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Abstract: The animal flash cards used at RA Annuriyah Belikanget are 

cards with pictures of animals with the name of the animal written 

underneath. Meanwhile, what the researchers developed were cards with 

pictures of animals using 3 languages, namely Indonesian, Javanese and 

English. The aim of this development is to introduce and enrich language 

in early childhood. This research provides answers to the problem 

formulation (1) What is the validity of Animal flash card media in 

improving language skills and vocabulary understanding of early 

childhood at RA Annuriyah Belikanget? (2) How effective is Animal flash 

card media in improving language skills and vocabulary understanding 

in early childhood at RA Annuriyah Belikanget? (3) How practical is 

Animal flash card media? The type of research used is research and 

development using the 4-D development model. From the research 

results it can be concluded that: (1) Based on validity test data, animal 

flash card media in language material meets the category of very valid 

or very feasible. (2) Based on the level of practicality, the animal flash 

card media developed obtained a percentage of 93.3% from the teachers' 

response to the media developed. (3) Based on effectiveness, animal flash 

card media from data acquisition and data analysis of the effectiveness 

of animal flash card media product development shows a high increase 

according to the gain score calculation resulting in the final activity 

value being higher than the initial activity value. 
 

Abstrak: Animal flash card yang digunakan di RA Annuriyah 

Belikanget adalah kartu bergambar hewan dengan keterangan nama 

hewan di bawahnya. Sedangkan yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

kartu bergambar binatang dengan menggunakan 3 bahasa, yaitu bahasa 

Indonesia, bahasa Jawa dan Bahasa Inggris. Tujuan dari pengembanga 

ini adalah  untuk mengenalkan dan memperkaya bahasa pada anak usia 

dini.  Penilitian ini memberikan jawaban terhadap rumusan masalah (1) 

Bagaimana kevalidan media Animal flash card dalam meningkatkan 

kemampuan bahasa dan pemahaman kosa kata anak usia dini di RA 

Annuriyah Belikanget? (2) Bagaimana keefektifan media Animal flash 

card dalam meningkatkan kemampuan bahasa dan pemahaman kosa kata 

pada anak usia dini di RA Annuriyah Belikanget? (3) Bagaimana 

kepraktisan media Animal flash card? Jenis penelitian yang digunakan 
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adalah research and developmen dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: (1) 

Berdasarkan data uji kevalidan, media animal flash card pada materi 

berbahasa  memenuhi kategori sangat valid atau sangat layak. (2) 

Berdasarkan tingkat kepraktisan, media animal flash card yang 

dikembangkan diperoleh respon guru terhadap media yang 

dikembangkan memperoleh persentase 93,3%.  (3) Berdasarkan 

keefektifan, media animal flash card dari perolehan data dan analisis data 

keefektifan produk pengembangan media animal flash card 

menunjukkan terjadinya peningkatan tinggi menurut perhitungan skor 

gain hasil nilai keaktifan akhir lebih tinggi dari pada nilai keaktifan awal. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Bahasa adalah salah satu faktor mendasar yang membedakan seorang manusia dengan hewan, bahasa 

merupakan anugrah  yang di berikan tuhan untuk kita  dalam hidup bersama dengan orang lain, membantu 

memecahkan masalah dan memposisikan dirinya sebagai mahluk yang berbudaya, bahasa sebagai sarana 

komunikasi dengan orang lain, dalam pengertian ini tercakup semua cara untuk berkomunikasi yang mana 

pikiran dan perasaan dinyatakan dalam bentuk lisan, tulisan,  isyarat, atau gerak dalam menggunakan kata 

kata, simbol, lambang, gambar atau  lukisan. bahasa juga merupakan alat komunikasi secara langsung bentuk 

untuk menyampaikan informasi kepada orang lainbaik secara lisan, tulisan, simbol, bahasa tubuh dan yang 

lainnya. dengan bahasa manusia juga bisa memahami dirinya sendiri, orang lain, alam semesta, sang kuasa, 

serta dapat memposisikan dirinya sebagai mahluk yang memiliki budaya (Widiyastuti, 2020:34). 

Menurut Santrok, (2007:353) melalui bahasa anak bisa mengekspresikan pikirannya,sehingga orang 

lain dapat memahami dalam keberhasilan dan kesuksesan anak, anak yang dianggap aktif dalam berbicara 

cerminana dari seorang anak terkadang merupakan cerminanan anak yang cerdas, sebelum anak memahami 

pengetahuan yang baru diterimanya.anak akan mampu mengembangkan kemampuannya dalam bidang 

bunyi, menulis, membaca, sebagai pendukung dalam keaksaraan ditingkat yang lebih tinggi, oleh karena itu 

dibutuhkan suatu metode pembelajaran yang interaktif, inofatif, untuk memberikan semangat dan 

menantang banak untuk jauh lebih meningkatkan pembelajaran serta mampu menggunaan bahasa yang 

berkualitas. 

Metode pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena metode merupakan strategi 

yang digunakan untuk mentrasfer materi. keberhasilan metode tidak terlepas dari adanya media atau APE 

yang sangat membantu anak dalam memberikan stimulasi terhadap perkembangan bahasa anak, segala 

aktifitas yang dapat merangsang kemampuan anak dalam berbahasa dapat diciptakan sendiri. pendidik dapat 

menggunakan berbagai aktifitas yang dirancang sendir disekolah sesuai target dan perkembangan anak. 

Menurut Wibawa, (1991:30) Sebagai media animal flash card yang biasanya berisi kata kata, gambar 

atau bisa juga kombinasi dari keduanya untuk mengembangkan perbendaharaan kosa kata pada umumnya 

dan vocabulary bahasa inggrisnya, penggunaan media animal flash card sangat cocok untuk meningkatkan 

kosa kata pada anak, karena dalam media. Penggunaan media Animal flash card atau yang dalam penelitian 

ini penulis menyebutnya Animal flash card ada dua sisi yang membelakangi. sisi tersebut berisi gambar 

binatang dan terdapat tulisan nama binatang di sisi belakangnya terdapat bahasa inggris dan juga bahasa 

indonesiaagar anak bisa mengetahuinya, tidak hanya satu bahasa tetapi dua bahasa, yang berada disisi 

belakang bterdapat bahasa asing atau bahasa inggris dari hewan tersebut, penggunaan muka kartu memiliki 

dampak besar pada proses belajar dan penanaman konsep dalam ingatan. Menurut Madden (2002: 244-245) 

media animal flash card ini sekumpulan kartu yang berupa gambar hewan dan huruf-huruf yang di desai 

untuk mempermudah anak dalam membedakan bunyi dan untuk meningkatkan bahasa pada diri anak. 
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Penelitian mengenai peningkatan bahasa dan kosa kata anak  dengan media Animal flash card  ini 

peneliti ingin memfokuskan perkembangan bahasa anak usia dini di RA Annuriyah Belikanget karena masa 

peka bagi perkembangan kepribadian anak dan selama masa ini beberapa kepribadian mulai terbentuk selain 

kepribadian yang berkembang pada anak usia dini kemampuan bahasa juga berkembang pesat, anak usia 

dini malah dapat belajar menjadi pendengar yang baik dan sudah dapat menggunakan kata kata yang tepat 

dalam berkomunikasi (Tiwery, 2021:57). 

Kenyataan atau fakta dari beberapa lembaga pendidikan anak usia dini, guru memerlukan metode 

serta media dalam mengembangkan aspek perkembangan anak khususnya bahasa, agar tujuan atau indikator 

aspek perkembanagn anak dapat tercapai secara optimal, dalam penulisan skripsi ini saya ingin 

memfokuskan pengembangan bahasa anak dengan menggunakan media animal flash card agar anak lebih 

mudah dalam mengucapkan kata ataupun kalimat (Suyadi, 2019:5). 

Dalam perkembangan bahasa pada anak yang efisien berdasarkan aturan dan etika bahasa masa usia 

dini sangat tepat dalam mengembangkan segala potensinya apabila kemampuan ini tidak dibiasakan dan 

dikembangkan sejak sedini mungkin sehingga masa emas pengembangan bakat dan kemampuan anak tidak 

berkembang secara optimal, maka dari itu guru pendidik anak usia dini yang berperan sebagai motivator 

sekaligus fasilitator untuk pengembangan kemampuan tersebut diharapkan untuk dapat meningkatkan mutu 

dan kualitas perkembangan berbahasa anak dengan menggunakan media animal flash card sehingga guru 

dapat menjalankan perannya dengan baik (Hamzah, 2020:15). 

Media adalah perantara, penghubung alat dan sarana dalam menyampaikan suatu informasi 

ataupesan kepada penerima, memanfaatkan media dalam pembelajaran yaitu mendukung untuk 

menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran kepada anak usia dini dalam meningkatkan kualitas 

dan kuantitas anak usia dini yang interaktif juga aktif sehingga bisa membantu melancarkan aktivitas proses 

pembelajaran bisa digolongkan antara lain visual, audio, dan audio visual, belajar dengan menggunakan 

berbagai media pembelajaran akan menjadi lebih menarik dari pada tidak menggunakan media (Aprinawati, 

2017:72). 

Proses pembelajaran di RA Annariyah memerlukan suatu metode dan cara tersendiri dalam 

pencapaian kemampuan berbahasa anak, untuk itu perlu adanya suatu media bagi saran pembelajaran,media 

yang tepat mampu memicu dan merangsang segenap potensi anak,  media sebagai alat bermain dan belajar 

sehingga dapat memberikan pengalaman pembelajaran apa, yang bagaimana yang dapat mengkondisikan 

dan pemembelajar anak bagi tercapainya tumbuh kembang potensi anak secara optimal, untuk itu guru 

menuntut selalu menyediakan sarana berupa alat bermain atu media yang sesui dengan kebutuhan dan minat 

anak (Siregar, 2018:37). seorang guru dapat lebih mudah menggunakan media   mana   yang   dianggap   

tepat   untuk   diterapkan   dalam   pembelajaran   dengan   tujuan mempermudah   pemahaman   siswa,  dan   

membantu   mempermudah   tugas-tugasnya   sebagai pengajar. (Lisaniyah, 2019:18). 

Sarana perantara menggunakan animal flash card termasuk kategori media pembelajaranm gambar 

atau visual, media pembelajaran gambar mempunyai kontribusi sangat penting pada saat proses belajar 

mengajar, adapun kelebihan menerapkan media animal flash card pada anak di antaranya 1) efektif dan 

efisien 2) berdaya guna 3) sensibel 4) menarik dan menyenangkan (Saidah, 202:87). 

Animal flash card adalah kartu bergambar binatang yang dilengkapi dengan kata kata yang 

diperkenalkan oleh glen doman, seorang doktor ahli bedah otak dari filipina, media animal flash card tidak 

hanya bisa mengembangkan bahasa pada anak saja tetapi juga dapat mengembangkan aspek kognitif karena 

mereka berfikir hewan apa yang ada dikartu tersebut, bagaimana suaranya dan juga hidup dimana hewan 

tersebut, tahap tahap taktik menerapkan animal flash card sebagai berikut: 1) Kartu setelah ditata diangkat 

setinggi lengan dan mengarah pada anak 2) Tarik satu persatu kartu apabila guru setelah menjelaskan 3) 

Lalu kartu tersebut diberikan kepada anak yang duduknya berdekatan dengan posisi guru ketika saat 
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menjelaskan 4) Siswa lalu mengamati dilanjutkan pada anak yang lain sehingga semua anak bisa mendapat 

giliran untuk mengamati (Lindawati, 2018:59). 

Animal flash card yang digunakan di RA Annuriyah Belikanget adalah kartu bergambar hewan 

dengan keterangan nama hewan di bawahnya. Sedangkan yang dikembangkan oleh peneliti adalah kartu 

bergambar hewan dengan menggunakan 3 bahasa, yaitu bahasa Indonesia, bahasa Jawa dan Bahasa Inggris, 

untuk mengenalkan dan memperkaya bahasa pada anak usia dini. 

Media animal flash card dengan kemampuan berbahasa mempunyai keterkaitan dan umpan balik 

diantara keduanya antara lain: 1) Menggunakan media animal  flash card dapat meningkatkan aktifitas anak 

untuk melaksanakan kegiatan dalam bidang dalam kemampuan berbahasa; 2) Keterampilan komunikasi 

selama proses belajar mengajar dalam bidang kemampuan berbahasa dengan menggunakan media animal 

flash card dapat membantu anak mudah mengemukakakan pendapatnya sehingga dalam kemampuan 

berbahasa anak akan lebih baik; 3) Anak anak bisa mengenal jenis jenis hewan yang terdapat pada kartu 

animal flash card bergambar binatang; 4) Prestasi belajar dalam kemampuan berbahasa menunjukkan 

peningkatan setelah menggunakan media animal flash card anak mampu menceritakan sesuatu yang lebih 

baik, walaupun hanya dngan melihat urutan urutan gambar tersebut, sehingga pesan yang disampaikan oleh 

gambar bisa dicermati oleh anak karena gambar mudah dan menarik minat anak untuk menceritakannya. 

METODE 

Jenis penelitian yang peneliti gunakan adalah research and development dengan menggunakan 

model pengembangan 4-D, namun peneliti hanya melakukan sampai pada tiga tahap yaitu tahap pendefisian 

(define), perencanaan (design), dan pengembangan (development). Jenis instrumen pengumpulan data yang 

digunakan adalah lembar validasi, lembar kepraktisan (angket respon guru dan peseta didik), dan lembar 

keefektifan media animal Flash Card untuk meningkatkan Bahasa Anak Usia Dini di Ra Annuriyah 

Belikanget. Tahap-tahapan peenelitian ini, 

1. Tahap Pendefenisian (Define) 

Tahap ini merupakan tahap analisis kebutuhan terhadap produk yang akan dikembangkan 

dilakukan dengan cara menganalisis tiga aspek yaitu analisi tema, analisi indikator, dan analisis karakter 

siswa. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan terhadap produk yang akan dikembangkan 

melalui wawancara dengan guru kelas A terlebih dahulu. Berdasarkan wawancara tersebut di jelaskan 

bahwa RA Annuriyah sudah ada tapi tidak dengan tema binatang . 

2. Tahap perancangan (design) 

Hasil dari tahap perencanaan (design) ini dilakukan dari analisis tema, analisis indikator, dan 

analisis karakter siswa. Dari tiga analisis tersebut langkah selanjutnya adalah menyusun produk yang 

telah disiapkan dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, seperti membuat animal flash card 

untuk meningkatkan kemapuan bahasa pada anak. Pada tahap ini peneliti akan membuat animal flash 

card diantaranya pertama pengenalan manfaat berhitung, kedua berhitung dan mengenal angka yang 

ketiga mengenal penjumlahan untuk meningkatkan bahasa anak usia dini. Langkah pertama yaitu mencari 

gambar  mentahan hewan dan angaka dari pinterest, langkah kedua menyusun gambar sesuai rancangan 

dan langkah yang ketiga mengeditnya di canva. 

3. Tahap pengembangan (Develop) 

Hasil dari tahap ini kelayakan produk yang dikembangkan diperoleh melalui tiga tahapan. Yaitu 

hasil uji kelayakan media animal flash card, yang kedua hasil uji coba keefektifan media animal flash 

card. 

HASIL 
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Hasil uji coba yang telah dilakukan selanjutnya digunakan untuk melihat hasil dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Media pembelajaran animal flash card  yang dikembangkan harus 

memenuhi tiga kriteria. Tiga kriteria yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan terhadap penggunaan 

media pembelajaran animal flash card pada materi berbahasa dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa. 

1. Kevalidan media animal flash card 

Berdasarkan hasil uji validitas terhadap media animal flash card pada materi berbahasa dalam 

meningkatkan keaktifan belajar siswa terlihat bahwa media animal flash card ini persentase keseluruhannya 

adalah 89,25% dengan kategori sangat valid. Karena semua penilaian berada pada kategori sangat valid 

maka media animal flash card dapat digunakan semagai media pembelajaran selanjutnya, yaitu untuk uji 

coba lapangan pada pembelajaran di kelas untuk selanjutnya diukur kepraktisan dan keefektifannya. 

Menurut Nieveen (1999:127) Kevalidan perangkat pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini 

didasarkan pada penilaian validator ahli materi dan ahli media dengan cara mengisi lembar validasi. Media 

animal flash card memenuhi kriteria kevalidan dengan hasil kriteria validasi yang telah ditentukan 

sebelumnya setelah melewati dua validator ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil perolehan validasi 

dari ahli materi dan ahli media selanjutnya dihitung dengan persentase kevalidan. Media yang 

dikembangkan pada penelitian ini memperoleh hasil penilaian dari validator berdasarkan pada tabel tingkat 

pencapaian dan kualitas kelayakan. 

Berdasarkan catatan yang diberikan validator pada setiap komponen yang divalidasi antara 

kesesuaian materi dengan KD, keakuratan materi, kemuktahiran materi, menodorong ketertarikan pada anak 

usia dini, yang sudah dilakukan perbaikan-perbaikan kecil sesuai dengan catatan yang diberikan. Media 

animal flash card dari segi desain setelah direvisi dapat dikatakan sangat valid karena tampilan yang 

menarik bagi anak usia dini sehingga terciptanya proses pembelajaran yang sangat menyenangkan. Sehingga 

dapat disimpulkan penggunaan media animal flash card valid diterapkan dalam pembelajaran anak usia dini. 

2. Kepraktisan media animal flash card 

Animal flash card adalah salah satu media yang bisa digunakan untuk mengajari anak dengan cara 

yang menyenangkan sambil bermain, kartu baca bergambar binatang ini biasanya sangat di sukai anak anak, 

dengan menggunakan kartu animal flash card bergambar binatang ini guru dapat mengenalkan setiap jenis 

binatang yang ada dikartu tersebut kepada anak dengan sangat mudah selain itu animal flash card juga bisa 

digunakan untuk mengenalkan kosa kata sehingga secara tidak langsung mengajari anak untuk membaca 

lancar, permainan animal flash card  juga dapat meningkatkan bahasa anak karena permainan dilakukan 

dengan suasana yang menyenangkan dengan melibatkan gambar binatang yang menarik disertai huruf huruf 

yang membentuk kata yang melambangkan gambar binatang yang ada dikartu,sehingga anak tertarik dan 

juga terlati untuk membaca (Cristina,2019: 27). 

Media animal flash card media pembelajaran berbentuk kartu bergambar binatang berukuran 25 x 

30 cm yang dibuat dari foto atau gambar binatang  yang ditempel pada lembaran flash card yang diberi 

keterangan di belakang kartu (Rianawati, 2014: 14). Kepraktisan media animal flash card dapat ditinjau dari 

keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan animal flash card. Menurut Nieveen (1999:127) 

kepraktisan perangkat pembelajaran dapat ditentukan dari lembar observasi kegiatan pembelajaran 

berfungsi untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran menggunakan perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan. Perangkat pembelajaran dikatakan praktis jika hasil dari pengisian lembar observasi 

pembelajaran minimal baik. Kepraktisan animal flash card diukur melalui hasil lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan oleh guru kelas dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

uji kraktisan terhadap media animal flash card pada meteri berbahasa untuk meningkatkan keaktifan belajar 

siswa presentase 93,3% dengan kategori sangat praktis. Hal ini sesuai dengan penelitian Nieveen (1999) 

menjelaskan bahwa produk hasil pengembangan dikatakan praktis jika: 1) praktis menyatakan secara teoritis 

produk dapat diterapkan di lapangan, 2) tingkat keterlaksanaannya produk termasuk kategori “baik”. Dapat 
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disimpulkan bahwa media animal flash card praktis digunakan sebagai media pembelajaran pada materi 

berbahasa untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. 

3. Keefektifan media animal flash card 

Hasil pengamatan keaktifan awaldiperoleh hasil keaktifan siswa secara keseluruhan mendapatkan 

nilai rendah. Setelah diterapkan penggunaan media animal flash card dalam proses pembelajaran siswa 

sebagai pengamatan tabel penilaian keaktifan akhir. Hal ini membuktikan bahwa siswa mengalami 

peningkatan setelah dilakukan Uji Normalitas Gain. Menurut Sundayana, (2014:151) Uji Normalitas Gain 

yaitu sebuah uji coba yang dapat memberikan gambaran umum peningkatan skor hasil keaktifan 

pembelajaran antara sebelum dan sesudah diterapkan perlakuan. 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan rumus Uji N-Gain, siswa RA Annuriyah Belikanget setelah dilakukan Uji Normalitas 

Gain mengalami peningkatan dengan kategori skor gain tinggi yang berjumlah 24 siswa mampu aktif dalam 

menunjang proses belajar siswa. Hasil pengamatan keaktifan siswa mengalami peningkatan, sehingga siswa 

mampu mencapai indikator pembelajaran dengan menggunakan media animal flash card dengan baik. 

Keefektifan mengacu pada tingkatan bahwa pengalaman dan hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan, yaitu dapat diperoleh dari presentase keaktifan hasil belajar (Akker, 1999:10) selama proses 

pembelajaran berlangsung sesuai dengan karakteristik dari anak usia dini sangat bersemangat dalam belajar, 

disebabkan proses pembelajaran dengan permainan yang menyenangkan sehingga tercipta rasa ketertarikan 

bagi siswa. Media animal flash card juga dilengkapi dengan buku panduan. Pembelajaran dengan 

menggunakan media animal flash card merupakan hal yang baru dan menarik perhatian bagi siswa yang 

sebelumnya belum pernah menggunakan media seperti itu dalam pembelajaran, sehingga siswa tidak merasa 

bosan pada saat proses pembelajaran. 

Dengan demikian, berdasarkan uji coba yang telah dilakukan peneliti maka kriteria keefektifan 

tercapai dengan siswa mengalami peningkatan dengan kategori tinggi menurut kategori gain dengan jumlah 

24 siswa. Jadi dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran animal flash card untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa berada pada kriteria valid, praktis dan efektif sehingga layak untuk 

digunakan pada anak. Dengan menggunakan media animal flash card anak akan lebih tertarik untuk belajar 

berbahasa.  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas terlihat bahwa Pengembangan Media 

Pembelajaran animal flash card pada Materi binatang untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa berbahasa 

RA Annuriyah Belikanget sudah berada pada kriteria valid, praktis dan efektif. Pengembangan media animal 

flash card untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa sudah sesuai dengan karakteristik usia anak 4-6 tahun. 

Anak usia dini menyukai suatu hal yang baru dan memiliki tampilan yang menarik sehingga anak senang 

dalam belajar dan memiliki tingkat kebermaknaan yang tinggi bagi anak. 

 

 SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data pengujian media animal flash card yang dikembangkan baik 

penilaian dari validator ahli, penilaian dari guru kelas, maupun penilaian dari siswa berupa hasil tes dan 

hasil respon siswa, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 1) Berdasarkan data uji kevalidan, media 

animal flash card pada materi berbahasa memenuhi kategori sangat valid atau sangat layak. Validasi 

kelayakan diperoleh data ahli materi mendapat persentase 92,5%. Validasi kelayakan ahli media mendapat 

persentase 86% Rata-rata hasil validasi mendapat persentase 89,25%. Melalui perhitungan persentase media 

animal flash card sangat layak digunakan. 2) Berdasarkan tingkat kepraktisan, media animal flash card yang 
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dikembangkan diperoleh respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh persentase 93,3%.  

Keaktifan belajar siswa pada materi berbahasa dapat meningkat, dikatakan kategori sangat baik. Sedangkan 

respon peserta didik terhadap media yang dikembangkan memperoleh persentase 93% tertarik dan keaktifan 

dalam proses pembelajaran berbahasa dapat meningkat, dikatakan kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa media animal flash card  praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 3) Berdasarkan 

keefektifan, media animal flash card dari perolehan data dan analisis data keefektifan produk pengembangan 

media animal flash card menunjukkan terjadinya peningkatan tinggi menurut perhitungan skor gain hasil 

nilai keaktifan akhir lebih tinggi dari pada nilai keaktifan awal. 
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