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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



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