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ABSTRAK 

Risa Amalia Febrianti (2022) Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Digital 

Bangun Datar Menggunakan Pola Permainan Tradisional Engklek dengan Model 

ADDIE pada Pelajaraan Matematika Kelas IV 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital 

interaktif berbasis permainan tradisional engklek pada materi bangun datar 

kelas IV  di SDN Leuwiranji 03,  guna meningkatkan minat belajar siswa 

dalam materi bangun datar. Penelitian ini dilakukan karena berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru kelas IV SDN Leuwiranji 03 masih banyaknya 

siswa yang belum memahami karakteristik bangun datar hingga mengenai 

konsep bagaimana mencari keliling dan luas bangun datar. Dalam proses 

pembelajaran yang berlangsung media pembelajaran yang digunakan hanya 

berupa buku paket dan benda-benda yang berada disekitar kelas atau 

sekolah, sehingga membuat siswa kurang focus dan berminat dalam 

medengarkan penjelasan guru. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas IV yang melaksanakan proses pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital interaktif berbasis permainan tradisional engklek. 

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan metode kualitatif 

etnografi dan kualitatif deskriftif. Metode kulaitatif etnografi digunakan 

untuk mengumpulkan data serta informasi mengenai permainan tradisional 

engklek. Selain itu peneliti menggunakan adaptasi model ADDIE dalam 

pengembangan media pembelajaran digital interaktif, pada 

pengintegrasiannya dengan permainan tradisional engklek. Model ADDIE 

ini memiliki 5 tahap yaitu analisis, perencanaan (design), pengembangan 

(development), penerapan (implementation) dan evaluasi. Teknik 

Pengumpulan data menggunakan metode observasi partisipan, wawancara 

mendalam dan analisi dokumen. Dalam tahap pengembangan media 

pembelajaran peneliti menggunakan aplikasi Macromedia Flash CS6 untuk 

dapat membuat produk media yang diinginkan dan menggunakan bahan ajar 

berupa buku paket yang digunakan oleh guru dalam penyampaian materi. 

Buku paket ini menjadi sumber materi yang akan digunakan dalam media 

pembelajaran digital interaktif. Teknik analisis data yang dilakukan memiliki 

lima tahap yaitu mengidentifikasikan data, mengklasifikasikan data, 

mendeskripsikan data, menafsirkan data dan menyimpulkan data. Hasil 

penelitian ini berupa dokumen  rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

dan produk media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan 

motivasi siswa selain itu, hasil dari penelitian ini adalah berupa rencana 

pelaksanaan pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Permainan engklek , Model ADDIE. 

  



ABSTRACT 

Risa Amalia Febrianti (2022) Development of Digital Interactive Learning 

Media Build Flat Using the Traditional Engklek Game Pattern with the 

ADDIE Model in Class IV Mathematics Lessons 

 

The aim of this study is that to develop an interactive digital learning media 

based on the traditional engklek game in the material of flat shapes for fourth 

grade students at SDN Leuwiranji 03 in order to increase students' interest in 

learning in the flat shape material. This study was conducted since based on the 

results of interviews with fourth grade teachers at SDN Leuwiranji 03, there are 

still many students who do not understand the characteristics of flat shapes to the 

concept of how to find the perimeter and area of flat shapes. In the learning 

process, the learning media used are only in the form of textbooks and objects 

which are around the classroom or school so that it makes students less focused 

and interested in listening to the teacher's explanation. The subjects in this study 

were fourth grade students who conducted learning process using interactive 

digital learning media based on the traditional engklek game. Moreover, this 

study used qualitative research with ethnography and qualitative descriptive 

methods. Qualitative ethnographic methods were used to collect data and 

information about the traditional engklek game. In addition, researchers used the 

adaptation of the ADDIE model in the development of interactive digital learning 

media during its integration with traditional engklek game. The ADDIE model 

has 5 steps that are analysis, design, development, implementation and 

evaluation. Data collection techniques used participant observation methods, in-

depth interviews and document analysis. In the development step of learning 

media, researchers used the Macromedia Flash CS6 application to be able to 

create the desired media products and use teaching materials in the form of 

textbooks in delivering material. The textbook is a source of material which will 

be used in interactive digital learning media. The data analysis technique which 

had conducted had five steps that were identifying data, classifying data, 

describing data, interpreting data and concluding data. The results of this study 

are in the form of a learning implementation plan (RPP) document and learning 

media products which can increase student interest in learning and motivation. 

Key words: Learning Media, Engklek Game, ADDIE Model 
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