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ABSTRAK 

 

 Perkembangan balita yang berada pada masa golden age memerlukan stimulasi 

yang tepat untuk mendukung aspek kognitif, motorik, bahasa, dan sosial-emosional 

secara optimal. Namun, dalam praktiknya, penggunaan  gadget sebagai media hiburan 

dan edukasi instan semakin mendominasi keseharian anak, sehingga berpotensi 

menimbulkan dampak negatif seperti keterlambatan perkembangan, berkurangnya 

interaksi sosial, serta gangguan konsentrasi dan emosi akibat paparan screen time yang 

berlebihan. Berdasarkan permasalahan tersebut, perancangan ini bertujuan untuk 

menghadirkan alternatif media edukatif berupa boardbook interaktif betema 

lingkungan hidup yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan balita. Metode yang 

digunakan adalah design thinking dengan tahapan emphatize, define, ideate, prototype, 

dan test, serta didukung oleh pengumpulan data melalui studi literatur, observasi, dan 

wawancara. Hasil perancangan berupa boardbook dengan elemen interakti sederhana 

seperti lipatan, geseran, dan tekstur. Yang dirancang menggunakan material aman dan 

visual yang menarik, untuk mendorong keterlibatan aktif anak dalam proses belajar. 

Melalui pendekatan ini, boardbook tidak hanya berfungsi sebagai media pengenalan 

lingkungan hidup yang dekat dengan keseharian anak, tetapi juga sebagai sarana 

stimulasi motorik halus penguatan interaksi antara anak dan orang tua. Dengan 

demikian, perancangan boardbook interaktif diharapkan dapat menjadi solusi alternatif 

untuk mengurangi ketergantungan pada gadget sekaligus menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi balita. 

 

Kata kunci : Boardbook interaktif, media pembelajaran anak usia dini, lingkungan 

hidup, balita, stimulasi perkembangan, interaksi orang tua-anak, alternatif screen time 
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ABSTRACT 

 

 The development of toddlers during the golden age requires appropriate 

stimulation to optimally support cognitive, motor, language, and socio-emotional 

aspects. However, in practice, the use of gadgets as instant entertainment and 

educational media increasingly dominates children’s daily lives, potentially causing 

negative impacts such as developmental delays, reduced social interaction, and 

disturbances in concentration and emotional regulation due to excessive screen time 

exposure. Based on these issues, this design aims to provide an alternative educational 

medium in the form of an interactive board book with an environmental theme that 

aligns with the characteristics and needs of toddlers. The method used is design 

thinking, consisting of the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test, 

supported by data collection through literature studies, observations, and interviews. 

The result of this design is a board book featuring simple interactive elements such as 

flaps, sliders, and textures, created using safe materials and engaging visuals to 

encourage active child participation in the learning process. Through this approach, 

the board book not only functions as a medium for introducing environmental concepts 

closely related to children’s daily lives but also as a tool to stimulate fine motor skills 

and strengthen parent-child interaction. Therefore, the design of this interactive board 

book is expected to serve as an alternative solution to reduce dependency on gadgets 

while creating a fun and meaningful learning experience for toddlers. 

 

Keywords: Interactive board book, early childhood learning media, environment, 

toddlers, developmental stimulation, parent-child interaction, screen time alterna
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Manfaatin dan Aulia (2024) dalam Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 

menjelaskan bahwa balita atau anak yang berada pada rentang usia satu hingga lima 

tahun, dikenal sebagai kelompok usia yang sedang berada dalam masa emas (golden 

age) perkembangan otak. Pada fase ini, proses perkembangan otak berlangsung sangat 

pesat, bahkan mencapai lebih dari 80% dari kapasitas keseluruhan, terutama ketika 

anak berada di usia 0–2 tahun. Kondisi ini menjadikan periode balita sebagai tahap 

yang sangat krusial untuk memberikan rangsangan atau stimulasi yang tepat. Stimulasi 

tersebut mencakup berbagai aspek, mulai dari perkembangan kognitif, kemampuan 

berbahasa, keterampilan sosial, hingga perkembangan motorik anak. Dalam 

penelitiannya, Manfaatin juga menuliskan bahwa pada masa ini anak memiliki sifat 

reseptif yang sangat tinggi, artinya mereka lebih mudah menerima, meniru, serta 

menyerap informasi yang diberikan. Oleh karena itu, keterlibatan lingkungan sekitar 

serta interaksi yang intens bersama orang dewasa, seperti orang tua atau pengasuh, 

menjadi faktor yang sangat menentukan dalam mendukung pertumbuhan dan 

perkembangan optimal balita. 

 Penelitian oleh Lina Rosalina (2024) dalam Jurnal Pemberdayaan dan 

Pendidikan Kesehatan mengungkapkan bahwa pengetahuan ibu, stimulasi anak, dan 

status gizi semuanya berkontribusi secara signifikan terhadap kemampuan motorik 

kasar anak usia 1–5 tahun. Dan juga tumbuh kembang pada masa balita mencakup dua 

aspek utama yang saling berkaitan. Pertama adalah pertumbuhan fisik, yang terlihat 

dari bertambahnya tinggi badan, meningkatnya berat badan, serta berkembangnya 

organ tubuh secara umum. Yang kedua adalah aspek perkembangan keterampilan, 

yang mencakup beragam kemampuan seperti motorik kasar (misalnya berjalan, berlari, 

atau melompat), motorik halus (misalnya memegang benda kecil, menyusun balok, 
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atau menggambar), kemampuan berbahasa, hingga keterampilan sosial dan emosional. 

Di fase ini, anak berada dalam tahap eksplorasi yang sangat aktif, di mana mereka 

sedang belajar menguasai keterampilan berjalan, berlari, mengucapkan beberapa kata 

hingga membentuk kalimat, berinteraksi dengan teman sebaya, dan juga menunjukkan 

rasa ingin tahu yang besar terhadap segala hal di sekitarnya. Selain itu, studi oleh 

Susanti Tria Jaya dan tim (2025) di Jurnal Abdimas Pamenang menyoroti pentingnya 

pemberian stimulasi rutin oleh orang tua (termasuk kedua orang tua) untuk mendukung 

perkembangan motorik kasar dan halus anak balita, mereka menegaskan bahwa 

kurangnya stimulasi dapat berakibat pada penyimpangan perkembangan, bahkan 

gangguan yang menetap. Apabila salah satu faktor, khususnya stimulasi, tidak 

diberikan secara memadai atau kurang seimbang, maka perkembangan anak berisiko 

mengalami hambatan. Hambatan ini bisa terjadi pada aspek kognitif, misalnya 

kesulitan memahami informasi, maupun pada aspek sosial, seperti keterlambatan 

dalam berinteraksi atau menyesuaikan diri dengan lingkungan (Andriani & Kurniawati, 

2021) 

 Orang tua sering melihat gadget sebagai solusi praktis untuk menghibur anak 

karena banyaknya aplikasi menarik yang tersedia, serta sebagai sarana edukasi karena 

contohnya aplikasi belajar, video edukatif, dan fitur interaktif yang diyakini dapat 

mempercepat penguasaan kosakata atau konsep dasar pada balita (Amri, Bahtiar, dan 

Pratiwi., 2022) dalam artikel Globalisasi dan Gadget Dikalangan Anak Usia Dini: 

Dampak Penggunaan, Peran Orang Tua dan Guru. Dalam konteks globalisasi dan 

perubahan gaya hidup digital, tekanan sosial dan keinginan agar anak tidak 

“ketinggalan zaman” juga menjadi faktor penting yang mendorong penggunaan gadget 

di usia dini. Orang tua merasa bahwa gadget bisa menjadi alat bantu untuk stimulasi 

kognitif meskipun penggunaan tersebut seringkali tanpa batasan waktu atau kontrol 

konten yang ketat (Amri dkk., 2022; Jurnal Pendidikan Tambusai)  

 Sisbintari dan Setiawati (2021) dalam studi mereka menjelaskan bahwa strategi 

digital parenting di masa pandemi, seperti pemantauan konten dan pembatasan screen 

time, menjadi upaya krusial dalam mencegah kecanduan gadget pada anak usia dini. 
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Sementara itu, Wulandari dan Anissa (2025) menemukan bahwa banyak juga orang tua 

memang setuju untuk mengenalkan teknologi digital pada anak usia dini, meski masih 

terdapat kebutuhan kuat untuk pengaturan dan pendampingan dari orang tua. 

 Dalam realita kehidupan sehari-hari, tidak sedikit balita yang justru terpapar 

screen time dalam jumlah yang jauh melebihi batas anjuran. Kondisi ini umumnya 

terjadi karena orang tua sering kali menjadikan gadget sebagai sarana hiburan cepat 

atau sebagai cara praktis untuk menenangkan anak ketika rewel. Meskipun tampak 

membantu secara instan, kebiasaan tersebut tanpa disadari mendorong anak 

menghabiskan waktu di depan layar lebih lama daripada yang seharusnya. Sejumlah 

penelitian menunjukkan bahwa paparan screen time berlebihan memiliki berbagai 

dampak negatif terhadap tumbuh kembang anak. Beberapa di antaranya adalah 

keterlambatan perkembangan bahasa, terganggunya pola tidur, menurunnya 

kemampuan konsentrasi, serta kesulitan dalam mengatur emosi. Sebuah penelitian di 

Malang, menemukan adanya keterkaitan yang kuat antara screen time yang tinggi 

dengan meningkatnya risiko tantrum serta keterlambatan perkembangan pada anak usia 

dini (Setyarini et al., 2023). Selain itu, penelitian lain menegaskan bahwa penggunaan 

gadget dalam durasi panjang cenderung mengurangi intensitas interaksi verbal anak 

dengan orang tua, sehingga kesempatan anak untuk melatih kemampuan bahasa 

menjadi terbatas (Nurjanah & Mukarromah, 2021). Tidak hanya itu, temuan dari 

penelitian lain juga memperlihatkan bahwa balita yang memiliki screen time lebih dari 

dua jam setiap harinya terbukti lebih rentan mengalami gangguan tidur dibandingkan 

dengan anak yang paparan layarnya lebih singkat (Izzaturrahman et al., 2023). Fakta-

fakta tersebut menunjukkan bahwa kebiasaan screen time berlebihan perlu menjadi 

perhatian serius, sebab jika tidak dikendalikan, dapat menghambat perkembangan 

optimal anak di berbagai aspek, baik kognitif, bahasa, maupun emosional. 

 Melihat semakin tingginya penggunaan gadget di kalangan balita dan dampak 

negatif yang menyertainya terhadap tumbuh kembang anak, diperlukan media edukatif 

alternatif yang tidak hanya menjadi pengganti, tetapi juga penyeimbang dominasi 

screen time dalam keseharian mereka. Salah satu media yang diharapkan sesuai dengan 
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kebutuhan perkembangan balita adalah boardbook. Menurut Children’s Book Council 

(2024), boardbook dirancang khusus untuk anak usia dini dengan menggunakan bahan 

karton tebal dan sudut yang dibuat membulat sehingga aman serta tahan lama meskipun 

sering digunakan. Boardbook biasanya menampilkan ilustrasi berwarna cerah dan teks 

singkat yang mudah dipahami anak, serta sering diperkaya dengan elemen interaktif 

seperti halaman lipat, bagian geser, atau permukaan bertekstur yang dapat diraba. 

Children’s Book Council (2024) juga menjelaskan bahwa kombinasi visual, teks, dan 

interaksi ini menjadikan boardbook tidak hanya sebagai media bacaan, tetapi juga alat 

stimulasi efektif yang menggabungkan rangsangan visual, motorik halus, dan 

pengalaman sensorik. Anak dapat melatih koordinasi tangan melalui aktivitas 

membuka, menggeser, maupun meraba, sekaligus mengembangkan keterampilan 

bahasa dan kognitif melalui pengulangan teks sederhana. Dengan demikian, boardbook 

mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus mendukung 

tumbuh kembang balita secara menyeluruh. 

 Dengan mengusung tema lingkungan hidup, boardbook interaktif diharapkan 

menjadi media pembelajaran yang menyenangkan sekaligus memperkenalkan anak 

balita pada lingkungan sekitar dengan pendekatan yang bermakna. Melalui ilustrasi 

hewan, tumbuhan, benda, serta aktivitas sederhana, anak tidak hanya menjadi 

pengamat pasif, tetapi juga diajak untuk mengalami dan memahami lingkungan 

disekitarnya. Pendekatan ini selaras dengan hasil penelitian oleh Amalia, Chairilsyah, 

dan Nurlita (2022) yang menunjukkan bahwa media edukatif efektif dalam 

menumbuhkan sikap peduli lingkungan pada anak usia 4–5 tahun. Media tersebut 

dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan validasi dari ahli materi dan ahli 

media, serta hasil uji coba terbatas dengan persentase kelayakan hingga 94,1%. Oleh 

karena itu, penggunaan media fisik seperti boardbook interaktif (yang memungkinkan 

anak membuka halaman, menyentuh tekstur, dan menemukan elemen tersembunyi) 

dapat mengarahkan kembali rasa ingin tahu balita ke pengalaman konkret di dunia 

nyata, ketimbang hanya terpaku pada layar digital. 
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 Harapannya, kehadiran boardbook interaktif dapat menjadi salah satu solusi 

yang efektif untuk mengurangi dominasi screen time pada balita. Berbeda dengan 

gadget yang membuat anak lebih banyak duduk diam dan hanya menerima rangsangan 

visual maupun audio secara pasif, boardbook justru mendorong anak untuk aktif 

melakukan eksplorasi fisik. Melalui aktivitas sederhana seperti membuka halaman, 

menggeser gambar tersembunyi, atau meraba tekstur tertentu, anak terlibat dalam 

proses belajar yang menyenangkan sekaligus menstimulasi motorik halus mereka. 

Selain itu, boardbook interaktif juga mengandung nilai tambah yang penting, yaitu 

keterlibatan orang tua secara langsung. Saat mendampingi anak membaca, menjelaskan 

gambar, atau mengulang kata bersama-sama, orang tua tidak hanya berperan sebagai 

pengajar, tetapi juga memperkuat ikatan emosional dengan anak. Interaksi ini 

menciptakan pengalaman bersama yang tidak bisa digantikan oleh layar gadget. 

 Boardbook interaktif ini juga diharapkan mampu menumbuhkan minat anak 

terhadap eksplorasi lingkungannya, karena anak terbiasa melihat ilustrasi dan 

kemudian menghubungkannya dengan pengalaman sehari-hari. Proses pengulangan 

kata-kata sederhana dan pengenalan gambar berwarna juga memberi kontribusi 

signifikan pada peningkatan kemampuan bahasa serta perkembangan kognitif. Selain 

itu, dengan berkurangnya paparan layar, anak memiliki kesempatan lebih baik untuk 

mengembangkan regulasi emosi, sehingga mereka dapat belajar mengelola rasa 

penasaran, kegembiraan, maupun kekecewaan dengan cara yang lebih sehat. Dengan 

demikian, penggunaan boardbook interaktif diharapkan dapat mendukung tumbuh 

kembang balita secara menyeluruh serta mengembalikan peran penting interaksi nyata 

antara anak, orang tua, dan lingkungannya.  

 

B. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

perancangan tersebut, antara lain: 
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1. Bagaimana perancangan media edukatif berupa boardbook interaktif yang 

sesuai dengan karakteristik tumbuh kembang balita, khususnya dalam aspek 

kognitif dan motorik? 

2. Bagaimana konsep interaktif pada boardbook dapat menjadi alat untuk 

mengurangi dominasi screen time pada balita dan mengarahkan kembali rasa 

ingin tahunya sekaligus memperkenalkan lingkungan sekitar? 

3. Bagaimana penerapan elemen interaktif pada boardbook bertema lingkungan 

sekitar dapat menumbuhkan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

balita? 

 

C. Batasan Masalah 

 Dalam perancangan boardbook interaktif sebagai media pengenalan 

lingkungan hidup bagi balita, diperlukan batasan masalah agar penelitian lebih spesifik, 

dan sesuai dengan tujuan perancangan. Adapun batasan permasalahan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Materi Pengenalan 

 Materi yang dimuat dalam boardbook dibatasi pada pengenalan elemen 

lingkungan hidup dasar yang dekat dengan keseharian balita, seperti hewan, 

tumbuhan, benda disekitar, keluarga, ataupun kegiatan sederhana yang bisa 

dilakukan di lingkungan sekitar. Materi difokuskan pada informasi dasar yang 

sesuai dengan kemampuan kognitif anak usia balita. 

2. Aspek Interaktif 

 Batasan interaktivitas pada boardbook meliputi fitur sederhana seperti lipatan 

(flip), geseran (slide), serta permukaan bertekstur untuk melatih motorik halus 

anak. Elemen interaktif tidak difokuskan pada teknologi digital, melainkan 

interaksi fisik yang aman dan mudah dioperasikan balita. 

3. Material dan keamanan 

 Material boardbook dibatasi pada karton tebal dengan laminasi aman, sudut 

membulat, serta finishing non-toxic yang sesuai standar keamanan mainan 
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anak. Material dipilih dengan pertimbangan durabilitas, kenyamanan 

digunakan, Dan keamanan untuk balita. 

4. Usia Pengguna 

 Target pengguna dibatasi pada balita khususnya di rentang usia anak 1-3 tahun, 

sehingga aspek desain, ilustrasi, warna, dan teks disesuaikan dengan tahap 

perkembangan bahasa, kognitif, dan motorik pada rentang usia tersebut. 

5. Desain Visual 

 Desain visual boardbook dibatasi pada gaya ilustrasi sederhana, berwarna 

cerah, serta menampilkan karakter visual yang mudah dikenali balita. 

Penyusunan teks juga dibatasi pada kalimat singkat dengan tipografi yang jelas 

agar mudah dibaca pendamping anak.  

 Dengan adanya batasan masalah ini, diharapkan perancangan boardbook 

interaktif dapat lebih fokus, tepat sasaran, dan relevan dengan kebutuhan balita sebagai 

media pengganti screen time sekaligus sarana pengenalan lingkungan hidup sederhana 

yang biasa dijumpai disekitar anak. 

 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan Perancangan  

a. Merancang media edukatif berupa boardbook interaktif yang mampu 

menstimulasi perkembangan balita, dengan konten sederhana untuk 

mendukung kognitif, melatih motorik halus, serta tema lingkungan sekitar 

yang mendorong interaksi sosial dan penanaman sikap peduli sejak dini.  

b. Menerapkan konsep interaktif pada boardbook sebagai alternatif media 

pembelajaran untuk mengurangi hiburan digital dengan memberikan 

pengalaman nyata melalui aktivitas interaktif, sehingga anak tumbuh rasa 

ingin tahu pada hal-hal disekitarnya dan lebih tertarik mengeksplorasi 

lingkungan sekitar secara langsung daripada terpaku pada layar. 

c. Menghadirkan elemen interaktif agar balita dapat belajar sambil bermain 

melalui sistem interaktif seperti lipatan, geseran, dan tekstur pada halaman, 
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sehingga pengenalan lingkungan hidup menjadi konkret, menarik, dan 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan serta bermakna. 

 

2. Manfaat perancangan  

 Pada penelitian ini, terdapat manfaat yang ditujukan untuk mahasiswa, institusi, 

anak, dan orang tua. Berikut manfaat dari perancangan boardbook interaktif ini: 

a. Bagi Mahasiswa 

 Mengembangkan kemampuan dalam melakukan penelitian, mendesain 

produk, dan membuat prototipe, serta meningkatkan pengetahuan dalam 

merancang media edukatif yang sesuai dengan karakteristik tumbuh 

kembang anak usia balita. 

b. Bagi Institusi 

 Perancangan ini diharapkan dapat bermanfaat dan dijadikan referensi 

kepustakaan serta riset dalam pengembangan media edukatif anak, 

khususnya pada bidang desain produk yang berorientasi pada kebutuhan 

pendidikan anak usia dini. 

c. Bagi Anak 

 Boardbook interaktif ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran 

yang menyenangkan, menstimulasi perkembangan kognitif, bahasa, dan 

motorik halus, serta menumbuhkan rasa ingin tahu anak terhadap 

lingkungan hidup di sekitarnya. 

d. Bagi Orang Tua 

 Perancangan ini memberikan alternatif media edukatif yang aman dan 

menarik sebagai pengganti screen time, sekaligus menjadi sarana interaksi 

yang mempererat hubungan antara anak dan orang tua dalam kegiatan 

belajar sehari-hari. 

 

 

 


