelajari 

keterampilan baru. Salah satu keterampilan dasar yang penting adalah 

kemampuan mengikat tali sepatu. Sepatu bukan hanya alat pelindung kaki 

dari gesekan dan bahaya potensial, tetapi juga memengaruhi penampilan dan 

kenyamanan anak (Wantah, 2007). Ketika anak tumbuh, mereka sering 

diharuskan untuk menggunakan sepatu bertali, baik karena aturan sekolah 

maupun untuk berbagai kegiatan aktif seperti olahraga. Berbagai survei 

menunjukkan bahwa banyak orang tua mengharapkan anak-anak mereka bisa 

mengikat tali sepatu sebelum mencapai usia 8 tahun, namun masih banyak 

anak di bawah 10 tahun yang belum bisa melakukannya. Untuk mengatasi 

kesulitan ini, penggunaan media interaktif dalam mengajari anak mengikat 

tali sepatu dapat menjadi solusi efektif. Media ini dapat membantu anak 

memahami proses tersebut dengan cara yang lebih taktil dan mudah 

dipahami, sementara orang tua juga dapat memperoleh bantuan dalam 

mengajar anak mereka dengan lebih efektif  

 

Kata kunci: Buku Cerita Interaktif, Ikat Tali Sepatu, Keterampilan Hidup 
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DESIGN OF INTERACTIVE STORYBOOK ABOUT LEARNING 

HOW TO TIE SHOELACES FOR CHILDREN AGED 6-9 

 (Raymond Pondan Suteja) 

ABSTRACT (English) 

Children are often faced with new needs as they grow, which encourages 

them to learn new skills. One of the important basic skills is the ability to tie 

shoelaces. Shoes are not only a potentially dangerous foot protection device, 

but also affect the child's appearance and comfort (Wantah, 2007). As 

children grow, they are often required to wear lace-up shoes, either because 

of school rules or for various active activities such as sports. Various surveys 

show that many parents expect their children to be able to tie shoelaces before 

they reach the age of 8, but there are still many children under 10 who cannot 

do it. To overcome this difficulty, the use of interactive media in teaching 

children to tie shoelaces can be an effective solution. This media can help 

children understand the process in a more tactile and understandable way, 

while parents can also get help in teaching their children more effectively.  

 

Keywords: Interactive Storybook, Tying Shoelaces, Life Skill 
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