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ABSTRAK 

Emosi merupakan luapan perasaan serta dorongan yang mendasari terciptanya 

sebuah ekspresi dan tindakan seseorang. Dengan mempelajari cara meregulasi 

emosi dengan baik, seorang anak dapat memahami emosi diri sendiri dan orang lain 

serta menumbuhkan empati yang menciptakan kemampuan berinteraksi sosial yang 

baik sehingga dapat memudahkan anak menjalin hubungan pertemanan dengan 

anak seusianya. Metode belajar pengenalan emosi manusia di TKIT Ash 

Shofaaniyyah dilakukan melalui pembacaan buku cerita umum atau penayangan 

video edukatif sehingga dapat disimpulkan bahwa TKIT Ash Shofaaniyyah belum 

memiliki media belajar khusus yang secara spesifik membahas emosi manusia. 

Oleh karena itu, diperlukan media belajar khusus emosi dengan visual menarik dan 

interaktif untuk menarik minat anak serta mampu mengembangkan kreativitas anak. 

Media flashcard terpilih sebagai media belajar khusus emosi manusia karena 

mudah digunakan serta mampu meningkatkan memori anak. Penelitian ini 

bertujuan merancang sebuah media belajar berupa flashcard yang mampu 

mengenalkan berbagai jenis emosi manusia kepada anak usia dini melalui tampilan 

visual yang menarik. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif disertai 

pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Perancangan 

desain flashcard emosi manusia dilakukan dengan pendekatan design thinking yang 

tahapannya terdiri dari emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. Hasil akhir 

perancangan ini adalah sebuah flashcard yang menampilkan ilustrasi anak bergaya 

whimsical dengan ekspresi yang berbeda-beda di setiap kartunya. Pada sisi 

belakang kartu terdapat penjelasan lebih lanjut mengenai emosi tersebut disertai 

hadits dan ayat Al Quran yang relevan. Perpaduan warna pada desain flashcard 

emosi manusia yang digunakan adalah warna cerah bernuansa hangat. Materi emosi 

manusia disampaikan melalui penggunaan tipografi berjenis sans serif sebagai 

judul dan handwriting sebagai isi teks. 

Kata kunci: Media Belajar, Anak Usia Dini,  Flashcard, Emosi, Ilustrasi
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ABSTRACT 

Emotion is an outpouring of feelings and a driving force behind the expression and 

actions of an individual. By learning how to regulate emotions properly, a child can 

better understand their own emotions and those of others, fostering empathy and 

developing social interaction skills that help them build friendships with peers. At 

TKIT Ash Shofaaniyyah, emotional learning is currently conducted through reading 

general storybooks or watching educational videos. Therefore, it can be concluded 

that TKIT Ash Shofaaniyyah does not yet have a specialized learning medium that 

specifically addresses human emotions. For this reason, a dedicated learning tool 

that focuses on emotions, featuring engaging visuals and interactive elements is 

needed to attract children's interest and enhance their creativity. Flashcards were 

chosen as the preferred learning medium for introducing human emotions because 

they are easy to use and can improve memory retention in young children. This 

study aims to design an educational medium in the form of flashcards that introduce 

various types of human emotions to early childhood learners through attractive 

visual presentations. The study uses a qualitative method supported by data 

collection through observation, interviews, and literature review. The flashcard 

design process follows a design thinking approach, which includes the stages of 

empathize, define, ideate, prototype, and testing. The final result of this design is a 

set of flashcards featuring whimsical-style illustrations of children with different 

facial expressions on each card. The back side of each card provides further 

explanation about the emotion, along with relevant hadiths and Quranic verses. 

The color palette used in the flashcard design consists of bright, warm tones. The 

emotion content is presented using sans-serif typefaces for the titles and 

handwriting-style fonts for the body text. 

Keywords: Learning Media, Early Childhood, Flashcards, Emotions, Illustration
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

 Menurut Goleman, Mashar dan Yusuf (dalam Mulyana dkk., 2017) emosi 

berasal dari bahasa latin “movere” yang berarti menggerakan atau bergerak. 

Berdasarkan kata “bergerak” dan “menggerakan”, dapat disimpulkan bahwa emosi 

merupakan luapan perasaan serta dorongan yang mendasari terciptanya sebuah 

ekspresi dan tindakan seseorang. Sedangkan menurut Gross dan Thompson (dalam 

Angeling dkk., 2024) regulasi emosi merupakan proses individu dalam membentuk 

serta mengekspresikan emosinya dengan kemampuan untuk mengevaluasi dan 

mengubah reaksi emosional agar berperilaku sesuai dengan situasi dan kondisi. 

Kemudian, menurut Papalia dan Martorell (dalam Angeling dkk., 2024) regulasi 

emosi pada seorang anak tergambar dari kemampuan anak dalam mengenali emosi 

diri sendiri dan orang lain disertai kemampuan mengkomunikasikan perasaannya. 

 Menurut Santrock (dalam Leo & Hendriati, 2022) kemampuan regulasi 

emosi anak berusia 4-6 tahun sudah lebih berkembang, usia ini juga yang mendasari 

perkembangan mereka dalam meregulasi emosi di tahap usia selanjutnya. Selain 

itu, Sala dkk. (dalam Leo & Hendriati, 2022) menyebutkan anak berusia 4-6 tahun 

memiliki kemampuan kognitif yang sudah lebih berkembang sehingga dapat 

mempengaruhi kemampuan regulasi emosi mereka. Dengan mempelajari cara 

meregulasi emosi dengan baik, seorang anak dapat memahami emosi diri sendiri 

dan orang lain serta menumbuhkan empati yang menciptakan kemampuan 

berinteraksi sosial yang baik sehingga dapat memudahkan anak menjalin hubungan 

pertemanan dengan anak seusianya. 

TKIT Ash Shofaaniyyah terpilih sebagai subjek penelitian ini karena 

kesesuaiannya dalam mencapai tujuan mengembangkan kemampuan life skill yang 

dimiliki anak TK yang nantinya akan menjadi bekal mereka dalam jenjang 

berikutnya. Dalam melanjutkan jenjang dan pendidikan selanjutnya, dibutuhkan 

pemahaman cara mengelola emosi dengan benar agar nantinya anak bisa mudah 

diterima oleh lingkungan baru saat melanjutkan pendidikan ke jenjang selanjutnya. 

TKIT Ash Shofaaniyaah melakukan kegiatan belajar dengan menerapkan konsep 

https://www.zotero.org/google-docs/?96S4WB
https://www.zotero.org/google-docs/?zUF1Sz
https://www.zotero.org/google-docs/?zUF1Sz
https://www.zotero.org/google-docs/?C2asdi
https://www.zotero.org/google-docs/?SnoZI2
https://www.zotero.org/google-docs/?v8sYyg
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dasar akidah islam yang lurus dengan mengimplementasikannya ke dalam 

kehidupan sehari-hari untuk mencapai tujuannya berupa kemampuan dasar sebagai 

bekal keterampilan melanjutkan pendidikan tahap selanjutnya. 

 Pembelajaran mengenai emosi di TKIT Ash Shofaaniyyah saat ini 

umumnya dilakukan melalui metode pembacaan cerita oleh guru yang bersumber 

dari buku cerita umum atau melalui penayangan video edukatif. Setelah itu, anak-

anak diajak untuk berdiskusi dan memahami isi cerita atau video yang telah 

disajikan. Dalam proses ini, mereka diajarkan untuk mengidentifikasi berbagai jenis 

emosi yang muncul dalam cerita, memahami penyebabnya, serta mencari cara yang 

tepat dalam mengekspresikan emosi tersebut.  

 Namun, dalam pelaksanaannya, TKIT Ash Shofaniyyah belum memiliki 

buku atau media pembelajaran khusus yang secara spesifik membahas tentang 

emosi manusia karena buku yang digunakan saat ini masih berupa buku cerita 

umum yang tidak membahas pengenalan dan pengelolaan emosi secara lebih dalam. 

Hal ini menyebabkan pembelajaran emosi masih terbatas pada pandangan anak 

terhadap cerita yang disampaikan, tanpa adanya media yang lebih terfokus dan 

interaktif. Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi dalam mengatasi 

permasalahan tersebut adalah menghadirkan suatu media pembelajaran yang 

berfokus pada pengenalan emosi manusia. Media yang akan dipilih tentunya harus 

menarik secara visual agar dapat menumbuhkan semangat belajar anak dan bersifat 

interaktif untuk menumbuhkan kreatifitas anak. 

 Menurut Herawati (2023), seorang anak dapat dengan mudah memahami, 

mengingat, serta mengembangkan kreativitasnya dengan menggunakan media 

visual yang salah satunya adalah flashcard, sehingga dapat dinyatakan bahwa 

penerapan media flashcard dapat menjadi sarana efektif dalam pembelajaran anak 

usia dini. Dalam hal ini, dinyatakan oleh Aziza & Yulia (2022) bahwa peningkatan 

kemandirian siswa dalam belajar dapat ditunjang secara efektif menggunakan 

flashcard yang diikuti dengan meningkatnya prestasi belajar siswa di kelas serta 

enggunaan flashcard dengan menerapkan metode membaca gambar yang disajikan 

melalui kartu sebagai alat bantu mampu memperkenalkan kosa kata sehingga 

https://www.zotero.org/google-docs/?iF0O3O
https://www.zotero.org/google-docs/?xcdHFC
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flashcard dapat disebut sebagai alat yang dapat membantu dan memudahkan guru 

dalam menyampaikan pesan atau materi kepada siswa pada kegiatan pembelajaran.  

Menurut Susantini & Kristiantari (2021) media flashcard cocok untuk 

media belajar anak usia dini karena mampu menciptakan kegiatan belajar yang 

inovatif dengan cara mengajak anak belajar sambil bermain. Ditambahkan oleh 

Rosalita & Wulandari (2023) yang menyatakan bahwa, selain meningkatkan 

kemampuan anak dalam memahami materi, flashcard interaktif yang disajikan 

dengan kreatif mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

sehingga mampu mendorong dan memotivasi anak.  

Berdasarkan uraian tersebut, media flashcard tentang emosi manusia harus 

dibuat karena dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, 

dan menyenangkan bagi anak-anak dalam memahami serta mengelola emosinya. 

Media flashcard nantinya akan berisi visual yang menarik serta materi islami yang 

dapat memudahkan siswa serta guru dalam kegiatan belajar mengajar  mengenai 

emosi manusia.  

1.2 Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang flashcard sebagai media pembelajaran mengenai 

emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

 Dalam penyusunan dan penulisannya, tugas akhir ini memiliki lingkup 

pembahasan yang akan berfokus pada: 

1. Proses perancangan flashcard yang sebagai media pembelajaran mengenai 

emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah. 

2. Penerapan elemen, prinsip, serta teori desain grafis dalam flashcard sebagai 

media pembelajaran mengenai emosi manusia untuk TKIT Ash 

Shofaaniyyah. 

3. Penerapan hasil karya desain flashcard sebagai media pembelajaran 

mengenai emosi manusia pada media utama yaitu flashcard dan media 

pendukungnya. 

https://www.zotero.org/google-docs/?diHhcB
https://www.zotero.org/google-docs/?wloy8o
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dan manfaat dari penyusunan dan penulisan tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan tugas akhir mengenai perancangan 

flashcard sebagai media pembelajaran mengenai emosi manusia adalah sebagai 

berikut: 

a. Menjelaskan proses perancangan flashcard sebagai media pembelajaran 

mengenai emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah. 

b. Menjelaskan elemen seperti warna, tipografi, ilustrasi hingga prinsip desain 

yang diterapkan dalam proses perancangan flashcard sebagai media 

pembelajaran mengenai emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah. 

c. Menjelaskan penerapan hasil karya desain flashcard sebagai media 

pembelajaran mengenai emosi manusia pada media pendukungnya. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang ingin didapatkan dari penulisan tugas akhir terkait 

perancangan flashcard sebagai media pembelajaran mengenai emosi manusia 

adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang ingin didapatkan dari hasil penulisan dan perancangan 

flashcard sebagai media pembelajaran mengenai emosi manusia adalah dapat 

menjadi referensi dalam penelitian serta perancangan media sejenis terutama 

media flashcard untuk anak TK. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi TKIT Ash Shofaaniyyah 

Dengan adanya perancangan flashcard ini, TKIT Ash Shofaaniyyah 

memiliki media pembelajaran yang berfokus membahas emosi manusia 

serta diharapkan nantinya flashcard dapat menjadi media yang mendukung 

kegiatan belajar mengajar mengenai emosi manusia. 

b. Bagi Target User 
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Flashcard dirancang guna mempermudah anak-anak TKIT Ash 

Shofaaniyyah dalam memahami serta mengingat materi mengenai emosi 

manusia melalui media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan bertujuan agar penulisan tugas akhir ini dapat 

tersusun dengan baik dan sistematis serta dapat mudah dipahami dan dibaca. 

Sistematika penyusunan tugas akhir “Perancangan Flashcard sebagai Media 

Pembelajaran mengenai Emosi Manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah” antara lain 

berisi: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penguraian latar belakang laporan tugas akhir dimulai 

dengan penguraian latar belakang yang didasari dari permasalahan 

klien dengan mencantumkan fakta dari penelitian dan literatur terkait 

yang sudah ada. Bab ini juga mencangkup rumusan masalah, ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan 

tugas akhir perancangan flashcard sebagai media pembelajaran 

mengenai emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi pembahasan teoritis yang relevan sebagai pendukung 

proses perancangan flashcard sebagai media pembelajaran mengenai 

emosi manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah. Teori akan bersumber 

dari berbagai buku, artikel ilmiah, jurnal hingga pendapat dari para 

pakar ahli dibidangnya.  
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BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini akan berisi pembahasan tentang metodologi yang digunakan 

dalam perancangan flashcard mengenai emosi manusia untuk TKIT 

Ash Shofaaniyyah. Kaidah metodologi akan mencangkup 

pengumpulan data dan fakta, analisis data dan fakta, hingga arahan 

kreatif yang mendasari perancangannya. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini berisi pembahasan mengenai hasil karya desain yang telah 

dibuat berdasarkan arahan kreatif di bab sebelumnya. Pembahasan 

pada bab ini dimulai dari tahap perencanaan konsep visual, proses 

pembuatan desain yang terdiri dari beberapa alternatif, desain terpilih 

dari alternatif yang sudah ada hingga penerapannya pada media 

utama. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi saran untuk penelitian selanjutnya dan kesimpulan dari 

hasil keseluruhan penelitian, analisis, hingga pembahasan yang telah 

didapat dari proses perancangan flashcard sebagai media 

pembelajaran mengenai emosi manusia untuk TKIT Ash 

Shofaaniyyah.  
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BAB V 

KESIMPULAN & SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan tujuan perancangan yang menghasilkan desain flashcard emosi 

manusia untuk TKIT Ash Shofaaniyyah, diperoleh kesimpulan berupa: 

1. Perancangan media belajar emosi manusia berbentuk flashcard ini 

didasarkan dari TKIT Ash Shofaaniyyah yang membutuhkan media belajar 

khusus yang membahas emosi manusia. Perancangan desain ini menerapkan 

pendekatan proses design thinking yang dimulai dari tahap mengetahui serta 

memahami permasalah yang dialami oleh TKIT Ash Shofaaniyyah, yang 

dilanjutkan dengan mendefinisikan masalah secara lebih jelas serta 

mengolah data yang telah dikumpulkan menjadi sebuah arahan kreatif. 

Dilanjutkan dengan tahapan brainstorming yang dimulai dari pembuatan 

mindmap berisi kata kunci yang berasal dari key message dan tone & 

manner yang kemudian dikembangkan hingga menemukan kata kunci 

visual. Kemudian kata kunci visual akan disusun menjadi sebuah 

moodboard berisi berbagai gambaran visual yang akan menjadi konsep 

visual. Setelah konsep visual telah ditentukan, dilanjutkan dengan 

pembuatan  3 sketsa alternatif yang nantinya akan dipilih terlebih dahulu 

salah satunya baru dilanjutkan ke tahap digitalisasi. Setelah digitalisasi 

dilakukan, dilanjutkan dengan tahapan test print yang diikuti dengan testing. 

Testing dilakukan bersama 10 target pengguna yang hasilnya akan diolah 

menjadi sebuah matriks berdasarkan feedback yang didapat. Setelah desain 

disempurnakan dan sesuai kebutuhan target pengguna, barulah dibuatkan 

sebuah final artwork yang nantinya akan dicetak. 

2. Desain flashcard yang telah dihasilkan menampilkan berbagai warna cerah 

bernuansa hangat yang dipadukan dengan ilustrasi kartun bergaya 

whimsical sehingga menciptakan kesan ceria dan menyenangkan serta 

mampu menarik perhatian anak. Penggunaan jenis tipografi berupa sans 
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serif rounded dan handwriting yang dipadukan dengan outline putih 

memberikan kesan sederhana dan  bersahabat bagi anak. Prinsip desain yang 

diterapkan pada desain meliputi prinsip emphasis dengan menonjolkan 

ilustrasi karakter dibagian tengah, prinsip sequence atau alur baca yang 

terarah kiri ke kanan dan atas ke bawah diciptakan melalui penempatan teks 

dengan posisi rata tengah, prinsip keseimbangan diterapkan pada layout 

dimana elemen kanan-kiri memiliki berat yang sama, prinsip desain unity 

yang diciptakan melalui penggunaan warna, gaya tipografi, hingga elemen 

secara berulang.  

3. Penerapan hasil karya desain flashcard pada media pendukungnya yang 

berupa kemasan flashcard, papan gambar, kartu mekanisme permainan, 

gantungan kunci akrilik serta sticker label dirancang menggunakan elemen 

visual yang sama seperti yang ada pada flashcard. Elemen visual tersebut 

meliputi penggunaan warna terang bernuansa hangat pada media 

pendukung, penggunaan tipografi sans serif rounded dan handwritting 

sebagai teks pada media pendukung. Penggunaan ilustrasi yang sama yaitu 

ilustrasi karakter anak, ilustrasi latar taman bermain, dan ilustrasi objek 

permainan. Penggunaan prinsip desain keseimbangan pada media 

pendukung serupa dengan prinsip desain yang diterapkan pada desain 

flashcard.  

5.2 Saran 

 Saran untuk penelitian perancangan flashcard terkait emosi manusia 

selanjutnya adalah, mencari berbagai sumber secara lebih luas dan mendalam untuk 

dijadikan sumber keterangan informasi hadits dan ayat Quran yang nantinya akan 

diimplementasikan ke dalam teks di dalam kartu jenis emosi ini. Pencarian sumber 

dapat dilakukan melalui sumber literatur dari buku atau wawancara bersama ahli 

agama sehingga tidak hanya berpatokan pada pencarian internet seperti website.  

 Selain itu, sebaiknya proses testing dilakukan secara lebih luas dan 

mendalam dengan menggunakan material flashcard yang asli atau sesuai rencana 

akhir, bukan hanya menggunakan material photo paper seperti yang ada di tahap 
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test print dan testing. Hal ini bertujuan agar dapat menguji secara langsung aspek 

keamanan dan kenyamanan pengguna dalam menggunakan flashcard terutama 

pada anak usia dini. Hasil akhir flashcard bermaterialkan PVC board ternyata 

kurang aman untuk anak karena selain berbahan keras, berat, serta sulit dipotong, 

sudut pada flashcard tidak memungkinkan dibuat rounded sehingga berisiko 

membahayakan pengguna terutama anak usia dini.   
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LAMPIRAN 

1. Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

a. Lembar Bimbingan Materi 

LEMBAR BIMBINGAN 
TUGAS AKHIR 

 

PROGRAM STUDI 
DESAIN GRAFIS    

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN   

POLITEKNIK NEGERI 
JAKARTA    

     

NAMA MAHASISWA Maryam Halimah   

NAMA PEMBIMBING 

Rachmadita Dwi 
Pramesti   

JUDUL TUGAS AKHIR 

Perancangan Flashcard sebagai Media Pembelajaran "Emosi 
Manusia" pada TKIT Ash Shofaniyyah 

     

KETERA
NGAN:     

1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk 
mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa   

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa 
dan diketahui oleh pembimbing   

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada 
laporan Tugas Akhir sebelum sidang   

     

     

     

BIMBIN
GAN 
KE- 

TANGGAL 
BIMBINGAN 

KOMENTAR 
PEMBIMBING 

RENCANA 
PROGRESS/REVISI* 

 



 

 

1 
26 Februari 
2025 

latar belakang 
masalahnya adalah 
terdapat buku yang 
digunakan untuk 
pembelajaran emosi 
tapi buku tersebut 
tidak spesifik 
membahas tentang 
emosi atau ekspresi 
emosi manusia 
sehingga perlu media 
pembelajaran yang 
fokus membahas 
tentang emosi 
manusia itu sendiri. 
Disarankan bikin 2 
flashcard, satu untuk 
aktivitas dan satu lagi 
untuk diperkenalkan 
kepada anak soal 
penggambaran emosi. 

Revisi penulisan latar 
belakang pada 
laporan Tugas Akhir. 

 

2 
6 Maret 
2025 

Membuat paragraf 
tentang pentingnya 
regulasi emosi bagi 
anak TK atau anak 
berusia 4-6 tahun dan 
mengapa media visual 
penting menjadi 
sarana pembelajaran. 
2. Pada akhir paragraf 
permasalahan dan 
solusi, tambahkan 
penjelasan mengapa 
penting untuk 
memvisualisasikan 
materi mengenai 
emosi manusia. 

Revisi Latar belakang, 
menyelesaikan bab 1, 
memulai bab 2 

 



 

 

3 
13 Maret 
2025 

Latar Belakang 
Perlu lebih fokus 
kenapa flashcard? 
(Penjelasan kenapa 
flashcard lebih efektif 
sbg media 
pembelajaran utk 
anak) 
 
OUTLINE BAB 2 
teori pendukung spt 
emosi berada 
dibelakang. dr umum 
ke khusus 
1. media pembelajaran 
2. media pembelajaran 
interaktif 
- flashcard sbg media 
pembelajaran 
interaktif 
3. Flashcard (apa itu 
dan manfaatnya 
keunggulan) 
- sbg media 
pembelajaran 
4. elemen desain 
-tipografi (jenis 
tipografi sans, serif 
serif) 
5. Prinsip desain pada 
flashcard 
- layouy 
- unity, peneknan 
6. teori pendukung ttg 
emosi 
7. metode 
perancangan 
- design thinking 
(empathize, define, 
ideate, prototype, test) 

Revisi latar belakang, 
menyempurnakan 
outline 

 

4 
20 Maret 
2025 

1. Finalisasi Outline 
BAB 2 
2. Asistensi awalan 
BAB 2 

Melanjutkan 
penyusunan BAB 2 

 



 

 

5 
28 Maret 
2025 

1. Tabel Media 
Pembelajaran dihapus. 
2. Flashcard sebagai 
Media Pembelajaran 
Interaktif dimasukkan 
ke bab sebelumnya. 
3. Tambahkan lagi 
material flashcard. 
4. Elemen desain 
ditambahkan sub bab 
yang relevan untuk 
anak. (contoh : 
psikologi warna untuk 
anak) 
5. Prinsip desain 
ditambahkan sub bab. 
untuk flashcard 
(contoh : prinsip 
sequence flashcard) 
6. Design thinking 
tidak perlu jadi sub 
bab. 

Merevisi dan 
menyelesaikan BAB 2 

 

6 9 April 2025 

consumer insight 
dirapihin, dan 
tamambahkan teknik 
pengumpulan data 

merevisi consumer 
insight dan teknik 
pengumpulan data 

 

7 11 April 2025 
SWOT disempurnakan 
lagi 

Menyempurnakan 
SWOT berdasarkan 
saran-saran dari 
dosen.  

8 
24 April 
2025 

Sosialisasi PMTA: 
1. Bagaimana 
penulisan proposal 
PMTA 
2. Rencanaluaran yang 
ingin dicapai 
3. Penulisan 
Rancangan Anggaran 
Biaya 

Menyusun proposal 
PMTA 

 

9 
28 April 
2025 

Minta Tanda Tangan 
PMTA: 
1. Mengecek lagi 
rencana anggaran 
biaya 

Mengumpulkan 
Proposal PMTA 

 



 

 

10 9 May 2025 

Mindmap : 
1. Penambahan 2 
cabang utama colorful 
dan ilustratif (ganti 
dari cabang utama 
gambar) 
2. Kata kunci dari 
emosi cukup ekspresi 
dan gesture saja 
3. Penggunaan warna 
dan tipografi harus 
disebutkan dalam 
mindmap 
4. Kata kunci 
playground lebih 
dijabarkan lagi (objek-
objek di dalamnya) 
5. Rencana desain 
kemasan dimasukkan 
ke dalam moodboard 
6. Moodboard dibuat 
menjadi 4 (visual, 
karakter, layout, 
kemasan) 

1. Revisi mindmap 
2. Pembuatan 
Moodboard 

 

11 16 May 2025 

Mindmap & 
Moodboard: 
1. Mindmap sudah oke 
2. Moodboard sudah 
oke 
 
Rencana Pembuatan 
alternatif sketsa : 
1. 3 alternatif sketsa 
karakter 
2. 5 alternatif sketsa 
layout/bingkai depan 
3. 5 alternatif sketsa 
layout belakang 
4. 3 alternatif sketsa 
kemasan flashcard 

Membuat sketsa 
alternatif berdasarkan 
arahan dari 
pembimbing 

 



 

 

12 23 May 2025 

Pemilihan sketsa 
alternatif: 
1. Sketsa karakter : 
penggabungan sketsa 
alternatif 1 (postur 
anak) dan sketsa 
alternatif 3 (detail pada 
ilustrasi) 
2. Sketsa layout atau 
bingkai depan : 
Penggabungan sketsa 
alternatif 2 (simbol X 
dan next-prev seperti 
di game digital) 
dengan sketsa 
alternatif 3 
(penonjolan bentuk 
mata dan mulut pada 
setiap ilustrasi ekspresi 
anak) 
3. Sketsa layout 
belakang : Terpilihnya 
sketsa alternatif 2 
karena dirasa lebih 
bebas dan bervariasi 
4. Sketsa kemasan 
Falshcard : 
Penggabungan sketsa 
alternatif 2 bagian 
depan (berbentuk 
seperti gameboy yang 
berkesan interaktif 
sehingga cocok 
dengan key message) 
dengan sketsa 
alternatif 3 (suasana 
taman bermain dan 
anak-anak di 
dalamnya 
menciptakan sebuah 
cerita yang 
tersambung. 

1. Pembuatan sketsa 
gabungan atau 
finalisasi sketsa 
2. Digitalisasi desain 
sketsa yang sudah di 
finalisasi 

 



 

 

13 16 Juni 2025 

Penujukan hasil test 
print: 
1. Warna pada bingkai 
halaman depan 
flashcard diganti 1 
warna gradasi 
monokrom 
2. Sosialisasi Semnas 
Tetamekraf dan 
Banner Semnas 
Tetamekraf 

1. Revisi hasil 
digitalisasi 
2. Menyelesaikan 
desain banner semnas 

 

14 26 Juni 2025 

Penunjukan hasil 
testing: 
1. Finalisasi Desain 
sudah oke 
2. Laminasi bintang 
jadi digunakan untuk 
halaman depan 
flashcard dan halaman 
depan papan gambar 

Menyelesaikan 
penulisan laporan 
tugas akhir 

 

   
*untuk menjadi acuan 
bimbingan selanjutnya  

 

b. Lembar Bimbingan Teknis 

LEMBAR BIMBINGAN 
TUGAS AKHIR 

 

PROGRAM STUDI 
DESAIN GRAFIS    

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN   

POLITEKNIK NEGERI 
JAKARTA    

     

NAMA MAHASISWA Maryam Halimah   

NAMA PEMBIMBING Ade Haryani, S.E., M.M.   

JUDUL TUGAS AKHIR 

Perancangan Flashcard sebagai Media Pembelajaran "Emosi 
Manusia" pada TKIT Ash Shofaniyyah 

     

KETERANGAN:    



 

 

1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk 
mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa   

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa 
dan diketahui oleh pembimbing   

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada 
laporan Tugas Akhir sebelum sidang   

     

     

     

BIMBIN
GAN 
KE- 

TANGGAL 
BIMBINGAN 

KOMENTAR 
PEMBIMBING 

RENCANA 
PROGRESS/REVISI* 

 

1 
24 Maret 
2025 

1. Jelaskan alasan 
kenapa memilih TK. 
tersebut diawal 
paragraf pengenalan 
TK. 
2. Pengelompokkan 
materi TK a dan TK b 
di latar belakang. 
3. Cantumin ket TK a 
atau TK b di manfaat 
praktis. 
4. Rapikan jarak di 
bagian sistematika 
laporan. 
5. Judul jgn berdiri 
sendiri. 
6. Fungsinya ada 
berapa? 
7. Keterangan tabel. 

Merevisi dan 
melanjutkan BAB 2 

 

2 9 April 2025 
revisi penulisan yang 
dicetak miring 

merevisi penulisan 
 

3 26 Juni 2025 

1. Revisi Penulisan 
Lampiran 
2. Cek teliti keterangan 
gambar 
3. revisi penulisan 
cetak miring 

merevisi penulisan 

 

   
*untuk menjadi acuan 
bimbingan selanjutnya  

 



 

 

2. Hasil Cek Plagiarisme 

  



 

 

  



 

 

 

3. Transkrip Wawancara 

Catatan: 

Q : Penulis 

A : Narasumber 

 

a. Narasumber : Bu Tari - Guru Kurikulum TKIT Ash Shofaaniyyah 

Waktu  : 6 Februari 2025 

Metode : Tidak terstruktur - Tatap muka 

Tujuan  : Mengetahui metode pembelajaran digunakan TKIT Ash 

Shofaaniyyah 

 

Q: Assalamualaikum bu Tari, perkenalkan aku Maryam Halimah. 

Saya mahasiswi desain grafis Politeknik Negeri Jakarta. Saya mau 

nanya, ada ga sih materi belajar yang masih sulit dicerna oleh anak 

TKIT Ash Shofaaniyyah? 

A: Waalaikumsalam, saya Bu Tari. Untuk pelajaran yang masih sulit dicerna 

pasti ada beberapa. Apalagi kemampuan tiap anak beda-beda ya. Yang 

paling kelihatan itu mereka masih kurang nerapin pelajaran di kehidupan 

sehari-hari kak. Contohnya, masih belum bisa bertanggung jawab, masih 

suka mengejek temannya, sama kalau lagi main kaya pedang-pedangan di 

awal sih masih seneng-seneng tapi makin lama makin capek malah 

kebablasan jadi berantem. 

Q: Waduh, berarti mereka belum paham kalau mereka tuh capek dan 

masih belum tahu cara menyampaikan rasa itu ya bu? 

A: Iya kak, bener 

Q: Ini bisa berkaitan sama ketidaktahuan mereka soal cara 

menyampaikan emosi ga sih bu? Apakah metode pembelajaran emosi 

yang sekarang emang kurang efektif? 

A: Bisa jadi karena mereka belum paham ya kak, kalau metode belajarnya 

sendiri masih pembacaan cerita dari buku cerita atau penayangan video, 

terus nanti kita cari bareng-bareng hikmah, jenis emosi, sama solusi 

penyampaiannya. 

Q: Kira-kira kekurangan metode belajar itu apa bu? 

A: Kekurangannya mungkin karena disampaikan secara verbal, anak masih 

merasa bosan jd ga dengerin waktu guru ngejelasin kak. 

Q: Kalau misalnya dibuatkan media belajar yang efektif buat 

pembelajaran emosi apakah bisa bu? 

A: Wah boleh banget kak 

Q: Apakah flashcard nanti harus disertai nilai-nilai islam di dalamnya? 



 

 

A: kalau bisa iya kak, agar nanti bisa diterapkan di kehidupan sehari-hari. 

Q: Kalau misalnya flashcard mau dibuat interaktif dengan tambahan 

media menggambar biar anak-anak lebih semangat apakah bisa bu? 

A: Bisa banget kak, cuma mungkin untuk media gambarnya berukuran besar 

ya kak, lebih besar dari kartu biasa mungkin sekitar A4 kak 

Q: Baik ibu, nanti sara yang ibu kasih akan saya usahakan untuk 

diterapkan dalam rancangan flashcardnya ya bu. Terima kasih banyak 

atas waktunya Bu Tari. 

A: Terima kasih kembali ya kak. 

 

b. Narasumber : Bu Saini - Wali Kelas di TKIT Ash Shofaaniyyah 

Waktu  : 8 April 2025 

Metode : Terstruktur - Tatap muka 

Tujuan  : Mengetahui keefektifan flashcard, kebiasaan dan 

ketertarikan anak. 

 

Q: Assalamualaikum Bu Saini 

A: Waalaikum salam Kak Iyam 

Q: Aku izin wawancara ya bu. Buat nambah insight di rancangan 

flashcard aku nanti. Pertama-tama aku mau nanya bener ga sih metode 

pembelajaran emosi masih menggunakan metode penyampaian cerita 

secara verbal dan metode penayangan video? Kemarin Bu Tari 

menjelaskan metode pembelajarannya seperti itu. 

A: Bener kak, metode yang digunakan masih seputar pembacaan cerita sm 

penayangan video. 

Q Respon anak-anak ketika pelajaran emosi berlangsung gimana bu? 

Tantangannya pake metode tersebut apa bu? 

A: Ya namanya anak-anak ya, mereka suka bosen kalo denger guru cerita, 

kecuali gurunya punya teknik cerita kaya pendongeng yang ekspresif tuh 

mungkin mereka bisa dengerin ya. Cuma kalo gurunya cerita biasa mereka 

bosan nanti yang di belakang pada tidur-tidurlah, mainlah. Kalo lewat 

penayangan video sih terbilang cukup menarik perhatian anak ya, soalnya 

kan gambar-gambar yang ditampilkan menarik. 

Q: Berarti tampilan visual menarik tuh salah satu penarik perhatian 

anak ya bu? 

A: Pasti kak, mereka jadi ga bosen selama belajar karena ada gambar lucu 

sama warna-warna cantik. 

Q: Menurut Bu Saini, materi emosi manusia penting ga sih diajarin ke 

anak? 



 

 

A: Penting banget kak, mereka sudah bisa ngenalin jenis emosi yang 

dirasain. Rata-rata anak TK B udah cukup pahamlah kecuali mungkin yang 

berkebutuhan khusus. Tapi ya gitu masih gatau cara nyampeinnya 

contohnya masih ada aja yang tantrum pas belajar. 

Q: kalo cara penggunaan flashcard tuh gimana bu di pelajaran? 

A: flashcard tuh efektif ya kak, soalnya kan menarik perhatian anak, terus 

karena diulang-ulang anak jadi inget sama isinya. Kita udah cukup sering 

sih kak buat pake media flashcard 

Q: jenis emosi apa aja sih yang harus ada di flashcard? 

A: yang pastinya emosi dasar ya kak kaya marah, senang, sedih sama emosi 

yang tingkat lanjut kaya optimis. 

Q: Media flashcardnya ukuran berapa kira-kira bu? 

A: yang kita pakai sih biasanya sekitar ukuran A5 ya kak 

Q: kalo flashcardnya bisa digambar kira-kira anak tertarik ga ya bu? 

Dan apakah bisa menumbuhkan empati anak? (menunjukkan cara 

penggunaan flashcard level 1 & 2) 

A: Tertarik pasti kak, mereka tuh suka banget gambar. Terus juga dengan 

berbagi pengalaman kaya gitu pasti bisa numbuhin empati sama rasa peduli 

mereka ya. 

Q: Baik ibu, terima kasih banyak atas waktunya. 

A: Sama-sama kak 

 

c. Narasumber : Pak Arif - Praktisi Game Based Learning 

Waktu  : 8 April 2025 

Metode : Terstruktur - online meeting 

Tujuan  : Mendapatkan saran mekanisme flashcard 

 

Q: Assalamualaikum Pak Arif, perkenalkan aku Maryam Halimah. 

Saya mahasiswi desain grafis Politeknik Negeri Jakarta. Saya mau 

nanya seputar mekanisme permainan untuk perancangan flashcard 

saya boleh pak?  

A: Waalaikumsalam, saya Pak Arif. Boleh kak silahkan dimulai saja. 

Q: Saya sudah buat mekanisme bermainnya pak, kira-kira ada 

masukan ga ya pak? (menunjukkan mekanisme bermain flashcard 

level 1 & level 2) 

A: Kalo dari saya sih mungkin pertimbangan mekanismenya sesuai 

kemampuan anak TK ya. Anak TK masih belum bisa memainkan permainan 

yang terlalu rumit sama berdurasi lama jadi sesuaikan saja dengan 

kemampuan mereka, hal ini bisa coba  ditanyakan ke guru TK. 



 

 

Q: cara agar anak tidak bosan saat permainan ini berlangsung gimana 

pak? 

A: salah satunya yang tadi sudah saya sebutkan, jangan terlalu lama 

durasinya karena mereka cepat bosan. Kalo terlalu lama nanti mereka bosan 

dan suasana belajar jadi tidak kondusif. 

Q: Baik kalau begitu, terima kasih atas saran dan waktunya ya pak. 

A: Sama-sama mba, semoga sukses ya rancangannya. 

 

d. Narasumber : Sarah Halimah - Psikologi Anak 

Waktu  : 6 Februari 2025 

Metode : Terstruktur - Tatap muka 

Tujuan  : Mengetahui konten pada flashcard 

 

Q: Saya berencana buat flashcard bertema emosi manusia buat TKIT 

Ash Shofaaniyyah. Tolong berikan saran terkait jenis emosi apa aja 

yang harus ada sebagai konten, selain emosi dasar kaya marah, senang, 

sedih. 

A: Kalo jenis emosi dasar pasti harus ada ya, tapi buat anak TK B emosi 

tingkat lanjut udah bisa dikenalin kaya malu, bersalah, ingin tahu, cemas, 

sama asyik. 

Q: Oke, terima kasih sarannya. 

 

e. Narasumber : Fahmi - Anak Murid TKIT Ash Shofaaniyyah 

Waktu  : 8 April 2025 

Metode : Terstruktur - Tatap muka 

Tujuan  : Mengetahui ketertarikan anak  

 

Q: Kamu kenapa kalo sedih ngapain? 

A: Aku nangis 

Q: Tapi kadang kenapa jadi marah? Kamu belum bisa marah pake 

cara yang baik ya 

A: iya aku belum tau 

Q: Kamu suka ga belajar pake gambar? 

A: Suka, aku kan punya spidol warna  

Q: kamu suka gambar yang gimana?  

A: Aku suka yang lucu, sama warnanya banyak. 

Q: kamu lebih suka kartu bergambar atau kartu yang bisa digambar? 

Atau dua-duanya? 

A: aku pengen beli dua-duanya. 

 



 

 

f. Narasumber : Qudsiyyah - Anak Murid TKIT Ash Shofaaniyyah 

Waktu  : 21 Maret 2025 

Metode : Terstruktur - Tatap muka 

Tujuan  : Mengetahui ketertarikan anak  

 

Q: Kamu kenapa kalo sedih ngapain? 

A: Aku nangis 

Q: Tapi kadang kenapa jadi marah? Kamu belum bisa marah pake 

cara yang baik ya 

A: iya aku belum tau 

Q: Kamu suka ga belajar pake gambar? 

A: Suka, aku kan punya spidol warna  

Q: kamu suka gambar yang gimana?  

A: Aku suka yang lucu, sama warnanya banyak. 

Q: kamu lebih suka kartu bergambar atau kartu yang bisa digambar? 

Atau dua-duanya? 

A: aku pengen beli dua-duanya. 

 

g. Narasumber : Kinarian - Anak berusia 6 tahun  

Waktu  : 8 April 2025 

Metode  : Terstruktur - Pesan Teks 

Tujuan  : Mengetahui ketertarikan anak  

 

Q: Halo Kinarian, aku maryam. Boleh aku nanya-nanya sedikit ga 

sama kamu? Aku mau nanya kamu ngerasa seneng kalo lagi ngapain? 

A: kalo lagi main sama mama & papa terus makan bersama 

Q: Kamu kalo sedih ngapain? 

A: aku sedih kalo lagi diomelin papa mama 

Q: Menurut kamu kegiatan gambar tuh seru ga sih? 

A: seru, soalnya aku suka gambar! buku tante aku aja penuh gambar sama 

aku 

Q: lebih suka kartu bergambar atau yang bisa digambar? Atau dua-

duanya? 

A: aku suka yang bisa digambar, soalnya gambar tuh seru banget. 

 



 

 

h. Narasumber : Chloe - Anak berusia 5 tahun  

Waktu  : 8 April 2025 

Metode : Terstruktur - Pesan Teks 

Tujuan  : Mengetahui ketertarikan anak  

 

Q: Halo Chloe, aku maryam. Boleh aku nanya-nanya sedikit ga sama 

kamu? Aku mau nanya kamu ngerasa seneng kalo lagi ngapain? 

A: waktu lagi main boneka 

Q: Kamu kalo sedih ngapain? 

A: kalo diomelin teti aku sedih, biasanya aku marah soalnya aku sedih. 

Q: Menurut kamu kegiatan gambar tuh seru ga sih? 

A: seru banget! 

Q: lebih suka kartu bergambar atau yang bisa digambar? Atau dua-

duanya? 

A: Karena menggambar tuh seru, aku lebih suka yang bisa digambar. 

 

i. Narasumber : Umar - Anak berusia 5 tahun  

Waktu  : 8 April 2025 

Metode : Terstruktur - Pesan Teks 

Tujuan  : Mengetahui ketertarikan anak  

 

Q: Halo Umar, aku maryam. Boleh aku nanya-nanya sedikit ga sama 

kamu? Aku mau nanya kamu ngerasa seneng kalo lagi ngapain? 

A: Dede seneng kalo lagi makan es krim 

Q: Kamu kalo sedih ngapain? 

A: ngumpet sambil meluk mama atau tante 

Q: Menurut kamu kegiatan gambar tuh seru ga sih? 

A: Seru! Bisa dede coret-coret kak 

Q: lebih suka kartu bergambar atau yang bisa digambar? Atau dua-

duanya? 

A: yang bisa digambar, soalnya dede suka gambar 

Q: kalo belajar pake kartu yang ada gambarnya gini suka ga? 

A: Suka soalnya bagus sama cantik  



 

 

 

 

4. Dokumentasi 

  



 

 

 

5. Daftar Riwayat Hidup 

Maryam Halimah lahir di Kota Bekasi pada 

tanggal 20 Februari 2004 sebagai anak keempat dari lima 

bersaudara. Sejak kecil, ia telah menunjukkan ketertarikan 

yang besar pada dunia seni, khususnya dalam 

menggambar, mewarnai, dan mengkreasikan berbagai hal. 

Ia menempuh pendidikan dasar di SDIT IBS Al Ikhlas, 

melanjutkan ke SMPIT Insan Mandiri Parung Boarding 

School, dan kemudian menyelesaikan pendidikan menengah di SMAIT Buahati.  

Selama masa sekolah, Maryam aktif dalam berbagai kegiatan 

ekstrakurikuler yang berhubungan dengan seni, seperti mewarnai, mengkreasikan 

tanah liat, bermain angklung, marching band, dan tari saman. Saat duduk di bangku 

SMA, ia dipercaya menjadi anggota divisi media dalam acara festival sekolah 

selama dua tahun berturut-turut. Meskipun mengambil jurusan IPA di SMA, 

Maryam merasa kurang sesuai dengan minatnya sehingga memutuskan untuk 

mengejar jurusan yang lebih ia sukai di perguruan tinggi, yaitu seni. Keputusan 

tersebut membawanya untuk memilih program studi Desain Grafis di Politeknik 

Negeri Jakarta dan berhasil diterima melalui jalur SBMPTN. Hingga kini, Maryam 

masih aktif menjadi relawan dalam berbagai kegiatan sosial, terutama di bagian 

dokumentasi acara, di mana ia bertanggung jawab dalam mengabadikan momen 

dan mendukung kelancaran acara. 


