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ABSTRAK 

Judul Penulisan : Perancangan Puzzle Tipografi Sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif Pengenalan Huruf Abjad 

Penulis      : Muhammad Arief 

Pembimbing I     : Nugrah Juniar Umar, S.Sos.,M.I.Kom 

Pembimbing II    : Andi Adlin, SE.,MM 

 

Knowing letters is very important before entering the process of learning to read 

and write. The introduction to letters begins in Early Childhood Education. Some 

students of TK. Nuruttarbiyah do not yet know the letters, which is due to the lack 

of interactive learning media, as well as monotonous and boring learning 

materials. The purpose of designing this Typography Puzzle is to provide an 

alternative media for introducing the alphabet letters to increase the interest and 

motivation of TK. Nuruttarbiyah students in learning to recognize the letters. The 

methods used are observation, interviews, literature review, and prototype 

creation. This Typography Puzzle consists of two learning media: Puzzle and 

Flashcards, which can be used as a learning tool while playing. The design result 

of Typography Puzzle consists of 26 letters, divided into two types: uppercase and 

lowercase letters. 

 

Keywords: Alphabet Letters, Typography Puzzle, Early Childhood Education 

 

 

Mengenal huruf sangat penting sebelum memasuki proses belajar membaca dan 

menulis, pengenalan huruf dimulai pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini. 

Beberapa murid TK. Nuruttarbiyah belum mengenal huruf, yang disebabkan karena 

kurangnya media pembelajaran interaktif, serta media pembelajaran yang monoton 

dan terasa membosankan. Tujuan dari perancangan Puzzle Tipografi ini sebagai 

media alternatif pengenalan huruf abjad untuk meningkatkan minat dan motivasi 

murid TK. Nuruttarbiyah dalam belajar mengenal huruf. Metode yang dilakukan 

yaitu observasi, wawancara, studi pustaka dan pembuatan prototype. Puzzle 

Tipografi ini terdiri dari dua media pembelajaran yaitu, Puzzle dan Flashcard yang 

dapat digunakan sebagai media belajar sambil bermain. Hasil desain Puzzle 

Tipografi terdiri dari 26 huruf yang terbagi menjadi dua jenis yaitu huruf uppercase 

dan lowercase. 

 

Kata Kunci : Huruf Abjad, Puzzle Tipografi, Pendidikan Anak Usia Dini 
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PRAKATA 

Puji serta syukur semoga selalu tercurahkan kepada Allah SWT yang telah 

memberikan banyak sekali nikmat, baik nikmat kesehatan, nikmat rezeki dan lain 

sebagainya. Sehingga pada kesempatan kali ini saya dapat menyelesaikan sebuah 

tugas akhir ini dengan baik. 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 

PSDKU Makassar. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai perancang karya sebuah 

media pembelajaran interaktif pengenalan huruf untuk Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD). Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan Tugas Akhir 

berjudul  “Perancangan Puzzle Tipografi Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

Pengenalan Huruf Abjad”. 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

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

karena itu penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada: 

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

2. Nova Darmanto,S.Sos.,M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Dip.-Ing. Dedy Stevano H Tobing, M.Si selaku Ketua Jurusan Desain 

Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif. 

4. Tri Fajar Yurmama. S, S.Kom., MT, Sekretaris Jurusan Desain Grafis 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

5. H. Suardi, S. Sos., M. Si., Kepala Unit Politeknik Negeri Media Kreatif 

PSDKU Makassar. 

6. Besse Irna Tawaddud, S.KM., M. Kes, Koordinator Program Studi 

Desain Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Makassar. 

7. Nugrah Juniar Umar, S. Sos,. M. AP. selaku Pembimbing I. 

8. Andi Adlin, SE., MM. selaku pembimbing II.  

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan 

disini. 
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DWP KOPERTIS 

11. Orang Tua yang senantiasa memberikan doa dan banyak dukungan. 
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Selayaknya seorang manusia pasti akan memiliki kesalahan baik 

yang di sengaja maupun yang tidak disengaja. Penulis menyadari masih 

banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab itu, penulis 
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