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ABSTRAK

Skripsi dengan judul "CERITA BERGAMBAR SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN (Untuk Merangsang Daya Imajinasi dan Kreativitas Anak
Murid Kelas 1-3 SD)" ini mengangkat tema tentang pentingnya imajinasi dan
kreativitas bagi anak-anak. Salah satu cara untuk merangsang daya imajinasi dan
kreativitas anak-anak adalah dengan menggunakan media cerita bergambar.

Cerita bergambar yang diciptakan ada 2 buah buku, yang pertama berjudul
"Petualangan Deri" menceritakan tentang seorang anak bernama Deri yang bertemu
dengan penyihir dari dimensi lain bernama Mugie, dan lalu ikut ke dunia tempat
tinggal sang penyihir yaitu Dunia Sihir Magipoe. di sana Deri berpetualang dan harus
menggahadapi seekor naga bernama Soca.

Buku kedua berjudul "Petualangan Mugie " menceritakan tentang seorang
penyihir bernama Mugie yang karena salah membaca mantra tersesat ke dunia lain
bernama Bumi, di sana ia berkenalan dengan seorang anak bernama Deri, di Bumi
Mugie berpetualang dan bertemu dengan Penculik Anak.

Kedua buku, dibuat menggunakan cat m/aquarel merek ecoline dan reevesdi
atas kertas berukuran A4, yang kemudian di print dikertas glossy berukuran sama.

Lewat kedua buku cergam tersebut diselipkan nilai-nilai positif untuk
mengajarkan anak-anak tentang pentingnya kebaikan, tolong-menolong dan kesetia
kawanan, selain itu juga terdapat 3 buah teka-teki interaktif pada setiap buku yang
menguji kecerdasan dan kemampuan berpikir anak, sehingga cergam ini bukan hanya
dapat merangsang daya imajinasi dan kreativitas anak-anak, tapi juga merangsang
kecerdasan dan kemampuan berpikir mereka.
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