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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF 

MENGENAI PEDOMAN GIZI SEIMBANG BAGI ORANG TUA 

 (Elvia Phedha Virajayo) 

ABSTRAK 

 

Permasalahan gizi merupakan hal penting yang perlu diperhatikan pada anak usia 

sekolah dasar (6-12 tahun) karena dapat mengganggu pertumbuhan dan 

perkembangannya. Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa konsumsi 

makanan pada anak memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan fisik, otak, 

maupun kesehatan mental. Namun hingga saat ini, angka permasalahan gizi di 

Indonesia masih cukup tinggi, salah satunya disebabkan oleh perilaku anak yang 

cenderung memilih-milih makanan. Mendorong anak untuk makan menjadi 

tantangan tersendiri bagi orang tua. Selama ini, media informasi yang membahas 

mengenai strategi penerapan Pedoman Gizi Seimbang masih sangat terbatas, 

khususnya yang bersifat interaktif. Oleh karena itu, melalui penelitian ini, penulis 

ingin melakukan perancangan buku interaktif mengenai strategi penerapan 

Pedoman Gizi Seimbang untuk orang tua. Buku interaktif yang memadukan visual 

dengan interaktivitas dapat membantu meningkatkan pemahaman orang tua. Pada 

penelitian ini, dilakukan pengumpulan data melalui pengisian kuesioner, 

wawancara, dan Focus Group Discussion (FGD). Adapun metode perancangan 

yang digunakan adalah teori Design Thinking oleh Tim Brown. Hasil perancangan 

buku interaktif difokuskan pada strategi penerapan Pedoman Gizi Seimbang untuk 

mengatasi perilaku picky eating pada anak. Jenis interaksi yang digunakan meliputi 

lift the flap dan participation untuk meningkatkan keterlibatan pembaca. Adapun 

media sekunder yang dirancang terdiri dari media promosi, gimmick, dan 

merchandise untuk menarik minat target sasaran dan memperkuat pengalaman 

pengguna. Melalui alpha test dan beta test, buku interaktif dinilai efektif dalam 

menyampaikan pesan, memberikan pengalaman membaca yang berkesan dan 

menyenangkan, serta relevan dengan target sasaran.  

 

Kata kunci: Buku Interaktif, Pedoman Gizi Seimbang, Orang Tua 
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DESIGNING INTERACTIVE BOOK REGARDING THE 

BALANCED NUTRITION GUIDELINES FOR PARENTS 

 (Elvia Phedha Virajayo) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The issue of nutrition is an important aspect that needs to be considered in primary 

school-aged children (6-12 years old) as it can interfere with their growth and 

development. Several studies have shown that children’s food consumption affects 

their physical growth, brain development, and mental health. However, the 

prevalence of nutritional problems in Indonesia remains relatively high, partly due 

to children’s tendency to be picky eaters. Encouraging children to eat has become 

a particular challenge for parents. To date, informational media that discuss 

strategies for implementing the Balanced Nutrition Guidelines are still very limited, 

especially those with interactive features. Therefore, through this research, the 

author aims to design an interactive book that introduces the strategies for 

implementing the Balanced Nutrition Guidelines for parents. The interactive book 

which combines visuals with interactivity is expected to improve parents’ 

understanding. In this study, data was collected through questionnaires, interviews, 

and Focus Group Discussions (FGD). The design method used is the Design 

Thinking theory by Tim Brown. The interactive book focuses on practical strategies 

to apply the Balanced Nutrition Guidelines to address picky eating behavior in 

children. The types of interaction used include lift the flap and participation to 

enhance reader engagement. In addition, the supporting media consist of 

promotional media, gimmicks, and merchandise designed to attract the target 

audience and strengthen the overall user experience. Through alpha and beta 

testing, the interactive book was proven to be effective in delivering the message, 

creating a memorable and engaging reading experience, and relevant to the target. 

 

Keywords: Interactive Book, Balanced Nutrition Guidelines, Parents 
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