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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF TENTANG 

MEMBANTU MENGELOLA RASA TAKUT AKAN GELAP 

PADA ANAK 

Anandivi Sabella Anjani 

ABSTRAK 

 

Rasa takut akan gelap merupakan salah satu ketakutan yang umum dialami oleh 

anak-anak usia 2-6 tahun. Ketakutan ini dapat memengaruhi perkembangan 

emosional dan sosial mereka jika tidak ditangani dengan baik, karena rasa takut 

yang berlebihan bisa menyebabkan kecemasan dan gangguan tidur. Penelitian ini 

bertujuan merancang media buku interaktif yang efektif untuk membantu anak-

anak mengatasi ketakutan terhadap kegelapan. Salah satu solusi yang diajukan 

adalah perancangan buku interaktif yang dapat memberikan pemahaman dan teknik 

sederhana untuk menghadapi rasa takut tersebut. Buku interaktif ini dirancang 

khusus untuk anak-anak usia 2-6 tahun di Indonesia, dengan pendekatan yang 

menyenangkan, interaktif, dan edukatif agar anak-anak tertarik dan nyaman belajar. 

Penelitian ini mencakup penyebaran kuesioner kepada orang tua, wawancara 

dengan ahli psikologi anak, FGD bersama anak anak dengan rentang usia 2-6 tahun 

serta studi referensi dan studi eksisting sebagai acuan dan pembantu media utama 

yang dirancang. Metode perancangan yang digunakan penulis dengan metode 

design thinking dari Tim Brown yaitu emphatize, define, ideate, prototype, dan test. 

Hasil dari penelitian ini berupa buku interaktif yang dirancang dapat memberikan 

dampak positif, membantu anak-anak merasa lebih percaya diri serta dapat 

mengelola rasa takut mereka terhadap kegelapan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Kata kunci: Buku interaktif, Rasa takut gelap, Anak usia 2-6 tahun 
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DESIGNING AN INTERACTIVE BOOK ABOUT HELPING 

CHILDREN MANAGE THEIR FEAR OF THE DARK 

 Anandivi Sabella Anjani 

 

ABSTRACT (English) 

 

Fear of the dark is one of the most common fears experienced by children aged 2-

6 years. This fear can affect their emotional and social development if not handled 

properly, as excessive fear can cause anxiety and sleep disorders. This study aims 

to design effective interactive books to help children overcome their fear of the dark. 

One of the proposed solutions is the design of interactive books that can provide 

simple understanding and techniques to deal with this fear. These interactive books 

are specifically designed for children aged 2-6 years in Indonesia, with a fun, 

interactive, and educational approach so that children are interested and 

comfortable learning. This study includes distributing questionnaires to parents, 

interviews with child psychologists, focus group discussions with children aged 2-

6 years, as well as reference studies and existing studies as references and aids for 

the main media designed. The design method used by the author is Tim Brown's 

design thinking method, namely empathize, define, ideate, prototype, and test. The 

result of this research is an interactive book designed to have a positive impact, 

helping children feel more confident and manage their fear of the dark in their daily 

lives. 

 

Keywords: Interactive book, Fear of the dark, 2-6 year olds 
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