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ABSTRACT

RA Nurul Athfal is an early childhood education institution located in East Jakarta.
In learning practices, the media used is still dominated by books and verbal delivery
with minimal visual interaction, so that children are less interested and less actively
involved. In this digital era, children are also more often exposed to passive media
digital in platform like youtube, tiktok, etc. so more interesting and interactive
learning media is needed.The design of this final project uses the methods of
observation, interviews, and designing game cards that are tailored to the
characteristics of early childhood. In addition to the main media in the form of card
games, supporting media such as packaging, guidebooks, key chains, pins, stickers,
posters, x-banners, fans, totebag, and last is drawing books.The result of this final
project is a card game learning media to introduce 38 Indonesian traditional houses
to RA Nurul Athfal students. This media is expected to increase learning that is
more varied and does not only depend on digital media.

Keywords: Games, Learning media, Game cards, Traditional Houses

ABSTRAK

RA Nurul Athfal merupakan lembaga pendidikan anak usia dini yang berlokasi di
Jakarta Timur. Dalam praktik pembelajaran, media yang digunakan masih
didominasi oleh buku dan penyampaian verbal dengan minim interaksi visual,
sehingga anak kurang tertarik dan kurang terlibat aktif. Di era digital ini, anak-anak
juga lebih sering terpapar media pasif seperti video digital dalam platform seperti
Youtube, Tiktok, dan lain-lain. sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Perancangan tugas akhir ini menggunakan metode
observasi, wawancara, serta perancangan kartu permainan yang disesuaikan dengan
karakteristik anak usia dini. Selain media utama berupa card game, dirancang pula
media pendukung seperti kemasan, buku panduan, gantungan kunci, pin, stiker,
poster, x-banner, kipas, totebag, dan terakhir buku mewarnai. Hasil tugas akhir ini
adalah media pembelajaran card game untuk mengenalkan 38 rumah adat Indonesia
kepada siswa RA Nurul Athfal. Media ini diharapkan dapat meningkatkan
pembelajaran yang lebih variatif dan tidak hanya bergantung pada media digital.

Kata Kunci: Permainan, Media pembelajaran, Kartu Permainan, Rumah
Adat
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