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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF  

PENDIDIKAN KARAKTER JUJUR PADA ANAK 

 (Magdalena Harti Primaningtyas) 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk meningkatkan pendidikan 

karakter jujur pada anak melalui media yang relevan dan menarik. Kejujuran 

sebagai salah satu nilai luhur yang mulai terkikis di tengah perkembangan zaman. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang sebuah buku interaktif yang 

mengintegrasikan cerita petualangan dengan elemen pendidikan karakter, 

khususnya nilai kejujuran, sehingga dapat membantu anak-anak memahami dan 

mengaplikasikan nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Metode yang 

digunakan dalam perancangan ini adalah metode penelitian hybrid, meliputi 

wawancara dengan para ahli dibidang pendidikan dan psikolog, Focus Group 

Discussion (FGD) dengan siswa kelas IV hingga VI, serta analisis literatur dan studi 

visual. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah buku interaktif dengan konsep 

petualangan mimpi yang dilengkapi dengan fitur interaktif seperti permainan 

edukatif dan ilustrasi visual yang menarik untuk anak-anak. Kesimpulan dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif dapat menjadi alat yang efektif 

dalam mengajarkan nilai kejujuran pada anak. Buku ini diharapkan dapat menjadi 

media yang efektif sebagai sarana pendidikan karakter jujur pada anak.   

 

Kata kunci: Kejujuran, buku interakitf, pendidikan karakter 
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DESIGN OF AN INTERACTIVE BOOK 

FOR HONESTY CHARACTER EDUCATION IN CHILDREN  

 (Magdalena Harti Primaningtyas) 

 

ABSTRACT (English) 

 

This research is motivated by the need to enhance the teaching of honesty as a 

character value to children through relevant and engaging media. Honesty, as one 

of the noble values, has begun to erode amid the rapid changes of modern times. 

The purpose of this research is to design an interactive book that integrates 

adventure stories with elements of character education, particularly the value of 

honesty, to help children understand and apply this value in their daily lives.  The 

design method employed in this research is a hybrid approach, including interviews 

with experts in education and psychology, Focus Group Discussions (FGDs) with 

fourth to sixth-grade students, as well as literature analysis and visual studies. The 

result of this research is an interactive book with the concept of dream adventures, 

equipped with interactive features such as educational games and visually 

appealing illustrations for children.  The conclusion of this research indicates that 

interactive media can serve as an effective tool in teaching honesty to children. This 

book is expected to become an effective medium for fostering the value of honesty 

in children's character education.  

 

Keywords: Honesty, interactive book, character education 
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