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ABSTRAK 

 

Rumah Adat merupakan salah satu kekayaan budaya yang dimiliki Indonesia. Oleh 

karena itu, penting untuk melestarikan dengan memperkenalkannya kepada 

generasi penerus bangsa sejak kecil. Sebagai satuan pendidikan, SD Negeri 

Sukabumi Selatan 01 Pagi menerapkan sejak kelas III para siswa diperkenalkan 

dengan materi keberagaman di Indonesia yang tentunya juga mencakup materi 

tentang rumah adat dan akan kembali dipelajari secara mendalam pada kelas IV. 

Namun, terdapat permasalahan dalam kegiatan pembelajaran karena metode belajar 

yang masih konvensional dan tidak adanya media belajar membuat siswa kesulitan 

memahami materi dan tujuan pembelajaran pun tidak dapat tercapai dengan baik. 

Maka dari itu, penelitian ini dilakukan dengan tujuan merancang flashcard agar 

baik dari segi penerapan elemen dan prinsip desain maupun penyajian materi yang 

sesuai untuk siswa kelas III dan IV. Proses perancangan flashcard rumah adat ini 

dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan metode design thinking lima tahapan 

yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototyping, dan Test. Empathize dilakukan 

dengan mengidentifikasi masalah dan mengumpulkan data dengan wawancara, 

observasi, dan studi literatur dan kemudian data yang sudah terkumpul akan 

dianalisis dengan menggunakan matriks SWOT yang selanjutnya akan disimpulkan 

dalam creative brief hingga didapatkan tone dan manner design yaitu colorful, fun, 

budaya Indonesia, dan childish yang disesuaikan dengan target audiens. Proses 

Ideate pun dilakukan untuk membuat konsep visual desain dengan penggunaan 

mind map, mood board, sketsa manual, hingga sketsa terpilih yang kemudian 

didigitalisasi untuk nantinya dicetak pada proses prototyping serta digunakan pada 

proses testing dan evaluasi hingga menjadi final artwork. Flashcard yang 

dihasilkan menggunakan prinsip layout simetris dengan elemen desain berupa 

warna-warna cerah, ilustrasi vector dengan outline, penerapan bentuk, garis 

melengkung, dan motif daerah, pemberian tekstur dan brush, serta penggunaan font 

karakteristik handwriting dan sans serif. Flashcard juga dilengkapi dengan media 

pendukung seperti kemasan, sleeve, manual penggunaan, puzzle, kertas aktivitas, 

dan sticker pack.  

Kata Kunci: Rumah Adat, Flashcard, Media Pembelajaran, Siswa Sekolah Dasar, 

Design Thinking 

 

 

 

 

 

 



 
  

v 
 

ABSTRACT 

 

Traditional house is one of Indonesia's cultural treasures. Therefore, it is important 

to preserve it by introducing it to the next generation since childhood. As an 

educational unit, SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi applies since grade III 

students are introduced to diversity in Indonesia which also includes material on 

traditional houses and will be studied again in depth in grade IV. However, there 

are problems because the learning methods are still conventional and the absence 

of learning media makes it difficult for students to understand the material and 

learning objectives cannot be achieved properly Therefore, this research was 

conducted with the aim of designing flashcards in terms of applying design elements 

and principles as well as presenting material that is suitable for students in grades 

III and IV.The flashcard design process for this traditional house was carried out 

using a qualitative approach and five stages of design thinking method, namely 

Empathize, Define, Ideate, Prototyping, and Test. Empathize is done by identifying 

problems and collecting data through interviews, observations, and literature 

studies and then the data that has been collected will be analyzed using a SWOT 

matrix which will then be concluded in a creative brief to obtain a tone and manner 

design, namely colorful, fun, Indonesian culture, and childish tailored to the target 

audience. Then the Ideate process to create a visual design concept by using mind 

maps, mood boards, manual sketches, until the selected sketch digitilized to be 

printed in the prototyping process and used in the testing and evaluation process to 

become the final artwork. The flashcards produced use the principle of a 

symmetrical layout with the design elements of bright colors, outlines vector 

illustrations, shapes, curved lines, regional motifs, textures and brushes, as well the 

handwriting and sans serif fonts. Flashcards are also equipped with supporting 

media such as packaging, sleeve, manuals, puzzles, worksheet, and sticker packs. 

Keywords: Traditional Houses, Flashcards, Learning Media, Elementary School 

Students, Design Thinking 
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saya dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan 

Flashcard Sebagai Media Pembelajaran Rumah Adat di Indonesia Untuk Siswa SD 
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pihak yang telah membantu penulis dalam setiap prosesnya. Maka dari itu dengan 

segala kerendahan hati dan rasa hormat, penulis ingin mengucapkan terima kasih 

yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Dr. sc. H. Zainal Nur Arifin, Dipl-lng. HTL., M.T., selaku Direktur 
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selama pembuatan proposal laporan tugas akhir ini. Terima kasih atas segala 

waktu, ilmu, serta kesediaannya. 

5. Ibu Deli Silvia, M.Sc., selaku dosen pembimbing teknis dan penulisan 

selama pembuatan proposal laporan tugas akhir ini. Terima kasih atas segala 

waktu, ilmu, serta kesediaannya. 
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mendukung kelancaran kegiatan penelitian. 

10. Siswa dan siswi kelas III dan IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi yang 

telah bersedia diikutsertakan dalam proses penelitian. 

11. Kepada orang tua saya yang saya cintai, terima kasih sebanyak-banyaknya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia adalah negara yang sangat majemuk dan kaya akan keberagaman 

budayanya. Menurut Kementerian Luar Negeri Republik Indonesia, Indonesia 

merupakan salah satu negara kepulauan terbesar di dunia dengan jumlah 17.508 

pulau yang terdiri dari 360 suku bangsa. Hal ini tentunya mempengaruhi tingkat 

keberagaman dan heterogenitas yang ada di Indonesia, karena setiap suku maupun 

daerah, pastinya memiliki ciri khas dan kebudayaannya masing-masing yang sudah 

dilakukan secara turun temurun dan dilestarikan budayanya dari generasi ke 

generasi. Keberagaman antar suku di masyarakat ini sendiri, tidak hanya mencakup 

seputar bahasa dan kebiasaan saja, bahkan adat istiadat, makanan khas, pakaian 

adat, hingga tradisi acara di masing-masing daerah pun berbeda-beda. Salah satu 

hal yang juga sudah menjadi budaya serta kekayaan dan menjadi ciri khas  juga di 

masing-masing daerah di Indonesia, adalah rumah adat tradisional. 

Rumah adat merupakan suatu bangunan yang di masing-masing daerahnya, 

memiliki ciri khasnya tersendiri dan dijadikan sebagai kediaman bagi suatu 

masyarakat dari suku atau daerah tertentu (Muhammad et al., 2018). Maka dari itu, 

sangat lumrah jika bentuk dan corak rumah adat di masing-masing daerahnya 

cenderung memiliki perbedaan. Hal ini tentu karena adanya sejarah yang cukup 

panjang dari masing-masing rumah adat yang dipengaruhi oleh budaya, kondisi 

alam, hingga kepercayaan masyarakat di daerah asalnya. Oleh karena itu, penting 

untuk mengetahui dan mempelajari tentang keragaman rumah adat di masing-

masing daerah yang memiliki peranan penting dalam kebudayaan Indonesia dan 

harus terus dilestarikan dari masa ke masa, khususnya kepada anak-anak sejak 

kecil. 

Keberagaman merupakan ciri khas atau jati diri yang dimiliki oleh bangsa, 

sehingga penting untuk mengenalkan hal tersebut kepada anak sejak kecil karena 
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apabila tidak, tentunya akan berakibat buruk pada suatu bangsa itu sendiri 

dan  berdampak kepada menurunnya sifat nasionalis pada anak atau bahkan anak 

tidak mencintai bangsa dan tidak mengenal negaranya sendiri serta merasa asing 

dengan kebudayaan bangsanya sendiri (Miranda et al., 2021). Berkenaan dengan 

hal tersebut, maka penting bagi para siswa di Indonesia,  khususnya sejak tingkat 

sekolah dasar untuk mempelajari materi yang berkaitan dengan keragaman budaya 

yang ada di Indonesia guna melestarikan jati diri bangsa. 

 Sekolah Dasar Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi adalah salah satu satuan 

pendidikan negeri di Sukabumi Selatan, Kecamatan Kebon Jeruk, Kota Jakarta 

Barat, DKI Jakarta yang berada di bawah naungan Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan. Dalam kegiatan pembelajarannya, SD Negeri Sukabumi Selatan 01 

Pagi menerapkan bahwa sejak kelas III SD, para siswa sudah mulai diperkenalkan 

dengan materi yang berkaitan dengan keberagaman budaya di Indonesia yang 

tentunya juga mencakup materi tentang rumah adat masing-masing daerah di 

Indonesia. Materi pembelajaran mengenai keberagaman rumah adat di Indonesia 

ini, nantinya juga akan kembali dipelajari secara mendalam pada tingkat kelas IV 

Sekolah Dasar khususnya pada mata pelajaran PPKn, IPAS (Gabungan IPA dan 

IPS), dan PLBJ yang bersinggungan dengan materi tentang rumah adat di 

Indonesia. 

Berdasarkan salah satu permasalahan yang ada pada Sekolah Dasar Negeri 

Sukabumi Selatan 01 Pagi, yaitu materi keberagaman Indonesia yang cukup padat 

dengan waktu yg terbatas membuat guru sebagai pengajar cukup kesulitan dalam 

memastikan setiap siswanya mengerti dengan materi yang disampaikan, khususnya 

materi mengenai rumah adat di Indonesia. Oleh karena itu, guru sebagai pengajar 

harus mencari cara agar para siswa dapat memahami materi keberagaman rumah 

adat di Indonesia yang cukup banyak secara cepat. Teknik menyampaikan materi 

pembelajaran masih dilakukan secara konvensional, yaitu dengan menuliskan 

materi di papan tulis ataupun menampilkan materi dengan menggunakan teknologi 

proyektor lalu menjelaskan materi secara bercerita kepada para siswa. Hal ini dirasa 

kurang efektif bagi pengajar, karena para siswa cenderung hilang fokus dan merasa 
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bosan ketika guru sedang menjelaskan materi ajar yang disampaikan. Di sisi lain, 

para siswa kelas III dan IV SD yang memiliki rentang usia 9-11 tahun dan masih 

termasuk kategori anak-anak, cenderung malas mencatat di buku tulis bahkan 

membuka buku pedoman ajar karena bukunya yang cenderung tebal. Selain itu, 

pembelajaran secara mendetail mengenai materi keberagaman khususnya tentang 

rumah adat di Indonesia untuk siswa SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi, 

terkadang hanya dapat dilakukan dengan melakukan study tour ke Taman Mini 

Indonesia Indah. Hal tersebut tentunya kurang efektif sehingga membuat tujuan 

pembelajaran pun tidak dapat tercapai dengan baik. 

Oleh sebab itu, solusi yang dapat diajukan untuk menyelesaikan masalah 

tersebut adalah dengan membuat suatu media pembelajaran yang kreatif dan 

menarik minat para siswa, namun di satu sisi juga efisien dalam membantu guru 

untuk menyampaikan materi ajar mengenai materi keberagaman rumah adat di 

Indonesia. Media pembelajaran dapat digolongkan sebagai salah satu komponen 

yang turut mempengaruhi kegiatan pembelajaran di kelas (Nursyam, 2019). 

Tentunya media pembelajaran juga sangat bervariasi dari segi bentuk dan jenis, 

tergantung dengan kebutuhan serta permasalahan pembelajaran yang dialami. 

Adapun, salah satu media yang sudah banyak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran adalah flashcard. 

Flashcard adalah suatu media yang di dalamnya memiliki faktor visual 

berupa gambar yang disertai dengan teks ataupun kata-kata. Media flashcard sering 

digunakan sebagai media pembelajaran karena sifatnya yang dominan dalam 

bentuk gambar atau visual, sehingga dapat menumbuhkan keingintahuan akan 

materi yang disampaikan (Nurhasanah, 2021). Media flashcard memiliki beberapa 

kelebihan dibandingkan media pembelajaran lainya, seperti, bentuknya yang 

menarik dan mudah dibawa, serta dapat membantu dalam meningkatkan daya ingat, 

menambah kosa kata, hingga menumbuhkan kemandirian siswa dalam belajar 

(Rahman et al., 2021). Hal ini sejalan dan didukung dengan kesimpulan 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuni, 2020), bahwa terdapat 

peningkatan minat belajar serta rata-rata nilai yang diperoleh siswa pada saat 
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pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media flashcard dibandingkan 

dengan metode pembelajaran konvensional biasanya. 

Dengan demikian, media flashcard dirasa cukup tepat untuk dijadikan 

media pembelajaran oleh para guru pengajar kelas III hingga kelas IV SD Negeri 

Sukabumi Selatan 01 Pagi untuk mengatasi masalah yang terjadi pada kegiatan 

pembelajaran mengenai keberagaman rumah adat di Indonesia. Terlebih lagi, 

nantinya flashcard juga akan didukung dengan beberapa media, seperti kertas 

aktivitas, puzzle, hingga sticker pack yang akan semakin membuat suasana 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan para siswa pun lebih mudah dalam 

memahami materi mengenai keberagaman rumah adat di Indonesia. Tentunya, 

flashcard harus dirancang secara edukatif dan menarik, dari segi penerapan prinsip 

serta elemen desain grafis agar sesuai dengan tujuan pembelajaran khususnya untuk 

siswa kelas III hingga kelas IV SD. 

  Berdasarkan hal tersebut, SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi, 

memerlukan adanya perancangan flashcard sebagai media pembelajaran mengenai 

rumah adat di Indonesia untuk membantu kegiatan pembelajaran khususnya pada 

tingkat kelas III dan IV. Media flashcard ini, nantinya akan dirancang dengan 

mempertimbangkan peletakan elemen-elemen desain grafis berupa ilustrasi, 

tipografi, bentuk, dan warna, hingga prinsip desain grafis yang sesuai agar tepat 

guna sehingga nantinya dapat bermanfaat tidak hanya untuk siswa namun juga bagi 

guru sebagai pengajar. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang flashcard sebagai media pembelajaran mengenai 

rumah adat di Indonesia yang sesuai untuk siswa kelas III dan IV SD Negeri 

Sukabumi Selatan 01 Pagi? 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam proses penyusunan dan penulisan tugas akhir ini, akan berfokus kepada 

beberapa lingkup pembahasan meliputi; 
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1. Proses Perancangan Flashcard Sebagai Media pembelajaran Rumah Adat 

di Indonesia untuk siswa kelas III dan IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 

Pagi 

2. Penggunaan hingga penerapan teori, elemen, serta prinsip desain grafis 

dalam Flashcard Sebagai Media pembelajaran Rumah Adat di Indonesia 

untuk Siswa Kelas III dan IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi 

3. Penerapan hasil karya desain flashcard sebagai media pembelajaran rumah 

adat di Indonesia pada media utama yaitu flashcard dan media 

pendukungnya berupa kemasan flashcard, manual penggunaan, sleeve, 

kertas aktivitas, puzzle, dan sticker pack. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dan manfaat dari penyusunan dan penulisan tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan tugas akhir mengenai perancangan 

flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat di Indonesia secara 

umum adalah sebagai berikut: 

a. Menjelaskan proses perancangan flashcard sebagai media 

pembelajaran rumah adat di Indonesia untuk siswa kelas III dan IV 

SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi 

b. Menjelaskan teori hingga penerapan elemen dan prinsip desain 

grafis yang digunakan dalam proses perancangan flashcard sebagai 

media pembelajaran rumah adat di Indonesia untuk siswa kelas III 

dan IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi 

c. Menjelaskan penerapan hasil karya desain flashcard sebagai media 

pembelajaran rumah adat di Indonesia pada media utama berupa 

flashcard dan media pendukungnya berupa kemasan flashcard, 

manual penggunaan, sleeve, kertas aktivitas, puzzle, dan sticker pack 
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2. Manfaat 

Manfaat yang ingin didapatkan dari penulisan tugas akhir mengenai 

perancangan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat di Indonesia 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penulisan, penelitian, hingga perancangan flashcard 

sebagai media pembelajaran rumah adat di Indonesia untuk siswa 

kelas III dan IV SD ini, nantinya dapat bermanfaat dalam menjadi 

referensi pada penulisan, penelitian, dan perancangan media 

flashcard sejenis berikutnya. 

 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Klien 

Klien yaitu SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi, 

nantinya dapat memberikan pembelajaran mengenai 

rumah adat di Indonesia dengan menggunakan flashcard 

dan media pendukungnya sehingga nantinya kegiatan 

pembelajaran di kelas, dapat berlangsung lebih efektif, 

interaktif, dan menyenangkan. 

 

2) Bagi Target 

Para siswa khususnya untuk tingkatan kelas III dan IV 

SD, dapat menggunakan flashcard untuk mempermudah 

kegiatan belajar dalam memahami dan mengetahui 

berbagai macam rumah adat di Indonesia dengan cara 

yang menyenangkan. 

 

3) Bagi Peneliti 

Melatih peneliti untuk berperan langsung dalam setiap 

proses pembuatan, penelitian, hingga perancangan media 

pembelajaran berupa flashcard beserta media pendukung 
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meliputi kemasan flashcard, manual penggunaan, sleeve, 

kertas aktivitas, puzzle, hingga sticker pack dengan 

memenuhi berbagai kegiatan serta keterampilan desain 

grafis yang sesuai dengan bidang studi peneliti. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Dalam penulisan tugas akhir ini, terdapat lima bab yang telah disusun secara 

sistematis agar keseluruhan penelitian dapat tersampaikan dengan baik. Adapun 

sistematika penyusunan tugas akhir “Perancangan Flashcard Sebagai Media 

pembelajaran Rumah Adat di Indonesia untuk Siswa SD Negeri Sukabumi Selatan 

01 Pagi” adalah sebagai berikut: 

 

BAB I   PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi penjelasan yang berisikan alasan berupa masalah 

dan fakta yang didapatkan dari klien dan kemudian didukung oleh 

berbagai penelitian dan literatur yang sudah dilakukan sebelumnya 

sehingga  melatarbelakangi Perancangan Flashcard Sebagai Media 

pembelajaran Rumah Adat di Indonesia untuk Siswa Kelas III dan 

IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi. Pada bab ini mencakup 

latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan 

dan manfaat, serta sistematika penulisan tugas akhir. 

 

BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi penjelasan dan tinjauan mengenai ilmu dan teori 

desain grafis maupun teori pendukung lainnya yang akan digunakan 

dan mendukung dalam proses perancangan flashcard sebagai media 

pembelajaran rumah adat di Indonesia untuk siswa kelas III dan IV 

SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi. Teori-teori juga disusun 

secara sistematis dan logis serta bersumber dari buku, jurnal, artikel 

ilmiah, maupun pendapat para pakar yang ahli dalam bidangnya. 
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BAB III  METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi penjelasan secara detail mengenai beragam 

kaidah metodologi yang digunakan, yang terdiri dari pengumpulan 

data, metode riset desain, data dan fakta, analisis data dan fakta, 

hingga arahan kreatif yang menjadi dasar dalam proses perancangan 

flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat di Indonesia 

untuk siswa kelas III dan IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi. 

 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi penjelasan dan bahasan mengenai hasil karya 

desain yang sudah dibuat berbasis arahan kreatif sebelumnya. 

Adapun penjelasan dimulai dari tahapan konsep visual kemudian 

proses pengerjaan desain yang awalnya terdiri dari beberapa 

alternatif desain menjadi satu desain terpilih, kemudian penerapan 

desain akhir pada media utama beserta media pendukungnya, hingga 

perhitungan untuk mempertimbangkan produksi karya yang dibuat. 

 

BAB V  PENUTUP 

Pada bab terakhir ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil 

keseluruhan analisis, penelitian, serta pembahasan yang didapatkan 

dalam  proses perancangan flashcard sebagai media pembelajaran 

rumah adat di Indonesia untuk siswa kelas III dan IV SD Negeri 

Sukabumi Selatan 01 Pagi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan keseluruhan proses yang sudah dilakukan dalam penulisan dan 

perancangan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat ini, maka 

didapatkan beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut: 

1. Pada proses perancangan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat ini, 

metode yang diterapkan adalah design thinking lima tahapan yaitu Empathize, 

Define, Ideate, Prototyping, dan Test. Proses diawali dengan Empathize yaitu 

mengidentifikasi masalah yang kemudian dilanjutkan dengan mengumpulkan 

data dan fakta melalui beberapa metode yaitu wawancara, studi literatur, 

maupun observasi dari berbagai sumber baik target audiens sekaligus user yaitu 

guru pengajar sekaligus siswa kelas III dan IV hingga pendapat para ahli. 

Setelah itu, proses dilanjutkan dengan  Define yaitu mengolah dan menganalisis 

data menggunakan matriks SWOT yang selanjutnya disimpulkan ke dalam 

creative brief. Sesudah mendapatkan tone dan manner design, key message, 

media details, dan lain sebagainya, pembuatan konsep visual desain (Ideate) 

dilakukan dengan mind map untuk mendapatkan beberapa kata kunci yang 

kemudian dijabarkan ke dalam beberapa mood board, berikutnya visualisasi 

desain dibuat dalam beberapa bentuk alternatif sketsa manual hingga dipilih 

satu sketsa yang dirasa paling sesuai untuk didigitalisasi. Setelah keseluruhan 

proses digitalisasi selesai, tahapan prototyping dilakukan dengan melakukan 

print test untuk nantinya digunakan pada tahapan testing dan evaluasi kepada 

target audiens sekaligus user untuk mendapatkan beberapa masukan hingga 

tercipta final artwork yang siap diberikan ke user akhir. 

2. Perancangan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat ini didukung 

salah satunya oleh teori Nurhasanah (2021) yang menyatakan bahwa flashcard 

dapat digunakan sebagai media belajar anak karena sifatnya yang dominan 

dalam bentuk gambar dan visual. Oleh karena itu, flashcard perlu didesain 
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semenarik mungkin dan disesuaikan dengan selera anak. Pada flashcard rumah 

adat ini, penerapan prinsip dan elemen desain disesuaikan dengan tone dan 

manner design yaitu colorful, fun, budaya Indonesia, dan childish. Beberapa 

elemen desain yang diterapkan berupa warna-warna cerah seperti oranye, 

kuning, biru, hijau, merah muda, ungu, merah, dan krem. Ilustrasi rumah adat 

maupun konsep bagian rumah adat seperti teras, pintu, jendela, dsb., serta gaya 

ilustrasi vector dengan penambahan outline untuk memberikan kesan kartun 

disertai motif daerah, penggunaan bentuk dan garis melengkung untuk 

memberikan kesan dinamis dan kekanakan, penambahan tekstur dan brush 

untuk mempermudah anak dalam memahami objek, serta tipografi dalam 

bentuk font Handwriting dan Sans Serif. Sedangkan prinsip layout simetris 

dengan penempatan fokus di tengah, diterapkan pada flashcard untuk 

mempermudah anak dalam membaca materi yang disajikan. 

3. Hasil karya desain dibuat dalam bentuk flashcard rumah adat berisi 38 kartu 

sesuai jumlah provinsi di Indonesia dengan ukuran 9 cm X 13 cm yang 

dilengkapi dengan kemasan dan sleeve. Sedangkan media pendukung flashcard 

yang dibuat untuk melengkapi kegiatan belajar dengan melibatkan multisensory 

pada anak yaitu puzzle, kertas aktivitas, dan sticker pack. Masing-masing dari 

desain media pendukung pun tentunya disesuaikan dengan desain flashcard 

sebagai media utama untuk tetap memberikan unity pada desain. 

 

5.2 Saran 

Adapun, beberapa saran yang dapat disampaikan untuk perancangan 

ataupun penelitian berikutnya berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan 

sebelumnya yaitu sebagai berikut: 

1. Memperbanyak sumber untuk memperoleh teori, data, fakta, maupun 

permasalahan lainnya berkaitan dengan topik perancangan flashcard yang juga 

bisa didapatkan berdasarkan kekurangan beberapa penelitian sebelumnya. 
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2. Menerapkan fitur interaktif langsung pada flashcard seperti kegiatan menulis, 

mewarnai atau membuat pola agar flashcard nantinya dapat lebih efektif lagi 

untuk diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar.  

3. Memperbanyak metode pengumpulan data agar hasil dapat lebih akurat dan 

representatif. Jika flashcard ditujukan untuk kebutuhan komersil, dapat 

menggunakan metode kuisioner kepada target audiens. 

4. Memperluas rentang target audiens maupun target user agar flashcard nantinya 

dapat digunakan sekaligus oleh siswa dari berbagai macam tingkatan dengan 

desain dan materi ajar yang disesuaikan dengan kebutuhan. 

5. Memperbanyak media pendukung interaktif untuk melengkapi kegiatan belajar 

agar nantinya siswa dapat lebih senang dan mudah dalam memahami materi 

belajar yang disampaikan. 
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Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

a) Lembar Bimbingan Materi (Pembimbing 1) 

 



 
 

 

b) Lembar Bimbingan Teknis (Pembimbing 2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 2 Transkrip Wawancara 

Narasumber: Bu Mahmudat Tusifah (Bu Neng), wali kelas dan pengajar kelas 

III SD 

1. Halo Bu, saya Syifa Salsabila Mahasiswa Tingkat Akhir Program Studi 

Desain Grafis dari Politeknik Negeri Jakarta memerlukan data mengenai 

topik tugas akhir yang saya angkat. Sebelumnya mungkin boleh 

diperkenalkan nama dan ibu sebagai guru/wali kelas apa? 

“Nama saya Mahmudat Tusifah, dari tahun 2021 bulan September saya 

langsung dijadikan wali kelas dari kelas VI karena ada rotasi di sekolah 

lama tempat saya mengajar sebelumnya. Kemudian tahun 2022 dipindahkan 

untuk menjadi wali kelas dan mengajar kelas III SD. Soalnya di sini 

memang sistemnya itu wali kelas sekaligus memegang semua mata 

pelajaran kecuali agama, bahasa inggris, dan olahraga karena memang tidak 

ada guru olahraga yang megang untuk saat ini. Kurang lebih saya sih udah 

1 setengah tahun mengajar di SDN 01 Sukabumi Selatan ini. Sebelumnya 

sempat juga di SDN 07 Duri Kepa itu 5 tahun lalu SDN Duri Kepa 14 itu 

14 tahun.” 

2. Ohh begitu bu, berarti pengalamannya sudah lama juga ya Bu. Lalu 

bagaimana sistem pembelajaran di dalam kelas III? 

“Kalau dalam belajar di kelas tentunya inovatif ya dan banyak begitu yang 

digunakan. Seperti menjelaskan secara bercerita, menggunakan alat peraga. 

Namun, kita belum sampai yang selalu pakai proyektor untuk di kelas III 

ini, karena ada kendala di listrik dan belum terlampaui begitu. Nah tapi saya 

juga senang di tengah-tengah pembelajaran menyisipkan permainan, 

nyanyi-nyanyian, atau kadang juga pakai sound system biar anak tuh gak 

bete gitu yah. Biasanya di akhir pelajaran juga saya tutup dengan menyanyi. 

Terus kadang juga sebelum pulang saya mengadakan kegiatan agar anak tuh 

interaktif seperti bernyanyi, berkelompok, maju ke depan lalu anak disuruh 

berdongeng di depan kelas sesuai materi yang diajarkan. Tapi untuk 

menggunakan alat peraga seperti karti atau gambar, nah kita gak memakai 



 
 

 

itu karena guru tuh cenderung gak punya waktu ya buat bikin mandiri begitu 

terlebih lagi waktunya sempit.” 

3. Ohh oke baik, untuk materi rumah adat di Indonesia itu masuk ke dalam 

mata pelajaran apa ya Bu? 

“Masuk di PKN materi keberagaman terus ada juga di PLBJ” 

4. Kira-kira Bu Neng sendiri ada kesulitan yang dirasakan tidak ketika 

mengajarkan materi tentang rumah adat di Indonesia? 

“Karena di kelas III belum terlalu menekankan begitu ya jadi anak-anak 

juga ikut belajar tentang keberagaman seperti pengenalan daerah suku, 

bangsa, agama, makanan, sampai ke rumah adatnya begitu. Kesulitannya 

sih khususnya pasti anak tuh sulit sekali ya mengerti dan menghafal karena 

kita belum ada alat peraga yang digunakan begitu dalam media 

pembelajaran. Terlebih lagi, kalau rumah adat kan anak-anak harus liat 

bentuknya gitu ya. Jadi kadang saya pakai media bernyanyi begitu karena 

anak tuh lebih cepat menangkap materi dalam bentuk nyanyian. Dan materi 

yang disajikan di buku tuh juga tidak mendetail dan sekilas mungkin karena 

kelas III tuh masih tergolong kelas rendah dan mata pelajarannya juga cuma 

5 mata pelajaran.” 

5. Oh iyaa Bu. Lalu, seringnya, bagaimana respon anak ketika diuji atau ditest 

mengenai rumah adat di Indonesia? 

“Karena saya tuh metodenya sebelum bertanya, anak saya suruh baca dulu, 

jadi otomatis anak tuh beda-beda ya. Jadi kalau anak memerhatikan dan 

beneran baca dia pasti tau. Tapi beda lagi sama anak yang tidak 

memerhatikan pasti dia bengong aja gitu. Sebenernya balik lagi ya anak 

sekarang tuh males banget baca jadi yang bisa anak-anak yang pintar saja. 

Kadang kalau anak tidak bisa jawab, saya omelin jadi anak tuh punya tekad 

gitu biar selanjutnya bisa jawab. Soalnya aku mikirnya di kelas III tuh anak 

harus dipersiapkan untuk jenjang kelas IV karena pelajaran akan semakin 

berat dan cukup krusial.” 

6. Ohh begitu ya Bu. Selanjutnya, kira-kira ada kekurangan tidak dari media 

pembelajaran yang digunakan sekarang? 



 
 

 

“Karena tadi saya tuh sistemnya menyanyi, berdongeng, dan anak disuruh 

maju ke depan, banyak anak yang tidak percaya diri untuk maju tapi di sisi 

lain, banyak anak juga yang akhirnya mau berani maju karena diberi pujian 

misal dengan tepuk tangan begitu ya. Sebenarnya semua tergantung 

gurunya ya kalau gurunya baik dan ramah pujian sama anak, pasti anak tuh 

mau berani tampil. Lalu yang saya sadari tuh anak-anak suka sekali kalau 

di tengah-tengah pembelajaran ada ice breaking apalagi kalau dibuat 

permainan begitu pelajarannya agar anak tuh tidak jenuh dan takut belajar 

ya. Kendala pasti selalu ada karena pola asuh dan otak anak masing-masing 

pasti berbeda. Kadang saya juga memakai metode teman sebaya di mana 

anak yang pintar mengajarkan temannya yang belum mengerti.” 

7. Baik, kemudian Menurut Bu Neng sendiri, media pembelajaran seperti apa 

yang tepat dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran mengenai materi 

rumah adat di Indonesia? 

“Seperti yang saya bilang tadi ya, berkelompok dengan temannya lalu 

dengan media bermain begitu” 

8. Menurut Bu Neng sendiri, flashcard seperti ini (menunjukkan beberapa 

flashcard) apakah nantinya akan efektif digunakan pada kegiatan 

pembelajaran? 

“Sesuai sih menurut saya karena medianya bisa nih buat anak-anak sekalian 

belajar berkelompok yang mana juga sering saya terapkan pada kegiatan 

belajar mengajar. Karena biasanya kalau belajar berkelompok, anak-anak 

lebih mudah mengerti materi begitu karena di setiap kelompok pasti saya 

letakkan juga anak-anak yang pintar.” 

9. Kira-kira dari ketiga ukuran flashcard ini (menunjukkan 3 flashcard dengan 

ukuran berbeda), ukuran flashcard mana menurut Bu Neng yang dirasa 

paling tepat untuk digunakan sebagai media pembelajaran? 

“Ukuran yang ini sih” (menunjuk salah satu flashcard berukuran 9 cm x 13 

cm) 



 
 

 

10. Lalu, kalau dari Bu Neng sendiri, apa tujuan pembelajaran yang harus 

dicapai dari pembuatan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat 

di Indonesia ini? 

“Tentunya memudahkan anak untuk menghafal & mengenal materi tentang 

rumah adat di Indonesia ya karena anak memang butuh alat peraga dalam 

memahami materi ini terlebih lagi bentuknya juga anak melihatnya tuh 

mirip mainan. Anak juga cenderung suka dengan praktik langsung jadi 

langsung dikasih bentuknya daripada sekedar mendengarkan materi.” 

11. Kemudian, adakah syarat khusus atau elemen yang harus ada dalam 

flashcard nantinya ? 

“Warnanya menarik ya kalau bisa dan tulisannya mungkin ukurannya agak 

besar agar anak mudah begitu membaca tulisannya. Pokoknya bentuknya 

mirip seperti permainan tapi isinya materi tentang si rumah adat ini” 

12. Selanjutnya, bagaimana kira-kira nantinya materi harus disajikan pada 

flashcard? 

“Materi gambar rumah adatnya bisa di bagian atas nah bawahnya 

keterangannya begitu ya misal Rumah Kalimantan Barat namanya apa 

begitu” 

13. Adakah ketentuan khusus yang sekiranya perlu diperhatikan pada flashcard 

agar nantinya anak dapat tertarik dalam mempelajari materi rumah adat 

yang disajikan? 

“Pokoknya warnanya yang cerah-cerah dan menarik” 

14. Lalu yang terakhir, menurut Bu Neng sendiri apakah ada media pendukung 

lainnya yang bisa digunakan sebagai media belajar di samping flashcard ini 

sendiri yang nantinya akan digunakan sebagai media utama begitu? 

“Bisa ya pakai lembar tugas atau aktivitas gitu nantinya, jadi kita bisa 

mengetahui nih bagaimana anak-anak menangkap materi rumah adat dari 

flashcard yang disajikan.” 

15. Baik Bu Neng. Terima kasih ya Bu atas jawaban dan kesediaannya 

menjawab pertanyaan saya. 

“Sama-sama.” 



 
 

 

 

Narasumber: Bu Tuti Halawiyah (Bu Tuti), wali kelas dan pengajar kelas IV 

SD 

1. Halo Bu, saya Syifa Salsabila Mahasiswa Tingkat Akhir Program Studi 

Desain Grafis dari Politeknik Negeri Jakarta memerlukan data mengenai 

topik tugas akhir yang saya angkat. Sebelumnya mungkin boleh 

diperkenalkan nama dan ibu sebagai guru/wali kelas apa? 

“Nama saya Tuti Halawiyah. Saya ngajar dari tahun 2007 di SDN 04 pernah 

juga pindah ke SDN 01 Sukabumi Utara terus 9 bulan balik lagi ke SDN 01 

Sukabumi Selatan sesuai SK yang dikeluarkan pemerintah” 

2. Bagaimana sistem pembelajaran yang Bu Tuti lakukan di dalam kelas? 

“Tergantung ya sama tingkatan kelas yang saya ajar. Kalau kelas rendah itu 

pasti memakai nyanyian dan dongeng begitu. Tapi di kelas IV, saya lebih 

banyak bercerita dan menulis di papan tulis. Sebenarnya saya tuh mau 

memakai laptop ya, tapi ada kendala begitu mengingat laptop saya berdua 

dengan anak saya. Jadi saya kadang juga inisiatif aja bikin permainan agar 

anak tuh lebih antusias mengikuti pelajaran.” 

3. Untuk materi rumah adat di Indonesia sendiri, itu masuk ke dalam mata 

pelajaran apa ya Bu? 

“PPKN, IPAS itu mata pelajaran gabungan IPA & IPS, lalu PLBJ” 

4. Kira-kira Bu Tuti sendiri, merasa ada kesulitan tidak ketika mengajarkan 

materi tentang rumah adat di Indonesia? 

“Kesulitan pasti ada ya tapi seringnya anak-anak cukup excited buat belajar 

tentang rumah adat tapi bagi yang memang punya akses internet ke Google 

aja. Karena guru tuh sebenarnya sekarang hanya sebagai pengarah aja jadi 

harus siswanya memang yang lebih aktif.” 

5. Seringnya, bagaimana respon anak ketika diuji atau ditest mengenai rumah 

adat di Indonesia? 

“Macam-macam ya. Seperti yang sudah saya sebutkan sebelumnya, kalau 

anak itu excited dan semangat gitu untuk tau dia pasti bisa menjawab tapi 

kalau anak yang gak tertarik dan menganggap susah tuh pasti bingung dia” 



 
 

 

6. Selanjutnya, kira-kira ada kekurangan tidak dari media pembelajaran yang 

digunakan sekarang? 

“Penyakit anak sekarang tuh malas sekali membaca ya. Jadi anak tuh lebih 

suka gitu kalau pakai metode audio visual, jadi pas ngejelasin langsung ada 

gambarnya. Makannya kadang ketika belajar materi rumah adat ini, saya 

gambar di papan tulis tapi kan pasti tidak bisa semuanya ya” 

7. Menurut Bu Tuti sendiri, media pembelajaran seperti apa yang tepat dan 

efektif untuk digunakan pada pembelajaran mengenai materi rumah adat di 

Indonesia? 

“Media audio visual ya seperti yang saya bilang, jadi ada bentuk nyata gitu 

ada gambarnya” 

8. Lalu, menurut Bu Tuti sendiri, flashcard seperti ini (menunjukkan beberapa 

flashcard) apakah nantinya akan efektif digunakan pada kegiatan 

pembelajaran? 

“Efektif. Karena memang anak kelas IV itu mereka lagi proses masa 

peralihan dari kelas rendah yang sebelumnya berpikir konkret ke berpikir 

abstrak begitu. Jadi mereka pasti excited kalau liat ada gambar-gambar 

soalnya di buku mereka tuh juga udah sedikit ya gambar jadi banyak 

tulisannya aja. Makannya alat peraga seperti ini (menunjuk flashcard) juga 

dibutuhkan untuk membantu kegiatan pembelajaran karena mereka paling 

cepat menangkap materi kalau ada gambarnya.” 

9. Selanjutnya, dari ketiga ukuran flashcard ini (menunjukkan 3 jenis ukuran 

flashcard), mana ukuran yang dirasa Bu Tuti paling sesuai untuk dijadikan 

media pembelajaran di kelas IV?” 

“Yang ini sih sedang tidak terlalu besar atau kecil (menunjuk flashcard 

berukuran 9 cm x 13 cm). Soalnya kalau yang besar ini (menunjuk flashcard 

berukuran 12 cm x 16,5 cm) cocoknya untuk anak kelas rendah ya seperti 

kelas I begitu” 

10. Kemudian, apa tujuan pembelajaran dari Bu Tuti yang harus dicapai dari 

pembuatan flashcard sebagai media pembelajaran rumah adat di Indonesia 

ini? 



 
 

 

“Lebih membantu siswa meningkatkan daya ingat ya mengenai materi 

rumah adat di Indonesia ini. Soalnya mereka emang lebih suka memakai 

audio visual karena kalau cuma baca buku mereka tuh udah bete duluan.” 

11. Lalu, apakah ada syarat khusus atau elemen yang harus ada dalam 

flashcard? 

“Yang pasti sih ada gambarnya gitu yaa terus ada teksnya gitu keterangan 

rumah adatnya di kartunya.” 

12. Dari segi penyajian materinya sendiri, kira-kira Bu Tuti ada ketentuan yang 

harus diikuti begitu tidak bu? 

“Mungkin bisa ya diawali dari gambar rumah adatnya di sisi atas kartu terus 

di bawahnya ada unsur deskripsinya singkat, padat, dan mudah dimengerti. 

Karena kalau panjang sama aja dong ya nanti kayak buku hahahaha.” 

13. Ohaha siap Bu Tuti. Nah untuk dari segi desain sendiri, adakah yang harus 

diperhatikan pada flashcard agar nantinya anak dapat tertarik dalam 

mempelajari materi rumah adat yang disajikan? 

“Yang penting sih warnanya cerah ya dan ilustrasinya buat anak tapi 

kekinian gitu karena anak sekarang kan ngikutin tren ya jadi kalau dibikin 

sesuai selera dia pasti merekanya juga senang dalam menanggapi 

pembelajaran.” 

14. Kemudian, menurut Bu Tuti sendiri, adakah media pembelajaran lain yang 

dapat mendukung kegiatan pembelajaran tentang rumah adat di Indonesia 

selain flashcard? 

“Bisa ya kayak pakai media permainan lain mungkin puzzle yang tingkat 

kesulitannya disesuaikan apalagi nanti anak berkelompok nyusunnya pasti 

mereka merasa pelajaran tuh terasa menyenangkan.” 

15. Baik, terima kasih banyak ya Bu Tuti atas jawaban dan kesediaannya 

melakukan wawancara. 

“Sama-sama Sabil, senang bisa membantu.” 

 

 

 



 
 

 

Narasumber: Siswa-siswi kelas III SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi 

 

Narasumber 1: Mirza, 9 Tahun. 

1. Halo, perkenalkan aku Sabil. Jadi, aku butuh nih wawancara sama kamu 

buat keperluan tugas kuliahku. Nanti kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama 

apa yang kamu rasain dan kamu alamin di kelas. 

“Iya” 

2. Okee nama kamu siapa? 

“Mirza” 

3. Ohh okee Mirza. Kamu umur berapa dan kelas berapa sekarang? 

“9 tahun, kelas III B” 

4. Kamu belajar tentang materi rumah adat di Indonesia gaak di kelas? 

“Belajar” 

5. Ohh di mata pelajaran apaa tuh masuknya? 

“PKN sama PLBJ juga” 

6. Kamu sendiri tau gak rumah adat di Indonesia berapa?  

(Tersenyum dan menggelengkan kepalanya) 

7. Ohh okee gatau yaa berarti. Materi rumah adat di Indonesia kira-kira sering 

keluar gaak kalo kamu lagi ulangan? 

“Keluar terus” 

8. Kamu sendiri ngerasa menghafalkan materi tentang rumah adat di Indonesia 

susah gaak? 

“Susah, soalnya banyak” 

9. Kalau bu guru sendiri, menjelaskan materi rumah adatnya gimana? 

“Dijelasin Bu Neng cerita terus ada juga yang ditulis di papan tulis tapi aku 

bosen dengernya terus kadang tidur” 

10. Ohahaha. Kalau belajar biasanya ada yang dipakai gaak? Kayak buku atau 

video begitu? 

“Cuma pake buku yang dikasih” 

11. Menurut kamu, buku pelajaran yang dikasih terlalu berat atau besar gakk?” 

“Nggak besar tapi berat” 



 
 

 

12. Mirza, kamu sukanya kalau belajar tuh gimana biar senang? 

“Maunya sama temen-temen bareng-bareng”  

13. Ohh suka belajar kelompok yaa” 

 (Menganggukan kepala) 

14. Kamu pernah denger flashcard nggak? 

“Ngga” 

15. Kira-kira kamu akan lebih gampang memahami materi gaak kalo misalnya 

materi rumah adat di Indonesia nanti digambar dan dijadiin flashcard kayak 

ini? (sambil menunjukan beberapa flashcard) 

“Iya, mirip mainan” 

16. Okedeh. Dari ketiga flashcard ini (menunjukan 3 ukuran flashcard yang 

berbeda), kamu lebih suka yang mana? 

“Yang ini” (menunjuk flashcard berukuran 9 cm x 13 cm) 

17. Kamu sukanya nanti gambar rumah adatnya nanti seperti apa? Dibikin ala 

kartun atau gimana? 

“Maunya warna warni” 

18. Ohh gitu. Emangnya kamu sendiri suka warna apa? 

“Warna merah sama biru” 

19. Oke makasih yaa Mirza jawabannya. 

 

Narasumber 2: Khaira, 9 Tahun. 

1. Hai, perkenalkan aku Sabil. Jadi, aku butuh nih wawancara sama kamu buat 

keperluan tugas kuliahku. Nanti kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama apa 

yang kamu rasain dan kamu alamin di kelas. Ngga banyak kok, aku cuma 

mau tau kegiatan belajar kamu aja kalau di kelas. 

(Menganggukan kepala) 

2. Okee. Boleh dong perkenalin nama, umur, dan kamu kelas berapa? 

“Khaira Islamidina, umurnya 9 tahun, aku kelas III SD” 

3. Okee Khaira. Kamu belajar tentang materi rumah adat di Indonesia gaak di 

kelas? 

“Belajar” 



 
 

 

4. Ohh terus kamu tau ga sih rumah adat di Indonesia tuh ada berapa? 

“Ada 5” 

5. Ohh begitu ada 5 yaa. Khaira, materi rumah adat di Indonesia kira-kira 

sering keluar gaak kalo kamu lagi ulangan? 

“Ngga, tapi kadang-kadang iya” 

6. Kamu ngerasa menghafalkan materi tentang rumah adat di Indonesia susah 

gaak? 

“iya” 

7. Ohh kenapa tuh susahnya? 

“Gapapa” 

8. Ohaha okedeh. Kalau bu guru sendiri gimana ngejelasin materi rumah 

adatnya? 

“Diceritain tapi aku gapernah ngantuk” 

9. Wuihh hebat. Kalo lagi belajar, bu guru ada pakai media gitu gak misal 

pakai buku atau video atau proyektor? 

“Ada, pake video Youtube sama buku juga” 

10. Menurut kamu, buku pelajaran yang dikasih terlalu berat atau besar gakk? 

“Ngga berat, tapi besar” 

11. Kamu sukanya kalau belajar tuh yang seperti apa kalau selain buku terus 

kamu senangnya belajarnya gimana? 

“Aku mau sambil kayak mainan aku suka sama mata pelajaran agama 

islam” 

12. Kamu sendiri pernah denger flashcard gak, Khaira? 

“Belum pernah” 

13. Kira-kira kamu senang gak nanti belajar materi tentang rumah adat kalau 

dibikin bentuk kartu kayak gini? (Menunjukan flashcard) 

“Senang. Mirip permainan teka teki” 

14. Ohh gitu yaa. Nah kalau kamu sendiri lebih suka ukuran flashcardnya yang 

mana? (Menunjukkan 3 jenis ukuran flashcard) 

“Yang ini soalnya pas” (Menunjuk flashcard berukuran 9 cm x 13 cm) 



 
 

 

15. Okee. Nah, kamu sendiri maunya gambar rumah adatnya nanti seperti apa? 

Dibikin ala kartun gitu atau gimana? 

“Pokoknya berwarna” 

16. Ohh begitu, kalau kamu sendiri emangnya suka warna apa? 

“Hijau” 

17. Khaira, kamu sendiri lebih suka gimana nanti flashcardnya? 

“Aku maunya tulisannya besar biar jelas” 

18. Okee. Terima kasih yaa Khaira atas jawabannya makasih jugaa sudah mau 

bantuin aku. 

 

Narasumber 3: Zafran, 9 Tahun. 

1. Halo, aku Sabil. Jadi, aku butuh nih wawancara sama kamu buat keperluan 

tugas kuliahku. Nanti kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama apa yang kamu 

rasain dan kamu alamin di kelas. Pertanyaannya ngga banyak kok. 

“Iya” 

2. Okee kita mulai yaa. Boleh kasih tau aku dong nama, umur, sama kamu 

kelas berapa? 

“Muhammad Zafran Syabil, umurnya 9 tahun, kelas III” 

3. Zafran belajar materi tentang rumah adat di Indonesia ngga di kelas? 

“Belajar” 

4. Oh iyaa? Di mata pelajaran apa tuh? 

“Tematik sama PLBJ” 

5. Kamu sendiri tau ngga sih rumah adat di Indonesia ada berapa? 

“Ngga tau” 

6. Materi rumah adat di Indonesia sendiri keluar ngga sih di ulangan? 

“Keluar kalo aku UTS gitu” 

7. Zafran, kamu ngerasa ngafalin materi tentang rumah adat di Indonesia susah 

gaak? 

“Susah abisan bentuknya mirip-mirip” 

8. Ohh begitu. Emangnya bu guru kalau di kelas ngajarinnya gimana sih? 

“Cerita aja terus ditulis di papan tulis juga kadang-kadang” 



 
 

 

9. Terus kalau belajar biasanya pakai apa saja tuh? Misalnya buku atau video 

begitu? 

“Pakai buku pelajaran aja” 

10. Kamu ngerasa buku pelajaran yang dikasih terlalu besar atau berat gitu 

ngga? 

“Berat banget” 

11. Oh gitu ya. Zafran, kamu tuh belajarnya biar kamu senang maunya kayak 

gimana? 

“Maunya main sama teman-teman. Aku suka kalau maju ke depan” 

12. Ohh okedeh. Zafran, kamu pernah tau atau pernah denger flashcard gak? 

“Ngga tau” 

13. Kira-kira kamu akan lebih gampang memahami materi gaak kalo misalnya 

materi rumah adat di Indonesia nanti digambar dan dijadiin flashcard kayak 

ini? (menunjukan flashcard) 

14. “Gampang. Aku suka soalnya gampang dibawa kemana-mana juga terus 

mirip UNO.” 

15. Okedeh. Menurut kamu, ukuran flashcardnya paling bagus yang mana? 

“Yang ini soalnya tulisannya sama gambarnya jadi keliatan besaarr” 

(menunjuk flashcard berukuran 12 cm x 16,5 cm) 

16. Ohh begitu. Terus kamu nanti maunya gambar rumah adatnya gimana? 

“Maunya kayak kartun” 

17. Okedehh. Terakhir nih, kamu maunya warna-warna flashcardnya kalo bisa 

kayak gimana? 

“Aku sukanya warna cerah kayak biru, putih, sama kuning” 

18. Okee. Makasih ya Zafran udah mau jawab pertanyaan aku. 

 

 

 

 

 



 
 

 

Narasumber: Siswa-siswi kelas IV SD Negeri Sukabumi Selatan 01 Pagi 

 

Narasumber 1: Sekar, 10 Tahun. 

1. Halo, kenalan dulu kali yaa, aku Sabil. Makasih banyak yaa udah mau 

dateng hari ini. Jadi, aku butuh nih wawancara sama kamu untuk keperluan 

tugas kuliahku. Nanti kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama apa yang kamu 

rasain dan kamu alamin di kelas. Pertanyaannya ngga banyak kok, aku cuma 

tanya seputar kegiatan belajar kamu ajaa. 

“Okee kak” 

2. Okee mulai yaa. Boleh dong kenalin nama kamu siapa terus umur dan kamu 

kelas berapa? 

“Sekar umurnya 10 tahun kelas IV SD” 

3. Oke. Sekar aku mau tanya dong, kamu belajar tentang rumah adat di 

Indonesia gitu gaak kalau di kelas? 

“Belajar” 

4. Ohh masuk di mata pelajaran apa tuh? 

“Di PPKn” 

5. Oh iya. Tapi kamu sendiri tau ngga sih rumah adat di Indonesia ada berapa? 

“Gatau hehe” 

6. Ohaha okee. Materi rumah adat di Indonesia tuh keluar ngga sih di ulangan? 

“Iya kak keluar terus di ulangan PPKn terus SBDP juga” 

7. Ohh gitu. Terus kalo kamu sendiri ngerasa susah ngga belajar dan 

ngehafalin materi tentang rumah adat di Indonesia gitu? 

“Susah. Karena materinya banyak jadi ngehafalinnya juga susah.” 

8. Ohh iyaya. Emangnya bu guru kalau di kelas kamu ngajarinnya kayak 

gimana? 

“Dijelasin kayak bercerita. Ada juga yang digambar di papan tulis terus 

nanti dicatet abis itu dikasih tugas.” 

9. Terus kalau belajar biasanya ada yang dipakai ngga? Misalnya Gambar 

poster, buku, atau video begitu? 

“Ada pakai proyektor sama waktu itu pakai poster karena disuruh bikin” 



 
 

 

10. Oh iyaa pernah dikasih tugas bikin poster? Tapi Sekar, kamu ngerasa buku 

pelajaran sekolah tuh terlalu besar gak sih? 

“Ngga sih, biasa aja” 

11. Oke deh. Sekar, kamu kalo belajar senangnya pakai apa selain buku? Terus 

kamu ngerasa senang kalau belajarnya kayak gimana tuh? 

“Sukanya pakai proyektor karena langsung keliatan gambarnya jadi aku tau 

bentuknya kayak gimana” 

12. Ohh suka langsung ada gambarnya ya. Nah, tapi kamu pernah denger 

flashcard itu apa ngga sih? 

“Pernah dengar pernah juga lihat di video pembelajaran. Aku pernah liat 

orang kuliah di Jepang, Inggris, Korea, dan Amerika itu pakai flashcard” 

13. Wahh keren. Terus kalau misalnya nanti kamu belajar rumah adatnya pakai 

flashcard seperti ini (menunjukkan flashcard) kamu bakal lebih mudah 

ngga ngehafalin dan belajar tentang rumah adatnya? 

“Lebih gampang soalnya lebih banyak informasi tentang rumah adatnya 

terus ada gambarnya jadinya nanti gampang ngejawab soalnya” 

14. Oh gitu. Dari ketiga ukuran flashcard ini, kamu lebih suka ukuran yang 

mana menurut kamu yang pas? 

“Yang ini” (menunjuk flashcard berukuran 9 cm x 13 cm) 

15. Ohh begitu. Terus kamu nanti maunya gambar rumah adatnya gimana? 

“Yang mirip sama gambar rumah aslinya terus ukuran tulisannya sedang” 

16. Ohh, kalau warnanya sendiri? Sekar sukanya warna-warna kayak gimana? 

“Aku sukanya warna-warna kalem kayak peach, krem, putih, dan hitam” 

17. Oke dehh. Makasih yaa Sekar udah mau bantu jawabin pertanyaan aku. 

 

Narasumber 2: Rahma, 10 Tahun. 

1. Haii, aku Sabil. Makasih banyak yaa udah mau dateng hari ini. Jadi, aku 

butuh nih wawancara sama kamu untuk keperluan tugas kuliahku. Nanti 

kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama apa yang kamu rasain dan kamu 

alamin di kelas. Pertanyaannya ngga banyak kok, aku cuma tanya dan mau 

tau seputar kegiatan belajar kamu ajaa. 



 
 

 

(Menganggukan kepala) 

2. Oke deh aku mulai ya. Boleh kenalin nama kamu, umur, dan kelas berapa? 

“Rahma, umur aku 11 tahun kelas IV SD” 

3. Okee Rahma. Rahma aku mau tanya, kamu belajar tentang materi rumah 

adat Indonesia gitu gaak kalau di kelas? 

“Belajar” 

4. Oh iyaa di mata pelajaran apa tuh? 

“PPKn” 

5. Ohh gitu. Nah tapi kamu sendiri tau gak sih rumah adat di Indonesia itu 

sekarang semuanya ada berapa? 

“Gatau soalnya aku belom hafal semuanya. Tapi ada beberapa yang udah 

aku tau tapi banyak juga yang belom tau” 

6. Oke deh. Tapi materi rumah adat di Indonesia selalu keluar ngga tiap kamu 

ulangan gitu UTS, UAS, atau Ulangan Harian? 

“Sering. Selalu keluar setiap ulangan dan banyak” 

7. Kamu ngerasa susah ngga sih ngehafalin materi tentang rumah adat di 

Indonesia gitu kalau misal lagi belajar dan mau ulangan? 

“Susah soalnya aku sering lupa-lupaan” 

8. Ohh gitu. Kalau Bu Guru sendiri emangnya ngajarin tentang materi rumah 

adat itu gimana kalau di kelas? 

“Seringnya diceritain terus kadang-kadang digambar di papan tulis. Kadang 

juga pakai gambar yang ada di buku tema yang dikasih sekolah” 

9. Kalau belajar sendiri, biasanya ada yang dipakai gitu gak? Misal video, 

proyektor atau gambar lainnya gitu selain buku? 

“Pake proyektor di papan tulis” 

10. Ohh gitu. Rahma, menurut kamu buku tema yang dikasih sekolah berat ngga 

atau terlalu besar gitu? 

“Berat, soalnya kalau aku taruh di dalam tas berat gitu terus bukunya juga 

tebal” 

11. Kamu emangnya sukanya belajarnya kayak gimana biar senang dan tertarik 

gitu belajarnya? 



 
 

 

“Sukanya belajar yang langsung ada gambar karena aku bisa tinggal liat dan 

bisa langsung ngehafalin” 

12. Ohh terus kamu sukanya belajar pakai apa? 

“Pokoknya yang ada gambarnya aku suka” 

13. Oke deh. Kamu sendiri pernah dengan flashcard ngga, Rahma? 

“Sering dengar dan pernah lihat sebelumnya tapi yang buat anak-anak gitu” 

14. Ohh gitu. Nah kalau menurut kamu, kamu bakal senang dan lebih mudah 

nggak nanti belajar dan menghafal rumah adatnya kalau dibikin flashcard 

kayak gini? (Menunjukan flashcard) 

“Lebih gampang. Iya. Soalnya udah langsung ada gambarnya, namanya, 

asalnya, dan penjelasannya” 

15. Oke dehh. Terus menurut kamu ukuran flashcard yang paling sesuai yang 

mana? (Menunjukan flashcard dengan berbagai ukuran) 

“Aku suka yang sedang ini sih soalnya pas” (Memegang flashcard 

berukuran 9 cm x 13 cm) 

16. Oke. Terus, kamu maunya nanti rumah adatnya gimana kalau di bayangan 

kamu untuk flashcardnya? 

“Maunya dibikin kayak anime kartun karena bagus aja gitu lucu hehe” 

17. Ohh gitu yaa. Kamu sendiri sukanya warna kayak gimana sih? 

“Aku sukanya sih warna cerah. Aku suka warna pink kayak gini (Menunjuk 

warna pink cerah pada flashcard yang ditunjukan) sama warna hijau gitu” 

18. Oke deh. Terima kasih banyak yaa Rahma udah mau bantuin aku jawab 

pertanyaan. 

 

Narasumber 3: Fadil, 11 Tahun. 

1. Halo, aku Sabil. Makasih banyak yaa udah mau dateng hari ini. Jadi, aku 

butuh nih wawancara sama kamu untuk keperluan tugas kuliahku. Nanti 

kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama apa yang kamu rasain dan kamu 

alamin di kelas. Pertanyaannya ngga banyak kok. 

(Menganggukan kepala) 

2. Okee mulai yaa. Aku boleh tau ngga nama, umur, sama kamu kelas berapa? 



 
 

 

“Fadil, 11 tahun, kelas IV SD” 

3. Oh okee Fadil. Aku mau tanya dong, kamu belajar materi tentang rumah 

adat di Indonesia ngga di kelas? 

“Belajar” 

4. Di mata pelajaran apa tuh? 

“PPKn” 

5. Nah, aku mau tanya nih, kamu tau ngga sih rumah adat di Indonesia itu ada 

berapa? 

(Tersenyum sambil menggelengkan kepala) 

6. Ohaha gapapa kok. Tapi sering keluar ngga sih pertanyaan tentang rumah 

adat kalau kamu ulangan gitu? 

“Sering keluar terus di ulangan” 

7. Kamu sendiri ngerasa susah ngga sih kalau belajar dan menghafal tentang 

materi rumah adat gitu? 

“Biasa aja. Tapi iya kadang-kadang” 

8. Wah hebat. Kalau Bu Guru sendiri gimana sih ngajarin tentang rumah adat 

gitu di kelas? Dijelasin secara bercerita atau gimana? 

“Diceritain dan digambar di papan tulis tapi ngga semua” 

9. Oh gituu. Nah kalau lagi belajar ada ngga sih yang dipakai gitu? Semisal 

buku, video, proyektor atau apa gitu? 

“Pakai buku tema sama proyektor juga kadang-kadang” 

10. Fadil, kamu ngerasa buku pelajaran yang dikasih sekolah itu terlalu besar 

ngga? Atau berat gitu? 

“Biasa aja” 

11. Oke deh. Kamu sendiri senangnya kalau belajar tuh pakai apa? 

“Pakai video karena lebih jelas gambarnya” 

12. Ohh terus kamu ngerasa senang kalau belajarnya gimana gitu? Kamu suka 

berkelompok atau sendiri atau mau sambil main? 

“Suka semuanya” 

13. Oke deh. Fadil, kamu pernah denger dan tau flashcard ngga? 

“Belum pernah denger” 



 
 

 

14. Ohh gitu, flashcard tuh kayak gini. Jadi bentuknya mirip kartu gituu 

(Menunjukan flashcard) 

(Melihat dan memegang flashcard) 

15. Kamu kan udah liat ya flashcard kayak gini. Menurut kamu, nanti kamu 

bakal lebih tertarik gak belajar tentang materi rumah adatnya kalau dibikin 

seperti ini? 

“Lebih senang soalnya langsung ada penjelasan dan gambarnya” 

16. Ohh gitu ya. Dari ketiga flashcard ini, kamu lebih suka yang ukurannya 

semana tuh? 

“Yang ini” (Menunjuk flashcard berukuran 12 cm x 16,5 cm) 

17. Oke deh. Kamu sendiri sukanya nanti gambar rumah adatnya kayak 

gimana? 

“Mirip sama bentuk rumah aslinya dan berwarna” 

18. Kalau kamu sukanya warna-warna kayak gimana, Fadil? 

“Suka warna kayak merah dan hitam” 

19. Oke dehh makasih yaa Fadil sudah mau bantu jawabin pertanyaanku 

 

Narasumber 4: Izzam, 11 Tahun. 

1. Haii, aku Sabil. Makasih banyak yaa udah mau dateng hari ini. Jadi, aku 

mau wawancara sama kamu untuk keperluan tugas kuliahku. Nanti kamu 

jawab jujur aja yaa sesuai sama apa yang kamu rasain dan kamu alamin di 

kelas. Pertanyaannya ngga banyak kok dan ngga akan lama juga. 

(Menganggukan kepala) 

2. Oke dehh aku mulai yaa. Boleh dong kenalin nama, umur, sama kamu kelas 

berapa? 

“Izzam. Umur aku 11 tahun, kelas IVA” 

3. Okee Izzam. Kamu belajar tentang rumah adat di Indonesia ngga sih di 

kelas? 

“Belajar di PPKn” 

4. Oh oke. Tapi kamu sendiri tau ngga jumlah rumah adat di Indonesia 

semuanya ada berapa? 



 
 

 

“Uhm…. berapa ya… gatau” 

5. Ohaha yaudah gapapa kok. Tapi materi tentang rumah adat di Indonesia tuh 

sering keluar ngga sih kalau di ulangan? 

“Sering” 

6. Kamu sendiri ngerasa kesusahan gitu ngga kalau belajar tentang rumah adat 

di Indonesia? 

“Biasa aja. Uhm… tapi pernah ngerasa susah karena banyak banget” 

7. Oh gitu. Kalau Bu Guru sendiri gimana sih ngejelasin materi tentang rumah 

adat gitu di kelas? 

“Dijelasin dan digambar di papan tulis” 

8. Kalau lagi belajar gitu, ada yang dipakai ngga? Semisal pernah pakai 

proyektor, video, atau buku? 

“Pakai buku tema sama pernah pakai proyektor” 

9. Oh iya. Kamu sendiri ngerasa buku tema yang dikasih terlalu besar atau 

berat ngga? 

“Iya” 

10. Kalau kamu sendiri, sukanya belajar pakai apa dan gimana biar senang 

belajarnya? 

“Suka pakai video karena bisa langsung liat gambarnya” 

11. Oh gituu suka liat gambarnya ya. Izzam pernah dengar dan tau flashcard itu 

apa ngga? 

“Belom” 

12. Ohh gitu. Jadi flashcard tuh kayak ginii (Menunjukan flashcard) bentuknya 

kayak kartu-kartu gituu 

“Iya mirip UNO” 

13. Iyaa. Kamu sendiri nantinya bakal ngerasa lebih senang dan gampang ngga 

kalau misalnya materi rumah adatnya dibikin kayak gini? 

“Lebih gampang karena langsung ada gambarnya” 

14. Ohh iyaa. Kalau kamu sendiri maunya nanti gambar rumah adatnya seperti 

gimana buat di kartu? 

“Yang mirip sama rumahnya tapi maunya berwarna” 



 
 

 

15. Okee deh. Kalau dari ketiga flashcard ini, kamu lebih suka yang ukurannya 

semana? 

“Yang paling kecil ini biar gampang dibawa” (menunjuk flashcard 

berukuran 8 cm X 12 cm) 

16. Ohh gitu yaa. Kamu sendiri sukanya warna-warna kayak gimana sih? 

“Aku sukanya warna cerah kayak biru” 

17. Oke deh, makasihh yaa Izzam udah mau bantu aku jawabin pertanyaan. 

 

Narasumber 5: Wali, 10 Tahun. 

1. Halo, perkenalkan aku Sabil. Jadi, aku butuh nih wawancara sama kamu 

buat keperluan tugas kuliahku. Nanti kamu jawab jujur aja yaa sesuai sama 

apa yang kamu rasain dan kamu alamin di kelas. 

“Iya” 

2. Okee deh. Boleh kenalin nama kamu, umur, dan kelas? 

“Wali, umurnya 10 tahun kelas IV B” 

3. Okee Wali. Aku mau tanya, kamu kalau di kelas belajar tentang rumah adat 

di Indonesia ngga? 

“Belajar” 

4.  Ohh iyaa, di mata pelajaran apa tuh? 

 “Apa ya…. Gatau” 

5. Ohh okee gapapa kok. Tapi kalau lagi ulangan selalu keluar gak sih 

pertanyaan tentang rumah ada di Indonesia gitu? 

“Selalu keluar” 

6. Oh gitu. Tapi kamu sendiri ngerasa susah nggaa ngehafalinnya? 

“Susah, soalnya banyak aku susah ngehafalinnya bingung. materinya di 

buku juga banyak, bingung” 

7. Kalau bu guru sendiri gimana sih ngajarin materi tentang rumah adat 

Indonesia kalau di kelas? 

“Apa yaa… uhm… ditulis di papan tulis aja” 

8. Terus kalau lagi belajar biasanya pakai apa tuh? 



 
 

 

“Pakai buku pelajaran yang dikasih” 

9. Oh gitu, kamu sendiri ngerasa buku pelajaran yang dikasih terlalu besar atau 

berat ngga? 

“Berat terus tebal bukunya” 

10. Ohh iya. Wali, kamu sendiri sukanya belajar pakai apa? 

“Buku yang dikasih” 

11. Kalau belajar? Kamu senangnya belajar kaya gimana? 

“Aku maunya kayak mainan jadi aku ngga ngantuk” 

12. Ohaha gitu. Kamu sendiri pernah tau dan denger flashcard ngga? 

“Ngga” 

13. Nah flashcard tuh seperti ini (Menunjukan flashcard). Bentuknya mirip 

kartu, kalau mau pegang gapapa kok ini ya 

(Mengambil flashcard) 

14. Wali, kamu bakal lebih suka belajar tentang rumah adat ngga kalau 

semisalnya dibikin jadi bentuk kayak gini? (Sambil menunjuk flashcard) 

“Iya soalnya bentuknya mirip UNO apalagi ada gambarnya” 

15. Kamu sendiri lebih suka ukuran kartunya yang semana 

“Yang ini” (Menunjuk flashcard berukuran 9 cm X 13 cm) 

16. Kan nanti di kartunya ada gambar rumah adatnya, kamu maunya nanti 

gambarnya gimana? 

“Yang berwarna” 

17. Oh gitu, emangnya kamu sukanya warna-warna kayak gimana sih? “Warna 

terang kayak warna merah” 

18. Oke deh makasih yaa Wali udah mau bantu jawabin pertanyaanku 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Narasumber: Yola Nadia Camelia, Desainer Grafis dan Illustrator. 

1. Halo kaak Yola. Maaf ya kak mengganggu waktunya Malam-malam. Aku 

perkenalan diri dulu ya kaak biar resmi hehe. Kenalin kak, aku Syifa 

Salsabila mahasiswa tingkat akhir program studi desain grafis di Politeknik 

Negerti Jakarta dan sekarang lagi ngegarap project untuk tugas akhirku. 

“Haloo Syifa gapapa kok santai ajaa. Gimana-gimana kamu mau bikin apa 

rencananya terus aku boleh tau latar belakangnya gitu ngga?” 

2. Oh iyaa kaak, aku rencananya mau bikin flashcard tentang rumah adat di 

Indonesia gituu mengingat ada satu sekolahan SD gituu pas aku tanya ke 

gurunya, ternyata gurunya malah kayak ngajuin masalah gituu katanya 

anak-anak susah belajar materi tentang rumah adat di Indonesia jadinya 

topik Tugas Akhirku tentang itu 

“Oh gituu okedeh” 

3. Oke kak Yola. Ini aku mulai gapapa yaa? 

“Bolehh-boleh” 

4. Okee kaak. Mungkin boleh kak Yola meperkenalkan diri terlebih dahulu 

dan sudah berkecimpung sebagai desainer dan illustrator berapa lama kak? 

“Nama aku Yola Nadia Camelia atau seringnya disebut Yolnad. Aku 

lululusan seni rupa UPI 2017 jadi aku baru lulus tuh pas 2021. Aku di dunia 

ilustrasi udah dari semester 3, jadi udah dari 2018 sampai sekarang, kurang 

lebih udah 5 tahun jadi ilustrator sekaligus desainer grafis. Aku sekarang 

emang fokusnya emang ke ilustrasi untuk anak karena background aku dari 

universitas pendidikan jadi pengen edukasi gitu jadi sejalan dengan 

background aku juga sebagai anak seni rupa” 

5. Oh gituu ya kak. Nah kan Kak Yola sendiri udah mengerjakan banyak 

project yaa dari yang aku liat di Instagram kak Yola. Menurut kak Yola 

sendiri, bagaimana sekiranya desain atau ilustrasi yang baik untuk anak? 

“Kalau sesuai pengalaman aku, ilustrasi anak tuh yang pasti karakternya 

harus lucu dan familiar di mata anak dan sesuai sama apa yang anak tau. 

Apalagi kalau usia PAUD yang ngga terlalu banyak tau tentang lingkungan 

luar. Jadi harus pake ilustrasi yang familiar dan erat dengan kaitannya sama 



 
 

 

kehidupan anak sehari-hari dan bentuknya juga harus jelas dan simpel, 

jangan terlalu kompleks karena malah bikin pusing anak. Warna juga 

berperan penting biar sambil menarik perhatian anak apalagi anak tuh suka 

gitu ya warna-warna” 

6. Iyaa kaak betul. Terus dalam mendesain gitu, biasanya kak Yola tuh pakai 

stroke atau outline gitu ngga ya kak? Dan semisal kalau pakai tuh gimana 

karakteristiknya? 

“Kalau berdasarkan yang aku research dan lakukan aku tuh, jarang pakai 

gambar yang ada strokenya. Kalau emang mau ada, mending sekalian tebal 

aja jadi keliatan lucu ilustrasinya. Kebanyakan soalnya kalau ada stroke tipis 

tuh malah bikin keliatan gambarnya lebih realistis. Tapi disesuaikan 

kembali dengan gaya ilustratornya masing-masing aja.” 

7. Terus kalau kak Yola sendiri bikin ilustrasi untuk anak tuh biasanya 

bentuknya seperti apa? Apakah stylenya flat begitu atau ada dikasih 

penambahan tekstur? 

“Dari yang aku baca, anak lebih suka gambar yang keliatan jelas. 

Kebanyakan ilustrasi anak tuh memakai tekstur. Tujuan tekstur tuh biasanya 

untuk merangsang anak memahami objek yang digambar. Misal gambar 

pohon ada tekstur pohon, terus tanah ada tekstur tanahnya. Selain itu, tekstur 

juga dipakai untuk menambah estetika ilustrasinya.” 

8. Nah, kan sesuai dengan apa yang aku bilang sebelumnya nih kak. 

Berhubung aku tuh nanti pasti ilustrasinya akan berupa rumah adat, Kak 

Yola sendiri ada masukan atau tips gitu ngga ya kak buat penggambaran 

ilustrasinya nanti di flashcard? 

“Tergantung dengan tujuan dari ilustrasi itu sendiri ya menurut aku. Kamu 

mau mengenalkan saja bentuk rumah adatnya atau mau mendalam 

mengenai ornamen atau motif di rumah adatnya. Kalau cuma mau 

mengenalkan rumah adatnya aja, ngga usah terlalu detail di ornamen. 

Kecuali ornamennya memang menjadi suatu ciri khas yang harus digambar. 

Tekstur untuk masing-masing rumah adatnya mungkin bisa juga 



 
 

 

diperhatiin. Misal tekstur kayu/serabut/batu yang ada di rumah adat Papua 

ya, dikasih tekstur biar keliatan.” 

9. Nah itu kak, berhubung pada rumah adat setiap daerah pastinya terdapat 

banyak sekali detail, kira-kira apakah sebaiknya bentuk rumah adat lebih 

disederhanakan agar mudah dimengerti oleh anak? Mengingat tadi kak Yola 

juga sempat bilang ilustrasinya jangan terlalu kompleks untuk anak 

“Iya, dipikirkan terlebih dahulu, apakah ornamen memang sangat 

diperlukan mengingat ornamen masing-masing rumah adat cukup 

kompleks. Jadi mungkin bisa dimasukkan tapi tidak usah terlalu detail.” 

10. Menurut Kak Yola dan berdasarkan beberapa project yang pernah Kak Yola 

bikin sebelumnya, ilustrasi untuk anak lebih cocok menggunakan shading 

dan lighting atau cukup flat saja?  

“Kalau dari yang aku lakukan yaa, menurut aku dalam membuat Ilustrasi 

tuh shadow, lighting, dan warna basic sangat penting karena kan nantinya 

bisa dimainin lagi ya di susunan palette warna kamu guna mengetahui 

warna dasar.” 

11. Ohh iya kaak benar. Kalau dari pengalaman Kak Yola sendiri, anak-anak 

tuh suka warna yang seperti apa ya kak?” 

12. Dari research dan pengalaman, warna yang dipakai untuk anak tuh 

seringnya warna-warna terang dan berani. Misalnya warna kuning yaitu 

kuning cerah. Karena anak memang cenderung lebih tertarik dan familiar 

dengan warna primer. Jadi eye catching.” 

13. Ohh iya kak. Masih berhubungan dengan warna, kira-kira apa saja ya kak 

yang perlu diperhatikan dalam pewarnaan ilustrasi untuk anak?” 

“Harus tau color palette yang akan digunakan terlebih dahulu. Jadi nanti 

warna yang kamu pakai tuh ngga terlalu banyak dan terlihat berantakan. 

Bisa bedain juga di tone & value dari warna yang kamu pilih atau bisa juga 

kamu cari referensi dulu. Selain itu juga perlu diperhatikan teori warna 

seperti complementary yang emang kontras. Menurut aku juga, yang 

penting tuh anak bisa membedakan objek yang satu dengan yang lain. 

Apalagi kalau tidak pakai outline, pemilihan warna harus kontras.” 



 
 

 

14. Ohh baik kak. Aku juga mau nanya sih ke kak Yola, ilustrasi yang 

ditampilkan dapat dikatakan berhasil jika seperti apa ya kak? Terlebih lagi 

nantinya flashcard ini akan dijadikan sebagai media pembelajaran anak 

“Tergantung sama tujuan perancangan kamu yaa kalau begitu. Namun, 

untuk ukuran anak SD, ilustrasi yang disampaikan berhasil jika dapat mudah 

dimengerti sama anak dan dipahami. Jadi ilustrasi tidak memiliki makna 

bias pada anak yang juga bisa didukung oleh elemen teks. Antara teks, 

tujuan, dan ilustrasi harus selaras gitu jadi bisa mencapai tujuan yang 

dibutuhkan.” 

15. Berhubung Kak Yola juga pernah mendesain flashcard sebelumnya, 

bagaimana layout yang sekiranya baik dan mudah dimengerti oleh anak? 

“Ini aku sharescreen sekalian aja ya project yang pernah aku bikin. Ini 

kayak gini bisa juga teksnya di sisi atas atau bawah dan gambarnya di sisi 

sebaliknya jadi anak bisa langsung liat gambar sekaligus penjelasannya 

pada sisi depan. Biasanya di sisi belakang hanya penjelasan tambahan 

ditambah dengan judul tema flashcard yang diangkat. Sisi belakang 

opsional. Ada juga yang sisi depan ilustrasi full dan sisi belakang teks.” 

16. Ohh gituu okee kaak aku ngerti. Terus waktu ngedesain flashcard tuh kak 

Yola menggunakan ukuran berapa dan materialnya apa ya kak? 

“Ukuran A5 sih waktu itu karena memang untuk anak kecil usia PAUD 

yang masih dominan sekali dengan visual. Materialnya waktu itu art paper 

260 gram dilaminasi juga jadi tebal dan agak glossy. Karena flashcard anak 

tuh menurut aku harus tahan air dan ngga cepet kotor, karena anak tuh 

biasanya tangannya kan kotor yah mereka tuh belum yang sadar sama hal 

seperti itu. Selain itu, menurut aku, kalau pake art paper warna desainnya 

lebih terang dan keluar jadi bagus dan cocok” 

17. Lalu, pada saat mendesain flashcard, untuk penempatan elemennya sendiri, 

Kak Yola tuh biasanya menempatkan elemen gambar atau teks pada desain 

flashcardnya bagaimana ya kak? 

“Aku sih yang penting usahain tuh di satu sisi kartu udah sekalian elemen 

visual gambarnya dan teks gitu jadi efisien dan gabuang-buang waktu. Anak 



 
 

 

juga ngga perlu yang bolak-balik kartu gitu jadi sekali lihat anak langsung 

bisa dapat dua informasi” 

18. Ohh iya ya kak benar jadi mempermudah anak juga. Kemudian aku mau 

tanya kak, kira-kira jenis font seperti apa yang baik dan sesuai digunakan 

untuk nantinya dibaca oleh anak? 

“Kalau pengalaman aku, aku selalu pake sans serif karena lebih mudah 

terbaca dan ukuran aku buat agak besar. Kemudian hurufnya jangan yang 

berkait seperti serif gitu dan jaraknya juga perhatikan jangan terlalu mepet. 

Hindari juga penggunaan font script untuk teks kalimat gitu karena bisa 

membingungkan anak dalam membaca. Aku tuh sering pakai font yang 

karakteristiknya bulat-bulat tumpul gituu yang lucu-lucu mirip handwiriting 

tapi tetap harus perhatikan keterbacaan. Jangan juga pake font yang 

karakteristik dan bentuk hurufnya hampir mirip kayak huruf O dan A atau 

huruf O dan Q. Apalagi untuk anak kelas III & IV yang baca sendiri” 

19. Waah okee deh kak. Ini pertanyaan terakhir kak hehe, adakah tips atau saran 

dari kakak sendiri sebagai ilustrator dan desainer grafis dalam mendesain 

suatu flashcard media pembelajaran untuk anak? 

“Paling kalau dari aku ya, jangan lupa informasi yang digunakan harus valid 

dan cari sumber yang kredibilitasnya dapat dipertanggungjawabkan. 

Apalagi rumah adat setiap daerah tuh bentuknya banyak, bisa pilih salah 

satu aja yang paling menggambarkan daerah tersebut jadi informasi yang 

disajikan gak misleading. Apalagi kalau untuk edukasi tuh infonya harus 

benar karena ibaratnya tuh kita mau menerjemahkan teks ke gambar pasti 

banyak hal harus yang dipertimbangkan” 

20.  Ohh oke kak Yola. Makasih banyak yaa Kak Yola udah mau direpotin dan 

mau aku wawancarain malam-malam begini 

“Iyaa gapapa Syifa. Good luck yaa Tugas Akhirnyaa!” 

 

 

 



 
 

 

Narasumber: Ibu Resti, Psikolog Pendidikan. 

1. Selamat siang Bu Resti 

“Halo, selamat siang juga Syifa ya?” 

2. Iya bu betul. Mungkin saya perkenalkan diri terlebih dahulu ya bu 

sebelumnya? 

“Oh iyaa boleh silahkan” 

3. Sebelumnya perkenalkan Bu Resti, saya Syifa Salsabila mahasiswa tingkat 

akhir program studi desain grafis yang juga sedang menggarap tugas akhir 

saya. Adapun di sini saya meminta wawancara dengan Bu Resti guna 

melengkapi keperluan data yang saya butuhkan untuk topik tugas akhir yang 

saya ambil 

“Iya Syifa. Tapi mungkin boleh jelaskan sedikit mengenai project tugas 

akhir yang akan kamu ambil dan bagaimana latar belakangnya?” 

4. Oh iyaa Bu. Jadi saya rencananya akan membuat suatu media pembelajaran 

berbentuk flashcard begitu Bu. Materinya nantinya akan berkaitan dengan 

keberagaman adat di Indonesia khususnya rumah adat yang mana juga 

masuk ke dalam kurikulum pembelajaran anak sekolah dasar. Untuk 

targetnya sendiri nantinya untuk siswa kelas III & IV SD” 

“Oh begitu. Okee baik” 

5. Baik Bu. Ini apakah boleh saya mulai Bu pertanyaannya? 

“Boleh-boleh, silahkan” 

6. Baik Bu Resti. Mungkin sebelumnya Bu Resti bisa memperkenalkan diri 

terlebih dahulu? Dan sudah berapa lama Bu Resti berkecimpung sebagai 

psikolog pendidikan? 

“Okee. Sebelumnya terima kasih untuk Syifa yang telah menghubungi saya 

ya untuk keperluan tugas akhirnya. Nama saya Hanindya Restiningtyas. 

Saya biasa dipanggil Resti dan saya bekerja sehari-harinya sebagai praktik 

psikolog pendidikan untuk anak-anak, remaja, dan keluarga. Saya lulus dari 

profesi UI tahun 2012 lalu langsung bekerja di sekolah dan langsung 

berkecimpung di area pendidikan. Saya sendiri pernah sebelumnya 



 
 

 

berpengalaman bekerja praktik di sekolah-sekolah, lalu BNN, lembaga 

pemerintahan, mengisi acara narasumber, dan juga aktif di BPP Consultant” 

7. Baik Bu Resti, ini mungkin saya langsung nyambung dengan pertanyaan 

saya selanjutnya ya Bu. Berhubung Bu Resti memiliki pengalaman yang 

sudah cukup lama sebelumnya di sekolah-sekolah sebagai psikolog 

pendidikan, bagaimana karateristik anak usia 9-11 tahun atau siswa kelas III 

– IV SD? 

“Mereka masuk ke usia aktif sekolah ya dan biasanya memang di usia 

sekolah itu sudah mengembangkan kemandirian, disiplin, tanggung jawab, 

dan aktivitas lain yang dibangun secara mandiri. Berbeda dengan anak kelas 

I & II itu masa transisi dari TK yang masih butuh dampingan. Karakteristik 

anak sendiri juga berbeda, sebagaimana gaya belajar itu ada auditori, visual, 

dan kinestetik. Penelitian juga mengatakan bahwa tidak selalu 3 itu gaya 

belajarnya, karena memang kita masing-masing berbeda. Kalau udah masuk 

usia kelas III & IV SD, biasanya tuntutan pelajarannya sudah lebih tinggi 

dan sikap belajarnya sudah mulai terbentuk jadi rutinitas begitu. Anak kelas  

III & IV SD, juga sudah mulai fokus di aspek kognitif dan sosial 

emosionalnya sehingga dapat menunjang kegiatan belajaranya. 

Karakteristik paling khas sih biasanya mereka sudah mulai kesulitan dan 

menemukan masalah mereka dalam belajar. Makannya perlu untuk anak 

mengenali gaya belajar dan sudah matang di jenjang sebelumnya, karena 

jika tidak, biasanya akan keteteran mulai dari fokus konsentrasinya. Jadi 

dapat dibilang kelas III & IV SD tuh masa belajar yang krusial bagi anak” 

8. Oh baik Bu Resti. Lalu berkenaan dengan hal tersebut, bagaimana perilaku 

mereka dalam belajar ataupun menerima pembelajaran? 

“Sebagaimana yang sudah saya sebutkan sebelumnya ya, harus ada 

kesiapan di usia sebelumnya. Sekarang tuh ada istilah kesiapan belajar, 

maka dari itu banyak sekolah mengadakan tes terlebih dahulu sebelum 

masuk sekolah. Karena kurikulum terus berubah dan berproses, selain itu 

pembelajaran kurikulum di Indonesia cukup menantang. Tes diperlukan 

untuk mengetahui anak tuh kurangnya dimana gitu. Karena setiap anak 



 
 

 

memiliki tanda-tanda di mana mereka kurang dalam suatu sikap 

pembelajaran, itu perlu diperhatikan dan diprediksi nantinya bagaimana 

kegiatan pembelajaran yang harus dilaksanakan. Perlu pemetaan profil 

untuk anak atau observasi dari guru dan orang tua guna mengetahui sikap 

belajar anak, bagaimana kemampuan anak menyerap materi berkaitan 

dengan kognitifnya, lalu bagaimana dengan adaptasi dan sosial 

emosionalnya. Biasanya kebanyakan sudah memiliki kesulitan namun 

kapasitas mereka masih sedikit dan belum cakap” 

9. Kemudian berkaitan dengan media untuk topik tugas akhir yang akan saya 

angkat, bagaimana media pembelajaran yang baik dan dapat menunjang 

kegiatan pembelajaran pada siswa kelas III & IV sekolah dasar? 

“Setiap anak punya profiling masing-masing. Maka dari itu, kurikulum juga 

berubah dan keadaan belajar anak di tiap sekolah bervariasi. Karena 

generasi Aplha ini, sudah semakin unik ya dapat dibilang hal ini juga 

disebabkan banyak faktor dan aspek. Mulai dari gizi, teknologi, hingga 

gadget. Ada anak yang cocok dengan praktik atau metodenya project based 

learning dengan banyak eksperimen. Tapi ada anak yang tidak mau terlalu 

aktif dan tetap tenang bisa masuk ke audio atau memang ada yang harus 

melihat secara visual dengan alat peraga. Jadi orang tua dan guru harus 

menyesuaikan masing-masing profil anak sebagaimana kurikulum merdeka 

yang berlaku dalam kelas” 

10. Baik. Kemudian berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran seperti apa 

ya bu yang baik dan nantinya efektif begitu untuk anak kelas III & IV 

sekolah dasar? 

“Kalau dari penelitian yang semakin terkini, tentang belajar, akan efektif 

dan jauh lebih menyenangkan jika melibatkan semua sensory. Jadi tidak 

hanya lewat audio aja tapi butuh penglihatan, meraba, membau dan butuh 

langsung ada alat peraganya. Apalagi anak usia sekolah dasar, dimana anak 

tuh masih di masa peralihan dari pemikiran konkret ke abstrak lewat 

multisensory dan juga diperlukan juga lewat bermain ya, karena anak usia 

III & IV SD mereka tuh kebutuhan bermainnya masih sangat tinggi. Jadi, 



 
 

 

melalui media pembelajaran, anak tuh harus bisa merasakan kegiatan 

belajar tuh ya seperti bermain saja” 

11. Lalu, apakah media dalam bentuk flashcard nantinya dapat dirasa cukup 

tepat untuk mendukung kegiatan pembelajaran anak khususnya tentang 

rumah adat di Indonesia? 

“Iya. sebagai salah satu alat peraga, flashcard sangat efektif dan bagus untuk 

membantu dan melengkapi kegiatan pembelajaran semua materi. Dimana, 

media juga bisa langsung diraba jadi anak akan merasa lebih senang dan 

efektif dalam belajar” 

12. Bagaimana baiknya materi tersebut disajikan pada flashcard untuk siswa 

kelas III & IV sekolah dasar? 

“Mungkin bisa ditambahkan tekstur dan fitur interaktif sama anak. Dan dari 

segi desainnya bisa dibuat interaktif dengan anak agar terasa 

menyenangkan. Karena kalau cuma teks aja, anak-anak pasti bosan sama 

kayak buku” 

13. Oh iyaa baik Bu. Lantas, adakah adal hal yang harus diperhatikan nantinya 

pada saat perancangan flashcard agar nantinya sesuai dengan sikap anak 

dalam kegiatan belajar? 

“Mungkin bisa ya dimunculkan kesan menarik dan interaktif bagi anak pada 

flashcard. Jadi ada unsur bermain dan dibuat harus playful dan interaktif. 

Karena anak-anak gen Alpha tuh kadang fokus konsentrasinya semakin 

singkat apalagi mereka sudah cukup banyak terpapar gadget dimana juga 

ikut berdampak terhadap aspek konsentasi mereka, jadi memang perlu 

disiasati dengan membuat pelajaran menjadi suatu kegiatan 

menyenangkan” 

14. Menurut Bu Resti sendiri, bagaimana warna yang nantinya cocok digunakan 

pada flashcard mengingat masing-masing warna memiliki psikologinya 

tersendiri? 

“Saya pernah membuat ulasan tentang warna. Jadi memang ada psikologi 

warna dimana setiap pemilihan warna itu mempengaruhi suasana hati dan 

emosi. Jadi karena untuk anak-anak, disarankan warna-warna cerah. 



 
 

 

Misalnya warna yang lembut, warna yang kuat, warna yang lemah, dan 

tenang. Maka dari itu, warna tuh mempengaruhi emosi mereka. Dimana 

juga bisa memengaruhi pengalaman psikologis anak-anak dan 

membangkitkan reaksi psikologis khususnya bagi anak. Seperti warna 

merah yang mengaktifkan fight or flight (berani atau mundur). Kalau ke 

anak-anak, warna merah masih masuk tapi setidaknya merah tuh cukup 

sederhana untuk anak-anak familiar dengan warnanya. Kuning juga bisa 

menimbulkan keramahan dan terbuka (warna terkuat) karena 

melambangkan keceriaan, ramah dan bahagia. Hijau itu warna 

menenangkan dan memberikan penyegaran dan perdamaian mengingatkan 

pada alam. Biru mendukung intelektual dan pemikiran logis dan pikiran 

yang lebih ringan dan seperti warna biru muda bisa menimbulkan 

kelembutan dan memberikan fokus konsentrasi” 

15. Oh iyaa bu, kemudian apakah Bu Resti sekiranya memiliki saran untuk jenis 

atau bentuk huruf nantinya yang dapat digunakan pada flashcard? 

“Kalau misalnya untuk anak kelas III & IV SD itu sudah upper grade jadi 

biasanya memang sudah bisa memproses informasi yang lebih kompleks 

dan lebih banyak teksnya. Mungkin bisa memakai ukuran tulisannya yang 

tidak terlalu kecil dan hurufnya gaada tangkainya tapi karakteristik fontnya 

masih luwes. Namun, tergantung juga ke level kognitif anak biasanya 

disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak” 

16. Apakah Bu Resti sendiri memiliki saran untuk desain flashcard nantinya 

agar dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dan meningkatkan 

minat siswa dalam memahami materi khususnya si materi rumah adat yang 

akan diangkat? 

“Butuh strategi dan cara khusus untuk anak dalam memahami materi 

khsusunya di media pembelajaran. Sifatnya bisa dibuat interaktif & playful. 

Misalnya di dalamnya ada unsur memorizing seperti metode montesory 

yang melibatkan banyak media pendukung lainnya yang mendukung 

flashcard. Seperti ada muatan bermainnya dan mungkin dari segi bahan 

yang memang jangan yang mudah rusak karena apalagi untuk anak-anak. 



 
 

 

Kalau bisa dilaminating. Memuat aspek bahasa bisa dibuat bilingual. Bisa 

menggunakan puzzle juga, jadi anak akan merasa fun dalam belajar karena 

anak punya kendali untuk belajar apa hari ini dan anak menjadi sadar dia 

suka belajar. Jadi anak tidak hanya mengikuti guru aja seperti metode 

konvensional” 

17. Berhubung nantinya saya akan membuat ilustrasi rumah adat untuk masing-

masing daerah, apakah Bu Resti memiliki masukan untuk bagaimana 

ilustrasi tersebut disajikan berdasarkan kemampuan anak dalam menangkap 

suatu gambar? 

“Mungkin bisa dibuat yang ramah anak seperti ilustrasi dibuat seperti kartun 

dengan lebih banyak warna agar gambarnya terlihat lebih menarik” 

18. Baik Bu Resti, sudah semua kok Bu pertanyaannya. Terima kasih banyak 

ya Bu Resti atas kesediaannya menjawab semua pertanyaan saya 

“Oh iya, sama-sama Syifa. Semoga lancar ya pengerjaannya sampai 

akhirnya produk dapat dideliver dan digunakan dengan baik” 

19. Aamiin. Terima kasihh banyak Bu Resti sekali lagi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 3 Bukti Cek Plagiasi 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 4 Dokumentasi Proses 

1. Proses desain di Adobe Illustrator 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 5 Naskah Materi Flashcard 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 6 Daftar Riwayat Hidup 

 


