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Abstrak 

Perancangan ini berjudul “Perancangan Media Edukasi Tentang Nilai 

Kepemimpinan Kepada Anak Melalui Sosok Penghulu Di Minangkabau” sebagai 

media pembelajaran, hal ini menjadi solusi dari kurangnya pengetahuan anak-anak 

terhadap kepemimpinan serta kebudayaan. Solusi ini ditampilkan melalui bentuk 

buku cerita bergambar, metode perancangan ini menggunakan analisis SWOT. 

Sedangkan untuk proses perancangan meliputi obserfasi, wawancara, data 

kepustakaan dan dokumentasi. Dalam proses penciptaan karya melalui beberapa 

tahap yang terstruktur dimulai dari brandstorming, storyline, storyboard, sketsa, 

digitalisasi, dan layout. Buku cerita bergambar merupakan media yang informatif 

yang mampu ditangkap dengan baik oleh indra penglihatan bagi anak-anak. Buku 

cerita bergambar dirancang dengan teknik ilustrasi anak. Adapun media 

pendukungnya seperti game, x-banner, poster, media sosial, dan merchandise.  

 

Kata kunci: Buku Cerita Bergambar, Kepemimpinan, Penghulu, Edukasi. 
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Abstrak 

This design titled ” designed media education on the  value of leadership to children 

through the archangel in Minangkabau” as a learning medium, it provides a potent 

solution to the children’s strong knowledge of leadership and cultural barriers. This 

solution is presented in the image of the picture in stories, this method of design using 

SWOT analysis. As for the design process includes obserpation, interviews. 

Literature data,and documentation. The creation of the work went trough seferal 

stages of the creation starting from brandsound, storyline, storyboard, sketches, 

digitalization, and the layout. Of genealogical frameworks picture in stories are an 

informative medium that is well captured by the sense of sight for children. Illustrated 

storybooks are designed with child illustration technigues. As for suppoting media 

such as gake, x-banner, poster, social media, and merchandise.    

 

Keyword: Picture In Stories, Leadership, Penghulu, Education. 
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