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ABSTRAK 

 
 

Education when children are in kindergarten is a very important basic education 

where children first enter formal education, therefore education at this time is very 

important because it is a foundation that will be very useful for children in the future, 

especially basic things such as reading, writing and counting. Although 

KEMENDIKBUD does not require children to be able to do reading, writing and 

counting before entering elementary school, this ability is a good basic thing for 

children to have. Therefore, the author wants to design an interactive flashcard 

game so that children can master these three skills well before entering elementary 

school (SD) and children feel like learning to read, write, and count while playing. 

 
Keywords: Children, Calistung, Flashcards, Education, Play, English 

 
 

Pendidikan pada saat anak di Taman Kanak-Kanak merupakan pendidikan dasar 

yang sangat penting dimana anak-anak mulai pertama kali masuk kepada pendidikan 

formal oleh karena itu pendidikan pada saat ini merupakan pendidikan yang sangat 

penting karena merupakan fondasi yang akan sangat berguna bagi anak dimasa 

depan, terutama hal mendasar seperti membaca menulis, dan berhitung. Meskipun 

KEMENDIKBUD tidak mengharuskan anak yang sebelum memasuki SD harus bisa 

membaca, menulis, berhitung, namun kemampuan ini adalah hal mendasar yang 

baik untuk dimiliki oleh anak. Oleh karena itu penulis ingin membuat perancangan 

permainan kartu flashcard interaktif agar anak dapat menguasai ketiga kemampuan 

itu dengan baik sebelum memasuki sekolah dasar ( SD ) dan anak-anak merasa 

belajar membaca, menulis, dan berhitung seperti sambil bermain. 

 
Kata Kunci: Anak, Calistung, Permainan Kartu, Edukasi, Bermain, Bahasa 

Inggris 
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PRAKATA 

 

Alhamdulillah, Puji dan Syukur kita panjatkan kepada Allah SWT. Dzat 

yang hanya kepada-Nya kita memohon pertolongan. Alhamdulillah atas segala 

pertolongan, rahmat serta kasih sayang-Nya sehingga penulis diberikan kekuatan, 

kemampuan serta kesabaran dalam menyelesaikan tugas akhir yang berjudul 

"Perancangan Media Edukasi Interaktif Flashcard Calistung Dengan Tema 

Pengenalan Hewan Kepada Anak TK. Wisanggeni, Depok". Tujuan penulisan tugas 

akhir adalah untuk memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat 

menyelesaikan pendidikan Diploma-3 program studi Desain Grafis Di Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting 

karya berupa permainan kartu flashcard dengan tema pengenalan hewan. 

Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA yang berjudul 

"Perancangan Media Edukasi Interaktif Flashcard Calistung Dengan Tema 

Pengenalan Hewan Kepada Anak TK. Wisanggeni, Depok.". 

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa adanya bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada disekitar penulis. Oleh 

karena itu, penulis ingin mengucapkan terimakasih banyak kepada : 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Tri Fajar Yurmama, S.Kom.,M.T., Ketua Jurusan Desain. 

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desai. 

5. Yayah Nurasiah, M.Pd., Koordinator Program Studi Desain Grafis. 

6. Tri Fajar Yurmama, S.Kom.,M.T., Selaku Dosen Pembimbing I. 

7. Heri Wijayanto, M.Sn., Selaku Dosen Pembimbing II. 

8. Para guru dan staff sekolah Wisanggeni Kinderland khususnya pengajar TK 

B. 

9. Para dosen dan staff Jurusan Desain Grafis serta karyawan Politeknik Negeri 

Media. 

10. Kreatif yang telah melayani mahasiswa selama mahasiswa selama 3 (tiga) 

tahun penulis menempuh pendidikan disini. 

11. Keluarga tercinta yang telah memberikan dukungan, semangat, serta do’a 

selama penulis mengerjakan Karya Tugas Akhir ini hingga selesai. 

12. Teman-teman program Studi Desain Grafis terutama yang telah mendukung 

penulis untuk menyelesaikan Karya Tugas Akhir. 
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