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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF BERBASIS HIGH 

SCOPE UNTUK MENDORONG IMAJINASI DAN 

AKTIVITAS BERMAIN ANAK 

 (Tasya Lonica Indah) 

ABSTRAK 

 

Pembelajaran anak diusia dini menjadi salah satu hal yang berdampak pada 

perkembangan anak. Imajinasi sebagai bagian utama dari perangkat kognitif 

manusia yang dapat menstimulasi aspek pertumbuhan kognitif, fisik motorik, 

bahasa, sosial emosional dan moral. Permasalahan tersebut dilakukan dengan 

penerapan model High Scope sebagai solusi mengatasi proses pembelajaran anak 

usia dini. Akan tetapi, model pembelajaran High Scope belum diketahui secara 

meluas hingga sejumlah guru pendidikan anak usia dini tidak memiliki pengetahuan 

yang memadai mengenai model pembelajaran High Scope. Adanya permasalahan 

terhadap desain yang diangkat, media pembelajaran anak masih kurang efektif dan 

menarik dengan penggunaan media interaktif belum optimal. Berdasarkan hal yang 

telah disampaikan, penulis mengajukan perancangan buku interaktif sebagai 

langkah awal dengan menggunakan metode Design Thinking oleh Sharon Boller 

dan Fletcher (2020) dalam “Design Thinking for Training and Development” 

sebagai tahapan dalam melakukan perancangan buku interaktif. Perancangan buku 

interaktif menggunakan pendekatan kualitatif, dengan teknik pengumpulan data 

berupa wawancara, observasi, dan focus group discussion. Proses perancangan 

buku interaktif juga dilakukan pengujian terhadap target audiens melalui Beta Test 

untuk mendapatkan respon pengguna dan masukan dari target. Sehingga hasil dari 

perancangan buku interaktif berupa buku aktivitas permainan membuat sup yang 

dituangkan kedalam model pembelajaran High Scope untuk mendorong imajinasi 

dan aktivitas bermain anak. 

 

 

Kata kunci: Buku Interaktif, Imajinasi, High Scope, Early Childhood Years 
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DESIGNING INTERACTIVE BOOK BASED HIGH SCOPE TO 

ENHANCE CHILDREN'S IMAGINATION AND PLAY 

ACTIVITIES 

 (Tasya Lonica Indah) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Early childhood education plays a crucial role in children’s overall development. 

Imagination, as a core component of the human cognitive system, is able to 

stimulate cognitive, physical–motor, language, socio-emotional, and moral 

development. This issue is addressed through the implementation of the High Scope 

learning model as a solution to improve early childhood learning processes. 

However, the High Scope learning model is not yet widely recognized, resulting in 

many early childhood educators having limited knowledge of its implementation. 

In addition design-related issues, interactive media has not been optimally utilized. 

Based on these conditions, this study proposes the design of an interactive book as 

an initial step with adopts the Design Thinking approach by Sharon Boller and 

Fletcher (2020) in Design Thinking for Training and Development as a framework 

for developing the interactive book. A qualitative approach is applied, with data 

collected through interviews, observations, and focus group discussions. The 

interactive book design is also tested with the target audience through beta testing 

to obtain user responses and feedback. The final outcome is an interactive activity 

book centered on making soup, designed within the High Scope learning model to 

encourage children’s imagination and active play.  

 

Keywords: Interaktive Book, Imagination, High Scope, Early Childhood Years 
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