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ABSTRACT 
 

This study aims to develop a learning medium in the form of a character 
education-based cooperative hopscotch game for the Pancasila Education subject 
for fourth grade students at SDN 3 Ampenan. This study employed a Research 
and Development (R&D) approach using Sugiyono's development model, which 
consists of ten stages: potential and problem analysis, data collection, product 
design, design validation, design revision, product testing, product revision, usage 
testing, product revision, and mass production. The research was conducted at 
SDN 3 Ampenan, Mataram City, West Nusa Tenggara, in June 2026. The 
development process produced a hopscotch learning medium consisting of a 150 
cm × 225 cm playing mat printed on 280 gsm vinyl material, complemented by 
question cards, a gacuk (hopscotch marker), and user instructions. The material 
expert validation results obtained a score of 92%, categorized as very feasible, 
while the media expert validation results reached 91%, also categorized as very 
feasible. Furthermore, the practicality assessment of the hopscotch learning 
medium in the large-group trial obtained a score of 88%, while the teacher 
response assessment reached 91%, both categorized as very practical. Therefore, 
the character education-based cooperative hopscotch learning medium for the 
fourth-grade Pancasila Education subject is considered highly feasible and 
practical for use in the learning process. 
 
Keywords: development, hopscotch learning media, elementary school. 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 
engklek kerja sama berbasis pendidikan karakter pada materi Pendidikan 
Pancasila untuk siswa kelas IV SDN 3 Ampenan. Jenis penelitian yang digunakan 
adalah penelitian pengembangan (research and development) dengan 
menggunakan model pengembangan Sugiyono yang terdiri dari 10 tahapan 
penelitian yaitu analisis potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, 
revisi produk, dan produksi masal. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 3 Ampenan, 
Kota Mataram, Nusa Tenggara Barat pada bulan Juni 2026. Penelitian dan 
pengembangan ini menghasilkan media engklek dengan spesifikasi produk yang 
terdiri dari arena permainan berukuran 150 cm x 225 cm yang dicetak dengan 
bahan vynil 280 gsm, media dilengkapi dengan kartu pertanyaan dan gacuk serta 
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petunjuk penggunaan media. Hasil uji validasi ahli materi diperoleh persentase 
sebesar 92% dengan kriteria sangat layak, serta hasil validasi ahli media sebesar 
91% dengan kriteria sangat layak. Sedangkan hasil penilaian kepraktisan media 
engklek pada uji coba kelompok besar diperoleh persentase 88% dan penilaian 
respon guru diperoleh persentase sebesar 91% dengan kriteria sangat praktis. 
Dengan demikian, media engklek kerja sama berbasis pendidikan karakter pada 
materi Pendidikan Pancasila kelas IV dinyatakan sangat layak dan praktis untuk 
digunakan dalam pembelajaran. 
 
Kata kunci: pengembangan, media engklek, sekolah dasar. 
 

A. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan faktor 

penting yang mempengaruhi proses 

pembentukan karakter seseorang. 

Pendidikan karakter sebagai tujuan 

pendidikan nasional tertuang dalam 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 

Pasal 3 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yang menjelaskan bahwa 

pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. 

Profil Pelajar Pancasila 

merupakan salah satu upaya dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia yang mengedepankan 

pada pembentukan karakter siswa. 

Menurut Numertayasa dkk. (2022), 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila 

dalam membentuk karakter siswa 

dapat ditanamkan melalui budaya 

sekolah, pembelajaran intrakurikuler, 

kegiatan kokurikuler, maupun 

ekstrakurikuler yang berfokus pada 

pembentukan karakter dan 

kemampuan yang dibangun dalam 

keseharian serta dihidupkan dalam 

diri setiap individu. 

Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila dapat diterapkan dalam 

semua mata pelajaran, salah satunya 

melalui mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di sekolah dasar bertujuan 

untuk menanamkan pemahaman, 

kesadaran, dan sikap yang 

menghargai serta mencintai 

Indonesia dan kebudayaannya, maka 

perlu kiranya peserta didik SD 

diberikan pengetahuan yang 
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menyeluruh tentang Nusantara. 

Menurut Rizal dkk. (2023), 

pengetahuan tersebut diharapkan 

dapat membuka wawasan peserta 

didik mengenai keberagaman dan 

kekayaan Indonesia sehingga 

tumbuh rasa cinta tanah air serta 

terbentuk karakter Profil Pelajar 

Pancasila dalam diri peserta didik. 

Proses internalisasi nilai-nilai 

karakter, seperti yang dilakukan 

dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, akan terasa sulit jika 

hanya diajarkan melalui ceramah 

atau pengenalan teori, karena itu 

dibutuhkan media sebagai sarana 

menciptakan suasana belajar yang 

efektif. Menurut Amryna (2026), 

penggunaan media dalam 

pembelajaran membantu guru dan 

siswa dalam menerima serta 

menyampaikan pesan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Selain itu, menurut Azzahra dkk. 

(2022), penggunaan media sangat 

penting pada tingkat sekolah dasar 

karena usia siswa sekolah dasar 

termasuk dalam tahapan operasional 

konkret sehingga media menjadi 

perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim kepada penerima. 

Media berupa permainan yang 

inovatif dan kreatif dapat digunakan 

untuk pengembangan karakter, yang 

sesuai dengan karakter anak sekolah 

dasar yang sangat menyukai 

permainan. Permainan juga dapat 

digunakan sebagai alat pembelajaran 

yang menarik perhatian peserta didik 

dan mengajarkan mereka gerak 

tubuh, yang tidak hanya 

meningkatkan kemampuan kognitif 

tetapi juga membantu siswa tetap 

sehat secara fisik. Menurut Azzahra 

dkk. (2022), permainan sebagai 

media pembelajaran mampu 

meningkatkan kemampuan kognitif 

sekaligus menjaga kesehatan fisik 

peserta didik. Dengan menggunakan 

permainan yang dapat dimainkan 

bersama sebagai media 

pembelajaran akan sangat membantu 

siswa dalam proses penerimaan 

peraturan, norma, dan adab yang 

berlaku. Menurut Purwanti dkk. 

(2021), penggunaan permainan 

bersama sebagai media 

pembelajaran membantu siswa 

memahami peraturan, norma, dan 

adab yang berlaku. Penggunaan 

permainan tradisional juga dapat 

membantu siswa dalam menjalin 

kerja sama, membantu siswa 

menyesuaikan diri, saling berinteraksi 

secara positif, mengontrol diri, 

mengembangkan sikap empati 
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terhadap teman, menaati aturan, dan 

menghargai orang lain. Menurut 

Nurmiati dkk. (2021), permainan 

tradisional mampu mengembangkan 

kemampuan sosial serta karakter 

positif peserta didik. 

Salah satu permainan 

tradisional yaitu permainan engklek 

dapat menjadi solusi untuk 

menanamkan pendidikan karakter 

pada anak usia sekolah dasar. 

Permainan engklek adalah salah satu 

permainan tradisional yang 

menggunakan benda dan hitungan, 

serta setiap pemain harus mematuhi 

peraturan yang telah disepakati. 

Menurut Ayuningtyas dkk. (2022), 

permainan engklek bermanfaat bagi 

perkembangan anak, terutama dalam 

meningkatkan kemampuan motorik 

kasar, kejujuran, kerja sama, serta 

membantu anak membangun 

hubungan sosial dengan teman-

temannya. 

Penelitian pengembangan 

mengenai media engklek telah 

banyak dilakukan sebelumnya, di 

antaranya penelitian yang dilakukan 

oleh Eyan dkk. (2021) dengan judul 

“Pengembangan Media Permainan 

Engklek pada Materi Alat Gerak 

Manusia untuk Siswa Kelas V (Lima) 

Sekolah Dasar”. Menurut Eyan dkk. 

(2021), hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media engklek berada pada 

kategori sangat layak. Didukung pula 

oleh penelitian Purwanti dkk. (2021) 

dengan judul “Pengembangan Media 

Engklek Kerjasama (Engker) 

Berbasis Pendidikan Karakter dalam 

Muatan PPKn Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Menurut Purwanti dkk. 

(2021), media yang dikembangkan 

memperoleh kategori sangat baik. 

Kemudian diperkuat oleh penelitian 

Aktorida dkk. (2022) yang berjudul 

“Pengembangan Permainan Engklek 

pada Pembelajaran Tema 7 Kelas V 

SD Negeri 5 Lubuklinggau”. Menurut 

Aktorida dkk. (2022), media engklek 

terbukti valid, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Dari 

beberapa penelitian yang telah 

dilakukan sebelumnya disimpulkan 

bahwa peran media engklek dalam 

pembelajaran dinilai cukup efektif. 

Namun, dari beberapa 

penelitian terdahulu tersebut, 

pengembangan media engklek 

berbasis pendidikan karakter belum 

pernah dikembangkan dalam 

pembelajaran di Kurikulum Merdeka. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti 

ingin mengembangkan media 

engklek berbasis pendidikan karakter 

yang berfokus pada mata pelajaran 
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Pendidikan Pancasila materi Kerja 

Sama di Lingkunganku sebagai 

bentuk Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila dalam Kurikulum Merdeka. 

Peneliti mengembangkan media 

engklek yang terdiri dari arena 

permainan berukuran 150 cm × 225 

cm yang didesain dengan bantuan 

aplikasi Canva kemudian dicetak 

dengan bahan vynil 280 gsm. Media 

juga dilengkapi dengan buku 

panduan serta perlengkapan media 

permainan seperti gacuk dengan 

diameter 5 cm. Kemudian, peneliti 

membuat kartu pertanyaan sebagai 

alat permainan yang disesuaikan 

dengan materi Pendidikan Pancasila 

kelas IV yang dilengkapi dengan 

gambar tentang kerja sama dalam 

berbagai bentuk keberagaman sosial 

dan budaya di Indonesia yang terkait 

persatuan dan kesatuan dalam 

kehidupan sehari-hari sehingga 

menarik minat peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi 

pada siswa kelas IV di SDN 03 

Ampenan, didapatkan bahwa 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila 

sudah diterapkan, seperti mengikuti 

kegiatan rutin upacara dan IMTAQ, 

kegiatan ekstrakurikuler maupun 

kokurikuler. Namun, penanaman 

nilai-nilai karakter dalam proses 

pembelajaran masih kurang efektif 

dilakukan. Hal ini terlihat dari 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

yang masih cenderung bersifat 

konvensional karena hanya 

menggunakan media berupa buku 

paket dan LKS sehingga 

penyampaian materi hanya 

disampaikan dengan metode 

ceramah, kemudian peserta didik 

dianjurkan untuk mengerjakan soal di 

LKS masing-masing. Akibatnya, nilai-

nilai karakter yang disampaikan 

belum optimal dilaksanakan. Hal ini 

terbukti dari masih banyaknya 

peserta didik yang menunjukkan 

karakter yang kurang baik selama 

berada di lingkungan sekolah. 

Beberapa perilaku tersebut antara 

lain masih banyaknya peserta didik 

yang berkata kasar, menyontek, 

membedakan teman, melakukan 

perundungan, tidak menaati aturan 

berpakaian di sekolah, dan bahkan 

dalam kegiatan pembelajaran masih 

terdapat peserta didik yang 

mengabaikan keberadaan guru di 

depan kelas. Solusi untuk mengatasi 

permasalahan tersebut ialah dengan 

menggunakan media pembelajaran 

yang mampu mengikutsertakan 
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langsung peserta didik secara aktif 

dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian latar 

belakang tersebut, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Engklek 

Kerjasama Berbasis Pendidikan 

Karakter pada Materi Pendidikan 

Pancasila Kelas IV SDN 3 Ampenan.” 

 

B. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian pengembangan 

Research and Development (R&D). 

Metode penelitian dan 

pengembangan dapat diartikan 

sebagai cara ilmiah untuk meneliti, 

merancang, memproduksi, dan 

menguji validitas produk yang telah 

dihasilkan (Sugiyono, 2022). 

Penelitian pengembangan ini 

mengembangkan sebuah produk 

yang belum dikembangkan di 

sekolah. Adapun produk yang 

dikembangkan yaitu media 

pembelajaran engklek kerja sama 

berbasis pendidikan karakter pada 

materi Pendidikan Pancasila yang 

diharapkan dapat menjadi media 

yang tepat sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Bab 3 “Kerja 

Sama di Lingkunganku”. 

Penelitian ini merupakan jenis 

penelitian pengembangan Research 

and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan 

yang dikembangkan oleh Sugiyono 

yang terdiri dari 10 tahapan. Alasan 

peneliti menggunakan model 

Sugiyono dalam penelitian ini 

dikarenakan tahapan dalam model ini 

disusun dengan urutan yang jelas, 

relevan dengan tujuan dari penelitian 

yang berfokus pada pengembangan 

media yang sebelumnya melalui 

analisis potensi dan masalah serta 

karakteristik dan kebutuhan siswa, 

dan desain penelitian yang berfokus 

pada pengujian dan revisi media 

sehingga kelemahan atau perbaikan 

dapat diidentifikasi untuk 

meningkatkan kualitas media yang 

dikembangkan. 

 

C.Hasil Penelitian dan 

Pembahasan 

Pengembangan Media Engklek 

Kerjasama berbasis Pendidikan 

Karakter 

Tahap pertama dalam penelitian 

ini adalah mengidentifikasi potensi 

dan masalah. Analisis potensi dan 

masalah merupakan tahap awal yang 

sangat penting dalam penelitian 

pengembangan karena bertujuan 
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mengidentifikasi kebutuhan 

pengguna serta permasalahan nyata 

di lapangan sebagai dasar 

penyusunan produk yang akan 

dikembangkan. Melalui analisis 

tersebut, produk yang dihasilkan 

diharapkan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran dan mampu 

memberikan solusi terhadap 

permasalahan yang ditemukan 

(Maruwu, 2024). Identifikasi potensi 

dan masalah dilakukan melalui kajian 

literatur terhadap berbagai penelitian 

dalam lima tahun terakhir, 

berdasarkan hasil kajian tersebut 

ditemukan bahwa media engklek 

memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan minat peserta didik 

dalam pembelajaran. Selain itu, 

berbagai penelitian juga 

menunjukkan bahwa permainan 

tradisional engklek dapat menjadi 

media yang efektif dalam 

menanamkan nilai-nilai karakter pada 

peserta didik. Hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Eyan dkk. (2021) 

menunjukkan bahwa media engklek 

sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk siswa 

sekolah dasar. Sejalan dengan 

penelitian sebelumnya, Azzahra dkk. 

(2022) juga menunjukkan bahwa 

media engklek sangat layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran yang efektif dan efisien 

dalam membantu peserta didik 

memahami materi keberagaman suku 

bangsa, sosial, dan budaya. Selain 

itu, penelitian terbaru oleh Amani dkk. 

(2025) memperoleh persentase 

95,5% dari ahli media dan persentase 

sebesar 93,3% dari ahli materi yang 

berarti media engklek sangat valid 

dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran karakter untuk anak 

usia dini. 

Setelah media direvisi sesuai 

dengan masukan dan saran dari para 

ahli, media engklek diujicobakan 

pada kelompok kecil yang terdiri dari 

9 peserta didik kelas IV SDN 3 

Ampenan. Uji coba kelompok kecil 

bertujuan untuk mengetahui 

kekurangan atau kelemahan dari 

media yang dikembangkan sebelum 

digunakan di tahap selanjutnya (Masy 

& Lestarani, 2022). Pada tahap ini 

angket penilaian diberikan kepada 

peserta didik untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap media 

yang diujicobakan. 

Tahap selanjutnya setelah 

dilakukan uji coba kelompok kecil 

ialah melakukan revisi produk dengan 

memperbaiki beberapa kelemahan 

yang ditemukan pada saat uji coba 
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kelompok kecil. Salah satu 

kelemahan yang ditemukan adalah 

kotak lompatan pada papan 

permainan yang terlalu kecil sehingga 

beberapa peserta didik mengalami 

kesulitan ketika menggunakan media 

engklek. Kelemahan tersebut 

kemudian dilakukan revisi agar media 

layak digunakan pada uji coba 

kelompok besar. 

Selanjutnya, media diujicobakan 

pada seluruh peserta didik kelas IV 

SDN 3 Ampenan yang berjumlah 28 

peserta didik. Pada tahap ini peserta 

didik menggunakan media secara 

berkelompok kemudian memberikan 

penilaian melalui angket yang 

disebarkan. Selain itu, guru juga 

memberikan penilaian untuk 

mengetahui kepraktisan penggunaan 

media melalui angket respon guru 

yang terdiri dari dua aspek penilaian 

yaitu aspek materi dan media. 

Tahap revisi produk akhir 

dilakukan berdasarkan hasil uji coba 

pemakaian kelompok besar. Tahapan 

ini dilakukan untuk menyempurnakan 

media yang telah dikembangkan 

sebelum memasuki tahap produksi. 

Berdasarkan uji coba kelompok 

besar, tidak ditemukan kelemahan 

terhadap media engklek sehingga 

tidak dilakukan revisi. Tahapan 

terakhir pada penelitian 

pengembangan ini adalah produksi 

masal. Produk yang dikembangkan 

akan diproduksi sesuai dengan 

jumlah yang dibutuhkan di dalam 

kelas. Oleh karena itu, pada 

penelitian ini produksi masal tidak 

dilakukan secara penuh karena 

peneliti hanya menghasilkan satu 

media engklek berbasis pendidikan 

karakter yang terdiri dari papan 

permainan engklek, kartu pertanyaan, 

petunjuk penggunaan, dan gacuk 

sebagai alat permainan. 

Kelayakan Media Engklek 

Kerjasama berbasis Pendidikan 

Karakter 

Kelayakan media engklek 

ditentukan berdasarkan hasil akhir 

persentase perhitungan skor angket 

validasi oleh ahli media dan ahli 

materi yang kemudian dikonversikan 

sesuai dengan skala tingkat 

pencapaian yang telah ditentukan 

(Arikunto, 2014). Kriteria tersebut 

mengelompokkan tingkat kelayakan 

media menjadi lima kategori, yaitu 

sangat layak (81%–100%), layak 

(61%–80%), cukup layak (41%–

60%), kurang layak (21%–40%), dan 

tidak layak (0%–20%). Berdasarkan 

kriteria tersebut, media yang 

dikembangkan dinyatakan memenuhi 
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tingkat kelayakan apabila 

memperoleh persentase minimal 61% 

atau dalam kategori layak. Apabila 

persentase hasil validasi berada pada 

rentang 81%–100%, maka media 

dikategorikan sangat layak yang 

menunjukkan bahwa media telah 

memenuhi aspek penilaian dengan 

sangat baik sehingga dapat 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. Sebaliknya, apabila 

persentase hasil validasi berada pada 

kategori cukup layak, kurang layak, 

atau tidak layak, maka media masih 

memerlukan perbaikan sesuai 

dengan saran dari validator sebelum 

dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

Media engklek kerjasama 

berbasis pendidikan karakter pada 

materi Pendidikan Pancasila Bab 3 

“Kerjasama di Lingkunganku” untuk 

siswa kelas IV sekolah dasar yang 

dikembangkan telah dinyatakan 

sangat layak oleh ahli media dan ahli 

materi. Hal ini dibuktikan dari hasil 

penilaian ahli materi yang terdiri dari 

3 aspek penilaian yaitu aspek kualitas 

materi, kemanfaatan, dan kualitas 

teknik memperoleh skor hasil sebesar 

96 dari skor maksimal 104 dengan 

persentase sebesar 92% sehingga 

masuk ke dalam kategori “sangat 

layak”. Sedangkan penilaian dari ahli 

media yang meliputi 3 aspek 

penilaian di antaranya aspek 

tampilan, penyajian materi, dan 

bahan diperoleh skor hasil sebesar 

110 dari skor maksimal 120 dengan 

persentase 91% dan masuk ke dalam 

kategori “sangat layak”. Dengan 

demikian, media engklek kerjasama 

berbasis pendidikan karakter pada 

materi Pendidikan Pancasila Bab 3 

“Kerjasama di Lingkunganku” 

dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan. 

Kepraktisan Media Engklek 

Kerjasama berbasis Pendidikan 

Karakter 

Kepraktisan media engklek 

ditentukan berdasarkan hasil 

persentase skor angket respon guru 

dan peserta didik setelah 

menggunakan media dalam proses 

pembelajaran. Persentase yang 

diperoleh kemudian diinterpretasikan 

berdasarkan kriteria tingkat menurut 

Irsalina & Dwiningsih (2018) yaitu 

sangat praktis (81%–100%), praktis 

(61%–80%), cukup praktis (41%–

60%), kurang praktis (21%–40%), 

dan tidak praktis (0%–20%). 

Berdasarkan kriteria tersebut, media 

dikatakan praktis apabila 

memperoleh persentase minimal 
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61%, sedangkan media yang 

memperoleh persentase 81%–100% 

termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Semakin tinggi persentase 

yang diperoleh, semakin 

menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, serta membantu 

guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

Kepraktisan media engklek 

kerjasama berbasis pendidikan 

karakter ditinjau dari hasil angket 

respon peserta didik dan guru 

terhadap penggunaan media engklek. 

Berdasarkan hasil angket respon 

peserta didik pada uji coba kelompok 

kecil maupun kelompok besar, media 

engklek memperoleh kategori sangat 

praktis. Hasil uji coba kelompok kecil 

pada 9 peserta didik diperoleh skor 

hasil sebesar 388 dari skor maksimal 

432 dengan persentase 89,7% 

sehingga tergolong ke dalam kategori 

“sangat praktis”. Sementara itu, hasil 

uji coba kelompok besar pada 28 

peserta didik diperoleh skor hasil 

sebesar 1.189 dari skor maksimal 

1.344 dengan persentase 88% dan 

termasuk ke dalam kategori “sangat 

praktis”. Sedangkan hasil respon 

guru memperoleh skor hasil 44 dari 

skor maksimal 48 dengan persentase 

91,6% dan termasuk pada kategori 

“sangat praktis”. 

 

D. KESIMPULAN 

Dapat disimpulkan bahwa 

Penelitian media engklek yang 

dikembangkan sangat praktis 

digunakan terbukti dari hasil penilaian 

pada uji coba kelompok kecil dan 

kelompok besar serta respon guru 

terhadap penggunaan media. Pada 

uji coba kelompok kecil, media 

engklek memperoleh persentase 

89,7% dengan kategori sangat 

praktis. Sedangkan hasil respon 

peserta didik pada uji coba kelompok 

besar memperoleh skor 88% dengan 

kategori sangat praktis dan respon 

guru terhadap media engklek yang 

dikembangkan memperoleh 

persentase 91,6% dengan kategori 

sangat praktis. Berdasarkan hasil 

persentase skor yang diperoleh maka 

kepraktisan media engklek yang 

dikembangkan berada pada kategori 

sangat praktis untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. 
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