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INTISARI

Playgroub AL-Ma’ruf Tegalrejo Magelang merupakan salah satu sekolah
pendidikan usia dini yang termasuk dalam yayasan Subhanul Waton. Playgroub Al-
Ma’ruf, termasuk dalam sekolah playgroub atau pendidikan usia dini favorit, dan

juga banyak menghasilkan prestasi di Magelang.

Sasaran Playgroub AL-Ma’ruf Tegalrejo yaitu Menempatkan keberadaan
sebagai bagian dari masyarakat, agar dapat melaksanakan fungsi dan peranannya
sebagai sarana pendidikan usia dini. Adapun manfaat dari pendidikan usia dini
yaitu Pemecahan masalah melalui permainan dan kegiatan yang menyenangkan,
Keterampilan sosial dasar dengan sekelompok teman sebaya, Membangun
persahabatan dengan anak lain dan belajar untuk berbagi, Menumbuhkan rasa
hormat terhadap teman dan guru melalui berbagi, kasih sayang, dan mulai belajar

berbicara dengan menggunakan kata-kata yang tepat.

Diharapkan hasil perancangan media komunikasi visual ini nantinya dapat
bermanfaat dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan pengenalan

terhadap berbagai flora dan fauna serta meningkatkan pengetahuan anak-anak.

Kata kunci : Game Edukasi, Playgroub Al-Ma’ruf, Tegalrejo, Magelang
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ABSTRAK

Playgroub AL-Ma'Ruf Tegalrejo Magelang is one of the early childhood
education schools included in the foundation Subhanul Waton. Playgroub Al-
Ma'Ruf, including the playgroub school or early childhood favorite, and also

generate a lot of achievements in Magelang.

Target Playgroub AL-Ma'Ruf Tegalrejo namely Placing existence as part of
the community, in order to carry out the functions and role as a means of early
childhood education. The benefits of early childhood education that is solving the
problem through games and fun activities, social skills base with a group of peers,
Build friendships with other children and learn to share, Growing respect for peers
and teachers through sharing, compassion, and started to learn talk using the right

words.

Expected results of the design of visual communication media will later be
useful and can be used as a medium of learning and an introduction to a variety of

flora and fauna as well as improving children's knowledge.

Keywords: Educational Game, Playgroub Al-Ma'Ruf, Tegalrejo, Magelang
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