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ABSTRACT

Learning media is very important to be taught to children from an early age in this
day and age, through a learning media such as Flash Cards so that children are
able to recognize and improve children's memory from what they see and learn.
Learning media in the form of Flash Cards is the initial media that can be used in
learning to read and recognize things in the form of attractive picture cards and
with creative themes. In the process of making this Flash Card through a literature
study that includes pre-production, production, and post-production. In the pre-
production stage which starts from visual analysis, design concepts from the
selection of moodboards, typography, and colors, design strategies and sketches,
and the production stage is the digitization of works, while post-production is the
evaluation and finalization of works. These stages are important when designing
Flash Cards to recognize colors and objects So this Flash Card learning media is
able to develop the ability of early childhood in reading, recognizing colors and
objects with an attractive design.

Keywords: Design, Flash Card, Color, Object, Learning Media

ABSTRAK

Media pembelajaran sangat penting untuk diajarkan kepada anak sejak usia dini di
jaman sekarang ini, melalui suatu media pembelajaran seperti kartu Flash Card agar
anak-anak mampu mengenali dan meningkatkan daya ingat anak dari apa yang
mereka lihat dan pelajari. Media pembelajaran berupa Flash Card ini merupakan
media awal yang dapat digunakan dalam pembelajaran membaca dan mengenali
sesuatu hal berupa kartu bergambar yang menarik dan dengan tema yang kreatif.
Dalam proses pembuatan Flash Card ini melalui studi pustaka yang mencakup
kepada praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Pada tahapan praproduksi yang
dimulai dari analisis visual, konsep perancangan dari pemilihan moodboard,
tipografi, dan warna, strategi dan sketsa perancangan, dan tahapan produksi yaitu
digitalisasi karya, sedangkan pasca produksi yaitu evaluasi dan finalisasi karya.
Tahapan-tahapan tersebut penting saat perancangan Flash Card mengenal warna
dan benda Jadi media pembelajaran Flash Card ini mampu mengembangkan
kemampuan anak usia dini dalam membaca, mengenali warna dan benda dengan
desain yang menarik.

Kata Kunci : Perancangan, Flash Card, Warna, Benda, Media Pembelajaran
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