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ABSTRACT 

 
Judul Tugas Akhir  : Perancangan Buku Cerita Bergambar “Pemimpin Anjing   

  yang Bijaksana” (Jataka 22: Kukkura-Jātaka) 
Penulis  : Zhifa Kayla Putri 
Pembimbing I : Andriyana, S.Pd., M.Pd. 
Pembimbing II : Heri Wijayanto, M.Sn 
 

 The design of the illustrated story book “The Wise Dog Leader” aims to 
produce learning media and add to the publication of Buddhist learning books for 
children in order to improve the quality of Buddhist education in Indonesia. The 
story that will be adapted into his book comes from Jataka 22: Kukkura-jātaka 
which tells a story about a dog leader who is wise in proving the truth. The 
promotional media used in the promotion of this book include Posters, Flyers, X-
banners, Gimmick (Pins, Stickers, Totebags, T-Shirts), Character Standees. 

 

In compiling this final project, the authors used literature study methods, 
questionnaires and conducted interviews during the process of collecting data 
obtained from clients of the Ehipassiko Foundation which is a non-profit 
organization with the vision of developing Buddhist teachings in Indonesia. 
 
Keywords: Picture story books, learning media 
 

Perancangan buku cerita bergambar “Pemimpin Anjing yang Bijaksana” ini 
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran serta menambah terbitan 
buku pembelajaran agama Buddha untuk anak-anak guna meningkatkan kualitas 
pendidikan agama Buddha di Indonesia. Cerita yang akan di angkat kedalam 
bukunya bersumber dari Jataka 22: Kukkura-jātaka yang mengisahkan sebua 
cerita tentang pemimpin anjing yang bijaksana dalam membuktikan kebenaran. 
Adapun media promosi yang digunakan dalam proses promosi buku ini meliputi, 
Poster, Flyer, X-banner, Gimmick (Pin, Stiker, Totebag, T-Shirt), Standee Karakter. 

 
Dalam penyusunan karya tugas akhir ini, penulis menggunakan metode 

studi pustaka, kuesioner dan melakukan wawancara saat proses pengumpulan data 
yang diperoleh dari klien Ehipassiko Foundation yang merupakan organisasi non 
profit dalam visi mengembangkan ajaran Buddha di Indonesia. 

 
Kata Kunci : Buku cerita bergambar, Media pembelajaran 
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