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LEMBAR PERSEMBAHAN

MOTTO

“If you think you have to do something really well it will be stressfull, just do as
you usually do. It means you have done excellently. Enough, no need to force it to
be even better.”

(Park Jihoon of TREASURE)

Skripsi ini dipersembahkan kepada:

“Diri saya sendiri yang telah bisa mendisplinkan diri dan waktu untuk
menyelesaikan skripsi ini tepat waktu. Kepada kedua orang tua saya yang
senantiasa mendoakan dan mendukung fisik dan mental. Kepada keluarga, dosen
pembimbing, teman-teman terdekatku, TREASURE, dan seluruh pihak yang terkait
dalam proses pembuatan skripsi ini, untuk kepercayaan, dukungan dan semuanya

saya ucapkan terimakasih.”



ABSTRAK

Visualisasi Permainan Manner Castle Sebagai Media Pengenalan Adab Pada
Anak Usia 6-8 Tahun Menggunakan Teknik lustrasi Digital Whimsical
Dengan Metode Design Thinking

Widia Sania, 2023: 71 halaman

Adab mestinya sudah dikenalkan kepada anak sedini mungkin. Usia 6-8 tahun adalah usia
yang tepat untuk memperkenalkan anak kepada adab. Pentingnya memberikan pengenalan
adab sejak dini untuk menumbuhkan rasa empati pada diri anak. Untuk memperkenalkan
adab pada anak tidak bisa dengan cara yang monoton, anak-anak yang sedang masa aktif
membutuhkan hiburan dalam pembelajaran dan memahami materi. Board game muncul
sebagai salah satu media yang menunjang kegiatan pengenalan adab tersebut dengan cara
yang menarik dan menyenangkan. Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: (1) Untuk
mendesain visualisasi board game Manner Castle menggunakan Teknik llustrasi Digital
dengan style Whimsical sebagai media pengenalan adab bagi anak-anak usia 6-8, (2 Untuk
mengedukasi anak-anak usia 6-8 tahun tentang adab sehari-hari dengan cara yang menarik
dan menyenangkan melalui board game Manner Castle. Metode pengembangan yang
digunakan pada media board game ini adalah Design Thinking yang mencakup langkah-
langkah: Pengumpulan Data (Empathize), Analisis Kebutuhan (Define), pengonsepan
(Ideate), Pembuatan (Prototype), dan Pengujian (Test). Hasil dari penelitian ini berupa
media permainan board game yang Bernama Manner Castle tentang pengenalan adab.
Media board game ini divalidasi oleh ahli media dan ahli materi serta diujicobakan pada
anak-anak usia 6-8 tahun.

Kata Kunci—Adab, Board Game, llustrasi Digital
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ABSTRACT

Visualization of Manner Castle Game as a Media for Introducing Manners in
Children Aged 6-8 Years Using Digital Whimsical Illustration Techniques
with the Design Thinking Method

Widia Sania, 2023: 71 pages

Manners should be known to children as early as possible. Age 6-8 years is the right age to
introduce children to manners. The importance of providing an introduction to manners
from an early age to foster a sense of empathy in children. To introduce good manners to
children cannot be done in a monotonous way, active children need entertainment in
learning and understanding the material. Board games are here as a medium that supports
the introduction of manners in an interesting and fun way. This study has the following
objectives: (1) Designing a Manner Castle board game visualization using Digital
Illustration Techniques with Whimsical style as a medium for introducing manners to
children aged 6-8 years, (2) Educating children aged 6-8 years about daily manners day in
an interesting and fun way through the Manner Castle board game. The development
method used in this board game media is Design Thinking which includes the steps: Data
Collection (Empathize), Needs Analysis (Define), Conceptualization (ldeate), Making
( Prototype), and Test (Test). The results of this study are in the form of a board game
media entitled Manner Castle about the introduction of adab. This board game media has
been validated by media experts and material experts and tested on children aged 6-8 years.

Keywords—Adab, Board Game, Digital Illustration
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