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ARTICLE INFO ABSTRAK

Masih banyak guru TK yang kesulitan dalam mengembangkan media yang

‘;Z:’V‘zg'jﬁfzg 2022 sesuai dengan siswa. Hal ini menyebabkan guru mengalami kesulitan
Revised June 05, 2022 dalam mengajar karena kekurangan media. Tujuan penelitian ini yaitu
Accepted August 13, 2022 mengembangkan e-flashcard berbasis video animasi pada tema binatang

Available online August 25, 2022 untuk meningkatkan kemampuan berbahasa pada anak. Jenis penelitian
ini yaitu pengembangan dengan model ADDIE Subjek penelitian yaitu 3

Kata Kunci:

E-Flashcard, Video Animasi, orang ahli yang terdiri atas 1 ahli isi pembelajaran, 1 ahli desain
Bahasa pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba produk
Keywords: yaitu siswa yang berjumlah 3 anak (ujo coba perorangan) dan 5 anak (uji

e-flashcards, animated videos, coba kelompok kecil). Metode pengumpulan data penelitian ini yaitu non
languages tes. Instrument pengumpul data menggunakan uji rancang bangun dan
kuisioner/angket. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu

@ @ analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu Penilaian
@ dari ahli isi pembelajaran mendapatkan persentase skor 93,75% (sangat

baik). Ahli desain pembelajaran memperoleh persentasi skor 83,33%

Th(ijs istﬁ” open access article (baik). Ahli media pembelajaran mendapatkan persentase skor 83,33%
O BY-SA license. (baik). Hasil uji coba perorangan mendapatkan persentase skor 93,74%

_ (sangat baik) dan hasil uji coba kelompok kecil 91,24% (sangat baik).
gfl’;«yigfe’ljfi]ﬁfe%é’fh”’ Disimpulkan bahwa Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi
Pondidian Canosa mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan dalam

pembelajaran.

ABSTRACT

There are still many kindergarten teachers who have difficulty developing appropriate media for
students. It causes teachers to have difficulty teaching because of the lack of media. This study aims to
develop an e-flashcard based on animated videos on the theme of animals to improve language skills
in children. This type of research is the development of the ADDIE model. The research subjects are 3
experts consisting of 1 learning content expert, 1 learning design expert, and 1 learning media expert.
The subjects of the product trial were 3 students (individual trials) and 5 children (small group trials).
The data collection method in this research is non-test. The data collection instrument used a design
test and a questionnaire/questionnaire. The technique used to analyze the data is descriptive qualitative,
and quantitative analysis. The study results are the assessment of learning content experts getting a
percentage score of 93.75% (very good). Learning design experts get a score percentage of 83.33%
(good). Learning media experts get a percentage score of 83.33% (good). The results of individual trials
get a percentage score of 93.74% (very good), and the results of small group trials are 91.24% (very
good). It was concluded that the Animation Video-Based E-Flashcard Media got very good qualifications
and deserved to be used in learning.

1. PENDAHULUAN

Media e-flashcard berbasis video animasi tema binatang untuk pembelajaran anak Pendidikan
merupakan cara dan sarana yang dapat mengembangkan potensi siswa serta keterampilan sehingga
memiliki sifat yang baik. Hal ini yang menyebabkan pendidikan sangat penting karena dapat
mengembangkan potensi manusia (Evens et al,, 2013; Iskandar Batubara et al., 2018; Jose et al.,, 2017;
Semin, 2019). Pendidikan tidak lepas dari proses pembelajaran yang didapatkan oleh siswa (Sharma, 2019;
Tondeur et al, 2021). Dalam kegiatan belajar diperlukan lingkungan yang kondusif dan guru wajib
memberikan kualitas terbaik dalam kegiatan pembelajaran (Shetu et al.,, 2021; Tong et al., 2021). Salah
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satunya yaitu pendidikan anak usia dini. Aspek yang wajib dikembangkan pada anak usia dini yaitu bahasa
(Lopez et al, 2021; Paul & Singh, 2020; Tong et al., 2021). Bahasa merupakan sebuah tatanan yang
digunakan oleh seseorang dalam berkomunikasi yang biasanya terdiri dari mendengarkan berbicara
membaca dan menulis (Figueras-Daniel & Li, 2021; Sert & Boynuegri, 2017). Hal ini yang menyebabkan
pentingnya bahasa karena seseorang dapat berkomunikasi dan bertukar pikiran sehingga terjadinya
interaksi dan tujuan yang ingin diberikan dapat tersampaikan dengan baik (Chen & Chan, 2019;
Mahalingam & Yunus, 2017). Kemampuan bahasa pada anak usia dini sangat penting karena melalui
komunikasi siswa dapat berkomunikasi dengan teman sebayanya. Bahasa adalah cara mengungkapkan
pikiran ketika dan pengetahuan ketika siswa berinteraksi (Hoof etal., 2016). Anak usia dini yang mengalami
proses perkembangan dapat mengkomunikasikan kebutuhan, pikiran, dan perasaannya melalui bahasa
yang bermakna (Cekaite, 2017; Sharif Matthews & Lopez, 2019).

Bahasa juga disebut sebagai alat komunikasi bentuk social (Henner et al., 2019; Holmer et al,,
2016). Dalam perkembangan bahasa seorang anak memerlukan sebuah jalur yang sesuai dengan tingkat
perkembangannya dan guru harus memperhatikan faktor yang mempengaruhinya (Annisa & Sutapa, 2019;
Fauziddin & Mufarizuddin, 2018; Rohita et al,, 2018). Pembelajaran yang didapatkan oleh anak usia dini
juga memuat beberapa tema dalam mengembangkan perkembangan bahasa. Pembelajaran topik
merupakan pembelajaran yang terpadu dengan tema sebagai dasar pengembangan isi dan materi untuk
mencapai tujuan yang ditetapkan (Asiah, 2018; Wisnu & Komang, 2019). Tema merupakan sarana dalam
memaduka pengetahuan, keterampilan, dan sikap anak. Tema juga berfungsi dalam materi pembelajaran
melalui bermain (Fitri et al, 2017; Pitaloka et al., 2021). Tema yang didapatkan oleh anak usia dini
disesuaikan dengan kondisi, serta lingkungan, dan karakteristik anak (Marlisa, 2019). Hal ini yang
mengakibatkan guru harus merancang kegiatan pembelajaran yang baik di kelas. Jika kegiatan
pembelajaran tidak baik maka akan mempengaruhi hasil belajar anak (Nityanasari, 2020; Ulfah etal., 2021).
Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa kegiatan belajar yang baik akan mempengaruhi suasana
dan keinginan belajar siswa (Agustin et al., 2021; Kurnia et al,, 2015). Hal ini yang menyebabkan belajar
memerlukan media karena dapat memfasilitasi anak belajar.

Namun masih banyak guru yang belum mampu mengembangkan media pembelajaran untuk
anak. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa masih banyak guru TK yang kesulitan dalam
mengembangkan media yang sesuai dengan siswa (Amini & Suyadi, 2020; Astuti & Istiarini, 2020).
Penelitian lain juga menyatakan bahwa guru mengalami kesulitan dalam mengajar karena kekurangan
media (Citra, 2017; Trisnanti et al, 2018). Hasil wawancara yang dilakukan di TK Kids Fantasi
Camp ditemukan hasil bahwa sebagian anak masih mengalami kesulitan dalam memahami materi yang
dijelaskan guru saat mengajar. Hal ini disebabkan karena cara penyampaian materi dan media yang
digunakan masih kurang bervariasi karena cenderung hanya menggunakan media visual seperti media
cetak atau gambar saja menyebabkan anak cepat merasa bosan dan tidak konsentrasi dalam mendengarkan
materi yang diberikan oleh guru. Selain itu masalah lainnya yaitu kurangnya media digital yang inovatif
untuk membantu proses pembelajaran khususnya dalam perkembangan bahasa anak. Oleh sebab itu,
beberapa anak masih sulit untuk mengingat huruf dan bentuk huruf, serta membedakan huruf “b” dan “d”.
D. Maka perlu adanya media yang dapat membantu siswa salah satunya yaitu media flashcard berbasis
video animasi yang dapat membantu anak dalam mengenal dan mengingat huruf untuk meningkatkan
kemampuan bahasa anak.

Media pembelajaran sesungguhnya memiliki peranan penting dalam kegiatan belajar. Adanya
pembelajaran akan memberikan dampak seperti munculnya kegiatan belajar yang kondusif (Hardiyanti et
al,, 2019; Mulyani et al., 2020). Selain itu terjadinya umpan balik dalam proses pembelajaran antara guru
dan anak sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan (Aisyah et al., 2019; Puspita et al., 2016). Media
belajar juga dapat menjadi sumber dalam membantu guru menjelaskan materi yang sulit dipahami anak
dengan ucapan verbal (Darihastining et al., 2020; Rahayuningsih, 2020). Media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam meningkatkan kemampuan bahasa yaitu media flashcard berbasis video animasi. Media
flashcard atau bisa disebut dengan kartu huruf merupakan salah satu sara pembelajaran dalam bentuk
grafik berupa kartu bergambar kecil, biasanya dengan, simbol atau gambar, ditempel di bagian depan dan
keterangan berupa kata atau kalimat dari gambar flashcard mengingatkan siswa akan sesuatu yang
berhubungan dengan gambar (Fidiyanti, 2020; Safitri et al., 2018). Pengembangan media e-flashcard
Berbasis video animasi dipilih karena pertimbangan yaitu pertama dapat digunakan melatih kemampuan
membaca anak. Kedua, penggunaan media e-flashcard juga akan memudahkan anak belajar membaca dan
medorong belajar sehingga kegiatan pembelajaran menjadi efisian. Hal ini tentu mempengaruhi capaian
tujuan pembelajaran yang maksimal (Anggraini et al., 2019; Trisnanti et al., 2018).

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan media untuk anak sangat
bermanfaat dalam belajar (Liu et al,, 2021; A. Syawaludin et al.,, 2019). Penelitian lainnya juga menyatakan
bahwa media yang kreatif dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa (Rosalina & Suhardi, 2020;
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Ahmad Syawaludin et al., 2019). Penelitian lain flashcard dapat meningkat secara signifikan (Fitriyana et
al,, 2020; Ying et al,, 2021). Belum mengenai media e-flashcard berbasis video animasi pada tema binatang
untuk meningkatkan kemampuan berbahasa pada anak di TK Kids Fantasi Camp. Kelebihan penelitian ini
yaitu pengembangan media flashcard berbasis video animasi untuk membantu anak dalam mengenal dan
mengingat huruf sehingga meningkatkan kemampuan bahasa anak. Pengguanaan media e-flashcard
berbasis video animasi ini dapat memberikan kesan dan suasana pembelajaran menjadi menyenangkan.
Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan e-flashcard berbasis video animasi pada tema binatang untuk
meningkatkan kemampuan berbahasa pada anak di TK Kids Fantasi Camp. Diharapkan media e-flashcard
berbasis video animasi dapat membantu anak dalam belajar bahasa.

2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan model ADDIE (analisis, perancangan,
(pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Isya’, 2017). Pengembangan kelompok B di TK Kids Fantasi
Camp. Subjek penelitian yaitu 3 orang ahli yang terdiri atas 1 ahli isi pembelajaran, 1 ahli desain
pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba produk yaitu siswa TK yang berjumlah 3 anak
(ujo coba perorangan) dan 5 anak (uji coba kelompok kecil). Metode pengumpulan data penelitian ini yaitu
non tes. Metode pengumpulan data non tes yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya metode
observasi, metode wawancara, dan metode kuisioner/angket. Observasi dan wawancra digunakan untuk
mengetahui keadaan lapangan. Metode kuesioner digunakan mengumpulkan data dari para ahli dan siswa.
Instrument pengumpul data menggunakan uji rancang bangun dan kuisioner/angket. Kisi-kisi instrument
disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Rancang Bangun Pengembangan

No Komponen Indikator
1 Model pengembangan a. Kesesuaian model pengembangan Ketepatan alasan pemilihan model
yang digunakan pengembangan
2 Tahapan-tahapan a. Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan dengan
Pengembangan model pengembangan yang digunakan
b. Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan pengembangan
3  Kejelasan, Kepraktisan, a. Kejelasan tahapan berdasarkan model yang digunakan
dan Keruntutan b. Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang dilaksanakan
c. Keruntutan langkah-langkah pengembangan
4  Evasluasi Formatif dan a. Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang digunakan
Sumatif b. Kejelasan instrument evaluasi yang dikembangkan
c. Ketepatan subjek coba yang dilibatkan

(Modifikasi dari Fidiyanti, 2020)

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator Jumlah Butir
1. Kurikulum 1. Kesesuaian kompetensi dasar dan indicator 3

2. Tujuan Pembelajaran
2. Materi 1. Ketepatan materi 6

2. Materi mudah di pahami

3. Kebenaran materi

4. Materi didukung media yang tepat

5. Pentingnya materi

6. Materi membantu mengingat kemampuan dan
pengetahuan sebelumnya

3. Kebahasaan 1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 2
2. pemakaian bahasa yang tepat dan konsisten
4. Evaluasi 1. Kejelasan target hasil belajar 1
Jumlah 10

(Modifikasi dari Fidiyanti, 2020)
Pada penelitian pengembangan terdapat tiga teknik analisis data yang digunakan adalah teknik

analisis deskriptif kualitatif, dan deskriptif kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif dipergunakan untuk
mengolah data masukan dari ahli dan siswa. Analisis deskriptif kuantitatif dipergunakan untuk mengolah
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data angka dari ahli dan siswa. Kriteria yang digunakan untuk memberikan makna yaitu konversi tingkat
pencapaian skala 5 (Agung, 2014).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan media e-flashcard berbasis video animasi pada tema binatang
dilaksanakan pada anak kelompok B di TK Kids Fantasi Camp dengan model ADDIE. Pertama, Analisis. Hasil
analisis kebutuhan yaitu anak masih mengalamin kesulitan dalam mengenal huruf, nama binatang, dan
memahami materi yang diberikan oleh guru. Hal ini terjadi dikarenakan kurangnya media pembelajaran
yang kurang menarik. Kurang pemanfaatan media pembelajaran dan dalam pembelajaran berpusat pada
guru, dengan alat bantu hanya menggunakan media visual (gambar), dan papan tulis, menyebabkan anak
merasa cepat bosan dan tidak tertarik dalam mengikuti pembelajar. Cara guru menyampaikan materi
kepada anak yaitu dengan ceramah dan memberikan penugasan menulis huruf dan mengenalkan beberapa
binatang saja, sehingga anak-anak tidak memiliki bayangan mengenai jenis-jenis binatang lainnya. Anak
menjadi cepat bosan dan kurang fokus dalam kegiatan pembelajaran yang disebabkan kurangnya
pembelajaran yang bervariasi. Cara guru untuk mengembalikan fokus anak hanya dengan mengajak anak
bernyanyi. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat membantu kegiatan pembelajaran menjadi
lebih efektif dan menarik. Hasil analisis kurikulum yaitu dipilihnya materi pada tema binatang. Kompetensi
dasar dan indicator pembelajaran disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. KD dan Indikator yang digunakan

KD Indikator Pencapian
NAM 1.2 Anak terbiasa mengucapakan rasa syukur terhadap Tuhan
FISMOT 3.3 Anak mampu meniru gerakkan katak melompat
KOGNITIF 2.2 Anak aktif bertanya mengenai nama-nama binatang
3.6 Anak mengenal huruf melalui nama-nama binatang
BAHASA 3.10 Anak mampu menceritakan kembali apa yang sudah di lihat dan di dengar
SOSEM 2.8 Anak melalukan sesuatu tanpa dibantu
SENI 4.15 Anak mewarnai gambar binatang

Kedua, perancangan. Hardware yang digunakan pada proses pembuatan media e-flashcard
berbasis video animasi yaitu menggunakan handphone dengan aplikasi android. Sedangkan software yang
digunakan yaitu VN. Storyboard media pembelajaran e-flahscard berbasis video animasi berisi desain visual
dan deskripsi pada slide secara berurutan dalam bentu teks. Pada tahap ini juga Menyusun instrument
penilaian dan RPP yang akan digunakan. Adapun rancangan media yang dikembangkan disajikan pada
Gambar 1.
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Gambar 1. Perancangan Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi

Ketiga, pengembangan. Tahap awal pengembangan produk ini diawali dengan mendesain gambar
aplikasi seperti pembuatan background, gambar-gambar binatang, dan penyusunan materi serta animasi
seperti munculnya teks dan gambar sesuai dengan media yang dikembangkan. Pada proses dubbing yang
direkam menggunakan aplikasi perekam suara pada handphone. Materi yang disajikan mengenai huruf A-
Z dan nama-nama binatang sesuai dengan huruf awalan binatang. Selanjutnya yaitu setelah proses
perekaman selasai dilanjutkan editing untuk menyempurkan hasil rekam suara dengan menggunakan voice
changer. Proses pembuatan produk adalah proses terpenting dalam pengembangan produk. Pada tahap ini
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dilakukan proses penyatuan teks, gambar, dubbing, animasi, sound effect dan mengatur posisi agar
menghasilkan produk yang telang dirancang sebelumnya. Proses pembuatan produk menggunakan aplikasi
VN. Adapun hasil pengembangan media disajikan pada Gambar 2.

=~ x /_

B\ARBVMENGENAL HURU

A

Gambar 2. Perancangan Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi

Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi yang dikembangkan selanjutnya dinilai oleh ahli.
Penilaian dari ahli isi pembelajaran mendapatkan persentase skor 93,75% dengan kualifikasi sangat baik.
Hasil Review yang dilaksanakan oleh ahli desain pembelajaran, produk media memperoleh persentasi skor
83,33% dengan kualifikasi baik. Hasil Review yang dilaksanakan oleh ahli media pembelajaran
mendapatkan persentase skor 83,33% dengan kualifikasi baik. Hasil uji coba perorangan mendapatkan
persentase skor 93,74% (sangat baik) dan hasil uji coba kelompok kecil mendapatkan persentase skor
91,24% (sangat baik). Disimpulkan bahwa Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi mendapatkan
kualifikasi sangat baik dan layak digunakan. Adapun masukan dari ahli yaitu Perbaiki kalimat yang terdapat
pada tujuan pembelajaran dan Tidak ada petunjuk belajar yang jelas. Adapun hasil revisian disajikan pada
Gambar 3.

L4

* NAMA| BINATANG [

S
Y S ‘
Panir .eﬁlw‘."'.mﬁ
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Gambar 3. Hasil Revisian Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi

Pembahasan

Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik disebabkan oleh
beberapa factor. Pertama, Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik
karena mampu meningkatkan semangat anak dalam belajar. Media pembelajaran memiliki peranan penting
meningkatkan minat belajar. Adanya pembelajaran akan memberikan dampak seperti munculnya kegiatan
belajar yang kondusif (Hardiyanti et al., 2019; Mulyani et al., 2020). Media E-flashcard yang dikembangkan
menyajikan gambar serta video yang dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar. Gambar yang
digunakan dalam aplikasi ini sesuai dengan tema yang akan dipelajari dan menarik bagi anak. Media gambar
memiliki fungsi dalam memperlancar pembelajaran karena memudahkan siswa memahami materi tentu
akan meningkatkan semangat belajarnya (Anjelina Putri et al., 2018; Aprinawati, 2017). Dengan media
gambar anak memahami materi yang diberikan, dan memotivasi anak utuk terus belajar. Penelitian
sebelumnya juga menyatakan bahwa video pembelajaran dapat meningkatkan semangat belajar siswa
(Susanti, 2019; Yuliani et al.,, 2017). Video pembelajaran menyajikan materi yang unik bagi anak sehingga
anak akan senang dalam belajar. Selain itu kegiatan pembelajaran juga dilakukan dengan cara bermain.
Selain itu terjadinya umpan balik dalam proses pembelajaran antara guru dan anak sehingga pembelajaran
menjadi menyenangkan (Aisyah et al., 2019; Puspita et al., 2016). Bermain dengan menggunakan media
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juga akan meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa. Hal ini tentu berpengaruh pada minat belajar
anak yang meningkat.

Kedua, Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik karena
memudahkan siswa dalam memahami materi bahasa. Pada aspek kurikulum media yang dikembangkan
telah sesuai dengan KD serta indicator dan kesesuaian juga terhadap tujuan pembelajaran. Hal ini yang
menyebabkan siswa mudah dalam mempelajari materi (Fakhruddin et al., 2020; Gaudin & Chaliés, 2015).
Selain itu pada aspek materi ketepatan dan kebenaran materi juga sesuai sehingga memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelajaran. Penelitian sebelumnya juga menegaskan bahwa kesesuaian materi
dan didukung dengan materi pembelajaran yang tepat dapat memudahkan siswa dalam belajar (Priantini,
2020; Sanjaya et al., 2021). Pada aspek bahasa juga media ini menggunakan bahasa yang sederhana yang
memudahkan siswa dalam memahami materi. Penggunaan bahasa yang sederhana akan memudahkan
siswa dalam memahami materi pembelajaran. Temuan sebelumnya juga menyatakan bahwa materi yang
didukung dengan media yang tepat dapat meningkatkan pengetahuan siswa dalam belajar (Munawaroh,
2019; Sholikah et al., 2018). Pada aspek evaluasi juga terdapat kejelasan target yang memudahkan siswa
mengetahui pemahamannya setelah mengikuti pembelajaran. Media belajar juga dapat menjadi sumber
dalam membantu guru menjelaskan materi yang sulit dipahami anak dengan ucapan verbal (Darihastining
etal,, 2020; Rahayuningsih, 2020).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran yang sesuai dapat
mempengaruhi capaian tujuan pembelajaran yang maksimal (Anggraini et al, 2019; Trisnanti et al,,
2018). Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa kegiatan belajar sambal bermain dengan
bantuan media belajar akan memudahkan siswa dalam belajar (Ariessanti et al., 2020; Chaeruman et al,,
2020; Iswinarti & Suminar, 2019). Penelitian lain flashcard dapat meningkat secara signifikan (Fitriyana et
al., 2020; Ying et al., 2021). Kelebihan media flashcard berbasis video animasi yaitu dapat membantu anak
dalam mengenal dan mengingat huruf sehingga meningkatkan kemampuan bahasa anak. Penggunaan
media e-flashcard berbasis video animasi ini dapat memberikan kesan dan suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan. Implikasi penelitian ini yaitu media flashcard berbasis video animasi yang dikembangkan
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga anak dapat memahami bahasa dengan baik

4. SIMPULAN

Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik dari para ahli dan
siswa. disimpulkan bahwa Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi layak digunakan dalam
pembelajaran. Media E-Flashcard Berbasis Video Animasi dapat membantu anak dalam belajar bahasa.
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