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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF MENGENAI
MENINGKATKAN KREATIVITAS

ANAK DENGAN MERAJUT
(Hizkiana Nicoldea Gunawan)

ABSTRAK

Dalam era digital, aktivitas fisik dan kreativitas anak mengalami penurunan akibat
tingginya konsumsi teknologi, yang berkontribusi pada berkurangnya fokus dan
keterampilan kreativitas anak usia 8-12 tahun. Salah satu aktivitas yang terbukti
memiliki manfaat dalam menstimulasi kreativitas, kognitif, dan emosional adalah
merajut. Aktivitas ini tidak hanya meningkatkan koordinasi tangan dan mata, tetapi
juga memberikan peningkatan fokus dan meningkatkan konsentrasi anak. Namun,
masih minimnya pemahaman mengenai manfaat merajut dalam perkembangan
anak serta kurangnya media informasi interaktif yang membahas topik ini menjadi
tantangan tersendiri. Penelitian ini bertujuan untuk merancang buku interaktif yang
memberikan edukasi mengenai manfaat merajut dalam pengembangan kreativitas
anak. Buku ini ditujukan untuk anak usia 8-12 tahun serta orang tua anak di wilayah
Jabodetabek. Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
pengembangan media edukasi interaktif lainnya serta berkontribusi dalam bidang
Desain Komunikasi Visual. Perancangan menggunakan metode A Picture Book
Primer: Understanding and Using Picture Book oleh Denise I. Matulka karena
pendekatan dari metode tersebut berfokus dalam perancangan buku cerita
bergambar untuk anak-anak. Tahap-tahapan yang dilakukan dalam metode
perancangan yang dilakukan yaitu, creation, acquisitions, planning and design,
production, dan marketing. Dalam melakukan penelitian pengambilan data, metode
yang dipilih adalah menggunakan mix methods seperti observasi, wawancara,
kuesioner, dan focus group discussion. Berdasarkan hasil penelitian dan analisis
yang dilakukan, ditemukan bahwa aktivitas merajut efektif dalam meningkatkan
kreativitas anak. Anak mampu mengikuti instruksi, mengekspresikan imajinasi, dan
menunjukkan peningkatan fokus serta ketertarikan. Buku interaktif yang dirancang
dinilai menarik secara visual, informatif, dan interaktif, sehingga mendukung
pembelajaran merajut secara menyenangkan dan edukatif.

Kata kunci: Merajut, Kreativitas, Buku Interaktif
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INTERACTIVE BOOK DESIGN ON ENHANCING

CHILDREN’S CREATIVITY THROUGH CROCHET

(Hizkiana Nicoldea Gunawan)

ABSTRACT (English)

In the digital era, children's physical activity and creativity have declined due to
excessive technology consumption, which contributes to reduced focus and
diminished creative skills among children aged 8 to 12. One activity proven to
stimulate creativity, cognitive development, and emotional well-being is
crocheting. This activity not only enhances hand-eye coordination but also
improves concentration and focus the children. However, limited public awareness
of the developmental benefits of crocheting and the lack of interactive educational
media addressing this topic present a significant challenge. This study aims to
design an interactive book that educates children on the creative benefits of
crocheting. The book targets children aged 8—12 and their parents in the Greater
Jakarta area (Jabodetabek). The outcome is expected to serve as a reference for
developing other interactive educational media and to contribute to the field of
Visual Communication Design. The design process adopts the A Picture Book
Primer: Understanding and Using Picture Book method by Denise I. Matulka,
which emphasizes the development of illustrated storybooks for children. The
design stages include creation, acquisitions, planning and design, production, and
marketing. For data collection, a mixed-method approach was employed, including
observation, interviews, questionnaires, and focus group discussions. Based on the
research and data analysis, crocheting was found to be effective in enhancing
children's creativity. Children were able to follow instructions, express
imagination, and show increased focus and interest. The designed interactive book
was found to be visually engaging, informative, and interactive, supporting a fun
and educational crocheting experience.

Keywords: Crochet, Creativity, Interactive book
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