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PERANCANGAN BUKU CERITA INTERAKTIF TENTANG 

KEBERSIHAN ANGGOTA TUBUH DAN ANCAMAN KUMAN 

PADA ANAK SEKOLAH DASAR 

 Natasya Elisabeth Stefanus 

ABSTRAK 

Kebersihan anggota tubuh penting dalam mencegah penyakit dan menjaga 
kebersihan tubuh, dengan penekanan pada praktik mencuci tubuh yang 
efektif. Evaluasi kasus penyakit di wilayah DKI Jakarta dan Banten dari 
data Tim Riskesdas 2018 menunjukkan kebutuhan akan pengetahuan 
tentang kebersihan pribadi sangat dibutuhkan. Anak-anak yang beraktivitas 
dilingkungan yang padat, dan kurangnya kesadaran akan kebersihan anggota 
tubuh, dapat berdampak buruk bagi kesehatan mereka. Literasi kesehatan 
dan partisipasi aktif dalam pembelajaran juga diangkat sebagai faktor 
penting dalam upaya pencegahan penyakit dan pemahaman materi 
pembelajaran. Pemahaman mengenai perkembangan kognitif anak usia 6-10 
tahun oleh Piaget, dan peran buku cerita dalam pendidikan anak-anak, 
menekankan pentingnya menggunakan media yang tepat untuk 
menyampaikan informasi kesehatan kepada mereka. Dari sinilah penulis 
merancang sebuah media yang dapat mengajarkan konsep kebersihan tubuh 
dan ancaman kuman pada anak sekolah dasar, yang dapat memperkuat 
kesadaran mereka akan pentingnya menjaga kebersihan untuk kesehatan 
yang lebih baik, dengan cara yang unik. Metode yang digunakan penulis 
dalam perancangan ini adalah Graphic Design Solution milik Robin Landa 
(2013) yang mencakup 5 tahap proses desain, sehingga hasil perancangan 
penulis berupa Buku Cerita Interaktif yang memberikan konsep kebersihan 
tubuh dan ancaman kuman diiringi mengandung cerita, ilustrasi, tips 
kebersihan dan aktivitas dalam buku. Ditambah dengan media pendukung 
seperti gimmick, merchandise, promosi offline serta online. 
 
Kata kunci: Kebersihan anggota tubuh, Buku cerita anak, Kuman. 
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INTERACTIVE STORYBOOK DESIGN FOR ENGAGING 

ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN IN CLEANLINESS 

AND GERM AWARENESS 

Natasya Elisabeth Stefanus 

ABSTRACT (English) 

Personal Hygiene is important in preventing diseases and maintaining body 
cleanliness, with an emphasis on effective body washing practices. The 
evaluation of disease cases in the DKI Jakarta and Banten areas from the 
2018 Riskesdas Team data shows that the need for knowledge about 
personal hygiene is urgently needed. Due to high numbers of individual in 
school area, it is essential to educate the children to be aware of their 
surroundings. Without supervision, children can be exposed to 
contamination. Health literacy and active participation in learning are also 
important factors in disease prevention and understanding of learning 
materials. Piaget's understanding of cognitive development of children aged 
6 to 10 years and the role of storybooks in children's education, emphasizes 
the importance of using the right media to communicate health information 
to them. This is where writer devised a media to teach elementary school 
children about the concepts of body hygiene and the threat of germs, 
strengthening their awareness of the importance of cleanliness for better 
health in a unique and fun way. Writer then used Robin Landa's (2013) 
Graphic Design Solution method, involving 5 stages of design process, 
resulting in an Interactive Story Book containing concepts of body hygiene 
and germ threats, accompanied by stories, illustrations, cleanliness tips, 
and activities within the book. The book additionally got some supportive 
media such as gimmicks, merchandise, offline and online promotions were 
incorporated. 
 
Keywords: Personal Hygiene, children's books, germ threats. 
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	2. Head Band merupakan benang tipis yang diikat pada bagian buku yang pewarnaan tali mengikuti dengan jilid. Tujuannya untuk menambah kesan kokoh buku dan memberikan kesan estetika pada buku tersebut.
	3. Hinge merupakan lipatan kertas di antara lembar yang terjepit dan halaman pertama atau pembuka. Fungsi dari Hinge agar buku dapat terbuka dan tertutup dengan lancar.
	4. Head Square bagian buku yang dibuat oleh papan yang materinya lebih besar dari pada lembaran buku. Tujuan dari bagian ini adalah untuk menghindari buku dari kerusakan.
	5. Font Pastedown kertas penutup yang ditempel pada bagian dalam papan depan. Fungsi nya adalah untuk memberikan perilndungan tambahan pada buku dan memberikan kesan rapih.
	6. Cover berbahan tebal dan kokoh untuk melindungi buku.
	7. Foredge Square pelindung kecil di tepi buku yang terbuat dari bagian penutup dan belakang dengan tujuan melindungi buku.
	8. Front Board memberikan struktur pada bagian depan buku dan berfungsi sebagai penitip depan.
	9. Tail Square komponen buku terletak di bawah yang juga dibuat dari bagian penutup dan belakang yang bahannya lebih tebal dari lembar buku sebagai pelindung dari kerusakan buku.
	10. Endpaper lembaran kertas yang tebal digunakan untuk melapisi bagian dalam papan penutup dan mendukung lipatan buku maupun bagian-bagian buku lainnya.
	11. Head bagian atas buku tersebut.
	12. Leaves menyimpan teks atau gambar dalam buku.
	13. Back Pastedown lembaran pada bagian akhir buku pada papan akhir buku, untuk memberikan perlindungan pada buku tersebut.
	14. Back Cover fungsi dasarnya adalah untuk memberikan struktur pada belakang buku.
	15. Foredge menandai batas antara depan dan samping buku.
	16. Turn-in bagian kertas maupun kain yang dilipat dari luar ke dalam penutup. Berfungsi dalam memberikan tampilan rapih dan perlindungan tambahan akan sebuah buku.
	17. Tail merupakan bagian bawah buku.
	18. Fly Leaf adalah halaman pembuka yang memberikan ruang catatan atau informasi tambahan.
	19. Foot berfungsi menandai batas anatar teks dan gambar pada bawah halaman buku.
	2.1.2 Anatomi Buku
	Pengertian dari Wibowo (2007), buku memiliki struktur anatomi yang terjabarkan menjadi empat poin, yaitu:
	1. Cover
	Bagian yang mencakup sampul depan belakang buku, berperan dalam menampilkan judul dari buku, synopsis dan bagian punggung buku.
	2. Font Matter
	Font matter berfungsi menempatkan informasi awal pada buku seperti menampilkan hak cipta, kata pengantar, ucapan terima kasih, dan daftar isi. Pada bagian ini, menampilkan sedikit tampilan mengenai isi buku tersebut.
	3. Text Matter
	Memuat konten utama dalam buku, mencakup ilustrasi, teks, nomor halaman, kutipan penting. Text matter merupakan bagian penting dari konten buku, atau menampilkan informasi cerita dari buku.
	4. Back Matter
	Bagian yang melengkapi buku, di mana back matter berfungsi dalam mencakup informasi yang tidak bisa dimuat di awal buku, seperti biografi penulis dan penutup.
	2.1.3 Jenis Buku
	Menurut Chinnaiah (2023), penting bagi kita untuk mengenali berbagai jenis buku yang hadir dalam dunia pengetahuan. Buku hadir untuk memainkan peran yang signifikan dalam membangun pemahaman kita terhadap beragam topik dan konsep. Jenis buku dibagikan...
	1. Buku Klasik
	Sebuah cerita klasik menggunakan gaya tertentu, standar penulisan,
	atau gaya penulisan yang menyatukan semua karya sastra. Banyak
	cerita klasik, termasuk yang beraliran romansa dan horor, menawan
	imajinasi kita dengan gambaran peristiwa masa lalu.
	2. Buku Dongeng
	Dongeng adalah cerita yang ditujukan khusus untuk anak-anak,
	biasanya dimulai dengan "dahulu kala," juga mencakup karakter
	karakter baik dan jahat.
	3. Buku Pertualangan
	Menceritakan kejadian yang menggaruskan tokoh dalam mencari
	tujuan atau sesuatu yang besar.
	4. Buku Fantasi
	Buku mengandung unsur-unsur magis dan mistis yang tidak nyata.
	5. Buku Cerita Kriminal
	Berpusat pada kegiatan penyelidikan, detektif amatir atau
	professional, kisah-kisah kejahatan, dan biasanya pembunuhan.
	6. Buku Sejarah
	Buku sejarah diatur di lokasi yang nyata dan pada zaman yang diakui
	secara budaya, menampilkan peristiwa-peristiwa lama yang pernah.
	7. Buku Cerita Horror
	Tujuan dari genre horor dalam sastra adalah untuk menakut-nakuti,
	dan mengejutkan pembaca.
	8. Buku Humor
	Memberikan konten lucu ke dalam dunia yang penuh dengan tawa dan sering kali sindiran.

	2.2 Storytelling
	Storytelling dalam pemahaman Wardiah (2017), merupakan sebuah cara efektif dalam mengembangkan pengetahuan (aspek kognitif), tetapi juga perasaan (aspek afektif), interaksi sosial, dan pemahaman karakteristik anak. Dengan menceritakan cerita, anak-ana...
	2.2.1 Storytelling in Design Process
	Menurut DeLarge (2004), dalam proses desain menurut storytelling memainkan peran penting dalam membangun kepercayaan antara desainer dan pengguna, mencapai pemahaman bersama tentang tujuan dan konsep desain. Melalui penggunaan cerita, dapat dikaitkan ...
	2.2.2 Stories: Definition, Type, and Forms
	Menurut pemahaman M. BOJE (1995), mendefinisikan cerita sebagai penampilan lisan maupun tertulis yang melobatkan dua maupun lebih orang dalam menginterpretasikan masa lalu atau pengalaman tertentu. Cerita dibagikan menjadi beberapa jenis, yakni:
	1. Hero Stories
	Cerita yang menampilkan karakter yang cerdas dan mau mencapai sesuatu yang besar. Contoh nya adalah Harry Potter by J.K Rowling. Cerita ini menyorotkan pentingnya dalam melawan ketidakadilan, diskriminasi, dan penyalahgunaan kekuasaan. Memberikan nila...
	2. Survivor Stories
	Cerita di mana keadaan yang salah dapat diperbaiki. Contoh cerita yakni The Lion and The Mouse by Jerry Pikney. Menceritakan bagiaman seekor tikus kecil menyelamatkan seekor singa, dan kemudian mengubah persepsi dan tindakan dari singa tersebut. Mengi...
	3. Steam Valve
	Cerita yang membangun kesetiaan dan konsep persahabatan, pembawaan cerita lucu, dramatis dan ringan. Salah satu contoh yakni Diary of a Wimpy Kid oleh Jeff Kinney. Menceritakan anak bernama Greg yang menjalani hari dengan catatan harian akan kegiatan ...
	4. Kick in the Pants
	Cerita membahas akan belajar dari kesalahan dan menunda hal yang sudah terjadi di masa lalu. Salah satu contoh adalah “The Dot” oleh Peter H. Reynolds yang membahas mengenai keyakinan akan diri sendiri, dalam mengatasi rasa takut dan mau menjelajahi k...
	5. Trust Stories
	Cerita yang menghindari konflik dan membuat perubahan. Salah satu contoh yakni ‘The Giving Tree” karya Shel Silverstein, yang menceritakan bahwa pentingnya mempunyai kepercayaan, rasa untuk berkorban dan kemurahan hati.

	2.3 Karakter
	Menurut  Tillman (2011), karakter yang bagus, diperlukan cerita yang khas serta upaya dan waktu yang cukup dalam pembuatannya. Sebelum mulai menciptakan sebuah karakter, pentingnya kita untuk memahami latar belakang dan sifat kepribadian karakter yang...
	2.3.1 Aspek Visual sebuah Karakter
	Apek visual karakter dalam sebuah desain mencakup beberapa hal. Dari pemahaman Miketić et al. (2018) akan aspek visual karakter, adanya beberapa hal yang kita harus pahami, yakni:
	1. Facial expression (Ekspresi wajah)
	Salah satu cara yang paling penting untuk berkomunikasi di antara manusia adalah melalui ekspresi wajah. Ekspresi wajah dapat mengungkapkan emosi yang dirasakan oleh karakter, wajah juga mengungkapkan identitas karakter dan melalui wajah. Emosi dalam ...
	2. Look (Tampilan)
	Tampilan merupakan aspek penting dari penampilan karakter. Sama seperti dengan wajah, tampilan juga merupakan indikator yang penting dari sifat kepribadian karakter dan emosi mereka.
	3. Posture and shape of body (Postur dan bentuk tubuh)
	Postur sebuah karakter dan bentuk tubuh dapat menonjolkan sebuah karakter. Postur, posisi tubuh, dan gerakan (untuk animasi), menyampaikan banyak informasi terkait dengan kepribadian, emosi, dan sifat kepribadian keseluruhan karakter.

	2.4 Ilustrasi
	Ilustrasi menurut Soedarso (2014) dianggap sebagai elemen yang sangat penting dalam sebuah perancangan buku. Ilustrasi akan menjadi sebuah daya tarik utama, dan ilustrasi bertugas salam memperkaya pengalaman pembaca, membantu pembaca membayangkan suas...
	1. Ilustrasi Naturalis
	Merupakan ilustrasi yang menggambarkan objek dengan detail dan warna yang realistis dan asli. Ini membantu pembaca untuk lebih merasakan kehadiran objek tersebut dalam narasi.
	2. Ilustrasi Dekoratif
	Ilustrasi dengan bentuk yang disederhanakan atau diperbesar untuk tujuan kecantikan visual gambar. Hal ini memberikan sentuhan visual yang menarik dan memperkaya pengalaman membaca.
	3. Ilustrasi Kartun
	Ilustrasi ini menggunakan gaya yang lucu atau khas, sering dijumpai dalam buku anak-anak dan buku cerita lainnya dalam hal menambahkan elemen humor dan memikat perhatian pembaca, terutama yang lebih muda.
	4. Ilustrasi Karikatur
	Memperbesar atau merubah proporsi tubuh secara ekstrem, biasanya terlihat di majalah atau koran sebagai bentuk satir.
	5. Ilustrasi Komik
	Komik yang disertai dengan teks, menggunakan sudut pandang gambar yang bervariasi untuk menjelaskan cerita dengan menarik.
	6. Ilustrasi Buku Pelajaran
	Memberikan gambaran tentang teks atau peristiwa baik melalui ilustrasi ilmiah, foto, atau diagram.
	7. Ilustrasi Khayalan
	Hasil dari imajinasi kreatif, sering ditemui dalam ilustrasi cerita, novel, dan komik yang menampilkan dunia fantasi dan imajinatif.
	2.5 Warna
	Dalam pemahaman Rahardja et al. (2018) ,warna merupakan salah satu aspek dalam kehidupan kita akrab kita temui dalam kehidupan kita. Keberagaman warna mengelilingi kita, juga warna sangat mempengaruhi suasana hati dalam melihat hal-hal di sekitar. Jug...
	1. Warna primer: warna primer, yaitu merah, biru, dan kuning, merupakan dasar dari semua warna lainnya saat dicampur dalam proporsi yang sama. Ini berarti ketiga warna ini memiliki peran penting dalam menciptakan palet warna yang luas, karena dapat me...
	2. Warna sekunder: warna sekunder seperti hijau, oranye, dan ungu, merupakan hasil dari pencampuran dua warna primer dalam proporsi yang sama. Ketika dua warna primer digabungkan dengan cara yang tepat, mereka menciptakan warna baru yang memiliki sifa...
	3. Warna tersier: warna tersier terbentuk saat dua warna primer atau sekunder dicampur dalam jumlah yang sama. Warna-warna ini menawarkan variasi yang lebih besar dalam palet warna, karena mereka menggabungkan elemen-elemen dari warna dasar dan warna ...
	2.6 Tipografi
	2.7 Texture
	2.8 Grid
	Grid menurut Landa (2019), merupakan sebuah struktur garis yang teratur dan sangat membantu penyusunan kata dan gambar dengan bagus. Grid oleh Landa kemudian dibagikan menjadi beberapa bagian untuk kebutuhan setiap pembuat media sebagai berikut:
	a) Single Colum Grid
	Singel colum grid terdiri dari margin pada setiap sisi halaman, dan satu bidang kosong di tengah. Penggunaan Singel colum grid biasanya digunakan dalam poster, essai maupun konten penulisan.
	b) Two Column Grid
	Merupakan grid dengan jenis dua column dengan lebar yang beragam maupun disamakan, kebutuhan two column grid tergantung dengan penggunaan desain yang akan dibuat.
	c) Multi Column Grid
	Penggunaan multi column grid akan membuat desain lebih bisa disesuaikan dengan kemauan pembuat desain, tapi penempatan teks serta gambar tetap terstruktuur dengan baik.
	d) Modular Grid
	Modular grid merupakan sebuah grid dengan column yang dapat membedakan penempatan elemen gambar dan teks secara tertata namun tetap memberikan kesan yang beragam.
	2.9 Gamifikasi
	Menurut Hanif Jusuf (2016), istilah gamifikasi pertama kali digunakan oleh Nick Pelling pada presentasi acara TED tahun 2002. Gamifikasi merupakan sebuah pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen dari permainan maupun video, dimana metode ini me...
	2.10 Kebersihan Anggota Tubuh
	Menurut CDC (2021), Personal Hygiene memiliki peran penting dalam aspek kesehatan dan memastikan keberlangsungan hidup yang sehat. Ini termasuk langkah-langkah sederhana seperti menjaga kebersihan tangan, merawat kebersihan kuku dan wajah, serta mence...
	2.10.1 Cara menjaga kebersihan anggota tubuh

	2.11 Kuman
	Bakteri patogen atau bakteri kuman memainkan peran penting sebagai penyebab utama penyakit dan infeksi pada manusia. Pernyataan di dukung oleh Darmadi (2008) bahwa penyakit infeksi, mulai dari infeksi kulit hingga infeksi saluran pernafasan, dan pence...
	2.11.1 Penyebaran dan akibat kuman.
	Menurut CDC (2020) ada beberapa cara di mana kuman dapat menyebar, termasuk kebiasaan tidak membersihkan barang setelah digunakan, menyentuh bagian tubuh seperti mata, hidung, atau mulut saat belum mencuci tangan, kurangnya kebersihan dalam membersihk...
	2.11.2 Kebiasaan Buruk Anak Mengenai Kebersihan
	Pemahaman Diana dkk (2014), bahwa permasalahan yang sering dihadapi masyarakat Indonesia adalah kesehatan, terlebih khusus pada usia anak sekolah. Anak usia sekolah biasanya sering menghadapi berbagai masalah dari perilaku, perkembangan fisiologis, ke...

	2.12 Teori perkembangan anak
	Perkembangan anak dalam pemahaman Ajhuri (2019), mencakup proses fungsi organ-organ jasmaniah, di mana fokusnya adalah pada peningkatan fungsi psikologis yang tercermin dalam kemampuan organ fisiologis. Selain itu, perkembangan anak juga melibatkan pe...
	2.12.1 Anak Sekolah Dasar
	Anak sekolah dasar pada pemahaman Jatmika (2005), merupakan anak usia 6-12 tahun. Umur ini dikenal sebagai umur periode intelektual, yang merupakan masa pertumbuhan fisik dan psikologis. Selama periode ini, mereka akan mengenali lingkungan sekitar, te...

	2.13 Media Pembelajaran Informasi
	Pemahaman Prisanti et al. (2019), media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses belajar-mengajar. Media pembelajaran digunakan sebagai alat untuk melatih pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa. Pada saat pembuat media berinteraksi seca...
	2.13.1 Media Interaktif
	Media pembelajaran interaktif menurut Eka Ikhwandi et al. (2020), Media interaktif tergabung antara elemen gambar, foto, teks, audio, dan video yang tersusun menarik. Media yang mempunyai fitur sehingga pengguna dapat berinteraksi langsung dengan medi...

	2.14 Edgar Dale
	Konsep Kerucut Pengalaman Edgar Dale dalam bukunya berjudul "Audiovisual Methods in Teaching” menurut Pusvyta (2019), menyoroti pentingnya keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Menurut Dale, keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran dapat...
	Sementara itu, sebanyak 90% dari pemahaman kita terhadap materi didasarkan pada bagaimana kita melibatkan diri, yaitu dengan cara kita berbicara dan bertindak secara langsung. Dale juga menegaskan bahwa memanfaatkan gaya belajar yang berfokus pada per...

	BAB III METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN
	3.1  Metodologi Penelitian
	1.
	2.
	Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode penelitian mixed method. Dimana menurut Creswell (2018), mixed methods merupakan penelitian yang menggunakan pencarian data kuantitatif dan kualitatif. Dari data yang di dapatkan dengan kedua pengumpu...
	3.1.1 Metode Kualitatif
	Metode Kualitatif menurut Prof. Dr. Sugiyono (2013) merupakan metode yang mencakup pencarian sampel, menganalisa, bertanya, dan observasi. Sehingga data yang didapatkan mendukung topik yang dibahas.
	3.1.2 Metode Kuantitatif

	3.2 Metodologi Perancangan

	BAB IV  STRATEGI DAN ANALISIS PERANCANGAN
	4.1 Strategi Perancangan
	1.
	2.
	3.
	4.
	4.1.
	4.1.1 Orientation
	4.1.2 Analysis
	4.1.3 Visual Concepts
	4.1.3.1 Tone of Voice
	4.1.3.2 Moodboard
	Memasuki tahap Moodboard, mooboard digunakan untuk menyajikan gambar yang sesuai dengan penyampaian media yang ingin penulis berikan dengan bi. Melalui moodboard, penulis dapat menggambarkan konsep yang dihasilkan dari mindmap, serta mewakili big idea...
	4.1.4 Design Development
	4.1.4.1 Color Palette
	4.1.4.2 Typeface
	Penulis menggumpulkan beberapa typeface untuk digunakan dalam media penulis, namun penulis memutuskan untuk menggunakan font Mabook sebagai headline, Singkong sebagai sub-headline, dan Vividly sebagai body text. Tiap kegunaan font yang digunakan dalam...
	Font “Mabook” menjadi headline dari buku penulis karena font tersebut memiliki sifat tebal dan bentuk lebih besar. Font tersebut memiliki kesan groovy dan simple yang membuatnya menonjol, dan dengan menempatkan “Mabook” sebagai headline akan membantu ...
	Font “Vividly” mampu memberikan nuansa sederhana namun tetap memberikan kesan groovy yang di inginkan penulis. Dengan begitu, penggunaan font “Vividly” akan membantu penulis dalam menciptakan keseimbangan kesan dan kemudahan pembaca saat melihat isi b...
	4.1.4.3 Gaya Ilustrasi
	Penulis membuat ilustrasi tiap elemen buku dengan gaya yang lucu atau berbentuk kartun yang di mana menurut Soedarso (2014), ilustrasi kartun biasanya menjadi ilustrasi yang sering kita temui pada buku anak-anak dan sesuai dengan minat anak-anak. Pema...
	Penulis merancang ilustrasi karakter dengan membedakan setiap karakter menggunakan aksesoris rambut, bentuk rambut, dan postur yang berbeda. Karakter dalam buku penulis berjumlah delapan karakter, terdiri dari tujuh orang anak sekolah dasar dan satu g...
	Setelah menentukan karakter, langkah yang penulis lakukan pencarian referensi untuk latar belakang pada cerita. Penulis mencari latar sekolah dan Gedung sekolah 1 tingkat yang akan menjadi elemen dalam buku penulis, Tujuan dari menggunakan referensi t...
	Penulis merancang ilustrasi latar belakang cerita menggunakan referensi yang sudah di dapatkan. Kemudian melakukan sketsa terhadap beberapa latar cerita. Latar yang dipilih cenderung berfokus pada lingkungan yang asri, dengan penekanan pada nuansa hij...
	4.1.4.4 Karakter
	Dalam tahap ini penulis akan membedah tiap karakter cerita. Penulis memutuskan tidak ada karakter yang menonjol sebagai karakter utama, namun adanya tiga karakter murid yang memeragakan kasus kebersihan dalam cerita, dua karakter yang menemani karakte...
	Karakter selanjutnya ada Juni, seorang anak laki-laki yang senang makan, terutama makanan yang manis-manis. Juni  digambarkan sebagai anak sekolah yang menderita sakit gigi karena kebiasaan buruknya yang lupa menyikat gigi secara teratur.
	Karakter terakhir yang digambarkan mempunyai masalah dalam menjaga kebersihan anggota tubuh yakni Sam. Seorang anak laki-laki yang aktif dalam olahraga, terutama permainan sepak bola. Sam merupakan seseorang yang bersemangat, namun cepat kelelahan. Sa...
	Cece digambarkan sebagai seorang gadis yang feminim dan riang. Cece berteman baik dengan Theo, seorang anak laki-laki yang gagah dengan rambut keriting. Kedua karakter tersebut berperan sebagai karakter pendamping yang memberikan nuansa ceria dalam ce...
	Selanjutnya, tiga karakter tambahan ada: Ibu Guru Puput, yang digambarkan pengertian, ramah dan penyayang; Ayu, seorang anak perempuan berkacamata yang pendiam namun terlihat cerdas; dan Dodi, teman baik Sam yang gemar olahraga. Masing-masing dari kar...
	4.1.1.1 Perancangan Konten Interaktif
	Proses ini mendorong penulis dalam membagi 7 halaman beserta elemen untuk 3 halaman interaktif di tips kebersihan yang mendukung halaman agar menjadi interaktif, seperti bentuk busy book. Menurut Ahmad (2017) busy book merupakan buku yang mempunyai pr...
	Di halaman tips kebersihan tangan, terdapat gambar kuman yang bisa dilepas dan ditempelkan pada bagian luar area tangan, serta gambar sabun yang terpisah terbuat dari bahan art carton dengan perekat lem velkro. Menggambarkan bahwa kuman ditangan dapat...
	4.1.1.2 Penyusunan Isi Buku
	Isi buku dibagi menjadi beberapa bagian mulai dari sampul, dilanjutkan dengan halaman cerita yang menampilkan kasus kebersihan, tips kebersihan, dan halaman aktivitas yang dirancang penulis untuk melibatkan pembaca untuk melakukan aktivitas tersebut. ...
	4.1.1.3 Sampul buku
	Sampul buku menurut Panduan Mengilustrasi dan Mendesain Cerita Anak untuk Profesional (2020) harus mempunyai daya tarik, jelas menggambarkan isi buku, mengundang rasa ingin tahu, sehingga bisa membuat buku menjadi mencolok dan mendorong pembaca untuk ...
	Pada sampul buku penulis, menambah gimik yang nantinya pada bagian sampul depan akan lubang berukuran 19 cm x 14 cm, menampilkan halaman 1 atau inner cover pada buku cerita. Judul “Jauhi Kuman Bersama Teman-Teman” mencerminkan sebuah cerita yang berfo...
	Dengan maksud adanya dorongan teman sekitar, pengawasan guru, dan lingkungan edukasi, juga bisa menjadi sarana tempat belajar mengenai keberisihan tubuh. Terdapat elemen-elemen alat kebersihan, karakter anak sekolah, kuman, yang digambarkan sebagai in...
	4.1.1.4 Grid dan Layout
	4.1.1.5 Spesifikasi Buku
	4.1.5 Implementation
	4.1.1.6 Buku Cerita Interaktif
	4.1.1.7 Media Promosi Offline
	Media promosi offline di rancang untuk memberikan informasi dan mendukung media utama penulis dalam bentuk cetakan. Penulis hanya menggunakan satu media promosi offline yaitu Poster berukuran A3.
	4.1.1.8 Media Promosi Online
	Media promosi online di rancang untuk memberikan informasi dan mendukung media utama penulis dalam bentuk digital. Penulis meliputi dua media promosi online yaitu banner shopee dan youtube ads.
	4.1.1.9 Gimmick
	4.1.1.10 Merchandise

	4.2 Analisis Perancangan
	4.2.1 Analisis Beta Test
	4.2.2 Analisis Media Interaktif
	Konten pada buku penulis tidak hanya berupa cerita, tetapi penulis juga menyajikan beragam aktivitas seperti game maze puzzle, halaman mewarnai, mencari beda kebersihan dan kuman, serta teka-teki silang. Tujuan menambahkan halaman aktivitas pada buku,...
	Halaman aktivitas terakhir dalam buku ini, merupakan halaman teka-teki silang yang dirancang oleh penulis. Penulis mengumpulkan kata-kata yang berhubungan dengan tema buku, seperti anggota tubuh, alat kebersihan, dan kebiasaan baik, lalu menyusunnya m...
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