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PERACANGAN BUKU AKTIVITAS PEMBERIAN STIMULASI 

AFEKTIF PADA ANAK USIA DINI 

 (Nathania Angelica Anggriawan) 

ABSTRAK 
 

Aspek afektif merupakan bagian penting dalam perkembangan anak, mencakup 
nilai, sikap, emosi, perasaan, dan antusiasme. Aspek ini berperan dalam membentuk 
cara anak merespons lingkungan dan membangun hubungan sosial yang baik dan 
sehat. Namun, kurangnya stimulasi afektif yang berkelanjutan dari lingkungan 
terdekat, seperti di rumah dan disekolah turut menyumbang pada meningkatkan 
perilaku agresif pada anak. Meningkatnya perilaku agresif ini menyentuh angka 
30% pada tahun 2024 jika dibandingkan dengan tahun 2020 di Indonesia. 
Perancangan ini bertujuan untuk merancang media stimulasi dengan bentuk buku 
aktivitas yang ditujukan untuk anak berusia 2 hingga 5 tahun. Buku aktivitas ini 
dirancang sebagai sarana yang menyenangkan dengan mengintegrasikan narasi 
petualangan, aktivitas seni rupa, dan permainan interaktif untuk membantu anak 
mengenali serta mengekspresikan emosi dan perasaannya secara positif. Proses 
perancangan menggunakan pendekatan user-centered design dengan metode 
pengumpulan data melalui wawancara, kuesioner, dan studi eksisting. Hasil dari 
tahap alpha dan beta testing menunjukkan bahwa media ini dinilai efektif dalam 
menstimulasi aspek afektif anak usia dini. Sebagai dukungan terhadap buku 
aktivitas sebagai media utama, dikembangkan pula media sekunder berupa boneka 
karakter, botol minum, kotak makan, stiker, dan gantungan kunci sebagai bagian 
dari strategi pendukung dan promosi produk.  Implementasi terhadap perancangan 
ini disekolah dinilai berhasil berdasarkan hasil beta testing yang dilaksanakan 
dengan cara focus group discussion bersama anak-anal di sekolah dan juga tenaga 
pengajarnya.  

 

Kata kunci: stimulasi afektif, buku aktivitas, user-centered design, anak usia dini.  
 

 

 

 

 

 

 



 
 

viii 
Perancangan Buku Aktivitas…, Nathania Angelica Anggriawan, Universitas Multimedia Nusantara 
  

ACTIVITY BOOK DESIGN FOR PROVIDING AFFECTIVE 

STIMULATION IN EARLY CHILDHOOD 

 (Nathania Angelica Anggriawan) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The affective aspect plays a crucial role in a child’s development, encompassing 
values, attitudes, emotions, feelings, and enthusiasm. This aspect helps shape how 
children respond to their environment and build healthy social relationships. 
However, a lack of consistent affective stimulation from close surroundings, such 
as at home and in school, contributes to the rise of aggressive behavior in children. 
In Indonesia, aggressive behavior in children has increased by 30% in 2024 
compared to 2020. This research aims to design a stimulation medium in the form 
of an activity book intended for children aged 2 to 5 years. The activity book is 
designed as an enjoyable tool by integrating storytelling, visual arts activities, and 
interactive play to help children recognize and express their emotions and feelings 
in a positive way. The design process follows a user-centered design approach, with 
data collected through interviews, questionnaires, and existing studies. The results 
of alpha and beta testing show that this media is effective in stimulating the affective 
aspect of early childhood development. To support the main media, additional 
secondary media were also developed, including character dolls, water bottles, 
lunch boxes, stickers, and keychains as part of the promotional strategy and 
product support.The implementation of this research is successful, based on the 
result of beta testing in the school. Which the beta test held by doing a focus group 
discussion with the children and also the teachers.  

 

Keywords: affective stimulation, activity book, user-centered design, early 
childhood. 
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