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A B S T R A K 

Rendahnya pemahaman kosakata bahasa Inggris pada anak usia dini. 
Selain itu guru membutuhkan multimedia interaktif yang menarik dan 
dapat digunakan pada pembelajaran daring untuk dapat meningkatkan 
pemahaman anak dalam mengenal kosakata bahasa Inggris. Penelitian 
ini bertujan untuk menciptakan rancang bangun dan mengetahui 
validitas media flash card berbasis multimedia interaktif untuk 
pengenalan kosakata bahasa Inggris pada anak usia dini. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 
development). Desian pada penelitian ini dikembangkan menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini berjumlah 5 
diantaranya 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli desain 
pembelajaran dan ahli media pembelajaran dan 3 orang anak usia dini 
pada uji perorangan. Metode pengumpulan data adalah metode 
kuesioner. Data dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif. Hasil uji validitas yang dilakukan oleh ahli isi pembelajaran, 
ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran memperoleh 
skor 88,76% dengan kualifikasi sangat baik, serta uji coba perorangan 
memperoleh skor 91,3% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan 
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media flash card berbasis 
multimedia interaktif untuk pengenalan kosakata bahasa Inggris ini layak 
digunakan pada anak usia dini. Implikasi dalam penelitian yaitu media 
flash card berbasis multimedia interaktif ini dapat membantu guru dalam 
membuat pembelajaran lebih inovatif yang dapat membantu anak dalam 
mengenal kosakata bahasa Inggris pada pembelajaran daring. 

A B S T R A C T 

This study was conducted because of the low understanding of English vocabulary in early childhood. 
In addition, teachers need interactive multimedia that is interesting and can be used in online learning 
to improve children's understanding of English vocabulary. This research is designed to create a design 
and know the validity of interactive multimedia-based flash card media for the introduction of English 
vocabulary in early childhood. This type of research isresearch anddevelopment. Desian in this research 
was developed usingthe developmentmodel ADDIE. The subjects of this study amounted to 5 of them 
1 expert in learning content, 1 learning design expert and learning media expert and 3 early childhood 
people on individual tests. The data collection method is the questionnaire method. The data is analyzed 
using quantitative descriptive analysis techniques. The results were conducted by learning content 
experts, learning design experts, and learning media experts scored 88.76% with excellent 
qualifications, as well   as individual trials scored 91.3% with excellent qualifications. Based on these 
results, it can be concluded that interactive multimedia-based flash card media for the introduction of 
English vocabulary is feasible for use in early childhood. The implications in the study are that this 
interactive multimedia-based flash card media can help teachers in making learning more innovative 
that can help children in getting to know English vocabulary in online learning. 

 

1. PENDAHULUAN 

 Anak usia dini merupakan seorang individu yang berada pada masa pertumbuhan yang paling 
mendasar dalam hidupnya. Pendidikan anak usia dini berperan penting dalam perkembangan anak usia 
dini, karena pada masa ini anak mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan yang cepat yang 
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penting untuk mempersiapkan anak untuk pendidikan selanjutnya (Lindawati, 2018; Trisnawati et al., 
2014). Pendidikan anak usia dini saat ini dilakukan dengan memberikan stimulus melalui kegiatan belajar 
sambil bermain (Asmariani, 2016; Nida et al., 2020). Anak usia dini tidak bisa memahami pembelajaran jika 
guru tidak bisa memilih strategi pembelajaran yang tepat, karena anak usia dini belum bisa berpikir secara 
operasional (Kusnadi dkk, 2018; Taulany & Prahesti, 2019). Selain belum bisa berpikir secara operasional, 
aspek bahasa anak usia dini juga perlu dibina dan mempersiapkannya untuk bisa berkomunikasi dengan 
baik. Dalam era globalisasi ini bahasa memiliki peran yang sangat penting, terlebih lagi fungsi dari bahasa 
sebagai alat komunikasi universal. Salah satu bahasa yang harus di kuasai di era globalisasi ini adalah 
Bahasa Inggris, karena Bahasa Inggris adalah bahasa internasional dan paling banyak digunakan di 
berbagai Negara (Asadi & Suryana, 2020; Firdaus & Muryanti, 2020; Wang & Liu, 2021). Komunikasi yakni 
kemampuan memahami dan menghasilkan teks lisan atau tulis yang direalisasikan dalam empat 
keterampilan berbahasa, yaitu mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis (Hotimah, 2020; Jazuly, 
2016). Keempat keterampilan itulah yang perlu dipersiapkan oleh guru kepada anak didik. Bahasa Inggris 
merupakan bahasa asing di Indonesia yang harus diberikan kepada anak didik sedini mungkin seperti pada 
pendidikan anak usia dini. Dalam proses pembelajaran anak usia dini sangat diperlukan strategi dan 
pendekatan yang tepat dan efektif agar materi pembelajaran dapat dipahami (Ahmad jazuly, 2016; Liyana 
& Kurniawan, 2019; Putri, 2017; Rabbiyanti, 2015). Keberhasilan pembelajaran bahasa Inggris pada anak 
usia dini sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam menyajikan proses kegiatan belajar mengajar 
yang menarik dan menyenangkan bagi anak (Azizah et al., 2018; Liang et al., 2020; Sudaryono et al., 2018). 
Pembelajaran bahasa Inggris akan lebih menyenangkan jika menggunakan media pembelajaran yang tepat 
dan sesuai dengan karakteristik anak. 

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu pembelajaran belum terlaksana dengan maksimal 
(Asmuni, 2020; Pakpahan & Fitriani, 2020). Guru cenderung hanya memberikan tugas kepada siswa 
sehingga siswa kurang memahami materi pembelajaran (Sadikin & Hamidah, 2020; Wahyono et al., 2020).  
Pembelajaran yang hanya menggunakan metode penugasan dan pembelajaran terpusat pada guru 
membuat siswa menjadi pasif dalam belajar (Pertiwi et al., 2019; Widiatmika et al., 2017). Hal ini 
disebabkan karena guru dan siswa belum mampu menciptakan suasana pembelajaran dengan efektif. 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di TK Pradnyandari II, terdapat beberapa masalah yang 
ditemukan, yaitu rendahnya kemampuan mengenal kosakata bahasa Inggris. Pada masa pandemi covid 19 
semua guru harus melakasanakan proses pembelajaran dari jarak jauh, maka diperlukan media pendukung 
dalam melaksanakan proses belajar mengajar yang efektif. Pada pembelajaran daring guru kesulitan dalam 
membuat media pembelajaran dari jarak jauh yang bisa langsung digunakan oleh anak (Agustin, 2020; 
Sanusi et al., 2020; Yulianingsih et al., 2020). Guru juga membutuhkan media yang bervariatif untuk bisa 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi anak. Media flash card berbasis multimedia interaktif 
ini dapat menjadi solusi atas permasalahan yang dipaparkan diatas. Media flash card berbasis multimedia 
interaktif ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun dan dapat diakses melalui HP. Media flash card 
berbasis multimedia interaktif ini mengadopsi kegiatan permainan kertu dalam bentuk digital yang 
divisualisasikan dengan cara yang berbeda dan tentunya menarik (Fitriyani & Nulanda, 2017; Sulaiman & 
Akidah, 2021).  

Media memegang peranan penting dalam proses pembelajaran anak usia dini. Media dapat 
dijadikan sebagai wahana untuk mendekatkan persepsi dan pemahaman guru dengan daya tangkap anak 
(Astuti et al., 2018; Farihah, 2017; Priyanto, 2014). Salah satu media pembelajaran yang dapat memberikan 
situasi pembelajaran yang menarik adalah flash card yang merupakan media hasil teknologi cetak. 
mengungkapkan bahwa media flashcard adalah kartu yang berisi gambar atau tulisan yang berhubungan 
dengan konsep. Flash card merupakan kartu-kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau tanda simbol yang 
mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar (Fitriyani & 
Nulanda, 2017; Utami et al., 2021). Penggunaan media yang tepat akan meningkatkan mutu dan kualitas 
pembelajaran, karena media memiliki fungsi untuk menjelaskan informasi/pesan yang disampaikan oleh 
pengirim pesan kepada si penerima pesan, yang dalam hal ini guru adalah sebagai pengirim pesan dan anak 
usia dini sebagai penerima pesan (Dewi, 2017; Rahayu & Fujiati, 2018). Ada beragam cara merancang 
pembelajaran untuk anak usia dini guna mengembangkan kemampuan kognitifnya. Proses pembelajaran 
pada anak usia dini dominan mengikutsertakan unsur bermain dalam proses pembelajaran, sehingga hal 
tersebut dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan kognitifnya (Rosalina & Nugrahani, 2019; Pura & 
Asnawati, 2019). Untuk mewujudkan hal tersebut tentunya memerlukan media pembelajaran yang kreatif 
sebagai sarana untuk dapat menyampaikan materi dalam pembelajaran dengan lebih interaktif 
(Kurniawan, 2018; Jabri et al., 2020). Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan 
media flash card memiliki tingkat kelayakan yang tinggi (Adhani et al., 2016). Media flash card pembelajaran 
memiliki daya tarik tersendiri karena terdapat permainan yang menarik (Febriyanti Utami et al., 2021). 
Media flash card berbasis multimedia interaktif dapat digunakan secara fleksibel karena dapat digunakan 
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secara digital (Kusumawati & Mariono, 2016).  Media flash card juga dapat membuat proses pembelajaran 
lebih bervariasi dan tidak monoton (Putra et al., 2018). Selain itu media flash card dapat membantu guru 
dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif (Fitriyani & Nulanda, 2017). Media flash card 
meningkatkan efektifitas dan daya tarik belajar siswa dengan melihat benda-benda nyata menjadi lebih 
interaktif (F Utami et al., 2021). Media flashcard  layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran(Ikhwati 
et al., 2014). Maka tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menciptakan rancang bangun dan mengetahui 
validitas media flash card berbasis multimedia interaktif untuk pengenalan kosakata bahasa Inggris pada 
anak usia dini. Disamping itu media flash card berbasis multimedia interaktif ini dikembangkan untuk 
membantu guru dalam pembelajaran daring khususnya pada media pembelajaran. 

 

2. METODE  
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research of Development). Menurut Sugiyono, 

2019) penelitian pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut.  Pada model ADDIE tersebut memiliki sebuah langkah–langkah untuk 
mengatasi masalah belajar yang terjadi pada perserta didik yang sesuai dengan kebutuhan dan 
karakteristik belajar siswa. Model penelitian pengembangan ADDIE memiliki beberapa langkah yaitu, 
Analisis (Analyze), Perencanaan (Design), Pengembangan (development), Implementasi (Implementation), 
dan Evaluasi (Evaluation). Subjek uji coba pada penelitian ini terdiri dari 5 subjek diantaranya 1 orang ahli 
isi pembelajaran, 1 orang ahli desain pembelajaran dan ahli media pembelajaran dan 3 orang anak usia dini 
kelompok B2 TK Pradnyandari II pada uji perorangan. Ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan 
ahli media pembelajaran merupakan seorang dosen yang mengajar di Jurusan Pendidikan Dasar di 
Universitas Pendidikan Ganesha. Subjek pada uji coba perorangan menggunakan tiga orang anak anak 
kelompok B2 TK Pradnyandari II yang terdiri dari anak berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. 
Pengumpulan data dan instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah metode kuesioner. Metode 
kuesioner dipilih karena dirasa cocok dengan kondisi di masa pandemi yang dapat dilaksnakan secara 
fleksibel.  Kuesioner diberikan pada uji validitas yang dilakukan oleh para ahli dan juga uji coba perorangan 
yang dilakukan oleh anak anak TK Pradnyandari II. Data yang sudah terkumpul pada kuesioner diolah 
dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk 
mengumpulkan data pada uji validitas dan uji coba perorangan pada Tabel 1, 2 3, dan 4. Untuk Kriteria yang 
digunakan untuk memberikan makna dan pengambilan keputusan dapat dilihat pada Tabel 5.  

 
Tabel 1. Kisi – Kisi Istrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Aspek Komponen 
Nomor 
Butir  

Jumlah 
Butir 

1 Materi 

1. Media  pembelajaran dapat memotivasi anak. 1 1 
2. Menarik perhatian. 4 1 
3. Membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan 

sebelumnya. 
14 1 

4. Ketepatan cerita  2, 13 2 
5. Cerita bermanfaat bagi anak dalam kehidupan nyata 3 1 
6. Konsistensi antara tujuan, cerita dan evaluasi 7 1 
7. Cerita mudah dipahami 6 1 

2 Media 

1. Kemudahan menggunakan media  5 1 
2. Diberikan petunjuk penggunaan 9 1 
3. Penggunaan gambar dan foto yang mendukung 

pembelajaran 
11 1 

3 Evaluasi 
1. Memberikan evaluasi untuk mengukur perkembangan 

anak 
12 1 

2. Memberikan umpan balik hasil evaluasi 8, 10 2 
 Jumlah 14 

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi dari peneliti) 

Tabel 2. Kisi – Kisi Istrumen Desain Pembelajaran 

No Aspek Komponen 
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Tujuan 1. Kejelasan tujuan umum pembelajaran 
2. Kesesuaian indikator pembelajaran 
3. Kejelasan tujuan pembelajaran 

1, 2, 3, 
4 

4 
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No Aspek Komponen 
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

2 Strategi 1. Penyampaian materi memberikan langkah-langkah yang 
logis dan alur navigasi yang bebas 

5 1 

2. Membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan 
sebelumnya 

8 1 

3. Memberikan contoh-contoh dalam penyajiannya 9 1 
4. Penyampaian materi yang menarik 6,7 2 

3 Evaluasi 1. Diberikan evaluasi untuk mengukur kemampuan anak 10 1 
Jumlah 10 

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi dari peneliti) 
 

Tabel 3. Kisi – Kisi Istrumen Media Pembelajaran 

No Aspek Komponen  
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Tampilan 1. Kemudahan penggunaan 1 1 
2. Kualitas tampilan 6 1 
3. Konsistensi tombol 3 1 

2 Teks 1. Keterbacaan  2,7,10 3 
3 Gambar 1. Kesesuaian gambar 8 1 

4 Warna  
1. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan 

serasi 
4 1 

5 Suara  1. Penggunaan musik yang sesuai 5,9 2 
Jumlah 10 

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi dari peneliti) 
 

Tabel 4. Kisi – Kisi Istrumen Uji Coba Perorangan 

No Aspek Komponen 
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 
 

Tampilan 1. Kemenarikan media pembelajaran 1 1 
2. Kemudahan penggunaan media 5 1 

2 Suara  1. Suara media jelas  4 1 
3 Teks 1. Huruf yang digunakan jelas 2 1 
4 Gambar  1. Penggunaan gambar yang sesuai dengan materi 3 1 
5 Motivasi  1. Media dapat membangkitkan motivasi anak 10 1 
6 Materi 1. Kemenarikan materi yang disampaikan 

2. Materi yang mudah dipahami 
3. petunjuk pembelajaran mudah dipahami 

6,9,7 3 

7 Evaluasi 1. Kesesuaian soal 8 1 
Jumlah 10 

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi dari peneliti) 
 

Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 4 

No. Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 

1 76 – 100 Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi 
2 51 – 75 Baik Sedikit Revisi 
3 65 – 79 Cukup Direvisi Secukupnya 
4 26-50 Kurang Banyak Hal Yang Direvisi 
5 0 – 25 Sangat Kurang Diulang Membuat Produk 

         (Sumber: Ridwan, 2011)  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pada bagian ini menyajikan rancang bangun dan validitas produk. Rancang bangun menyajikan 

proses pengembangan produk yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE. Sementara 
validitas menyajikan hasil kuesioner yang diberikan kepada subjek dalam penelitian ini yaitu para ahli dan 
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juga anak kelompok B2 TK Pradnyandari II untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Tahap pertama 
yaitu analisis. Pada Tahap analisis menentukan tujuan dari pembelajaran, mengidentifikasi fasilitas 
pembelajaran yang ada di sekolah dan analisis kompetensi dasar dan indikator materi. Pada tahap 
menganalisis kebutuhan dilakukan melalui kegiatan wawancara kepada guru kelompok B. kegiatan ini 
bertujuan agar mengetahui untuk mengetahui kebutuhan guru dan anak dalam kegiatan pembelajaran. 
Hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelompok B2 yaitu pengenalan kosakata bahasa Inggris 
pada anak sangat dibutuhkan dimana untuk membantu perkembangan bahasa anak agar anak lebih familiar 
dengan bahasa Inggris.  Pada masa pandemi covid 19 semua guru harus melakasanakan proses 
pembelajaran dari jarak jauh, maka diperlukan media pendukung dalam melaksanakan proses belajar 
mengajar yang efektif. Pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis multimedia Interaktif sangat 
dibutuhkan untuk mengenalkan kosakata bahasa Inggris pada anak di saat kondisi seperti sekarang ini. 
Pada hasil observasi dan wawancara Guru kelas B2 TK Pradnyandari II diperoleh informasi sebagai berikut:  
guru kesulitan dalam membuat media pembelajaran dari jarak jauh yang bisa langsung digunakan oleh 
anak, Cara yang diterapkan guru saat mengajar masih kurang bervariatif. Guru tersebut hanya 
memnafaatkan aplikasi WhatsApp grup dalam proses belajar mengajar sehingga sedikit membosankan 
apalagi untuk anak usia dini. Oleh karena itu diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu 
guru menyampaikan materi agar anak tidak bosan dengan cepat. Tahap kedua yaitu perancangan. Pada 
tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah mendesain produk yang dituangkan dalam bentuk flowchart dan 
storyboard sebagai dasar dan alur yang digunakan pada tahap pengembangan. Selain itu kegiatan yang 
dilakukan pada tahap ini yaitu memilih software yang cocok digunakan untuk mengembangkan media video 
pembelajaran. Adapun software yang digunakan yaitu VN (VlogNow) dan PowerPoint untuk mendesain 
gambar, membuat animasi, mengedit video, serta mengedit audio. Adapun desain media tahap perencanaan 
pada Gambar 2 dan tahap pengembangan Gambar 3. 

 

   

Gambar 1. Tahap Perancangan 

 

Gambar 2. Tahap Pengembangan 
 
Tahap keempat yaitu implementasi. Pada tahap implementasi produk flashcard berbasis 

multimedia interaktif kosakata bahasa Inggris ini diterapkan dengan uji para ahli dan uji perorangan, tetapi 
tidak dapat diterpakan dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Sesuai dengan peraturan pemerintah 
semua anak tidak diijinkan belajar di sekolah dikarenakan adanya wabah virus covid-19, jadi proses belajar 
mengajar dilaksanakan melalui jarak jauh atau daring. Maka dari itu tahap implementasi ini tidak dapat 
dilakukan pada penelitian ini. Adapun tahap implementasi pada Gambar 4. 
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Gambar 3. Tahap Implementasi 
 
Tahap kelima yaitu evaluasi. Tahap evaluasi produk dilakukan dengan cara evaluasi formatif, 

evaluasi formatif dilakukan untuk menilai media pembelajaran yang mencangkup keseluruhan validasi 
para ahli yaitu ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran serta uji 
perorangan yang dilakukan kepada anak.Validitas pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan oleh 
para ahli diantaranya yaitu ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan 
anak kelompok B pada uji coba perorangan. Adapun hasil validitas dari media flashcard berbasis 
multimedia interaktif ini pada Tabel 6. 

Tabel 6. Persentase Hasil Validitas Media Flashcard Berbasis Multimedia Interaktif 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) 
Kualifikasi 
Persentase 

1. Uji Ahli Isi Pembelajaran 95,8 Sangat Baik 
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 83 Sangat Baik 
3. Uji Ahli Media Pembelajaran 87,5 Sangat Baik 
4. Uji Coba Perorangan 91,3 Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil review dari ahli isi pembelajaran memperoleh skor 95,8% dengan kualifikasi 

sangat baik. Hasil review dari ahli desain pembelajaran, produk media flash card yang dikembangkan 
memperoleh persentase 83% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil review dari ahli media pembelajaran, 
produk media flash card yang dikembangkan memperoleh persentase 87,5% dengan kualifikasi sangat baik. 
Hasil uji coba perorangan, produk media flash card yang dikembangkan memperoleh persentase 91,3 
dengan kualifikasi sangat baik. 

 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan maka media flashcard berbasis multimedia 
interaktif mendapatkan kualifikasi sangat baik, sehingga layak untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran. Media flashcard berbasis multimedia mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak 
diterapkan disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, media flashcard dapat manarik 
minat belajar siswa. Media pembelajaran yang menarik adalah salah satu stimulus positif yang bermanfaat 
dalam perkembangan anak (Rosmiyati & Wahyuni, 2018; Firdania et al., 2016). Melalui media pembelajaran 
yang tepat anak dapat terbantu untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru (Anggraini et al., 
2019; Fitri & Karlimah, 2018). Proses pembelajaran yang dilakukan untuk anak usia dini perlu mendapat 
perhatian khusus, karena pembelajaran pada anak usia dini akan mempengaruhi perkembanganya. 
Perkembangan anak usia dini pada masa ini adalah kesempatan yang baik bagi pendidikan dan orang tua 
untuk memaksimalkan perkembangan dan potensinya. Selain untuk mempersiapkan anak dalam 
menyongsong pendidikan selanjutnya, pendidikan anak usia dini dapat digunakan untuk mengenali potensi 
anak sehingga dapat memaksimalkan potensinya. Selain itu pendidikan anak usia dini adalah masa yang 
sangat baik bagi guru untuk membentuk konsep dan mempersiapkannya untuk pendidikan selanjutnya. 
Media pembelajaran yang menarik memiliki pengaruh positif kepada anak sepeti meningkatkan 
motivasinya untuk belajar (Rosmiyati & Wahyuni, 2018; D. A. Sari & Nurjanah, 2020). Media pembelajaran 
berperan memberikan stimulus kepada anak untuk dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
Anak usia dini sangat peka terhadap stimulus yang diberikan, sehingga hal tersebut bisa dimanfaatkan oleh 
guru untuk memberikan konsep dasar yang kuat bagi anak.  Stimulus yang diberikanpun perlu diperhatikan 
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dengan tingkat perkembangan anak, karena masing-masing anak memiliki masa perkembangan yang 
berbeda-beda. 

Kedua, media flashcard berbasis multimedia disesuaikan dengan karakteristik anak. Pembelajaran 
pada anak usia dini dirancang dengan metode bermain sambil belajar, karena permainan merupakan salah 
satu cara yang menyenangkan dan dapat diterapkan dalam pembelajaran anak usia dini untuk menigkatkan 
motivasi atau antusias anak dalam belajar (Dewi, 2017; Aprinawati, 2017). Dengan menggunakan metode 
bermain sambil belajar, anak memiliki motivasi tersendiri untuk belajar dan guru terbantu untuk membuat 
proses pembelajaran yang kreatif (Artini et al., 2016; Rosiyanah et al., 2020). Proses pembelajaran 
merupakan proses yang rumit dan tidak sesederhana yang diperkirakan (Sudaryono et al., 2018). Selain 
harus dipersiapkan dengan baik, guru sebagai tenaga pendidik profesional juga memiliki kewajiban untuk 
membekali diri dengan keterampilan mengajar yang mumpuni. Media pembelajaran memegang peranan 
penting dalam proses pembelajaran yang berfungsi menyampaikan informasi kepada pengguna media 
(Maslina, 2020; Andriyani et al., 2020). Maka dari itu media pembelajaran dapat dimaksimalkan untuk 
membantu guru dalam memperjelas hal yang ingin disampaikan dan membuat pembelajaran lebih inovatif. 
Di masa dengan kemajuan teknologi seperti saat ini, guru memiliki kesempatan untuk membuat da memilih 
berbagai media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dan dapat disesuaikan dengan kebutuhannya. 
Dengan bantuan teknologi guru dapat mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan keiinginannya 
seperti contohnya media flashcard berbasis multimedia interaktif ini.  

Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan media flashcard berbasis 
multimedia interaktif layak dan valid digunakan pada proses pembelajaran (Hotimah, 2010; Safitri et al., 
2018). Media flash card berbasis multimedia interaktif dapat digunakan secara fleksibel karena dapat 
digunakan secara digital (Kusumawati & Mariono, 2016).  Media flash card juga dapat membuat proses 
pembelajaran lebih bervariasi dan tidak monoton (Putra et al., 2018). Selain itu media flash card dapat 
membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif (Fitriyani & Nulanda, 2017). Kelebihan 
dari media flash card berbasis multimedia interaktif ini yaitu dapat digunakan dan dioperasikan dimanapun 
dan kapanpun, karena media ini berbentuk digital berbasis software serta dapat dioperasikan pada 
perangkat digital yaitu hanphone. Kontribusi hasil penelitian ini yaitu dapat membantu kesulitan guru 
dalam memilih media pembelajaran yang dapat dan cocok digunakan pada pembelajaran daring. Implikasi 
dalam penelitian ini yaitu media flash card berbasis multimedia interaktif ini dapat membantu guru dalam 
membuat pembelajaran lebih inovatif yang dapat membantu anak dalam mengenal kosakata bahasa Inggris 
pada pembelajaran daring. Media flash card berbasis multimedia interaktif ini dapat meciptakan susasan 
belajar yang lebih inovatif karena mengajak anak untuk belajar sambil bermain. Keterbatasan pada 
penelitian ini yaitu pada tahap uji coba produk hanya sampai pada uji coba perorangan dan tidak sampai 
pada uji efektivitas. Selain itu media video pemelajaran ini memerlukan hand phone atau leptop dalam 
mengakses atau menggunakannya. 

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh para ahli dan peserta didik memperoleh 
kualifikasi sangat baik. Jadi dapat dinyatakan bahwa media flashcard berbasis multimedia interaktif untuk 
pengenalan kosakata bahasa Inggris ini layak digunakan pada anak usia dini. Media flash card berbasis 
multimedia interaktif ini dapat meciptakan susasan belajar yang lebih inovatif karena mengajak anak untuk 
belajar sambil bermain. Keterbatasan pada penelitian ini yaitu pada tahap uji coba produk hanya sampai 
pada uji coba perorangan dan tidak sampai pada uji efektivitas. Selain itu media video pemelajaran ini 
memerlukan hand phone atau leptop dalam mengakses atau menggunakannya. 
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