PENGKARYAAN
Perancangan media permainan kartu kuartet untuk mengenalkan ragam kebudayaan Nusantara kepada anak usia 9-12 tahun

Diajukan untuk memenuhui syarat akhir dalam menempuh sarjana desain di bidang Desain Komunikasi Visual
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1.1.  Latar belakang
Dalam Konteks Republik Indonesia, Nusantara adalah keseluruhan pulau yang termasuk kedalam kedaulatan R.I. Pada zaman Singhasari-Majapahit. “nusa” berarti “tempat yang harus dicapai melalui laut”, yang dibedakan dari tempat-tempat di tepian sungai maupun tempat-tempat di ‘pedalaman’ daratan. Adapun sekarang ini, di dalam bahasa Indonesia, “nusa” berarti “pulau”. Keduanya memiliki kesamaan dan perbedaaan. Yang sama pada kedua zaman itu adalah bahwa kata majemuk “nusantara” itu mengandung konotasi persatuan. (Edi Sedyawati, tlassinurat, 9.40;).
Seperti yang telah kita ketahui bahwa Indonesia adalah negara yang terkenal akan ragam kebudayaannya. Unsur kebudayaan tersebut bisa kita lihat mulai dari : sistem agama,  politik, teknologi, pengetahuan, ekonomi, bahasa, dan kesenian (7 unsur kebudayaan). Dalam hal ini yang disebutkan adalah ragam kebudayaan Nusantara, maka yang dimaksud adalah keseluruhan suku-suku bangsa di Indonesia yang  merupakan kebudayaan daerah, umumnya mengandung unsur tradisional. Di setiap 34 provinsi masing-masing mempunyai hal itu namun dengan ungkapan atau ekpresi yang berbeda-beda.
Kebudayaan berasal dari bahasa Sansakerta, yaitu Buddhayah yang merupakan bentuk jamak dari kata buddhi yang artinya akal. Sehingga kebudayaan bisa dipandang sebagai hal-hal yang berkaitan dengan akal. Menurut Koentjaraningrat, kebudayaan merupakan seluruh sistem gagasan, rasa, tindakan serta karya yang dihasilkan manusia dalam kehidupan bermasyarakat yang dijadikan miliknya dengan belajar.
Meskipun Indonesia telah dikenal kaya akan kebudayaannya yang beragam oleh dunia, namun ternyata masyarakat Indonesia sendiri pun masih banyak yang kurang paham dan mengenal ragam kebudayaan di Indonesia. Hal ini menyebabkan kurangnya rasa peduli masyarakat terutama generasi muda dalam melestarikan kebudayaannya. Masyarakat saat ini terutama generasi muda malah tertarik untuk mempelajari kebudayaan yang berasal dari luar/asing. Hal yang dikhawatirkan adalah selain terancam punahnya kebudayaan sendiri, juga akan hilangnya identitas sebuah bangsa. “Konsumerisme kebudayaan dari luar secara tidak seimbang bukan hanya mengancam kebudayaan tradisional, hal ini juga berdampak pada pendangkalan kebudayaan yang berakibat dalam pembentukan kepribadian manusia”. (Prof. Dr. H.A.R. Tilaar. M.Sc. Ed. : Pendidikan, Kebudayaan dan Masyarakat Madani Indonesia).
1.2.  Data dan fakta
Fenomena :
	Perasaan bangga dan kepedulian melestarikan kebudayaan kurang tertanam pada generasi muda saat ini. Minat mereka untuk mempelajarinya dinilai kurang dan malah tertarik untuk mempelajari kebudayaan luar/asing. Sangat disayangkan Indonesia dengan kekayaan kebudayaannya yang beragam dan telah dikenal oleh dunia, akan tetapi masyarakatnya kurang peduli. Masyarakat Indonesia sendiri masih banyak yang kurang paham dan mengenal akan ragam kebudayaan yang ada di Indonesia. Demikianlah hal yang dapat disimpulkan dari ungkapan Koordinator IndoWYN Lenny Hidayat, Program Specialist Unesco Office, Masanori Nagaoka, dan Wakil Koordinator IndoWYN Hindra Liu, pada saat jumpa pers Pelatihan dan Pendidikan Warisan Budaya untuk Kaum Muda Indonesia. (Sumber : http://nasional.kompas.com/read/2008/11/26/17323361/generasi.muda.kurang.peduli.budaya.sendiri, diakses pada 19-11-2017).
	Kebudayaan merupakan identitas suatu bangsa, maka dari itu jika sebuah kebudayaan hilang, maka bangsa tersebut tidak mempunyai identitas. Untuk itulah kenapa keharusan menjaga dan melestarikan kebudayaan sangat penting. Masyarakat terutama generasi muda harus mempunyai peran dalam melestarikan kebudayaan. Generasi muda merupakan sebuah asset bagi suatu Negara, tidak hanya masa depan kebudayaan, akan tetapi lebih pentingnya adalah masa depan bangsa ini yang juga bergantung pada generasi muda. (Sumber : https://www.kompasiana.com/rizal.abd.aziz./budaya-dan-generasi-muda_555460eeb67e616d14ba54af, diakses pada 19-11-2017).
	Ketidak pedulian ini juga dipengaruhi oleh derasnya arus globalisasi dan kemajuan teknologi saat ini. Dimana kebudayaan-kebudayaan luar/asing dengan mudah bisa masuk. Hal ini sedikit demi sedikit mempengaruhi pola pikir masyarakat dan akhirnya melupakan kebudayaannya. “ Apabila orang-orang sudah meninggalkan kebudayaannya dan lebih memilih menerima kebudayaan luar/asing, dampaknya adalah pendangkalan kebudayaan yang berakibat dalam pembentukkan keperibadian manusia. Rendahnya pemahaman masyarakat terhadap kebudayaan membuat mereka mudah mengikuti kebudayaan luar/asing tanpa mengimbangi dengan kebudayaan sendiri. (Prof. Dr. H.A.R. Tilaar. M.Sc. Ed. Dalam bukunya : Pendidikan, Kebudayaan dan Masyarakat Madani Indonesia).
Isu :
	Ketertarikan masyarakat Indonesia terutama generasi muda saat ini terhadap kebudayaan sendiri memang dinilai kurang. Hal ini terjadi, salah satu faktor penyebabnya adalah kurangnya informasi kekayaan yang dimiliki bangsa Indonesia. Hal tersebut di ungkapkan oleh Koordinator IndoWYN Lenny Hidayat, Program Specialist Unesco Office, Masanori Nagaoka, dan Wakil Koordinator IndoWYN Hindra Liu, pada saat jumpa pers Pelatihan dan Pendidikan Warisan Budaya untuk Kaum Muda Indonesia. Sehingga pengetahuan akan kebudayaan sendiri pun kurang diketahui oleh masyarakat terutama generasi muda saat ini. (Sumber : https://www.kompasiana.com/rizal.abd.aziz/ budaya-dan-generasi-muda_555460eeb67e616d14ba54af, diakses pada 19-11-2017).
Salah satu faktor lainnya yang menurunkan kepedulian masyarakat akan kebudayaannya adalah pengaruh arus globalisasi. Hal tersebut di ungkapkan oleh Menkominfo Tifatul Sembiring. Beliau merasa prihatin atas semakin lemahnya ketahanan identitas bangsa Indonesia. Hal ini terjadi seiring berlangsungnya pengaruh globalisasi terhadap semua bentuk kebudayaan. Kemajuan teknologi dalam mendapatkan sebuah informasi ICT (Information Communication Technology) merupakan sebuah sarana yang digunakan dalam menebar pengaruh kebudayaan antar bangsa-bangsa di dunia. Menkominfo Tifatul juga mengatakann "Kalau identitas kita sebagai bangsa hilang dan tergerus oleh pengaruh globalisasi, maka ini dapat mengancam eksistensi Indonesia di tengah-tengah kehidupan dunia,". Identitas itu adalah value (nilai) yang kita anut, budaya kita, tradisi kita. (Sumber : http://nasional.kompas.com/read/2010/03/31/14140712/Tifatul.Globalisasi.Sebabkan.Identitas.Bangsa.Melemah , diakses pada 12-11-2017).
Hal yang sama pun diungkapkan dalam catatan Panitia Kerja Rancangan Undang-Undang Kebudayaan, bahwa globalisasi dipandang membawa berbagai dampak negative terhadap eksistensi dan ketahanan unsur-unsur kebudayaan di Indonesia. (Sumber : Kompas cetak 20 oktober 2015 , http://kebudayaan.kemdikbud.go.id/ditkt/2016/02/11/kliping-diskusi-harian-kompas-tentang-ruu-kebudayaan-hantu-globalisasi-dan-identitas/, diakses pada 12-11-2017).
Opini : 
Proses pemahaman keberagaman kebudayaan Nusantara tidak terbatas pada pengertian konseptual melalui kata-kata saja, melainkan harus juga menyertakan contoh-contoh ekpresi budaya melalui bunyi, gerak, atau wujud-wujud visual. Oleh karena itu dibutuhkan media ajaran mengenai berbagai kebudayaan suku bangsa disertai contoh-contohnya, Baik melalui jalur formal ataupun nonformal kiranya perlu diperhatikan lebih kepada apa yang berada dalam ranah pembentukan watak. Perlu disadari juga bawha apa yang disebut nilai-nilai luhur itu tidak hanya dapat terkandung dalam sastra atau model lainnya. Tetapi juga dalam music, tarian, busana, tata pergaulan, teknologi tradisional dan lainnya. (Edi Sedyawati dalam bukunya: Kebudayaan di Nusantara).
Adapun pendapat Menteri Koordinator Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan (PMK) Puan Maharani menyatakan generasi muda terutama anak-anak sangat penting mengenal dan mempelajari seni dan budaya. Hal itu untuk menghidupkan kearifan lokal yang tersebar di seluruh penjuru Nusantara. Demikian itu disampaikan Puan dalam acara lomba Cipta Seni Pelajar Nasional 2015 di Istana Kepresidenan, Cipanas, Jawa Barat, Sabtu (12/9/2015). Turut mendampingi Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Anies Baswedan dan sejumlah budayawan. "Mereka, para generasi muda harus memiliki jiwa nasionalisme, yang salah satunya bisa ditanamkan melalui seni dan budaya," kata Puan. Selain itu, Puan menambahkan, seni dan budaya sangat penting untuk dikenalkan kepada generasi muda dan anak-anak sebagai bagian dari pembentukan karakter bangsa. 
Melalui seni dan budaya, masyarakat bisa mengajarkan generasi muda dan anak-anak untuk mengenal keberagaman. "Bersosialisasi dengan siapa saja tanpa ada sekat, menyatu dengan semua manusia, bukan hanya di Indonesia tetapi juga di luar negeri tanpa membedakan dari mana dia berasal," ujar Puan. Karena itu, sangat penting untuk memberikan pengenalan seni dan budaya sejak anak-anak. Sebab generasi muda dan anak-anak Indonesia perlu dibekali dan diajarkan seni dan budaya lokal. "Dengan begitu, kepribadian dan karakter kita sebagai bangsa Indonesia akan tumbuh. Ini lagi yang harus saya tekankan kepada generasi muda dan anak-anak di tengah situasi globalisasi. Kita tidak boleh meninggalkan dan melupakan kearifan lokal budaya dan seni," tutur Puan. 
Menurut Puan, semakin majunya teknologi khususnya media telekomunikasi telah banyak memberikan dampak negatif. Namun begitu, kemajuan itu tentu tidak bisa dicegah. "Karena itu, saya mengimbau adik-adik pelajar agar dapat memanfaatkan kemajuan teknologi untuk suatu yang bermanfaat, salah satunya menciptakan karya seni yang lebih berkualitas," ajak Puan. Pemerintahan Joko Widodo-Jusuf Kalla, kata Puan, memiliki komitmen yang sungguh-sungguh terhadap perkembangan seni dan budaya. Di samping itu, pemerintah juga memiliki tanggung jawab membentuk karakter bangsa melalui gerakan Revolusi Mental. (Sumber : http://news.liputan6.com/read/2316071/menteri-puan-arus-globalisasi-jangan-lupakan-seni-budaya-lokal, diakses pada 15-11-2017).
Fakta :
[bookmark: _GoBack]Setelah dilakukan penelitian mengenai ragam kebudayaan Nusantara. Diketahui bahwa pengetahuan tentang ragam kebuudayaan Nusantara ini sudah diberikan mulai usia sekolah kelas 4 SD. Pada usia ini diharapkan mereka sudah mampu menghargai keanekaragaman kebudayaan Nusantara yang merupakan identitas bangsa Indonesia. Akan tetapi ternyata pengetahuan mereka mengenai keragaman kebudayaan yang sudah didapat di sekolah masih dinilai kurang. Hal tersebut berdasarkan data yang diperoleh dilapangan dengan mengambil sampel siswa/siswi sekolah dasar yang ada di wilayah kota Bandung. Kebanyakan dari mereka tidak mengetahui secara lengkap ragam kebudayaan ang ada di Indonesia. Juga sulit untuk mengidentifikasi kebudayaan daerah satu dengan yang lainnya. 
Hal tersebut terjadi karena media yang sudah ada seperti buku pelajaran atau media pendukung seperti poster menampilkan visual yang kurang jelas dan tidak menarik. Masalah lainnya adalah anak mudah lupa dengan pengetahuan ragam kebudayaan ini, karena mereka sudah merasa jenuh dengan cara roses belajar dikelas, membaca buku dan presentasi si depan. Perlunya cara lain agar anak tertarik dan mampu mengenal keragaman kebudayaan Nusantara ini. Penyampaian yang menyenangkan seperti yang mereka sukai.
Pentingnya mengenalkan ragam kebudayaan Nusantara ini selain sebagai pengetahuan, adalah perlunya anak menghargai satu sama lain, menghargai ragam suku-suku bangsa yang ada di Indonesia, dan mencintai, menjaga kebudayaan sendiri. Menghargai perbedaan seperti semboyan Bhineka Tunggal Ika.
1.3.  Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang dan paparan data serta fakta yang ditemukan terkait pengenalan ragam kebudayaan Nusantara, maka identifikasi masalah dibagi kedalam dua kategori yaitu masalah umum dan masalah khusus.
1.3.1. Identifikasi masalah umum
· Kurangnya rasa kepedulian melestarikan kebudayaan pada generasi muda saat ini. Pengetahuan ragam kebudayaan Nusantara perlu diberikan pada generasi muda terutama anak-anak.
· Kemajuan teknologi dan kuatnya arus globalisasi dipandang membawa dampak negative terhadap eksistensi dan ketahanan kebudayaan-kebudayaan yang ada di Indonesia.
· Masyarakat terutama generasi muda kuarang mengenal wujud ragam kebudayaan Nusantara.
1.3.2. Identifikasi masalah khusus
· Kuranya pengetahuan / informasi mengenai ragam kebudayaan Nusantara dengan visual yang jelas dan juga menarik bagi anak-anak saat ini.
· Dibutuhkannya media pendukung sebagai sarana informasi yang menjadi sumber pengetahuan ragam kebudayaan Nusantara bagi anak-anak. Media yang menarik bagi anak-anak dan mereka secara sukarela mau mempelajarinya.





BAB II
ANALISIS DATA DAN FAKTA
2.1.  Analisis Kelayakan Masalah
Kurangnya media informasi tentang kekayaan ragam kebudayaan Nusantara menjadi penting untuk diteliti karena saat ini kemajuan teknologi informasi ICT (Information Communication Technology) semakin kuat. Informasi-informasi dari luar/asing pun dengan mudah bisa masuk dan serta membawa kebudayaan-kebudayaannya. Jika informasi kebudayaan kita kurang, maka eksistensi kebudayaan sendiri akan redup, terkalahkan oleh kebudayaan-kebudayaan dari luar/asing tersebut.
Pentingnya mengenalkan keragaman kebbudayaan Nusantara kepada anak-anak adalah selain menjadi sumber pengetahuan, hal ini juga untuk menanamkan agar anak mencintai kebudayaannya sendiri, kebudayaan Indonesia yang beragam. Dan jka dilihat saat ini berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan bahwa ternyata media informasi kekayaan ragam kebudayaan Nusantara ini masih kurang. Terutama bagi anak-anak yang cara menyampaikan informasinya tidak cukup dengan proses belajar dikelas saja, membaca buku atau melihat poster sekilas. Perlu cara yang menyenagngkan agar anak tertarik dan dengan suka rela mau untuk mempelajari dan mengenal ragam kebudayaan Nusantara.
Dampak yang akan terjadi jika kita tidak mengenal kebudayaan sendiri adalah selain terancam punahnya kebudayaan tersebut, dampak lainnya adalah pada orang itu sendiri. Dangkalnya pengetahuan kebudayaan yang berakibat pada pembentukan kepribadian manusia / hilangnya identitas diri, identitas bangsa. Melihat dampak besar yang ditimbulkan, maka permasalahan ini penting untuk diselesaikan.
2.1.1.  Cause Root Analysis
Analisis dilakukan dengan menggunakan metode 5W + 1 H, dengan ini dapat disimpulkan bahwa kurang mengenalnya generasi saat ini terhadap ragam kebudayaan nusantara adalah dikarenakan kurangnya informasi yang mengemas contoh dan wujud-wujud kebudayaan nusantara secara lengkap dan menarik terutama bagi anak-anak.
Mengenalkan ragam kebudayaan nusantara menjadi penting, khususnya bagi anak-anak usia 9 -12 tahun. Karena pada usia tersebut diharapakan sudah mampu menghargai keragaman kebudayaan nusantara yang merupakan identitas bangsa indonesia. Selain itu pada usia ini juga kemampuan berpikir anak telah lebih tinggi meskipun terbatas pada hal-hal konkret.
Mengenalkan ragam kebudayaan menjadi penting untuk mengimbangi informasi tentang kebudayaan-kebudayaan lain dari luar/asing yang saat ini diperkuat oleh kemajuan teknologi informasi yang semakin meningkat. Hal ini juga dilakukan agar generasi penerus nantinya lebih mencintai dan menghargai kebudayaan sendiri dibandingkan kebudayaan lain. 

Dan seperti yang telah diketahui sebelumnya, bahwa pengetahuan ragam kebudayaan nusantara ini sudah mulai diberikan pada anak kelas 4 SD dalam materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) atau buku Tematik Tema 1 : Indahnya Kebersamaan. Hal tersebut dilakukan tak terkecuali di sekolah –sekolah di kota Bandung, yang merupakan kota metropolitan terbesar kedua di Indonesia setelah Jabodetabek. Selain itu kota Bandung juga merupakan salah satu kota pendidikan. Maka dari itu penulis mencoba mengambil sampel dari sekolah-sekolah yang ada di wilayah kota Bandung. Dan ditemukanlah bahwa anak-anak memang masih kesulitan dalam mengenal ragam kebudayaan terlebih untuk daerah sub urban yang jauh dengan media. Berbeda dengan daerah urban/perkotaan yang dekat dengan berbagai media informasi, juga didukung oleh fasilitas yang memadai di sekolah. Oleh karena itu penulis memilih target audien ialah anak-anak yang berada di wilayah sub urban kota Bandung.
Dan permasalahan lain yang ditemukan pada anak-anak ini mengenai ragam kebudayaan nusantara adalah anak mudah lupa dan sulit mengidentifikasi kebudayaan satu dengan kebudayaan daerah lainnya. Juga anak-anak mudah jenuh dengan proses pembelajaran di kelas, sehingga membutuhkan cara lain untuk menyampaikan informasi ini tentunya dengan disesuaikan minat anak.
Maka dari itu penulis akan merancang sebuah media untuk membantu anak-anak dalam mengenal ragam kebudayaan nusantara yang disesuaikan dengan minat mereka agar mereka tertarik. Diketahui media yang sudah ada saat ini yg didapat oleh target khususnya di wilayah sub urban kota Bandung hanya berupa buku dan poster. Media tersebut dinilai masih kurang, minat baca anak yang rendah dan kurang menariknya visual yang ditampilkan pada poster membuat anak-anak masih mengalami kesulitan dalam mengenal ragam kebudayaan.
Dalam merancang media ini tergantung pada target yang akan disasar. Jika dilihat aktivitas keseharian, target tidak lepas dari belajar dan bermain, pagi sampai siangnya belajar di sekolah, sorenya bermain dan mengaji. Anak-anak sangat senang bermain dengan berbagai macam permainan yang ada. Terlebih di jaman sekarang yang kian maju berbagai macam permainan pun muncul seperti permainan gadget yang saat ini menjadi populer. Meskipun bermain gadget, anak masih tetap bermain permainan tradisional seperti main kelereng, lompat tali, main layangan, permainan kartu, tazos dan lain sebagainya. Orang tua berpendapat bahwa anak seharusnya lebih banyak bermain di luar bersama temannya dengan permainan tradisional di banding bermain gadget. Hal tersebut dimaksudkan supaya anak tidak menjadi karakter yang individualis, asik sendiri tanpa memperhatikan sekitarnya. Orang tua juga khawatir jika anaknya kebanyakan bermain gadget akan merusak matanya. Oleh karena itulah orang tua mendorong anaknya untuk bermain permainan tradisional.
Permainan tradisional yang populer dikalangan anak saat ini adalah jenis permainan kartu seperti permainan kartu gepok, kartu trade point, dan kartu uno, namun yang paling populer adalah kartu gepok. Hal tersebut berdasarkan hasil observasi dilapangan yang temukan. Hampir semua anak-anak memainkan permainan ini baik anak laki-laki maupun perempuan. Hal ini juga didukung oleh teori psikologi perkembangan dan perkembangan bermain dimana disebutkan pada anak usia 8 – 12 tahun anak suka mengumpulkan benda-benda seperti prangko, gambar-gambar dan sebagainya. Seperti halnya permainan kartu, yang termasuk pada jenis permainan koleksi, seorang anak akan merasa senang ketika koleksinya lebih banyak dan menarik dari teman-temannya. Jenis permainan ini pun tidak dibatasi oleh jenis kelamin.
Maka dari itu dibuatlah media yang sesuai dengan anak-anak yaitu sebuah permainan. Permainan yang dipilih adalah jenis permainan kartu yang saat ini populer di kalangan anak-anak. Kartu gepok memang populer saat ini, akan tetapi untuk mengantisipasi kejenuhan anak, perlu dicari lagi varian permainan kartu yang tentunya bisa menjadi wadah informasi tentang ragam kebudayaan nusantara.
2.1.2. Matrikulasi SWOT
Berdasarkan informasi yang diberikan mengenai ragam kebudayaan Nusantara kepada anak-anak, penulis mencoba menganalisis media yang ada berdasarkan matrikulasi SWOT untuk mengetahui kelebihn, kekuranagan, peluang dan ancaman pada tiap media untuk pertimbangan perancangan media yang akan dibuat.
1. Matrikulasi SWOT Media pembelajaran yang sudah ada (Buku pelajaran).
	 
	STRENGTH
	WEAKNESS

	[image: C:\Users\Awuna07\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\IMG_20171014_165243.jpg] [image: C:\Users\Awuna07\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\1510145632487s.jpg]
	- Merupakan media pembelajaran yang menjadi pegangan guru dan murid dalam proses belajar di kelas.
- Buku ini telah disediakan oleh sekolah.
	 - Buku lebih bersifat tekstual, kebanyakan materi yang ada disampaikan berupa konsep kata-kata saja.
- Contoh keragaman kebudayaan Indonesia yang ditampilkan hanya sebagian. 

	OPPORTUNITY
	SO
	WO

	-. Adanya pengajar / Guru yang dapat menjelaskan detail pembahasan materi.
-. Membiasakan anak untuk membaca.
	-. Media ini akan selalu dipakai dalam proses belajar mengajar di dalam kelas.
	-. Meskipun bersifat tekstual, perang guru yang akan menjelaskan lebih tentang materi pelajaran tersebut.
-. Kemampuan seorang guru / pengajar di butuhkan sekreatif mungkin untuk menarik minat anak untuk belajar. 

	THREATHS
	ST
	WT

	 -. Mianat anak terhadap kegiatan membaca cukup kurang.
-. Anak-anak cenderung lebih mudah untuk mengingat visual di banding teks.
-. Anak mudah lua dengan materi yang sudah dipelajari.
	-. Meskipun media pembelajaran ini telah disediakan oleh sekolah dan mendapat dukungan dari pemerintah jika minat anak kurang, materi yang disampaikan akan kurang di mengerti oleh anak.
-. 
	-. Karena pembahasan materi pelajaran yang ada hanya berupa konsep kata-kata tidak didukung dengan visual yang sesuai, anak-anak mudah bosan dan akhirnya materi yang dipelajari sulit untuk diingat.



Buku yang digunakan sebagai media pemebelajaran kurang diminati oleh anak-anak karena lebih di dominasi oleh unsur teks dibandingkan visual yang menarik bagi anak. Sehingga dalam minat membaca anak menjadi kurang dan materi yang mereka pelajari mudah dilupakan.
2. Matrikulasi SWOT Media pendukung yang sudah ada (Poster).
	 
	STRENGTH
	WEAKNESS
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	-. Menampilkan keseluruhan contoh kergaman kebudayaan Indonesia menggunakan visual.
-. Poster dikategorikan seperti pakaian adat atau rumah adat. 
	-. Visual yang ditampilakan kecil, sehingga kurangjelas dalam melihat detailnya.
-. Kurang menarik bagi anak, karena poster bukan media interaktif.

	OPPORTUNITY
	SO
	WO

	-. Poster ini mudah didapatkan di lapak pedagang yang ada di depan sekolah. 
-. Guru memerlukan media pendukung untuk memperlihatkan contoh keragaman kebudayaan Indonesia.
	-. Dalam proses belajar seorang guru memerlukan media pendukung lain untuk memudahkan anak mengerti dengan pelajaran, karena contoh yang ada pada buku kurang lengkap.

	-. Karena kesusahan mencari alternatif lain, akhirnya media poster yang mudah didapat dan dijangkau menjadi pilihan untuk mendukung pengetahuan anak akan keragaman kebudayaan.

	THREATHS
	ST
	WT

	 -. Dengan kemajuan teknologi saat ini, memudahkan kita untuk mendapatkan informasi, salah satunya dengan adanya internet.
-. Anak cenederung lebih memilih membeli mainan dari pada membeli poster.
	-. Informasi pengetahuan tentang keberagaman kebudayaan Indonesia sebenarnya mudah didapatkan, tergantung apakah anak-anak tertarik atau tidak dengan media yang ditawarkan. Minat anak begitu enting dalam memilih media. 
	-. Visual yang mendukung media dbuat semenarik mungkin bagi anak, agar anak mau untuk belajar. 



Meskipun media poster ini mudah di jumpai dan mudah untuk didapatkan, akan tetapi interaksi media ini dengan anak-anak kurang. Anak-anak tidak ada ketertarikan lagi untuk mengulang dan melihat lebih informasi yang ada pada poster. Informasi yang didapatkan oleh anak hanya sekilas diawal mereka melihat saja. Anak mudah teralihkan oleh aktivitas lainnya.
3. Matrikulasi SWOT Media pendukung (Permainan kartu Kuartet).
	 
	STRENGTH
	WEAKNESS
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	-. Lebih menarik dan menyenagkan.
-. Permainan ini bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja.
-. Meningkatkan minat anak-anak  dalam belajar.
-. Pada media ini ada interaksi yang diulang-ulang, sehingga memabntu anak dalam mengingat atau menghafal.
	-. Memerlukan biaya untuk mendapatkan kartu kuartet.
-. Kartu kuartet terbuat dari bahan kertas, sehingga rentan dan mudah rusak jika dimainkan terus menerus.
-. Jenis permainan ini tidak bias dimainkan seorang diri.

	OPPORTUNITY
	SO
	WO

	 -. Atuang lingkup aktivitas anak-anak lebih banyak pada kegiatan bermain.
-. Jenis permainan kartu merupakanjenis permainan yang popular dikalangan anak-anak.
-. Anak-anak selalu tertarik dengan visual yang ada pada kartu, sehingga cenderung ingin memilikinya.
	-. Merupakan jenis permainan yang membantu pada proses belajar anak dalam menigingat dan menghafal, terlebih lagi anak-anak punya ketertarikan pada permainan jenis kartu.
-. Permainan ini bias dilakukan dimana dan kapan saja, cocok sekali bagi anak-anak yang kesehariannya membutuhkan waktu bermain cukup banyak. 
	-. Meskipun harus membayar lebih untuk dapat memainkannya, jika visual dalam kartu menarik anak-anak akan suka dan rela untuk mendapatkannya.
-. Permainan ini memang tidak bias dimainkan seorang diri, justru ini merupakan kesempatan untuk anak belajar bersosialisasi, bergaul dengan teman sbayanya. 

	THREATHS
	ST
	WT

	 -. Anak-anak kurang mengetahui jenis permainan kartu kuartet.
-.  Kemajuan teknologi saat ini memunculkan ragam permainan yang lebih modern tak terkecuali permainan di gadget yang lebih diminati oleh anak-anak.
-. Selain bermain anak-anak juga lebih memilih menghabiskan waktunya unuk menonton TV acara kartun favorit mereka.
	-. Media pendukung permainan kartu kuartet ini harus terlihat menarik dengan menyesuaikan minat anak-anak saat ini. 
-. Permainan gadget memang lebih menarik akan tetapi dibatasi oleh orang tua, bermain aktif seperi permainan kartu lebih menyenangkan karena ada teman bermain.
	-. Karena jenis permainan kartu kuartet ini tidak bias dimainkan oleh seorang diri, terkadang anak lebih memilih aktivitas hiburan seperti menonton tv acara kartun favoritnya. 



Diketahui bahwa minat anak-anak terhadap permainan lebih besar dibandingkan membaca buku atau mengamati visual saja. Dalam aktivitas sebuah permainan anak dapat memperoleh kesenangan, sehingga prosesnya berlangsung secara suka rela, dan bisa berulang-ulang. Hal tersebut dapat membantu anak mudah untuk mengingat kosakata atau mengidentifikasi sebuah visual.Oleh karena itu kiranya tepat untuk menjadikan permaian kartu kuartet sebagai media pendukung dalam mempelajari keragaman kebudayaan Indonesia.
2.2.  Problem Statement and Problem Solution
2.2.1. Problem Statement
Kemajuan teknologi informasi dan kuatnya arus globalisasi saat ini memudahkan orang untuk mendapatkan informasi dari luar, dan tak sedikit informasi tersebut mempengaruhi pola pikirnya, termasuk ketertarikan terhadap kebudayaan lain/asing.  Tak sedikit generasi muda sekarang malah lebih tertarik untuk mempelajari kebudayaan dari luar/asing dibanding kebudayaannya sendiri. Hal tersebut bisa terjadi karena kurangnya informasi yang menyuguhkan kekayaan kebudayaan negeri ini terutama kepada generasi muda khususnya anak-anak. Maka tak heran jika saat ini generasi muda kurang mengenal kebudayaannya sendiri.
2.2.2. Problem Solution
Berdasarkan problem statement di atas, maka dibutuhkanlah media untuk mengenalkan kekayaan kebudayaan Indonesia khususnya untuk anak-anak. Seperti yang telah kita ketahui bahwa Indonesia terkenal akan kekayaan kebudayaannya karena beragam. Begitu banyak kebudayaan dari berbagai suku bangsa yang mendiami Indonesia. Akan tetapi dari semua itu ada suatu perbedaan dari kebudayaan daerah satu dengan daerah lainnya, dan unsur yang paling jelas yang dapat dibedakan adalah bahasa, busana, ragam hias, dan arsitektur. Gaya seni pun merupakan pembeda yang nyata diantara suku-suku bangsa, hal tersebut dapat disimak pada jenis seni tari atau seni musik (Edi Sedyawati : Kebudayaan di Nusantara). Oleh sebab itu, pada kesempatan kali ini penulis mencoba untuk mengenalkan ragam kebudayaan dilihat dari Pakaian adat, rumah adat, tarian tradisional, dan alat musik. Dengan alernatif solusi yaitu membuat sebuah permainan kartu yang didalamnya terdapat informasi ragam kebudayaan nusantara.
2.3. Landasan Teori
2.3.1. Teori / Model Utama
1. Kebudayaan
Kebudayaan berasal dari bahasa Sansakerta, yaitu Buddhayah yang merupakan bentuk jamak dari kata buddhi yang artinya akal. Sehingga kebudayaan bisa dipandang sebagai hal-hal yang berkaitan dengan akal. 
Menurut Koentjaraningrat, kebudayaan merupakan seluruh sistem gagasan, rasa, tindakan serta karya yang dihasilkan manusia dalam kehidupan bermasyarakat yang dijadikan miliknya dengan belajar. Lalu Koentjaningrat, mengutip dari buku yang berjudul Universal Categories of Culture (1953) yang merupakan karya C. Kluckhohn, bahwa unsur-unsur kebudayayan itu ada tujuh unsur. Unsur-unsur budaya menurut C. Kluckhohn yaitu :
· Sistem Religi (Sistem Kepercayaan)
· Sistem Pengetahuan
· Sistem Teknologi (sistem peralatan dan perlengkapan hidup manusia)
· Sistem Kemasyarakatan (Sistem Sosial/Kekerabatan)
· Sistem Ekonomi (Pencaharian Hidup)
· Bahasa
· Kesenian
Kebudayaan bersifat kompleks dan abstrak namun jika dicermati, terdapat benang merah yang berkaitan antara batasan satu dengan batasan lainnya. Koentjaraningrat membaginya kedalam 3 wujud yang merupakan satu kesatuan sistem, diantaranya adalah :
· Cultural System (Gagasan)
Wujud kebudayaan merupakan suatu kompleks ide, gagasan, nilai, norma, peraturan dan sebagainya. Wujud yang pertama ini disebut juga dengan kebudayaan ideal karena merupakan wujud yang bersifat abstrak karena hanya terdapa didalam kepala atau hanya dalam pikiran manusia. Wujud ini tidak dapat diamati dan tidak dapat diraba maupun dilukis.
Namun demikian, isi pikiran manusia dapat dituangkan atau diwijudkan dalam bentuk karangan atau tulisan atau buku atau hasil karya lainnya.
Pikiran manusia merupakan suatu sistem yang saling berhubungan satu sama lain dan dikenal dengan istilah sistem budaya atau cultural system. Dalam bahasa Indonesia, istilah ini disebut dengan adat-istiadat.
· Social System (Aktivitas)
Wujud kebudayaan merupakan suatu kompleks aktivitas serta tindakan berpola dari manusia dalam masyarakat. Wujud ini dikenal juga dengan istilah sistem sosial, yang merupakan suatu tindakan berpola dari manusia itu sendiri.
Tindakannya terdiri dari aktivitas-aktivitas manusia dalam berinteraksi dan bergaul satu dengan lainnya. Kegiatan berlangsung dari waktu ke waktu. Sistem sosial ini bersifat nyata sehingga dapat dilihat, diamati dan dapat pula didokumentasikan.
· Artifacts (Artefak)
Wujud kebudayaan ini merupakan produk yang berupa benda-benda hasil karya manusia. Wujud ketiga dari kebudayaan ini juga disebut kebudayaan fisik (artefak). Artefak menunjukkan seluruh aktivtas, hasil perbuatan, dan hasil karya manusia dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh karenanya, wujud iini merupakan wujud yang paling nyata yang dapat dilihat, diamati, dan dapat pula diraba.
Ketiga wujud kebudayaan tersebut tidak dapat dipisahkan satu dengan yang lainnya dalam kehidupan bermasyarakat. Adat istiadat mengatur dan sekaligus memberi pedoman untuk segala tindakan dan karya manusia. Selanjutnya, gagasan, tindakan, dan karya manusia tersebut akan menghasilkan produk yang berupa benda-benda berbentuk fisik dari kebudayaan itu sendiri.
Dari ketiga wujud kebudayaan tersebut juga berkaitan dengan identitas suatu daerah. Masing-masing kelompok masyarakat memiliki sistem nilai, ekpresi dan kebudayaan bendawi yang berbeda. Terutama di Indonesia yang terdiri dari banyak suku-suku bangsa. Akan tetapi dari semua itu ada suatu perbedaan dari kebudayaan daerah satu dengan daerah lainnya, dan unsur yang paling jelas yang dapat dibedakan adalah bahasa, busana, ragam hias, dan arsitektur. Gaya seni pun merupakan pembeda yang nyata diantara suku-suku bangsa, hal tersebut dapat disimak pada jenis seni tari atau seni musik (Edi Sedyawati : Kebudayaan di Nusantara).
2. Bermain dan Permainan
Bermain, (Play) merupakan istilah yang digunakan secara bebas sehingga arti utamanya mungkin hilang. Arti yang paling tepat ialah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Bermain dilakukan secara suka rela dan tidak ada paksaan atau tekanan dari luar ataupun kewajiban. 
Piaget menjelaskan bahwa bermain “teridiri atas tanggapan yang di ulang sekedar untuk kesenangan fungsional”. Menurut Bettelheim kegiatan bermain adalah kegiatan yang “tidak mempunyai aturan lain kecuali yang ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan dalam realitas luar’.
Para ilmuwan telah berpendapat bahwa bermain merupakan pengalaman belajar yang sangat berharga. Mereka menekankan bahwa tidak ada bidang lain yang lebih benar kecuali belajar menjadi seseorang yang sosial. Karena belajar menjadi sosial bergantung pada kesempatan berhubungan dengan anggota kelompok teman sebaya dan karena hal ini terutama terjadi dalam kegiatan bermain. Maka bermain sekarang dianggap sebagai alat yang penting bagi sosialisasi.
Bukan hanya para ilmuwan, banyak orang tua dalam mempertahankan keyakinannya bahwa anak harus bahagia dan bebas bila mereka diinginkan dapat tumbuh menjadi orang dewasa yang menyesuaikan diri dengan baik, menginginkan anaknya hidup dalam dunia bermain selama mungkin. Orang tua mendorong anaknya untuk bermain dengan anak lain, dan mereka memilih rumah di daerah yang banyak terdapat teman bermain.
Bermain secara garis besar dapat dibagi kedalam dua kategori, yaitu aktif dan pasif (hiburan). Pada semua usia, anak melakukan permainan aktif dan pasif. Proporsi waktu yang dicurahkan ke masing-masing jenis bermain itu tidak bergantung pada usia, tetapi pada kesehatan dan kesenangan yang diperoleh dari masing-masing kategori. Meskipun umumnya permainan aktif lebih menonjol pada masa awal kanak-kanak dan permainan hiburan ketika anak- mendekati masa puber, namun hal tersebut tidak selalu benar.
a. Kategori Bermain
· Bermain Aktif
Dalam bermain aktif, kesenangan timbul dari apa yang dilakukan individu, apakah dalam bentuk kesenangan berlari satu membuat sebuah kerajinan. Anak-anak kurang melakukan kegitan secara aktif ketika mendekati masa remaja dan mempunyai tanggung jawab lebih besar di rumah dan sekolah serta kurang bertenaga karena pertumbuhan pesat dan perubahan tubuh.
· Bermain pasif (Hiburan)
Dalam bermain pasif atau hiburan, kesenangan diperoleh dari kegiatan orang lain. Pemain menghabiskan sedikit energi. Anak yang menikmati temannya bermain, memandang orang atau hewan di televisi, menonton adegan lucu atau membaca buku adalah bermain tanpa mengeluarkan banyak tenaga, tetapi kesenangannya hampir seimbang dengan anak yang menghabiskan sejumlah besar tenaganya di tempat olahraga atau tempat bermain.

b. Pengaruh Bermain Bagi Perkembangan Anak
· Perkembangan Fisik
Bermain aktif penting bagi anak untuk mengembangkan otot dan melatih seluruh bagian tubuhnya. Bermain juga berfungsi sebagai penyaluran tenaga yang berlebihan yang bila terpendam terus akan membuat anak tegang, gelisah dan mudah tersinggung.
· Dorongan Berkomunikasi
Agar dapat bermain dengan baik bersama yang lain, anak harus belajar berkomunikasi dalam arti mereka dapat mengerti dan sebaliknya mereka harus belajar mengerti apa yang dikomunikasikan anak lain.
· Penyaluran Bagi Energi Emosional yang Terpendam
Bermain merupakan sarana bagi anak untuk menyalurkan ketegangan yang disebabkan oleh pembatas lingkungan terhadap perilaku mereka.
· Penyaluran Bagi Kebutuhan dan Keinginan
Kebutuhan dan keinginan yang tidak dapat dipenuhi dengan cara lain sering kali dapat dipenuhi dengan bermain. Anak yang tidak mampu mencapai peran pemimpin dalam kehidupan nyata mungkin akan memperoleh pemenuhan keinginan itu dengan menjadi pemimpin tentara mainan.
· Sumber Belajar
Bermain memberikan kesempatan untuk mempelajari berbagai hal. Melalui buku, televisi, atau menjelajah lingkungan, yang tidak didapat anak dari belajar di rumah atau sekolah.
· Rangsangan Bagi Kreativitas
Melalui eksperimentasi dalam bermain, anak-anak menemukan bahwa merancang sesuatu yang baru dan berbeda dapat menimbulkan kepuasan. Selanjutnya mereka dapat mengalihkan minat kreatifnya ke situasi di luar dunia bermain.
· Perkembangan Wawasan Diri
Dengan bermain, anak mengetahui tingkat kemampuannya dibandingkan dengan temannya bermain. Ini memungkinkan mereka dalam mengembangkan konsep dirinya dengan lebih pasti dan nyata.
· Belajar Bermasyarakat
Dengan bermain bersama anak lain, mereka belajar bagaimana membentuk hubungan sosial dan bagaimana menghadapi dan memecahkan masalah yang timbul dalam hubungan tersebut.
· Standar Moral
Walaupun anak belajar di rumah dan sekolah tentang apa saja yang dianggap baik dan buruk oleh kelompok, tidak ada pemaksaan standar moral paling teguh selain dalam kelompok bermain.
· Belajar Bermain sesuai Peran Jenis Kelamin
Anak belajar di rumah dan sekolah mengenai apa saja peran jenis kelamin yang disetujui. Akan tetapi, mereka akan segera menyadari bahwa mereka juga harus menerimanya bila ingin menjadi anggota kelompok bermain.
· Perkembangan Kepribadian
Dari hubungan dengan anggota kelompok teman sebaya dalam bermain, anak belajar bekerja sama, murah hati, jujur, sportif, dan disukai orang.

c. Tahapan Perkembangan Bermain
· Tahap Eksplorasi
Hingga bayi berusia sekitar 3 bulan, permainan mereka terdiri atas melihat orang dan benda serta melakukan usaha acak untuk menggapai benda yang diacungkan dihadapannya. Selanjutnya, mereka dapat mengendalikan tangan sehingga cukup memungkinkan bagi mereka untuk mengambil, memegang, dan mempelajari benda kecil. Setelah mereka dapat merangkak atau berjalan, mulai memperhatikan apa saja yang berada dalam jarak jangkauannya.
· Tahap Permainan
Bermaina barang mainan dimulai pada tahun pertama dan mencapai uncaknya pada usia antara 5 dan 6 tahun. Pada mulanya anak hanya mengekplorasi mainannya. Antara 2 dan 3 tahun mereka membayangkan bahwa mainannya mempunyai sifat hidup, dapat bergerak, berbicara, dan merasakan. Dengan semakin berkembangnya kecerdasan anak, mereka tidak lagi menganggap benda mati sebagai sesuatu yang hidup dan hal ini mengrangi minatnya pada barang mainan. Faktor lain yang mendorong penyusutan minat dengan barang mainan ini adalah bahwa permainan itu sifatnya menyendiri sedangkan mereka menginginkan teman. Setelah masuk sekolah, kebanyakan anak menganggap bermain barang maianan sebagai permaianan bayi.
· Tahap Bermainan
Setelah masuk sekkolah, jenis ermainan mereka sangat beragam. Semula, mereka meneruskan bermain dengan barang mainan, terutama bila sendirian. Selain itu mereka merasa tertarik dengan permaianan, olah raga, hobi, dan bentuk permainan matang lainnya.
· Tahap Melamun
Semakin mendekati masa puber, mereka mulai kehilangan minat dalam permaianan yang sebelumnya disenangi dan banyak menghabiskan waktunya dengan melamun. Melamun yang merupakan ciri khas remaja, adalah saat mereka berkorban, saat mereka menganggap dirinya tidak diperlakukan dengan baik dan tidak dimengerti oleh siapapun.
d. Jenis Permainan Masa Anak-anak
· Permainan Bayi
Permainan sederhana yang dimainkan dengan anggota keluarga atau anak yang lebih besar, menyenangkan bayi sebelum mereka mencapai usia satuu tahun. Permainan tradisiona yang diturunkan dari generasi ke generasi, termasuk main petak umpet, main dakon, atau kejar-kejaran.
· Permaianan Perorangan
Pada waktu anak berusia 4 atau 5tahun, mereka bermain untuk menguji kecakapannya ketimbang hanya sebagai kesenangan. Bermain bersifat perorangan dan bersaing dengan prestasinya di masa lampau. Peraturannya sedikit dan sering diubah dan bahkan dilanggar. Permainan ini diantara lain berjalan diatas sisi trotoar, atau rel kereta api, meloncat tangga, meloncat diatas satu kaki, dan memukul bola.
· Permainan Tetangga
Meskipun anak mereka tertarik dengan permainan perorangan, mereka juga mengembangkan minat dalam permainan tetangga, sejenis permainan kelompok yang tidak terdefinisi, dimana setiap orang dapat bermain. Persamaan ini mungkin diorganisasi oleh orang yang lebih tua atau ditentukan oleh anak-anak sendiri. Permainan tradisional jenis ini misalnya petak umpet, bermain polisi dan penjahat.
· Permainan Tim
Permainan tim mulai populer dikalangan anak berusia 8 – 10 tahun. Permainan ini sangat terorganisasi dan mempunyai peraturan dan bersuasana persaingan yang kuat. Pada mulanya hanya sedikit anak yang bermain, lambat laun jumlah pemain bertambah dengan meningkatnya kecakapan dan persaingan menjadi lebih kuat. Permainan yang umum dari jenis ini adalah modifikasi dari sepak bola, bola basket, kasti dan lari.
· Permainan dalam Ruangan
Permainan dalam ruangan kurang melelahkan ketimbang permainan luar dan terutama dimainkan bila anak harus tinggal di rumah karena lelah, sakit atau cuaca buruk. Pada mulanya mereka bermain dengan orang tua atau saudara kandung, selanjutnya dengan teman sebaya. Peraturan menjadi lebih keras dan persaingan lebih tajam dengan bertambahnya usia anak. Permainan tradisional pada kategori ini antara lain permainan kartu, permainan tebakan, dan teka-teki.

3. Alat Permainan
Alat permainan merupakan semua alat bermain yang digunakan oleh anak untuk memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti bongkar pasang, mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya, merangkai, membentuk, mengetok, menyempurnakan suatu desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya.
Sebuah alat permaianan berfungsi untuk mengenal lingkungan dan membimbing anak untuk mengenali kekuatan maupun kelemahan dirinya. Anak secara aktif melakukan kegiatan permainan dan secara optimal menggunakan seluruh panca inderanya secara aktif. Kegiatan atau permainan yang menyenangkan juga akan meningkatkan aktivitas sel otak mereka. Lebih lanjut, keaktifan seol otak akan memabntu memperlancar proses belajar anak.
4. Kartu Kuartet
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Kartu adalah kertas tebal berbentuk persegi panjang (untuk berbagai keperluan hampir sama dengan karcis). 
Kartu kuartet adalah sejenis permainan yang terdiri atas beberapa jumlah kartu bergambar, dari kartu tersebut tertera keterangan berupa tulisan yang menerangkan gambar tersebut. Biasanya tulisan judul gambar ditulis paling atas dan tulisannya lebih diperbesar atau dipertebal dan tulisan gambar ditulis dua atau empat baris secara vertikal ditengah – tengah antara judul dan gambar. Tulisan yang menerangkan gambar itu biasanya ditulis dengan tinta berwana.
Permainan kartu kuartet adalah permainan kartu yang dilakukan secara berkelompok, kartu tersebut berisi beberapa kategori dengan empat kata di setiap kategorinya dan setiap pemain harus saling berlomba mengumpulkan empat kartu dalam kategori yang sama sebanyak-banyaknya. 
Bermain dapat memajukan perkembangan dari beberapa segi komunikasi meliputi bahasa reseptif, bahasa ekspresif, komunikasi nonverbal, serta memori pendengaran atau pembedaan. 
Permainan kartu kuartet dilakukan dalam kelompok kecil yang berisi 4-5 orang. Setiap pemain mendapat masing-masing empat kartu di awal permainan dengan sisa kartu lainnya yang diletakkan di tengah meja. Setiap pemain saling berlomba untuk mengumpulkan empat kartu dengan kategori yang sama.
Menurut Surana (2003: 34) terdapat beberapa keuntungan penggunaan media
kartu, yaitu:
a. Belajar sedini mungkin (Metode Glenn Doman).
b. Mengembangkan daya ingat otak kanan (Metode Shichida).
c. Melatih kemampuan konsentrasi.
d. Meningkatkan perbendaharaan kata dengan cepat.
Kelebihan media kartu kuartet pembelajaran menurut Basuki Wibawa dan
Farida mukti (2001: 42) adalah sebagai berikut.
a. Mengembangkan kemampuan visual.
b. Mengembangkan imajinasi anak.
c. Membantu meningkatkan kemampuan anak terhadap hal-hal yang abstrak atau peristiwa yang tidak mungkin dihadirkan di dalam kelas.
d. Mengembangkan kreativitas anak.
Informasi atau materi yang ditemukan sendiri oleh siswa biasanya akan lebih tahan lama dalam ingatan dibandingkan dengan informasi yang diberikan oleh orang lain (guru). Hal ini beralasan karena mereka mengalami secara langsung proses terjadinya informasi itu. Kartu kuartet ini menuntun anak untuk mengolah informasi sendiri. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa media kartu dapat memperkaya dan memperdalam materi yang dipelajari, sehingga tahan lama dalam ingatan anak.
· Cara bermain kartu kuartet menurut Quatra (2011:1), yaitu: 
1. Kocok kartu dan bagikan kepada setiap pemain, masing-masing mendapatkan  4 kartu. Sisanya diletakkan di tengah dengan posisi tertutup. 
2.  Pemain pertama meminta 1 kartu kepada pemain lainnya dengan menyebutkan kategori seri kartu yang diminta. 
3. Pemain yang diminta harus memberi kartu yang diminta bila punya. Jika tidak ada, pemain yang meminta harus mengambil 1 kartu dari tumpukan kartu sisa, begitu seterusnya sampai kategori kartu dapat terkumpul.
Pemain yang menjadi pemenang adalah seseorang yang berhasil mengumpulkan kategori kartu terbanyak, dan disaat sisa kartu di tengah telah habis.

2.3.2. Teori / Model Pendukung
1. Psikologi Perkembangan
a. Masa-masa Perkembangan
Masa perkembangan anak terbagi  ke dalam beberapa masa, menurut Aristoteles ada tiga masa perkembangan, yaitu :
· Periode anak kecil (Kleuter), usia 0 - 7 tahun.
· Periode anak sekolah, usia 7 – 14 tahun.
· Periode pubertas (remaja), usia 14 – 21 tahun.
Charlotte Buhler, Seorang ahli psikologi dalam bukunya Practische Kinder Psychologie, 1994, mengemukakan masa perkembangan anak dan pemuda sebagai berikut :
· Masa pertama, usia 0 – 1 tahun
· Masa kedua, usia 2 – 4 tahun
· Masa ketiga, usia 5 – 8 tahun
· Masa keempat, usia 9 – 13 tahun
· Masa Kelima, 14 – 19 tahun
Ketika anak mencapai usia 9 – 13 tahun, menurut Ch Buhler,  Keinginan maju dan memahami kenyataan mencapai puncaknya. Pertumbuhan jasmani sangat subur pada usia 1 – 12 tahun. Kejiwaannya tampak tenang, seakan-akan ia bersiap-siap untuk menghadapi perubahan yang akan datang. Ketika anak perempuan berusia 12 – 13 tahun, dan anak laki-laki berusia 13 – 14 tahun, mereka mengalami masa krisis dalam proses perkembangannya. Pada masa ini mulai timbul kritik terhada diri sendiri, kesadaran akan kemauan, penuh pertimbangan, mengutamakan tenaga sendiri, disertai berbagai pertentangan yang timbul dengan dunia lingkungan dan sebagainya.
Jean Piaget pernah melakukan penelitian mengenai fase-fase perkembangan dikaitkan dengan terjadnya perubahan umur yang mempengaruhi kemampuan belajar. Piaget membagi perkembangan menjadi 4 fase sebagai berikut :
· Fase Sensori Motorik
Aktivitas kognitif didasarkan pada pengalaman langsung panca indera. Aktivitas belum menggunakan bahasa. Pemahaman intelektual muncul diakhir fase ini.
· Fase pra Operasional
Anak tidak terikat lagi dengan lingkungan sensori. Kesanggupan menyimpan tanggapan bertambah besar. Anak suka meniru orang lain dan mampu menerima khayalan dan suka bercerita tentang hal-hal yang fantastis dan sebagainya.
· Fase Operasi Konkret
Pada fase ini anak mulai berpikir logis. Bentuk aktivitas dapat ditentukan dengan aturan yang berlaku. Anak masih berpikir harfiah sesuai dengan tugas-tugas yang diberikan kepadanya.
· Fase Operasi Formal
Dalam fase ini anak telah mampu mengembangkan pola-pola berpikir formal, telah mampu berpikir logis, rasional, dan bahkan abstrak. Telah mampu menangkap arti simbolis, kiasan dan menyimpulkan suatu berita, dan sebagainya.
b. Perkembangan Pengamatan
Dalam bahasa sehari-hari, mengamati sama dengan melihat. Tetapi dalam psikologi, mengamati adalah kegiatan yang menggunakan lima alat indera, yaitu melihat dengan mata, mendengar dengan telinga, mencium dengan hidung, meraba dengan ujung jari, dan mengecap dengan lidah. Dari hasil-hasil penelitian dibidang ini ternyata bahwa ada dua tipe pengamatan, yaitu:
· Tipe ‘Pelihat Warna’
Anak yang tergolong tie pelihat warna dalam perkembangan perasaanya lebih cepa terhadap warna. Bila anak-anak tipe ini sedang menggambar, mereka suka menghias gambar-gambar itu dengan warna yang menyolok, sekalipun tampaknya motif gambarnya belum sempurna.
· Tipe ‘ Pelihat Bentuk’
Anak yang tergolong kepada tipe pelihat bentuk perkembangan perasaannya lebih cepat terhadap bentuk. Bila anak-anak dari tipe pelihat bentuk sedang menggambar, mereka belum merasa puas jika bentuk gambarnya belum serupa benar dengan contohnya.
Dalam masa anak sekolah ternyata anak-anak masih kurang memperhatikan bentuk yang digambarnya, dan diantara mereka tak seberapa yang memperhatikan bagian-bagian gambar itu. Yang mereka perhatikan cenderung warnanya secara keseluruhan. Kenyataan itu sejalan dengan pandangan yang mengatakan, bahwa pengamatan dimulai dari memperhatikan gestalt hingga dalam perkembangan selanjutnya menuju kepada bagian-bagiannya. Proses pengamatan yang dimulai dari gestalt menuju ke struktur meliputi proses perkembangan yang dimulai dari masa kanak-kanak sampai dengan masa dewasa.
Beberapa macam fase pengamatan
· Menurut meuman
Meuman membagi-bagi pengamatan kedalam tiga masa, yaitu :
· Masa sintensis fantasi, usia 7 – 8 tahun
Dalam masa ini pengamatan anak masih global, bagian-bagiannya belum tampak jelas. Bagian-bagian yang  kabur itu ditambahnya (synthese = pergabungan) dengan fantasinya. Oleh sebab itu disebut sintesis fantasi.
· Masa analisis, usia 8 – 12 tahun
Dalam masa ini anak telah mampu membeda-bedakan sifat dan mengenal bagian-bagiannya, walaupun hubungan antara bagian itu belum tampak seluruhnya. Fanatasinya mulai berkurang, diganti dengan pengamatan yang nyata (realitas = yang nyata).
· Masa logis, usia 12 tahun keatas
Dalam masa ini anak telah dapat berpikir logis, pengertian dan kesadarannya semakin sempurna.
· Menurut Oswald Kroh
Oswald Kroh membagi pengamatan ke dalam empat taraf, yaitu :
· Sintensis fantasi, 7 – 8 tahun
Pengamatan masih dipengaruhi fantasinya. Kenyataan dicampurbaurkan dengan fantasi.
· Masa realisme naif, usia 8 – 10 tahun
Semua yang diamati diterima begitu saja tanpa ada kecaman atau kritik. Masa ini disebut juga “masa mengumpulkan ilmu pengetahuan”.
· Masa realisme kritis, usia 10 – 12 tahun
Dalam masa ini anak mulai berpikir kritis, ia mulai mencapai tingkat berpikir abstrak.
· Masa subjektif, usia 12 – 14 tahun
Anak berpaling kepada dunianya sendiri. Perhatiannya ditujukan kepada dirinya sendiri. Hidupnya mulai gelisah, ragu-ragu, timbul rasa malu, hidup perasaannya tidak harmonis.
Bila kita perhatikan fase-fase pengamatan yang telah dikemukakan diatas, ada banyak persamaannya. Secara garis besar, bila dirangumnkan adalah sebagai berikut : dalam masa anak sekolah perkembangan pengamatan merupakan peralihan dari keseluruhan menuju kepada bagian-bagiannya, menerima tanpa kritik menuju ke arah pengertian, dari alam khayal menuju ke alam kenyataan.
c. Perkembangan Berpikir
Di dalam kata berpikir terkandung perbuatan menimbang-nimbang, menguraikan, menghubung-huubungkan, sampai akhirnya mengambil keputusan. Sedangkan dalam kata kecerdasan terkandung kemampuan seseorang dalam memecahkan masalahnya dengan cepat. Sampai sekarang perbedaan pendapat itu belum dapat ditetapkan dengan kepastian sehingga para ahli psikologi cenderung menggunakan kedua istilah itu dengan arti yang sederajat.
Pada saat anak berusia 8 samapai denga 12 tahun, Ingatannya menjadi kuat sekali. Biasanya mereka suka banyak menghafal. Anak mengalami masa belajar. Pada masa ini anak menambah pengetahuannya, menambah kemampuannya, mencapai kebiasaan yang baik. Anak mulai memperhatikan keadaan sekelilingnya dengan objektif. Karena timbul keinginannya untuk mengetahui kenyataan, keinginan itu akan mendorongnya untuk menyelidiki segala sesuatu yang ada di lingkungannya.
Minat anak terutama ditujukan kepada benda-benda bergerak. Anak yang pertumbuhannya sehat suka bergerak, selalu giat, dan berbuat sesuatu. Hal-hal yang mengandung “kegiatan” sangat menarik perhatiannya. Dengan segala senang hati ia mengikuti bermacam-macam kegiatan walaupun perhatiannya masih berpindah-pindah, belum terpusat pada sesuatu dalam jangka waktu yang lebih lama. Dalam masa anak sekolah, anak sangat suka mengumpulkan benda-benda seperti prangko, sticker, gambar-gambar, bungkus rokok, bungkus korek api, dan sebagainya.
2. Ilustrasi
Ilustrasi adalah seni gambar yang dimanfaatkan untuk memberi penjelasan asat suatu maksud atau tujuan secara visual. Sebagai sarana pendukung cerita tetapi juga menghiasi ruang kosong. Seperti yang terdapat pada karya seni sketsa, lukis, grafis, karikatural, dan akhir-akhir ini banyak dipakai image bitmap hingga karya foto. (Sumber : Kusrianto, Adi, 2006, Pengantar Desain Komunikasi Visual, Yogyakarta : Andi).
Selain itu ilustrasi juga berfungsi sebagai elemen penghias yang dapat menarik perhatian orang. Ilustrasi dapat dikembangkan lebiih jauh lagi, misalnya dengan 3D, komik, film, atau animasi yang dapat berisi narasi visual, cara pemakaian, prosedur operasional, panduan yang harus dilakukan, manajemen keadaan darurat dan sebagainya.
3. Logo
Logo merupakan suatu identitas yang dipergunakan untuk menggambarkan citra dan karakter suatu lembaga / perusahaan / organisasi. Sebuah identitas dapat diibaratkan wajah yang membuat kita dikenal dan diingat orang lain. Tanpa identitas, tidak akan ada ketertarikan untuk memahami lebih lanjut. 
Identitas visual adalah jantung komunikasi sebuah merek. Lewat perpaduan strategi, kreativitas, dan pertimbangan yang cermat, identitas tidak hanya berperan sebagai wajah, tetapi juga sebagai orgasme yang hidup. (Jessica Diana Kartika, Ssn. Rudyant Siswanto Wijaya, Ssn , : Logo Visual Asset Development, 2015)

4. Warna
Warna merupakan pelengkap gambar serta mewakili suasana kejiwaan pelukisnya dalam berkomunikasi. Warna juga merupakan unsur yang sangat tajam untuk menyentuh kepekaan penglihatan sehingga mampu merangsang munculnya rasa haru, sedih, gembira, mood, semangat dan lainnya.
Memaham kekuatan warna secara visual, warna memiliki kekuatan yang mampu mempengaruhi citra seseorang yang melihatnya. Masing-masing warna mampu memberikan respon secara psikologis. Molly E. Holzschlag, seorang pakar tentang warna, dalam tulisannya “Creating Color Scheme”.
Dia membuat daftar mengenai kemampuan masing-masing warna ketika memberikan respon secara psikologis kepada pemirsanya, sebagai berikut :
Merah : Kekuatan, bertenaga, kehangatan, nafsu, cinta, agresif, bahaya.
Biru : Kepercayaan, konservasif, keamanan, teknologi, kebersihan, perintah.
Hijau : Alami, kesehatan, pandangan  yang enak, kecemburuan, pembaharuan.
Kuning : Optimis, harapan, filosofi.
Ungu : Spiritual, misteri, keagungan, perubahan, bentuk, galak, arogan.
Orange : Energi, keseimbangan, kehangatan.
Coklat : Bumi, dapat dipercaya, nyaman, bertahan.
Abu-abu : Intelek, futuristik, modis, kecermatan, inocent (tanpa dosa), streil, kematian.
Hitam : Kekuatan, seksualitas, kemewahan, kematian, misteri, ketakutan, kebagahiaan, keanggunan.
(Sumber : Kusrianto, Adi, 2006, Pengantar Desain Komunikasi Visual, Yogyakarta : Andi).

2.4. Kerangka Perancangan Tugas Akhir

Gambar 2.1. Kerangka perancangan Tugas Akhir























BAB III
PERANCANGAN STRATEGI KOMUNIKASI

3.1. Target Audiens
Target audiens merupakan sasaran atau pengguna utama media yang digunakan untuk mengenal ragam kebudayaan nusantara, diharapakan menjadi salah satu upaya dalam melestarikan kebudayaan agar nanti mereka lebih mencintai kebudayaannya sendiri. Target audiens yang di prioritaskan adalah anak-anak masa sekolah dasar dengan rentan usia 9 – 12 tahun.
3.1.1. Segmentasi Target Audiens
a. Segmentasi Target Market
Demografis 
Usia         		  : 9 – 12 tahun
Jenis Kelamin 	  : Laki-laki dan Perempuan
SES		   : menengah
Tingkat Pendidikan : Sekolah Dasar
Geografis 
Wilayah  		    : Kota Bandung

Psikografis
· Seorang anak yang memiliki rasa ingin tahu lebih tentang pengetahuan.
· Memerlukan pengetahuan tentang ragam kebudayaan.
· Anak yang aktif bermain bersama teman-temannya.
b. Segmentasi Target Audiens
Usia         		  : Kelas 4 SD
Jenis Kelamin 	  : Laki-laki dan Perempuan
SES		   : menengah
Tingkat Pendidikan : Sekolah Dasar
Geografis 
Wilayah  		    :  Suburban Kota Bandung
Psikografis
· Senang bermain aktif bersama teman-temannya.
· Menyukai permainan tradisional.
· Senang bermain permainan kartu.
· Lebih sering melakukan kegiatan secara bersama-sama dengan teman sebayanya.
· Senang menonton film kartun, baik yang tayang di televisi ataupun media lain seperti youtube.
· Lebih senag bermain aktif, dibandingkan bermain pasif (hiburan).
3.1.2. Personifikasi Target Audiens
Personifikasi target audiens di ambil dari target yang dapat mewakili kecenderungan Target audiens.
M. Faiz Arrahman adalah seorang anak  berusia 10 tahun, duduk dibangku kelas 4 SD. Dia tinggal di daerah pinggir kota di Bandung. Faiz sangat aktif dalam bermain, terutama ketika bermain dengan teman-teman sebayanya, lebih menyenangkan dari biasanya, karena terpicu untuk dapat memenangkan permainan. Dalam urusan sekolah, faiz selalu berharap hasil belajarnya mendapatkan nilai yang bagus, walaupun kenyataannya tidak selalu bisa. Menurutnya dia kadang mudah lupa dengan materi pelajaran yang sudah dipelajari. Dala berteman, faiz selalu aktif dan mencoba berbaur, salah satunya dengan mencoba sesuatu yang sedang populer dikalangan temannya. Faiz juga sangat menyukai permaianan di gadgetnya, dan terkadang aktif di sosial media sekedar untuk melihat postingan temannya dan chating di grup instagram. Prioritas utamanya adalah ingin membuat orang tuanya bangga, selalu ingin menunjukan yang terbaik. Ketakutannya adalah mendapatkan nilai jelek dan tidak naik kelas di sekolah.
3.1.3. Consumer Journey
Observasi dilakukan terhadap target audiens untuk mendapatkan insight yang diharapkan. Yang akan membantu pada proses perancangan media untuk mengenalkan ragam kebudayaan nusantara.

Gambar 3.1. Consumer journey map
Keterangan : 
Bangun pagi shalat lalu mandi, sarapan dan siap-siap untuk berangkat ke sekolah diantar dengan kendaraan.
Sampai disekolah belajar dan waktu istirahat digunakan untuk jajan dan main.
sampai dirumah nonton tv atau main HP dan main di luar bersama teman.
Sorenya mandi, mengaji, bermain lagi bersama teman.
malamnya belajar lalu menonton tv dan tidur.



Riset Consumer Journey
Berdasarkan hasil consumer journey yang dilakukan didapatkan lah kecenderungan aktivitas. Ruang lingkup aktivitas target adalah belajar lalu bermain. Di saat jam istirahat sekolah, adalah waktunya untuk bermain bersama teman- teman dan untuk jajan tentunya. Target adalah seorang yang memperhatikan pertemanan. Disaat pulang ke rumah, aktivitasnya pun tidak jauh dari bermain, jenis permainannya pun bisa beragam. Waktu lainnya pun mereka gunakan untuk menonton tayangan acara film kartun favorit mereka.
3.2. Strategi Pesan Komunikasi
Solusi yang akan dilakukan adalah merancang sebuah media untuk mengenalkan ragam kebudayaan nusantara. Berdasarkan data yang diperoleh, ditemukan bahwa anak merasa jenuh dengan media yang sudah ada seperti buku dan poster. Sehingga membutuhkan cara atau media lain untuk menyampaikan informasi ini yang tentunya disesuaikan dengan minat anak.
3.2.1. Consumer Insight 
Insight Target Audiens
Objek : M Faiz Arrahman
· Menyukai Film Kartun, terutama Naruto/boruto.
· Insight : Menyukai petualangan, dan sesuatu yang menantang.
· Selalu berharap mendapatkan nilai yang bagus di sekolah.
· Insight : Mementingkan kemampuan belajar yang baik.
· Selalu mencoba bergaul dengan mencoba sesuatu yang populer dikalangan teman sebayanya.
· Insight : Mengutamakan pergaulan, kelompok bermain.
· Lebih menyukai bermain berama teman-teman.
· Insight : Jenis permainan yang bisa dimainkan bersama-sama.
· Takut dimarahi orang tua jika bermain terlalu lama
· Insight : Jenis Permainan yang didukung orang tua.
· Takut mendapatkan nilai jelek atau tidak naik kelas.
· Insight : Mementingkan pendidikan di sekolah
· Takut dengan film horor atau ruangan yang gelap
· Insight : Menghindari ketakutan, menampilkan warna-warna cerah.
Target adalah seorang anak yang aktif dan ceria. Aktif bermain bersama teman-teman sebayanya. Memiliki kemauan untuk belajar dan mendapatkan pengetahuan, mementingkan pendidikan dan pertemanan.
Riset Consumer Journey 
Inner Directed : Muda, ceria, Aktif, Ekpresif, Senang bermain bersama teman-teman sebayanya. Mementingkan pertemanan dan pendidikan.
Analisis Insight Target Audiens
· Sesuatu yang mudah, tidak rumit.
· Permainan, ceria, menyenangkan.
· Bersahabat, gaul, kebersamaan.
· Mendapat dukungan orang tua.
3.2.1.1.  What to Say
Insight yang didaptkan adalah berhubungan dengan minat anak. Didapatkan lah minat anak usia 9 – 12 tahun adalah mereka lebih menyukai permainan dibanding belajar. Proses belajar yang diinginkan oleh sebagian besar target adalah dilakukan melalui bermain atau permainan yang menarik bagi mereka.
Dari hasil analisis tersebut,  diperoleh kata kunci yang dapat menjadikan dasar penentuan what to say, yaitu : “Bermain sambil mengenal Kebudayaan”
Dari what to say tersebut dapat dikembangkan dan diperoleh sebuah tagline, yakni : “Ragam Kebudayaannya, tetap satu Indonesia”.
3.2.1.2.  Pendekatan Kreatif Pesan Komunikasi
3.3. Strategi Media Komunikasi
Media yang dirancang dan yang akan dibuat ialah media yang dapat menjadi solusi dari permasalahan. Dan permasalahan yang ditemukan mengenai ragam kebudayaan adalah generasi muda saat ini terutama anak-anak,masih kurang mengenali ragam kebudayaan nusantara. Hal ini diakibatkan karena media informasi yang kurang. Media informasi yang sudah ada dianggap membosankan bagi sebagian besar anak-anak. Mereka mengeluh mudah lupa dan kesulitan dalam mengidentifikasi kebudayaan dari daerah satu dengan daerah lainnya. Sehingga membutuhkan media atau cara lain dalam menyampaikan informasi ini, tentunya disesuaikan dengan minat anak, agar mereka tertarik.
3.3.1. Media Utama
Diketahui minat anak lebih besar terhadap sebuah permainan di bandingkan belajar. Sebagian besar proses belajar yang diharapkan adalah yang menyenangkan  dilakukan melalui bermain.
Dalam masa anak-anak saat ini terdapat berbagai macam permaianan, baik permainan aktif dan pasif. Berdasarkan hasil observasi di lapangan, diperoleh bahwa anak-anak lebih sering bermain aktif dibandingkan pasif. Hal ini di dukung oleh beberapa faktor, salah satunya adalah para orang tua selalu mendorong anaknya untuk bermain aktif bersama teman-temannya dibanding bermain pasif seperti main game di gadget. Ada kekhawatiran orang tua jika anak terlalu sering bermain gadget akan menjadikan anaknya individualis, kekhawatiran lainnya adalah bisa merusak mata.
Dalam permainan aktif terdapat beberapa permianan tradisonal seperti main kelereng, layangan,  lompat tali, permainan kartu, ludo, tazos dan lain sebagainya. Dan dari data lapangan ditemukan bahwa permainan yang saat ini populer dikalangan anak-anak adalah permainan kartu. Salah satunya adalah kartu gepok, kartu trade point, atau kartu Uno. 
Oleh karena itu, untuk menyesuaikan minat anak. Media yang dibuat adalah sebuah permainan, yakni permainan kartu. Dan untuk mengantisipasi kejenuhan anak, di carilah permainan kartu lain sebagai varian permainan. Dan seperti yang telah dibahas sebelumnya bahwa permainan kartu yang dipilih adalah permainan kartu kuartet.
3.3.2. Media Pendukung
Selain media utama, ada media lain yang dirancang untuk mendukung peran media utama. Media tersebut meliputi :
· Kemasan.
· Manual book / Buku petunjuk.
· Kotak penyimpan kartu.
· Display / Rak tempat kartu.
· Papan rewards.
· Marchandise.
3.3.3. Strategi Perancangan Media
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, bahwa media yang akan dibuat adalah permainan kartu kuartet. Dalam perancangannya, penulis akan mengambil referensi-referensi dari tampilan kartu yang populer pada anak-anak. Dari sekian banyak kartu yang ada, sebagian besar adalah diambil dari film-film kartun favorit saat ini. Berikut adalah daftar film kartun yang diperoleh, yang disukai anak-anak : Naruto / Boruto, Doraemon, Spongebob, Upin-ipin, Tayo. Untuk kartun naruto di dominasi oleh anak laki-laki sekitar 70 %, sementara yang lainnya hampir sama rata.


BAB IV
KONSEP KREATIF PERANCANGAN VISUAL
4.1. Referensi Visual 

Gambar 4.1. Referensi Visual
4.2.  Konsep Kreatif Perancangan Visual
Perancangan media permainan kartu kuartet ini bersifat informatif dan edukatif mengenai ragam kebudayaan nusantara yang merupakan identitas bangsa Indonesia. Menggunakan visual berupa ilustrasi yang disukai anak-anak saat ini yaitu ilustrasi dengan gaya anime. Hal tersebut berdasarkan koleksi kartu yang menggunakan visual tokoh-tokoh kartun favorit mereka, yang teknik ilustrasinya dengan digital painting.
Dalam perancangan kartu kuartet ini akan dibuat seri, yakni seri satu dan seri dua. Satu seri tersebut terdapat 17 kategori yang merupakan tiap provinsi di Indonesia. Dan untuk saat ini penulis mencoba untuk merancang kartu kuartet seri yang pertama dengan 17 provinsi diantaranya :
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· 
Universitas Pasundan
· Aceh
· Sumatera Barat
· Sumatera Selatan
· Lampung
· Jakarta
· Jawa Barat
· D.I Yogyakarta
· Jawa Timur
· Bali
· Nusa Tenggara Barat
· Nusa Tenggara Timur
· Kalimantan Selatan
· Kalimantan Timur
· Sulawesi Utara
· Sulawesi Selatan
· Maluku
· Papua Barat

· 
Dengan sub isi berupa :
· Pakaian adat
· Rumah adat
· Tari tradisional
· Alat musik tradisional
Untuk ukuran kartu kuartet ini memakai ukuran 8.5 x 6 cm. Dengan begitu tampilan visual pada kartu cukup jelas dan dengan ukuran tersebut kartu kuartet mudah dibawa kemana-mana oleh anak-anak. Mempunyai tampilan depan dan belakang, pada tampilan depan terdapat judul kategori dan 4 sub isi dengan ilustrasi. Dan tampilan belakang menampilkan logo dengan latar motif dan elemen grafis untuk daya tarik visual pada anak. Total jumlah kartu kuartet pada seri pertama ini adalah 68 lembar kartu.
Tipografi
Berdasarkan consumer journey yang dilakukan, diperoleh font yang akan dipakai adalah berjenis font san serif yang tentunya di sesuaikan dengan target yang ceria. Juga dalam pemilihan font ini menghindari siku yang tajam atau runcing dan lebih meilih siku yang tumpul / Roundeed. Sehingga font yang digunakan adalah :

Chunky Felt
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUPWXYZ
Abcdefghijklnopqrstupwxyz
1234567890

Font tersebut digunakan untuk judul media yaitu “Kartu Kuartet Nusantara”, untuk sub judul kategori, dan sub isi.



Gambar 4.2 Penggunaan Font 
Warna
Tone warna yang dipakai berdasarkan studi visual dan diambil dari kartun-kartun favorit target audien. Dan diperoleh warna sebagai berikut :


Gambar 4.3 Tone Warna

Ilustrasi
Pada kartu kuartet ini menggunakan ilustrasi dengan gaya visual kartun anime dengan teknik gambar digital painting. Proporsi tubuh karakter menggunakan proporsi anak-anak, hal ini disesuaikan dengan target yang merupakan anak-anak juga.
 [image: C:\Users\Awuna07\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\Studi visual karakter.jpg]
Gambar 4.4 ilustrasi karakter pada kartu
Pada penerapan elemen visual kartu kuartet, diambil dari motif batik gurda atau garuda. Bentuk motif gurda ini terdiri dari dua buah sayap (lar) dan di tengahnya terdapat badan dan ekor. Motif ini dipakai sebagai penguat unsur tradisional dari informasi yang ingin disampaikan yakni ragam kebudayaan Nusantara. Motif Gurda juga lebih mudah dimengerti karena disamping bentuknya yang sederhana juga gambarnya sangat jelas karena tidak terlalu banyak variasinya. Dan burung garuda juga merupakan lambang yang dipakai negara Indonesia, maka motif gurda sekiranya bisa mewakili khas tradisional pada elemen visual yang ditampilkan mengenai ragam kebudayan Nusantara.

Gambar 4.5 Motif batik gurda
 
Gambar 4.6 elemen visual dari motif batik gurda




Logo
Pemilihan logo pada kartu kuartet ini menggunakan burung gurda dari motif batik gurda sebagai objek utama logo. Seperti yang kita ketahui Garuda merupakan burung besar, dan menurut pandangan masyarakat jawa burung garuda mempunyai kedudukan yang sangat penting. Garuda sering muncul dalam berbagai kisah, terutama di Jawa dan Bali. Dalam banyak kisah Garuda melambangkan kebajikan, pengetahuan, kekuatan, keberanian, kesetiaan, dan disiplin. Keagungan Garuda dalam tradisi Indonesia sejak zaman kuno telah menjadikan Garuda sebagai simbol nasional Indonesia, sebagai perwujudan ideologi Pancasila. 

Gambar 4.7. logo
Penggunaan garuda sebagai logo pada kartu kuartet ini merupakan sebuah lambang pengetahuan dan kekuatan dalam mempertahan kebudayaan seperti halnya burung garuda yang selalu mempertahankan wilayahnya namun tetap menghormati wilayah milik yang lain sekalipun itu milik burung yang lebih kecil. Sama seperti halnya kita menghargai kebudayaan daerah lain dibelahan nusantara yang merupakan satu kesatuan negara Indonesia. 
Hasil Akhir


Gambar 4.8. Hasil akhir visual kartu kuartet nusantara 
Distribusi kartu kuartet

Gambar 4.9. logo gurubumi.com
Permainan kartu kuartet ini akan di distribusikan oleh Gurubumi.com yang merupakan sebuah platform online yang menyediakan materi edukasi sebagai bahan belajar mengajar menyenangkan sesuai dengan keaarifan lokal, kemampuan, dan kebutuhan anak Indonesia.
Berkolaborasi dengan para penggiat dan praktisi pendidikan kreatif di Indonesia, GuruBumi.com menghasilkan materi-materi edukasi yang bertujuan untuk mendorong anak agar tumbuh menjadi generasi yang mengenal jati diri sebagai anak Indonesia yang mandiri, berbudi pekerti, peduli lingkungan, serta melestarikan budaya dan sumber daya alam Indonesia.
GuruBumi.com selalu memberikan materi edukasi yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan didukung dengan visual menarik yang memudahkan anak untuk memahami materi edukasinya.
GuruBumi.com berkeyakinan bahwa setiap anak Indonesia berhak mendapatkan media edukasi yang menarik dan menyenangkan sesuai dengan kebutuhan mereka sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang berkesan dan bermakna.
Meskipun GuruBumi.com merupakan platform online, tetapi media yang dihasilkan diproduksi dalam bentuk nyata, agar anak-anak lebih aktif dan mempunyai pengalaman yang lebih menyenangkan.


BAB V
PENUTUP
5.1 . Kendala dalam Perancangan Karya Visual
Dalam proses perancangan permainan kartu kuartet Nusantara ini kendala yang ditemui diantaranya, penulis kesulitan dalam menentukan fokus masalah diawal mengenai kebudayaan- kebudayaan di Nusantara, yang seperti kita ketahui kebudayaan merupakan suatu yang rumit terlebih lagi kebudayaan di Nusantara yang sangat beragam, sempat kesusahan dalam memilih kebudayaan seperti apa yang akan di kenalkan terutama kepada anak-anak. Kendala lainnya adalah dalam menentukan visual kebudayaan yang mempunyai unsur tradisional namun tetap menarik dan bisa diterima oleh anak-anak jaman sekarang.
5.2 . Saran untuk Perancangan Karya Visual Selanjutnya
Saran untuk perancangan karya visual selanjutnya adalah karya serupa seperti ini bisa dikembangkan lagi untuk pengenalan tema yang lain atau misalnya kebudayaan dengan seri lainnya yang berfokus pada suatu daerah saja. Pengenalan kebudayaan tidak hanya pada bidang keseniannya saja, akan tetapi bisa dengan yang lainnya seperti yang terdapat pada 7 unsur kebudayaan : agama, pendidikan, ekonomi, teknologi, politik, bahasa, kesenian.


DAFTAR PUSTAKA

Edy Sedyawati (2014) : Kebudayaan di Nusantara
Aminudin (2014) : Mengenal Nusantara melalui Tarian
Tgk. A.K. Yakobi (1998) : Indonesia Indah “Busana Tradisional”
Tgk. A. K. Yakobi (1996) : Indonesia Indah “Tari tradisional Indonesia”
Prof. Dr. H. A. A. R. Tilaar. M. sc. Ed : Pendidikan Kebudayaan, dan Masyarakat Madani Indonesia.
Elizabeth B. Hurlock (Jilid 1,edisi keenam) : Perkembangan anak.
Kusrianto, Adi (2009) : Pengantar Desain Komunikasi Visual.
L. Zulkifli (2009) : Psikologi Perembangan.
Fatimah, Ngadino Y, Karsono, (2013) : Jurnal, Penggunaan Media Kartu Kuartet Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Ragam Alat Musik. Universitas Sebelas Maret.
Indah setiyorini (2012) : Jurnal, Penggunaan Media Kartu Kuartet Pada Mata Pelajaran IPS untuk Peningkatan Hasil Belajar Siswa di Sekolah Dasar. Universitas Negeri Surabaya.
Nuri Handayani (2016) : Skripsi, Pengembangan Media Kartu Kuartet Pembelajaran Budaya Indonesia untuk Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 SDN Jolosutro Bantul. Universitas Negeri Yogyakarta.
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