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ABSTRAK 

Salah satu materi yang diajarkan dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) kelas 6 

sekolah dasar adalah mengenai satelit Bulan. Bulan merupakan benda langit yang tidak dapat 

diamati secara langsung oleh mata sehingga termasuk ke dalam materi yang bersifat cukup abstrak. 

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, siswa kelas 6 berada dalam fase peralihan 

antara berpikir secara konkret dan menalar secara abstrak. Oleh karena itu, diperlukan bantuan 

media yang dapat membantu mereka memahami materi tersebut dengan lebih baik. 

Peran tenaga pendidik sangat penting, terutama terkait dengan penerapan Kurikulum 2013 

yang menekankan adanya keseimbangan antara aspek kognitif (intelektual), psikomotorik (gerak), 

dan afektif (sikap). Hal ini berbeda dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang 

cenderung lebih fokus pada aspek kognitif saja. Dengan demikian, tenaga pendidik dituntut untuk 

lebih kreatif dalam mengajar. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan menggunakan 

bantuan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Tujuannya adalah untuk memicu 

antusiasme siswa serta meningkatkan pemahaman mereka melalui penggunaan media visual. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang buku interaktif terkait satelit Bulan yang sesuai 

dengan Rencana Pembelajaran Semester (RPS). Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui wawancara, observasi, dan studi literatur. 

Teknik analisis data yang diterapkan adalah analisis deskriptif. 

Hasil penelitian yang melibatkan target audiens menunjukkan bahwa mereka lebih 

menyukai buku dengan gaya gambar kartun, karakter yang lucu dan menyenangkan, serta lebih 

memilih buku interaktif dibandingkan dengan buku ilustrasi biasa. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut, diperoleh kata kunci "Asik Menjelajah Bulan" yang mencerminkan antusiasme untuk 

berpetualang menjelajahi Bulan. Kata kunci ini secara tidak langsung mengandung ajakan kepada 

target audiens dengan menekankan pengalaman yang menyenangkan. Kata kunci tersebut 

kemudian dikembangkan menjadi konsep verbal, visual, dan media. 

Diharapkan perancangan ini dapat berkontribusi dalam meningkatkan pemahaman siswa 

kelas 6 sekolah dasar. Selain itu, buku ini juga dapat digunakan oleh tenaga pendidik dalam 

mengajarkan materi satelit Bulan dengan cara yang menyenangkan. 

Kata kunci : Satelit Bulan, Buku Interaktif, Anak Kelas 6 Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

One of the topics taught in the Lesson Plan (RPP) for 6th grade elementary school is about 

the Moon as a satellite. The Moon is a celestial object that cannot be directly observed by the eye, 

making it quite an abstract subject. According to Jean Piaget's cognitive development theory, 6th-

grade students are in a transitional phase between concrete thinking and abstract reasoning. 

Therefore, media assistance is needed to help them better understand this material. 

The role of educators is crucial, especially in relation to the implementation of the 2013 

Curriculum, which emphasizes a balance between cognitive (intellectual), psychomotor 

(movement), and affective (attitudes) aspects. This contrasts with the School-Based Curriculum 

(KTSP), which tends to focus primarily on cognitive aspects. As a result, educators are required 

to be more creative in their teaching. One way to achieve this is by using engaging and interactive 

learning media. The goal is to spark students' enthusiasm and improve their understanding through 

the use of visual media. 

This research aims to design an interactive book on the Moon satellite that aligns with the 

Semester Learning Plan (RPS). The research method used is qualitative, with data collection 

techniques including interviews, observation, and literature study. The data analysis technique 

applied is descriptive analysis. 

The research findings, involving the target audience, show that they prefer books with 

cartoon-style illustrations, cute and fun characters, and are more likely to choose interactive books 

over traditional illustrated books. Based on these findings, the keyword "Fun Exploring the Moon" 

was derived, reflecting the excitement of exploring the Moon. This keyword indirectly invites the 

target audience by emphasizing a fun experience. The keyword was then developed into verbal, 

visual, and media concepts. 

It is hoped that this design can contribute to enhancing 6th-grade students' understanding 

through the development of an engaging interactive book. Additionally, this book can also be used 

by educators to teach the material about the Moon satellite in a fun way. 

Keywords: Moon Satellite, Interactive Book, 6th Grade Elementary Students. 
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