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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia peserta didik kelas V Sekolah Dasar. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE yang terdiri dari analyze, design, 

development, implementation dan evaluation. Subjek penelitian terdiri dari 16 peserta didik di kelas V SDN 131 

Gresik. Instrumen pengumpulan data melalui lembar validasi ahli materi dan ahli media serta penyebaran angket 

respon kepada pendidik dan peserta didikBerdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa (1) validasi ahli 

menunjukkan bahwa media termasuk dalam kategori “sangat valid” dengan presentase 92%, (2) validasi materi 

termasuk dalam kategori “valid” dengan presentase 80%, (3) angket respon pendidik dalam kategori “sangat 

praktis” dengan persentase 94% dan (4) angket respon pendidik dalam kategori “sangat praktis” dengan persentase 

95%, serta (5) Keefektifan media dibuktikan melalui peningkatan minat belajar Bahasa Indonesia peserta didik 

dari hasil pre-angket dan post-angket, dengan rata-rata nilai N-gain 16 peserta sebesar 0,77 dimana (0,77 ≥ 0,7) 

yang menunjukkan kategori “tinggi”. Dengan demikian, media Enventure ini dinyatakan valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia materi teks deskripsi peserta didik kelas V Sekolah Dasar.  

Kata kunci:  media engklek adventure (enventure), minat belajar, bahasa Indonesia 

ABSTRACT 

This study aims to produce valid, practical, and effective traditional game-based learning media to increase 

interest in learning Indonesian among fifth-grade elementary school students. This research is a development 

research with the ADDIE model consisting of analyze, design, development, implementation, and evaluation. The 

research subjects consisted of 16 fifth-grade students at SDN 131 Gresik. Data collection instruments were 

through validation sheets from material experts and media experts, as well as distribution of response 

questionnaires to educators and students. The results of expert validation showed that the media was included in 

the "very valid" category with a percentage of 92% and material validation was included in the "valid" category 

with a percentage of 80%. Based on the educator and student response questionnaires, the trial showed a level of 

practicality of the media "very practical" with a percentage of 94% and 95%, respectively. The effectiveness of 

the media is proven through the increase in interest in learning Indonesian language among students from the 

results of the pre-questionnaire and post-questionnaire, with an average N-gain value of 16 participants of 0.77 

where (0.77 ≥ 0.7) which indicates the "high" category. Thus, this Adventure media is declared valid, practical, 

and effective in increasing interest in learning Indonesian language descriptive text material for fifth grade 

elementary school students.  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan penting dalam menjaga integritas bangsa di tengah disrupsi globalisasi 

dan perkembangan teknologi yang berpotensi mengikis identitas budaya (Jadidah dkk., 2023). 

Indonesia sebagai negara dengan keragaman budaya yang tinggi lebih dari 300 suku dan 700 bahasa 

daerah (BPS, 2022; Eberhard et al., 2024) memerlukan upaya strategis untuk menanamkan nilai budaya 

pada generasi muda melalui pendidikan. Namun, minat belajar peserta didik, khususnya pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia, masih tergolong rendah akibat pembelajaran yang monoton dan minimnya 

media interaktif (Nurhasanah, 2017). Padahal, bahasa Indonesia memiliki peran penting sebagai sarana 

komunikasi nasional dan pengembangan ilmu pengetahuan serta budaya. 

Permasalahan ini berkaitan dengan rendahnya minat generasi muda terhadap budaya lokal, di 

mana sebagian besar lebih tertarik pada budaya asing (Adinda et al., 2024), sehingga berpotensi 

menyebabkan degradasi budaya (Budiarto, 2020). Oleh karena itu, diperlukan integrasi budaya dalam 

pembelajaran melalui pendekatan etnoliterasi (Aminullah, 2022). Pembelajaran berbasis kearifan lokal 

yang dikemas secara interaktif dapat meningkatkan literasi sekaligus menumbuhkan kecintaan terhadap 

budaya (Meilani et al., 2020). Salah satu pendekatan yang efektif adalah penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan (Game-Based Learning atau GBL) yang terbukti mampu 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik (Winatha & Setiawan, 2020). Namun, realitanya 

dalam praktik pembelajaran seringkali ditemukan peserta didik kurang antusias dan kurang 

bersemangat. Berdasarkan data dari beberapa literatur, peserta didik kelas V di beberapa sekolah dasar 

mengalami kesulitan dalam memahami materi bahasa Indonesia dikarenakan rasa bosan dan kurangnya 

motivasi belajar. Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara dan asesmen tahap awal yang 

dilakukan di salah satu Sekolah Dasar di Gresik, ditemukan bahwa peserta didik kelas V menganggap 

mata pelajaran bahasa indonesia itu monoton karena banyaknya bacaan dan kurangnya inisiatif guru 

dalam menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. 

Hasil observasi yang dilakukan sebelum penelitian pada tanggal 20 Agustus 2025 

menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi metode konvensional dengan 

penggunaan buku sebagai satu-satunya media, sehingga pembelajaran cenderung satu arah dan kurang 

menarik. Padahal, media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran, membuatnya lebih interaktif, menarik, dan efektif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

media yang mampu menjembatani kebutuhan peserta didik dalam memahami materi sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar. 

Media Enventure dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis GBL yang 

mengintegrasikan permainan tradisional engklek dengan unsur etnoliterasi. Permainan tradisional 

dipilih karena mengandung nilai karakter dan budaya yang dapat mendukung perkembangan sosial-

emosional peserta didik (Suryawan, 2020). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 
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media berbasis permainan, termasuk engklek, efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar 

peserta didik (Wulandari et al., 2025; Pratiwi et al., 2023; Tasiah & Nurdjan, 2023; Kusuma et al., 

2024; Aktorida et al., 2022). Selain itu, penggunaan media ini juga relevan dengan tahap perkembangan 

kognitif peserta didik usia sekolah dasar yang membutuhkan pengalaman konkret dalam belajar 

(Meilani et al., 2020a).  

Keterbaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media Enventure yang 

mengintegrasikan GBL, permainan tradisional, etnoliterasi, serta elemen tantangan interaktif dalam satu 

media pembelajaran. Media ini dirancang untuk meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia dan 

wawasan budaya peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektivan media. Dengan demikian, media Enventure diharapkan menjadi alternatif inovatif yang 

efektif, praktis, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dalam mendukung 

pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis budaya. 

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research  and Development 

(R&D). Berdasarkan pemikiran Branch (2010) membuat skema ADDIE sebagai desain sistem 

pembelajaran yang meliputi lima tahapan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE yang 

meliputi (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation and (5) Evaluation. Uji coba 

dilakukan dengan eksperimen, yaitu membandingkan keadaan sebelum dan sesudah penggunaan model 

pembelajaran menggunakan one group pre-test dan post-test. Subjek dalam penelitian pengembangan 

media pembelajaran ini ialah peserta didik kelas V di SDN 131 Gresik. Dilaksanakan pada 16 peserta 

didik di kelas V SDN 131 Gresik. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Analisis 

data dilakukan untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan, meliputi kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Analisis kevalidan diperoleh dari hasil validasi ahli media menggunakan 

skala Likert (1–5). Skor kemudian dihitung dalam bentuk persentase dengan rumus: persentase = 

(jumlah skor/ skor maksimum) × 100%. Hasil persentase menurut kategori Sugiyono, (2018) 

dikategorikan menjadi sangat valid (81–100%), valid (61–80%), cukup valid (41–60%), kurang valid 

(21–40%), dan tidak valid (0–20%). Media dinyatakan valid apabila memperoleh persentase ≥ 61%. 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan model ADDIE 
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Analisis kepraktisan diperoleh dari angket respon pendidik dan peserta didik menggunakan skala Likert. 

Perhitungan dilakukan dengan rumus persentase yang sama, kemudian dikategorikan dengan kriteria 

yang sama seperti kevalidan. Media dinyatakan praktis apabila memperoleh persentase ≥ 61%. Analisis 

keefektifan dilakukan menggunakan data pretest dan posttest yang dihitung dengan rumus N-Gain. 

Kriteria N-Gain meliputi tidak efektif (<20%), kurang efektif (20–39%), cukup efektif (40–59%), 

efektif (60–79%), dan sangat efektif (>80%). Selain itu, kategori peningkatan terdiri dari tinggi (0,71–

1,00), sedang (0,31–0,70), dan rendah (0,00–0,30). Media dinyatakan efektif apabila nilai N-Gain ≥ 

0,30. 

 

HASIL 

Pada tahap ini penelti melakukan analisis sebagai langkah awal untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Analisis yang dilakukan digunakan untuk mengumpulkan berbagai informasi, 

mengidentifikasi kebutuhan, dan tantangan serta potensi yang ada di lapangan. Melalui tahap analisis 

ini diharapkan media yang dikembangan tepat sesuai dengan kebutuhan serta tujuan yang akan dicapai. 

Analisis yang telah dilakukan terdiri dari analisis kurikulum, karakteristik peserta didik, materi dan 

kebutuhan. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas V SDN 131 Gresik, sebagian besar peserta didik 

menunjukkan minat belajar yang rendah pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Padahal, peserta didik 

usia 8–11 tahun berada pada tahap operasional konkret yang membutuhkan pembelajaran berbasis 

pengalaman, visualisasi, dan aktivitas yang menyenangkan, sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran kontekstual, aktif, dan bermakna. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

diperlukan media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. Media permainan engklek berbasis 

cetak (Enventure) menjadi salah satu alternatif yang mengintegrasikan materi pembelajaran dengan 

permainan tradisional melalui desain visual dan aktivitas interaktif. Media ini tidak hanya 

meningkatkan minat belajar, tetapi juga membantu peserta didik memahami materi teks deskripsi serta 

mengembangkan wawasan etnoliterasi melalui pendekatan game-based learning. Dengan demikian, 

Enventure mendukung pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif peserta didik. 

Hasil Rancangan Konten Pembelajaran 

Konten pembelajaran disusun berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik dan tujuan 

pembelajaran, serta dirancang secara sistematis agar selaras dengan penggunaan media Enventure pada 

materi teks deskripsi. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan meliputi modul ajar, bahan ajar, 

lembar kerja peserta didik (LKPD), dan lembar evaluasi. Modul ajar berfungsi sebagai panduan 

pendidik yang memuat tujuan, langkah pembelajaran, metode, dan penilaian. Bahan ajar disajikan 

melalui power point untuk memperkaya pemahaman materi. Lembar kerja peserta didik dirancang 



Ni’mah, dkk. - Pengembangan Media Engklek Adventure … 

 

 
 

750 JPPGSD, Vol. 14 (4), April 2026, hlm. 746-760 

untuk melatih pemahaman peserta didik melalui berbagai tugas, seperti mengidentifikasi kata sifat dari 

cerita rakyat, membedakan sinonim dan antonim, menggunakan imbuhan pe-, serta menyusun teks 

deskripsi. Sementara itu, lembar evaluasi digunakan untuk mengukur pencapaian kompetensi peserta 

didik baik secara kognitif maupun afektif. Secara keseluruhan, rancangan pembelajaran menempatkan 

pendidik sebagai fasilitator dan peserta didik sebagai subjek aktif. Integrasi media Enventure 

diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan menyenangkan, 

sehingga dapat meningkatkan minat belajar serta pemahaman peserta didik terhadap teks deskripsi. 

Media Enventure dirancang dengan memperhatikan kebutuhan peserta didik serta kesesuaian 

materi dalam meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Media 

Enventure ini adalah representasi dari permainan engklek yang sudah dimodifikasi maka secara 

otomatis media ini dapat membuat keterlibatan peserta didik secara langsung dan aktif dalam proses 

pembelajaran dengan melakukan permainan. Berikut adalah hasil rancangan media Enventure yang 

telah dibuat: 

Tabel 1. Rancangan media Enventure 

NO. Tampilan Keterangan 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan Permainan: 

Bagan permainan ini 

digunakan sebagai 

media untuk bermain 

enngklek. 

 

 

 

 

 

 

 

2.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peta Permainan: 

Peta permainan ini 

digunakan sepanjang 

permainan berlangsung 

untuk mempermudah 

siswa dalam 

memainkan permainan 

Enventure. 
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Development (Pengembangan) 

 Tahap pengembangan merupakan tahap untuk merealisasikan produk berupa media Enventure 

berdasarkan hasil desain yang sudah disusun sebelumnya. 

Prototipe media merupakan versi awal dari media Enventure yang telah dilengkapi dengan 

ilustrasi dan elemen interaktif yang dirancang untuk mendukung pembelajaran teks deskripsi. Prototipe 

ini disusun sebagian melalui aplikasi canva dan sebagian lagi dengan bantuan ilustrator dilanjutkan 

dengan menyusun prototipe dalam bentuk cetak, dengan mempertimbangkan aspek visual, pedagogis, 

serta daya tarik peserta didik. Hasil prototipe media Enventure yang dikembangkan tertera pada gambar 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pengembangan Prototype Media 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kartu Tantangan: 

Kartu ini diberikan pada 

saat melewati kotak 

yang mengharuskan 

untuk melewati 

tantangan agar bisa 

melanjutkan 

permainan. 

 

5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wordwall (spin the 

well): 

Ini digunakan pada 

kotak finish atau 

tantangan terakhir 

untuk mendapatkan soal 

yang acak. 
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Proses validasi oleh ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. 

Validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan isi, tampilan visual, dan kesesuaian media Enventure 

dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik. Masukan dari para ahli menjadi dasar dalam 

melakukan revisi awal, baik dari isi media, alur permainan, ilustrasi, maupun fitur interaktif yang 

digunakan. Validasi materi dilakukan pada tanggal 04 Februari 2026 oleh Bu Nanda Veruna Enun 

Kharisma, S. Pd, M. Pd. Dari rumus diatas, didapatkan presentase skor hasil validasi materi adalah 80% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa materi pada media Enventure termasuk dalam kategori “valid”. 

Validasi media dilakukan pada tanggal 04 Februari 2026 oleh Dr. Eva Amalia, M. Pd. Dari rumus 

diatas, didapatkan presentase skor hasil validasi media adalah 92% sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media Enventure termasuk dalam kategori “sangat valid”. Validasi media dilakukan 

pada tanggal 04 Februari 2026 oleh Dr. Eva Amalia, M. Pd. Dari rumus diatas, didapatkan presentase 

skor hasil validasi media adalah 92% sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

Enventure termasuk dalam kategori “sangat valid”. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media, peneliti melakukan revisi dan penyempurnaan 

produk dari saran serta masukan yang telah dierikan. Produk final yang telah disempurnakan ini 

kemudian siap digunakan pada tahap implementasi, yaitu uji coba terbatas di lingkungan pembelajaran 

guna menilai efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar bahasa Indonesia dan pemahaman 

peserta didik terhadap teks deskripsi. 

  Tahap implementasi merupakan fase penerapan media Enventure untuk mengetahui keefektifan 

dan kepraktisannya dalam pembelajaran nyata di kelas V SDN 131 Gresik. Pelaksanaan pembelajaran 

mengacu pada modul ajar yang telah disusun, diawali dengan pre-angket untuk mengukur minat awal, 

dilanjutkan pembelajaran menggunakan media Enventure secara berkelompok, dan diakhiri dengan 

post-angket. Hasil uji coba menunjukkan rata-rata N-Gain sebesar 0,77 dengan kategori tinggi. Berikut 

dokumentasi saat melakukan implementasi ke sekolah: 

 

 

 

 

 

 

 

Uji coba ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media 

Enventure secara lebih luas. Uji coba ini dilaksanakan di kelas V SDN 131 Gresik dengan melibatkan 

16 peserta didik sebagai subjek penelitian. Berikut adalah hasil pre angket dan post angket dalam uji 

coba: 

Gambar 3. Melihat video bermain 
engklek 

Gambar 4. Penggunaan media Enventure Bersama 

kelompok 
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Gambar 5. Perbandingan Nilai Skor Pre-test dan Post-test 

Dari diagram tersebut terlihat bahwa terdapat peningkatan nilai dari Pre-test ke Post-test, untuk 

lebih rinci berikut adalah hasil dari rekapitulasi presentase skor Pre-test dan Post-test setiap butir soal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Presentase Skor Pre-angket Setiap Butir Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Presentase Skor Pre-angket 

Setiap Butir Soal 
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Dari diagram tersebut menunjukkan pada post angket bahwa mayoritas peserta didik memilih 

pada kategori setuju dan sangat setuju dengan presentase keseluruhan cukup setuju 0,63%, setuju 

45,94%, sangat setuju 53,44%. Ditunjukkan dengan diagram sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 8. Presentase Keseluruhan Pre-angket dan Presentase Keseluruhan Post-angket 

 

Agar diketahui keefektifannya, berikut adalah hasil perhitungan uji coba menggunakan N-gain:  

Tabel 2. Hasil Uji Coba 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh rata-rata nilai pre angket sebesar 66,06 dan rata-rata 

post angket sebesar 92,19, dari hasil perolehan tersebut menunjukkan adanya peningkatan skor minat 

belajar bahasa Indonesia yang signifikan setelah penggunaan media. Rata-rata N-gain sebesar 0,77, 

yang masuk dalam kategori “Tinggi”, dengan rata-rata presentase peningkatan sebesar 77,41%. Maka 

dari itu, dapat disimpulkan bahwa media Enventure efektif untuk meningkatkan minat belajar bahasa 

Indonesia peserta didik pada materi teks deskripsi. 

 

 

No Nama Pretest Post 

angket 

N gain Kategori N gain 

(%) 

1. ATH 71 93 0,76 Tinggi 75,86 

2. THQ 68 90 0,69 Sedang 68,75 

3. PTR 76 100 1,00 Tinggi 100,00 

4. YGI 62 94 0,84 Tinggi 84,21 

5. SFI 66 91 0,74 Tinggi 73,53 

6. DNR 67 89 0,67 Sedang 66,67 

7. AUN 63 91 0,76 Tinggi 75,68 

8. FQI 63 89 0,70 Sedang 70,27 

9. ARF 77 100 1,00 Tinggi 100,00 

10. WND 66 91 0,74 Tinggi 73,53 

11. DVN 67 93 0,79 Tinggi 78,79 

12. AMR 59 89 0,73 Tinggi 73,17 

13. BMA 61 95 0,87 Tinggi 87,18 

14. TRT 75 90 0,60 Sedang 60,00 

15. AFK 65 90 0,71 Tinggi 71,43 

16. GDA 51 90 0,80 Tinggi 79,59 

Jumlah Rata-rata 66,062 92,187 0,77 Tinggi 77,41 
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Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Setelah mengerjakan lembar post-test, peneliti memberikan angket respon kepada peserta didik 

yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media Enventure yang dikembangkan. Berikut 

adalah rekapitulasi pengisian angket respon kepraktisan peserta didik: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Presentasi Respon Peserta Didik Pada Setiap Butir Pernyataan 

Dari diagram tersebut menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik memilih pada kategori 

sangat setuju dengan presentase keseluruhan kategori sangat setuju memiliki presentase sejumlah 

76,25%, diikuti setuju 23,13%, dan cukup setuju 0,63%. Ditunjukkan dengan diagram sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Presentase Keseluruhan Respon Peserta Didik 

Untuk mengetahui kepraktisannya berikut perhitungan hasil angket respon peserta didik dengan 

rumus N-Gain: 

 

Tabel 3. Angket Respon Peserta Didik 

No Indikator Skor 

1. Bahasa yang digunakan pada media Enventure mudah dipahami. 76 

2. Media Enventure menarik. 74 

3. Gambar dan warna pada media Enventure bagus dan menarik. 75 
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Berdasarkan tabel diatas, hasil angket respon peserta didik mendapatkan hasil skor total 760 

dari 800 (skor maksimal), untuk mengetahui presentase kepraktisan media digunakan rumus sebagai 

berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ ⬚⬚

⬚ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
760

800
𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 95% 

Dari rumus diatas, diperoleh presentase skor kepraktisan media melalui respon peserta didik 

adalah 95%, sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Enventure termasuk dalam 

kategori “sangat praktis”. 

Hasil Angket Respon Pendidik 

Selain menyebarkan angket respon kepada peserta didik, peneliti juga memberikan kepada 

pendidik yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media Enventure yang telah 

dikembangkan. Berikut merupakan rekapitulasi pengisian angket respon kepraktisan: 

Berdasarkan tabel diatas, hasil angket respon pendidik mendapatkan hasil skor total 47 dari 50 

(skor maksimal), untuk mengetahui presentase kepraktisan media digunakan rumus sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ ⬚⬚

⬚ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
47

50
𝑥 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 94% 

Dari rumus diata, diperoleh presentase skor kepraktisan media melalui respon pendidik adalah 

94%, sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Enventure termasuk dalam kategori 

“sangat praktis”. 

 

 

4. Media Enventure membuatmu lebih mudah memahami materi teks deskripsi. 75 

5. Soal pada media Enventure mudah dipahami. 77 

6. Penggunaan media Enventure membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 77 

7. Media Enventure dapat meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia materi teks 

deskripsi. 

79 

8. Kamu bisa menyelesaikan setiap tantangan atau soal dalam permainan. 74 

9. Petunjuk penggunaan media dapat dengan mudah dipahami. 75 

10. Media Enventure mudah digunakan. 78 

Skor Maksimal 800 

Jumlah Total 760 
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Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan akhir dari model pengembangan ADDIE yang bertujuan 

untuk menilai keseluruhan proses hingga hasil dari pengembangan media pembelajaran. Evaluasi juga 

dilakukan untuk memastikan bahwa media Enventure yang telah dikembangkan benar-benar efektif, 

praktis, serta sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran. Evaluasi dalam penelitian ini 

mencakup dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Evaluasi formatif ini dilakukan disetiap tahapan pengembangan, mulai dari analisis hingga 

implementasi. Pada tahap desain dan pengembangan, penelitian melakukan validasi materi dan validasi 

media guna memastikan antara kesesuaian isi dengan kurikulum, ketepatan bahasa, serta tampilan 

secara visual dan interaktivitas media pembelajaran. Saran dan masukan dari para validator menjadi 

acuan untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media. Selain itu, selama uji coba, penelitian terus 

memantau proses pembelajaran, mencatat hambatan teknis maupun respon peserta didik, dan 

melakukan penyesuaian seperlunya. 

Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan sesudah media diimplementasikan dalam 

pembelajaran secara menyeluruh. Evaluasi ini mempunyai tujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan 

media berdasarkan  tingkat minat belajar peserta didik. Evaluasi sumatif ini dilakukan dengan 

memberikan pre angketsebelum penggunaan media dan post angket sesudah penggunaan media. 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Enventure yang 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas V, khususnya pada materi 

teks deskripsi. Evaluasi ini menjadi pondasi penting dalam menyatakan bahwa media yang 

dikembangkan tidak hanya efektif meningkatkan minat belajar, tetapi juga praktis digunakan dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia yang menyenangkan dan bermakna 

 
PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Enventure berbasis cetak untuk 

meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia pada materi teks deskripsi. Model pengembangan yang 

digunakan adalah ADDIE (1) analyze, (1) design, (1) development, (1) implementation, dan (1) 

evaluation) karena bersifat sistematis dan fleksibel dalam merancang pembelajaran sesuai kebutuhan 

(Branch dalam Fatmawati et al., 2022). Tahap analisis dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

asesmen awal pada peserta didik kelas V SDN 131 Gresik, yang menunjukkan bahwa pembelajaran 

masih konvensional, berpusat pada buku, serta kurang didukung media interaktif sehingga minat belajar 

rendah. Kondisi ini tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik usia 8–11 tahun yang berada pada 

tahap operasional konkret dan membutuhkan pengalaman belajar visual serta kontekstual (Meilani et 

al., 2020). 
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Dalam konteks Kurikulum Merdeka, pembelajaran dituntut berpusat pada peserta didik dan 

kontekstual, sehingga pengembangan media berbasis permainan menjadi solusi. Media Enventure 

dirancang dari permainan tradisional engklek yang dimodifikasi dengan unsur etnoliterasi, ilustrasi 

menarik, peta permainan, kartu tantangan, serta integrasi wordwall di akhir permainan. Integrasi 

permainan dalam pembelajaran terbukti dapat meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik 

(Luhsasi & Permatasari, 2020). Desain media memperhatikan aspek visualisasi, keterbacaan, dan 

interaktivitas yang mendukung proses belajar (Kolb & Whishaw, 2014; Triatna & Zarkasih, 2024). 

Tahap pengembangan menghasilkan prototype media yang divalidasi oleh ahli materi dan 

media dengan skor 92% (kategori sangat valid), menunjukkan media layak digunakan (Hakim dkk., 

2020). Implementasi dilakukan melalui uji coba one group pretest-posttest pada 16 peserta didik dengan 

pendekatan game-based learning, yang menunjukkan peningkatan minat belajar dan keterlibatan aktif 

peserta didik. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa media permainan dapat meningkatkan motivasi dan 

perkembangan kognitif peserta didik (Wibawa et al., 2021; Mawaddah, 2018). 

Evaluasi menunjukkan bahwa media Enventure efektif dengan nilai N-Gain sebesar 0,77 

(kategori tinggi), serta sangat praktis berdasarkan respon peserta didik (95%) dan pendidik (94%). Hasil 

ini didukung oleh penelitian bahwa media interaktif yang dirancang dengan baik mampu meningkatkan 

minat dan pemahaman belajar secara signifikan (Maula et al., 2024). Dengan demikian, media 

Enventure dinyatakan valid, praktis, dan efektif sebagai inovasi pembelajaran Bahasa Indonesia yang 

menyenangkan dan bermakna. 

Menurut Luhsasi & Permatasari (2020), integrasi permainan dalam pembelajaran dapat 

menarik minat peserta didik dalam memahami materi. Desain media Enventure ini dibuat dengan 

ilustrasi dan dan aktivitas yang mempermudah peserta didik dalam mengenali dan memahami teks 

deskripsi. Media Enventure didesain dalam bentuk cetak berupa banner yang bergambar bagan 

permainan engklek dengan tampilan visual yang berwarnah cerah, ilustrasi yang kontekstual, dan 

penggunaan bahasa yang sederhana serta komunikatif. Setiap kotak permainan terdapat angka yang 

terhubung dengan peta agar memudahkan peserta didik dalam melakukan permainan sesuai alur yang 

sudah ditentukan. 

Selain itu, Enventure juga dilengkapi dengan elemen interaktif seperti peta permainan, kartu 

tantangan, dan wordwall serta ilustrasi yang dapat merangsang imajinasi serta keterlibatkan peserti 

didik secara aktif dalam proses pembelajaran. Desain media pembelajaran Enventure dengan 

mempertimbangkan prinsip keterbacaan dan estetika, termasuk pemilihan jenis huruf (font), ukuran 

teks, pewarnaan, dan penempatan. Sejumlah penelitian yang dilakukan terhadap otak manusia 

mendukung bahwa pembelajaran dapat terjadi lebih maksimal dengan teknik visualisasi (Kolb 

&Whishaw, 2014). Kemudian, menurut Triatna & Zarkasih, (2024) dengan melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam proses pembelajaran, permainan interaktif dapat merangsang perkembangan kognitif, 
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sosial, dan emosional anak secara optimal. Penelitian ini masih terbatas pada satu sekolah dan media 

berbasis cetak dengan interaktivitas terbatas. Oleh karena itu, pengembangan selanjutnya disarankan 

untuk mengintegrasikan teknologi digital agar jangkauan dan interaktivitas media lebih luas. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media Enventure menggunakan model ADDIE, 

dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan. Media Enventure 

dinyatakan valid dengan hasil validasi ahli materi sebesar 80% dan ahli media sebesar 92%. Selain itu, 

media ini tergolong sangat praktis berdasarkan respon pendidik (94%) dan peserta didik (95%). Dari 

aspek keefektifan, media Enventure terbukti mampu meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia 

pada materi teks deskripsi, dengan nilai N-Gain sebesar 0,77 yang termasuk dalam kategori tinggi. 

Dengan demikian, media Enventure dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada peserta didik kelas V sekolah dasar untuk meningkatkan 

minat belajar. Peneliti di masa depan harus memperbaiki media Enventure dengan memperbaiki 

tampilan, keterbacaan, dan konten pembelajaran atau integrasi lintas mata pelajaran. Penelitian serupa 

juga dapat diperluas ke tingkat kelas atau fase pembelajaran lain, dan meneliti lebih mendalam 

bagaimana penggunaan media permainan tradisional interaktif meningkatkan minat siswa dalam belajar 

dalam jangka panjang. 
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