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Abstrak: penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu media yang valid, praktis,
dan efektif yang dikembangkan oleh peneliti. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan menggunakan model addie (analysis, design, development,
implementation, and evaluation). Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas iv
sekolah dasar untuk mengetahui hasil belajar mata pelajaran matematika materi bangun
datar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan engklek bangun datar yang
dikembangkan dapat dinyatakan sangat valid berdasarkan oleh penilaian ketiga validator
dengan skor rata-rata 89,44% termasuk kategori “sangat valid” . Permainan engklek
bangun datar juga dinyatakan praktis berdasarkan angket respon peserta didik dengan uji
coba one to one total skor rata-rata 92,5% dikategorikan “sangat praktis” dan small group
dengan skor 91,33% termasuk kategori “sangat praktis” dan permainan engklek bangun
datar memperoleh skor 85,18% menggunkan tes kelompok besar untuk mengetahui
kefektifan produk yang di kembangkan di kategorikan “sangat efektif . Sehingga, dari
data-data di atas bahwa pengembangan permainan engklek bangun datar dinyatakan
valid, praktis, dan efektif untuk mengoptimalkan penguasaan peserta didik dalam
mengusai materi matematika.

Kata kunci: addie; bangun datar; permainan engklek

Abstract: this study aims to produce a valid, practical, and effective media developed by
researchers. This research is a development research using the addie model (analysis,
design, development, implementation, and evaluation). The subjects of this study were
grade iv elementary school students to determine the learning outcomes of mathematics
subjects on flat shapes. The results of the study showed that the developed flat hop game
can be declared very valid based on the assessment of the three validators with an
average score of 89.44% including the "very valid" category. The flat-shaped hopscotch
game is also stated to be practical based on the student response questionnaire with a
one-to-one trial with an average total score of 92.5% categorized as "very practical" and
small group with a score of 91.33% included in the "very practical" category and the flat-
shaped hopscotch game obtained a score of 85.18% using a large group test to determine
the effectiveness of the product developed in the "very effective” category. Thus, from the
data above, the development of the flat-shaped hopscotch game is stated to be valid,
practical, and effective in optimizing student mastery in mastering mathematics material.
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Pendahuluan

Kurikulum merupakan komponen penting dalam sistem pendidikan yang berfungsi sebagai
panduan utama dalam proses pembelajaran. Menurut (Lukmantya, 2023) kurikulum menjadi pedoman
dalam pelaksanaan proses belajar mengajar di dalam lembaga pendidikan formal. Jika kurikulum tidak
ada, maka proses pendidikan yaitu belajar dan mengajar tidak akan berjalan dengan maksimal atau tidak
akan berjalan dengan terarah karena tidak memiliki pedoman dalam melaksanakan proses pembelajaran.
Pembelajaran adalah usaha sadar dari guru untuk membuat peserta didik belajar, yaitu terjadinya
perubahan tingkah laku pada diri peserta didik yang belajar, dimana perubahan itu didapatkan
kemampuan baru yang berlaku dalam waktu tertentu dan karena adanya usaha menurut (Khasanah et
al., 2022). Penerapan pembelajaran berdiferensiasi dalam implementasi kurikulum merdeka
pada mata pelajaran matematika sekolah dasar, menyatakan bahwa penerapan
pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran matematika sekolah dasar dinilai efektif
menurut (Sari & Kowiyah, 2024)

Dari data (Kemendikbudristek, 2022) dapat kita lihat dari grafik peringkat bahwa literasi
matematika pada tahun 2022 matematika di indonesia mengalami peningkatan naik 5 peringkat di
tahun 2018 dan mendapatkan 366 poin. Walaupun peringkat indonesia naik 5 peringkat jika
dibandingkan dengan rata-rata global yaitu 472 poin di negara-negara OECD skor ini menunjukan
indonesia masih di bawah rata-rata dan rendah dibandingkan negara lain. Sedangkan pada skor rata -
rata internasional di pisa 2022 rata-rata turun 21 poin banyak negara yang mengalami penurunan poin
sebesar 82%. Sedangkan skor indonesia mengalami penurunan sebanyak 13 poin dikategorikan lebih
baik dari rata-rata internasional.

Dalam masyarakat pendidikan dan budaya tidak dapat dipisahkan satu sama lain, sehingga dapat
dikatakan bahwa budaya adalah hasil dari pendiikan. Pendidikan dapat membantu mengembangkan
potensi manusia dalam mengembangkan dan membangun budaya serta mewariskan dan menjaga
kelestarian budaya. Faktanya peserta didik sering menganggap bahwa mata pelajaran matematika ialah
pelajaran yang sulit. Salah satu cara yang efektif yaitu belajar sambil bermain , peserta didik akan lebih
mudah dalam memahami mata pelajaran matematika jika dikaitkan dengan sebuah permainan

Menurut (Sa’adilla et al., 2022) model pembelajaran dengan sistem bermain untuk memudahkan
peserta didik memahami materi yaitu disampaikan, membuat peserta didik lebih santai dalam proses
belajar , tidak merasa terbebani dalam memahami materi karena sistem belajar yang digunakan adalah
bermain dan mampu meningkatkan kemampuan berfikir kritis matematika peserta didik . Engklek ialah
permaianan tradisional yang menggunakan area permukaan datar sebagai arena bermainnya (Neng et
al., 2023). Engklek yang dimainkan melompat-lompat pada area berpetak ternyata memiliki makna yang
berkaitan dengan masa depan. Bangun datar adalah bangun yang dapat digambar pada bidang datar atau
gambar dengan dimensi dua (Sri et al., 2023). Bangun datar merupakan sebutan untuk bangun-bangun
dua dimensi. Bangun datar merupakan sebuah bidang datar yang dibatasi oleh garis lurus atau pun garis
lengkung (Unaenah et al., 2020) . Bangun datar dapat didefinisikan sebagai bangun yang rata yang
mempunyai dua dimensi, yaitu Panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai tinggi dan tebal (Nanang &
Ricki, 2019)

Media pembelajaran adalah benda yang digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima
dalam proses Pendidikan (Septy, 2021). Sedangkan menurut (Cecep & Daddy, 2022) Media
pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas
makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna .

Berdasarkan kajian terdahulu bahwa permainan engklek ini pernah dikembangkan sebagai media
pembelajaran untuk kelas tinggi, hal ini dibuktikan dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh (Eyan
et al., 2021), media permainan engklek yang dikembangkan merupakan media pembelajaran yang valid
karena dari hasil penilaian keseluruhan aspek secara umum mendapatkan kriteria sangat baik dan layak.
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Penelitian yang mendukung dilakukan oleh (Sukmawati & Tarmizi, 2022) yang berjudul
“pengembangan media pempelajaran engklek berbasis culturally responsive teaching dalam
pembelajaran ipas di kelas IV sd negeri tambaksogra 2”” menjelaskan bahwa media permainan engklek
ini “sangat layak™ digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran penelitian ini melengkapi penelitian
sebelumnya peneliti membuat media pembelajaran permainan engklek bangun datar untuk mata
pelajaran matematika khususnya materi bangun datar titik penelitian ini penting dilakukan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif serta untuk mengetahui hasil belajar
peserta didik di kelas 1V sekolah dasar.

Adapun peneliti selanjutnya media pembelajaran engklek yang dikembangkan oleh peneliti
(Purwanti et al., 2021) menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga
layak digunakan sebagai media pembelajaran pendidikan pancasila dan kewarganegaraan kelas 1V
sekolah dasar khususnya materi kerjasama dalam keberagaman.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan pendekatan model ADDIE
(analysis, design, development, implementation, and evaluation). Menurut (Sugiyono, 2020) metode
penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang,
memproduksi dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan . ADDIE lebih terfokus pada langkah-
langkah yang harus diambil dalam merancang dan mengembangkan materi pembelajaran (Yoga &

Laksmi, 2023)
Matematika adalah sebagai suatu bidang ilmu yang merupakan alat pikir, berkomunikalsi , alat

untuk memecahkan berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya logika dan intuisi, analisis dan
konstruksi, generalitas dan individualitas, dan mempunyai cabang-cabang antara lain aritmatika,
aljabar, geometri, dan analisis (Hamzah & Masri, 2015). Model ini dipilih karena dapat memberikan
tahapan sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran secara efektif dan efisien. Media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah "media pembelajaran engklek materi
bangun datar”, yang ditujukan untuk membantu siswa memahami konsep bangun datar dengan cara
yang menyenangkan dan kontekstual. Engklek yang dimainkan melompat-lompat pada area berpetak

ternyata memiliki makna yang berkaitan dengan masa depan.
Penelitian dilaksanakan pada tahun 2025 di SD Negeri 11 Lubuk Besar. Menurut (Adesfiana et

al., 2022) model ADDIE ada lima fase atau tahap yang perlu dilakukan secara sistematis sebagai berikut:
(1) analysis, yaitu tahap mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik; (2)
design, yaitu merancang konsep media pembelajaran yang akan dibuat; (3) development, yaitu membuat
prototipe media permainan engklek bangun dtar dan melakukan validasi; (4) implementation, yaitu
mengujicobakan media kepada peserta didik; dan (5) evaluation, yaitu menilai efektivitas dan kelayakan
media melalui instrumen tes dan angket. Uji coba yang akan dilakukan sebanyak tiga kali yaitu one to
one dan small group untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang dibuat serta dilakukan uji coba
kelompok besar (tes) untuk memperoleh hasil belajar siswa di kelas V.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen berupa tes untuk mengetahui hasil belajar
siswa dan angket untuk mengukur respon siswa terhadap media pembelajaran. Uji kevalidan terhadap
media permainan engklek bangun datar dilakukan oleh tiga orang ahli, yang masing-masing
mengevaluasi aspek media, bahasa, dan materi. Teknik analisis kevalidan media pembelajaran
permainan engklek bangun datar menggunakan metode yang diadaptasi dari (Hermawan, 2021):
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Yx
P =—X100%
> xi
Keterangan :

P = persentase kevalidan
> x =jumlah jawaban skor

> xi = jumlah skor tertinggi

Dengan pendoman hasil akhir untuk menentukan kesimpulan uji kevalidan di sajikan pada table
1 berikut ini :

Tabel 1 kriteria kevalidan

Kategori Skor
Sangat setuju (ss) 4
Setuju (s) 3
Tidak setuju (ts) 2
Sangat tidak setuju (sts) 1

Setelah dilakukan uji coba kevalidan lanjut ketahap uji coba ke peserta didik melalui uji coba one
to one dan small group untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari media permainan engklek bangun
datar . Adapun rumus yang digunakan oleh peneliti berikut ini:

Yx
P =—X100%
3 xi
Keterangan :
P = persentase kepraktisan
> x = jumlah jawaban skor
>'xi = jumlah skor tertinggi
Hasil dari persentasi yang didapat kemudian ditentukan tingkat kepraktisan melalui kriteria
kepraktisan:

Tabel 2 kriteria kepraktisan

Interval rata-rata skor Kriteria
81%- 100% Sangat praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup praktis
21%-40% Tidak praktis

Terakhir melakukn uji coba kefektifan yang dilakukan dengan mengerjakan LKPD sebanyak 5
soal esai yang dilakaukan oleh 28 siswakelas IV. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui hasil belajar
dari peserta didik. Adapun rumus yang digunakan peneliti untuk memperoleh nilai kefektifan sebagai
berikut :

Menggunakan rumus :

P =22 ¥ 100%
pb
Keterangan :

Copyright © 2017, JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika)
ISSN 2460-7800 (print) | 2580-3263 (online)



JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika), 11(2), 2025
Fifi Fitriyani , Destiniar, Eka Fitri Puspa Sari

P= persentse kelayakan
Pa = jumlah peserta didik yang tuntas
Pb = jumlah seluruh peserta didik

Hasil dari pengerjaan tes LKPD yang didapat kemudian ditentukan tingkat keefektifan melalui
kriteria keefektifan . Ada pun kriteria keefektifan diadaptasi oleh Sumber : (Oktariyanti et al., 2021)
dimodifikasi peneliti:

Tabel 3 .kriteria tingkat kefektifan

No. Skor persentase % Kriteria
1. 81% - 100% Sangat efektif

2. 61% - 80% Efektif

3. 41% - 60% Cukup efektif

4. 21% - 40% Tidak efektif

Hasil dan pembahasan

Penelitian pengembangan yang sudah peneliti lakukan akhirnya menghasilkan suatu media
pembelajaran yaitu permainan engklek bangun datar kelas 1V sekolah dasar. Penelitian pengembangan
ini sendiri menggunakan model pengembangan berjenis ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu
analyze, design, development implementation, dan evaluation. Lokasi penelitiannya diuji cobakan pada
suatu sekolah di SD Negeri 11 Lubuk Besar letaknya tepat di desa belimbing, kecamatan Lubuk Besar
kabupaten bangka tengah.

Pengembangan produk diawali karena adanya masalah pada produk yang telah ada sebelumnya
(Waruwu, 2024) . Pertama tahap analisis pada tahap ini peneliti melakukan tiga tahap analisis yang
pertama tahap analisis kurikulum pada tahap ini yang dilakukan peneliti adalah menganalisis
kompetensi awal, capaian pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran ( TP) yang harus dicapai peserta
didik pada materi bangun datar. Lalu analisis kebutuhan analisis kebutuhan dilakukan untuk memahami
permasalahan dalam pembelajaran matematika di kelas 1V . Diketahui bahwa penggunaan media
engklek bangun datar dalam pembelajaran materi bangun datar belum pernah diterapkan selama ini
proses pembelajaran hanya diandalkan buku ajar buku guru dan buku peserta didik serta masih
didominasi oleh metode ceramah. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif
dan menarik guna meningkatkan perhatian serta keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Analisis materi analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa materi yang dikembangkan dalam
permainan engklek bangun datar selaras dengan kurikulum yang berlaku dan dapat digunakan secara
efektif dalam proses pembelajaran (Mas’ ud, 2024).

Pada tahap desain atau perencanaan terdiri atas tiga tahapan utama yaitu pemilihan media pemilihan
format desain awal pada tahap desain awal ini langsung pemindahan desain awal ke
dalam desain barcode. Pada tahap selanjutnya tahap pengembangan atau development permainan
engklek bangun datar. Media berupa banner yang berukuran 240 x 140 cm , beserta tata cara bermain
dan kartu permainan . Khusus kartu permainan dibagi menjadi tiga yaitu tim a tim b dan tim ¢ yang
masing masing kartu berjumlah 8 . Kartu permainan sudah dijadikan barcode yang didalamnya terdapat
kartu pertanyaan, kartu hadiah, dan kartu bom. Berikut tampilan dari permainan engklek bangun datar:
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Gambar 1. Permainan engklek bangun datar

1Permainan  dimainkan  secara
2. Masing - masing kelompok
‘memilih ketua kelompok
3. ketua tim akan hompimpa untuk
‘ . i b * menentukan pemain tim pertama
PeB® ™ L 4 Peman tm pertum
& !‘\'s'! melemparkan gacu kedalam kotak
> p berisi
" A ] yang berisi pertanyaan

\1

5. Soal pertanyaan sesuai dengan
gacuyang dilempar
6. Setiap tim mempunyai 5 Kali
kesempatan bermain

Gambar 2 Tata cara permainan

Gambar 3.kartu permainan

Setelah selesi pada tahap development produk lalu diuji coba kevalidannya oleh para pakar ahli
media materi dan bahasa diberikan lembar angket untuk menilai produk pengembangan. Berikut hasil
nilai yang diperoleh dari ketiga validator berikut ini :

Tabel 4. Hasil penilaian validasi media engklek bangun datar

Pernyataan Skor penilaian
Validator 1 Validator 2 Validtor 3
Media 19 16 18
Materi 20 15 16
Bahasa 18 19 20
Jumlah skor keseluruhn 57 50 54
Jumlah persentase (%) 95% 83,33% 90%
Nilai validitas gabungan 89.44%
Kriteria Sangat valid

Berdasarkan hasil dari penilaian oleh para pakar ahli media meteri bahasa memperoleh nilai
validitas sebesar 89,44%. Berdasarkan hasil tersebut permainan engklek bangun datar dinyatakan sangat
valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas V.

Langkah selanjutnya melakukan tahap uji coba kepeserta didik untuk mendapatkan hasil nilai
kepraktisan dilihat dari respon angket peserta didik . Tahap ini dilakukan dua kali uji coba yang pertama
one to one dengan menggunakan peserta didik berjumlah 3 orang. Sedangkan untuk uji coba small
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group menggunakan peserta didik berjumlah 15 orang. Adapun data hasil dari uji coba one to one dan
small group sebagai berikut :
Tabel 5. Data hasil kepraktisan one to one

One to one Nama peserta didik 3 orang
KML SFA RD
Jumlah skor keseluruhan 37 28 38
Jumlah persentase (%) 90% 92,5% 95%
Nilai validitas gabungan 92,5%
Kriteria Sangt praktis

Berdasarkan dari kegiatan uji coba one to one, peneliti memperoleh hasil sebesar 92,5% media
permainan engklek bangun datar termasuk kriteria sangat praktis dalam penggunaannya, sehingga media
yang dikembangkan dapat digunakan pada pembelajaran.

Tabel 6. Data hasil kepraktisan small group

No  Nama peserta didik Jumlah skor Presentase (%)
1. HS 38 95%
2. N 38 95%
3. SP 39 97,5%
4. MJR 38 95%
5. FA 37 92.5%
6. SM 37 92.5%
7. HG 37 92.5%
8. IN 37 92.5%
9. AH 35 87,5%
10. RP 39 97,5%
11. FF 40 100%
12.  MYAA 33 82,5%
13.  AHAF 33 82,5%
14. NAF 34 85%
15. PO 33 82,5%

Jumlah seluruh skor 1.370

Rata-rata 91,33%

Kriteria Sangat praktis

Dari hasil angket, ditemukan bahwa mayoritas peserta didik memberikan tanggapan positif.
Secara keseluruhan, 91,33% peserta didik sangat setuju bahwa keseluruhan tampilan permainan engklek
bangun datar yang telah dikembangkan dapat meningkatkan semangat dan minat belajar mereka.
Berdasarkan hasil analisis data, permainan ini dinyatakan sebagai “sangat praktis”

Berdasarkan penjelasan di atas bahwa penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh (Sofiyati, 2024) dengan judul pengembangan pengembangan permainan “gemas (game engklek
pembagian modifikasi)” untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas II sekolah dasar.
Berdasarkan data yang diperoleh bahwa hasil analisis data kepraktisan permainan “gemas (game
engklek pembagian modifikasi)” berada pada kategori sangat praktis. Kepraktisan ini diketahui dari
hasil rata-rata skor angket kepraktisan guru dan siswa setelah menggunakan produk permainan gemas.
Hasil angket kepraktisan guru diperoleh 99% dengan kriteria sangat praktis. Serta hasil angket
kepraktisan siswa diperoleh 99,4% dengan kriteria sangat praktis.
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Terakhir uji tes untuk mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan dengan menyebarkan
soal tes berupa LKPD soal esai yang dilakukan dengan jumlah peserta didik sebanyak 27 orang. Berikut
hasil data dari tes uji keefektifan sebagai berikut :

Tabel 7. Hasil tes peserta didik

No Nama siswa Jumlah skor KKM Keterangan
1. AH 84 70 Tuntas
2. AMH 80 70 Tuntas
3. AHAF 80 70 Tuntas
4, AA 84 70 Tuntas
5. DM 92 70 Tuntas
6. DS 40 70 Tidak tuntas
7. FF 78 70 Tuntas
8. FA 84 70 Tuntas
9. FN 88 70 Tuntas
10. FR 74 70 Tuntas
11. HG 74 70 Tuntas
12. HS 74 70 Tuntas
13. IS 92 70 Tuntas
14, JN 88 70 Tuntas
15. MJR 44 70 Tidak tuntas
16. MK 84 70 Tuntas
17. MYAA 48 70 Tidak tuntas
18. NAF 84 70 Tuntas
19. NO 92 70 Tuntas
20. PO 84 70 Tuntas
21. RA 80 70 Tuntas
22. RP 70 70 Tuntas
23. SP 88 70 Tuntas
24, SA 96 70 Tuntas
25. SM 92 70 Tuntas
26. ™ 78 70 Tuntas
27. TN 52 70 Tidak tuntas
Banyak pesert didik yang tuntas 23
Jumlah peserta didik 27
Rata-rata 85.18%
Kriteria Sangat efektif

Berdasarkan hasil perhitungan, nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik adalah 85,18%.
Dengan demikian, efektivitas penggunaan permainan engklek bangun datar sebagai mediapembelajaran
matematika dapat dikategorikan sebagai "sangat efektif". Selanjutnya dilakukan oleh (Rahman et al.,
2021) dengan judul pengembangan permainan tradisional terhadap kemapuan gerak manipulatif pada
anak sekolah dasar. Hasil yang diperoleh pada uji coba kelompok besar dari nilai yang diperoleh
diketahui bahwa skor empiris diperoleh sebesar 89,25% (sangat layak digunakan).

(Farida et al., 2022) menyatakan bahwa penyajian media yang dikembangkan dikatakan sangat
valid oleh validator, sangat praktis ditunjukkan berdasarkan hasil angket respon siswa peserta didik dan
memiliki efektivitas yang baik terhadap hasil belajar titik yang ditunjukkan jelaskan hasil penilaiannya
terhadap pemakaian sehingga media pembelajaran yang dikembangkan layak digunkan untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran secara langsung. Berdasarkan hasil uji coba yang sudah dipaparkan produk
media pembelajaran permainan engklek bangun datar memiliki kategori yang sangat valid praktis dan
efektif. Oleh karena itu, media pembelajaran permainan engklek bangun datar dapat digunakan dalam
pembelajran matematika materi bangun datar di kelas 1V sekolah dasar.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil validasi dari tiga orang validator, media pembelajaran engklek materi bangun
datar memperoleh rata-rata skor sebesar 89,44% yang termasuk dalam kategori sangat valid.
Selanjutnya, uji coba bantuan dan small group dilakukan untuk melihat kepraktisan media, yang
menunjukkan bahwa skor bantuan mencapai rata-rata 92,5% dan skor small group mencapai rata-rata
91,33%. Hasil ini menunjukkan bahwa media tergolong sangat praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran. Dari segi efektivitas, hasil tes peserta didik setelah menggunakan media engklek materi
bangun datar menunjukkan rata-rata nilai sebesar 85,18%, yang termasuk dalam kategori sangat efektif.
Dengan demikian, media pembelajaran engklek materi bangun datar dapat disimpulkan sebagai media
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif dalam membantu peserta didik kelas 1V dalam memahami
konsep bangun datar secara optimal.
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