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ABSTRAK 

Pendidikan adalah proses seseorang mempelajari sesuatu dalam bidang akademis 

maupun non-akademis secara formal dan informal. Salah satu pendidikan yang penting untuk 

diajarkan adalah pendidikan nilai sosial. Namun, menurut hasil kuesioner yang telah disebar, 

52,3% dari 105 responden berpendapat bahwa anak-anak usia 10-12 tahun masih kurang 

mampu menerapkan nilai sosial dengan baik, dan 86,7% responden berpendapatpembelajaran 

nilai sosial tidak cukup diajarkan di sekolah saja. Oleh karena itu diperlukannya media yang 

dapat digunakan untuk mengajarkan nilai sosial tidak hanya di sekolah tapi juga di luar sekolah. 

Perancangan ini bertujuan untuk merancang buku cerita interaktif yang mengajarkan nilai sosial 

kepada anak-anak usia 10-12 tahun, dengan fokus utama nilai sosial sesuai dengan program 

Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) tahun 2016 oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan berupa nilai mandiri, religius, integritas, gotong royong, dan nasionalis. Nilai 

sosial diajarkan melalui cerita yang berisikan peribahasa sesuai dengan nilai sosial yang akan 

diajarkan. Peribahasa digunakan dalam perancangan ini dikarenakan peribahasa adalah sebuah 

kalimat ungkapan yang berisikan nasihat dan pelajaran nilai sosial yang berdasarkan kejadian 

dalam kehidupan bermasyarakat. 

Pengumpulan data dalam perancangan ini adalah kualitatif dan kuantitatif deskriptif. 

Data primer dikumpulkan dari wawancara kepada guru sekolah dasar dan ilustrator buku anak, 

serta penyebaran kuesioner kepada keluarga anak dan anak usia 10-12 tahun. Hal ini dilakukan 

untuk mengetahui bagaimana keseharian dan sifat anak, serta cara merancang buku yang sesuai 

untuk anak usia 10-12 tahun. Sedangkan data sekunder dikumpulkan dengan analisis buku, 

artikel, dan observasi sekolah maupun toko buku. 

Media utama yang digunakan dalam perancangan ini adalah buku cerita cetak dengan 

gaya ilustrasi kartun, menggunakan warna hangat untuk menciptakan suasana ceria, 

menggunakan warna dingin untuk menciptakan suasana yang serius, menggunakan bahasa yang 

sederhana, dan dengan tambahan ilustrasi interaktif berupa Pop-Up, Lift The Flap, dan Pull Tab 

untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 

minat anak terhadap nilai yang diajarkan. 

Perancangan ini diharapkan dapat membantu tenaga pendidik, keluarga anak, dan 

masyarakat dalam meningkatkan nilai sosial anak-anak usia 10-12 tahun. 

 

Kata Kunci: Buku anak, Anak-anak, Nilai sosial, Peribahasa 
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ABSTRACT 

Education is a process when someone learns various subjects in both academic and 

non-academic fields, formally or informally. One important aspect of education for children is 

learning social values. Based on questionnaire distributed by the author, 52,3% of 105 

respondents believe that children aged 10–12 still struggle to apply social values effectively, 

and 86,7% agree that social values cannot be taught only at school. Because of this issue, there 

is a need for educational tools that can help to teach social values not only in school but also 

outside the school. This project aims to design an interactive storybook that teaches social 

values for children aged 10-12. The social values in this book are based on Penguatan 

Pendidikan Karakter (PPK), a program by the Indonesia Ministry of Education and Culture in 

2016. These values include independence, religiosity, integrity, cooperation, and nationalism. 

the social values are delivered through story that incorporate Indonesian traditional proverbs, 

because proverbs contain advice and moral lessons drawn from everyday social life. 

The data collection in this project is qualitative and quantitative descriptive methods. 

Primary data collected from interviews with elementary school teacher and children's book 

illustrator, and questionnaires given to children aged 10-12 and their families to know 

children's habits, personalities, and how to design a book for them. Secondary data collected 

from analyzing books, articles, and observing school and book store. 

The main media of this project is a printed storybook with cartoon style for the 

illustrations, warm colors to create a cheerful atmosphere, cool colors to create serious 

atmosphere, use simple and accessible language for children, and the books includes 

interactive illustrations such as Pop-Up, Lift the Flap, and Pull Tab features, to make learning 

more enjoyable and engaging. 

This project is expected to assist educators, families, and communities in strengthening 

social values in childrens aged 10-12. 

 

Keyword: Children's book, Children, Social values, Proverbs 
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