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ABSTRAK

Bangsa Indonesia merupakan bangsa yang dikenal memiliki budaya budi pekerti yang baik,
ramah, dan lain-lain. Namun seiring berjalannya waktu, budi pekerti di Indonesia semakin
memudar karena berbagai faktor, antara lain globalisasi dan modernisasi. Globalisasi
dianggap membawa kemajuan dalam filsafat, sains, dan teknologi namun dalam proses itu
berdampak pada aspek moral bangsa dan negara. Sehingga setiap individu harus
mempunyai dasar untuk dapat mengantisipasi dampak baik maupun buruknya. Pendidikan
budi pekerti adalah pendidikan yang memberikan bekal pada seseorang untuk berperilaku
dalam kehidupan sosial. Pendidikan budi pekerti di sekolah-sekolah pada saat belum
berhasil ditanamkan pada anak-anak secara optimal. Pendidikan anak-anak lebih
menekankan pada pendidikan akademik sehingga cenderung mengesampingkan atau
melupakan pendidikan budi pekerti. Metode penelitian dan pengambilan data dan informasi
diperoleh dari berbagai sumber antara lain wawancara, pustaka, website, dan observasi
lapangan. Metode yang digunakan melalui strategi kreatif perancangan ini adalah strategi
dengan metode belajar sambil bermain yang dapat dinikmati oleh anak-anak baik
perempuan maupun laki-laki, sehingga anak-anak tidak merasa digurui secara langsung.
Melalui beberapa permainan, anak belajar mengenal budi pekerti dengan cara yang
menyenangkan bagi mereka. Dengan demikian, pengenalan budi pekerti tidak akan terasa
membosankan. Metode dalam perancangan ini adalah story telling, metode ini memiliki
banyak manfaat bagi seorang anak. Fungsi utama dari suatu story telling adalah
menanamkan nilai positif kepada seorang anak. Oleh karena itu perancangan buku story
telling sebagai media komunikasi visual pengenalan budi pekerti kepada anak sedini
diharapkan dapat menjadi jawaban atau solusi atas rumusan masalah dalam perancangan
ini. Perancangan yang dapat menjadi sarana untuk mengembalikan citra bangsa Indonesia
berbudi pekerti luhur.

Kata kunci: budi pekerti, anak-anak, story telling

Indonesian is a nation that is known to have a culture of good manners, friendly, and others.
But over time, the manners in Indonesia is fading due to various factors, such as
globalization and modernization. Globalization is considered to bring advances in
philosophy, science, and technology, but in the process have an impact on the moral aspect
of the nation. So that each individual should have a foundation to be able to anticipate the
impact of both good and bad. Character education is education that provide supplies to a
person to behave in social life. Character education in the schools at the time have not been
successfully implanted in children optimally. Children's education is more emphasis on
academic education that tends to put aside or forget about character education. Research
methods and data collection and information obtained from various sources such as
interviews, literature, websites, and field observations. The method used by creative
strateqy is a strategy to design playful learning method that can be enjoyed by children of
both women and men, so that the children do not feel patronized directly. Through some
games, children learn about manners in a fun way for them. Thus, the introduction of
character will not seem boring. This is a method in the design of story telling, this method
has many benefits for a child. The main function of a story telling is to instill positive values

to a child. Therefore the design of the book as a story telling medium of visual
communication character recognition to children as early as expected may be the answer or
solution to the formulation of the problem in this design. Design that can be a means to
restore the image of Indonesia noble character.

Keywords: character, children, story telling
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