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ABSTRAK 

 
Indonesia dikenal sebagai Negara Kesatuan Republik Indonesia. Kemajuan 

bangsa ditentukan oleh generasi yang akan datang, tetapi pengetahuan dan nilai bela 

negara yang dipunyai bangsa Indonesia masih kurang baik maka dari itu perlu 

ditanamkan karakter bela negara dan rasa cinta tanah air. Kemajuan bangsa sangat 

ditentukan oleh para generasi yang akan datang, dan pendidikan anak usia dini sangat 

perlu untuk dibekali rasa cinta tanah air dan bela negara, dalam UUD 1945 UU No.3 

tahun 2002 tentang Pertahanan Negara Pasal 9 Ayat (1 dan 2) dinyatakan (1) Setiap warga 

negara berhak dan wajib ikut serta dalam upaya bela negara yang diwajudkan dalam 

Penyelenggaraan Pertahanan Negara. (2) Keikutsertaan warga negara dalam upaya 

bela negara dimaksud Ayat (1) diselenggarakan melalui pendidikan kewarganegaraan, 

pelatihan dasar kemiliteran secara wajib, pengabdian sebagai prajurit TNI secara 

sukarela atau wajib, dan pengabdian sesuai dengan profesi namun hingga kini media 

belajar  interaktif yang dekat dengan keseharian anak masih kurang yaitu dengan cara 

bermain untuk menanamkan karakter bela negara kepada anak usia dini, oleh sebab itu 

perancangan ini bertujuan memberikan media buku belajar interaktif dan iluatrasi untuk 

menarik perhatian anak yang mudah dipahami untuk menanamkan karakter bela negara 

dan cinta tanah air.  

Berdasarkan permasalahan inilah, dibutuhkan suatu media yang dapat memberi 

pondasi dan karakter kepada anak usia 4-6 tahun untuk pendidikan bela negara. 

Perancangan ini terfokus membuat suatu media yang edukasi dan interaktif bari anak 

usia dini. Menggunakan teknik pengumpulan data kuantitatif berupa kuesioner, dan 

kualitatif melalui observasi dan wawancara. Kemudian menggunakan analisa 5W+1H 

untuk menjabarkan permasalahan yang terjadi. 

Dalam pengumpulan data analisa data dan temuan dalam lapangan, yaitu anak 

usia dini cenderung menyukai bermain dan menyukai visual yang menarik dengan 

warna warni daripada tekstual. Penggunaan Bahasa yang santai dan tidak formal 

menjadi pendekatan yang tepat. Sehingga, keyword “Ceria Berbela Negara” menjadi 

acuan dalam perncangan media interaktif dan menyenangkan bagi anak usia dini.  

Hasil perancangan ini yaitu buku interaktif dengan ilustrasi serta tema pendidikan 

bela negara untuk menanamkan karakter bela negara dan cinta tanah air kepada 

generasi muda  Indonesia. Bahasa yang mudah dipahami, dan visual yang disesuaikan 

dengan ketertarikan anak usia 4-6 tahun  

 

Kata kunci: buku interaktif, bela negara, ilustrasi 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is known as the Unitary State of the Republic of Indonesia. The 

progress of the nation is determined by future generations, but the knowledge and 

values of defending the country owned by the Indonesian people are still not good, 

therefore it is necessary to instill the character of defending the country and a sense of 

love for the homeland. The progress of the nation is largely determined by future 

generations, and early childhood education is very necessary to be equipped with a 

sense of love for the homeland and defend the country, in the 1945 Constitution Law 

No. 3 of 2002 concerning National Defense Article 9 Paragraphs (1 and 2) stated ( 1) 

Every citizen has the right and is obliged to participate in efforts to defend the country 

which is embodied in the Implementation of National Defense. (2) The participation of 

citizens in the effort to defend the state as referred to in paragraph (1) is carried out 

through civic education, compulsory basic military training, voluntary or compulsory 

service as TNI soldiers, and service in accordance with the profession but until now 

interactive learning media that is close to children's daily lives is still lacking, namely 

by playing to instill the character of defending the country to early childhood, therefore 

this design aims to provide interactive and illustrated learning media to attract 

children's attention which is easy to understand to instill the character of defending the 

country and love for the homeland . 

Based on this problem, we need a media that can provide the foundation and character 

for children aged 4-6 years for national defense education. This design focuses on 

creating an educational and interactive media for early childhood. Using quantitative 

data collection techniques in the form of questionnaires, and qualitatively through 

observation and interviews. Then use 5W + 1H analysis to describe the problems that 

occur. 

In collecting data, analyzing data and findings in the field, early childhood tends to like 

playing and likes interesting visuals with colorful colors rather than textual. The use of 

language that is relaxed and informal is the right approach. Thus, the keyword "Ceria 

Berbela Negara" becomes a reference in designing interactive and fun media for early 

childhood. 

The result of this design is an interactive book with illustrations and the theme of state 

defense education to instill the character of defending the country and love for the 

homeland to the younger generation of Indonesia. Easy-to-understand language, and 

visuals that are adapted to the interests of children aged 4-6 years 

Keywords: interactive book, defend the country, illustration 
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