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ABSTRAK 

Fenomena yang terjadi akhir-akhir ini seperti kekerasan dalam rumah tangga, pelecehan 

seksual, pencurian, bahkan pembunuhan. Faktor utama dari terjadinya kejadian tersebut adalah 

kurangnya keimanan dan ketaqwaan serta rasa takut terhadap Allah SWT. Oleh sebab itu, 

pentingnya meningkatkan kualitas iman menjadi faktor utama untuk mengurangi bahkan 

menghilangkan kejadian-kejadian buruk seperti yang telah disebutkan. Cara meningkatkan 

kualitas iman ialah dengan metode mendekatkan diri serta mengenal Allah SWT lebih dalam. 

dan salah satu dari sekian banyak cara untuk mengenal Allah SWT yaitu melalui nama-nama 

baik-Nya atau yang biasa disebut dengan Asmaul Husna. Sebagai seorang Muslim, orang tua 

wajib menanamkan hal tersebut pada anak saat usia mereka masih belia. Hal itu dikarenakan, 

otak anak lebih mudah mengingat dan bekerja secara maksimal pada saat mereka masih berusia 

dini. Anak cenderung merasa bosan saat mempelajari sesuatu jika media yang mereka gunakan 

menggunakan metode yang biasa saja. Di usia anak-anak, mereka membutuhkan media belajar 

yang harus menyalurkan imajnasi kreatif mereka, dan salah satu solusi dari media  pembelajaran 

tersebut adalah buku interaktif. 

Penelitian ini menggunakan metode riset kuantitatif dengan teknik pengumpulan data 

primer melalui wawancara, observasi, dokumentasi dan kuesioner. Sedangkan sumber 

pengumpulan data sekunder melalui buku dan jurnal. Melalui tahapan tersebut, konsep 

perancangan buku interaktif ini nantinya disesuaikan dengan karakteristik target audiens yang 

sedang berada di bangku SD kelas 1.  

Setelah terkumpulnya hasil data analisis yang dilakukan, didapatkan data bahwa anak kelas 

1 SD masih ada yang belum mengenal dan menghafal Asmaul Husna, hal ini disebabkan oleh 

sistem pembelajaran dan mengenalkan Asmaul Husna dari sekolah maupun dari rumah yang 

kurang maksimal. Maka dari itu, perancangan buku interaktif pengenalan Asmaul Husna pada 

anak kelas 1 SD perlu dilakukan. Perancangan buku interaktif Asmaul Husna ini berfokus pada 

Asmaul Husna Ar-Rahmaan dan Ar-Rahiim karena mengacu pada kurikulum pembelajaran 

Sekolah Dasar kelas 1. 

Konsep desain pada perancangan ini mengacu pada keyword “Ceria Mengenal Asmaul 

Husna” berdasarkan pada karakteristik target audiens. Diharapkan buku interaktif ini dapat 

membantu anak dalam mengenal dan menghafal Asmaul Husna melalui cara yang menarik dan 

tidak membosankan.  

 

Kata Kunci : Asmaul Husna, Buku Interaktif, Anak Kelas 1 SD, Ceria. 
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ABSTRACT 

Phenomena that have occurred lately such as domestic violence, sexual harassment, 

theft, and even murder. The main factor in the occurrence of this incident is the lack of faith 

and piety and fear of Allah SWT. Therefore, the importance of increasing the quality of faith is 

the main factor to reduce or even eliminate bad events as mentioned. The way to improve the 

quality of faith is by getting closer and knowing Allah SWT more deeply. And one of the many 

ways to get to know Allah SWT is through His good names or what is commonly called Asmaul 

Husna. As a Muslim, parents must instill this in their children when they are young. That's 

because, children's brains are easier to remember and work optimally when they are still at an 

early age. Children tend to feel bored when learning something if the media they use uses 

ordinary methods. At the age of children, they need learning media that must channel their 

creative imagination, and one of the solutions for this learning media is interactive books. 

This study uses quantitative research methods with primary data collection techniques 

through interviews, observation, documentation and questionnaires. While the source of 

secondary data collection through books and journals. Through these stages, the concept of 

designing this interactive book will later be adapted to the characteristics of the target audience 

who are in grade 1 elementary school. 

After collecting the results of the data analysis carried out, it was found that there are 

still grade 1 elementary school children who do not know and memorize Asmaul Husna, this is 

due to the learning system and introducing Asmaul Husna from school and from home which 

is not optimal. Therefore, designing an interactive book introducing Asmaul Husna for 1st 

graders needs to be done. The design of Asmaul Husna's interactive book focuses on Asmaul 

Husna Ar-Rahmaan and Ar-Rahiim because it refers to the grade 1 elementary school learning 

curriculum. 

The design concept in this design refers to the keyword "Cheers to Know Asmaul Husna" 

based on the characteristics of the target audience. It is hoped that this interactive book can 

help children recognize and memorize Asmaul Husna in an interesting and not boring way. 

 

Keywords: Asmaul Husna, Interactive Books, 1st Grade Children, Cheerful. 
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