PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD GAME LAKSARA
(PETUALANGAN AKSARA JAWA) MATERI AKSARA JAWA UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA MATA PELAJARAN
BAHASA JAWA KELAS 5 MIN 3 KEDIRI

SKRIPSI

)
1

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SYEKH WASIL
KEDIRI

OLEH
YAZIDA WAFIY NURHAQ
NIM. 22206091

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SYEKH WASIL KEDIRI
2026



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD GAME LAKSARA
(PETUALANGAN AKSARA JAWA) MATERI AKSARA JAWA UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA MATA PELAJARAN
BAHASA JAWA KELAS 5 MIN 3 KEDIRI

SKRIPSI
Diajukan kepada
Universitas Islam Negeri Syekh Wasil Kediri
untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam menyelesaikan program Sarjana

Oleh
Yazida Wafiy Nurhaq
22206091

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SYEKH WASIL KEDIRI
2026

il



HALAMAN PERSETUJUAN

Skripsi oleh Yazida Wafiy Nurhaq ini telah diperiksa dan disetujui untuk diuji.

Kediri, 2 Juni 2026 Kediri, 2 Juni 2026
Pembimbing I Pembimbing II
i
u
Dr. Dewi Agus Triani, M.Pd.I. Erika Puspitasari, M.Pd.

NIP. 199008172015032006 NIP. 198705262023212040

il



HALAMAN PENGESAHAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD GAME LAKSARA
(PETUALANGAN AKSARA JAWA) MATERI AKSARA JAWA UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA MATA PELAJARAN
BAHASA JAWA KELAS 5 MIN 3 KEDIRI

YAZIDA WAFTY NURHAQ
22206091

Telah diujikan di depan Sidang Munaqosah Universitas Islam Negeri (UIN) Syekh
Wasil Kediri pada tanggal 19 Juni 2026

Tim Penguji,

1. Penguji Utama

Dr. Mochammad Desta Pradana, M.Pd.
NIP. 198312192023211011

2. Penguji |
Dr. Dewi Agus Triani, M.Pd.1.
NIP. 199008172015032006

3. Penguji Il

Erika Puspitasari, M.Pd.
NIP. 198705262023212040

Kediri, 19 Juni 2026
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Umvgrs‘ﬁ\lam Negen (UIN) Syekh Wasil Kediri

v



HALAMAN MOTTO
“Mlampah sing tenang. Dugo-dugo digowo. Ojo nganti kemrungsung. Ojo
kebentus ing tawang. Ojo kesandung ing ratan. Jumangkah seng alon. Setiap

manusia punya wadah, jatah, dan wayahnya sendiri-sendiri.’

Ning Khilma



PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Yazida Wafiy Nurhaq
NIM : 22206091
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi yang saya tulis ini benar-benar
tulisan saya, dan bukan merupakan plagiasi baik sebagaian atau seluruhnya.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa skripsi ini hasil dari
plagiasi, baik sebagian atau seluruhnya, maka saya bersedia menerima sanksi atas

perbuatan tersebut sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Kediri, 15 Juni 2026

Yang membuat pernyataan

Vi



ABSTRAK

YAZIDA WAFIY NURHAQ, Dosen Pembimbing Dr. Dewi Agus Triyani,
M.Pd.I. dan Erika Puspitasari, M.Pd., Pengembangan Media Pembelajaran
Board Game Laksara (Petualangan Aksara Jawa) Materi Aksara Jawa Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas 5 MIN
3 Kediri, Skripsi, Program Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Syekh Wasil Kediri, 2026.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Board Game Laksara, Minat Belajar

Pengembangan media dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa
pada materi Aksara Jawa di kelas 5 MIN 3 Kediri. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, siswa masih mengalami kesulitan dalam membaca dan menulis Aksara
Jawa, kurang aktif selama pembelajaran, serta guru belum menggunakan media
pembelajaran yang secara khusus dirancang untuk materi tersebut. Penelitian ini
bertujuan untuk: 1) Untuk mengetahui pengembangan media board game Laksara
(Petualangan Aksara Jawa) dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi
Aksara Jawa kelas 5 MIN 3 Kediri. 2) Untuk mengetahui kelayakan media board
game Laksara dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi Aksara Jawa
kelas 5 MIN 3 Kediri. 3) Untuk mengetahui keefektifan media board game Laksara
dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi Aksara Jawa kelas 5 MIN 3
Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Penelitian ini dilakukan di MIN 3
Kediri dengan subjek penelitian siswa kelas 5 dengan jumlah 26 siswa. Teknik
pengumpulan data yakni 1) Observasi 2) Wawancara 3) Dokumentasi 4) Angket.
Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Data kuantitatif dianalisis menggunakan rumus persentase kelayakan,
uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas Shapiro-Wilk, uji Wilcoxon Signed-Rank,
dan uji N-Gain, sedangkan data kualitatif dianalisis secara deskriptif berdasarkan
hasil wawancara, observasi, serta masukan dari validator.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Pengembangan media board game
Laksara (Petualangan Aksara Jawa) untuk meningkatkan minat belajar siswa
berhasil dilakukan secara sistematis melalui 5 tahapan model ADDIE. 2) Media
yang dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan hasil validasi
ahli media tahap kedua sebesar 92%, ahli materi sebesar 90,6%, dan ahli bahasa
sebesar 94%. 3). Hasil angket minat belajar pra uji coba dan pasca uji coba pada uji
coba kelompok kecil menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,58 (58%) dengan
kategori sedang, sedangkan uji coba kelompok besar memperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,65 (65%) dengan kategori sedang dan tingkat efektivitas cukup efektif.
Dengan demikian, media board game Laksara (Petualangan Aksara Jawa) cukup
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi Aksara Jawa kelas 5
MIN 3 Kediri.
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ABSTRACT

YAZIDA WAFIY NURHAQ, Advisor: Dr. Dewi Agus Triyani, M.Pd.l. and
Erika Puspitasari, M.Pd., The Development of Laksara (Javanese Script
Adventure) Board Game Learning Media for Javanese Script Material to
Improve Students' Learning Interest in Fifth Grade at MIN 3 Kediri, Thesis,
Elementary School Teacher Education Study Program, Faculty of Education
and Teacher Training, State Islamic University Syekh Wasil Kediri, 2026

Keywords: Media Development, Laksara Board Game, Learning Interest

The development of this media was motivated by the low level of students’
learning interest in Javanese Script material among fifth-grade students at MIN 3
Kediri. Based on the results of observations and interviews, students still
experienced difficulties in reading and writing Javanese Script, were less active
during the learning process, and teachers had not yet utilized learning media
specifically designed for this material. This study aimed to: 1) Determine the
development process of Laksara (Javanese Script Adventure) board game learning
media in improving students’ learning interest in Javanese Script material for fifth-
grade students at MIN 3 Kediri. 2) Determine the feasibility of Laksara board game
in improving students’ learning interest in Javanese Script material for fifth-grade
students at MIN 3 Kediri. 3) Determine the effectiveness of Laksara board game in
improving students’ learning interest in Javanese Script material for fifth-grade
students at MIN 3 Kediri.

This study employed the Research and Development (R&D) method using the
ADDIE development model, which consists of five stages: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The research was conducted at MIN
3 Kediri with 26 fifth-grade students as the research subjects. Data were collected
through: 1) Observation 2) Interviews 3) Documentation 4) Questionnaires. The
data analysis techniques included both qualitative and quantitative descriptive
analyses. Quantitative data were analyzed using the feasibility percentage formula,
the validity test, the reliability test, the Shapiro—Wilk normality test, the Wilcoxon
Signed-Rank test, and the N-Gain test. Meanwhile, qualitative data were analyzed
descriptively based on the results of interviews, observations, and feedback from
the validators.

The results of the study showed that: 1) The development of Laksara
(Javanese Script Adventure) board game learning media to improve students’
learning interest was successfully carried out systematically through the five stages
of the ADDIE model. 2) The developed media was categorized as highly feasible
based on the second-stage media expert validation result of 92%, material expert
validation result of 94,6%, and language expert validation result of 94%. 3) The
results of the learning interest questionnaire administered before and after the trial
in the small-group trial showed an N-Gain score of 0,58 (58%), which falls into the
moderate category, while the large-group trial yielded an N-Gain score of 0,65
(65%), also in the moderate category, with a fairly effective level of effectiveness.
Therefore, Laksara (Javanese Script Adventure) board game learning media is
considered fairly effective in improving students’ learning interest in Javanese
Script material among fifth-grade students at MIN 3 Kediri.
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