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Book Design: Pengenalan Moral untuk Anak Usia 7-12 tahun

Dewasa ini, banyak sekali orang tua yang hanya memiliki sedikit waktu untuk
mendidik anaknya, dikarenakan kedua orang tuanya sibuk bekerja, selain itu juga
ditambahnya dengan orang tua yang menikah muda, sehingga mereka belum siap
memiliki anak tetapi sudah memiliki anak, akibatnya nilai moral anak mulai ‘hilang’
sedikit demi sedikit. Dengan buku ini, anak-anak akan mulai diperkenalkan moral yang
paling dasar dengan cara yang menarik tanpa membuat anak-anak bosan, yaitu dengan
gambar-gambar yang menarik dengan diberi sedikit text, dan juga penerapan pop-up

pada setiap halamannya.
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