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Accepted 24 Maret 2021 penelitian untuk menciptakan multimedia flashcard bilingual pada mata
Available online 25Juni 2021~ pelajaran bahasa bali. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan
prosedur ADDIE. Subjek penelitian ini terdiri 3 pakar ahli, 6 siswa kelompok
’F(l“mh’(”r”;%mn B kecil dan 3 siswa uji perorangan. Metode pengumpulan data terdiri dari
Bali basil belaji‘a’ ahasa wawancara, observasi, pencatatan dokumen, serta menyebarkan

kuesioner. Instrument yang digunakan dalam penelitian yaitu kuesioner.
Keywords: Berdasarkan hasil analisis data hasil uji validasi menunjukan bahwa
Flashcard Bilingual, Balinese multimedia flashcard bilingual valid digunakan berdasarkan: hasil review
Language, ADDIE ahli isi bidang studi (83%), hasil review ahli desain media (91%), hasil

review ahli media dengan kualifikasi baik (83%), hasil uji coba peroarangan
dengan kualifikasi sangat baik (94%), dan hasil uji coba kelompok kecil (93,7%). Jadi multimedia
flashcard bilingual dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi penelitian ini media yang
dikembangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap pembelajaran bahasa Bali dan
dapat meningkatkan kreativitas pendidik.

ABSTRACT

The low learning outcomes of first grade elementary school students in Balinese language learning
are caused by less attractive learning packaging, and the absence of application of multimedia
learning in the classroom. The purpose of this research is to create a bilingual multimedia flashcard for
Balinese language subjects. This type of research is the development of the ADDIE procedure. The
subjects of this study consisted of 3 experts, 6 small group students and 3 individual test students.
Data collection methods consist of interviews, observation, document recording, and distributing
questionnaires. The instrument used in this research is a questionnaire. Based on the results of data
analysis, the results of the validation test show that the bilingual multimedia flashcard is valid based
on: the results of the review of content experts in the field of study (83%), the results of the media
design expert's review (91%), the results of the media expert's review with good qualifications (83%),
the results individual trials with very good qualifications (94%), and the results of small group trials
(93.7%). So bilingual flashcard multimedia can be used in the learning process. The implication of this
research is that the developed media can increase students' interest in learning Balinese language
and can increase the creativity of educators.

1. Pendahuluan

Mata pelajaran bahasa Bali merupakan pelajaran yang memuat materi mengenai bahasa daerah
yang ada di Bali. Tingkat tutur bahasa Bali nsinggih, basa alus dan basa sor. Pelajaran bahasa Bali
umumnya dianggap cukup mudah untuk dipelajari karena sudah menjadi bahasa keseharian di lingkungan
sekitar. secara akademik adanya pelajaran bahasa Bali bertujuan melatih kognitif siswa, dengan pelajaran
bahasa Bali nilai sikap dan keterampilan siswa juga diperhatikan (Puspasari, Murda, & Arcana, 2013;
Suparwati, 2019; Widiasih, Wirya, & Suranata, 2013). Pembelajaran Bahasa Bali di era 4.0 pada dasarnya
mengacu prinsip - prinsip yaitu: pengamalan nilai-nilai (spiritual/moral, sosial/solidaritas, dan
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keterampilan), pro perubahan yaitu mampu menumbuhkan dan mengembangkan daya kreasi, inovasi,
nalar dan eksperimentasi, pendekatan model dan metode yang beragam, pembelajaran individual social
kultural, membangun karakter peserta didik, memunculkan rasa ingin tahu, dan ketepatan strategi
pembelajaran (Aryani, 2014; Murtini, 2019). Selain itu, secara khusus Bahasa Bali sangatlah penting untuk
dijaga melalui pelestarian pakem-pakem dalam berbahasa yang diterapkan dalam lingkup bermasyarakat
di kehidupan sehari-hari. Pelestarian ini bisa dimulai dari rasa bangga terhadap budaya salahsatunya rasa
bangga dalam menggunakan bahasa daerah (bahasa Bali). Kebanggaan bahasa (language pride)
mendorong generasi muda mengembangkan bahasanya dan menggunakannya sebagai lambang identitas
dan kesatuan masyarakat (Nani & Evinna, 2019; Suardi, Ramadhan, & Asri, 2019; Ulfah, Garim, & Sultan,
2019). Dengan penggunaan bahasa daerah-dari aspek kognitif, dan afektif generasi muda memiliki
pemahaman bahwa Bahasa Bali merupakan penanda identitas etnik dan memegang kebudayaan Bali yang
adiluhung.

Perkembangan zaman yang begitu cepat justru menjadikan anak-anak semakin banyak yang
kurang fasih dalam menggunakan bahasa Bali akibat pergaulan yang mudah dan lebih suka menerima
kebiasaan baru dari luar (Puspasari, Ardana, & Putra, 2019; Suparwati, 2019). Fakta di lapangan justru
berbanding terbalik dengan harapan yang diinginkan. Mata pelajaran bahasa Bali bahkan menjadi
pelajaran yang kurang diminati oleh siswa. Beberapa fakta di lapangan dari hasil wawancara dengan guru
kelas I di SD Negeri 1 Paket Agung mengungkap beberapa hal yaitu saat penyampaian materi bahasa Bali
guru tidak menerapkan strategi pembelajaran yang menarik khususnya dalam penggunaan media
pembelajaran inovatif. Terungkap bahwa guru hanya menggunakan sumber belajar buku LKS. Pemahaman
siswa dalam mengingat materi bahasa Bali masih kurang, dan partisipasi siswa saat proses pembelajaran
bahasa Bali masih rendah. Hal ini menjadikan hasil belajar bahasa Bali siswa masih kurang optimal. Di sisi
lain hasil observasi menunjukan bahwa pembelajaran bahasa Bali masih belum menggunakan media
pembelajaran yang efektif dikarenakan guru masih kurang paham terhadap penggunaan media dan
pemilihan media yang sesuai materi. Oleh karena keterbatasan materi pembelajaran yang tanpa
menggunakan akan dapat mempengaruhi minat dan hasil belajar siswa. Hasil wawancara diperkuat
dengan pencatatan dokumen nilai PTS siswa untuk mengetahui tingkat motivasi belajar Bahasa Bali Siswa
kelas I SD Negeri 1 Paket Agung Kecamatan Buleleng. Berdasarkan julmah siswa kelas I terdiri dari 32
siswa dengan nilai rata-rata penilaian tengah semester (PTS) 69,84 dan KKM 72. Terdapat 24 siswa yang
tidak memenuhi KKM menunjukkan bahwa ketuntasan siswa yang telah menempuh Penilaian Tengah
Semester (PTS) yaitu sebesar 25% atau sebanyak 8 siswa. Sedangkan siswa yang tidak tentus sebesar 75%
atau sebanyak 24 siswa, dengan artinya banyak siswa yang belum tuntas dari pada siswa yang dinyatakan
sudah tuntas dalam penilaian tengah semester mata pelajaran bahasa Bali yang disebabkan oleh (1)
pengkemasan pembelajaran kurang menarik, dan (2) belum adanya penerapan multimedia pembelajaran
yang menarik minat belajar siswa.

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Bali siswa kelas I masih tergolong rendah. Hal
tersebut menjadi kendala pada mata pelajaran bahasa Bali. Untuk menciptakan pembelajaran yang
menarik, menyenangkan dan bermakna, maka diperlukan strategi yang inovatif dan kreatif dalam
penyampaian materi kepada siswa yaitu dengan menggunakan media pembelajaran berbasis IT yang
dapat dioperasikan oleh guru dan siswa, sehingga siswa dapat lebih produktif, efektif, dan efisien dalam
proses belajar (Mawarni & Muhtadi, 2017; Nursyam, 2019; Warsita, 2017). Untuk mengefektifkan
pembelajaran mandiri maka diperlukan penerapan media dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran dapat diartikan segala sesuatu yang menjadi penghubung antara guru dan siswa dalam
penyampaian meteri pelajaran dan guru sebagai fasilitator pembelajaran adalah memberikan kesempatan
anak belajar secara individual di dalam maupun di luar jam pelajaran sekolah (Gunarta, 2018; Hosen et al,,
2021; Pujayanti, Murda, & Wibawa, 2013). Keberhasilan media dalam meningkatkan kualias belajar siwa
ditentukan pada bagaimana kemampuan guru dalam memilih media yang akan digunakan (Liyana &
Kurniawan, 2019; Mediatati & Suryaningsih, 2017; Purwantini, 2013). Media pembelajaran yang dianggap
cocok untuk pembelajaran bahasa Bali kelas I sekolah dasar yaitu multimedia flashcard bilingual.
Multimedia pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu intruksional, tutorial interaktif, dan sebagai
sumber petunjuk belajar (Istiglal, 2017; Mawardji, Iriani, & Daryati, 2019; Prasetya, Nur, & Akbar, 2018).
Multimedia merupakan salah satu media pembelajaran yang menggabungkan beberapa elemen media
yang dipresentasikan dalam media komputer. Multimedia tidak hanya memiliki makna antara teks dan
grafik sederhana saja, tetapi juga dilengkapi dengan suara, animasi, video, dan interaksi (Putri &
Rakhmawati, 2018; Satria & Egok, 2020; Sugandi & Rasyid, 2019). Multimedia juga menyediakan peluang
bagi pendidik untuk mengembangkan Teknik pembelajaran, sehingga bisa diperoleh hasil belajar yang
maksimal. Multimedia interaktif adalah solusi dalam memudahkan siswa mempelajari materi
dibandingkan dengan buku teks/e-book yang monoton (Irwanto et al, 2019; Putra, Jampel, & Sudatha,
2018).
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Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan motivasi dan
semangat siswa dalam belajar (Masyithah, Muchtar, & Mahmud, 2015; Mawarni & Muhtadi, 2017). Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan (Pangaribuan & Saragih, 2014; Yuniarni, Sari, & Atiq, 2020). Belum adanya kajian secara
mendalam mengenai multimedia flashcard bilingual terhadap mata pelajaran Bahasa Bali Kelas I SD.
Kelebihan media ini yaitu multimedia ini menyajikan gambar yang menarik sehingga dapat merangsang
siswa dalam belajar. Selain itu, pada gambar juga dilengkapi keterangan sehingga memudahkan siswa
dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan multimedia flashcard Bilingual
terhadap mata pelajaran Bahasa Bali Kelas I SD. Diharapkan media yang dikembangkan ini dapat
meningkatkan kemampuan Bahasa Bali pada anak sekolah dasar.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembagan pada pembelajaran Bahasa Bali. Penelitian ini
dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 1 Paket Agung pada kelas I yang dimualai dari bulan januari 2020.
Subjek uji coba produk yaitu 1 ahli materi pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli media
pembelajaran serta seluruh siswa kelas I yang berjumlah 32 Siswa. Prosedur pengembangan yang
digunakan mengacu pada model model ADDIE. Menurut (Tegeh & Kirna, 2013). Ada 5 tahapan dalam
model pengembangan ADDIE yaitu: tahap analyze (analisis), tahap design (perancangan), tahap
development (pengembangan), tahap implementation (implementasi) dan tahap evaluation (evaluasi).
Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu obervasi, wawancara, dan kuesioner. Instrument
yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. Adapun kisi-kisi instrumen kuesioner
validitas produk dapat disajikan pada tabel 1,2,3 dan 4. Analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
analisis deskriptif kuantitatif dengan mengumpulkan skor melalui tes angket. Untuk dapat memberikan
makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan konversi tingkat pencapaian skala 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Ahli Bidang Studi

Kriteria Indikator
Penilaian Ahli Isi Bidang Studi Kesesuaian materi yang ada dengan tujuan pembelajaran.
atau Mata Pelajaran Struktur materi yang disajikan tepat.
Keakuratan materi didalamnya.
Penyajian tata bahasa.
Ejaan yang digunakan benar.
Istilah yang digunakan tepat.
Tanda baca disajikan secara tepat.
Tingkat kesulitan materi disesuaikan dengan karakteristik
pengguna.

PN U wWN =

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Uji Ahli Desain Pembelajaran

Kriteria Indikator
Penilaian Ahli Desain Pembelajaran Ketepatan tahapan rancangan media pembelajaran.
Kualitas tampilan/tayangan.
Membantu dalam kegiatan pembelajaran.
Memotivasi peserta didik.
Mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Produk ini mengandung tes dan kegiatan menilai.
Memberikan dampak positif bagi peserta didik dalam
belajar.
8. Memberikan dampak positif bagi guru dalam mengajar.

NG W

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Uji Ahli [si Media Pembelajaran

Kriteria Indikator
Penilaian Ahli Media Pembelajaran Ketepatan penjajian teks.
Ketepatan penyajian grafis.
Penyajian audio dalam media.
Penyajian layout/tampilan multimedia.
Penyajian tampilan fisik kemasan.

v =
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

Kriteria Indikator

Media a. Teks

b. Gambar

c. Animasi

d. Audio
Materi e. Materi mudah dimengerti

f.  Kalimat mudah di mengerti

g. Audio yang digunakan sesuai dengan materi

h. Game latihan menarik dan mudah di pahami
Evaluasi i. Kejelasan soal dengan materi dan gambar
Manfaat j.  Penggunaan multimedia flashcard bilingual mempermudah dalam

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian pengembangan ini dibahas dalam dua hal pokok, yaitu: (1) mendeskripsikan
rancang bangun multimedia flashcard bilingual, dan (2) mendeskripsikan hasil validitas multimedia
flashcard bilingual. Rancang bangun multimedia flashcard bilingual menggunakan lima tahapan model
pengembangan ADDIE.Tahap pertama yaitu analisis kebutuhan (analyze). Kegiatan ini dilakukan di SD
Negeri 1 Paket Agung dengan pada kelas I dengan cara melakukan observasi, pencatatan dokumen serta
melakukan wawancara dengan guru kelas. Berdasarkan hasil dari wawancara yang dilakukan maka
terdapat beberapa kendala dalam proses pembelajaran bahasa Bali sehingga dapat mempengaruhi hasil
belajar siswa. Berikut hasil wawancara dengan guru kelas I yaitu: (1) pada proses pembelajaran bahasa
Bali masih terfokus pada buku LKS dan penjelasan yang mudah dimengerti oleh siswa, (2) belum adanya
penerapan media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa, hanya menggunakan contoh
konkrit yang dapat ditemukan di halaman sekitar dan kelas, (3) kurangnya pemahaman guru dalam
membuat atau menerapkan multimedia elektronik, (4) fasilitas pembelajaran di sekolah sudah tersedia
LCD, speaker, dan laptop guru, dan (5) hasil belajar siswa masih rendah dibwah KKM. Berdasarkan dari
hasil wawancara dengan guru kelas I maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran akan lebih menarik
jika diterapkannya media yang dapat mengeksplorasi pikiran dan daya tarik siswa untuk memperhatikan
proses pembelajaran yang berlangsung, dan sudah adnaya perangkat pendukung untuk penerapan media
pembelajaran berbasis IT sehingga dapat mencapai tujuan dari sebuah pembelajaran yang semestinya.

Tahap kedua yaitu desain. Desain (Design) pada proses pengembangan maka menghasilkan
sebuah prototype sederhana berupa storyboard, dan flowchart yang dirancang sesuai dengan kebutuhan
dalam pengembangan produk multimedia flashcard bilingual. Flashcard bilingual ini mengacu pada
subuah kartu flash sederhana namun pada produk ini dikembangkan dan memfokuskan pada kata istilah
bahasa daerah dan bahasa Indonesia yang didukung dengan gambar ilustrasi. Setelah storyboard, dan
flowchart selesai dibuat maka dilanjutkan dengan membuat kisi - kisi instrument yang akan menjadi
instrument pada penilaian kelayakan produk yang akan diujikan pada 3 pakar serta kelompok siswa.
Tahap keempat yaitu Pengembangan (Development). Pada tahap ini, produk yang awalnya berupa
prototype sudah berhasil dikembangkan dengan aplikasi adobe flash. Produk yang dikembangkan akan di
implementasikan. Adapun hasil dari dari multimedia flashcard bilingual yang telah dikembangkan berupa
softcopy dengan format .exe berisikan cover CD. Berikut hasil dari pengembangan produk multimedia
flashcard bilingual.
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Gambar 1. Flowchart multimedia flashcard bilingual
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Gambar 2. Beberapa Hasil Pengembangan Multimedia flashcard bilingual

Setelah Multimedia flashcard bilingual dikembangkan selanjutnya media akan diuji validitasnya
oleh para ahli. Berdasarkan dengan tingkat konversi pencapaian dengan skala 5 maka hasil dari validitas
pengembangan multimedia flashcard bilingual menurut uji ahli isi pembelajaran, uji ahli desain
pembelajaran, uji ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil, secara lebih
rinci akan ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Produk

No Subjek Uji Coba E-Modul Hasil Validitas (%) Keterangan
1.  Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 83% Baik
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 91% Sangat Baik
3. Uji Ahli Media Pembelajaran 83% Baik
4.  Uji Coba Perorangan 94% Sangat Baik
5.  Uji Coba Kelompok Kecil 93,7% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli isi mata pelajaran, mendapatkan nilai 83%
sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli desain pelajaran,
mendapatkan nilai 91% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh
ahli media pelajaran, mendapatkan nilai 83% sehingga mendapatkan kategori baik. Hasil penilaian uji
coba perorangan, mendapatkan nilai 94% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil penilaian uji
coba kelompok kecil mendapatkan nilai 93,7% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Berdasarkan
hal tersebut maka diperoleh masukan, komentar, dan saran dari setiap pakar ahli.

Tabel 6. Perbaikan Produk oleh ahli isi pembelajaran

Revisi
Mengganti huruf e dengan € pada ejaan bahasa bali
yang benar.
Jika memungkinkan setiap tampilan ada tombol back.

No Saran, Masukan, dan Komentar

1. Ketepatan penggunaan tanda baca pada
materi diperhatikan.

2 Jika memungkinkan setiap tampilan ada
tombol back.

3 Hindari menggunakan huruf kapital dan
uraian teks.

Hindari menggunakan huruf kapital dan uraian teks.
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Gambar 3. Perbaikan Produk oleh ahli isi pembelajaran
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Berdasarkan hasil analisis data maka dapat disimpulkan bahwa Multimedia flashcard bilingual
dikembangkan mendapatkan kategori sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Multimedia
flashcard bilingual dikembangkan layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh
beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, Multimedia flashcard bilingual dikembangkan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa dari segi desain dan strategi penyampaian pesan pembelajaran media ini tergolong
sangat layak untuk diimplemntasikan dalam pembelajaran. Desain pembelajaran dapat dinyatakan
sebagai hal-hal terkait dengan ketepatan rancangan dan strategi penyampaian pesan pada media
pembelajaran yang dikembangkan sehingga informasi berupa materi pelajaran dapat tersampaikan
dengan baik (Dames, Koeswanti, & Radia, 2019; Prameswari, 2018; Taqiya, Nuroso, & Reffiane, 2019).
Dari apa yang telah dikaji terkait aspek desain, terdapat beberapa temuan yang menunjukkan bahwa
sebuah multimedia dinyatalkan berkualifikasi sangat baik dan sangat layak digunakan dalam hal strategi
penyampaian pesan yang diantaranya desain komuniaksi visual. Kejelasan teks yang digunakan dalam
penjelasan materi, unsur pemberian memotivasi yang merangsang minat belajar siswa (Jahro & Ridho,
2015; Sastrakusumah, Suherman, Darmawan, & Jamila, 2018). Pentingnya desain komunikasi visual dalam
sebuah media pembelajaran adalah perannya dalam mempermudah mengkomunikasikan pesan-pesan
pembelajaran melalui saluran visual (Delfia & Mayar, 2020; Mediatati & Suryaningsih, 2017). Desain
komunikasi visual pada flashcard bilingual yang berbasis pada frame multimedia interaktif dengan jenis
game edukasi tercermin dari rancangan ilustrasi ataupun video animasi yang dapat menjelaskan
informasi tanpa ada kesalahpahaman terhadap informasi yang disampaikan. Di samping itu elemen-
elemen desain komunikasi visual lainnya berupa teks, suara, dialog yang nampak dalam pemaparan
materi, efek, grafis, dan ilustrasi turut dihadirkan untuk mempermudah materi yang disampaikan
(Sastrawan, Sedanayasa, & Suwatra, 2014; Yusri, 2016).

Kedua, Multimedia flashcard bilingual dikembangkan layak diterapkan dalam proses
pembelajaran karena dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Persentase
tersebut nampak dari segi penyampaian informasi materi pembelajaran pada multimedia flashcard
bilingual sudah sangat layak digunakan. Dari apa yang telah dikaji terkait aspek isi pembelajaran, terdapat
beberapa faktor yang dapat menunjang sebuah multimedia dinyatakan berkualifikasi baik mengacu pada
hal penyampaian pesan yang ada (Chrisyarani, 2018; Gunawam, Harjono, & Sutrio, 2015). Dari apa yang
telah di kaji terkait aspek isi pembelajaran, terdapat beberapa faktor yang dapat menunjang sebuah
multimedia dinyatalkan berkualifikasi sangat baik dalam hal penyampaian materi atau pesan. Adapun
faktor tersebut adalah kesesuaian materi pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, penggunaan tanda
baca tidak merubah arti dari konsep materi yang sebenarnya, dan kebenaran materi yang disampaikan
(Diartha, Sudarma, & Suwatra, 2019; Kuswanto & Walusfa, 2017). Pentingnya faktor ini dilandaskan
berdasarkan konsep isi pembelajaran yang merupakan tahap dasar pada penerimaan informasi yang
dilihat atau dipelajari (Husein, Herayanti, & Gunawan, 2017; Illahi, Sukartiningsih, & Subroto, 2018).
Berdasarkan hal tersebut tingginya pemahaman siswa terkait materi yang dipelajari tergantung pada
materi yang dirangkum menjadi informasi yang mudah dipahami.

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia dapat digunakan dalam proses
pembelajaran karena dapat merangsang semangat belajar siswa (Husein et al., 2017; Yuniarni et al.,
2020). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan hasil belajar
siswa (Mustaqim, 2016; Satria & Egok, 2020). Kelebihan media yang dikembangkan yaitu multimedia ini
menyajikan gambar yang menarik sehingga dapat merangsang siswa dalam belajar. Selain itu, pada
gambar juga dilengkapi keterangan sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi. Keterbatasan
penelitian yaitu pada penelitian ini belum melakukan uji efektivitas, namun tetap dapat digunakan karena
telah memenuhi syarat uji validitas. Implikasi penelitian ini yaitu multimedia yang dikembangkan akan
memudahkan siswa dalam belajar Bahasa Bali dan dapat memfasilitasi belajar mandiri pada siswa.

4. Simpulan

Multimedia flashcard bilingual mendapatkan kategori sangat baik sehingga layak diterapkan
dalam proses pembelajaran. Direkomendasikan kepada guru untuk menggunkan Multimedia flashcard
bilingual sehingga anak lebih mudah memahami materi pelajaran khususnya pada mata pelajaran Bahasa
Bali.
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