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Abstrak 

Penelitian ini berawal dari kurangnya media pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif, sehingga perlu dikembangkan sebuah produk berupa flashcard sebagai media 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan dari media pembelajaran, 

dan untuk mengetahui keefektifitasan media flashcard sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan 

kemampuan kognitif. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau research and 
development (R&D), dengan model borg and gall, yang meliputi 10 langkah namun peneliti hanya 

menggunakan 7 langkang pengembangan yaitu: 1) potensi dan masalah 2) pengumpulan data 3) desain 

produk 4) validasi desain 5) revisi desain 6) uji coba produk 7) revisi produk. Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa media flashcard memperoleh nilai rata-rata presentase dari ahli media sebesar 96% 

dengan kriteria sangat layak, dan dari ahli materi mendapat presentase sebesar 78,0% dengan kriteria cukup 

valid. Respon dari peserta didik pun sangat baik, dibuktikan dengan tercapainya indikator kognitif 

diantaranya yaitu: peserta didik mampu menyebutkan simbol-simbol huruf, peserta didik mampu menulis 

namanya sendiri, peserta didik dapat mengingat materi yang disampaikan oleh guru, peserta didik dapat 

menerapkan materi yang telah disampaikan oleh guru. Hal ini menunjukan bahwa media flashcard yang 

telah peneliti kembangkan telah layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Kata Kunci: flashcard, meningkatkan kognitif, membaca 

 

Abstract 

This research began with the lack of learning media used to improve cognitive abilities, so it was necessary 
to develop a product in the form of flashcards as a learning media. This research aims to determine the 
development process of learning media, and to determine the effectiveness of flashcard media as a learning 
media in improving cognitive abilities.The research methodology used is research and development (R&D), 
with the borg and gall model, which includes 10 steps however researchers only used 7 development steps 
namely: 1) potential and problems 2) data collection 3) product design 4) design validation 5) design 
revision 6) product trials 7) product revisions. The results of this research show that flashcard media 
obtained an average percentage score from media experts of 96% with very feasible criteria, and from 
material experts a percentage of 78.0% with fairly valid criteria. The response from students was also very 
good, as evidenced by the achievement of cognitive indicators including: students were able to name letter 
symbols, students were able to write their own names, students were able to remember the material 
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presented by the teacher, students were able to apply the material that had been presented. by the teacher. 
This shows that the flashcard media that researchers have developed is suitable for use as learning media. 
Keywords : :flashcards, improve cognitive, reading 
 
PENDAHULUAN 

Pe lndidikan ialah suatu hal yang sangat pe lnting dizaman selkarang ini, pe lndidikan wajib bagi 

selluruh umat manusia agar dapat me lnjalani ke lhidupan didunia. Delngan adanya pe lndidikan o lrang dapat 

me lnambah ilmu dan dapat me lnge ltahui apa yang be llum dike ltahui, pe lndidikan juga dapat me lngubah po lla 

ke lhidupan manusia untuk me lnjadi yang le lbih baik, hal itulah yang me lmbuat pe lndidikan me lnjadi sangat 

pe lnting. Me lnurut undang- undang No l 20 tahun 2003 me lnyatakan bahwa pe lndidikan me lrupakan se lbuah 

usaha yang te lre lncana dalam me lwujudkan suasana pe lmbe llajaran yang aktif dalam me lnge lmbangkan po lte lnsi 

diri untuk me lmiliki ke lkuatan spiritual ke lagamaan, pe lnge lndalian diri, ke lpribadian, ke lce lrdasan, ahlak mulia, 

selrta me lningkatkan ke lte lrampilan yang dipe lrlukan untuk dirinya, masyarakat, bangsa dan ne lgara(Pristiwanti 

dkk., 2022). 

Me ldia pe lmbellajaran ialah suatu alat bantu untuk pro lse ls pelmbellajaran guna untuk me lrangsang 

pikiran, pe lrasaan, selrta ke lmampuan dalam pe lmbe llajaran yang dapat me lndo lrolng ataupun me lmo ltivasi 

te lrjadinya suatu pro lse ls pelmbe llajaran di ke llas (Aprinawati, 2017).  Pe lmbe llajaran me lmiliki pe lranan pe lnting 

dalam me lnciptakan se lbuah tujuan pe lmbe llajaran nasio lnal. Agar dapat te lrciptannya kualitas pe lmbe llajaran 

yang o lptimal maka pe lrlu adanya tiga aspe lk pe lnting yaitu ranah ko lgnitif, e lfe lktif, dan 

psiko lmo lto lrik(Se ltiawan, 2021). 

Dari ke ltiga aspe lk te lrse lbut harus me lmiliki ke lte lrkaitan, maka pe lmbe llajaran yang di lakukan tidak 

te lrlalu fo lkus pada bidang akade lmik me llainkan dalam pe lmbe lntukan sikap, karakte lr dan bidang spiritual. 

Dimana ke lgiatan be llajar te lrselbut dilakukan untuk me lnambah ilmu pe lnge ltahuan dan dapat di jadikan 

pe ldolman dalam be lrpe lrilaku dan dapat digabungkan dalam ke lhidupan selhari-hari(Magdale lna e ltal., 2021).  

Ranah ko lgnitif ialah ranah yang me lncakup selmua kelgiatan te lntang melntal (o ltak), ke lmampuan 

yang dimiliki individu atau siswa te lntang me lnghafal, me lmahami, melne lrapkan, me lnganalisis, me lmbuat, 

me lngelvaluasi(Magdale lna dkk., 2020). Ranah afe lktif adalah ranah yang be lrkaitan de lngan sikap dan nilai, 

be lbe lrapa pakar me lngatakan bahwa sikap se lselo lrang dapat diramal pe lrubahannya jika se lselo lrang te llah 

me lmiliki pe lnguasaan ko lgnitif tingkat tinggi(Hutape la & PAK, 2022). Ranah pe lsiko lmo lto lrik ialah me lrupakan 

ranah yang be lrkaitan te lntang skil atau ke lme lmpuan be lrtindak se lte llah selselo lrang me lngalami pe lmbe llajaran 

te lrtelntu.(Amini & Mardianto l, 2018). 

Telrdapat e lmpat tahapan ko lgnitif de lngan karakte lristik masing-masing yaitu se lnsolrimo lto lr (umur 0-2 

tahun), prao lpe lrasio lnal (umur 2-7 tahun), o lpelrasio lnal ko lnkrit (umur 7-12 tahun), dan o lprasio lnal fo lrmal 

(umur 12-18 tahun)(Mu’min, 2013). Selbagian anak dapat me lnge lmbangkan ko lgnitif se lsuai tahapannya, 

selbagian lain ada yang be lrke lmbang de lngan se ldikit hambatan, dan ada juga yang me lnge llami pe lrmasalahan 

dalam pe lrke lmbangan ko lgnitifnya (Susanti, 2017.) 

Perkembangan kognitif merupakan perkembangan yang berkaitan dengan kemampuan berfikir 

yang dipengaruhi oleh kematangan otak untuk menghubungkan, mengevaluasi, dan mempertimbangakn 

peristiwa yang terjadi (Dewi, 2020). Pe lrke lmbangan manusia yang be lrkaitan de lngan pe lnge lrtian 

(pe lnge ltahuan), yaitu se lmua pro lsels psiko llo lgis yang be lrkaitan de lngan bagaimana individu me lmpe llajari dan 

me lmikirkan lingkungannya(Jahja, 2019.). Pe lrke lmbangan ko lgnitif anak me lliputi be lbe lrapa aspe lk, salah 

satunya adalah me lngingat. Me lmahami pe lrke lmbangan ko lgnitif anak me lnjadi hal pe lnting bagi se lolrang 

pe lndidik, de lngan me lmahami pe lrke lmbangan ko lgnitif anak pe lndidik dapat me lnge lrti bagaimana anak be llajar 

dan bagaimana yang baik untuk me lngajari me lre lka (Pantiwati, 2012). 
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Be lrdasarkan hasil surve li awal yang dilakukan dilapangan me lnunjukan masih ada be lbe lrapa pe lselrta 

didik yang masih be llo lm bisa me lmbaca, pe lnggunaan  me ldia pe lmbe llajaran yang digunakan o lle lh pelndidik 

dalam me lngajar me lmbaca yaitu be lrupa me lnulis huruf, kata, atau kalimat, yang akan dipe llajari di papan 

tulis ke lmudian guru me lmbacakannya dan pe lse lrta didik diminta untuk me lnirukannya be lrsama-sama. Hal 

ini dapat dilakukan be lbe lrapa kali, pe lndidik me lnggunakan buku pake lt dalam me lngajar me lmbaca selhingga 

pe lselrta didik me lrasa bo lsan dan kurang me lmpe lrhatika, me lrelka le lbih asyik me lngo lbro ll delngan te lmannya, 

be lrmain se lndiri dan me llamun.(Hasna, 2023) 

Be lrdasarkan wawancara yang dilakukan o lle lh pelnelliti ke lpada guru ke llas 1 MINU Tri Bhakti At-

taqwa ibu Ro lsmiati, S.Pd, sellaku wali ke llas 1 me lnyatakan bahwa masih telrdapat be lbe lrapa pe lselrta didik 

yang masih me lngalami ke lsulitan dalam me lmbaca, hal ini diselbabkan kare lna pelselrta didik be llum me lnghafal 

abjad, huruf yang be lntuknya mirip me lrelka masih se lring te lrtukar, ke lsulitan me lnge lja huruf me lnjadi suku 

kata, dan me ldia yang digunakan pe lndidik kurang be lrvariatif kare lna te lrke lndala waktu yang tidak 

me lncukupi(Ro lsmiati, 2023). O lle lh kare lna itu pe lne lliti me lmbe lrikan ino lvasi baru de lngan me lmbe lrikan e ldukasi 

be llajar me llalui kartu flashcard di mana para siswa akan antusias dalam pro lsels bellajar me lngajar kare lna kartu 

flashcard telrdapat gambar dan juga warna yang me lnarik pe lrhatian dan juga simpati pe lselrta didik untuk 

lelbih me lmahami mate lri yang disampaikan. 

Media pembelajaran flashcard merupakan media yang berbentuk kartu yang di bentuk 

menggunakan gambar dengan menggunakan ukuran 12cm x 15cm(Musyadad dkk., 2021). Gambar – 

gambar dibuat menggunakan tangan atau foto, gambar pada kartu flashcard merupakan rangkaian pesan 

yang disajikan dengan keterangan pada setiap gambar (Rahman & Haryanto, 2014). Sedangkan menurut 

(Iswari, 2017) flashcard  adalah kartu yang berisikan gambar – gambar ( benda, binatang, dan sebagainya) 

yang dapat digunakan untuk melatih anak mengeja dan memperbanyak kosa kata. Selain memudahkan 

anak untuk mengetahui nama benda, flashcard juga dapat mengmbangkan kemampuan kognitif anak 

dengan baik(Anggraini dkk., 2019). 

Beberapa kelebihan media flashcard diantaranya, mudah di bawa, dengan ukuran yang kecil kartu 

flashcard dapat disimpan di saku, sehingga tidak membutuhkan ruang yang luas, dan dapat di gunakan di 

mana saja(Sari & Aprilia, 2023). Media pembelajaran flashcard ini sudah dirancang berdasarkan teori yang 

berhubungan dengan kinerja otak, dan lebih mementingkan teori mengenai gaya belajar peserta didik(Arief, 

2014). 

Pe lnellitian te lrdahulu yang dilakukan o lle lh Sri Widiawati dalam pe lne llitian yang be lrjudul 

“Pelnge lmbangan me ldia flashcard pada pe lmbe llajaran te lmatik untuk melningkatkan hasil be llajar siswa ke llas 

IV SDN Batu Kumbung” je lnis pelnellitian ini me lnggunakan pe lne llitian R&D (Relase larch and Delve llolpme lnt). 
Pe lrbe ldaan pe lne llitian te lrdahulu delngan pe lne llitian se lkarang ini adalah pada siswa ke llas IV SD se ldangkan 

pe lnellitian se lkarang ini pada ke llas 1 MI, pelne llitian se lbe llumnya untuk me lningkatkan hasil be llajar se ldangkan 

pe lnellitian se lkarang ini untuk me lningkatkan ko lgnitif anak dan subje lk mata pe llajaran pada pe lne llitian 

selbe llumnya adalah telmatik dan seldangkan pe lne llitian selkarang melnggunakan pe llajaran Bahasa 

Indolne lsia(Sri Widiawati, 2021). 

Inolvasi dalam pe lmbe llajaran sangat pe lnting, salah satunya me ldia yang dapat me lmbe lrikan ino lvasi 

dalam me llatih me lmbaca pe lrmulaan ini adalah me ldia kartu be lrgambar (flashcard). Pe lnellitian kali ini akan 

me lngelmbangkan se lbuah meldia kartu flashcard yaitu selbuah kartu belrgambar yang diharapkan dapat 

digunakan dalam me lningkatkan ke ltelrampilan me lmbaca pe lrmulaan ke llas 1 MINU Tri Bhakti At-taqwa. 

Me llihat pe lrmasalahan ini, sudah selharusnya dibutuhkan se lbuah sollusi, salah satunya yaitu de lngan 

me lnambahkan me ldia pe lmbe llajaran yang me lnye lnangkan se lhingga pelselrta didik dapat le lbih be lrselmangat 

dalam me lngikuti pro lsels pe lmbe llajaran.Be lrdasarkan uraian diatas maka pe lnulis te lrtarik untuk me llakukan 
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selbuah pe lnellitian yang me lnge lmbangkan judul “pe lnge lmbangan me ldia flashcard dalam melningkatkan 

ko lgnitif pada pe lmbe llajaran bahasa indo lnelsia ke llas 1 MINU Tri Bhakti At-Taqwa. 

 

METODE 

Jelnis pe lnellitian yang digunakan dalam pe lne llitian ini adalah melto lde l R&D (Re lselarch and 
Delve llo lpme lnt). Melto ldel pe lnellitian dan pelnge lmbangan atau dalam bahasa inggrisnya Re lselarch and 
Delve llo lpme lnt adalah me lto lde l pe lnellitian yang digunakan untuk me lnghasilkan pro lduk te lrte lntu dan me lnguji 

ke lelfe lktifan pro lduk te lrse lbut(Sugiyo lno l, 2019) 

  Tujuan pe lne llitian dan pe lnge lmbangan ini adalah me lnge lmbangan meldia Flashcard di MINU Tri 

Bhakti At-taqwa ke llas 1. O lle lh kare lna itu pe lnde lkatan pe lne llitian yang digunakan de lngan pro lse ldur Relselarch 
and Delve llo lpme lnt ( R&D). Pe lne lliti juga me lngacu pada pe ldo lman pada pe lnellitian dan pe lnge lmbangan pada 

10 langkah Bo lrg and Gall de lngan me lmoldifikasi me lnjadi 7 tahapan yaitu: 1) Po lte lnsi dan masalah. Tahap ini 

me lrupakan tahapan awal pe lne lliti melngumpulkan info lrmasi atau data telrkait de lngan imple lme lntasi flashcard 

dalam ke lgiatan pe lmbe llajaran. Pe lngumpulan info lrmasi atau data ini dilakukan de lngan wawancara o llelh guru 

ke llas I. 2) Pelngumpulan data, pe lne lliti me lmulai de lngan me lrelncanakan dan melngumpulkan data. 3) de lsain 

pro lduk, pe lnelliti me lmulai untuk me lmbuat mo lde ll awal meldia flashcard. 4) validasi de lsain, Seltellah 

me llakukan validasi yang dilakukan olle lh ahli matelri dan meldia, pe lnelliti me llakukan re lvisi ke lmbali pada 

me ldia flashcard. 5) pelrbaikan de lsain, melmpe lrbaiki ke lle lmahan te lrselbut de lngan cara me lmpe lrbaiki de lsain.6) 

uji co lba pro lduk, selte llah pro lduk selle lsai dike lmbangkan, se llanjutnya me lnguji co lba pro lduk yang digunakan. 7) 

relvisi pro lduk, dilakukan untuk pe lnye lmpurnaan pro lduk. 

Telknik pe lngumpulan data yang dilakukan dalam pe lne llitian (Re lselarch and Delve llo lpme lnt) ini adalah 

O lbselrvasi, Wawancara, Do lkume lntasi. Be lrdasarkan ke lte lrangan di atas, maka se ltiap tahap dalam pro lsels 

te lrselbut dilakukan untuk me lndapatkan ke labsahan data de lngan me lnellaah se lluruh data yang ada dari 

be lrbagai sumbe lr yang te llah didapat dari lapangan dan do lkume ln pribadi, dolkume ln relsmi, gambar, fo lto l dan 

selbagainya me llalui me lto lde l wawancara yang didukung de lngan studi do lkume lntasi. 

Pe lnellitian ini juga me lnggunakan uji validitas yang te lrdiri dari uji validitas o lle lh ahli mate lri dan uji 

validitas o llelh ahli me ldia de lngan instrume ln pe lnellitian be lrupa angke lt skala Like lrt. 

 Rumus pelngo llahan data: 

 

Nilai=
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ×100% 

 

Selte llah melngo llah data hasil validitas ahli bahasa dan ahli me ldia, hasil telrselbut dikate lgo lrikan dalam inte lrval 

pe lnilaian se lbagai be lrikut: 

Tabel 1, kriteria penilaian uji validasi 

Tingkat Pencapaian  Kriteria  

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80%   Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

<20% Tidak Layak 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pro lseldur pe lngelmbangan me ldia pe lmbe llajaran kartu flashcard me lngikuti langkah-langkah Bo lrg and 

Gall. Dalam pe lne llitian pe lnge lmbangan ini hanya dibutuhkan tuju langkah pe lnge lmbangan untuk 

me lnghasilkan pro lduk hasil yang siap untuk diuji co lbakan diantaranya: (1) Pe lne llitian dan pe lngumpulan 

data, (2) Pe lre lncanaan, (3) De lsain Pro lduk, dan (4) Validasi De lsain (5) Relvisi De lsain (6) Uji co lba pro lduk (7) 

Relvisi pro lduk. Adapun langkah-langkah dalam pro lse ldur pe lnellitian yaitu: 

Tahap pe lrtama Po lte lnsi dan Masalah Pada tahapan ini me lnje llaskan dalam me lncaritahu dan 

me lndapatkan gambaran me lnge lnai masalah yang ada dilapangan. Tahap ke ldua, pelngumpulan data, pada 

tahap ini pe lne lliti me llakukan pe lre lncanaan selcara be lrtahap dalam me lnge lmbangkan pro lduk yaitu, me lncari 

relfe lre lnsi yang be lrhubungan de lngan me ldia flashcard untuk me lningkatkan ke lmampuan ko lgnitif anak. 

Me lmbuat kisi-kisi instrume ln wawancara, o lbselrvasi, dan do lkume lntasi. 

Tahap ke ltiga, me llakukan de lsain pro lduk, pada tahapan ini pe lnge lmbangan be lntuk pro lduk awal pada 

pe lnge lmbangan me ldia flashcard delngan me llakukan be lbe lrapa tahapan, yaitu me lncari mate lri, me lne lntukan 

be lntuk de lsain, ukuran, dan warna. Me lmbe lntuk delsain de lngan aplikasi canva, lalu me lnceltak hasil de lsain 

delngan ukuran 12cm x 15cm, dan tahap te lrakhir de lngan me llaminating pro lduk agar be lrtahan lama. Tahap 

ke lelmpat validasi de lsain, yaitu untuk me lnge ltahui ke lsalahan pro lduk yang te llah pe lne lliti buat jika masih 

te lrdapat ke lkurangn dan ke llelmahan. Ke lmudian validasi pro lduk akan dilakukan o lle lh para ahli mate lri dan 

ahli me ldia. Krite lria yang digunakan dalam pe lne llitian disajikan pada tabell 1. 

 

Tabe ll 2. Krite lria ke llayakan dari vaidasi ahli me ldia, ahli mate lri, dan ko lgnitif anak. 

Tingkat pencapaian Kualifikasi keterangan 

81% - 100% Sangat baik  Sangat layak  

61% - 80% Baik  Layak  

41% - 60% Cukup baik  Cukup layak  

21% - 40% Kurang baik  Kurang layak  

< 20% Sangat tidak baik  Sangat tidak layak 

 

Sellanjutnya dibawah ini me lrupakan hasil uji validitas pro lduk yang sudah dilakukan o lle lh pe lne lliti 

disajikan pada tabe ll 2. 

Tabe ll 3. hasil uji validitas pro lduk  

Subjelk uji colba Hasil validitas (%) Ke lte lrangan 

Uji ahli mate lri 78% layak 

Uji ahli me ldia 92,0% Sangat layak 

Ko lgnitif anak 83,1% Sangat layak 

 

  

Tahap ke llima re lvisi de lsain, pada tahapan ini dilakukan untuk me lmpe lrbaiki ke lkurangan pada 

pro lduk yang akan dike lmbangkan. Dan barikut adalah hasil re lvisi dari validato lr ahli mate lri dan validato lr 

ahli me ldia selbagai be lrikut: (1) pada re lvisi ahli me ldia  yaitu de lngan me lngganti warna de lngan yang le lbih 

celrah, me lnambah bingkai pada gambar, me llaminating pro lduk agar le lbih awe lt. (2) ahli mate lri, yaitu de lngan 

me lnambah me ltelri supaya le lbih me lnarik bagi anak. 

Tahap ke le lnam uji colba pro lduk, pada tahapan ini, pe lne lliti me llakukan uji co lba pro lduk de lngan 

me llihat ke ltahanan, ke lmaksimalan, dan ke lkuatan pro lduk untuk me llihat apakah me ldia flashcard layak 

digunakan atau tidak. Tahap ke ltuju, pada tahapan ini pe lne lliti me lmbe lrikan me ldia yang sudah dire lvisi 
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ke lpada guru dan guru akan me lngisi angke lt validari yang te llah disiapkan se lbagai e lvaluasi pro lduk. Untuk 

me lndapatkan masukan me lnge lnai me ldia flashcard. Dari hasil angke lt yang dibe lrikan pada validato lr dapat 

dike ltahui bahwa me ldia flashcard sangat layak di gunakan. Pro lduk meldia flashcard yang dihasilkan dapat 

dilihat pada gambar 1.  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 1. Pro lduk Me ldia Flashcard Yang Dihasilkan 

 

PEMBAHASAN  

Pada pe lmbahasan pe lne llitian dan pe lnge lmbangan ini me lnje llaskan te lntang ke lselsuaian pro lduk 

akhir yang me lrujuk pada tujuan pe lnellitian dan pe lnge lmbangan yang dilakukan o lle lh pe lnelliti, pe lne llitian ini  

hanya me lnge lmbangkan tuju langkah pelnggunaan me lto lde l R&D yang sudah layak untuk di uji colbakan 

dilapangan de lngan dipe lrkuat dari pe lrnyataan o lle lh ahli validasi.. Maka, pro lduk akhir dari pe lne llitian 

pe lnge lmbangan ini adalah (1) po lte lnsi dan masalah, (2) pe lngumpulan data, (3) de lsain pro lduk, (4) validasi 

delsain, (5) re lvisi de lsain, (6) Uji co lba pro lduk, (7) Re lvisi pro lduk. Hasil validasi yang te lrdiri dari ahli matelri 

dan ahli me ldia dan uji co lba selkala ke lcil dan be lsar selrta ke llelbihan dan ke lkurangan pro lduk akhir me ldia 

pe lmbe llajaran yang dihasilkan. 

Dalam pe lnge lmbangan me ldia flashcard ini, dide lsain khusus ollelh pe lnelliti de lngan me lnggunakan 

aplikasi canva pada pe lmbuatan de lsain flashcard. Pe lmbuatan me ldia  dari ke lrtas kimstruk yang di print dan 

di laminating. Di de lsain de lngan me lnggunakan aplikasi canva me ldia pe lmbe llajaran kartu flashcard dibuat 

me llalui dua tahapan be lrikut: 1) Pe lmbuatan Gambar de lngan me lnggunakan Aplikasi canva) Me lnce ltak hasil 

gambar. Se lte llah gambar atau de lsain sudah dibuat, tahap se llanjutnya yaitu me lnce ltak hasil gambar de lngan 

me lnggunakan ke lrtas kimstruk  be lrukuran A3 E lxte lnsio ln (330 cm x 483 cm). Pe lmilihan ke lrtas ini be lrtujuan 

agar me ldia me lmiliki tingkat ke laweltan yang baik. Kartu ajaib juga dibuat dalam be lntuk pe lrse lgi panjang 

delngan pe lnyajian de lpan be llakang, hal ini be lrtujuan agar me ldia pe lmbellajaran kartu ajaib le lbih praktis dan 
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mudah dipahami o lle lh siswa. Dalam de lsain pe lmbellajaran, ke lse lsuaian mate lri de lngan tujuan pe lmbe llajaran 

dinilai baik o lle lh ahli me ldia. Be lrdasarkan instrume ln uji ke llayakan untuk ahli me ldia, ko lnselp me ldia 

pe lmbe llajaran kartu flashcard dinilai baik kare lna sudah se lsuai de lngan indikato lr. Se ldangkan be lrdasarkan dari 

hasil validasi ahli mate lri, mate lri yang dike lmbangkan dalam me ldia pe lmbe llajaran kartu flashcard tellah selsuai 

delngan Ko lmpe lte lnsi Inti, Ko lmpe lte lnsi Dasar, Indikato lr pe lmbe llajaran, dan se lsuai delngan isi mate lri dalam 

pe lmbe llajaran Bahasa Indo lne lsia Subte lma 1 aku dan te lman baru. 
Pe lnelliti me lrancang khusus pelnge lmbangan me ldia de lngan o lptimal se lhingga me ldia pe lmbe llajaran 

yang dihasilkan se lsuai de lngan tujuan pe lne llitian dan pe lnge lmbangan. Pe lnelliti me lnggunakan pro lse ldur 

pe lnellitian dan pe lnge lmbangan yaitu me lnggunakan me lto ldel Re lselarch and Delve llo lpme lnt (R&D).Pada 

pe lnellitian dan pe lnge lmbangan ini dapat me lnghasilkan pro lduk yang akan dike lmbangkan de lngan pro lse ldur 

pe lnellitian dan pe lnge lmbangan Bo lrg and Gall yang dimo ldifikasi o lle lh sugiyo lno l dan dibatasi hanya de lngan 

tuju langkah pe lne llitian dan pe lnge lmbangan yaitu: po lte lnsi dan masalah, pelngumpulan data, de lsain pro lduk, 

validasi de lsain, re lvisi de lsain, uji colba pro lduk, re lvisi pro lduk. 

Dari ke l tuju tahap te lrselbut, pe lne lliti dapat me lnghasilkan data yang sudah divalidasi o llelh ahli 

mate lri de lngan se lko lr 39  dan di pe lro llelh pe lrselntasel se lbelsar 78,0% te lrmasuk dalam krite lria yang cukup valid, 

namun me lmelrlukan pe lrbaikan. Seldangkan hasil validasi o lle lh ahli me ldia adalah delngan selko lr 48 dan 

dipe lro llelh selko lr 96,0% te lrmasuk dalam krite lria sangat valid. ke lmudian, pe lningkatan ko lgnitif anak dapat 

dilihat me llalui hasil ko lgnitif de lngan pre lselntasel 83,1% de lngan be lgitu ko lgnitif anak me lnjadi sangat aktif. 
 

KESIMPULAN  

Be lrdasarkan hasil pelne llitian dan pe lnge lmbangan yang te llah dilakukan o llelh pelne lliti, dipe lro llelh 

ke lsimpulan bahwa me ldia flashcard me lrupakan me ldia pe lmbe llajaran yang me lnarik bagi pe lselrta didik untuk 

digunakan se lbagai me ldia pe lmbe llajaran dise lko llah. Delngan adanya me ldia pe lmbe llajaran te lrselbut mate lri dapat 

te lrsampaikan de lngan baik, le lbih aktif dan me lnjadi pe lmbe llajaran yang me lnyelnangkan. 

1. Hasil validasi o lle lh ahli mate lri de lngan selko lr 39 dan dipe lro lle lh pelrselntasel 78,0% te lrmasuk krite lria yang 

cukup valid, namun masih me lme lrlukan re lvisi. Se ldangkan hasil validasi o lle lh ahli me ldia adalah de lngan 

selko lr 48 dan dipe lro lle lh pe lrselntase l selbe lsar 96,0% te lrmasuk dalam krite lria sangat valid.  

2. Hasil pe lningkatan ko lgnitif anak melnjadi me lningkat, hal te lrse lbut dapat dilihat me llalui hasil o lbse lrvasi 

ko lgnitif anak de lngan nilai pre lse lntasel 83,1%. Delngan de lmikian ko lgnitif anak me lnunjukan bahwa siswa 

me lnjadi sangat aktif. 

 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Pe lnelliti me lngucapkan te lrimakasih ke lpada unive lrsitas ma’arif lampung (UMALA) yang se llama ini 

te llah melnjadi te lmpat dimana pe lne lliti me lncari ilmu pe lnge ltahuan. 
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