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ABSTRAK 
Merawat gigi adalah hal yang sangat penting bagi anak prasekolah agar 

terhindar dari penyakit gigi, salah satunya penyakit karies. Karies adalah hilangnya 
lapisan pada gigi akibat asam yang dibentuk oleh bakteri dalam plak gigi. Menurut 
hasil riset kesehatan dasar (RISKESDAS) 2018, 81,5% anak usia prasekolah 
mengalami karies gigi dan terus meningkat tiap tahunnya. Tingginya kasus karies 
pada anak prasekolah diakibatkan kurangnya edukasi pada anak dan kurangnya 
perhatian orang tua terhadap perawatan gigi anak agar bersih dan sehat. Menyadari 
hal ini, sebagai salah satu bentuk kewajiban untuk mengedukasi masyarakat tentang 
pentingnya merawat gigi, Syamil Dental Care ingin membuat media edukasi 
merawat gigi untuk anak usia prasekolah. Media yang dipilih adalah buku cerita 
bergambar interaktif yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan cara merawat 
gigi ke anak usia prasekolah. Agar buku yang dirancang sesuai dengan tujuan yang 
ingin disampaikan, dikumpulkan landasan, data, dan fakta yang mendukung 
perancangan melalui metode pengumpulan data yaitu studi literatur, wawancara, 
observasi, dan survei. Dalam perancangan buku ini metode riset desain yang 
digunakan adalah design thinking. Hasil yang diperoleh adalah penggunaan warna-
warna cerah dan colorful, layout yang menggunakan style window picture (gambar 
yang mendominasi) dengan white space, sudut dan bentuk yang rounded, 
penggunaan tekstur krayon yang memberi kesan kekanakan, penggunaan jenis font 
dekoratif namun tetap readible yang berkesan ceria dan ilustrasi karakter yang 
sederhana. Dalam pembuatan buku ilustrasi interaktif, elemen desain dirancang 
dengan sejelas dan sesederhana mungkin sehingga dapat pembaca mudah 
memahami pesan yang disampaikan. Fitur interaktif harus bisa mendukung cerita 
dan dapat menarik perhatian pembaca sehingga penyampaian cara merawat gigi 
dapat tersampaikan dengan baik. 

Kata kunci: Merawat gigi, Ilustrasi, Interaktif 
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ABSTRACT 
Taking care of teeth is very important for preschool children to avoid dental disease, 
one of which is caries. Caries is the loss of the coating on the teeth due to acids 
formed by bacteria in dental plaque. According to the results of basic health 
research (RISKESDAS) 2018, 81.5% of preschool age children experience dental 
caries and it continues to increase every year. The high number of caries cases in 
preschool children is caused by a lack of education in children and a lack of parental 
attention to caring for children's teeth so that they are clean and healthy. 
Recognizing this, as a form of obligation to educate the public about the importance 
of taking care of teeth, Syamil Dental Care wants to create an educational media 
for dental care for preschool-aged children. The media chosen is an interactive 
picture story book that aims to provide knowledge on how to take care of teeth to 
preschool age children. In order for the book to be designed in accordance with the 
objectives to be conveyed, the basis, data, and facts that support the design are 
collected through data collection methods, namely literature studies, interviews, 
observations, and surveys. In designing this book, the design research method used 
is design thinking. The results obtained are the use of bright and colorful colors, a 
layout that uses a window picture style (the image that dominates) with white space, 
rounded corners and shapes, the use of a crayon texture that gives a childish 
impression, the use of decorative fonts but still memorable readible cheerful and 
simple character illustration. In making interactive illustration books, design 
elements are designed as clearly and simply as possible so that readers can easily 
understand the message conveyed. Interactive features must be able to support the 
story and can attract the attention of the reader so that the delivery of how to take 
care of teeth can be conveyed properly. 

Kata kunci: Merawat gigi, Ilustrasi, Interaktif 

 

 

 

 

 

 

 

PRAKATA 
Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena atas limpahan karunia 

dan rahmat-Nya telah memberikan nikmat kesehatan dan kesempatan sehingga 



 

vi 
 

proposal tugas akhir yang berjudul “Perancangan Buku Ilustrasi Interaktif Sebagai 

Media Edukasi Cara Merawat Gigi Bagi Anak” dapat terselesaikan dengan baik. 

Penulisan proposal tugas akhir ini dalam prosesnya dapat terselesaikan berkat 

bantuan dan kontribusi dari banyak pihak. Bersama dengan proposal ini ucapan 

terima kasih diberikan kepada: 
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Negeri Jakarta. 
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3. Ibu Anggi Anggarini, M.Ds., Ketua Program Studi Konsentrasi Desain 

Grafis 

4. Ibu Dwi Agnes Natalia Bangun, M.Ds., selaku Dosen Pembimbing materi 
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5. Drs. Cecep Gunawan, M.Si., selaku Dosen Pembimbing teknis penulisan 

proposal tugas akhir. 
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BAB I PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Merawat gigi adalah hal yang sangat penting bagi anak prasekolah agar 

terhindar dari penyakit gigi, salah satunya penyakit karies. Karies adalah hilangnya 

lapisan pada gigi akibat asam yang dibentuk oleh bakteri dalam plak gigi. Menurut 

hasil riset kesehatan dasar (RISKESDAS) 2018, 81,5% anak usia prasekolah 

mengalami karies gigi dan terus meningkat tiap tahunnya. Padahal, kerusakan pada 

gigi dapat berdampak pada tumbuh kembang anak. Gigi yang rusak akan 

menyebabkan gangguan makan dan tidur sehingga penyerapan nutrisi ke dalam 

tubuh dan proses sekresi hormon pertumbuhan akan terganggu. Jika hal tersebut 

dibiarkan maka akan menyebabkan penyakit lainnya salah satunya adalah stunting. 

Tingginya kasus karies pada anak prasekolah diakibatkan kurangnya edukasi pada 

anak dan kurangnya perhatian orang tua terhadap perawatan gigi anak agar bersih 

dan sehat. 

Peran orang tua dalam membiasakan anak untuk merawat gigi sangatlah 

penting. Pada usia prasekolah, kebiasaan anak dibentuk oleh pola asuh orang tua, 

sehingga untuk membiasakan anak merawat gigi diperlukan kontribusi orang tua 

seperti mendampingi anak sikat gigi, dan lebih perhatian dengan cara merawat 

kesehatan gigi anak. Selain itu, dari sisi anak perlu adanya media edukasi yang tepat 

untuk mengenalkan cara merawat gigi. 

Salah satu cara edukasi yang efektif kepada anak usia pra-sekolah yaitu 

dengan media edukasi yang menarik seperti buku cerita ilustrasi interaktif. Buku 

cerita ilustrasi adalah buku yang menampilkan isi cerita dalam bentuk visual untuk 

mengedukasi anak dan memudahkan anak dalam menyerap informasi. 

Dibandingkan dengan buku cerita yang didominasi oleh tulisan, buku ilustrasi 

interaktif memiliki tulisan yang lebih sedikit, gambar ilustrasi yang dominan serta 

tools pendukung yang interaktif sehingga melibatkan berbagai indera anak pada 

saat menggunakan buku tersebut, sehingga akan meningkatkan kemampuan 
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sensorik dan motorik pada anak. Namun, buku cerita ilustrasi yang beredar 

dipasaran dengan tema merawat kesehatan gigi jarang ditemukan. Adapun buku 

cerita ilustrasi bertemakan cara merawat gigi yang beredar dipasaran saat ini 

memiliki kelemahan yaitu terlalu berfokus pada alur cerita tanpa menyertakan fitur 

yang interaktif sehingga anak tidak tertarik dan cepat bosan. Sebaliknya, buku 

ilustrasi bertemakan merawat kesehatan gigi yang sudah memiliki fitur interaktif di 

berbagai toko buku di Indonesia tidak memiliki alur cerita sehingga tiap 

halamannya tidak memiliki kontinuitas. 

Berdasarkan permasalahan tersebut dan keinginan Syamil dental care untuk 

membuat buku edukasi cara merawat gigi dengan bentuk buku ilustrasi interaktif, 

maka dibutuhkanlah desainer grafis untuk merancang elemen-elemen visual dalam 

perancangan buku ilustrasi interaktif sebagai media edukasi cara merawat gigi bagi 

anak sehingga visual yang ditampilkan menjadi lebih menarik dan pesna yang 

disampaikan mudah difahami oleh pembaca. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang buku ilustrasi yang menarik dan interaktif tentang cara 

merawat gigi sebagai media edukasi untuk anak usia prasekolah? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Pada pembahasan ini terfokus pada: 

1. Perancangan buku ilustrasi yang interaktif tentang cara merawat gigi 

sebagai media edukasi untuk anak usia prasekolah 

2. Komponen dan teori desain grafis yang diterapkan untuk membantu buku 

ilustrasi interaktif tentang cara merawat gigi sebagai media edukasi untuk 

anak usia prasekolah 

3. Media pendukung buku ilustrasi yang interaktif tentang cara merawat gigi 

sebagai media edukasi untuk anak usia prasekolah 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan serta manfaat yang akan didapat dari penulisan tugas akhir ini adalah: 
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1.4.1 Tujuan 

1. Menjabarkan proses perancangan buku ilustrasi sebagai media edukasi 

tentang pengasuhan anak panti asuhan yang ideal untuk usia dewasa 

awal 

2. Mendeskripsikan teori yang digunakan dalam merancang buku ilustrasi 

sebagai media edukasi tentang pengasuhan anak panti asuhan yang ideal 

untuk usia dewasa awal 

1.4.2 Manfaat 

1. Mendeskripsikan teori yang digunakan dalam penulisan tugas akhir 

untuk memenuhi kebutuhan Syamil Dental Care sebagai klien yaitu 

mendapatkan buku ilustrasi yang interaktif tentang cara merawat gigi 

sebagai media edukasi untuk target audience yaitu anak usia bawah tiga 

tahun 

2. Bagi pembaca khususnya anak prasekolah dan orangtua sehingga dapat 

memahami cara merawat gigi dengan baik  

3. Sebagai referensi bagi pembaca khususnya mahasiswa dalam menyusun 

dan merancang buku ilustrasi interaktif 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ini dibuat dengan sistematis dan terperinci guna 

mempermudah proses penulisan tugas akhir. Dalam penulisan tugas akhir ini 

terdapat 5 bab yang antar babnya memiliki satu kesatuan dalam proses 

penyusunannya, sehingga memudahkan pembaca dalam memahami isi dari laporan 

ini. 

Berikut ini adalah sistematika penulisan tugas akhir dengan judul 

“Perancangan Buku Ilustrasi Interaktif Sebagai Media Edukasi Cara Merawat Gigi 

Bagi Anak” : 

BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dan alasan dari 

pembahasan tema tugas akhir dengan judul “Perancangan Buku 
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Ilustrasi Interaktif Sebagai Media Edukasi Cara Merawat Gigi Bagi 

Anak” yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini memberi gambaran teori-teori dasar yang digunakan 

dalam perancangan buku ilustrasi interaktif sebagai dasar acuan dan 

pedoman dalam perancangan. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini membahas mengenai metode perancangan yang digunakan 

pada tugas akhir. pengumpulan data, metode riset desain, data dan 

fakta, serta analisis data dan fakta, yang kemudian dirancang 

menjadi ide kreatif. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Pada bab ini mepaparkan hasil serta pembahasan buku ilustrasi 

sebagai media edukasi tentang pengasuhan anak panti asuhan yang 

ideal untuk usia dewasa awal mulai dari perumusan konsep visual, 

proses desain hingga desain akhir yang terdiri dari alternatif desain 

dan desain terpilih, yang kemudian diaplikasikan ke dalam media 

pendukung serta pertimbangan produksi pada desain terpilih. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan perancangan dan saran yang berakitan 

dengan pembahasan perancangan buku ilustrasi yang telah diuraikan 

pada bab – bab sebelumnya. 
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BAB V KESIMPULAN 
 

5.1 Simpulan 

Setelah Perancangan  buku ilustrasi interaktif “Syamil Periksa Gigi” dilakukan, 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses kreatif buku ilustrasi “Syamil Periksa Gigi” menggunakan 

proses design thinking yang dimulai dari mengumpulkan data melalui 

observasi dan survei kepada konsumen dan kompetitor. Selanjutnya 

data diolah menjadi creative brief. Sebelum memasuki proses desain 

terdapat proses pemilihan konsep visual. Selanjutnya dilanjutkan 

dengan brainstorming dengan membuat mindmap dan moodboard 

berdasarkan arahan kreatif. Mindmap dibuat berdasarkan kata kunci 

yang didapat dari arahan kreatif, yaitu ceria, interaktif dan sesuai 

dengan anak usia prasekolah. Moodboard dibuat berdasarkan key visual 

yang didapatkan pada mindmap. Dari konsep visual tersebut dibuat 

sketsa kasar, sketsa storyboard, sketsa halus, hingga digitalisasi desain 

komperhensif. konsep visual yang telah di digitalisasi selanjutnya 

ditetapkan menjadi final art work (FAW). FAW selanjutnya 

dipalikasikan pada mockup cetak untuk diuji ketahanan dan 

readabilitynya. Langkah terakhir berupa penerapan pada media 

pendukung yaitu travel pouch.  

2. Berdasarkan proses kreatif dapat disimpulkan elemen dan prinsip yang 

sesuai dengan menvisualkan key messsage pada arahan kreatif  seperti; 

penggunaan warna pada desain buku ilustrasi interaktif yaitu warna 

colorful dan cerah sehingga memberikan kesan bersahabat dan fun; 

penggunaan elemen bentuk ilustrasi yang simple dan rounded, 

penggunaan tekstur crayon memberikan kesan keceriaan dan 

kekanakan; penggunaan font dekoratif dan memberi kesan keceriaan 

dan tidak kaku; layout yang digunakan memiliki keseimbangan 
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asimetris dengan jenis layout picture window untuk memberikan kesan 

ramai, dan ceria. 

3. Final art work Buku ilustrasi interaktif “Syamil Periksa Gigi” 

kemudian diaplikasikan pada media pendukung berupa travel pouch 

bag. Material yang digunakan pada perancangan buku ilustrasi 

interaktif adalah kayu balsa, karton board dan art carton sehingga lebih 

kuat dan tahan lama. 

5.2 Saran 

Setelah melakukan perancangan buku ilustrasi interaktif “Syamil Periksa 

Gigi”, terdapat beberapa saran untuk  Syamil Dental Care selaku klien maupun 

penelitian kedepannya: 

1. Penggunaan desain grafis pada perancangan buku ilustrasi “Syamil Periksa 

Gigi” penting untuk mengedukasi orangtua dan anak usia sekolah terkait 

pentingnya merawat gigi agar terhindar dari penyakit gigi.   

2. Perbanyak referensi agar semakin memperkaya ide dan kreatifitas dalam 

membuat perancangan buku ilustrasi interaktif untuk anak usia prasekolah.  
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LAMPIRAN 
 

1. Lembar Bimbingan Tugas Akhir 



 

 

 

 

 

 



 

 

2. Hasil survei 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

3. Transkrip Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada 5 narasumber dengan latar belakang yang 

berbeda. Narasumber pertama adalah pendiri Syamil dental care dan juga 

sebagai dokter gigi. Narasumber kedua berprofesi sebagai ilustrator,  

Narasumber ketiga adalah ibu yang memiliki anak prasekolah, Narasumber 

keempat dan kelima adalah anak usia prasekolah. 

a. Wawancara Narasumber 1 

Apa yang melatarbelakangi pembuatan buku edukasi untuk merawat gigi 

anak? 

“Jadi, sebenarnya banyak sekali faktor yang membuat saya memutuskan untuk 

membuat buku ini. Yang pertama dari hasil riset nanti kamu bisa cari di 

riskesdas yang diterbitkan kemenkes yang terbaru terkait angka karies pada 

anak yang jumlahnya tinggi sekali di Indonesia. Kemudian yang kedua dari 

pengalamanku selama praktek sebagai dokter gigi bahwa banyak kasus karies 

ini dikarenakan karena pola gosok gigi yang kurag tepat, jadi banyak sekali 

orangtua yang menyuruh anaknya menyikat gigi pada waktu sore hari padahal 

waktu malamnya si anak masih mengkonsumsi susu. Nah, hal itu yang sering 

membuat gigi anak rusak. Itu baru 1 faktor, sebenarnya banyak faktor juga 

yang membuat gigi anak rusak. Dan kerusakan gigi susu pada anak saat usia 

pertumbuhan itu parah banget loh efeknya ngga hanya untuk jangka pendek 

bahkan sampai jangka panjang dan ketika dewasa juga akan berpengaruh.” 

 

Apa yang paling seringkali dikeluhkan pasien anak saat ke dokter gigi? 

“Yang sering dikeluhkan yaitu sakit gigi karena dampak dari karies itu, anak-

anak juga seringkali masih takut-takut kalau ketemu dokter gigi apalagi ketika 

melihat alat-alat yang banyak. Maka dari itu anak-anak sebenarnya perlu 

dikenali tentang alat-alat di klinik gigi biar familiar walaupun pasti tidak bisa 

dipungkiri yang namanya takut pasti tetap ada.” 

 

b. Wawancara Narasumber 2 

Apasih yang membedakan ilustrasi anak dan ilustrasi untuk konsumsi umum? 



 

 

“Setau saya nih kalau ilustrasi untuk konsumsi anak cenderung lebih 

sederhana sih, dan biasanya mood yang ditampilkan juga ceria, lekukan tubuh 

dalam setiap karakternya juga lebih simple ngga terlalu yang realis banget 

beda kalau ilustrasi untuk dewasa kan banyak lekukan tubuhnya.” 

 

Biasanya kalau bikin ilustrasi anak, kesan apa yang ingin ditampilkan? 

“Kesan yang ingin ditampilkan biasanya keceriaan dan colorful, jadi sesuai 

juga sama karakter si anak yaitu masih suka bermain dan ceria. lalu kesan 

yang ditampilkan juga harus bisa membuat anak betah kalau lihat ilustrasi kita 

dan faham arah ceritanya kemana dari ilustrasi kita” 

 

Warna-warna apa saja ya yang cocok untuk ilustrasi anak? 

“Biasanya saya selalu pilih warna-warna primer dan cerah, terus kalau 

penggambaran objek sebisa mungkin coba pilih warna yang sebenarnya kaya 

rumput berwarna hijau, kayu warna cokelat, kulit warna jingga dan 

seterusnya” 

 

c. Wawancara Narasumber 3 

Apakah memiliki buku ilustrasi anak? 

“Iya punya, karena memang dari tiap anak pertama sampai sekarang anak 

ketiga selalu dibiasakan membaca buku dari kecil daripada bermain gadget” 

 

Apasih yang jadi pertimbangan dalam memilih buku anak? 

“Buku anak banyak yang beredar di pasaran, tapi kita juga mengkurasi saat 

ingin membeli buku anak, biasanya yang menjadi pertimbangan adalah ini 

buka membahas tentang apa, apa yang didapatkan anak saya setelah baca buku 

ini, baru tentang keunikan warna dan ilustrasi, serta terkadang 

mempertimbangkan harga” 

 

Apakah jika ada buku ilustrasi yang menggunakan fitur interaktif menambah 

pertimbangan untuk beli buku tersebut? 



 

 

“Iya betul banget, itu juga jadi pertimbangan walaupun sekarang kalau ke 

gramed atau toko buku yg umum udah jarang menemukan buku anak yang 

interaktif Ada tapi sedikit, padahal untuk anak saya sangat cocok dengan buku 

interaktif. Ketiga anak saya bisa berlama – alama baca buku salah satunya 

karena tertarik dengan mainan interaktif di halamannya” 

 

Apakah dampak bagi anak-anak yang terbiasa baca buku interaktif? 

“Saya turut melihat ya termasuk anak saya dengan anak2 lainnya yang 

terbiasa baca buku dan yang terbiasa pegang gadget. Yang biasa baca buku 

atau biasa dilatih motoriknya lebih aktif dan lebih solutif kalau lagi kumpul 

main bareng temannya apalagi kalau di sekolah” 

 

d. Wawancara Narasumber 4 

- Haloo,kamu namanya siapa? 

namaku muhammad faqih 

- halo fqih, faqih umurnya berapa? 

aku umur 6 tahun 

- Faqih suka baca buku nggak? 

Suka 

- wah keren, baca bukunya berapa kali sehari? 

bacanya kalau malem sama kalau sambil main 

- Kalau baca buku paling suka buku apa? 

sukanya buku ini.. ( menunjukkan buku growth the seed berjudul "Ternyata 

sabar itu..") 

- Kalau baca buku biasanya sama siapa? 

Baca sendiri, kalau malem suka ditemani umi bareng jano (adiknya) 

Faqih sudah pernah ke dokter gigi? 

Sudah pernah 

Kalau ke dokter gigi takut nggak faqih? 

(mengangguk sambil tersenyum malu) 

 



 

 

e. Wawancara Narasumber 5 

- Haloo,kamu namanya siapa? 

fauzan, / namanya fauzan kak.. ( dibantu ibunya)  

- haii fauzan, fauzan kakak mau tanya umurnya berapa sih fauzan? 

3 tahun 

- Fauzan suka baca buku nggak? 

(mengangguk) 

- Fauzan suka buku ini atau ini (menunjukan pilihan buku BIP berjudul "Anak 

Hewan" dan buku BIP berjudul "Dimana kataknya" )? 

yang ini (menunjuk buku anak hewan) 

- Kalau baca buku biasanya sama siapa? 

Bunda 

  



 

 

4. Tampilan Karya 
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