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ABSTRAK 

Pendidikan usia dini ialah waktu belajar paling baik bagi anak, pada usia dini, anak lebih mudah 

menerima suatu informasi. Kebanyakan orang tua mulai menyekolahkan anaknya pada usia dini 

di PAUD maupun TK. Salah satu materi yang paling dasar ketika anak belajar di PAUD ialah 

belajar mengenal huruf dan membaca. Namun tidak semua anak dengan mudah menerima 

materi tersebut contohnya murid kelas B di PAUD KURNIA yang berada di Battembat, dengan 

berbagai alasan, salah satunya karena kurang efektifnya media yang digunakan ketika belajar, 

sehingga anak mudah bosan. Oleh karena itu perlu adanya pembaharuan media agar lebih 

tertarik ketika belajar membaca. Dari hasil penelitian, data yang diperoleh, anak-anak lebih 

sering menggunakan buku dan permainan, namun buku dan permainan yang tersedia kurang 

interaktif dan tidak colorful. Mengacu pada data yang diperoleh, media yang akan dibuat dalam 

perancangan ini berupa buku dan permainan puzzle yang lebih efektif, colorful dan interaktif 

dengan dukungan ilustrasi. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Bacaan, Buku, PAUD 

ABSTRACT 

Early childhood education is the best learning time for children, at an early age, children are 

easier to receive information. Most parents start to send their children to school at an early age 

in PAUD and kindergarten. One of the most basic materials when children study at PAUD is 

learning to recognize letters and read. However, not all children easily receive the materi for 

example grade B students at PAUD KURNIA who are in Battembat, for some reasons, one of 

them because of the effectiveness of the media used when learning, so that children easily get 

bored. Therefore, there needs to be media updates to be more interested when learning to read. 

From the results of the study, the data obtained, children use books and games more often, but 

the books and games available were less interactive and not colorful. Referring to the data 

obtained, the media that will be created in this design is a more effective, colorful and 

interactive book and puzzle game with illustration support. 

Keywords: Learning media, Reading, Books, PAUD 

 

1.  PENDAHULUAN 

Masa usia dini merupakan masa yang baik dan tepat untuk mengajarkan anak-anak untuk 

belajar, karena kemampuan otak anak pada masa usia dini dinilai lebih mudah menerima sebuah 

informasi. Ada banyak hal yang dapat diajarkan pada anak-anak contohnya melalui Taman 

Pendidikan Anak-anak atau yang biasa disebut Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), karena 

pada usia tersebut di mana anak-anak baru mengenal dunia pendidikan. Menurut guru pengajar 

di PAUD, pada dasarnya kegiatan anak-anak yang sesungguhnya adalah bermain, dalam belajar 

hal itu terkadang menjadikan sebagian anak-anak kurang percaya diri ketika belajar di PAUD. 

Di Kabupaten Cirebon sendiri lebih tepatnya di Desa Battembat Kec. Tengahtani, terdapat 

beberapa PAUD, salah satu contohnya yaitu PAUD KURNIA juga mengalami beberapa 

kesulitan dalam mengajar. 
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Dalam kegiatan mengajar, guru pengajar anak-anak kelas A yang biasa dikenal dengan kelas 

tingkat 1 di PAUD KURNIA mengalami sedikit kesulitan ketika menerima materi pengenalan 

huruf. Sedangkan untuk murid kelas B yaitu kelas tingkat 2, memiliki tingkat kesulitan yang 

sedikit berbeda, yaitu permasalahan dalam membaca, karena mereka diwajibkan untuk sudah 

mampu membaca ketika masuk Sekolah Dasar. Rata-rata dari mereka juga kurang mudah 

memahami dalam materi membaca. Hal ini terjadi selain karena dengan dipersingkatnya jam 

belajar ditambah lagi anak-anak lebih banyak bermain daripada belajar, ketika di sekolah, juga 

dibatasi waktu dalam pengerjaan tugas. Media juga mempengaruhi dalam hal ini, dalam 

wawancara yang dilakukan pada anak-anak kelas B, kebanyakan dari mereka mengaku ketika di 

sekolah lebih sering belajar menggunakan buku. Tetapi media buku yang tersedia lebih terdapat 

banyak tulisan dan kurang menarik, sehingga mengakibatkan mereka cenderung mudah bosan. 

Sebagian dari mereka juga mengaku lebih senang belajar menggunakan media berupa 

permainan, karena dianggap lebih seru dan menyenangkan. Dengan metode dan media yang 

beragam yang diberikan oleh para guru seperti buku, puzzle, balok, kartu, menyanyi, dan 

bercerita. Anak-anak dinilai lebih mudah menerima metode ataupun media berupa apa yang 

dapat dilihat dan interaktif, anak-anak juga lebih menyukai metode belajar membaca dengan 

menggunakan media balok-balok huruf atau puzzle sehingga mereka terlibat langsung dalam 

permainan, namun media puzzle yang tersedia kurang mendukung, karena terbatas dan kurang 

memadai. 

 Pada anak usia dini, moralitas bagi mereka merupakan hal abstrak dan sulit untuk 

didefinisikan, sehingga perlu cara lain untuk mengenalkan moral pada anak, salah satu cara 

yaitu melalui kegiatan belajar sambil bermain (Rahmah, 2016: 31). Dan dapat diketahui bahwa 

motivasi belajar siswa menjadi lebih tinggi dalam proses pembelajaran disebabkan dengan 

adanya penggunaan media gambar yang membuat siswa lebih tertarik dan bersemangat untuk 

belajar 

Selain belajar menggunakan media buku, media berupa permainan juga memiliki peran 

penting dalam perkembangan anak. Di mana pada usianya, anak-anak memiliki rasa 

keingintahuan yang lebih, sehingga proses berpikirnya digunakan untuk memperoleh dan 

menggunakan pengetahuan dalam rangka memecahkan masalah dan beradaptasi dengan 

lingkungan sekitar. Namun media buku dan permainan di PAUD KURNIA kurang menarik, 

oleh karena itu dengan hasil tinjauan permasalahan di atas perlu adanya pembaharuan media 

untuk memunculkan minat belajar membaca anak-anak kelas B di PAUD KURNIA. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Pengumpulan data pada penelitian dan perancangan yang penulis lakukan ialah dengan 

wawancara dan menggunakan metode analisis 5W1H, analisis 5W1H digunakan untuk 

memperoleh informasi dan mengetahui permasalahan yang terjadi. Metode perancangan yang 

digunakan ialah metode kualitatif, pengumpulan data yang dilakukan yaitu dengan melakukan 

wawancara langsung kepada guru, murid dan orang tua. Sedangkan metode pembelajaran yang 

digunakan ialah, belajar sambil bermain, dengan adanya interaksi antara guru dengan murid, 

dan murid dengan media yang digunakan. Media yang digunakan berupa buku interaktif dan 

mini puzzle yang lebih ilustratif menggunakan ilustrasi gambar kartun, dan colorful, sehingga 

anak-anak terlibat langsung dalam proses pembelajaran.  

Materi pembelajaran yang dibahas pada laporan ini ialah seputar materi huruf atau bacaan, 

dimana materi tersebut merupakan materi paling dasar bagi anak-anak usia dini yang memang 

wajib dipelajari. Dalam studi kasus di PAUD KURNIA, rata-rata anak-anak kelas B kurang 

memahami dalam materi tersebut, salah satu faktor penyebabnya ialah dikarenakan waktu 

belajar yang dipersingkat, ditambah lagi kurang adanya minat baca dalam diri anak-anak 

dikarenakan mereka lebih senang bermain. 



JURNAL GRAFIS, Vol.1, No.1, Juli 2022, Hal 67-75 

 

69 

 

Dari hasil wawancara dan kuesioner yang telah dilakukan di PAUD KURNIA, rata-

rata murid kelas B dinilai masih kurang dalam memahami materi membaca, hal ini terjadi 

karena waktu belajar yang dipersingkat sehubungan adanya pandemi, sehingga waktu 

yang ada lebih banyak digunakan untuk bermain, ditambah lagi kurang adanya minat baca 

dalam diri anak-anak, karena menurut guru pengajar di PAUD KURNIA pada dasarnya 

anak-anak senang bermain, sehingga tidak menutup kemungkinan itulah yang menjadi 

faktor penyebab. 

Dari tinjauan fakta lapangan, media pembelajaran yang dibutuhkan yaitu berupa buku 

bacaan yang interaktif dan media pendukung berupa permainan puzzle. Berbagai media 

telah di sediakan oleh PAUD, tetapi karena media buku dan permainan puzzle yang 

disukai anak-anak kurang memadai dan kurang menarik sehingga membuat proses belajar 

menjadi kurang efektif. Oleh karena itu dibutuhkan media yang lebih menarik untuk 

membantu memunculkan minat baca dalam diri mereka, yaitu dengan melakukan 

pembaharuan media. Mulai dari warna, ilustrasi, sampai dengan layouting. Dengan 

meninjau referensi dari berbagai sumber seperti, took buku dan internet. 

 

 
Gambar 1. Moodboard 

 

Perlu adanya pembaharuan media agar lebih menarik dan lebih efektif, dengan membuat media 

buku dan puzzle yang lebih ilustratif dan interaktif. Interaktif pada media yang akan dibuat ialah 

berupa buku yang bisa ditulis karena buku yang dibuat menggunakan material Art Carton BW 

310 yang cukup tebal dengan laminasi glossy dan dapat dihapus ulang, juga terdapat puzzle 

yang dapat dilepas-pasang, sehingga anak-anak dapat berinteraksi langsung dengan media buku. 

Konsep dari pembelajaran yang akan diterapkan yaitu konsep belajar sambil bermain, 

dengan latar belakang anak-anak yang lebih senang bermain, maka dari itu media pembelajaran 

yang dibuat berupa buku interaktif dan permainan mini puzzle.  

Buku interaktif yang dibuat berisi materi mulai dari pengenalan huruf dan suku kata, juga 

dengan beberapa latihan soal yang interaktif, buku yang dibuat juga bisa ditulis dan dihapus 

kembali, sehingga dapat digunakan berulang-ulang Dengan material Art Cartoon BW 310 gram 

laminasi glossy, kegiatan mencocokkan gambar atau kata dengan kartu huruf atau kartu gambar 

menggunakan perekat velcro, beserta media pendukung mini puzzle. 
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Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan melalui target audience, tujuan dari 

kreatif pembelajaran ini adalah untuk membantu anak usia dini dalam mempelajari materi 

pengenalan huruf juga bacaan. Yaitu dengan membuat media berupa buku yang lebih 

interaktif, beserta media penunjang berupa permainan yang lebih menarik dan memadai. 

Karena dari hasil observasi anak-anak senang bermain, sehingga dengan adanya media 

buku yang lebih interaktif dan permainan tersebut, anak-anak akan lebih tertarik karena 

mereka terlibat langsung dalam permainan dengan begitu akan memunculkan minat baca 

dalam diri anak-anak usia dini. Strategi kreatif pembelajaran yang akan dibuat ditinjau 

berdasarkan hasil analisis terhadap target audience, yaitu anak-anak usia dini. 

 

 Topik dan tema pembelajaran yang akan dibuat ialah berdasarkan masalah yang 

terjadi yaitu kurangnya minat baca dikarenakan media yang kurang menarik. Oleh karena 

itu pokok bahasan akan mengacu pada pembelajaran seputar pengenalan huruf dan juga 

bacaan, dengan adanya bantuan gambar atau ilustrasi yang mewakili dari bacaan tersebut. 

Berdasarkan hasil dari wawancara dan kuesioner yang telah dilakukan, yang 

targetnya merupakan anak-anak usia dini dengan karakteristik lebih sering menggunakan 

buku, namun lebih senang dengan buku yang tidak terlalu banyak tulisan. Berikut dengan 

media penunjang berupa permainan, dengan bantuan desain maupun ilustrasi yang 

menarik contohnya seperti ilustrasi kartun juga warna yang colorful. 

Metode pembelajaran yang sudah diberikan oleh para guru yang paling cocok 

maupun diminati oleh murid kelas B PAUD KURNIA ialah metode belajar sambil 

bermain. Media yang disukai adalah buku, dan media permainan yang paling diminati 

anak-anak adalah mainan berupa puzzle. Namun media buku bacaan yang tersedia di 

PAUD KURNIA kurang interaktif, dan media puzzle yang tersedia kurang atas 

ketersediaan dan kurang efisien, sehingga perlu dilakukan pembaharuan. Media 

pembelajaran dan konten yang akan disajikan nantinya berupa media buku pembelajaran 

yang lebih interaktif, dengan tambahan elemen desain ilustrasi sehingga anak-anak tidak 

mudah bosan. Di dalam buku tersebut juga terdapat mini puzzle, anak-anak dapat belajar 

membaca sambil bermain mencocokkan gambar atau kata, dan juga dapat ditulis dan 

dihapus kembali, sehingga bisa digunakan berulang-ulang. Berikut dengan media puzzle 

berisi gambar yang mengawakilkan kata ataupun benda, namun dikemas secara lebih 

menarik dan anak-anak akan menyusun setiap huruf yang ada dan mencocokkan dengan 

kata yang ada di gambar. 

Konsep dari pembelajaran yang akan diterapkan yaitu konsep belajar sambil bermain, 

dengan latar belakang anak-anak yang lebih senang bermain, maka dari itu media 

pembelajaran yang dibuat berupa buku dan permainan. Sehingga anak-anak tidak merasa 

adanya paksaan ketika belajar, mereka lebih merasa tertantang karena mereka lebih 

menyadari kegiatan yang dilakukan adalah bermain. 

Jenis multimedia pembelajaran yang akan dirancang yaitu multimedia interaktif 

berupa metode belajar sambil bermain menggunakan buku dan permainan, di mana anak-

anak terlibat langsung dalam permainan, dengan adanya bantuan dari para guru. Buku 

yang dibuat berisi materi mulai dari pengenalan huruf dan suku kata, juga dengan 

beberapa latihan soal yang interaktif, buku yang dibuat juga bisa ditulis dan dihapus 

kembali. Sedangkan puzzle berupa mini puzzle dengan material Art Cartoon BW, 

kemudian menggunakan perekat velcro. 

Format desain media yang akan digunakan yaitu berbentuk buku dan permainan. 

Content yang akan ditampilkan berupa materi pengenalan huruf, bacaan, dan latihan soal 

dengan adanya dukungan gambar atau ilustrasi. Interaktif yang ada pada media buku yaitu 

berisi jenis tema materi yang ada pada buku yang telah tersedia, namun dikemas secara 

lebih menarik. Sedangkan media puzzle yaitu berupa penyusunan huruf dan mencocokkan 

dengan kata yang mewakili gambar, sehingga anak-anak terlibat langsung dalam 

permainan. 
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Konsep visual yang digunakan untuk membuat media buku interaktif dan mini puzzle 

ialah sebagai berikut: 

1. Tone Colour 

Warna yang digunakan akan menyesuaikan dengan karakteristik anak yang cenderung 

menyukai warna colorfull. Menurut Astarina (2012: 3) warna-warna yang disarankan untuk 

anak adalah warna cerah karena dapat dioptimalkan untuk merangsang kreativitas, memberi 

semangat, memperkuat daya imajinasi dan motorik, juga memberikan reaksi positif. 

 

Gambar 2. Tone Color 

2. Type Tipografi 

Menurut (Humaniora: 314) pemilihan jenis font yang baik digunakan untuk anak-anak 

adalah yang sederhana, dengan bentuk karakter huruf yang tidak tajam. Maka dari itu font 

yang digunakan cenderung menggunakan jenis basic font san serif yaitu kronika. 

 

3. Design Styles 

 Gaya desain yang digunakan dalam perancangan media berupa gaya flat desain, gaya desain 

ini digunakan dalam visualisasi ilustrasi yang dibutuhkan selama proses perancangan media. 

4. Illustration Style 

Gaya visual ilustrasi yang akan digunakan yaitu menyesuaikan dari hasil wawancara dengan 

mengikuti karaktek dari anak-anak yang cenderung menyukai desain dengan gaya ilustrasi 

gambar kartun. 

5. Page Layout Style 

Gaya layout yang akan digunakan dalam media yaitu layout yang berisikan materi 

pembelajaran dan visualisasi ilustrasi ditempatkan di satu layout. 

Proses yang sudah dilakukan dalam perancangan media buku interaktif pengenalan 

huruf dan bacaan berupa hasil desain media buku interaktif dan mockup desain pada buku 

interaktif. Media yang telah dirancang kemudian dicetak menggunakan material Art 

Cartoon BW 310 gram dengan laminasi glossy, dan juga material pendukung ialah perekat 

Velcro sebagai media untuk menempelkan kartu gambar atau kartu huruf pada puzzle. 

Penjaringan ide yang dilakukan oleh penulis dalam proses desain pembuatan media 

berupa buku pengenalan huruf bacaan dan puzzle ialah dengan mengumpulkan data-data 

yang telah diperoleh. Mengumpulkan bahan referensi mulai dari bentuk media, ilustrasi, 

warna, font maupun elemen yang lainnya. Kemudian setelah itu, penulis mulai merancang 

sesuai dengan tujuan perancangan dengan penjaringan ide. Pengembangan desain 

dilaksanakan ketika proses penjaringan ide telah selesai, kemudian proses yang 

selanjutnya dilakukan ialah melakukan pengembangan desain dari hasil penjaringan ide 

tersebut. 

Thumbnail dilakukan ketika proses pengembangan desain telah selesai, berikut 

thumbnail dari perancangan yang telah di buat. 
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Gambar 3. Thubnail Sketsa 
 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Final Artwork merupakan hasil ketika proses perancangan desain telah selesai, 

berikut final artwork perancangan ini: 
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Media pembelajaran yang dirancang ialah untuk memfasilitasi anak kelas B PAUD 

KURNIA dalam belajar membaca, dengan tujuan agar anak-anak lebih tertarik untuk membaca. 

Perancangan ini dibuat berdasarkan hasil kuesioner dan wawancara langsung kepada, guru, 

orang tua dan murid. Hasil dari kuesioner dan wawancara tersebut ialah, dalam kegiatan belajar, 

anak-anak lebih sering menggunakan media buku, dan lebih menyukai buku yang coloroful 

dengan sedikit tulisan, dan juga media permainan berupa puzzle. Namun media buku dan puzzle 

yang tersedia kurang efektif dan kurang menarik, sehingga perlu adanya pembaharuan pada 

media tersebut. Maka dari itu penulis membuat perancangan media pembelajaran interaktif 

pengenalan huruf dan bacaan bagi anak usia dini berupa buku yang lebih interaktif dan colorful 

dan puzzle dengan ilustrasi yang lebih menarik. Perancangan yang dibuat oleh penulis mungkin 

masih banyak kekurangan, oleh karena itu untuk peneliti selanjutnya mungkin perlu 

dikembangkan lagi dari apa yang telah dibuat dari perancangan ini, mulai dari segi penulisan, 

konsep maupun rancangan media. 
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