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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UPAYA 

PENCEGAHAN KEKERASAN HEWAN PELIHARAAN BAGI 

ANAK USIA 6-8 TAHUN 

 Cindy Clara Yonanda 

ABSTRAK 

Tindakan kekerasan hewan peliharaan masih menjadi salah satu 

permasalahan di Indonesia yang terjadi hingga saat ini karena kurangnya 

media edukasi. Hal ini disebabkan karena tingkat kesadaran yang rendah 

terhadap dampak bahaya kekerasan terhadap hewan. sangat rendah oleh 

masyarakat sehingga dilakukan terus menerus. Tujuan perancangan ini adalah 

guna meningkatkan kesadaran masyarakat khususnya anak usia 6-8 tahun 

tentang pencegahan kekerasan hewan peliharaan. Metode perancangan yang 

digunakan dalam perancangan media edukasi interaktif ini dengan 

menggunakan metode design thinking yang merupakan metode 

pengembangan produk dilandasi upaya menjawab dari masalah yang terjadi 

di lingkungan masyarakat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hadirnya 

media interaktif mampu meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi serta nilai 

optimal yang akan dicapai dalam proses pembelajaran anak berupa buku 

ilustrasi dapat menjadi solusi dari pembelajaran interaktif pada saat ini 

melalui media interaktif guna mengedukasi anak-anak yang berusia 6-8 

tahun. Manfaat perancangan ini mengandung nilai-nilai kasih sayang dan 

menanamkan rasa cinta kepada anak mengenai hewan peliharaan sejak dini. 

Melalui perancangan ini diharapkan dapat menjadi media pendukung dalam 

pembentukan karakter dan pola pikir anak. 
 

Kata kunci: Kekerasan, Hewan, Edukasi, Media interaktif, Buku 
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INTERACTIVE BOOK DESIGN TO PREVENT PET CRUELTY 

FOR CHILDREN AGED 6-8 YEARS 

 Cindy Clara Yonanda 

ABSTRACT (English) 

Violence against pets is still one of the problems in Indonesia that occurs 

today due to the lack of educational media. This is due to a low level of 

awareness of the dangerous impacts of violence against animals. is very low 

by the community so it is carried out continuously. The aim of this design is 

to increase public awareness, especially children aged 6-8 years, about 

preventing pet violence. The design method used in designing interactive 

educational media uses the design thinking method, which is a product 

development method based on efforts to answer problems that occur in the 

community. The research results show that the presence of interactive media 

can increase accessibility and efficiency as well as the optimal value that will 

be achieved in the children's learning process in the form of illustrated books 

can be a solution for interactive learning at this time through interactive 

media to educate children aged 6-8 years. The benefit of this design is that it 

contains the values of love and instills a love for pets in children from an 

early age. Through this design, it is hoped that it can become a supporting 

medium in forming children's character and mindset. 

 

Keywords: Violence, Animal, Education, Interactive media, Book 
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