
TUGAS AKHIR 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF STOP PET ABUSE 

 

SEBAGAI MEDIA EDUKASI UNTUK ANAK USIA DINI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan dalam memperoleh gelar Sarjana (S-1) 

 

 

Oleh : 

 

Qisthin Putri Addini 

20052010067 

Dosen Pembimbing 1 : 

 

Masnuna, ST., M.Sn 

 

Dosen Pembimbing 2 : 

 

Restu Ismoyo Aji, S.Sn., M.A. 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAWA TIMUR 

2023/2024 









iv  

ABSTRAK 

Kasus penyiksaan pada hewan (Animal Abuse) masih terjadi di Indonesia, catatan dari 

Asia For Animals Coalition 1.626 dari 5.480 konten yang tersebar melalui sosial media terkait 

penyiksaan hewan di dunia yang berlokasi di Indonesia dengan unggahan 1.569 konten. Masih 

banyak orang yang tidak menyadari tindakan apa yang dapat dikategorikan perilaku penyiksaan 

hewan, dan selaku orang tua banyak yang masih belum sepenuhnya sadar akan pentingnya 

mengajarkan kepada anaknya cara memperlakukan hewan dengan baik. Khususnya pada anak 

usia dini karena mereka masih baru belajar tentang dunia luar serta lingkungan sekitar, dan 

waktu yang tepat dalam memberikan pemahaman agar terbentuk mindset yang bagus selama 

berkembang dan menurut psikolog jika anak yang menyiksa hewan bisa mengalami gangguan 

pada kepribadiannya dan menyakiti siapapun tanpa rasa salah. 

Dalam hal ini, edukasi tentang penyiksaan hewan diperlukan mulai dari anak usia dini 

yaitu umur 4-6 tahun karena masuk dalam lingkungan sekitarnya yaitu hewan peliharaan yang 

akan mencegah perilaku menyiksa hewan peliharaan (Pet Abuse) saat dewasa nanti. Anak usia 

dini akan memahami metode pembelajaran dengan bermain serta belajar, maka ditemukan 

solusi berupa media pembelajaran edukasi buku interaktif bergambar yang bertujuan dapat 

mengembangkan akal anak dan dapat membangun pengetahuan serta pemahaman dalam 

berperilaku yang baik dengan cara menyayangi sesama makhluk hidup disekitarnya. Makalah 

ini akan menjelaskan proses tahapan desain bagaimana menghasilkan sebuah konsep hingga 

terbentuk buku interaktif yang efektif. 

Kata Kunci : Hewan Peliharaan, Buku Interaktif, Pet Abuse 



v  

ABSTRAC 

Cases of violence against animals (Animal Abuse) still occur in Indonesia, notes the 

Asia For Animals Coalition. 1,626 of the 5,480 contents distributed via social media related to 

violence against animals in the world were in Indonesia with 1,569 contents uploaded. There 

are still many people who do not know the impacts of violence against animals, and there are 

still many parents who do not fully realize the importance of teaching children how to treat 

animals well. Especially in early childhood because they are still just learning about the outside 

world and the surrounding environment, and this is the right time to provide understanding so 

that good thought patterns are formed during their development period and according to 

psychology, children who abuse animals can experience personality disorders and hurt anyone 

without feel wrong. 

In this case, education about violence against animals is very necessary starting from 

an early age, namely 4-6 years old because they are included in the surrounding environment, 

namely pets, so that they will avoid the behavior of torturing pets (Pet Abuse) when they are 

adults. Early childhood children will understand learning methods by playing and learning, so 

solutions are found in the form of educational learning media, interactive picture books which 

aim to develop children's thinking power and can build knowledge and understanding in 

behaving well by loving other living creatures around them. . This article will explain the design 

stage process of how to produce a concept to create an effective interactive book. 

Keywords: Pets, Interactive Books, Pet Abuse 
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