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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the feasibility of flashcard media based on local 

wisdom of the Sasak tribe, namely songket, as a learning media for Indonesian 

language for class II. The type of research used is Research and Development 

(R&D) with the ADDIE model which includes the stages of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The subjects of the study were 

teachers and students of class II of SDN 11 Praya, while the object was flashcard 

media based on local wisdom of the Sasak tribe. The instruments used included 

observation sheets, interviews, expert validation, and teacher and student response 

questionnaires. The validation results showed that flashcards were declared "Very 

Valid" by media experts with a percentage of 93%, material experts with a 

percentage of 88.5%, and language experts with a percentage of 91.4%. Small and 

large group trials obtained the category "Very Practical" with percentages of 93.85% 

and 96.35% respectively. Based on these results, flashcards based on local wisdom 

of the Sasak tribe were declared very feasible to use in learning.  
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media flashcard berbasis 

kearifan lokal suku Sasak, yakni songket, sebagai media pembelajaran Bahasa 

Indonesia kelas II. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah guru dan 

siswa kelas II SDN 11 Praya, sedangkan objeknya adalah media flashcard berbasis 

kearifan lokal suku Sasak. Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi, 

wawancara, validasi ahli, dan angket respon guru serta siswa. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa flashcard dinyatakan “Sangat Valid” oleh ahli media dengan 

persentase 93%, ahli materi dengan persentase 88,5%, dan ahli bahasa dengan 

persentase 91,4%. Uji coba kelompok kecil dan besar memperoleh kategori “Sangat 

Praktis” dengan persentase masing-masing 93,85% dan 96,35%. Berdasarkan hasil 

tersebut, flashcard berbasis kearifan lokal suku Sasak dinyatakan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. 
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Kata Kunci: bahasa indonesia, kearifan lokal sasak, media flashcard 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan Bahasa Indonesia di 

SD fokus pada penguasaan empat 

keterampilan berbahasa, yaitu 

menyimak, berbicara, membaca, dan 

menulis. Pembelajaran biasanya 

dimulai dari menyimak, berbicara, 

menulis, hingga membaca. Membaca 

menjadi keterampilan utama yang 

penting dalam dunia pendidikan 

(Siswoyo dkk., 2022). 

Pada tahap awal, siswa SD 

dikenalkan pada calistung (baca, tulis, 

hitung), di mana membaca 

merupakan aspek dasar yang harus 

dikuasai untuk menunjang kehidupan 

sehari-hari (Ningsih dkk., 2019). 

Melalui membaca, siswa dapat 

memperluas pengetahuan dan 

wawasan (Siswoyo dkk., 2022). 

Menurut (Kurniawan dkk., 2020) 

permasalahan pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada siswa kelas rendah 

meliputi rendahnya konsentrasi, 

kurangnya penguasaan kosakata, 

serta kesulitan membaca dan menulis. 

Penelitian (Nurmalasari, 2023) 

Rendahnya minat belajar juga 

disebabkan oleh kesulitan memahami 

materi dan kebosanan akibat 

banyaknya teks yang harus dibaca, 

sehingga hal tersebut dapat 

menghambat pencapaian tujuan 

pembelajaran (Nani & Hendriana, 

2019).  

Dalam proses pembelajaran 

Bahasa Indonesia, guru dituntut untuk 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang membangkitkan semangat siswa 

dan dapat mengatasi permasalahan 

yang muncul secara profesional 

sesuai kompetensi yang dimiliki 

(Riswiarti, 2021). Salah satu upaya 

yang dapat dilakukan guru untuk 

meningkatkan semangat belajar siswa 

adalah melalui penggunaan media 

pembelajaran. Namun, pada 

kenyataannya masih banyak guru 

yang belum menerapkan media 

pembelajaran secara inovatif. Bahkan, 

sebagian besar tidak menggunakan 

media sama sekali dalam proses 

pembelajaran (Yustiqvar dkk., 2019).  

Hal ini sejalan dengan hasil 

observasi dan wawancara yang 

peneliti lakukan pada tanggal 28 

Agustus 2024 di SDN 11 Praya, 

ditemukan bahwa guru tidak pernah 

menggunakan media pembelajaran 

sehingga tidak ada variasi dalam 

penyampaian materi yang dapat 

menarik perhatian siswa dan 
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membuat pembelajaran menjadi lebih 

interaktif. Guru hanya mengandalkan 

buku paket sebagai satu-satunya 

sumber belajar. Siswa sulit 

memahami materi, dan kurang 

bersungguh-sungguh dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan nilai hasil 

penugasan harian Bahasa Indonesia 

siswa kelas II terdapat 20 dari 30 

siswa yang menunjukkan pemahaman 

yang cukup baik sementara 10 siswa 

belum memenuhi standar. 

Menurut (Puspananda, 2022) 

untuk mencapai tujuan pembelajaran 

penggunaan media pembelajaran 

penting untuk menciptakan suasana 

belajar yang bermakna, mudah 

dipahami, dan menyenangkan. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat 

bantu yang memperjelas pesan demi 

tercapainya tujuan pembelajaran yang 

optimal (Kustandi, 2020). Salah satu 

media yang efektif adalah flashcard, 

yaitu kartu bergambar dengan 

keterangan bagian belakang yang 

membantu menampilkan dan melatih 

kosakata siswa secara menarik 

(Wahyuni, 2020).  

Kurikulum Merdeka bertujuan 

membentuk profil pelajar Pancasila 

yang memiliki beberapa indikator, 

salah satunya berkebhinekaan global. 

Salah satu upaya mencapai hal 

tersebut dengan mengintegrasikan 

kearifan lokal dalam pembelajaran 

(Sumaryamti, 2023) dengan 

pembelajaran berbasis kearifan lokal 

memungkinkan peserta didik 

memahami dan menghargai budaya 

serta meningkatkan keterlibatan 

mereka dalam proses belajar 

(Annisha, 2024) sehingga peneliti 

tertarik untuk mengintegrasikan media 

flashcard dengan kearifan lokal suku 

sasak. Kearifan lokal yang diadaptasi 

dalam penelitian ini adalah warisan 

budaya suku sasak yakni Songket. 

Penelitian yang dilakukan 

(Hasan dkk., 2023) dengan judul 

“Pengembangan Flashcard Edukatif 

Berbasis Budaya Lokal Bima sebagai 

Media Belajar Membaca Siswa 

Sekolah Dasar” menunjukkan bahwa 

flashcard berbasis budaya lokal 

sangat layak dan efektif digunakan 

sebagai media belajar membaca pada 

siswa kelas 1 SDN 13 Woja. Selain itu 

(Okdiansyah dkk., 2021) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Flashcard Pada Pembelajaran 

Tematik Kelas IV SD Negeri 4 

Srikaton” hasil penelitian menunjukan 

media pembelajaran flashcard pada 

pembelajaran tematik memenuhi 

kriteria valid dan praktis serta dapat di 

gunakan dalam pembelajaran. 
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Berdasarkan uraian yang 

dijelaskan diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian judul 

“Pengembangan Media Flashcard 

Berbasis Kearifan Lokal Suku Sasak 

Pada Materi Bahasa Indonesia Siswa 

Kelas II SDN 11 Praya”. 

 

B. Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang akan 

digunakan adalah Research and 

Development. Dalam buku nya 

Metode Penelitan dan Pendidikan, 

Sugiyono menyebutkan metode 

Penelitian dan Pengembangan atau 

Research and Development (R&D) 

adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, menguji keefektifan 

produk tersebut (Okpatrioka, 2023). 

Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu 

model ADDIE. Menurut Sugiyono 

(dalam Saputra dkk., 2022) model 

penelitian ADDIE terdiri dari analysis 

(analisis), design (desain), 

development (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi).  

Subjek penelitian adalah siswa 

kelas II SDN 11 Praya, sedangkan 

objek penelitian berupa flashcard 

berbasis kearifan lokal suku Sasak. 

Teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara, observasi, dan angket. 

Instrumen yang digunakan terdiri dari 

lembar observasi, lembar panduan 

wawancara, angket validasi ahli 

materi, bahasa, dan media untuk 

mengukur kevalidan produk, serta 

angket respon guru dan siswa untuk 

menilai kepraktisan produk. 

Selanjutnya, analisis data yang 

dilakukan meliputi analisis kevalidan 

dan kepraktisan produk berdasarkan 

hasil angket. Adapun rumus yang 

digunakan untuk mengetahui Tingkat 

kevalidan dan kepraktisan: 

p = 
Σx

SMI
 x 100 %  

Keterangan :  

Σx : Jumlah skor  

SMI : Skor maksimal ideal 

Sugiyono (dalam Bihasvilian dkk., 

2024) 

1. Uji Kevalidan 

Untuk mengetahui validitas 

penelitian menggunakan kriteria 

sebagai berikut: 

Tabel 1 Penilaian Validasi 
Berdasarkan Skala Likert 

No  Tingkat 
Pencapaian 

(%) 

Kualifikasi Keterangan 

1 (81 – 100) 
% 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Valid 

2 (61 – 80) % Baik Valid 

3 (41 – 60) % Cukup 
Baik 

Kurang 
Valid 

4 (21 – 40) % Kurang 
Baik 

Tidak Valid 
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5 5 (< 20) % Sangat 
Kurang 

Baik 

Sangat 
Tidak Valid 

Arikunto (dalam Bihasvilian dkk., 2024) 

2. Uji Kepraktisan 

Untuk mengetahui validitas 

penelitian menggunakan kriteria 

sebagai berikut: 

Tabel 2 Penilaian Kepraktisan 
Berdasarkan Skala Likert 

Tingkat Pencapaian 
(%) 

Kriteria 

90-100  Sangat Praktis 

75-89 Praktis 

65-74 Cukup Praktis 

55-64 Kurang Praktis 

0-54 Tidak Praktis 

Arikunto (dalam Angelina, 2024) 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Proses Pengembangan Media 

Flashcard Berbasis Kearifan Lokal 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis merupakan 

langkah awal dalam mengembangkan 

media pembelajaran berupa flashcard 

berbasis kearifan lokal suku Sasak. 

Analisis ini mencakup analisis kinerja, 

kebutuhan, kurikulum, dan 

karakteristik siswa. Analisis kinerja 

dilakukan untuk mengidentifikasi 

sejauh mana proses pembelajaran 

Bahasa Indonesia di kelas II SDN 11 

Praya mencapai tujuan pembelajaran 

yang diharapkan. Berdasarkan data 

hasil penugasan harian, sebanyak 20 

dari 30 siswa menunjukkan 

pemahaman yang cukup baik, 

sementara 10 siswa lainnya belum 

memenuhi standar yang diharapkan. 

Rendahnya keterlibatan sebagian 

siswa dalam pembelajaran 

menunjukkan perlunya penggunaan 

media pembelajaran yang bersifat 

visual, menarik, dan kontekstual. 

Menurut (Puspananda, 2022) untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang 

bermakna dan menyenangkan, 

diperlukan media sebagai sarana 

penyampaian materi. Hal ini sejalan 

dengan (Kustandi, 2020) yang 

menegaskan media pembelajaran 

berfungsi untuk memperjelas pesan 

dan membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

Pada analisis kebutuhan 

menunjukkan bahwa guru belum 

menggunakan media pembelajaran 

dalam proses mengajar dan hanya 

mengandalkan buku paket sebagai 

sumber utama. Hasil wawancara juga 

mengungkapkan bahwa belum 

tersedianya media pembelajaran yang 

kontekstual dan menarik menjadi 

kendala dalam menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Kondisi 

ini didukung oleh temuan (Yustiqvar 

dkk., 2019) yang menyatakan bahwa 

masih banyak guru yang belum 

menerapkan media pembelajaran 

secara inovatif. Penelitian yang 
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dilakukan oleh (Wulandari dkk., 2023) 

juga menegaskan bahwa sebagian 

guru belum memahami pentingnya 

penggunaan media yang sesuai untuk 

menghindari pembelajaran yang 

monoton dan membosankan.  

Pada Analisis kurikulum 

menunjukkan bahwa SDN 11 Praya 

telah menerapkan Kurikulum Merdeka 

yang bertujuan membentuk profil 

pelajar Pancasila, salah satunya 

melalui penguatan nilai 

berkebhinekaan global (Sumaryamti, 

2023). Salah satu implementasinya 

adalah mengintegrasikan nilai-nilai 

kearifan lokal ke dalam pembelajaran. 

Sejalan dengan pendapat (Annisha, 

2014) bahwa integrasi kearifan lokal 

dalam pembelajaran di sekolah dasar 

mendukung terbentuknya karakter 

pelajar yang memahami dan 

menghargai keberagaman budaya. 

Berdasarkan hal tersebut, materi 

“Keluargaku Unik” dalam Bab IV 

Bahasa Indonesia kelas II dipilih 

sebagai dasar pengembangan media 

pembelajaran flashcard berbasis 

kearifan lokal suku Sasak. Kosakata 

dalam media ini diambil dari cerita 

Songket Kebanggaan Kami, yang 

merupakan adaptasi dari cerita Noken 

Kebanggaan Kami dalam buku paket. 

Cerita ini digunakan sebagai bacaan 

kontekstual pendukung untuk 

memperkenalkan kosakata baru yang 

ditampilkan dalam flashcard. 

Pada Analisis karakteristik siswa 

berdasarkan observasi menunjukkan 

bahwa sebagian siswa kurang fokus, 

kurang antusias, dan kurang 

bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan 

perlunya media yang mampu 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Menurut (Mustaqim, 2019) media 

pembelajaran dapat merangsang 

perhatian, minat, dan motivasi belajar 

siswa.  

2. Tahap Desain 

Pada tahap desain peneliti 

merancang storyboard dan membuat 

ilustrasi. Peneliti merancang terlebih 

dahulu storyboard sebagai dasar saat 

pengembangan flashcard berbasis 

kearifan lokal yang disertai dengan 

cerita Songket Kebanggaan Kami. 

Storyboard adalah salah satu cara 

alternatif untuk membuat sketsa 

kalimat penuh sebagai alat 

perencanaan (Afrianti & Musril, 2020). 

       Tabel 3 Storyboard Flashcard 

    Kosakata Gambar 
(Bagian 
Depan) 

Kalimat 
Sederhana 

(Bagian Belakang) 

   Menenun Gambar 
wanita sedang 

menenun 

Nenek sedang 
menenun 

 Benang Gambar 
gulungan 

Benang itu sangat 
panjang 
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benang 
warna-warni 

Songket Gambar kain 
songket 

berbagai motif 

Ibu memakai 
songket 

Motif 
Subahnale 

Gambar motif 
subahnale 

Motif subahnale 
terlihat indah 

Motif Keker Gambar motif 
keker 

Motif keker seperti 
burung merak 

Motif 
Bintang 
Empat 

Gambar motif 
bintang empat 

Motif bintang empat 
sangat cantik 

Motif 
Lumbung 

Gambar motif 
lumbung 

Motif lumbung 
sangat menarik 

Motif 
Wayang 

Gambar motif 
wayang 

Motif wayang 
sangat unik 

   

 Kosakata yang digunakan 

dalam media flashcard diambil dari 

cerita Songket Kebanggaan Kami, 

hasil modifikasi dari cerita Noken 

Kebanggaan Kami dalam buku paket 

Bahasa Indonesia kelas II Bab IV 

“Keluargaku Unik”. Untuk memperkuat 

pemahaman visual, peneliti juga 

menyusun ilustrasi manual yang 

mendukung konteks budaya lokal 

yang dikenalkan kepada siswa. 

Ilustrasi dibuat menggunakan aplikasi 

Ibis Paint X for Android, yang dipilih 

karena fiturnya lengkap, mudah 

digunakan, tersedia video tutorial, 

mendukung berbagai format 

penyimpanan, serta dapat diakses 

secara gratis, baik melalui komputer 

maupun smartphone (Farkhatun, 

2022). 

 

 

 

Tabel 4 Pembuatan Komponen Cerita 

Sketsa Hasil gambar 

 

 
 

 

 

 

3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini, peneliti 

mengembangkan media flashcard 

yang sebelumnya telah dirancang 

dalam bentuk storyboard dengan 

bantuan aplikasi Canva. Canva 

merupakan aplikasi desain grafis 

daring yang mudah digunakan, 

termasuk bagi pemula, dan dapat 

diakses melalui perangkat desktop 

maupun mobile (Wijaya dkk., 2022). 

Flashcard berbasis kearifan lokal ini 

dirancang menggunakan huruf Arial 

ukuran 34 dan dicetak pada kertas art 

paper berukuran 10×14 cm.berbasis 

kearifan lokal yang dirancang dengan 

bantuan canva menggunakan jenis 

huruf Arial dengan ukuran 34 dan 

dicetak menggunakan kertas art paper 

berukuran 10x14 cm.  
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Gambar 1 Pengembangan Flashcard 

 

Untuk mendukung penggunaan 

flashcard, peneliti juga menyusun teks 

cerita Songket Kebanggaan Kami 

sebagai bahan bacaan bergambar 

yang dibacakan sebelum penggunaan 

flashcard. Cerita ini berfungsi sebagai 

pengantar agar siswa memahami 

konteks kosakata. Teks disusun 

secara sederhana, dilengkapi ilustrasi 

buatan peneliti merepresentasikan 

budaya Sasak. Cerita dicetak pada 

kertas art paper berukuran A4, terdiri 

atas 10 halaman, dan dijilid 

menggunakan teknik perfect binding. 

Tabel 5 Tampilan Isi Cerita 

Halaman  Gambar  

 
Halaman 8 
Menampilkan 
Ibu Lale yang 
menunjukkan 
Motif Bintang 
Empat. 

 

 

 

Setelah flashcard berbasis 

kearifan lokal suku Sasak dicetak, 

peneliti melanjutkan dengan proses 

validasi oleh para ahli. Cerita Songket 

Kebanggaan Kami sebagai bahan 

pendukung juga ditinjau oleh para ahli. 

4. Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan 

proses penerapan produk yang telah 

dikembangkan dalam situasi nyata di 

kelas (Cahyadi, 2019). Produk yang 

diterapkan sudah melalui validasi dari 

para ahli sehingga memperoleh 

kritikan dan saran untuk memperbaiki 

produk. Penentuan jumlah responden 

didasarkan pada pendapat (Arikunto, 

2013) yakni 4–14 responden untuk uji 

kelompok kecil dan 15–50 untuk uji 

kelompok besar. 

Uji kelompok kecil dilakukan 

dengan melibatkan 5 siswa. Peneliti 

membagikan cerita Songket 

Kebanggaan Kami dan 8 flashcard 

yang masing-masing memiliki dua sisi: 

gambar dan kosakata di bagian 

depan, serta contoh kalimat di bagian 

belakang. Saat membaca bersama 

cerita, peneliti menunjukkan flashcard 

yang sesuai dengan kosakata yang 

muncul dalam teks. Siswa kemudian 

diminta membaca kosakata dan 

kalimat secara bergantian, dilanjutkan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 2, Juni 2025  

358 
 

dengan pengisian angket yang berisi 

15 pernyataan. Uji kelompok besar 

melibatkan 26 responden, terdiri dari 1 

guru dan 25 siswa. Guru kelas II 

memimpin proses pembelajaran 

menggunakan flashcard berbasis 

kearifan lokal dan cerita sebagai 

pendukung. Peneliti membagikan 

angket kepraktisan kepada guru dan 

siswa, masing-masing terdiri atas 15 

pernyataan. Selama implementasi, 

respon siswa sangat positif; mereka 

terlihat antusias dan terbantu dengan 

visualisasi gambar yang memperjelas 

konteks kosakata. Guru juga menilai 

media tersebut mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan 

dan interaktif. Penggunaan budaya 

lokal dinilai relevan dan efektif karena 

mengaitkan materi ajar dengan latar 

belakang siswa. Hal ini mendukung 

terciptanya pembelajaran yang 

bermakna. Sejalan dengan pendapat 

Kemp dan Dayon (dalam Junaidi, 

2019) bahwa media yang dirancang 

dengan baik dapat mendorong 

komunikasi aktif antara guru dan 

siswa sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih interaktif. 

5. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan produk yang 

telah dikembangkan. Menurut Brench 

(dalam Asmayanti dkk., 2020). Setiap 

tahapan dalam model ADDIE harus 

melalui proses revisi apabila 

ditemukan aspek yang perlu 

diperbaiki, dan tahap selanjutnya 

hanya dapat dilanjutkan jika tahap 

sebelumnya telah dianggap tepat. 

Pada tahap ini, peneliti 

mengumpulkan data dari hasil validasi 

oleh ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa, serta dari guru dan siswa 

melalui uji kevalidan dan kepraktisan. 

Data yang diperoleh berupa skor 

penilaian serta saran-saran yang 

menjadi dasar dalam penyempurnaan 

media flashcard berbasis kearifan 

lokal dan cerita Songket Kebanggaan 

Kami. Berdasarkan data tersebut, 

flashcard berbasis kearifan lokal suku 

Sasak dinyatakan valid dan praktis 

untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran Bahasa Indonesia bagi 

siswa kelas II SDN 11 Praya. 

Hasil Validasi Media Materi dan 

Bahasa 

1. Hasil Validasi Media 

Tujuan dari validasi media 

adalah untuk mengevaluasi sejauh 

mana media yang dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran 

(Zahro dkk., 2024). Dibawah ini hasil 

validasi flashcard berbasis kearifan 

lokal oleh ahli media: 
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Tabel 6 hasil validasi oleh ahli media 

No  Aspek Penilaian Skor 

1 Tampilan 46 

2 Penyajian 47 

Total skor  93 

Skor ideal  100 

Persentase 
(%) 

 93% 

Kategori   Sangat 
Valid 

 

Hasil validasi media juga disertai 

dengan saran perbaikan, antara lain 

penggantian gambar pada motif 

wayang untuk media flashcard, serta 

penambahan tokoh cerita pada 

halaman ke-7, 8, dan 9 dalam cerita 

Songket Kebanggaan Kami. Peneliti 

melakukan revisi sesuai dengan 

masukan tersebut sebagai bentuk 

penyempurnaan media sebelum 

diimplementasikan. 

2. Hasil Validasi Materi 

Validasi materi bertujuan untuk 

mengetahui ketepatan dan 

kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran (Alsyabri, 2021). 

Dibawah ini hasil validasi flashcard 

berbasis kearifan lokal oleh ahli 

materi: 

    Tabel 7 hasil validasi pleh ahli materi: 

No  Aspek Penilaian Skor 

1 Isi Materi 36 

2 Penyajian 26 

Total skor  62 

Skor ideal  70 

Persentase 
(%) 

 88,5% 

Kategori   Sangat 
Valid 

 

3. Hasil Validasi Bahasa 

Validasi ini dilakukan untuk 

mengetahui aspek kebahasaan dari 

media flashcard berbasis kearifan 

lokal suku Sasak yang dikembangkan. 

Dibawah ini hasil validasi flashcard 

berbasis kearifan lokal oleh ahli 

bahasa: 

    Tabel 8 hasil validasi oleh ahli bahasa 

No  Aspek Penilaian Skor 

1 Kebahasaan 32 

Total skor  32 

Skor ideal  35 

Persentase 
(%) 

 91,4% 

Kategori   Sangat 
Valid 

 

Hasil validasi bahasa juga 

memuat saran perbaikan, antara lain 

perbaikan kepenulisan seperti 

penggantian kata “Gunakan” menjadi 

“Gunakanlah,” penambahan imbuhan 

“ber-” pada kata “kelompok” sehingga 

menjadi “berkelompok,” serta 

penambahan imbuhan “me-” dan 

akhiran “-kan” pada kata “diskusi” 

menjadi “mendiskusikan.” Selain itu, 

kata Subahnale ditulis dengan huruf 

miring dan ditambahkan tanda seru (!) 

pada akhir kalimat percakapan dalam 

7 cerita Songket Kebanggaan Kami. 

Hasil Uji Kepraktisan Produk 

1. Uji Kelompok Kecil 

Uji kepraktisan mengacu kepada 

kondisi media pembelajaran yang 

dikembangkan mudah digunakan oleh 
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pengguna baik siswa maupun 

pengajar, sehingga pembelajaran 

yang dilakukan bermakna, menarik, 

menyenangkan, dan berguna bagi 

siswa (Milala dkk., 2022). Dibawah ini 

hasil angket respon kelompok kecil: 

        Tabel 9 hasil uji kelompok kecil 

Responden Jumlah 
Siswa 

Persentase Kriteria 

Siswa 5 93,85 % Sangat 
Praktis 

 

2. Uji Kelompok Besar  

Pada uji coba kelompok besar 

proses pembelajaran dilakukan 

langsung oleh guru dengan 

berbantuan media flashcard 

berbasis kearifan lokal suku Sasak. 

Berikut dipaparkan hasil angket 

respon kelompok besar: 

                     Tabel 10 
          hasil uji kelompok kecil 

Responden Jumlah 
responden 

Persentase Kriteria 

Guru 1 98,6% Sangat 
Praktis 

                          
                          Tabel 11 
           hasil uji kelompok kecil 

Responden Jumlah 
responden 

Persentase Kriteria 

Siswa  25 94,1% Sangat 
Praktis 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan pengembangan 

yang telah dilakukan serta hasil 

validasi dan uji coba terhadap media 

flashcard berbasis kearifan lokal suku 

Sasak, diperoleh simpulan sebagai 

berikut: 

1. Proses pengembangan media 

pembelajaran flashcard berbasis 

kearifan lokal suku Sasak dilakukan 

dengan mengacu pada model 

ADDIE yang meliputi lima tahapan. 

Tahap analisis mencakup analisis 

kebutuhan, kinerja, kurikulum, dan 

karakteristik siswa. Tahap desain 

mencakup perancangan media dan 

pembuatan ilustrasi. Tahap 

pengembangan dilakukan dengan 

membuat produk awal dan 

divalidasi oleh ahli media, materi, 

dan bahasa. Tahap implementasi 

dilaksanakan melalui uji 

kepraktisan pada kelompok kecil 

dan kelompok besar. Tahap 

terakhir adalah evaluasi, yang 

bertujuan menilai keseluruhan 

proses pengembangan dari tahap 

analisis hingga implementasi. 

2. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran flashcard 

berbasis kearifan lokal suku Sasak 

termasuk dalam kategori sangat 

valid. Hal ini ditunjukkan oleh skor 

validasi ahli media sebesar 93%, 

ahli materi sebesar 88,3%, dan ahli 

bahasa sebesar 91,4%. Seluruh 

aspek telah melalui proses revisi 

guna menyempurnakan produk 

sebelum diimplementasikan di 

kelas.  
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3. Kelayakan produk ditinjau dari hasil 

uji kepraktisan menunjukkan 

bahwa media tersebut sangat 

praktis digunakan. Uji kepraktisan 

pada kelompok kecil yang 

melibatkan 5 siswa memperoleh 

persentase sebesar 93,85%, 

sedangkan uji kelompok besar 

yang melibatkan 25 siswa dan 1 

guru memperoleh nilai rata-rata 

sebesar 96,35%. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan dan mampu membantu 

siswa memahami materi 

pembelajaran secara 

menyenangkan dan bermakna. 
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