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Pendahuluan Dalam Kurikulum Merdeka, Capaian

Pendidikan sebagai proses terencana tidak hanya
terfokus pada ilmu pengetahuan, tetapi juga berkaitan
dengan pengembangan kemampuan murid untuk
mengomunikasikan ilmu yang mereka peroleh. Oleh
karena itu, dalam pendidikan, keterampilan berbahasa
sangat diperlukan sebagai salah satu kompetensi
esensial dalam pendidikan sebagai sarana komunikasi
(Mailani dkk., 2022). Wati dkk. (2023) berpendapat
bahwa selain sebagai sarana komunikasi, kemampuan
berbahasa sangat penting dalam fungsinya untuk
mengkonstruksi pengetahuan dalam proses berpikir.

Email: sutrisnajumhari7@gmail.com

Pembelajaran (CP) Bahasa Indonesia mengelompokkan
keterampilan berbahasa menjadi 6 (enam) total elemen
dalam pengajarannya, yakni menyimak, membaca dan
memirsa, berbicara dan mempresentasikan, serta
menulis (Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen
Pendidikan, 2024). Pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar menekankan pada penguasaan
keterampilan berbahasa, salah satunya kemampuan
menulis dengan mempergunakan kaidah kebahasaan
dan tanda baca yang tepat. Selain itu, Kurikulum
Merdeka juga mengusung pembelajaran bermakna dan
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kontekstual, artinya sekolah diberikan otonomi dimana
sekolah dapat mengembangkan pembelajaran secara
bebas berdasarkan potensi dan kearifan lokal di daerah
tersebut (Sudarmawan & Syarif, 2025). Meskipun begitu,
berdasarkan angket pra penelitian yang diberikan, 12
dari 17 murid menyatakan bahwa guru tidak pernah
mengintegrasikan  kearifan lokal dalam proses
pembelajaran Bahasa Indonesia, padala 8 dari 17 murid
menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami
pembelajaran dengan adanya integrasi kearifan lokal.

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar,
dalam praktiknya, khususnya pada materi tanda baca,
masih sering berlangsung dengan metode konvensional
dengan menggunakan buku paket dan penjelasan lisan
(Khoiruman, 2021). Hal ini diperkuat dengan hasil
wawancara pada guru wali kelas IV SDN 3 Suranadi
yang menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran,
media yang dipergunakan hanya terbatas pada buku
paket saja. Nurmalasari (2023) berpendapat bahwa
pembelajaran yang monoton dan minimnya interaksi
interaktif menyebabkan murid seringkali merasa bosan
yang berakibat pada rendahnya pemahaman peserta
didik dalam pembelajaran, terutama materi tanda baca.
Pretest yang diberikan memperkuat pendapat ini.
Berdasarkan hasil pretest, 2 murid dari 17 murid yang
dapat mencapai ketercapaian minimum dalam tes
tersebut. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi
media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik murid sekolah dasar.

Salah satu contoh media pembelajaran yang
menarik adalah media berbasis permainan kartu
(Lathifah dkk., 2024). Dalam permainan kartu, jumlah
pemain terdiri atas 2 (dua) atau lebih pemain sehingga
media permainan kartu sangat kompatibel dengan kelas
yang Dberisi banyak murid. Selain kompatibel,
pembelajaran dengan penggunaan media berbasis
permainan memungkinkan murid untuk belajar dengan
cara yang menyenangkan dan interaktif (Nurrahmah,
2025). Hal ini diperkuat dengan hasil penelitian Azizah
& Rukmini (2023) yang menunjukkan bahwa media
kartu uno dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
terbukti praktis dan efektif. Akan tetapi, media tersebut
belum dikembangkan dengan mengintegrasikan
kearifan lokal sehingga belum ada pembelajaran
kontekstual dan bermakna yang diusung oleh
Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media kartu uno
berbasis kearifan lokal dalam materi tanda baca di kelas
IV SDN 3 Suranadi yang valid, praktis, dan efektif.

Metode

Penelitian ini mempergunakan jenis penelitian
pengembangan Research & Development (R&D)
dengan desain penelitian ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Slamet

(2022) menjelaskan bahwa penelitian R&D ialah
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Desain penelitian yang akan dipergunakan dalam
penelitian ini adalah desain penelitian ADDIE. Desain
penelitian ini terdiri atas 5 langkah, yakni langkah
analysis, design, development, implementation, dan
evaluation.

Prosedur Penelitian

Desain penelitian ini terdiri atas 5 langkah, yakni
langkah analysis, design, development, implementation, dan
evaluation.

Analysis (Analisis)

Analisis merupakan tahap awal dalam proses
penelitian pengembangan. Analisis dilakukan dengan
melakukan analisis terhadap tiga hal, yakni analisis
kebutuhan, analisis murid, dan analisis kurikulum dan
materi. Analisis dilakukan dengan wawancara dengan
guru, pemberian angket kepada 17 murid kelas IVa di
SDN 3 Suranadi, dan analisis terhadap buku paket dan
buku panduan mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Design (Perancangan)

Dalam tahap perancangan, disusun alur
penggunaan media, pembuatan rancangan atau sketsa
kasar dari media tersebut, pemilihan format media
(warna, bentuk, dan jenis huruf) yang dipilih
berdasarkan hasil sebaran angket preferensi visual
murid dan teori yang mendukung, serta pengumpulan
aset gambar dan cerita rakyat yang akan dipergunakan.

Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dilaksanakan dalam
bentuk kegiatan penerjemahan dari spesifikasi desain ke
dalam bentuk fisik untuk menghasilkan prototipe dari
produk  pengembangan. Produk yang telah
dikembangkan kemudian akan divalidasi oleh ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk menilai
validitas produk dan dijadikan acuan dalam revisi
produk. Setelah revisi, akan dilaksanakan perbaikan
untuk menghasilkan prototipe produk 2 yang layak
diujicobakan.

Implementation (Implementasi)

Tahap  implementasi  dilakukan  dengan
diterapkannya hasil pengembangan dalam
pembelajaran untuk mengetahui respon murid dan guru
kelas IVa SD Negeri 3 Suranadi. Respon murid terkait
dengan kemenarikan desain kartu dan permainan,
sementara respon guru mencakup kemenarikan desain
kartu dan permainan, kesesuaian media dengan materi
pembelajaran, dan kesesuaian submateri yang dipilih
dengan capaian pembelajaran fase B. Hasil
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pengembangan akan diujicobakan dalam wuji coba
terbatas di kelas IVa SD Negeri 3 Suranadi. Setelah uji
coba terbatas, dilanjutkan dengan pelaksanaan uji coba
skala luas di kelas IVb dengan membagi kelas menjadi 2
grup dengan menggunakan dua buah kartu uno.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi adalah tahap pemberian evaluasi
produk yang dikembangkan berupa umpan balik dari
pengguna produk. Tahap evaluasi dilaksanakan secara
berkala pada setiap tahapan ADDIE. Selain itu, pada
tahap evaluasi, dilaksanakan analisis hasil belajar,
perhitungan efektivitas, analisis hasil angket respon
murid dan guru, serta penarikan kesimpulan akhir.

Waktu dan Tempat Penelitian

Pelitian ini dilaksanakan di kelas IVa dan IVb SD
Negeri 3 Suranadi tahun ajaran 2025/2026 yang
beralamat di Jalan Suranadi II Kalimanting, desa
Suranadi, Kecamatan Narmada, Kabupaten Lombok
Barat, Provinsi Nusa Tenggara Barat. Pengembangan
dan penelitian dilaksanakan pada tahun 2026.

Subjek dan Objek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah para validator,
yakni satu (1) ahli media, satu (1) ahli materi, satu (1)
ahli bahasa, dan dua (2) ahli instrumen. Selain itu, subjek
penelitian ini adalah 33 murid, yakni kelas IVa dan IVb
di SD Negeri 3 Suranadi. Kelas IV dipilih sebagai subjek
penelitian karena rendahnya pemahaman dalam materi
tanda baca dan kejenuhan tinggi yang dialami murid
dalam pembelajaran tanda baca. Subjek penelitian
berikutnya adalah wali kelas IVa dan IVb. Objek
penelitian =~ pengembangan ini adalah  media
pembelajaran kartu uno berbasis kearifan lokal materi
tanda baca.

Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan suatu metode yang
digunakan untuk mengolah data yang telah
dikumpulkan dan dianalisis untuk mengetahui kualitas
media yang dihasilkan. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif
dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui
respon, masukan, dan saran dari validator ahli media,
materi, dan bahasa mengenai kualitas media yang
dikembangkan. Sementara itu, data kuantitatif
diperoleh dari data angket hasil penilaian validator ahli,
penilaian respon guru, penilaian respon murid, dan
hasil tes. Analisis data dalam penelitian ini meliputi
analisis data kevalidan, kepraktisan, dan analisis data
keefektivan. Instrumen angket disusun dengan
menggunakan skala Likert, yaitu Sangat Setuju (5),
Setuju (4), Cukup Setuu (3), Kurang Setuju (2), dan Tidak
Setuju (1). Data yang diperoleh dianalisis dengan

menghitung persentase kevalidan dan kepraktisan
media menggunakan rumus:

P = 2% x 100%
YXi
Keterangan:

P = Persentase
Y X=Jumlah skor yang diperoleh dari responden
Y Xi= Jumlah skor maksimal

Tingkat validitas produk media pembelajaran
dengan validasi ahli dan tingkat kepraktisan dengan
respon murid dan guru ditentukan dengan kriteria
berikut (Rahmawati, 2024).

Tabel 1. Kriteria Kevalidan

Persentase (%) Kriteria Kevalidan

75,01 —100,00 Sangat Valid
50,01 —-75,00 Valid
25,01—50,00 Tidak Valid
<25,00 Sangat Tidak Valid

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan
Persentase (%)

Kriteria Kepraktisan

75,01 —-100,00 Sangat Praktis
50,01 —75,00 Praktis
25,01—-50,00 Tidak Praktis
<25,00 Sangat Tidak Praktis

Tingkat validitas dan kepraktisan dikategorikan
valid dan praktis dengan persentase minimun 50,01%,
tetapi jika skor yang diperoleh di bawah 50,01%, maka
akan dilaksanakan revisi. Setelah dilaksanakan uji
kevalidan dan uji kepraktisan, selanjutnya dilakukan uji
hipotesis dengan wuji Paired Sampe T-test dan uji
keefektivan dengan uji N-gain. Sebelum uji hipotesis
dilakukan, dilakukan uji prasyarat, yakni uji normalitas
untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas menggunakan SPSS dengan
uji Shapiro Wilk dengan keputusan jika nilai sig>0,05,
maka data berdistribusi normal. Setelah data diketahui
berdistribusi normal, maka dilakukan uji Paired Sample
T-test dengan sig>0,05 untuk mengetahui apakah media
berpengaruh terhadap hasil belajar murid. Setelah itu,
dilaksanakan uji N-gain dengan Kklasifikasi skoring N-
gain sebagai berkut.

Tabel 3. Klasifikasi Skoring N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria
G>0,70 Tinggi
0,30<G<0,70 Sedang
G<0,30 Rendah

Sumber: Sundayana (2016).
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Setelah klasifikasi skoring N-Gain ditentukan,
maka skor diubah ke dalam bentuk persen. Hal ini akan
dipergunakan  untuk  pelaksanaan  interpretasi
keefektivan. Kriteria nilai N-Gain dalam bentuk persen
mengacu pada tabel klasifikasi berikut.

Tabel 4. Kriteria Persentase Tingkat Efektivitas

Persentase Tingkat Pencapaian
<40 Tidak Efektif
41-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber: Rahmi dkk. (2021)

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila
memenuhi kriteria skor N-Gain melalui tes yang
dikerjakan murid. Skor N-Gain yang memenuhi syarat
keefektifan untuk media pembelajaran dikategorikan
efektif apabila mencapai persentase 56%. Jika persentase
yang diperoleh di bawah 56%, maka perlu dilakukan
revisi.

Hasil dan Diskusi

Hasil penelitian serta pengembangan media kartu
uno berbasis kearifan lokal dinilai valid, praktis, dan
cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman murid
kelas IV sekolah dasar dalam materi tanda baca.
Penelitian dan pengembangan media kartu uno berbasis
kearifan lokal ini menggunakan metode RnD (Research
and Development) dengan desain ADDIE yang terdiri
atas lima tahapan, yakni Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Berikut dijelaskan hasil pengembangan
media kartu uno berbasis kearifan lokal dengan model
ADDIE pada setiap tahapannya.

Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan dengan tujuan untuk
mengidentifikasi ~ permasalahan  dasar  dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia materi tanda baca di
kelas IV SD Negeri 3 Suranadi dengan menganalisis
kebutuhan pembelajaran, karakteristik dan preferensi
murid, serta kurikulum dan materi. Hasil analisis
kemudian akan digunakan untuk merancang produk
yang akan dikembangkan. Hal ini sesuai dengan
pendapat Zamsiswaya dkk. (2024) yang menjelaskan
bahwa  rancangan produk didasarkan pada
permasalahan yang ditemukan dalam proses analisis.

Analisis  kebutuhan: Berdasarkan analisis
kebutuhan, diketahui bahwa guru tidak menggunakan
inovasi pembelajaran apa pun dan belum ada integrasi
kearifan lokal. Padahal penggunaan media yang tepat
memiliki peranan yang sangat penting dalam proses

pembelajaran, yakni sebagai penyampai informasi dan
menumbuhkan minat dan motivasi murid (Dewi, 2025).
Padilla dkk. (2024) menjelaskan bahwa kurangnya
penggunaan media dalam proses pembelajaran di kelas
membuat murid kesulitan memahami materi dan
berakibat pada rendahnya hasil belajar murid.
Rendahnya kemampuan murid dalam materi tanda baca
di kelas IV SD Negeri 3 Suranadi dibuktikan dengan
hasil pretest yang menyatakan bahwa sebanyak 88%
murid tidak mampu mencapa skor 70 sebagai KKTP
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Rendahnya
hasil belajar murid ini dapat diselesaikan dengan
memperbaiki akar permasalahan dalam proses
pembelajaran di kelas IVa dengan pembelajaran
berbasis permainan, contohnya adalah permainan kartu.
Analisis murid: Analisis murid dilakukan melalui
penyebaran  angket preferensi desain  media
pembelajaran. Penyebaran angket bertujuan untuk
mengetahui media seperti apa yang diinginkan oleh
murid, terutama pada analisis preferensi kegrafikan
(Ardila & Asnawi, 2026). Berdasarkan analisis murid,
diketahui bahwa 76% murid menyukai media dengan
warna yang cerah. Selain ditentukan berdasarkan
preferensi murid, pemilihan warna yang cerah dalam
media yang dikembangkan juga dikarenakan teori
psikologi warna, dimana warna cerah memiliki fungsi
penanda  lingkungan  visual kompleks vyang
memungkinkan individu untuk memproses informasi
dengan lebih cepat (Mahmud dkk., 2025). Angket yang
sama juga menunjukkan bahwa 88% murid menyukai
media berbentuk persegi panjang daripada lingkaran
untuk permainan kartu. Pemilihan ini diperkuat oleh
hasil penelitian yang dikemukakan oleh Manippa &
Tommasi (2021), bahwa persegi panjang
merepresentasikan “teman” dan “orang asing”,
sementara lingkaran lebih diasosiasikan dengan “diri
sendiri”. Selain itu, 76% murid menyukai media yang
menggunakan huruf yang tidak terlalu tebal dan
berukuran besar. Hasil angket ini didukung oleh teori
tipografi huruf, yakni anak cenderung lebih menyukai
huruf dengan typeface jenis Sans-Serif dibandingkan
dengan typeface Serif karena struktur yang lebih

sederhana dan familiar untuk anak (Bassemans, 2016).
Analisis  kurikulum dan materi: Analisis
kurikulum dilakukan dengan mem-pertimbangkan
karakteristik kurikulum yang digunakan oleh suatu
lembaga pendidikan (Syahid dkk., 2024). Berdasarkan
analisis kurikulum dan materi, diketahui bahwa SD
Negeri 3 Suranadi menggunakan Kurikulum Merdeka
dengan menggunakan pembelajaran bermakna dan
kontesktual, tetapi 76% murid menyatakan bahwa guru
tidak pernah memanfaatkan cerita rakyat dalam
membelajarkan tanda baca sebagai potensi untuk
membelajarkan tanda baca secara aplikatif. Sementara
itu, analisis materi dilakukan melalui penelaahan buku
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panduan mata pelajaran untuk mengenalisis materi,
tujuan pembelajaran, dan kompetensi yang harus
dikuasai murid (Zamsiswaya dkk., 2024).

Materi tanda baca tersebar di seluruh bab, dimana
tanda titik dibelajarkan di BAB V Bertukar atau
Membayar, tanda koma dibelajarkan di BAB III Lihat
Sekitar dan BAB VII Asal Usul, tanda tanya dan tanda
seru dibelajarkan di BAB IV Meliuk dan Menerjang dan
BAB V Bertukar atau Membayar.

Design (Perancangan)
Tahap perancangan dilaksanakan setelah tahap

analisis. Perancangan dibuat dengan mengacu pada

Tabel 5. Desain Media Kartu Uno

hasil analisis dan terfokus pada target pengembangan,
yakni murid dan kemampuan yang ingin dipelajari
melalui produk media kartu uno berbasis kearifan lokal
yang dikembangkan. Pemilihan tersebut juga
didasarkan pada teori pemilihan visual media yang
harus menyesuaikan dengan keinginan dan
karakteristik murid (Dewi, 2025). Dalam tahap ini,
disusun alur penggunaan media, pemilihan format
media, serta pengumpulan aset gambar dan cerita
rakyat yang akan dipergunakan dalam media. Desain
media kartu uno yang terdiri atas desain kartu uno dan
desain buku-buku penunjang tertulis dalam tabel
berikut.

Media

Kartu Uno

Deskripsi

Kartu uno yang didesain terdiri atas kartu nol, kartu angka 1-9, kartu skip, kartu reverse, kartu draw two, draw, dan
wild. Warna yang di-gunakan dalam kartu adalah warna merah untuk kartu seru, biru untuk titik, hijau untuk
tanya, kuning untuk koma. Dalam kartu angka, terdapat penggalan cerita rakyat dan fungsi tanda baca, kartu
draw 2 adalah kartu pertanyaan, kartu draw wild adalah kartu perintah. Sementara itu, untuk kartu lain memiliki
fungsi yang sama dengan kartu uno pada umumnya.

Buku Penunjané
o ——
ermainin frt |
tedtess Kearifon Laed LAFTAR . ""I;J;&I;ux I:r:u*
IST LOHAL 5a5AK

Metan Tamds $ace uian
a3k

Deskripsi

Buku penunjang permainan kartu uno terdiri atas buku panduan permainan, buku cerita rakyat, dan buku bank
soal. Buku panduan terdiri atas definisi kartu uno berbasis kearifan lokal dan panduan untuk peraturan, buku
cerita rakyat terdiri atas 3 cerita rakyat Sasak, dan buku bank soal berisi soal-soal tanda baca.

Dalam media kartu uno, dibuat kartu dengan bahwa anak dalam tahap perkembangan antara usia 9-

klasifikasi ~ pewarnaan.  Klasifikasi ~ pewarnaan
didasarkan pada teori Jean Piaget yang menjelaskan

10 tahun sudah mengembangkan kemampuan
serialisasi, yakni kemampuan anak untuk merangkai
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kembali objek berdasarkan karakteristik tertentu
(Nurlina dkk., 2021). Hal ini sangat kompatibel dengan
peraturan permainan kartu uno yang dibuat dengan
berbagai urutan angka dan warna yang dapat
diklasifikasikan oleh murid. Dalam perancangan
permainan kartu uno berbasis kearifan lokal, dibuat
segmentasi yang berbeda antara buku-buku penunjang
yang juga dikembangkan, yakni buku panduan, buku
cerita rakyat, dan buku bank soal. Tujuan dibuatkannya
segmentasi yang berbeda antara kartu, panduan, cerita
rakyat, dan bank soal dilakukan untuk mencegah
adanya beban kognitif yang berlebihan di antara murid
selama permainan berlangsung. Hal ini diperkuat oleh
teori Cognitive Load yang menyatakan bahwa otak akan
mengalami kewalahan jika harus memproses terlalu
banyak informasi dalam satu tempat dan menghambat
schema acquisition jika beban kognitif terlalu tinggi
(Sweller, 1988).

Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan dilaksanakan dengan
menerjemahkan spesifikasi produk yang telah didesain

Tabel 6. Hasil Validasi Materi

dalam tahap sebelumnya ke dalam bentuk prototipe.
Tahap ini meliputi kegiatan pembuatan kartu dan buku-
buku pendukung berdasarkan desain yang telah
dirancang sebelumnya. Prototipe tersebut kemudian
divalidasi ke validator materi, bahasa, dan media untuk
memperoleh saran dan masukan mengenai media
sebagai bahan revisi sebelum media diimplementasikan.
Uji validasi dilakukan pada tiga validator, yakni
validator ahli materi, bahasa, dan media. Skor yang
diberikan validator kemudian dihitung. Revisi
dilakukan pada tahap ini.

Dewi (2025) menjelaskan bahwa validitas media
dari segi materi utamanya mempertimbangkan
relevansi media dengan materi ajar, meliputi tujuan
pembelajaran, isi materi, strategi, dan evaluasi. Uji
validasi materi dilakukan pada satu validator ahli
Bahasa Indonesia. Tujuan pelaksanaan validasi materi
adalah untuk mengetahui kualitas media dari sisi
materi. Hasil penilaian dari dosen ahli materi adalah
sebagai berikut.

Aspek Skor Rata-Rata Hasil Kriteria
Aspek Kesesuaian 9
dengan Kurikulum
Aspek Kelayakan 15 37 92,5% Sangat Valid
Materi

Aspek Kelayakan Isi 13

Terdapat revisi yang diberikan oleh ahli materi.
Revisi tersebut terkait soal dalam bank soal, yakni
mengganti bunyi soal untuk menyesuaikan dengan
taksonomi level kognitif dan mengganti soal yang

Tabel 7. Revisi Materi

bermuatan jenis kalimat agar tetap difokuskan pada
materi tanda baca. Hasil revisi materi tertera dalam tabel
berikut.

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

SOAL
PERTANYAAN

Soal-soal sebelum revisi banyak memfokuskan pada
jenis kalimat.

SOAL
PERTANYAAN

Soal-soal setelah revisi dibuat dengan difokuskan pada
tanda baca saja.

Hasil uji validasi bahasa dilakukan pada satu
validator Bahasa Indonesia. Tujuan pelaksanaan
validasi bahasa adalah untuk mengetahui kualitas
bahasa dari sisi bahasa. Validasi media dari sisi bahasa
didasarkan pada pendapat Nurlina dkk. (2021) yang
menyatakan bahwa murid tidak akan mampu

memahami suatu materi ajar jika mereka tidak mampu
mencerna apa yang mereka tangkap. Selain penggunaan
kaidah kebahasaan yang tepat dan ketepatan pemilihan
kata, media dikatakan valid dari segi bahasa jika
penulisan yang digunakan memiliki tingkat keterbacaan
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yang baik dari sisi tipografi. Hasil penilaian dari dosen
ahli bahasa adalah sebagai berikut.

Tabel 8. Hasil Validasi Bahasa

Aspek Skor

Rata-rata

Hasil Kriteria

Aspek Ketepatan
Pemakaian Bahasa 20
Aspek Kesesuaian

dengan Perkembangan
Murid 9
Aspek Kesesuaian

dengan Kaidah

Kebahasaan 12

41 82% Sangat Valid

Terdapat revisi yang diberikan oleh ahli bahasa.
Revisi tersebut terkait dengan margin teks yang terdapat

Tabel 9. Hasil Revisi Bahasa

dalam kartu. Hasil revisi materi tertera dalam tabel
berikut.

Sebelum Revisi

Sebelum revisi, margin teks menggunakan justify atau rata kiri-kanan.

Setelah Revisi

Setelah revisi, margin teks cerita rakyat dan penjelasan mengenai fungsi tanda baca diubah menjadi margin center.

Hasil uji validasi media dilakukan pada satu
validator ahli media. Tujuan pelaksanaan validasi media
adalah untuk mengetahui kualitas media dari sisi
media. Validitas media dari sisi media mewakili fungsi
afektif dan atensi media atau fungsi kemenarikan.

Tabel 10. Hasil Validasi Media

Syafruddin dkk. (2023) menjelaskan bahwa validitas
media diukur melalui pemilihan warna dan elemen
hingga kemudahan penggunaan media.Hasil penilaian
dari dosen ahli media adalah sebagai berikut.

Aspek Skor Rata-rata Hasil Kriteria
Aspek Tampilan 28
Aspek Kemudahan Penggunaan 22 65 92,8% Sangat Valid
Aspek Bahan 15

Terdapat beberapa revisi yang diberikan oleh ahli
media terhadap media kartu uno berbasis kearifan lokal
yang telah dikembangkan. Revisi tersebut bertujuan
untuk meningkatkan kualitas tampilan dan kejelasan
penggunaan media dalam proses pembelajaran. Saran
perbaikan yang diberikan meliputi desain sampul
media agar lebih menarik, komunikatif, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Selain

itu, ahli media juga memberikan masukan terkait
peraturan permainan kartu uno berbasis kearifan lokal
agar lebih mudah dipahami oleh murid dan guru.
Perbaikan dilakukan pada tata letak tulisan, pemilihan
warna, serta penyusunan langkah-langkah permainan
agar lebih sistematis. Revisi yang dilakukan diharapkan
dapat meningkatkan daya tarik dan kepraktisan media
saat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil
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revisi media berdasarkan saran dari ahli media tersebut
disajikan pada tabel berikut.

Tabel 11. Hasil Revisi Media

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Sampul Media

P B Panduan T
INO.

Permainan Ka:
Be

Sebelum revisi, seluruh sampul tidak memuat identitas
Universitas Mataram. Selain itu, sebelum revisi, jumlah
pemain dalam ilustrasi sampul buku panduan tidak
merepresentasikan aturan permainan kartu uno dengan
anak-anak yang bermain secara individu.

Setelah revisi, ditambahkan logo Universitas Mataram
sebagai identitas instansi dalam media. Selain itu,
ilustrasi dalam sampul buku panduan juga diubah
dengan menggunakan gambar anak yang bermain
kartu uno secara berkelompok sesuai aturan kartu uno
berbasis kearifan lokal yang dikembangkan.

Panduan Media

PANDUAN PERMAINAN
KARTU UNO BERBASIS
KEARIFAN LOKAL

18

Sebelum revisi, aturan permainan terlalu kaku dan
tidak bisa diimplementasikan untuk kelas dengan
jumlah berbeda. Aturan tersebut adalah aturan
pembagian jumlah kelompok dalam kelas dan tidak ada
batasan anggota dalam satu kelompok.

PANDUAN PERMAINAN
KARTU UNO BERBASIS
KEARIFAN LOKAL

18

Setelah revisi, aturan permainan terkait jumlah
kelompok yang dapat dibentuk dan jumlah anggota
dalam kelompok ditentukan dalam rentang tertentu
sehingga aturan permainan dapat diterapkan
berdasarkan kondisi kelas tempat media dimainkan.

Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, media pembelajaran
yang telah dikembangkan dan divalidasi diujicobakan
ke lapangan. Menurut Syahid dkk. (2024), implementasi
melibatkan penerapan media yang telah dikembangkan
dalam konteks kelas dalam bentuk uji coba. Zamsiswaya
dkk. (2024) berpendapat bahwa selama tahap
implementasi, = pengembang  juga  melakukan
pemantauan dan pengumpulan data dalam rangka
mengevaluasi efektivitas. Implementasi dilaksanakan
dalam dua tahapan, yakni uji coba skala terbatas dan uji
coba skala luas (Rahayu, 2025). Tujuan pelaksanaan uji
coba terkait dengan kepraktisan atau tingkat
praktikalitas suatu media. Silalahi (2025) menjelaskan
bahwa praktikalitas suatu media mengacu pada sejauh
mana suatu produk dapat digunakan dengan efisien
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Gambar 1. Pelaksanaan Uji Coba

Uji coba skala terbatas dilaksanakan dalam satu
tahapan. Skala terbatas dilaksanakan di kelas IVa
dengan total responden sebanyak 17 murid dan guru
wali kelas IVa. Angket respon murid digunakan untuk
menilai respon dengan aspek motivasi, materi, media,
bahasa, kemudahan penggunaan, dan aspek relevansi

dan dapan dioperasikan dengan mudah tanpa dengan budaya dan pengalaman murid. Hasil respon
memerlukan keterampilan teknis tertentu. murid disajikan dalam tabel berikut.
Tabel 12. Hasil Respon Murid Skala Terbatas
Aspek Jumlah Skor Total Hasil Kriteria
Motivasi 164
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Materi 69
Media 223
Bahasa 17 74
Kemudahan 156
Penggunaan

Relevansi Budaya 76

Sangat

762 89,6% Praktis

Dalam pelaksanaan uji coba skala terbatas, guru
juga diberikan angket respon. Angket respon diisi oleh
guru wali kelas IVa yang berisi aspek pembelajaran,

Tabel 13. Hasil Respon Guru

aspek kelayakan materi, media, bahasa, dan kemudahan
penggunaan media. Hasil respon guru disajikan dalam
tabel berikut.

Aspek Responden Skor Total Hasil Kriteria
Pembelajaran 15
Kelayakan Materi 14

. Sangat
Media 9 o .
Bahasa 1 9 57 95% Praktis
Kemudahan Penggunaan Media 10

Uji coba skala luas dilaksanakan dalam satu
tahapan. Total objek yang digunakan adalah dua set
kartu uno. Hal ini dikarenakan untuk memenuhi
standar pelaksanaan uji coba skala luas, salah satunya
adalah dengan menggunakan set media yang sama
dalam dua atau lebih grup independen (Branch, 2009).
Skala luas dilaksanakan di kelas IVb dengan total

Tabel 14. Hasil Respon Murid Skala Luas

responden sebanyak 16 murid dan guru wali kelas IVb.
Angket respon murid digunakan untuk menilai respon
dengan aspek motivasi, materi, media, bahasa,
kemudahan penggunaan, dan aspek relevansi dengan
budaya dan pengalaman murid. Hasil respon murid
disajikan dalam tabel berikut.

Aspek Jumlah Skor Total Hasil Kriteria
Motivasi 148

Materi 71

Media 210

Bahasa 16 70 717 89,6% Sangat
Kemudahan Penggunaan 142 Praktis
Relevansi Budaya 76

Dalam pelaksanaan uji coba skala luas, guru
juga diberikan angket respon. Angket respon diisi oleh
guru wali kelas IVb yang berisi aspek pembelajaran,

Tabel 15. Hasil Respon Guru

aspek kelayakan materi, media, bahasa, dan kemudahan
penggunaan media. Hasil respon guru disajikan dalam
tabel berikut.

Aspek Responden Skor Total Hasil Kriteria
Pembelajaran 15
Kelayakan Materi 15

) 1 57 95% Sangat
Media ) Praktis
Bahasa 8
Kemudahan Penggunaan Media 10

Evaluation (Evaluasi)
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Tahap evaluasi dilaksanakan secara bertahap
pada setiap tahapan ADDIE. Branch (2009)
menyebutkan bahwa pelaksanaan evaluasi dilakukan
untuk menilai kualitas produk dan proses serta
dilaksanakan sebelum dan sesudah implementasi.
Dalam tahap analisis, hasil evaluasi dari kegiatan
analisis yang meliputi analisis kebutuhan, analisis
murid, dan analisis kurikulum dan materi digunakan
sebagai acuan dalam menentukan spesifikasi produk
dalam tahap perancangan. Setelah tahapan perancangan
dilaksanakan, dilaksanakan uji validitas kartu uno
berbasis kearifan lokal dari sisi validator ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli media. Hasil validasi kemudian
digunakan untuk melakukan revisi terhadap prototipe
kartu uno untuk menghasilkan media kartu uno yang
valid diimplementasikan. Setelah tahap pengembangan

Tabel 16. Hasil Uji Normalitas

selesai dan dilaksanakan implementasi di kelas,
dilakukan tahap evaluasi untuk mengetahui
kekurangan media setelah diujicobakan.

Evaluasi akhir dilaksanakan untuk menentukan
keberhasilan perlakuan dari media melalui respon
murid terhadap media, melalui peningkatan
kemampuan atau pengetahuan murid setelah media
diperlakukan, dan sejauh mana peningkatan kemampan
tersebut (Branch, 2009). Dalam perhitungan efektivitas,
data terlebih dahulu diuji dengan uji Paired Sampe T-
test untuk mengetahui apakah media memiliki
pengaruh dalam hasil belajar atau tidak. Sebelum uji t
dilaksanakan, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat,
yakni uji normalitas. Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal atau
tidak. Hasil uji normalitas adalah sebagai berikut.

Kolmogrov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretets 150 17 .200* 931 17 224
Posttest 148 17 .200* .940 17 315

*This is a lower bound of the true significance.
a Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel perhitungan uji normalitas data
menggunakan uji Shapiro Wilk berbantuan aplikasi
SPSS v36 diketahui bahwa nilai signifikansi pretest
sebesar 0,244 dan posttest sebesar 0,315. Dengan nilai
signifikansi 0,05, maka dilakukan perbandingan antara

perbandingan adalah nilai signifikansi uji normalitas
lebih besar dari 0,05 hingga data dikatakan berdistribusi
normal dan bisa dilakukan uji Paired Sample T-test (Sari
dkk., 2024). Adapun hasil uji Paired Sample T-test dapat
dilihat pada tabel berikut.

signifikasi dengan pretest dan posttest. Hasil
Tabel 17. Hasil Uji Paired Sample T-Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of The
Difference
Mean Std. Stdl. Eror Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Deviation
Pair 1 Pretest-  -3358824  14.70144 356562 4114702 -26.02945 9420 16 000
Postfest

Berdasarkan Tabel 17, diketahui bahwa nilai sig
(2-tailed) sebesar 000. Nilai 0,00 < 0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest, artinya
terdapat pengaruh penggunaan media kartu uno

Tabel 17. Hasil Uji N-Gain

berbasis kearifan lokal terhadap hasil belajar murid.
Setelah diketahui bahwa penggunaan media memiliki
pengaruh, maka dilakukan uji N-gain untuk mengetahui
seberapa besar pengaruh/efektivitas media tersebut.
Hasil uji N-gain dapat dilihat pada tabel berikut.

N Min. Max. Mean Std. Deviation
N-Gain Score 17 32 .86 .6067 13919
N-Gain Persen 17 31.82 86.49 60.6794 13.91952
Valid N (liswise) 17

Berdasarkan tabel hasil uji N-gain, terlihat
bahwa hasil perhitungan N-Gain dengan responden

sebanyak 17 murid menunjukkan bahwa nilai rata-rata

atau mean yang diperoleh adalah 0,6067. Nilai
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minimum yang diperoleh murid adalah 0,32 dan nilai
maksimum yang diperoleh adalah 0,86. Dalam bentuk
persentase, nilai rata-rata hasil pretest dan posttest adalah
sebesar 60,67%. Sesuai dengan kriteria klasifikasi N-
Gain, rata-rata sebesar 0,6067 berada pada rentang 0,30
< G <0,70. Hal ini menunjukkan bahwa pengaruh hasil
pretest dan posttest murid setelah perlakuan atau
implementasi media kartu uno berbasis kearifan lokal
berada pada kategori “Sedang” (Sundaya, 2016). Setelah
menentukan klasifikasi skoring N-Gain, persentase
sebesar 60,67% yang diperoleh menunjukkan tingkat
efektivitas “Cukup Efektif” untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kesimpulan

Media kartu uno berbasis kearifan lokal dalam
materi tanda baca dinyatakan valid, praktis, dan cukup
efektif untuk diimplementasikan dalam pembelajaran.
Hasil pengembangan menghasilkan kartu uno dan buku
penunjang yang terdiri atas buku panduan, buku cerita
rakyat, dan buku bank soal. Hasil validasi keseluruhan
memperoleh hasil Sangat Valid dengan persentase
92,5% untuk validasi materi, 82 % untuk validasi bahasa,
dan 92,8% untuk validasi media. Hasil uji kepraktisan
media memperoleh hasil Sangat Praktis dengan
persentase 89,6% untuk respon murid pada uji coba
skala terbatas dan luas serta 95% dari guru untuk hasil
uji coba skala terbatas dan luas. Media kartu uno juga
dinyatakan Cukup Efektif dengan persentase 60,67 %.
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