TUGAS AKHIR

CARD GAME SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PEMBENTUKAN KARAKTER PADA ANAK USIA 5-7 TAHUN

UNIVERSITAS

MERCU BUANA

Oleh :
Muhamad Ade Ghaffar
41916110014

Dosen Pembimbing:
Junaidi Salam S.Ds, M.Ds

PROGRAM STUDI DESAIN PRODUK
FAKULTAS DESAIN DAN SENI KREATIF
UNIVERSITAS MERCU BUANA JAKARTA

2020



CARD GAME SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
PEMBENTUKAN KARAKTER PADA ANAK USIA 5-7 TAHUN

Muhammad Ade Ghaffar
41916110014

ABSTRAK

Dunia pendidikan yang selalu mengalami perkembangan, membuat tenaga
pendidik harus lebih kreatif untuk meningkatkan minat belajar pada siswa.
Di Indonesia, pendidikan non-formal di mulai dari jenjang Taman kanak-
kanak/PAUD/Kindergarten pada usia 5 hingga 7 tahun, pada usia tersebut
pembentukan karaker anak sangat penting untuk mendukung kehidupan
anak di masa depan. Pembentukan karakter anak usia dini dapat dibentuk
melalui berbagai macam kegiatan belajar maupun bermain yang bersifat
interaktif, menarik serta menyenangkan. Dari permasalahan tersebut
permainan dengan tema Pembentukan karakter dapat menjadi solusi untuk
dapat mengajarkan kepada anak tentang karakter yang baik. Salah satunya
melalui permainan kartu atau card game. Card game yang digunakan
sebagai sarana pengembangan karakter anak harus sesuai dengan
berberapa syarat sebagai permainan edukatif. Card game memiliki
keunggulan untuk membuat anak-anak berinteraksi satu sama lain, melatih
kemampuan berpikir dan konten pembentukan karakter dengan
mengangkat aspek kreatif dan percaya diri kedalam permainan sebagai
tema menjadi nilai edukatif pada permainan tersebut. Hasil dari produk
Card game “Bermain Bersama” menunjukan bahwa sebuah permainan
yang interaktif, menyenangkan dan dirancang menarik bisa digunakan
sebagai media pembentukan karakter yang cukup baik terutama bagi anak-
anak.

Kata Kunci: Card game, Pembentukan karakter, Kreatif dan Percaya diri,
Permainan, anak-anak
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ABSTRACT

The world of education that is always experiencing development, making
educators must be more creative to increase student interest in learning. In
Indonesia, non-formal education starts at the level of kindergarten / PAUD /
Kindergarten at the age of 5 to 7 years, at that age the formation of a child's
character is very important to support children's lives in the future. The
formation of early childhood characters can be formed through a variety of
learning and play activities that are interactive, interesting and fun. From
these problems the game with the theme of character formation can be a
solution to be able to teach children about good character. One of them
through card games or card games. Card games that are used as a means
of developing children's characters must be in accordance with a number of
requirements as educational games. Card games have the advantage of
making children interact with each other, practicing thinking skills and
character formation content by elevating creative and confident aspects into
the game as a theme being an educational value in the game. The results
of the Card game product "Playing Together" show that an interactive, fun
and interestingly designed game can be used as a medium for character
formation that is good enough, especially for children.

Keywords: Card game, Character building, Creative and Confident,
Games, children
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