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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi pengembangan permainan engklek sebagai media pembelajaran dalam 

IPAS kelas IV SD menjadi penting untuk dilakukan. Hal ini tidak hanya membantu siswa memahami 

nilai-nilai moral dan kebangsaan, tetapi juga berkontribusi dalam upaya meningkatkan motivasi dasar 

siswa di usia yang sangat penting dalam perkembangan pendidikan mereka. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media permaianan engklek untuk meningkatkan 

motivasi belajara siswa, termasuk menganalisis tahapan pengembangan, kelayakan, efektivitas, respons 

siswa. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan model pengembangan 4-D. Model         ini terdiri 

dari 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop, dan disseminate. Berdasarkan hasil penelitian 

dapat disimpulkan bahwa pengembangan media berbasis kearifan lokal pada permainan tradisional 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran ipas 

Kata kunci:  

kearifan lokal, permaianan tradisional, ipas 

 

 

A. Latar Belakang 

Dalam proses belajar mengajar, media 

mempunyai arti yang penting, karena 

dengan menggunakan media dapat 

membantu menjelaskan materi yang 

disampaikan (Istiqlal 2018)). Apabila guru 

tidak menggunakan media yang sesuai 

dengan materi yang disampaikan maka 

akan menyebabkan proses stimulasi-respon 

pada materi menjadi sulit bagi siswa untuk 

memahaminya, dan banyak siswa yang 

merasa jenuh saat belajar (Kusumawati 

2021). Salah satu peran guru yang paling 

umum yaitu sebagai fasilitator, sehingga 

guru harus membuat suasana belajar yang 

menyenangkan (Ismail, 2020).  

Hakikat pembelajaran yaitu sebagai 

proses terciptanya pada diri setiap individu. 

Proses pembelajaran akan terjadi jika dapat 

dua pihak yang Dimana siswa sebagai 

penerima materi dan guru sebagai pemberi 

materi (Munawir 2024). Keutamaan dalam 

kegiatan pembelajaran yaitu terjadi proses 

interaksi. Proses pembelajaran yang 

menyenangkan sangat dipengaruhi dari 

beberapa factor, salah satunya yaitu 

ketersediaan media pembelajaran yang 

menarik (Asad 2022).  

Media pembelajaran merupakan suatu 

media yang membantu seorang guru untuk 

menyampaikan materi secara nyata. Media 

digunakan seorang guru untuk 

menyampaikan materi secara nyata. Media 

digunakan seorang guru sebagai alat 

komunikasi aktif yang dapat membuat 

proeses pembelajaran lebih nyata (Junaedi, 

2019). Pengembangan media berbasis 

kearifan local yang akan menjadikan 
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pembelajaran lebih menyenangkan karena 

berdasarkan aktivitas yang biasa dilakukan 

oleh masyarakat atau lingkungan sekitar 

(Sapriah 2019). Kearifan lokal dapat 

diartikan sebagai Susunan sosial budaya 

seperti norma, aturan yang ada di 

lingkungan masyarakat yang di wariskan 

turun temurun untuk memenuhi 

kebutuhan hidup (Triadi, 2024). Dengan 

demikian kearifan lokal merupakan suatu 

bentuk peraturan yang ada karena warisan 

turun temurun yang digunakan dalam 

kehidupan. 

Salah satu metode yang dapat 

diintegrasikan adalah melalui permainan 

tradisional seperti Engklek. Engklek, yang 

telah dikenal luas di kalangan anak-anak 

Indonesia, merupakan permainan yang 

melibatkan gerakan fisik, interaksi sosial, 

dan aturan-aturan sederhana (Prantoro, 

2019). Permainan ini dapat dimodifikasi 

untuk memasukkan nilai-nilai yang relevan 

dengan mata pelajaran tersebut (Jafar, 2014) 

. memasukkan nilai-nilai yang relevan 

dengan mata pelajaran tersebut (Jafar, 2014) 

. Pengembangan permainan Engklek dalam 

pembelajaran IPAS di kelas IV dapat 

memberikan manfaat ganda. Selain 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

kearifan lokal, permainan ini juga dapat 

membantu meningkatkan motivasi  siswa. 

Dengan mengadaptasi permainan ini 

Engklek diharapakan mampu untuk 

memasukkan elemen-elemen 

pembelajaran, siswa dapat belajar secara 

holistik, melibatkan aspek kognitif, afektif, 

dan motorik dalam proses belajar (Molaba, 

2016). Permainan engklek merupakan salah 

satu permainan yang dimainkan secara 

bersama-sama dan memerlukan 

keseimbangan dalam melompat dengan 

menggunakan satu kaki. Pemahaman 

konsep IPAS di SD dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, termasuk metode 

pengajaran, sumber daya pembelajaran 

yang tersedia, dan tingkat keterlibatan 

peserta dididalam proses belajar. Metode 

pengajaran yang inovatif dan inklusif dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran 

yang lebih efektif, memungkinkan peserta 

didik untuk menginternalisasi konsep-

konsep IPAS dengan lebih baik Ruli (2018) 

Melalui penggunaan permainan tradisional 

sebagai media pembelajaran, diharapkan 

peserta didik dapat mengembangkan 

pemahaman konsep IPAS secara lebih 

holistik. Engklek dengan basiskearifan lokal 

tidak hanya menjadi alat untuk memahami 

konsep-konsep IPAS, tetapi juga dapat 

merangsang kreativitas, keterampilan 

sosial, dan kerjasama di antara peserta didik 

(Mangglasatwa, 2021). 

Dengan demikian, penelitian dan 

pengembangan permainan Engklek sebagai 

media pembelajaran dalam IPAS kelas IV 

SD menjadi penting untuk dilakukan. Hal 

ini tidak hanya membantu siswa memahami 

nilai-nilai moral dan kebangsaan, tetapi 

juga berkontribusi dalam upaya 

meningkatkan motivasi dasar siswa di usia 

yang sangat penting dalam perkembangan 

pendidikan mereka. 

  

B. Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

pengembangan (Research and 

Development). Penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan model 

Pada penelitian pengembangan media 

permaianan tradisoonal engklek 

menggunakan model pengembangan 4-D. 

Model ini terdiri dari 4 tahap 

pengembangan yaitu define, design, develop, 

dan disseminate (Thiagarajan, 1974).  Model 

4D merupakan salah satu metode penelitian 

dan pengembangan terdiri dari 4 tahapan 

utama yakni Define (Pendefinisian), Design 

(Perancangan), Develop (Pengembangan), 

dan Disseminate (Penyebaran). (Sugiono, 

2014). 
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C. Hasil Dan Pembahasan 

1. Hasil 

a. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini bertujuan untuk 

merancang media yang akan dikembangkan 

berdasarkan data yang diperoleh pada tahap 

pendefinisian. Pada tahap penelitian ini, 

merancang media yang akan dikembangkan 

sehingga digunakan dalam pembelajaran 

IPAS di tingkat SD. Adapun tahap 

perancangan ini yakni: 

2.1. Penyusunan Materi  

Materi yang dipilih untuk media 

engklek IPAS berbasis kearifan lokal 

berdasarkan pendekatan saintifik dalam 

penelitian ini adalah materi norma.  

2.1 Penyusunan Produk 

Perancangan produk memiliki 

beberapa tahapan yang disusun secara 

runtut dengan memperhatikan sebagai 

berikut : 

a. Halaman depan 

Berisi tentang terkait penjelasan materi 

dan cara aturan permaianan 

b. Halaman isi materi 

Berisi tentang materi yang akan 

diajarkan kepada peserta didik dan 

penggunaanya 

b. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan ini disesuaikan 

dengan rancangan pada tahap desain. 

Adapun langkah-langkahnya meliputi 

pembuatan media engklek sesuai materi 

yang akan di bahas. Kemudian jika 

media engklek telah selesai dibuat 

diajukan untuk di validasi kepada ahli 

materi. 

 

 
Gambar 1. Media Pembelajaran Permainan 

Engkle 

2. Pembahasan 

a. Validasi Ahli Materi 

Validasi materi tentang norma pada 

media engklek untuk meningkatkan 

motivasi peserta didik kelas 4 menggunakan 

1 ahli materi. hasil penilaian ahli materi 

pada kelayakan isi, kelayakan kebahasaan, 

dan kelayakan. Hasil uji validasi dari ahli 

materi terhadap seluruh aspek dalam media 

engklek untuk meningkatkan motivasi 

menunjukkan presentase sebesar 81,25% 

sangat layak.  Berdasarkan penilaian 

tersebut, materi dalam media engklek ini 

dinilai layak digunakan dalam 

pembelajaran dengan beberapa revisi.  

Validasi media tentang norma pada 

media engklek untuk meningkatkan 

motivasi peserta didik kelas 4 menggunakan 

1 ahli media pembelajaran hasil penilaian 

ahli media pada kelayakan isi, kelayakan 

kebahasaan, dan kelayakan. 

Hasil uji validasi ahli media 

menunjukkan bahwa media engklek untuk 

meningkatkan motivasi belajar 

memperoleh presentase sebesar 90,67%. 

masuk dalam kategori "Sangat Layak" untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media engklek yang 
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dikembangkan telah memenuhi standar 

kelayakan dan dapat digunakan dalam uji 

coba kepada siswa. 

 

D. Kesimpulan 

1. Desain pengembangan media berbasis 

kearifan lokal pada permainan 

tradisional Engklek telah dikembangkan 

dengan baik sesuai model 

pengembangan 4D yang melalui empat 

tahap yaitu Define (Pendefinisian), 

Design (Perancangan), Develop 

(Pengembangan), dan Disseminate 

(Penyebaran). 

2. Kelayakan desain pengembangan media 

berbasis kearifan lokal pada permainan 

tradisional engklek berdasarkan hasil 

penilaian ahli media sebesar 90,67%, dan 

penilaian ahli materi sebesar 81,25%. 

Secara keseluruhan dari dua ahli ini 

menyatakan sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran 
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