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Abstract 
In the world of therapists for Children with Special Needs (ABK), Flashcards were developed to 

stimulate the development and understanding of children with special needs towards an object 

and even a situation. However, the physical form of the Flashcard is quite complicated to carry 

around, the therapist will also be limited to words that are available from the factory, in other 

words the therapist cannot add his own words. The purpose of this study is to simplify physical 

flash cards into digital ones and then try to design an application that is expected to facilitate 

therapists in bringing and introducing objects to Children with Special Needs (ABK). This flash 

card is implemented on a smartphone so that it is more practical for therapists to be brought 

and developed anytime and anywhere and is more interesting to be used as a learning medium 

for ABK. In this study, UML was used as the basis for designing the system and Android Studio 

2019 was used to implement the system design into a finished application. This application was 

tested with two testing methods, namely Black Box Testing to test the application's input/output 

functionality and user testing to assess the feasibility of using the application. After testing, it 

can be concluded that the Digital Flashcard application can run normally and is stated to 

answer the problem of space efficiency and development on the part of the therapist. 

Keywords: Flash Card, Children with Special Needs, Therapists, Android, BlackBox Testing. 

 

Abstrak 

Dalam dunia terapis Anak Berkebutuhan Khusus (ABK), Flashcard dikembangkan untuk dapat 

menstimulasi perkembangan dan pemahaman ABK terhadap suatu objek bahkan situasi. Namun 

bentuk Flashcard secara fisik cukup rumit untuk dibawa bepergian, terapis juga akan terbatas 

pada kata yang tersedia dari pabrik saja, dengan kata lain terapis tidak bisa menambahkan 

kata-kata sendiri. Tujuan dari penelitian ini adalah menyederhanakan flash card fisik menjadi 

digital kemudian mencoba merancang suatu aplikasi yang dapat memudahkan terapis dalam 

membawa dan mengenalkan objek kepada Anak Berkebutuhan Khusus (ABK). Flash card ini 

diimplementasikan pada smartphone sehingga lebih praktis bagi terapis untuk dibawa dan 

dikembangkan kapan pun dan dimanapun serta lebih menarik untuk dijadikan media 

pembelajaran bagi ABK. Dalam penelitian ini digunakan UML sebagai landasan perancangan 

sistemnya dan Android Studio 2019 untuk mengimplementasikan rancangan sistem menjadi 

aplikasi jadi. Aplikasi ini diuji dengan dua metode pengujian yakni Pengujian Black Box untuk 

menguji fungsionalitas input/output aplikasi dan pengujian oleh pengguna untuk menilai 

kelayakan guna aplikasi. Setelah dilakukan pengujian, dapat ditarik hasil bahwa aplikasi 

Flashcard Digital ini dapat berjalan dengan normal dan dinyatakan menjawab permasalahan 

efisiensi ruang dan pengembangan pada pihak terapis. 

Kata kunci: Flash Card, Anak Berkebutuhan Khusus, Terapis, Android, BlackBox testing. 
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1. Pendahuluan 
Pendidikan merupakan salah satu hal yang perlu diperhatikan saat ini baik untuk anak-anak 

maupun orang dewasa karena dengan pendidikan orang bisa memperoleh pengetahuan yang 

layak bagi dirinya. Begitu pula dengan anak berkebutuhan khusus yang memerlukan pendidikan 

untuk menunjang perkembangannya dalam kehidupan sehari-hari[1]. Dalam proses tumbuh 

kembang, anak banyak memperhatikan dan melihat hal-hal yang ada di lingkungannya. Mulai 

dari orang-orang, benda, binatang, tumbuhan, bahkan sampai pada kosa kata dan kemudian 

angka-angka. Umumnya, anak pada usia 2-3 tahun sudah dapat memahami dan mengucapkan 

percakapan-percakapan yang familiar[2] misalnya oleh keluarga atau tentang apa saja yang 

sering dia temui. Dalam beberapa kasus khusus, sebagian anak ada yang mengalami 

keterbelakangan pertumbuhan atau perkembangannya karena adanya kelainan atau 

penyimpangan (fisik, mental, intelegensi, emosional) sehingga membutuhkan pemdampingan 

secara khusus. Inilah yang disebut dengan kondisi khusus dalam tumbuh kembang anak, di 

mana anak yang mengalami kondisi khusus itu dikenal dengan sebutan Anak Berkebutuhan 

Khusus (ABK)[3][4].Beberapa kasus di antaranya, dialami oleh anak ABK dengan kondisi 

attention deficit hyperactivity disorderr (ADHD) dan autism spectrum disorders (ASD). Teknik 

pembelajaran yang sering digunakan untuk menarik perhatian dan kemauan belajar anak 

berkebutuhan khusus, salah satunya menggunakan flashcard. Flashcard merupakan sebuah 

kartu sederhana dengan gambar,teks atau symbol yang ditempelkan pada lembaran kartu-kartu 

yang dijadikan sebagai sarana pembelajaran visual[5][6] yang dapat membantu untuk 

meningkatkan daya ingat dan kemandirian karena sifatnya yang menyenangkan saat digunakan 

dalam bentuk permainan[7]. 

Dalam dunia terapis ABK, Flash Card digunakan untuk dapat menstimulasi perkembangan 

dan pemahaman ABK terhadap suatu objek bahkan situasi. Di Klinik Terapi Rumah 

Mentariterapis menggunakannya dengan memperlihatkan gambar yang sudah tercetak pada 

Flash Card sembari menyebutkan nama/sebutan untuk gambar yang ditunjukkannya. Ini 

dilakukan berulangkali hingga anak dapat mengenali sendiri sebutan untuk gambar-gambar 

yang ditunjukkan kepadanya. Menurut terapis di Klinik TerapiRumah Mentari, Flash Card 

menjadi alat terapis yang cocok untuk pengenalan objek pada anak ABK khususnya dengan 

kondisi ADHD dan ASD karena anak cenderung lebih mudah mengenali sesuatu secara visual. 

Namun, bentuk Flash Cardsecara fisik cukup rumit untuk dibawa bepergian. Satu kotak/set 

Flash Card bisa memuat 20 s/d 50 kartu yang artinya bisa sama tebal dengan tiga susun 

smartphone. Belum lagi terapis akan terbatas gambar yang tersedia dari pabrik/produsen saja 

sehingga tidak bisa menambahkan gambar-gambar sendiri dan dianggap kurang praktis,efektif 

dan efisien[8]. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan maka peneliti berinisiatif untuk 

menyederhanakan Flash Cardfisik menjadi digitalkemudian mencoba merancang suatu aplikasi 

Flash Card Digital Sebagai Media Latihan Identifikasi Objek pada Anak Berkebutuhan Khusus 

Berbasis Android yang diharapkan dapat memudahkan terapis dalam membawa, menambahkan 

gambar dan mengenalkan objek kepada ABK sehingga lebih praktis, efektif dan efisien. 

Beberapa penelitian serupa yang membahas tentang flash card sudah dilakukan sebelumnya 

diantaranya oleh [9] di tahun 2017 yang bertujuan membantu anak dalam proses pengenalan 

bentuk bilangan menggunakan media flashcard dengan metode penelitian tindakan kelas (PTK) 

kolaboratif. Selanjutnya penelitian yang sama dikembangkan lagi oleh [10] pada tahun 2018 

dengan tujuan Membandingkan hasil pembelajaran kosakata Bahasa Prancis sebelum dan 

sesudah dengan metode deskriptif kuantitatif melalui media flashcard. Pada tahun 2019, 

penelitian tentang flashcard kembali dibahas oleh [11]. Pada penelitian ini, dilakukan tindakan 

kelas sebagai bentuk penyempurnaan pembelajaran dengan media flashcard menggunakan 

metode kolaboratif dengan guru dimana siswa kelas IV menjadi subjek penelitiannya. Data yang 

didapatkan dianalisis dengan menggunakan analisis deskriktif kuantitaif. Kemudian penelitian 

ini terus dibahas dan dilakukan lagi oleh [12] pada tahun 2020 dimana penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui perkembangan penggunaan flashcard dalam proses pembelajaran multibahasa 
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di Indonesia (Bahasa Inggris dan Bahasa Arab) dengan teknik library research 10 tahun terakhir 

dan teknik triangulasi sumber data sebagai alat validasi. 

Perbedaan konten penelitian yang akan dibuat dengan penelitian sebelumnya sebagian besar 

belum diterapkan dalam bentuk digital hanya sebagai alat bantu dalam pembelajaran khususnya 

kosa kata agar lebih menarik. Peneliti melihat kemungkinan untuk menyederhanakan flash 

cardfisik menjadi digital kemudian mencoba merancang suatu aplikasi yang diharapkan dapat 

memudahkan terapis dalam membawa dan mengenalkan objek kepada Anak Berkebutuhan 

Khusus (ABK). Flash card ini diimplementasikan pada smartphone sehingga lebih praktis bagi 

terapis untuk dibawa dan dikembangkan kapan pun dan dimanapun serta lebih menarik untuk 

dijadikan media pembelajaran bagi ABK. Dalam penelitianini, peneliti menggunakan UML 

sebagai landasan perancangan sistemnya dan menggunakan Android Studio 2019 untuk 

mengimplementasikan rancangansistem menjadi aplikasi jadi. Aplikasi ini diuji dengan dua 

metode pengujian, yakni Pengujian Black Box untuk menguji fungsionalitas input/output 

aplikasi dan Pengujian oleh pengguna untuk menilai kelayakan guna aplikasi. 

 

2. Metode Penelitian 
Penelitian ini dilakukan pada Klinik Rumah Mentari dan subyek penelitiannya adalah anak 

berkebutuhan khusus pada klinik tersebut. Metode yang digunakan dalam proses pengembangan 

aplikasi pada penelitian ini adalah metode waterfall yang menggunakan pendekatan sistematis 

dan sekuensial [13] yang dimulai dari tahapan rekayasa sistem, analisis sistem, desain sistem 

dan pengkodean, pengujian, implementasi serta pemeliharaan sistem seperti yang terlihat pada 

gambar 1.   

 
 

Gambar 1. Metode Waterfall 

 

Untuk desain sistem menggunakan Unified Modelling Language (UML) sebagai bahasa 

pemodelan yang didasarkan pada grafik maupun gambar dalam memvisualisasi, 

menspesifikasikan, membangun dan mendokumentasikan sebuah sistem pengembangan 

perangkat lunak yang berbasis orientasi objek (Object-Oriented) [14]yang terdiri dari usecase 

diagram, class diagram dan activity diagram dengan bahasa XML dan java pada platform 

android studio. Metode pengujian yang digunakan yaitu metode blackbox untuk menguji 

fungsional aplikasi dan pengujian langsung kepada user (terapis) untuk menguji kelayakan dari 

aplikasi flashcard yang dibuat. 

 

2.1. Analisis Sistem 

Pada Klinik Terapi Rumah Mentari, terapis pertama-tama merencanakan gambar apa saja 

yang dibutuhkan untuk dikenalkan ke anak. Setelah itu terapis mencari gambar-gambar yang 

dibutuhkan, mencetak menggunakan printer, kemudian dilaminating dan gunting untuk setiap 

gambar sehingga menyerupai kartu seperti flash card. Dibutuhkan setidaknya 35 menit untuk 

pembuatan 6-8 Flash Card. Setelah melihat proses ini maka pada penelitian ini akan dirancang 
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alur yang lebih sederhana dan cepat dalam bentuk sebuah aplikasi Flash Card digital yang bisa 

dilihat pada Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Proses Menambah Kartu pada Flash Card Digital 

 

 Pada Gambar 2, terapis hanya perlu merencanakan, mencari gambar dari internet atau 

memotret langsung dengan kamera smartphonekemudian memasukkan gambar ke aplikasi yang 

selanjutnya sudah siap diaplikasikan pada sesi-sesi terapi pada anak berkebutuhan khusus. 

Karena pengaplikasiannya dibuat sama dengan Flash Card fisik, sehingga tidak diperlukan 

pelatihan khusus bagi terapis untuk menjalankan terapi bahasa dengan aplikasi ini. Terapis 

duduk berhadapan atau berdampingan dengan anak, kemudian terapis menunjukkan satu per 

satu gambar kartu pada anak, sembari menyebutkan nama benda yang ada pada gambar. 

Aktifitas ini dilakukan dengan berinteraksi aktif dengan anak seperti yang terlihat pada Gambar 

3 struktur diagram aplikasi. 

 
Gambar 3. Struktur Diagram Aplikasi 

 

2.2. Rancangan Sistem 

Untuk pengembangan sistem pada penelitian ini digunakan UML (Unfield Modelling 

Language) yang terdiri dari usecase diagram dan class diagram dengan bahasa XML dan java 

pada platform android studio. 

a. Usecase Diagram 

Usecase diagram merupakan sebuah diagram yang merepresentasikan interaksi antara user 

yang menggambarkan alur cerita bagaimana system itu digunakan[15]. Seperti yang terlihat 

pada Gambar 4, terapis yang bertindak sebagai user tunggal dapat membuat dan mengedit 

sendiri kelompok Flash Card yang dibutuhkannya, kemudian juga bertindak mandiri 
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memasukkan gambar kartu-kartu dari galeri atau kamera smartphone. Selanjutnya Terapis dapat 

menampilkan kartu dalam ukuran penuh pada sesi-sesi terapi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Use Case Diagram Aplikasi 

b. Class Diagram 

Class diagram merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek yang lebih 

spesifik dalam menghasilkan sebuah objek[15]. Pada aplikasi dirancang, class Kategori Kartu 

dapat mengarah pada class Edit Kategori Kartu, class Tambah Kategori Kartu, dan class Kartu 

Dalam Kategori. Selanjutnya class Kartu Dalam Kategori dapat mengarah pada class Tambah 

Kartu dan class Tampilkan Kartu. Lalu pada class Tampilkan kartu dapat diarahkan pada class 

Edit Kartu. Untuk rancangan class diagram user dan atributnya, dapat dilihat pada gambar 5. 

 
Gambar 5. Class Diagram Aplikasi 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Hasil Perancangan Aplikasi 

Setelah merancang sistem aplikasinya, barulah aplikasi yang dimaksudkan dengan 

menggunakan Android Studio. Pada Gambar 6(a) terlihat Icon aplikasi yang dibuat melingkar, 

menunjukkan logo dari Aplikasi dan teks “FLASH CARD DIGITAL” dengan latar putih agar 
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jelas dilihat dengan background apapun. Sedangkan pada Gambar 6(b) terlihat Flash Screen 

yang menampilkan logo aplikasi secara layar penuh selama 2 detik. Ini dimaksudkan agar 

pengguna bisa lebih mengenal aplikasi yang akan digunakannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Icon Aplikasi Flash Card Digital 

 

Untuk Halaman awal seperti Gambar 7(a) di isi dengan kategori kartu yang sudah ada, 

dengan tombol edit kartu (ikon pencil) pada bagian kanan nama kategori dan tombol untuk 

tambah kategori di bagian bawah. Tambah kategori kartu akan muncul ketika tombol “Tambah 

Kategori +” pada halaman awal ditekan. Menu ini muncul dalam bentuk pop-up dan berisi form 

untuk memasukkan nama kategori dan tombol “Simpan” untuk menyimpan ke dalam Database 

seperti pada Gambar 7(b). Sedangkan untuk Menu Edit Kategori akan muncul ketika Icon Pensil 

pada halaman awal ditekan. Menu ini muncul dalam bentuk pop-up dan berisi form untuk 

mengganti nama kategori, tombol “Simpan” untuk menyimpan ke dalam Database, dan tombol 

“Hapus” untuk menghapus kategori yang dipilih seperti Gambar 7(c). 

 
Gambar 7. Halaman Aplikasi Flash Card Digital 

 

Dalam menu kategori seperti yang terlihat pada Gambar 8(a) ditampilkan semua gambar 

kartu dengan tiga kolom gambar pada setiap baris dari kategori yang dipilih juga terdapat 

tombol “+ Tambah Gambar” pada bagian bawah untuk menambahkan gambar kartu baru. Menu 

Tambah Kartu akan muncul ketika tombol “+ Tambah Gambar” pada halaman Kartu Dalam 

Kategori ditekan. Menu ini muncul dalam layar penuh dan berisi tombol “Use Camera” untuk 

menambahkan gambar dari kamera, tombol “pick from storage” untuk menambahkan gambar 
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dari galeri, kotak preview image yang ada di samping tombol, dan tombol “Add” untuk 

menyimpan gambar dalam Database seperti pada Gambar 8(b). Tampilan kartu akan berbentuk 

layar penuh, agar anak bisa dengan jelas dan fokus melihat gambar kartu yang dimaksudkan 

seperti pada Gambar 8(c). Menu Edit Kartu akan muncul ketika Gambar yang tampil pada 

halaman penuh ditekan tahan beberapa detik. Menu ini muncul dalam layar penuh seperti pada 

Menu Tambah Kartu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan Flash Card Digital 

 

3.2. Pembahasan 

Untuk mengetahui keberhasilan dari aplikasi yang dibuat maka dilakukan pengujian 

fungsionalitas dari aplikasi dengan metode Blackbox untuk mengetahui apakah terdapat 

kesalahan atau tidak[16]. Hasil pengujian Blackbox dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsional Black Box 

No. Pengujian Fungsional Hasil Pengujian 

1.  Menguji Fungsi Tambah Kategori (Gambar 7.a) Berhasil 

2.  Menguji Fungsi Edit Kategori (Gambar 7.c) Berhasil 

3. Menguji Fungsi Tampilkan Kartu (Gambar 8.a) Berhasil 

4. Menguji Input Gambar Melalui Kamera Pada Form Edit 

Kartu (Gambar 8.b) 

Berhasil 

5. Menguji Input Gambar Melalui Galeri Pada Form Edit 

Kartu (Gambar 8.c) 

Berhasil 

6. Menguji Fungsi Swipe Berhasil 

 

Dari Tabel 1 dapat disimpulkan bahwa hasil keseluruhan pengujian input output dari 

aplikasi Flash Card Digital yang dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi yang diinginkan, ini 

bisa dilihat dari 6 fungsional yang diinginkan dapat bekerja sesuai dengan spesifikasi yang 

diharapkan. 

  Selain menguji fungsional aplikasi dengan menggunakan Pengujian BlackBox juga 

dilakukan pengujian pada user, dalam hal ini adalah 10 orang terapis ABK/relawan terapis ABK 

di Kota Makassar termasuk terapis di Klinik Rumah Mentari. Pada pengujian ini, terapis 

diberikan aplikasi Flash Card Digital yang telah dibuat dan diminta untuk menggunakan dalam 

beberapa sesi terapi kemudian setelah sesi berakhir, terapis diminta untuk mengisi Lembar 

Penilaian Pengguna yang hasilnya bisa dilihat pada Tabel 2 yang berisi nilai data kuantitatif 

dengan kriteria sebagai berikut : 

Nilai 1  : Sangat Tidak Sesuai  

Nilai 2   : Tidak Sesuai 

Nilai 3  : Cukup 
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Nilai 4  : Sesuai 

Nilai 5   : Sangat Sesuai 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Pengguna 

 
 Berdasarkan hasil penilaian pengguna melalui pengisian lembar kuesioner yang dibagikan 

pada 10 orang terapis ABK sebagai sampel seperti yang terlihat pada tabel 2, maka semua item 

tujuan bernilai rata-rata diatas nilai 4 yang berarti termasuk kategori sesuai sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Rancangan Aplikasi Flash Card Digital Sebagai Media Identifikasi Objek 

pada Anak Berkebutuhan Khusus Berbasis Android telah berhasil dibuat dan sesuai untuk 

membuat terapis lebih efisien dalam hal ruang penyimpanan dan praktis dibawa kemana-mana, 

waktu pembuatan, pengembangan media, dan mudah dalam pengoperasiannya dibanding 

dengan menggunakan Flash Card dalam bentuk fisik serta bisa membantu anak berkebutuhan 

khusus dalam mengenali gambar yang ditunjukkan seperti hasil grafis yang terlihat pada 

Gambar 9.  
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Gambar 9. Grafis Info Kesesuaian Tujuan yang Hendak Dicapai 

 

4. KESIMPULAN 

Aplikasi Flash Card Digital Sebagai Media Latihan Identifikasi Objek Pada Anak 

Berkebutuhan Khusus Berbasis Android berhasil dirancang dan dibuat. Dengan adanya aplikasi 

ini maka dapat dijadikan media alternatif yang bisa digunakan oleh para terapis untuk 

memudahkan mereka dalam sesi terapis didalam ataupun diluar lingkungan Klinik Rumah 

Mentari karena aplikasi ini mampu menjawab permasalahan efisiensi dalam hal ruang 

penyimpanan, waktu pembuatan, pengembangan media dan mudah dalam pengoperasiannya 

dibanding dengan menggunakan Flash Card dalam bentuk fisik. Selain itu, aplikasi ini juga 

mampu menjadi alat bantu Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) untuk dapat mengenali objek-

objek yang ada disekitarnya maupun objek yang baru melalui gambar. 

Saran untuk pengembangan aplikasi selanjutnya dapat dikembangkan pada sistem operasi 

IOS agar dapat berjalan pada iPhone, iPad, atau sejenisnya. Dalam pengembangannya sangat 

memungkinkan untuk menggunakan algoritma-algoritma terbarukan untuk mempercepat proses 

yang berjalan dalam aplikasi. 
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