
 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Angreany, F., & Saud, S. (2017). Keefektifan Media Pembelajaran Flashcard 

Dalam Keterampilan Menulis Karangan Sederhana Bahasa Jerman Siswa 

Kelas Xi Ipa Sma Negeri 9 Makassar. Eralingua: Jurnal Pendidikan Bahasa 

Asing Dan Sastra, 1(2), 138–146. 

https://doi.org/10.26858/eralingua.v1i2.4410 

Bintoro, Y., & Pujiyono, W. (2015). Game Edukasi Pengenalan Transportasi dan 

Pekerjaan dalam Bahasa Inggris untuk Taman Kanak-Kanak Menggunakan 

Flash ( Studi Kasus : TK ABA Pokoh ). Issn, 6–8. 

Dony Novaliendry. (2013). Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia 

Interaktif ( Studi Kasus Siswa Kelas IX SMPN 1 RAO ). Jurnal Teknologi 

Dan Pendidikan, 6(2), 106–118. 

Hanafri, M. I., Ramdhan, S., & Nisa, K. (2017). Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Pengenalan Profesi Berbasis Multimedia Menggunakan Adobe Flash CS6. 

Jurnal Sisfotek Global, 7(2), 38–44. 

Maryanto, R. I. P., & Wulanata, I. A. (2018). Penggunaan Media Flashcard Untuk 

Meningkatkan Pengenalan Bentuk Huruf Siswa Kelas I Pada Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Di Sekolah Abc Manado. Pedagogia, 16(3), 305. 

https://doi.org/10.17509/pdgia.v16i3.12073 

Pradana, P. H., & Gerhni, F. (2019). Penerapan Media Pembelajaran Flash Card 

untuk Meningkatkan Perkembangan Bahasa Anak. Journal of Education and 

Instruction (JOEAI), 2(1), 25–31. https://doi.org/10.31539/joeai.v2i1.587 

Trisandrilla, F., Informatika, P. S., Komunikasi, F., Informatika, D. A. N., & 

Surakarta, U. M. (2018). Game edukasi pengenalan profesi dan pekerjaan 

untuk anak tk. 

Universitas Negeri Yogyakarta. (2015). Applied Approach. 



40 
 

 
 

 

 Yatmo, Bangkit Tri. (2013). Game Aplikasi Pembelajaran Penulisan Aksara Jawa 

“Hanacara” Berbasis Android. Skripsi. Sekolah Tinggi Manajemen 

Informatika dan Komputer. Amikom: Yogyakarta 


