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ABSTRAK 

Rahmatulloh, Rizkia Ananda. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Video Pembelajaran dan Teka-Teki Silang dalam Meningkatkan 

Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas VII di MTsN 7 Kediri. 

Skripsi, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang, Dosen Pembimbing: Dr. Hj. Ni’matuz Zuhroh, M.Si  

 Kemajuan teknologi dan perkembangan zaman yang semakin cepat sebagai 

dampak dari adanya era disrupsi tentunya turut mempengaruhi kualitas pendidikan 

di Indonesia. Terlebih dengan adanya pandemi COVID-19 belakangan ini, keadaan 

pendidikan di berbagai jenjang harus dilakukan secara daring. Hal ini tentunya 

menjadi tantangan tersendiri bagi para guru untuk mampu mengembangkan inovasi 

pembelajaran sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar 

siswa. Maka dari itu, di sini peneliti berinisiatif mengembangkan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang yang diharapkan 

dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, terutama pada materi Kehidupan 

Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu-Buddha.   

 Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menjelaskan rancangan pengembangan 

media pembelajaran berbasis video pembelajaran & TTS pada mata pelajaran IPS 

kelas VII di MTsN 7 Kediri, 2) menjelaskan kendala pengembangan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran & TTS pada mata pelajaran IPS kelas 

VII di MTsN 7 Kediri, 3) menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran 

berbasis video pembelajaran & TTS pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 

Kediri. Jenis penelitian dalam skripsi ini adalah R&D (Research and Development), 

dengan model pengembangan ADDIE. Pengukuran validasi produk dilakukan oleh 

validator ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran (guru IPS). Kemudian 

produk media pembelajaran diuji cobakan kepada 20 siswa kelas VII B di MTsN 7 

Kediri. Serta dilakukan analisis prestasi belajar siswa dengan membandingkan hasil 

pre test dan post test siswa setelah menggunakan media pembelajaran. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) tingkat kevalidan media 

berdasarkan validasi ahli materi mendapat 98%, ahli media 96%, ahli pembelajaran 

(guru IPS) 92%, ketiganya termasuk dalam kategori “sangat layak dan tidak perlu 

revisi”; (2) tingkat kemenarikan media berdasarkan hasil angket respon siswa 

sebesar 94,6%; (3) tingkat keefektifan media berdasarkan perbandingan nilai rata-

rata pre test dan post test siswa mengalami peningkatan yaitu dari 58,8 menjadi 

80,5, serta hasil perhitungan uji paired sample t test menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre test 

dan post test siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa kelas VII di MTsN 7 Kediri.  

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Teka-Teki Silang, Prestasi Belajar  
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ABSTRACT 

Rahmatulloh, Rizkia Ananda. 2022. Development of Learning Media Based on 

Learning Videos & Crossword Puzzles in Improving Student Learning 

Achievement in Social Studies Subject 7th Grade at MTsN 7 Kediri. Thesis, 

Department of Social Studies Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher 

Training, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang, 

Supervisor: Dr. Hj. Ni'matuz Zuhroh, M.Si 

 Technological advances and the times that are developing rapidly as a result 

of the era of disruption have affected the quality of education in Indonesia. 

Especially with the recent COVID-19 pandemic, education at various levels must 

be carried out online. This is of course a challenge for teachers to be able to develop 

learning innovations to improve the quality of student learning processes and 

outcomes. Therefore, here the researchers took the initiative to develop learning 

media based on learning videos and crossword puzzles which are expected to 

improve student achievement, especially in the material of Indonesian Community 

Life in the Hindu-Buddhist Period. 

 This study aims to: 1) explain the design of developing learning media based 

on learning videos & crossword puzzles in social studies subject 7th grade at MTsN 

7 Kediri, 2) explain the obstacles to developing learning media based on learning 

videos & crossword puzzles on social studies subject 7th grade at MTsN 7 Kediri, 

3) testing the effectiveness of using learning media based on learning videos & 

crossword puzzles on social studies subject 7th grade at MTsN 7 Kediri. The type 

of research in this thesis is R&D (Research and Development), with the ADDIE 

development model. Product validation measurements were carried out by media 

expert validators, material experts, and learning experts (social studies teachers). 

Learning media products were tested on 20 students of class VII B at MTsN 7 

Kediri. As well as an analysis of student achievement by comparing the results of 

pre-test and post-test students after using learning media. 

 The results of this study indicate that: (1) the validity level of the media 

based on the validation of material experts is 98%, media experts are 96%, learning 

experts (social studies teachers) are 92%, and all three are included in the category 

"very feasible and do not need revision"; (2) the level of attractiveness of the media 

based on the results of the student response questionnaire was 94.6%; (3) the level 

of effectiveness of the media based on a comparison of the average pre-test and 

post-test scores of students has increased from 58.8 to 80.5, and the results of the 

calculation of the paired sample t-test show a significance value of 0.000, which 

means that there is a significant difference between students' pre-test and post-test 

scores. So it can be concluded that the use of learning media based on learning 

videos and crossword puzzles can improve the learning achievement of 7th grade 

students at MTsN 7 Kediri.  

Keywords: Learning Videos, Crosswords Puzzles, Learning Achievement  



 

xix 

 

 مستخلص

تطوير الوسيلة التعليمية على أساس الفيديو التعليمي و لعبة الكلمات . 2222رحمة الله، رزقيا أنندا. 
ابع الإجتماعية لدى طلبة الصف الس المتقاطعة في ترقية الإنجاز الدرسي بمادة العلوم

قسم تعليم علوم التربية  بحث جامعي، كاديري.  7بالمدرسة المتوسطة الإسلامية الحكومية 
الإجتماعية، كلية علوم التربية والتعليم، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية 

 المشرف: الدكتورة الحاجة نعمة الزهرة ،الماجستير. مالانج.

ان سراع تقدم التكنولوجيا وتطور العصر نتيجة من نشأة العصر الاضطرابي وهو يأثر على ك
في أواخر هذه الأيام يدفع عملية  91-جودة التربية بأندونيسيا. فضلا عن ذالك، ظهور وباء كوفيد

بتدعو ي التعلم والتعليم في كل المراحل إلى تنفيذ افتراضي. يكون ذالك الحال تحدية لدى المدرسين لأن
في عملية التعليم جهدا على ترقية جودة عملية ونتيجة عند الطلبة.  اعتمادا على ذالك، تذهب 
الباحثة أن تطور الوسيلة التعليمية على أساس الفيديو التعليمي ولعبة الكلمات المتقاطعة وترجو به 

سيين عهد ياة الأندونيإلى ترقية الإنجاز الدرسي لدى الطلبة وبشكل خاص في المادة الدراسية عن ح
  بوذا.-المتدينين بدين هندوسي

( بيان في تصميم التطوير للوسيلة التعليمية على أساس الفيديو 9يهدف هذا البحث إلى: 
التعليمي ولعبة الكلمات المتقاطعة عن مادة العلوم الإجتماعية للصف السابع بالمدرسة المتوسطة 

في عراقيل التطوير للوسيلة التعليمية على أساس الفيديو ( بيان 2كاديري،   7الإسلامية الحكومية 
التعليمي ولعبة الكلمات المتقاطعة عن مادة العلوم الإجتماعية للصف السابع بالمدرسة المتوسطة 

( اختبار فعالية الاستخدام بالوسيلة التعليمية على أساس الفيديو 3كاديري،   7الإسلامية الحكومية 
المتقاطعة عن مادة العلوم الإجتماعية للصف السابع بالمدرسة المتوسطة  التعليمي ولعبة الكلمات

. ADDIE( باستخدام نموذج R&Dكاديري. كان نوع هذا البحث بحثا وتطويرا )  7الإسلامية الحكومية 
أما القائم بتصديق الوسيلة المنتاجة هو الخبير في الوسيلة، في المضمون وفي التعليم )معلم في العلوم 

درسة ماعية(. وتختبر الوسيلة التعليمية المنتاجة بتطبيق على عشرين طالبا من الصف السابع ب بالمالاجت
كاديري مع إقامة التحليل على الإنجاز الدراسي لدى الطلبة بمقارنة   7المتوسطة الإسلامية الحكومية 

 نتيجة الاختبار القبلي والاختبار البعدي خلال استخدام الوسيلة.
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، في %19( أن درجة صدق الوسيلة عند الخبير في المضمون 9يدل إلى: ) نتائج البحث
( أن درجة 2وكلها تدخل إلى "الدرجة العالية دون الإصلاح"؛ ) %12وفي التعليم  %19الوسيلة 

( درجة فعالية الوسلية من 3؛ )%9،،1إثارة الوسيلة من نتيجة لائحة الاستجواب عند الطلبة 
 92،8إلى  89،9جماالية للاختبار القبلي والاختبار البعدي وهي ترتفع من المقارنة بين النتيجة الإ

وهي دليل إلى وجود الفرق  2،222تحصل على نتيجة الاعتبار قدر  اختبار عينة مزدوجةومن نتيجة 
البيعد بين نتيجة الاختبار القبلي والبعدي لدى الطلبة. فكانت خلاصة تقول استخدام الوسيلة 

 ساس الفيديو التعليمي ولعبة الكلمات المتقاطعة ترقي الانجاز الدراسي لدى الطلبة فيالتعليمية على أ
 كاديري.  7الصف السابع بالمدرسة المتوسطة الإسلامية الحكومية 

.الفيديو التعليمي، لعبة الكلمات المتقاطعة، الانجاز الدراسي :ةالكلمات الرئيسي   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan berkaitan dengan usaha guru untuk mewujudkan 

perkembangan dan perubahan taraf hidup yang lebih baik dalam diri siswa, 

mulai dari aspek spiritual, pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, akhlak 

mulia, dan keterampilan-keterampilan lainnya. Seperti yang dijelaskan dalam 

Undang-Undang (UU) Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, yang berbunyi: 

“Pendidikan adalah usaha secara sadar dan terencana dalam mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran yang mampu mengembangkan 

kemampuan peserta didik secara aktif yang diperlukan bagi dirinya 

sendiri maupun lingkungannya”.1  

Pendidikan adalah salah satu unsur yang mampu menentukan bagaimana 

kualitas sumber daya manusia di suatu negara. Dengan adanya pendidikan yang 

bermutu, maka kualitas sumber daya manusia akan semakin membaik. Dengan 

meningkatnya sumber daya manusia yang berkualitas, maka kemajuan di suatu 

negara akan tercapai. Bahkan lebih dari itu, pendidikan mempunyai nilai yang 

strategis dan penting dalam membentuk peradaban di suatu negara. Oleh sebab 

itu, demi menciptakan kemajuan dan perkembangan yang lebih baik di suatu 

negara, maka diperlukan adanya perhatian khusus pada dunia pendidikan.  

Sebab dengan adanya pendidikan, suatu bangsa dapat mewariskan nilai-

nilai luhur yang dimilikinya. Seperti yang pernah disampaikan oleh lembaga 

dunia UNESCO (United Nations, Educational, Scientific, and Cultural 

Organization) mengenai empat pilar pendidikan yang baik untuk pendidikan 

saat ini hingga masa depan, yaitu how to know, how to do, how to be, dan how 

to live together. Dari keempat pilar pendidikan tersebut yang sangat penting 

                                                           
1 Moh. Zaiful Rosyid dkk., Prestasi Belajar (Malang: Literasi Nusantara, 2019), hlm. 4.  



2 

 

 

adalah bagaimana bisa merealisasikannya (how to be). Dan agar perealisasian 

tersebut dapat terwujud, maka diperlukan adanya transfer budaya atau kultur 

untuk merubah tatanan hidup masyarakat ke arah yang lebih baik.2  

Selain itu, kehidupan di abad 21 dan revolusi industri 4.0 tentunya tidak 

bisa dijauhkan dari adanya teknologi dan informasi digital yang semakin 

berkembang. Perkembangan zaman juga menuntut adanya inovasi, kreatifitas, 

serta ide-ide baru yang dibutuhkan bagi peningkatan mutu kehidupan, 

termasuk juga dalam dunia pendidikan. Teknologi-teknologi yang ada saat ini 

pun sangat mudah mengalami perubahan sebagai dampak dari adanya era 

disrupsi (perubahan berbagai tatanan kehidupan secara masif).  

Terlebih saat pandemi COVID-19, pembelajaran di berbagai jenjang 

harus dilakukan secara daring. Hal ini tentunya menjadi tantangan bagi guru 

untuk mampu mengembangkan inovasi pembelajaran sebagai upaya untuk 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. Perubahan pembelajaran 

dengan sistem daring secara massif (besar-besaran) belakangan ini telah 

membuat dunia pendidikan mau tidak mau harus mengikuti arus perkembangan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk menunjang proses 

pembelajaran terlaksana dengan baik.  

Dalam dunia pendidikan, penggunaan TIK salah satunya berfungsi 

sebagai alat bantu pembelajaran atau media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan salah satu komponen pembelajaran yang dapat digunakan guru 

untuk memudahkan proses komunikasi atau penyampaian materi pembelajaran 

kepada para siswa. Seperti yang disampaikan oleh H. Malik (1994) dalam 

bahwa media belajar adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang 

                                                           
2 Afrahul Fadhila Daulai, “Politik Kebijakan Pemerintah tentang Pendidikan Islam dalam Sistem 

Pendidikan Nasional,” Tazkiya: Jurnal Pendidikan Islam Vol.X No.1 (2021): hlm. 27.  
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perhatian, minat, pikiran dan perasaan pembelajar dalam kegiatan belajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu.3   

Media pembelajaran dapat menjadi solusi bagi guru untuk meningkatkan 

efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Karena 

penggunaan media pembelajaran dapat mengurangi verbalisme dan 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang pada akhirnya turut 

meningkatkan kualitas prestasi belajar siswa. Namun dalam penerapannya, 

media pembelajaran tetap harus disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran, 

seperti materi pelajaran yang disampaikan, tujuan pembelajaran, karakteristik 

siswa, sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah, kemudahan penggunaan 

media, serta faktor lainnya.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak M. Fatichur Roziq, M.Pd. 

selaku salah satu guru mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 Kediri, beliau 

menyatakan bahwa:  

Kalau motivasi pasti ditingkatkan, tetapi prestasi belajar siswa mulai 

mengalami penurunan. Hal ini dikarenakan anak-anak sudah mulai jenuh 

untuk belajar secara daring (rindu dengan KBM secara langsung) dan 

kurangnya perhatian dari wali murid sehingga anak-anak banyak yang 

malah terjerumus pada game online. Kebanyakan materi IPS di kelas VII 

yang sulit dipahami terdapat pada materi Sejarah Peradaban Agama 

Hindu Budha, karena anak-anak masih minim mengenal secara langsung 

di lingkungan sekitarnya.4   

Dari hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa dalam 

pembelajaran IPS secara daring siswa kelas VII banyak yang merasa jenuh, 

terjerumus pada game online, serta terdapat materi IPS yang dirasa sulit 

dipahami oleh siswa, terutama pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia 

pada Masa Hindu-Budha. Oleh karena itu, di sini peneliti merasa perlu adanya 

pengembangan inovasi media pembelajaran alternatif yang menyenangkan, 

                                                           
3 M. R. Sumiharsono dan H. Hasanah, Media Pembelajaran (Jember: CV. Pustaka Abadi, 2017), 

hlm. 10. 
4 Wawancara dengan Bapak M. Fatichur Roziq, Guru Mata Pelajaran IPS Kelas VII MTsN 7 Kediri 

pada tanggal 18 Juli 2021.  
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tidak membosankan, dan tentunya disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran.  

Menurut penelitian De Porter cit. Hidayatullah dkk (2008) dalam jurnal 

penelitian Damar S., Cari, & Sarwanto, dijelaskan bahwa manusia dapat 

menyerap materi sebanyak 70% dari apa yang dikerjakan, 50% dari apa yang 

didengar dan dilihat (audio-visual), 30% dari apa yang dilihat (visual), 20% 

dari apa yang didengarkan (audio), dan 10% materi yang diserap dari apa yang 

dibaca. Oleh karena itu, perlu adanya suatu media yang dapat dilihat, didengar, 

serta interaktif agar materi dapat optimal diserap siswa.5  

Di sini peneliti memilih pengembangan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) yang menggabungkan antara 

unsur audio-visual dari video pembelajaran dengan unsur interaktif dari 

permainan teka-teki silang (TTS). Menurut D.D. Panggabean dkk. dalam 

bukunya, video merupakan salah satu bentuk media pembelajaran audio-visual 

yang sangat efektif untuk menunjang proses pembelajaran dengan berbagai 

macam karakter siswa. Karena video dapat digunakan dalam pembelajaran 

secara massal, kelompok, maupun individu.6 

Sedangkan teka-teki silang (TTS) dapat diartikan sebagai permainan 

bahasa berupa penyusunan huruf-huruf menjadi sebuah kata pada sejumlah 

kotak-kotak kosong yang disesuaikan dengan petunjuk atau pertanyaan yang 

disampaikan.7 Teka-teki silang (TTS) merupakan salah satu jenis alat 

permainan edukatif (APE), yaitu suatu permainan yang sengaja dirancang 

untuk tujuan pembelajaran.  

                                                           
5 Damar Septian dkk., “Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Learning Cycle pada Materi 

Alat Optik menggunakan Flash dalam Pembelajaran IPA SMP Kelas VIII,” INKUIRI: Jurnal 

Pendidikan IPA Vol.6 No.1 (2017): hlm. 47.  
6 D. D. Panggabean dkk., Pembuatan Media Video Pembelajaran Fisika SMA dengan Whiteboard 

Animation (Bandung: Media Sains Indonesia, 2021), hlm. 3-4.  
7 Qodarianti Rahma dan Umar Effendy, “Penerapan Media Teka-Teki Silang untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar IPS Kelas IVB SD Negeri 24 Palembang,” Jurnal Inovasi Sekolah Dasar Vol.4 No.2 

(2017): hlm. 3.  
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Media educatif game teka-teki silang (TTS) ini dipilih dengan beberapa 

alasan, yaitu (1) media ini dirasa tidak asing bagi para siswa, (2) bersifat 

menyenangkan tanpa menghilangkan esensi belajar, (3) melatih siswa berfikir 

kreatif, serta (4) diharapkan mampu meningkatkan prestasi belajar siswa. Hal 

ini diperkuat dengan hasil penelitian Rusni Deden Purdiasih yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media teka-teki silang pada kelas eksperimen 

mampu meningkatkan hasil belajar IPS lebih besar daripada kelompok kontrol 

dengan perolehan effect size sebesar 1,49 dan masuk dalam kategori tinggi.8 

Berdasarkan penjabaran di atas, maka judul penelitian yang akan saya 

lakukan yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Pembelajaran dan Teka-Teki Silang dalam Meningkatkan Prestasi 

Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas VII di MTsN 7 Kediri”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang yang telah disampaikan di atas, maka 

rumusan masalah yang ingin diteliti, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran dan teka-teki silang pada mata pelajaran IPS kelas 

VII di MTsN 7 Kediri? 

2. Bagaimana kendala dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran dan teka-teki silang pada mata pelajaran IPS kelas 

VII di MTsN 7 Kediri? 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 Kediri? 

 

                                                           
8 Rusni Deden Purdiasih, “Meta-Aanalisis Pengaruh Media Teka-Teki Silang terhadap Hasil 

Belajar IPS Peserta Didik Kelas IV dan V MI/SD” (Skripsi: UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, 2020), 

hlm. 60.  
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan di atas, maka 

tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Menjelaskan rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran dan teka-teki silang pada mata pelajaran IPS kelas 

VII di MTsN 7 Kediri. 

2. Menjelaskan kendala pengembangan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang pada mata pelajaran IPS kelas VII di 

MTsN 7 Kediri. 

3. Menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 Kediri.   

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan bagi dunia pendidikan. 

b. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan acuan dan 

referensi bagi kajian pengembangan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) di masa mendatang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi bagi guru 

dalam menyajikan materi pembelajaran, salah satunya dengan 

bantuan media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-

teki silang (TTS).  

b. Bagi siswa 

Melalui penggunaan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) ini diharapkan siswa 

menjadi lebih termotivasi untuk mempelajari materi yang dirasa 
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sulit dipahami, sehingga nantinya dapat meningkatkan prestasi 

belajar siswa.  

c. Bagi peneliti 

Penelitian ini diharapkan menjadi sarana peneliti dalam menerapkan 

ilmu pengetahuan yang telah di peroleh di bangku perkuliahan, 

dapat menambah wawasan peneliti untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik, serta menjadi bekal ketika menjadi 

pendidik di masa mendatang.  

 

E. Asumsi Pengembangan  

Asumsi pengembangan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) pada penelitian ini, yaitu sebagai 

berikut:  

1. Pembelajaran perlu dikemas secara menarik dan menyenangkan untuk 

membuat siswa men jadi lebih fokus, semangat dalam belajar, tidak 

mudah bosan, dan dapat meningkatkan prestasi belajarnya. Untuk itu 

diperlukan adanya inovasi pembelajaran, salah satunya dengan bantuan 

media pembelajaran. 

2. Video pembelajaran merupakan jenis media audio-visual yang sangat 

efektif digunakan dalam menyampaikan materi pelajaran karena 

menggabungkan antara penggunaan indera pendengaran dan penglihatan 

dalam suatu kegiatan belajar secara bersamaan, sehingga diharapkan 

dapat mengoptimalkan hasil pembelajaran yang dicapai.  

3. Teka-teki silang (TTS) merupakan salah satu media pembelajaran 

permainan bahasa yang menggabungkan antara permainan dengan 

pembelajaran yang mengandung unsur kebahasaan, sehingga tidak 

semata-mata berupa permainan saja tetapi juga melatih kemampuan 

belajar siswa.  

4. Media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang 

(TTS) ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mampu 
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menarik minat belajar siswa untuk mempelajari materi pembelajaran 

yang diberikan, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Selain itu, media pembelajaran ini dapat digunakan pada pembelajaran 

secara tatap muka maupun pembelajaran secara daring. 

Adapun keterbatasan produk pengembangan berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) yang peneliti buat, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Produk media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki 

silang (TTS) ini hanya dikembangkan pada mata pelajaran IPS kelas VII 

dengan materi yang dibahas yaitu Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada 

Masa Hindu-Budha. 

2. Produk pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang 

(TTS) yang dikembangkan tentunya belum optimal karena keterbatasan 

pengetahuan dan waktu yang dimiliki oleh peneliti. 

 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 

Untuk menghindari adanya kesalahpahaman dalam memahami 

penelitian pengembangan yang akan dibahas oleh peneliti dalam penelitian ini, 

maka diperlukan adanya batasan-batasan masalah serta ruang lingkup 

pembahasan. Berdasarkan judul penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) pada 

mata pelajaran IPS kelas VII, maka dapat dirumuskan ruang lingkup pada 

penelitian ini yaitu sebagai berikut:  

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan 

teka-teki silang (TTS) yang terbatas pada mata pelajaran IPS kelas VII 

dengan materi “Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu-

Buddha”. 

2. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VII di MTsN 7 Kediri.  
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G. Spesifikasi Produk 

Adapun spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan pengembangan produk berupa aplikasi 

android yang berisi video pembelajaran dan teka-teki silang sebagai 

media pembelajarannya. 

2. Materi yang dikembangkan adalah mata pelajaran IPS kelas VII dengan 

subtema “Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Hindu-Buddha”.  

3. Sasaran yang dituju sebagai pengguna produk media pembelajaran ini 

adalah siswa kelas VII SMP/MTs.  

 

H. Orisinalitas Penelitian 

Untuk menghindari adanya pengulangan kajian yang sama dalam 

penelitian ini, maka disini akan disajikan beberapa penelitian terdahulu yang 

terkait dengan pengembangan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS). Hal ini dilakukan dengan tujuan 

untuk melihat letak persamaan dan perbedaan daengan penelitian-penelitian 

sebelumnya. Dengan begitu akan diketahui bagian mana saja yang 

membedakan antara penelitian ini dengan penelitian-penelitian terdahulunya. 

Adapun penelitian terdahulu yang membahas tentang media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang (TTS), yaitu 

sebagai berikut:  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nur Ulfayanti tahun 2017 (UIN Alauddin 

Makassar) dengan judul “Pengembangan Media Permainan Edukatif 

Teka-Teki Silang (TTS) pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI di SMA 

Negeri 12 Makassar”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D 

dengan model pengembangan 4D yang dimodifikasi menjadi 3D. Dalam 

penelitian tersebut, peneliti berkeinginan untuk mengembangkan media 

teka-teki silang (TTS) pada mata pelajaran biologi kelas 12 SMA. 
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Perbedaannya terletak pada mata pelajaran, jenjang pendidikan, tempat 

penelitian dan model pengembangan yang digunakan.9  

2. Penelitian skripsi yang dilakukan oleh M. Agung Fourwanto dari UIN 

Raden Intan Lampung pada tahun 2017. Penelitian ini berjudul 

“Pengembangan Media Teka Teki Silang Biologi untuk Memberdayakan 

Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMP Negeri 9 Bandar 

Lampung”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D, dengan 

tujuan penelitiannya adalah mengembangkan media teka-teki silang (TTS) 

untuk melatih keterampilan berpikir kreatif siswa SMP pada mata 

pelajaran biologi. Perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada tujuan penelitiannya untuk 

memberdayakan keterampilan berpikir kreatif pada siswa; jenis mata 

pelajaran; dan tempat yang digunakan untuk penelitian.10  

3. Penelitian skripsi yang dilakukan oleh Apri Bayu Saputra dari UIN Raden 

Intan Lampung pada tahun 2017. Judul penelitian ini adalah 

“Pengembangan Media Pembelajaran dilengkapi Teka-Teki Silang 

Berbasis Flash pada Materi Sistem Gerak Manusia Kelas XI SMA/MA”. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D. Dalam penelitian ini 

peneliti tersebut berkeinginan untuk mengetahui hasil pengembangan 

aplikasi yang dilengkapi dengan teka-teki silang (TTS) pada mata 

pelajaran biologi untuk siswa kelas XI SMA Al-Azhar 3 Bandar Lampung 

tahun pelajaran 2016/2017. Perbedaan antara penelitian ini dengan 

penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada mata pelajaran, 

jenjang pendidikan dan tempat penelitian yang digunakan.11  

                                                           
9 Nur Ulfayanti, “Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-Teki Silang pada Mata 

Pelajaran Biologi Kelas XI di SMA Negeri 12 Makassar” (Skripsi: Universitas Islam Negeri 

Alauddin Makassar, 2017).  
10 M. Agung Fourwanto, “Pengembangan Media Teka Teki Silang Biologi untuk Memberdayakan 

Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMP Negeri 9 Bandar Lampung” (Skripsi: UIN Raden 

Intan Lampung, 2017). 
11 Apri Bayu Saputra, “Pengembangan Media Pembelajaran dilengkapi Teka-Teki Silang Berbasis 

Flash pada Materi Sistem Gerak Manusia Kelas XI SMA/MA” (Skripsi: UIN Raden Intan Lampung, 

2018).  
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Bayinah Ilham K., Sri Sumaryati, dan 

Sohidin dari Universitas Sebelas Maret pada April 2018. Penelitian ini 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Video berkombinasi Teka-Teki Silang 

terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran Dasar-Dasar Perbankan”. Metode 

penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimental kuantitatif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

video yang dikombinasikan dengan teka-teki silang terhadap minat belajar 

siswa dalam mempelajari pelajaran Dasar-Dasar Perbankan. Perbedaan 

antara penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu 

terletak pada metode penelitian, mata pelajaran dan tempat penelitian yang 

digunakan serta tujuannya untuk mengetahui pengaruh penggunaan video 

berkombinasi teka-teki silang terhadap minat belajar siswa.12  

5. Penelitian yang dilakukan oleh Widha Shofiatuz Zahro dari UIN Malang, 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Teka Teki Silang 

Materi Energi dan Perubahannya untuk Siswa Kelas III di SD Aisyiyah 

Malang” pada tahun 2019. Metode penelitian yang digunakan adalah 

R&D, dengan model pengembangan Borg and Gall. Hasil dari penelitian 

ini yaitu produk media pembelajaran berupa buku teka-teki silang (TTS) 

dengan materi Energi dan Perubahannya yang mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas III di SD Aisyiyah Malang. Perbedaan antara penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada mata 

pelajaran, jenjang pendidikan, tempat penelitian serta bentuk produk yang 

dihasilkan yaitu berupa buku teka-teki silang (TTS).13  

6. Penelitian yang dilakukan oleh Haris Al Anshori dari UIN Malang tahun 

2020. Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Teka-

Teki Silang (TTS) dalam Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi 

Belajar Siswa Kelas VII Mata Pelajaran IPS di MTs Ahmad Yani Jabung 

                                                           
12 Bayinah Ilham Kusti’ah dkk., “Pengaruh Penggunaan Video Berkombinasi Teka-Teki Silang 

terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran Dasar-Dasar Perbankan,” Tata Arta: Jurnal Pendidikan 

Akuntansi UNS Vol.4 No.1 (April 2018).   
13 Widha Shofiatuz Zahro, “Pengembangan Media Pembelajaran Teka Teki Silang Materi Energi 

dan Perubahannya untuk Siswa Kelas III di SD Aisyiyah Malang” (Skripsi: UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang, 2019).  
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Malang”. Materi yang dikembangkan adalah materi IPS kelas VII yaitu 

Dinamika Kependudukan. Metode penelitian yang digunakan yaitu R&D 

dengan model pengembangan ADDIE. Dari hasil penelitiannya 

menunjukkan bahwa media pembelajaran teka-teki silang (TTS) yang 

dikembangkan layak digunakan dalam menunjang pembelajaran IPS di 

MTs Ahmad Yani Jabung Malang. Perbedaan antara penelitian ini dengan 

penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada model 

pengembangan, materi pelajaran IPS yang  dikembangkan, tempat 

penelitian yang digunakan serta bentuk produk yang dihasilkan.14  

Tabel 1.1 Perbedaan, Persamaan, dan Orisinalitas Penelitian 

No 

Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(Skripsi/Tesis/Jurnal, 

dll), dan Tahun 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

1. Nur Ulfayanti, 

“Pengembangan Media 

Permainan Edukatif 

Teka-Teki Silang (TTS) 

pada Mata Pelajaran 

Biologi Kelas XI di SMA 

Negeri 12 Makassar, 

Skripsi, UIN Alauddin 

Makassar, 2017”.  

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Produk: media 

pembelajaran 

teka-teki 

silang. 

 

 Objek 

penelitian: 

pada mata 

pelajaran 

biologi kelas 

XI di SMA 

Negeri 12 

Makassar.  

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Menggunakan 

media 

pembelajaran 

berbasis video 

pembelajaran 

dan teka-teki 

silang (TTS). 

 Objek 

penelitian: 

kelas VII 

MTsN 7 

Kediri.  

 Materi yang 

dikembangkan:

Kehidupan 

Masyarakat 

Indonesia pada 

2. M. Agung Fourwanto, 

“Pengembangan Media 

Teka-Teki Silang Biologi 

untuk Memberdayakan 

Keterampilan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik 

SMP Negeri 9 Bandar 

Lampung, Skripsi, UIN 

Raden Intan Lampung, 

2017”. 

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Produk: media 

pembelajaran 

teka-teki 

silang. 

 Jenjang 

penelitian: 

untuk siswa 

SMP. 

 Objek 

penelitian: 

pada mata 

pelajaran 

biologi di 

SMP Negeri 9 

Bandar 

Lampung. 

 Tujuan: untuk 

memberdayak

an 

keterampilan 

                                                           
14 Haris Al Anshori, “Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang (TTS) dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Siswa Kelas VII Mata Pelajaran IPS di MTs 

Ahmad Yani Jabung Malang” (Skripsi: UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, 2020).  
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berpikir 

kreatif siswa. 

Masa Hindu-

Buddha. 

 Tujuannya 

untuk 

meningkatkan 

prestasi belajar 

siswa mata 

pelajaran IPS.  

3. Apri Bayu Saputra, 

“Pengembangan Media 

Pembelajaran dilengkapi 

Teka-Teki Silang 

Berbasis Flash pada 

Materi Sistem Gerak 

Manusia Kelas XI 

SMA/MA, Skripsi, UIN 

Raden Intan Lampung, 

2017”. 

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Produk: media 

pembelajaran 

teka-teki 

silang.  

 Media 

pembelajaran 

yang 

dihasilkan: 

aplikasi 

dilengkapi 

teka-teki silang 

berbasis Flash.  

 Objek 

penelitian: 

siswa di kelas 

XI IPA I dan 

XI IPA II di 

SMA AL-

Azhar 3 Bandar 

Lampung. 

 Materi yang 

dikembangkan: 

sistem gerak 

manusia. 

4. Bayinah Ilham K, Sri 

Sumaryati, dan Sohidin, 

“Pengaruh Penggunaan 

Video berkombinasi 

Teka-Teki Silang 

terhadap Minat Belajar 

Siswa Pelajaran Dasar-

Dasar Perbankan, Jurnal, 

UNS, April 2018”. 

 Produk: media 

pembelajaran 

video dan teka-

teki silang.  

 Jenis 

penelitian: 

quasi 

eksperimental 

kuantitatif. 

 Objek 

penelitian: 

siswa kelas X 

Akuntansi 1 & 

Akuntansi 2. 

Tujuan: 

mengetahui 

pengaruh 

penggunaan 

video dan teka-

teki silang 

terhadap minat 

belajar siswa 

pada pelajaran 

dasar-dasar 

perbankan.  

5.  Widha Shofiatuz Zahro, 

“Pengembangan Media 

Pembelajaran Teka Teki 

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Materi 

pelajaran: 



14 

 

 

Silang Materi Energi dan 

Perubahannya untuk 

Siswa Kelas III di SD 

Aisyiyah Malang, 

Skripsi, UIN Malang, 

2019”. 

 Produk: media 

pembelajaran 

teka-teki 

silang. 

Energi dan 

Perubahannya  

 Objek 

penelitian: 

siswa kelas III 

di SD Aisyiyah 

Malang.  

6. Haris Al Anshori, 

“Pengembangan Media 

Pembelajaran Teka-Teki 

Silang (TTS) dalam 

Meningkatkan Motivasi 

Belajar dan Prestasi 

Belajar Siswa Kelas VII 

Mata Pelajaran IPS di 

MTs Ahmad Yani Jabung 

Malang, Skripsi, UIN 

Malang, 2020”.  

 Jenis 

penelitian: 

R&D. 

 Produk: media 

pembelajaran 

teka-teki 

silang. 

 Media 

pembelajaran 

yang 

dihasilkan: 

teka-teki silang 

manual. 

 Objek 

penelitian: 

siswa kelas VII  

Mata Pelajaran 

IPS di MTs 

Ahmad Yani 

Jabung 

Malang. 

 Materi yang 

dikembangkan: 

Dinamika 

Kependudukan  

 

I. Definisi Operasional 

Di sini akan dijelaskan mengenai istilah-istilah pokok yang digunakan 

dalam penelitian, utamanya yang ada dalam judul dan menjadi fokus penelitian 

untuk menjelaskan secara singkat mengenai isi pembahasan penelitian. Adapun 

istilah-istilah yang digunakan, yaitu sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat digunakan 

guru untuk menyampaikan materi pembelajaran, sehingga pembelajaran 

yang dilakukan dapat lebih efektif dan efisien dalam mencapai tujuan 

pembelajaran.  
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2. Video Pembelajaran 

Video pembelajaran ialah salah satu jenis media audio-visual yang 

menyajikan gabungan antara suara dan gambar secara bersamaan dalam 

menyajikan materi pembelajaran.  

3. Teka-Teki Silang (TTS)  

Teka-Teki Silang (TTS) adalah salah satu permainan kata yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran dengan tampilan berupa kotak-

kotak kosong yang diisi dengan 1 huruf pada setiap kotaknya, sehingga 

menjadi sebuah kata yang bermakna.  

4. Prestasi Belajar  

Prestasi belajar merupakan hasil yang telah dicapai siswa setelah ia 

melakukan kegiatan pembelajaran. Prestasi belajar diukur dengan 

menggunakan instrumen tes yang relevan untuk mengevaluasi kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan. Untuk menyatakan hasil pengukuran 

prestasi belajar dapat dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, simbol, 

ataupun kalimat yang menyatakan tingkat kemampuan siswa selama 

proses pembelajaran.  

 

J. Sistematika Pembahasan 

Di dalam sistematika pembahasan ini dijelaskan mengenai urutan 

penulisan penelitian yang tujuannnya untuk memberikan kemudahan pada 

proses pembahasan di dalamnya. Adapun susunan pembahasan dalam 

penulisan penelitian skripsi ini terdiri dari enam bab, diantaranya yaitu: 

BAB I adalah bagian Pendahuluan. Dalam bab ini dijelaskan mengenai 

latar belakang dilakukannya penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, 

spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika 

pembahasan penelitian yang akan diteliti.  

BAB II yaitu bagian Kajian Pustaka. Bab ini berisi tentang landasan 

teori dan kerangka berpikir. Di sini landasan teori yang ingin peneliti bahas 
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adalah mengenai media pembelajaran, video pembelajaran, teka-teki silang 

(TTS), dan prestasi belajar siswa. 

BAB III adalah bagian Metode Penelitian. Di sini peneliti menjelaskan 

tentang jenis dan model penelitian yang dilakukan, prosedur pengembangan, 

uji coba, dan prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian di MTsN 7 

Kediri.  

BAB IV adalah Hasil Pengembangan. Pada bab ini peneliti akan 

memaparkan hasil penelitian lapangan (di MTsN 7 Kediri) mulai dari proses 

tahapan-tahapan penelitian, penyajian dan analisis data, hingga revisi produk 

media pembelajaran.   

BAB V adalah bagian Pembahasan. Di  bab ini peneliti akan 

menguraikan analisis peneliti terkait hasil pengembangan media 

pembelajaraan berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) 

sekaligus menjawab pertanyaan yang sudah disampaikan di rumusan masalah 

penelitian ini.  

BAB VI adalah bagian Penutup. Bab ini merupakan bagian akhir dari 

penelitian yang berisi kesimpulan dan saran. Pada bab ini peneliti berusaha 

menarik kesimpulan dari penjabaran analisis data yang ada di bab V, kemudian 

peneliti memberikan beberapa saran yaitu saran  pemanfaatan, saran 

diseminasi, dan saran pengembangan produk lebih lanjut yang dapat dilakukan 

oleh para peneliti lainnya.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Secara etimologi, media merupakan bentuk jamak dari kata 

“medium” dan berasal dari kata “medius” dalam Bahasa Latin yang 

artinya tengah, perantara atau pengantar.15 Sedangkan dalam Bahasa 

Arab, media berasal dari kata “wasaaila” yang dapat diartikan sebagai 

pengantar pesan atau perantara dari pengirim kepada penerima pesan.16  

Secara terminologi, menurut Sharon media diartikan sebagai alat 

komunikasi dan sumber informasi. Menurut Robert Heinich dkk., 

media ialah suatu saluran informasi yang menjadi perantara antara 

sumber informasi dengan penerima informasi. Sedangkan menurut 

Association of Educational and Communication Technology atau 

AECT di Amerika, arti media dibatasi pada segala sesuatu yang 

digunakan untuk proses penyaluran informasi.17 Berdasarkan beberapa 

pengertian di atas, media dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang 

menjadi perantara dalam penyalur informasi dari sumber informasi 

kepada penerima informasi. 

Sedangkan pembelajaran ialah sebuah usaha guru untuk 

membantu siswa dalam belajar dengan menciptakan kondisi dan 

lingkungan belajar yang mendukung.18 Pembelajaran merupakan 

penggabungan antara konsep mengajar (teaching) dengan konsep 

                                                           
15 Moh. Zaiful Rosyid dkk., Ragam Media Pembelajaran (Malang: CV. Literasi Nusantara Abadi, 

2019), hlm. 3.  
16 Sumiharsono dan Hasanah, Op. Cit., hlm. 9.  
17 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 4.  
18 Rusman, Belajar & Pembelajaran: Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta: Kencana, 

2017), hlm. 2.  
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belajar (learning).19 Yang mana keduanya sama-sama menekankan 

pada usaha untuk menumbuhkan aktivitas belajar siswa.  

Pembelajaran dapat juga diartikan sebagai suatu sistem yang di 

dalamnya terdiri dari komponen-komponen meliputi siswa, tujuan 

pembelajaran, materi, fasilitas belajar, prosedur, serta media yang harus 

dikembangkan.20 Jadi pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu 

sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang saling berkaitan antara 

satu komponen dengan komponen yang lainnya. Komponen tersebut 

meliputi tujuan, materi, metode, media dan evaluasi pembelajaran.  

Apabila media-media tersebut digunakan sebagai sumber 

informasi dalam pembelajaran, maka disebut sebagai media 

pembelajaran. Menurut Gagne, media merupakan berbagai jenis 

komponen yang ada dalam lingkungan siswa yang dapat 

membangkitkan kemauan siswa dalam belajar.21 Sedangkan menurut 

Anderson, media pembelajaran merupakan alat atau media yang dapat 

menghubungkan secara langsung antara karya seorang pengembang 

mata pelajaran dengan siswa.22  

Dari definisi-definisi di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media pembelajaran adalah alat perantara bahan ajar dari seorang 

pengembang mata pelajaran (pendidik) kepada penerima pelajaran 

(siswa) untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Sederhananya media 

pembelajaran dapat dianggap sebagai wadah dari pesan, sedangkan 

materi pembelajaran adalah pesan yang akan disampaikan, dan proses 

pembelajaran sebagai tujuan yang ingin dicapai.23  

  

 

 

                                                           
19 Ibid., hlm. 1. 
20 Rusman, Loc. Cit.  
21 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 5.  
22 Rosyid dkk., Loc. Cit.  
23 Fourwanto, Op. Cit., hlm. 18-19.  
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b. Tujuan Media Pembelajaran 

Secara umum media pembelajaran diperlukan untuk 

meningkatkan mutu pendidikan dan memudahkan pencapaian tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya digunakan sebagai alat 

peraga atau alat bantu mengajar, melainkan juga diharapkan dapat 

merangsang pikiran siswa untuk tertarik mengikuti proses 

pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran diharapkan mampu 

menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan, sehingga 

nantinya berpengaruh pula pada prestasi belajar siswa yang meningkat.  

Tidak hanya itu, menurut Moh. Zaiful Rosyid dkk., penggunaan 

media pembelajaran memiliki tujuan sebagai berikut.24 

1) Memberikan kemudahan bagi para siswa untuk lebih memahami 

isi materi atau bahan ajar yang disampaikan melalui bantuan media 

pembelajaran yang paling tepat. 

2) Meningkatkan semangat dan minat belajar siswa melalui 

pengalaman belajar yang bervariatif dan berbeda.  

3) Menumbuhkan keterampilan dan sikap tertentu pada diri siswa dari 

penggunaan media pembelajaran tertentu. 

4) Memberikan kesan dan pengalaman belajar yang berbeda sehingga 

tidak mudah dilupakan oleh siswa. 

5) Menyampaikan informasi atau pesan pembelajaran dengan lebih 

jelas dan mudah dipahami. 

6) Agar kualitas pembelajaran menjadi lebih meningkat.  

Untuk mencapai tujuan-tujuan dari penggunaan media 

pembelajaran seperti di atas, maka diperlukan adanya ketepatan dalam 

pemilihan media belajar yang dilakukan oleh guru dengan melihat 

kebutuhan pembelajaran di sekolah. Jadi pemilihan media 

pembelajaran harus dicocokkan dengan kebutuhan, seperti materi 

pembelajaran yang dipelajari, tingkat perkembangan siswa, dan 

                                                           
24 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 7.  
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berorientasi pada proses pembelajaran yang lebih menyenangkan agar 

hasil belajar yang dicapai nantinya juga memuaskan.  

 

c. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Media pembelajaran hendaknya digunakan secara bervariasi agar 

suasana pembelajaran tidak terasa menjenuhkan dan dapat memotivasi 

siswa untuk terus belajar.25 Penggunaan media pembelajaran dapat 

menghemat waktu dalam kegiatan belajar mengajar dan memudahkan 

siswa dalam memahami materi, sehingga nantinya berdampak pula 

pada pencapaian prestasi belajar yang lebih baik lagi. 

Menurut taksonomi Leshin dkk., macam-macam media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi sebagai berikut:26 

1) Media berbasis manusia 

Media berbasis manusia yaitu media pembelajaran berupa seorang 

guru, tutor, instruktur, ataupun kegiatan kelompok. Media berbasis 

manusia sangat bermanfaat apabila tujuan kita adalah mengubah 

sikap siswa atau ingin terlibat secara langsung dengan pemantauan 

pembelajaran. 

2) Media berbasis cetakan 

Media berbasis cetakan adalah media berupa hardfile atau 

lembaran-lembaran kertas, seperti contohnya pop up book, buku 

teks, buku penuntun, komik, buku paket, lembar kerja siswa (LKS), 

jurnal, majalah, dan lembar lepas.  

3) Media berbasis visual 

Media visual (gambar) adalah media yang paling sering digunakan 

dalam pembelajaran. Media ini memanfaatkan indera penglihatan 

dalam proses pembelajaran. Media berbasis visual dibedakan 

menjadi dua yaitu media visual diam dan media visual gerak. 

Contoh dari media visual diam yaitu foto, peta, bagan, poster, 

                                                           
25 Ibid., hlm 9. 
26 Ibid., hlm 10.  
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globe, diagram, grafik, dll. Sedangkan media visual gerak 

contohnya yaitu film bingkai (slide).  

4) Media berbasis audio visual 

Media audio visual adalah media yang melibatkan unsur suara 

dengan gambar dalam proses pembelajaran. Media audio visual 

merupakan media yang sangat efektif digunakan karena 

menggabungkan penggunaan antara indera penglihatan dengan 

pendengaran secara bersamaan. Dalam pembuatan media audio 

visual diperlukan penyusunan naskah dan storyboard yang 

memerlukan banyak persiapan, rancangan, dan penelitian. Contoh 

dari media berbasis audio visual adalah video, film, slide suara, dan 

televisi.  

5) Media berbasis komputer 

Komputer merupakan salah satu bentuk dari media pembelajaran. 

Komputer dapat berperan sebagai sumber belajar ataupun hanya 

sebagai alat bantu pembelajaran. Media berbasis komputer dinilai 

lebih efektif dan efisien karena dapat menampilkan berbagai 

macam pesan pembelajaran, baik dalam bentuk visual, audio, 

maupun audio visual.  

 

d. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran tentunya 

mempunyai fungsi dan manfaat tersendiri yang dirasakan oleh guru 

maupun siswa. Manfaat penggunaan media pembelajaran salah satunya 

dapat mengurangi verbalisme dalam penyampaian materi atau pesan 

pembelajaran, sehingga siswa menjadi lebih aktif, mampu 

meningkatkan fokus belajar, minat, serta motivasinya dalam melakukan 

kegiatan pembelajaran.   

Menurut Kemp dan Dayton, media pembelajaran dikatakan dapat 

memenuhi tiga fungsi utamanya, apabila media tersebut dapat 

digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar 
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dalam jumlah yang besar. Tiga fungsi utama media pembelajaran yang 

dimaksud, yaitu:27  

1) Memotivasi minat atau tindakan  

Untuk memenuhi fungsi motivasi ini, media pembelajaran dapat 

diwujudkan melalui teknik penampilan drama atau hiburan. 

Dengan menggunakan teknik ini, diharapkan siswa dapat 

menggerakkan minat dan aktivitasnya (seperti ikut andil dalam 

memainkan peran pementasan drama), serta mampu memahami 

sesuatu yang didemonstrasikan. 

2) Menyajikan informasi  

Untuk pemenuhan fungsi penyajian informasi ini, media 

pembelajaran dapat berupa penyajian informasi pada sekelompok 

siswa. Namun partisipasi siswa cenderung pasif, karena mereka 

hanya mendengar atau menonton bahan ajar, dan hanya terbatas 

pada persetujuan atau ketidaksetujuan secara mental. Isi 

penyajiannya pun bersifat sangat umum yaitu berfungsi sebagai 

pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. 

Namun bisa juga dalam bentuk hiburan, drama, atau teknik 

motivasi.  

3) Memberi instruksi.  

Untuk memenuhi fungsi instruksi ini, media pembelajaran perlu 

melibatkan siswa, baik secara mental maupun dalam bentuk 

aktivitas yang nyata, sehingga pembelajaran dapat terjadi. Media 

pembelajaran perlu memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan mampu memenuhi kebutuhan perorangan 

siswa. Serta materi harus dirancang secara lebih sistematis dan 

psikologis dengan melihat dari segi prinsip-prinsip belajarnya agar 

dapat menyiapkan instruksi yang efektif.  

                                                           
27 Sumiharsono dan Hasanah, Op. Cit., hlm. 13-14.  
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Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa 

sebenarnya sangat banyak. Menurut Sudjana dan Rivai, media 

pembelajaran memiliki manfaat sebagai berikut.28 

1) Menarik minat dan perhatian siswa dalam belajar, sehingga fokus 

belajar siswa menjadi meningkat. 

2) Memperjelas penyampaian bahan pembelajaran, sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami, menguasai, dan mencapai 

tujuan pembelajaran. 

3)  Mengurangi verbalisme dalam penyampaian materi, sehingga 

siswa menjadi tidak mudah merasa bosan dengan bantuan metode 

dan media pembelajaran yang lebih bervariatif. 

4) Pembelajaran yang dilakukan membuat siswa menjadi lebih aktif. 

Karena siswa tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga 

melakukan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan sesuatu, 

mendemonstrasikan, dll.  

 

e. Integrasi Ayat Al-Qur’an dan Hadits 

Adapun dalil naqli yang berkaitan dengan media pembelajaran 

terdapat dalam QS. An-Nahl ayat 89, yang berbunyi: 

نَّْأنَفسُِهِمَّْوَجِئنَْاَّبِكََّشَهِيداًَّ ةٍَّشَهِيداًَّعَلَيْهِمَّم ِ َّأمُ  وَيَوْمََّنَبْعَثَُّفِيَّكُل ِ

َّشَيْءٍَّوَهُدىًَّوَرَحْمَةًَّ لْنَاَّعَليَْكََّالْكِتاَبََّتِبْيَاناًَّل ِكُل ِ عَلىََّهَؤُلاءَّوَنزَ 

 وَبشُْرَىَّلِلْمُسْلِمِينََّ

Artinya: “Dan (ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada 

setiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri, dan Kami 

datangkan engkau (Muhammad) menjadi saksi atas mereka. Dan Kami 

turunkan Kitab (Al Qur’an) kepadamu untuk menjelaskan segala 

                                                           
28 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 13.  



24 

 

 

sesuatu, sebagai petunjuk, serta rahmat dan kabar gembira bagi orang 

yang berserah diri (muslim).”29 

Dalam QS. An-Nahl ayat 89 di atas, secara tidak langsung Allah 

SWT. telah mengajarkan kepada manusia bahwa dalam menjelaskan 

segala sesuatu kita dapat menggunakan suatu media berupa benda atau 

alat. Selain itu, dalam ayat tersebut dijelaskan juga mengenai syarat 

suatu media yang akan digunakan dalam pembelajaran, yaitu dapat 

menjadi petunjuk, rahmat, dan pemberi kabar gembira. Media harus 

mampu menjadi petunjuk untuk melakukan sesuatu hal yang baik. 

Sedangkan sebagai rahmat dan kabar gembira jika dikaitkan dengan 

media pembelajaran, maka media harus mampu menumbuhkan rasa 

gembira dan tertarik dengan materi yang diajarkan.    

Sedangakan hadits yang menerangkan mengenai media 

pembelajaran yaitu sebagai berikut. 

َّاللهَُّعَليَْهَِّوَسَل مََّ َّصَلى  عَنَّْعَبْدَِّاللهَِّرَضِيََّاللهَُّعَنْهَُّقَالََّ:َّخَط َّالن بِيُّ

وَخَط َّخَطًّاَّفيَِّالْوَسَطَِّخَارِجًاَّمِنْهُ,وَخَط َّخُطُطًاَّصِغَارًاََّّخَط اَّمُرَب عاًَّ,َّ

َّمِنَّْجَانبِِهَِّال ذِيََّّإِلىََّهَذاََّال ذِيَّفيَِّالْوَسَطَِّ فيَِّالْوَسَطِ,َّوَقَالَ:َّ)هَذاََّالِْْ

أوََّْ:َّقَدَّْأحََاطََّبِهَِّوَهَذاََّال ذِيَّهُوََّخَارِجٌََّّ-نْسَانُ,َّوَهَذاََّأجََلهَُُّمُحِيْطََّبِهَِّ

غَارَُّالْْعَْرَاضُ,َّفَإنَِّْأخَْطَأهََُّهَذاََّ,َّنهََشَهَُّهَذاَ,َّ أمََلهُُ,َّوَهَذِهَِّالْخُطُطَُّالص ِ

هَشَهَُّهَذاَ(َّ)رواهَّالبخارى(وَإِنَّْأخَْطَأهََُّهَذاََّ,َّنََّ  

Artinya: “Nabi SAW. membuat gambar persegi empat, lalu 

menggambar garis panjang di tengah persegi empat tadi dan keluar 

melewati batas persegi itu. Kemudian beliau juga membuat garis-garis 

kecil di dalam persegi tadi, di sampingnya: (persegi yang digambar 

Nabi). Dan beliau bersabda: “Ini adalah manusia, dan (persegi empat) 

ini adalah ajal yang mengelilinginya, dan garis (panjang) yang keluar 

ini, adalah cita-citanya. Dan garis-garis kecil ini adalah penghalang-

                                                           
29 Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemah, (Solo: Fatwa, 2016), hlm. 277.  
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penghalangnya. Jika tidak (terjebak) dengan (garis) yang ini, maka kena 

(garis) yang ini. Jika tidak kena (garis) yang itu, maka kena (garis) yang 

setelahnya. Jika tidak mengenai semua (penghalang) tadi, maka dia 

pasti tertimpa ketuarentaan.” (H.R Bukhari).30 

 

2. Video Pembelajaran 

a. Pengertian Video Pembelajaran 

Secara etimologi, video berasal dari kata “vidi” dan “visum” 

dalam Bahasa Latin yang artinya saya melihat atau memiliki daya 

penglihatan.31 Menurut Sukiman, video merupakan media yang mampu 

menampilkan gambar dan suara dalam waktu yang bersamaan.32 

Menurut Cecep Kustandi video merupakan alat yang dapat 

menampilkan proses, menyajikan informasi, mengajarkan 

keterampilan, mempengaruhi sikap, mempersingkat atau 

memperlambat waktu, dan menjelaskan konsep-konsep yang rumit.33  

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa video 

ialah salah satu jenis media audio-visual yang melibatkan indera 

penglihatan dan pendengaran secara bersamaan dalam suatu proses atau 

kegiatan, sehingga dapat menyajikan pengetahuan, mempengaruhi 

perilaku, mengajarkan keterampilan, mempersingkat atau 

memperlambat waktu, dan menjelaskan konsep-konsep yang rumit.  

Sedangkan istilah video pembelajaran sendiri merujuk pada video 

yang dirancang atau digunakan untuk kegiatan pembelajaran, seperti 

merangsang sikap, menayangkan suatu ruang secara virtual dan 

                                                           
30 Ikfina Kamalia Rizqi, “Hadits tentang Media Pembelajaran,” fimelrizqi.blogspot.com, 2012, 

(https://fimelrizqi.blogspot.com/2012/04/hadits-tentang-media-pembelajaran.html, diakses 25 

Oktober 2021 pukul 14.48).  
31 Hamdan H. Batubara, Media Pembelajaran Efektif (Semarang: Fatawa Publishing, 2020), hlm. 

161.  
32 Riski, “Pengertian Video”, (https://www.cryptowi.com/pengertian-video/, diakses 01 Juli 2021 

pukul 06.10).  
33 Arrahim dan Dadan R. Saleh, “Penggunaan Media Pengembangan Video sebagai Solusi untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA,” PEDAGOGIK: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar Vol.IX No. 

(2021): hlm. 4. 

https://www.cryptowi.com/pengertian-video/
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realistik, meningkatkan pengetahuan, melatih keterampilan, dan 

sebagainya.34 Menurut Cheppy Riana, video pembelajaran merupakan 

salah satu media audio-visual yang dapat menampilkan pesan-pesan 

pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran.35 Selain itu, video pembelajaran merupakan media yang 

dapat digunakan untuk berbagai jenis topik pelajaran, baik yang 

sifatnya kognitif, afektif, maupun psikomotorik.  

Video merupakan suatu bentuk media audio-visual yang sangat 

efektif untuk menunjang proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran 

massal, individu, maupun kelompok.36 Video menjadi media yang 

efektif karena sifatnya yang dapat diperbanyak, ditonton, dan dapat 

disajikan secara berulang-ulang. Selain itu, video yang merupakan 

gabungan antara media suara dengan gambar akan memberikan 

pengalaman yang tidak terduga bagi siswa. Video juga dapat 

memfasilitasi fenomena-fenomena yang tidak dapat dijangkau oleh 

siswa karena pengaruh waktu, kondisi, dan keadaan.  

Sebuah video dapat merekayasa tempat dan waktu dari suatu 

kejadian dengan hasil gambar yang tampak lebih jelas. Misalnya saja 

video tentang metamorfosis kupu-kupu yang menampilkan perubahan 

ulat bulu menjadi kupu-kupu dalam durasi waktu yang cepat. Contoh 

lain yaitu video yang menampilkan perlambatan gerakan melompat, 

dan video yang menampilkan suatu wilayah dari pesawat drone.37 

 

 

 

 

 

                                                           
34 Batubara, Op. Cit., hlm. 161-162.  
35 Zahratul Fauziyyah, “Pengembangan Media Video Pembelajaran untuk Meningkatkan 

Keterampilan Menyimak dan Berbicara Siswa Kelas III SDN Merjosari 2 Malang” (Skripsi: 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2019), hlm. 18.  
36 Panggabean dkk., Op. Cit., hlm. 3-4.  
37 Batubara, Op. Cit., hlm. 162.  
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b. Manfaat Video Pembelajaran 

Penggunaan setiap media pembelajaran tentunya membawa 

manfaat dalam proses pembelajaran. Adapun manfaat penggunaan 

media video dalam proses pembelajaran, yaitu sebagai berikut.38 

1) Sangat membantu tenaga pengajar dalam mencapai efektifitas 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang mayoritas 

berupa praktek.  

2) Memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran dalam waktu 

yang singkat. 

3) Dapat merangsang minat belajar peserta didik untuk lebih mandiri. 

4) Peserta didik dapat berdiskusi atau meminta penjelasan kepada 

teman sekelasnya. 

5) Peserta didik dapat belajar dengan lebih berkonsentrasi. 

6) Daya nalar peserta didik lebih terfokus dan lebih kompeten. 

7) Peserta didik menjadi aktif dan termotivasi untuk mempraktekkan 

latihan-latihan. 

8) Peserta didik dapat menayangkannya di rumah karena materi sudah 

dalam bentuk format film atau VCD. 

9) Memenuhi tuntutan kemajuan zaman pendidikan, khususnya 

dalam penggunaan media teknologi. 

10) Memberikan daya pemahaman keterampilan yang lebih 

terstruktural.  

Ada tiga manfaat penggunaan video dalam pembelajaran menurut 

Koumi yang dikutip dalam Marisa, yaitu mengembangkan pengetahuan 

dan keterampilan, membangkitkan motivasi dan apresiasi, dan 

memberikan pengalaman nyata.39 Selain itu, dari hasil penelitian lain 

juga menunjukkan bahwa video pembelajaran bermanfaat bagi siswa 

dalam proses pembelajaran, yaitu dapat meningkatkan motivasi belajar 

                                                           
38 Panggabean dkk., Op. Cit., hlm. 4-5.  
39 Batubara, Op. Cit., hlm. 162. 
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siswa, membantu siswa dalam memahami materi pelajaran, 

meningkatkan kemandirian dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran.  

Sedangkan bagi guru atau pengajar, manfaat video pembelajaran 

yaitu dapat melatih kreatifitas pendidik, membantu pengajar dalam 

memvisualisasi materi pelajaran kepada siswa, memperkaya bahan ajar, 

meningkatkan personal branding pengajar sebagai pembuat video 

(conten creator), menambah hak cipta pengajar, dan menambah 

penghasilan pendidik dari hasil pembuatan video.40  

Besarnya manfaat media video bagi proses pembelajaran telah 

mendorong pendidik dan pengelola lembaga pendidikan untuk 

membeli, mengunduh, ataupun memproduksi video pembelajaran 

sendiri. Jadi pengadaan video pembelajaran bisa dilakukan dengan dua 

cara, yaitu (1) mengevaluasi video pembelajaran yang telah ada, atau 

(2) memproduksi video pembelajaran sendiri sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran.41  

Terlebih pada zaman yang serba canggih seperti sekarang ini 

telah banyak video pembelajaran yang disediakan oleh beberapa situs 

web atau aplikasi ternama, baik yang sifatnya gratis maupun berbayar 

yang dapat dimanfaatkan untuk membantu proses pembelajaran di 

lembaga pendidikan, seperti YouTube, TV edukasi, Ruang Guru, 

Zenius, Quipper video, dan masih banyak lagi. Namun ketika akan 

menggunakan video pembelajaran yang telah tersedia, pengajar perlu 

melakukan tinjauan lebih lanjut mengenai isi konten. Tinjauan tersebut 

berguna untuk menilai kualitas isi konten sebelum digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

                                                           
40 Ibid., hlm. 163.  
41 Batubara, Loc. Cit. 
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c. Pertimbangan dalam Memilih Video Pembelajaran  

Pemilihan media video pembelajaran yang sesuai akan lebih 

membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran sekaligus 

membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berikut ini 

beberapa hal yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan video 

pembelajaran, yaitu sebagai berikut.42 

1) Konten video sesuai dengan standar dan tujuan pembelajaran. 

2) Konten video bersifat akurat dan terbaru. 

3) Bahasa yang digunakan dalam video sesuai dengan usia siswa. 

4) Memiliki tampilan visual dan audio yang berkualitas. 

5) Penyajian materi video jelas dan mudah dimengerti. 

6) Konten video bebas dari iklan atau konten negatif. 

7) Konten video mampu menumbuhkan motivasi dan minat siswa 

dalam belajar. 

8) Video mudah diperoleh dan digunakan dalam pembelajaran. 

 

3. Teka-Teki Silang (TTS) 

a. Pengertian Teka-Teki Silang (TTS)  

Teka-teki silang (TTS) berasal dari kata dasar teka-teki. Menurut 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), teka-teki ialah soal dalam 

bentuk kalimat (bisa berupa gambar atau tulisan) yang disampaikan 

secara samar-samar, yang tujuannya untuk mengasah kemampuan 

berpikir atau hanya sebagai permainan saja.43 Teka-teki dapat juga 

disebut dengan tebakan atau sesuatu yang sulit dipecahkan.  

Sedangkan teka-teki silang (TTS) dapat diartikan sebagai salah 

satu jenis permainan bahasa berupa penyusunan huruf-huruf menjadi 

sebuah kata pada sejumlah kotak-kotak kosong yang disesuaikan 

                                                           
42 Ibid., hlm. 164-166.  
43Badan Pusat Pengembangan dan Pembinaan Bahasa. “Pengertian Teka-Teki”. 

(https://www.kbbi.web.id/teka%20teki, diakses  23 Juni 2021 pukul 14.19). 



30 

 

 

dengan petunjuk atau pertanyaan yang disampaikan, dan pada setiap 

kotaknya diisi dengan satu huruf.44 Penyusunan kata-kata dalam teka-

teki silang (TTS) disusun secara horizontal (mendatar) dan vertikal 

(menurun), sehingga ada beberapa huruf dalam suatu kolom yang 

menjadi bagian dari kolom yang lain.  

Teka-teki silang (TTS) merupakan salah satu bentuk Alat 

Permainan Edukatif (APE) atau education game, yaitu alat yang dapat 

digunakan guru untuk menumbuhkan aktivitas belajar dan tingkat 

pemahaman tertentu pada diri siswa.45 Penggunaan Alat Permainan 

Edukatif (APE) bertujuan untuk menumbuhkan motivasi belajar, 

membantu penyerapan dan penguasaan materi pada diri siswa 

dibandingkan dengan menggunakan cara konvensional. Selain itu, 

education game dapat dijadikan sebagai aktifitas tambahan untuk 

memperdalam materi melalui pembelajaran yang menyenangkan dan 

serius namun tetap santai.  

Dalam pengisian teka-teki silang (TTS) ini diperlukan adanya 

strategi yang baik. Dalam permainan teka-teki silang, siswa tidak hanya 

diminta menjawab pertanyaan atau pernyataan, tetapi juga harus bisa 

menyesuaikan antara kolom yang telah disediakan dengan jawaban 

yang ia kemukakan serta kaitannya dengan jawaban di kolom yang 

lainnya. Karena itulah, siswa perlu memiliki ketelitian, ketepatan, 

pengetahuan materi dan kosa-kata yang luas untuk menyesuaikan 

dengan kolom lain yang telah disediakan.  

 

b. Manfaat Teka-Teki Silang (TTS) 

Menurut Sugiarti (2005), salah satu bentuk kecerdasan pada anak 

dapat dilihat pada kecedasan bahasa (linguistic intelligence) yang 

dimilikinya. Dengan ciri yang menonjol pada anak yang memiliki 

kecedasan bahasa adalah anak memiliki kemampuan yang kuat dalam 

                                                           
44 Rahma dan Effendy, Op. Cit., hlm. 3.   
45 Ulfayanti, Op. Cit., hlm. 7.  
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mengingat nama atau fakta.46 Melalui penggunaan permainan teka-teki 

silang (TTS) ini guru dapat mengasah kecerdasan bahasa yang dimiliki 

siswa. Sehingga dapat dikatakan bahwa permainan teka-teki silang 

(TTS) merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk membantu siswa dalam mengingat materi pelajaran.  

Selain itu, manfaat dari penggunaan media teka-teki silang (TTS) 

dalam proses pembelajaran, yaitu sebagai berikut:47 

1) Dapat mengasah daya ingat 

Banyak penelitian yang menyatakan bahwa dengan mengerjakan 

teka-teki silang (TTS) dapat merangsang kerja otak karena terus 

dilatih untuk mengingat dan mencari. Teka-teki silang (TTS) tidak 

hanya bermanfaat bagi kaum muda, tetapi juga untuk para orang 

tua dan lansia.  

2) Melatih kemampuan berpikir secara kreatif 

Dengan mengingat-ingat dan terus mencari jawaban, itu artinya 

siswa telah melatih otaknya untuk terus berpikir dan menganalisis. 

Karena untuk mengisi jawaban antara satu kolom dengan kolom-

kolom lainnya tentunya dibutuhkan kemampuan berpikir secara 

kreatif.  

3) Menambah kosakata 

Media teka-teki silang (TTS) secara tidak langsung juga dapat 

menambah kosakata atau pengetahuan baru yang mungkin 

sebelumnya belum diketahui. Selain itu, banyak dijumpai 

penggunaan kata sinonim dan antonim pada jawabannya, sehingga 

dapat menambah perbendaharaan kata yang dimiliki. 

 

 

 

                                                           
46 Tri Yuniyatul Khikmah, “Pengembangan Media Pembelajaran CD Interaktif Materi Struktur 

Dan Fungsi Sel Dilengkapi Teka-Teki Silang Berbasis Flash” (Skripsi: UNNES, 2013), hlm. 11.  
47 Anshori, Op. Cit., hlm. 25-26.  
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4) Menambah rasa ingin tahu 

Dengan mengerjakan teka-teki silang (TTS) ini, siswa akan 

bertambah antusiasnya dalam mengerjakan soal ketika menemukan 

soal yang sulit untuk dijawabnya. 

5) Menimbulkan rasa senang 

Karena adanya unsur permainan dari teka-teki silang (TTS) akan 

memunculkan suasana belajar yang menyenangkan, menghibur, 

serta dapat mengurangi rasa jenuh dalam belajar. Selain itu, teka-

teki silang (TTS) juga dapat membantu seseorang untuk 

menyegarkan otak agar menjadi lebih rileks, tetapi tetap 

berkonsentrasi dan merasa senang.  

 

c. Langkah-Langkah Pembuatan Teka-Teki Silang (TTS) 

Untuk membuat media teka-teki silang (TTS), ada 2 cara umum 

yang dapat digunakan, yaitu (1) cara manual/tradisional dan (2) cara 

modern dengan menggunakan bantuan aplikasi atau software 

elektronik.48 

Di zaman perkembangan teknologi seperti sekarang ini, tentunya 

masyarakat lebih tertarik untuk menggunakan cara modern yaitu 

menggunakan bantuan aplikasi atau website pembuat teka-teki silang 

(TTS). Alasannya selain menghemat waktu dan tenaga, penggunaan 

aplikasi atau website pembuat teka-teki silang (TTS) juga dinilai lebih 

praktis dan fleksibel dibandingkan dengan pembuatan teka-teki silang 

(TTS) secara manual. Ada beberapa aplikasi atau website yang bisa 

digunakan untuk membuat teka-teki silang (TTS), salah satunya yaitu 

dengan bantuan Wordwall (wordwall.net).  

Wordwall adalah platform digital berbasis website yang 

menyediakan berbagai game berbasis kuis yang dapat digunakan 

pendidik untuk menyajikan sumber pengajaran yang menarik dan tidak 

                                                           
48 Fourwanto, Op. Cit., hlm. 25.  
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membosankan. Wordwall dapat digunakan sebagai media atau sumber 

belajar, alat evaluasi pembelajaran, maupun hanya sebagai permainan 

bagi siswa.  

Dalam penggunaannya platform Wordwall ini bersifat interaktif, 

mudah digunakan dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan guru dan 

siswa. Contoh tampilan permainan yang disediakan oleh Wordwall 

yaitu Quiz (kuis), Crossword (teka-teki silang), Random Wheel (roda 

acak), True or False (benar atau salah), Find the Match (mencari 

padanan), Hangman, Anagram, Wordsearch (cari kata), Gameshow 

Quiz, dll.49  

Platform Wordwall ini memiliki kelebihan dan kekurangan, 

sebagai berikut: 

1) Kelebihan Wordwall: 

 Tidak perlu mendownload aplikasi karena berbasis web. 

 Dapat digunakan secara interaktif dan dapat dicetak dengan 

format file PDF. 

 Menyediakan berbagai template konten seperti kuis, 

mencocokan, teka-teki silang (TTS), benar atau salah, dan 

masih banyak lagi. 

 Dapat mengubah dari satu template ke template lain dengan 

satu klik.  

 Mengedit aktivitas apapun dengan mudah. 

 Tersedia beberapa tampilan tema dan opsi yang bisa dipilih. 

 Dapat diatur sebagai penugasan kepada siswa. 

 Dapat dibagikan melalui email, sosial media, atau 

disematkan di situs web. 

 Pengerjaan siswa dapat langsung diketahui hasilnya.  

 

                                                           
49 Ainun Nuzula Ar-Rahmah, “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran Berbasis Game Edukatif 

Menggunakan Platform Wordwall. Net Pada Siswa Kelas V SDIT Al-Mishbah Sumobito Jombang” 

(Skripsi: UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, 2021), hlm. 42.  
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2) Kekurangan Wordwall: 

 Perlu diakses menggunakan jaringan internet. 

 Ada beberapa template yang berbayar. 

 Untuk versi gratisnya hanya bisa menggunakan 5 sumber 

daya game & untuk membuat sumber daya game tambahan 

perlu menaikkan level dengan berbayar. 

 

Adapun langkah-langkah yang perlu dilakukan dalam pembuatan 

teka-teki silang (TTS) dengan bantuan Wordwall, yaitu sebagai berikut:  

1) Buka platform Wordwall melalui website https://wordwall.net/. 

2) Selanjutnya klik “Sign Up To Start Creating” bagi yang belum 

memiliki akun Wordwall atau klik “Log In” bagi yang sudah 

memiliki akun (dapat mendaftar dengan menggunakan akun 

google masing-masing).  

3) Setelah itu klik “Create Activity”. 

4) Pilih template “Crossword” untuk membuat teka-teki silang 

(TTS).  

5) Masukkan judul, kunci jawaban, dan pertanyaan teka-teki silang 

(TTS) yang telah disiapkan. 

6) Kemudian klik “Done” jika telah selesai membuat. 

7) Lihat tampilan teka-teki silang (TTS) yang telah dibuat.  

8) Klik “Set Assignment” (Tetapkan Penugasan) sebagai 

penugasan kepada siswa. 

9) Lalu copy link teka-teki silang (TTS) dan tautkan ke aplikasi 

atau kelas virtual untuk kemudian dibagikan kepada siswa. 

 

4. Prestasi Belajar 

a. Pengertian Prestasi Belajar  

Prestasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), diartikan 

sebagai hasil yang telah dicapai (atau yang telah dilakukan, dikerjakan, 
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dan sebagainya).50 Sedangkan menurut Mas’ud Hasan Abdul Dahar 

yang dikutip oleh Djamarah menjelaskan bahwa prestasi adalah sesuatu 

yang telah diciptakan, berupa hasil pekerjaan atau hasil yang 

menyenangkan hati yang diperoleh melalui keuletan kerja.51 Jadi 

prestasi dapat diartikan sebagai hasil yang sudah dilakukan atau 

diciptakan.  

Sedangkan belajar oleh Oemar Hamalik dalam bukunya Proses 

Belajar Mengajar, dijelaskan sebagai suatu proses terjadinya perubahan 

tingkah laku yang baru melalui adanya interaksi dengan lingkungan.52 

Artinya belajar adalah suatu proses terjadinya kegiatan, bukan hanya 

suatu hasil atau tujuan. Pengertian lain dari belajar menurut Slameto 

ialah beberapa kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan perubahan 

tingkah laku meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik dari 

adanya proses interaksi dengan lingkungannya.53 Jadi belajar 

merupakan suatu proses yang dikerjakan oleh seseorang dengan sengaja 

dan terencana untuk merubah tingkah lakunya menjadi lebih baik.54   

Prestasi belajar memiliki pengertian yang berbeda-beda menurut 

pendapat para ahli. Sutratinah Tirtonegoro menjelaskan prestasi belajar 

sebagai penilaian kegiatan belajar siswa yang mencerminkan hasil yang 

telah dicapainya dalam periode waktu tertentu. Prestasi belajar dapat 

dinyatakan dalam bentuk simbol, huruf, angka, atau kalimat.55  

Sedangkan pengertian prestasi belajar menurut Muhibbin Syah 

adalah tingkat keberhasilan yang diraih siswa untuk mencapai tujuan 

yang telah ditetapkan dalam sebuah program pembelajaran.56 Prestasi 

belajar dapat juga diartikan sebagai pengukuran terhadap hasil siswa 

dalam belajar yang meliputi aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik 

                                                           
50 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 5.  
51 Ibid., hlm. 6.  
52 Ibid., hlm. 7.  
53 Anshori, Op. Cit., hlm. 34.  
54 Rosyid dkk., Op. Cit., hlm. 8.  
55 Ibid., hlm. 9. 
56 Rosyid dkk., Loc. Cit.  
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setelah mengikuti proses pembelajaran. Prestasi belajar ini dapat diukur 

dengan menggunakan instrumen tes atau instrumen lain yang relevan. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar ialah hasil (penguasaan) 

yang dicapai siswa setelah melakukan kegiatan belajar dalam periode 

waktu tertentu dan diukur dengan instrumen berupa tes yang relevan. 

 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 

Secara umum, ada dua faktor yang dapat mempengaruhi prestasi 

belajar, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri individu dan faktor 

yang berasal dari luar individu, yaitu sebagai berikut.57 

1) Faktor internal adalah faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

yang berasal dari dalam diri sendiri. Faktor internal meliputi 

beberapa aspek yaitu jasmani (kesehatan dan cacat tubuh), 

psikologis (intelegensi, perhatian, minat, bakat, motivasi, 

kematangan emosi, dan kesiapan), dan faktor kelelahan. 

a) Faktor jasmani, meliputi kesehatan dan cacat tubuh. Seseorang 

yang sedang dalam kondisi sehat akan mampu dan sanggup 

melakukan aktivitas belajar dengan baik. Berbeda halnya 

dengan orang yang sedang sakit, pasti akan mengalami 

kendala karena sakit yang dideritanya. Begitu juga halnya 

dengan adanya kondisi cacat pada tubuh yang bisa 

mempengaruhi prestasi belajar. Cacat tubuh yaitu kondisi 

seseorang memiliki ketidaksempurnaan pada bagian tubuh. 

Kondisi ini bisa disebabkan oleh bawaan lahir maupun 

kecelakaan yang pernah dialami. Cacat tubuh dapat berupa 

buta, bisu, tuli, lumpuh, kehilangan anggota tubuh, dll. 

b) Faktor psikologi, berkaitan dengan faktor intelegensi 

(kecerdasan/IQ), perhatian (ketertarikan pada suatu hal), minat  

(ketertarikan seseorang terhadap suatu hal), bakat (potensi 

                                                           
57 Ahmad Syafi’i dkk., “Studi tentang Prestasi Belajar Siswa dalam Berbagai Aspek dan Faktor yang 

Mempengaruhi,” Jurnal Komunikasi Pendidikan Vol.2 No.2 (2018): hlm. 121–122. 
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yang dimiliki sejak lahir), motivasi (dorongan yang timbul 

untuk meraih sesuatu), kematangan emosi (tingkat 

perkembangan seseorang untuk siap melakukan kecakapan 

baru), dan kesiapan (kemauan untuk memberikan reaksi).  

c) Faktor kelelahan juga berpengaruh pada prestasi belajar 

seseorang. Faktor kelelahan terbagi menjadi dua, yaitu 

kelelahan jasmani dan kelelahan rohani. Kelelahan jasmani 

dapat dilihat dari kondisi fisiknya yang menurun akibat 

kekacauan sistem pembakaran dalam tubuh. Sedangkan 

kelelahan rohani terlihat dari adanya rasa bosan dan lesu dalam 

batin/hati.  

2) Faktor eksternal yaitu faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

yang berasal dari luar diri orang tersebut. Faktor eksternal bisa 

dipengaruhi oleh lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan 

lingkungan masyarakat.  

a) Faktor keluarga. Keluarga menjadi tempat pertama bagi anak 

untuk mulai belajar, sehingga pengaruh dan peranannya cukup 

besar dalam membentuk proses belajar dalam diri seorang 

anak. Pengaruh keluarga dalam proses belajar dapat berupa 

cara orang tua dalam mendidik, hubungan keakraban antar 

anggota keluarga, suasana dalam rumah, keadaan sosial-

ekonomi keluarga, cara orang tua dalam memahami, dan latar 

belakang kebudayaan seperti tingkat pendidikan dan kebiasaan 

dari tiap keluarga. 

b) Faktor sekolah. Sekolah ialah lembaga formal yang tujuannya 

membantu siswa dalam mendapatkan pendidikan dan 

keterampilan sesuai dengan tingkat perkembangannya. Hal-

hal mengenai sekolah yang mempengaruhi proses belajar 

siswa yaitu metode mengajar, interaksi antar sesama siswa 

ataupun guru dengan siswa, kurikulum, peraturan sekolah, 

sarana dan prasarana, dan lain-lain.  
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c) Faktor masyarakat. Lingkungan masyarakat ialah faktor luar 

yang juga berpengaruh terhadap prestasi atau hasil belajar 

seseorang. Contohnya kondisi kehidupan di masyarakat, 

kegiatan atau partisipasi siswa dalam masyarakat, dan media 

massa (TV, bioskop, radio, buku, majalah, dll). 

Semua faktor tersebut harus saling mendukung dan berkontribusi 

agar prestasi belajar yang diinginkan pada diri siswa dapat tercapai. 

Karena apabila salah satu faktornya kurang mendukung, maka prestasi 

belajar yang dihasilkan akan kurang memuaskan.  

 

c. Macam-Macam Prestasi Belajar  

Macam-macam prestasi belajar menurut Bloom dkk., yang 

dikutip oleh Oemar Hamalik dibagi ke dalam tiga ranah, yaitu sebagai 

berikut.58 

1) Ranah kognitif (ranah cipta), meliputi kemampuan dalam 

mengetahui, mengamati, mengingat, memahami, menerapkan, 

menganalisis, menyintesis, dan mengevaluasi. 

2) Ranah afektif (ranah rasa), meliputi sikap atau perilaku 

penerimaan, sambutan, apresiasi/menghargai, penilaian, 

pendalaman, dan karakterisasi/penghayatan.  

3) Ranah psikomotorik (ranah karsa), meliputi keterampilan motorik 

(bergerak dan bertindak), baik berupa gerakan terbimbing, gerakan 

terbiasa, gerakan kompleks, penyesuaian pola gerakan dan 

kreativitas. Misalnya pada pengaplikasian materi pelajaran dalam 

kehidupan sehari-hari.  

 

 

 

 

                                                           
58 Shilphy A. Octavia, Profesionalisme Guru dalam Memahami Perkembangan Peserta Didik 

(Yogyakarta: Deepublish, 2021), hlm. 81-82.  
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d. Integrasi Ayat Al-Qur’an 

Berikut ini ayat Al-Qur’an yang menjelaskan mengenai prestasi 

belajar yang terdapat dalam QS. Al-Baqarah ayat 31-33: 

َّعَرَضَهُمَّْعَلىََّالْمَلائِكَةَِّفَقَالََّأنَْبِئوُنِيَّ  وَعَل مََّآدمَََّالْسْمَاءََّكُل هَاَّثمُ 

(َّقَالوُاَّسُبْحَانَكََّلَاَّعِلْمََّلنََاَّإلِاَّمَا13َّبِأسَْمَاءَِّهَؤُلاءَِّإِنَّْكُنْتمَُّْصَادِقيِنََّ)

اََّّ(َّقَالََّيَا13عَل مْتنََاَّإِن كََّأنَْتََّالْعَلِيمَُّالْحَكِيمَُّ) آدمََُّأنَْبِئهُْمَّْبِأسَْمَائِهِمَّْفَلمَ 

أنَْبَأهَُمَّْبِأسَْمَائِهِمَّْقَالََّألََمَّْأقَلَُّْلكَُمَّْإِن يَِّأعَْلَمَُّغَيْبََّالس مَاوَاتَِّوَالْرْضَِّ

(11وَأعَْلَمَُّمَاَّتبُْدوُنََّوَمَاَّكُنْتمَُّْتكَْتمُُونََّ)  

Artinya: (31.) “Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) 

semuanya, kemudian Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya 

berfirman: “Sebutkan kepada-Ku nama semua benda ini, jika kamu 

yang benar!” (32.) Mereka menjawab, “Maha Suci Engkau, tidak ada 

yang kami ketahui selain apa yang telah Engkau ajarkan kepada kami. 

Sungguh, Engkaulah Yang Maha Mengetahui lagi Maha Bijaksana”. 

(33.) Dia (Allah) berfirman: “Wahai Adam! Beritahukanlah kepada 

mereka nama-nama itu!”. Setelah dia (Adam) menyebutkan nama-

namanya, Dia berfirman, “Bukankah telah Aku katakan kepadamu, 

bahwa Aku mengetahui rahasia langit dan bumi, dan Aku mengetahui 

apa yang kamu nyatakan dan apa yang kamu sembunyikan?”59 

 

B. Kerangka Berfikir 

Pembelajaran merupakan proses dimana seseorang belajar untuk 

meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotoriknya. Untuk itu dalam 

suatu proses pembelajaran, guru harus menyiapkan strategi atau taktik 

pembelajaran yang tepat agar bisa membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran yang dilakukan. Pembelajaran yang berkualitas akan mampu 

                                                           
59 Kementerian Agama RI. Al-Qur’an dan Terjemah, (Solo: Fatwa, 2016), hlm. 6.  
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meningkatkan prestasi belajar siswa. Salah satu strategi yang dapat digunakan 

oleh guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran adalah dengan 

penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peran yang 

strategis dalam proses pembelajaran, karena dapat menjadi perantara 

penyampaian informasi atau pengetahuan dari seorang guru kepada siswanya.  

Melihat kondisi pembelajaran IPS pada beberapa siswa kelas VII di 

MTsN 7 Kediri selama pandemi yang mengalami penurunan prestasi belajar 

(terutama pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu-

Budha) dan banyak ditemukan siswa yang terjerumus pada game online, maka 

diperlukan adanya inovasi media pembelajaran yang menarik dan mampu 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, dipilihlah video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) sebagai media pembelajaran.  

Media teka-teki silang (TTS) ini dipilih karena mampu menggabungkan 

antara permainan dengan pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar sambil 

bermain, tidak mudah merasa bosan, serta dapat mengasah kemampuan 

berfikirnya. Sedangkan video pembelajaran dipilih dengan alasan media ini 

dirasa cukup efektif karena menggabungkan penggunaan antara media audio 

dan visual secara bersamaan, sehingga pembelajaran bersifat variatif. 

Penggunaan video pembelajaran juga diharapkan mampu mengoptimalkan 

efisiensi waktu dan dapat mengurangi verbalisme dalam pembelajaran.   

Berdasarkan permasalahan pembelajaran di atas, maka kerangka 

pemikiran peneliti yaitu sebagai berikut.  
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 Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN  

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode 

penelitian dan pengembangan atau disebut dengan Research and Development 

(R&D). Menurut Tuckman dalam Setyosari (2010), penelitian ialah suatu 

upaya secara sistematis yang dilakukan untuk memberikan jawaban terhadap 

permasalahan atau fenomena yang sedang dihadapi.60 Sedangkan 

pengembangan berhubungan dengan proses penerjemahan desain yang spesifik 

ke dalam bentuk fisik yang tujuannya untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu berdasarkan temuan uji lapangan yang kemudian diperbaiki dan 

seterusnya.  

Penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono (2010) merupakan 

metode yang digunakan dalam penelitian untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu dan menguji keefektifannya.61 Sedangkan menurut Borg and Gall 

(1983), penelitian dan pengembangan diartikan sebagai usaha yang dilakukan 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk yang digunakan dalam 

pendidikan, baik mengembangkan produk yang telah ada maupun  produk yang 

baru.62 Selain itu, penelitian R & D ini dapat menjadi jembatan penghubung 

bagi kesenjangan antara penelitian dasar (basic research) dengan penelitian 

terapan (applied research).  

Untuk menghasilkan suatu produk tertentu yang bermanfaat bagi 

masyarakat luas, maka diperlukan adanya penelitian yang mampu menganalisis 

                                                           
60 Yudi H. Rayanto dan Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2: Teori dan 

Praktek (Pasuruan: Lembaga Academic & Research Institute, 2020), hlm. 18.  
61 Wilda Susanti, Pembelajaran Aktif, Kreatif, dan Mandiri pada Mata Kuliah Algoritma dan 

Pemrograman (Yogyakarta: Samudra Biru, 2021), hlm. 77.  
62 Muh. Fahrurrozi dan Mohzana, Pengembangan Perangkat Pembelajaran: Tinjauan Teoretis dan 

Praktik (Lombok: Insan Institute, 2020), hlm. 3.  
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kebutuhan dan dapat menguji keefektifan produk yang dihasilkan. Maka 

dipilihlah penelitian dan pengembangan ini karena dapat digunakan untuk 

menganalisis kebutuhan, mengembangkan suatu produk pembelajaran, hingga 

menguji keefektifannya. Penelitian dan pengembangan ini bersifat 

longitudinal, artinya penelitian ini bisa menghabiskan waktu yang cukup lama 

dalam proses pengembangannya hingga menghasilkan suatu produk 

pembelajaran.  

 

B. Model Pengembangan  

Pemilihan model pengembangan harus dilakukan secara tepat dan baik. 

Karena ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan produk 

yang tepat pula. Salah satu ciri ketepatan produk yang dihasilkan dari 

penelitian pengembangan yaitu produk tersebut dapat diterapkan atau 

digunakan secara baik dan dapat memberikan manfaat bagi para penggunanya.  

Dalam penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Model ini dipilih 

karena terdiri dari tahapan yang sederhana, mudah dipelajari, serta cocok 

digunakan untuk merancang desain pembelajaran (Instructional Design).  

   

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan menjelaskan tentang langkah-langkah yang 

harus dilalui peneliti untuk melakukan penelitian dan pengembangan yang 

diambil berdasarkan kajian teori yang sesuai. Berdasarkan model 

pengembangan ADDIE, prosedur pengembangan yang perlu dilalui ada lima 

tahapan atau langkah, yaitu sebagai berikut: 
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  Gambar 3.1 Alur Prosedur Pengembangan ADDIE 

 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis adalah tahapan mencari informasi aktual dan 

menganalisis kebutuhan atau masalah pembelajaran yang terjadi, dengan 

cara melakukan penelitian pra-lapangan atau penelitian pendahuluan. 

Langkah yang dilakukan peneliti yaitu meliputi: 

a. Melakukan wawancara dengan guru IPS di MTsN 7 Kediri dan 

beberapa siswa terkait pelaksanaan pembelajaran IPS kelas VII di 

MTsN 7 Kediri.  

b. Melakukan analisis kurikulum 2013 terkait KI, KD, dan materi 

pembelajaran yang terdapat dalam mata pelajaran IPS kelas VII.  

c. Merumuskan tujuan pembelajaran yang disesuaikan dengan KD.  

d. Serta melakukan studi pustaka mengenai media pembelajaran yang 

dipilih, aplikasi yang akan dipakai, dan materi yang akan 

dikembangkan dalam penelitian dan pengembangan ini.  

2. Perencanaan (Design)  

Perencanaan merupakan tahap pembuatan rancangan produk 

pembelajaran. Dalam tahap perencanaan ini, peneliti melakukan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Membuat flowchart atau diagram alur dari penyajian media yang 

akan dikembangkan.  

Analysis Design Development

ImplementationEvaluation
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b. Memilih platform atau aplikasi yang akan digunakan untuk membuat 

video pembelajaran, teka-teki silang (TTS), dan aplikasi pendukung 

lainnya.  

c. Merancang dan menyiapkan tujuan pembelajaran, isi materi dan 

komponen lain (gambar, musik, hiasan) yang akan dimasukkan ke 

dalam video pembelajaran.  

d. Menyiapkan pertanyaan/pernyataan dan kunci jawaban teka-teki 

silang (TTS).   

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan ialah tahap perealisasian rancangan produk 

yang ada di tahap sebelumnya menjadi sebuah produk nyata. Langkah-

langkah yang perlu dilakukan peneliti di tahap pengembangan, yaitu 

sebagai berikut: 

a. Menginstall aplikasi-aplikasi pendukung untuk pengembangan 

media pembelajaran.  

b. Menyusun isi materi dan komponen pendukung (gambar, musik, 

hiasan) untuk dijadikan video pembelajaran.   

c. Menyusun pertanyaan/pernyataan dan kunci jawaban untuk 

dijadikan beberapa tampilan teka-teki silang (TTS). 

d. Mendesain tampilan aplikasi media pembelajaran. 

e. Membuat RPP, pertanyaan pre test dan post test, instrumen angket 

validasi para ahli dan angket respon siswa. 

f. Melakukan validasi ke tiga orang ahli, yaitu ahli materi, ahli media, 

dan ahli pembelajaran IPS terkait produk media yang 

dikembangkan. Para ahli mengisi angket validasi dan memberikan 

kritik atau sarannya terkait produk yang dikembangkan. 

4. Pelaksanaan (Implementation)  

Tahap implementasi adalah tahap dilakukannya uji coba produk 

secara langsung kepada subjek penelitian. Adapun langkah-langkah yang 

harus dilalui peneliti, yaitu sebagai berikut: 
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a. Melakukan uji coba produk pembelajaran kepada siswa kelas VII 

MTsN 7 Kediri. 

b. Memberikan pre test  dan post test kepada siswa kelas VII MTsN 7 

Kediri untuk mengukur tingkat keefektifan produk pembelajaran. 

c. Memberikan angket respon siswa setelah penggunaan media untuk 

mengukur tingkat kelayakan produk yang telah dikembangkan. 

5. Evaluasi (Evaluation). 

Tahapan terakhir yang harus dilakukan adalah evaluasi. Evaluasi 

ini dilakukan dengan cara mengolah hasil angket respon siswa, pre test, 

dan post test siswa. Respon siswa digunakan untuk menilai kualitas 

media pembelajaran yang dikembangkan apakah perlu dilakukan 

perbaikan atau tidak. Sedangkan hasil pre test dan post test siswa tersebut 

dibandingkan untuk melihat tingkat efektivitas media yang telah 

dikembangkan. Jika hasil post test lebih besar daripada pre test, maka 

produk media pembelajaran tersebut dapat dikatakan berhasil dan layak 

untuk digunakan seterusnya.  

 

D. Uji Coba Produk  

Tahap uji coba produk ini dilakukan untuk mengetahui dan 

mengumpulkan data yang dapat diigunakan sebagai dasar untuk menetapkan 

tingkat efektivitas dan kelayakan produk. Uraian dalam tahap uji coba produk, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba dalam penelitian ini dilakukan dalam sekali uji coba 

sesuai dengan model pengembangan ADDIE, kepada 20 orang siswa di 

kelas VIIB MTsN 7 Kediri. Sebelum dilakukan uji coba kepada siswa, 

media pembelajaran yang dihasilkan harus divalidasi terlebih dahulu 

kepada ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran (guru IPS).  
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIIB MTsN 

7 Kediri berjumlah 20 siswa. Sedangkan subjek uji kelayakan media 

sebelum diujikan kepada siswa yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli 

pembelajaran IPS. Adapun karakteristik dari masing-masing ahli yaitu 

sebagai berikut: 

1) Ahli materi, merupakan dosen FITK di UIN Maliki Malang yang 

berkompeten pada materi IPS dengan memiliki latar belakang 

pendidikan minimal S2, memiliki wawasan yang luas dan pengalaman 

yang relevan terhadap produk yang dikembangkan, serta bersedia 

membimbing dan menguji produk tersebut. 

2) Ahli media, merupakan dosen FITK di UIN Maliki Malang yang 

memiliki kompetensi dalam bidang media pembelajaran dan memiliki 

latar belakang pendidikan minimal S2, mampu memberikan saran dan 

komentar terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan.  

3) Ahli pembelajaran IPS, merupakan guru IPS di MTsN 7 Kediri  yang 

menjadi tempat dilakukannya penelitian dan bersedia memberikan 

masukan dan saran mengenai produk media yang dikembangkan.  

 

3. Jenis Data 

Dalam penelitian R & D ada dua jenis data yang digunakan yaitu 

berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari 

hasil wawancara, kritik dan saran dari para ahli. Sedangkan data kuantitatif 

didapatkan melalui hasil angket validasi para ahli, angket respon siswa, 

dan hasil evaluasi pre test dan post test. Semua data yang didapatkan akan 

digunakan sebagai masukan dalam merevisi dan menilai kualitas media 

pembelajaran yang dihasilkan.  

 

4. Instrumen Pengumpulan Data  

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini didapatkan dari 

beberapa sumber sebagai berikut:  
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a. Wawancara  

Wawancara ialah salah satu teknik dalam mengumpulkan data 

yang digunakan dalam tahap studi pendahuluan untuk menemukan 

masalah yang harus diteliti. Dalam penelitian ini, wawancara 

dilakukan kepada guru IPS dan beberapa siswa kelas VII di MTsN 7 

Kediri untuk mengetahui permasalahan pembelajaran yang terjadi 

dan apa yang dibutuhkan oleh siswa dalam pembelajaran IPS.  

 

b. Angket (kuisioner) 

Angket atau kuisioner ialah teknik dalam mengumpulkan data 

yang dilakukan dengan cara memberikan beberapa pertanyaan 

terkait fokus penelitian kepada responden. Teknik angket ini cocok 

digunakan pada penelitian dengan jumlah responden yang cukup 

banyak dan tersebar pada wilayah yang cukup luas.     

Angket dalam penelitian ini akan diberikan kepada beberapa 

orang responden yang telah ditentukan. Adapun angket yang 

diperlukan dalam penelitian ini, yaitu:  

 Angket validasi ahli media.  

 Angket validasi ahli materi.  

 Angket validasi ahli pembelajaran (guru IPS). 

 Angket respon siswa. 

Adapun tampilan kisi-kisi angket yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1) Kisi-kisi angket ahli media 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Ahli Media  

No. Aspek Indikator No. 

Butir  

1. Tampilan 1. Kemenarikan visualisasi  media 

pembelajaran. 

2. Ketepatan pemilihan jenis huruf 

dan ukuran huruf yang digunakan. 

3. Kesesuaian pemilihan 

background dengan tema materi. 

1 

 

2 

 

4 
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4. Komposisi layout teks dan 

gambar.  

5. Kemenarikan tampilan TTS.  

6. Kemenarikan tampilan video 

pembelajaran. 

7. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 

5 

 

6 

7 

 

8 

2. Pemrograman 1. Kepraktisan penggunaan media  

2. Kesesuaian ukuran dan 

kemudahan penggunaan tombol 

media.  

3. Struktur isi media pembelajaran.   

3 

 

9 

 

10 

 

2) Kisi-kisi angket ahli materi 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi  

No. Aspek Indikator No. 

Butir 

1. Isi 1. Kesesuaian materi dengan KI, 

KD, dan tujuan pembelajaran. 

2. Kebenaran isi materi.  

3. Keruntutan materi yang 

disampaikan.  

4. Kemudahan penjelasan video 

pembelajaran yang disajikan.  

5. Kesesuaian soal TTS dengan 

materi. 

1 

 

2 

3 

 

6 

 

7 

2. Tampilan 1. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami.  

2. Kesesuaian materi dengan 

gambar. 

3. Kemenarikan penyajian materi.  

4 

 

5 

 

8 

2. Pembelajaran 1. Peningkatan semangat siswa 

setelah mempelajari materi. 

2. Peningkatan pemahaman siswa.  

9 

 

10 
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3) Kisi-kisi angket ahli pembelajaran (Guru IPS) 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran  

No. Aspek Indikator No. 

Butir  

1. Tampilan 1. Tingkat kemudahan pengoperasian 

media. 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan 

media. 

3. Bahasa yang digunakan 

komunikatif interaktif.  

3 

 

4 

 

7 

2. Isi 1. Kesesuaian materi dengan KD dan 

tujuan pembelajaran.  

2.Kesesuaian materi dengan 

perkembangan siswa. 

3. Kebenaran isi materi secara teori 

dan konsep. 

4. Kesesuaian TTS dengan materi.  

1 

 

2 

 

5 

 

6  

3. Hasil 

belajar 

siswa 

1. Media membantu meningkatkan 

semangat belajar. 

2. Media dapat melatih siswa belajar 

mandiri.  

3. Media mampu meningkatkan 

pemahaman siswa.  

8 

 

9 

 

10 

 

4) Kisi-kisi angket respon siswa 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

No. Aspek Indikator No. 

Butir  

1. Media 

pembelajaran 

1. Tingkat kemudahan penggunaan 

media. 

2. Tampilan media yang disajikan.  

3. Kejelasan petunjuk penggunaan 

media. 

4. Keterbacaan jenis dan ukuran teks 

yang digunakan.   

5. Kesesuaian bahasa untuk 

dipahami.  

1 

 

2 

3 

 

4 

 

7 

2. Materi 1. Penggunaan video pembelajaran 

dalam memahami materi. 

2. Kemenarikan TTS yang disajikan.  

3.Penyajian materi dalam membantu 

memudahkan pemahaman siswa. 

5 

 

6 

 

8 



51 

 

 

4. Materi yang disajikan dapat 

dipelajari secara mandiri. 

5. Peningkatan semangat belajar 

siswa dengan penggunaan media.  

9 

 

10 

 

c. Tes  

Tes merupakan alat yang digunakan untuk pengumpulan data 

dari hasil pre-test dan post-test. Hasil tes ini digunakan untuk 

mengukur seberapa besar tingkat keberhasilan dan keefektifan 

penggunaan media pembelajaran video pembelajaran dan teka-teki 

silang (TTS) dalam meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VII di 

MTsN 7 Kediri.  

 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan pengumpulan data informasi 

tambahan yang diperlukan dalam penelitian. Dalam penelitian ini, 

dokumentasi yang diperlukan yaitu dokumentasi kegiatan penelitian, 

bukti hasil pre test dan post test siswa, hasil angket respon siswa, 

dan bukti lainnya.   

 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan cara untuk mengolah data hasil 

penelitian setelah beberapa data dikumpulkan. Dalam penelitian R & D, 

teknik analisis data yang dilakukan yaitu menggunakan analisis kuantitatif 

dan analisis kualitatif. Analisis data kualitatif dilakukan pada data hasil 

wawancara, komentar, kritik, dan saran dari para ahli serta angket respon 

siswa. Sedangkan analisis data kuantitatif dilakukan pada data hasil 

validasi para ahli, angket respon siswa, dan hasil pre test post test siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan.  

Data yang dihasilkan dari metode angket merupakan jenis data 

kualitatif yang dikuantitatifkan dengan menggunakan skala tertentu. Ada 

beberapa jenis skala yang bisa digunakan untuk mengubah data kualitatif 
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menjadi data kuantitatif, yaitu skala Likert, skala Guttman, skala beda 

semantik, dan skala Thurstone. Di sini peneliti menggunakan skala Likert 

dengan kriteria 5 tingkatan untuk mengukur tingkat sikap atau pendapat 

dari responden.  

Adapun bentuk skala penilaian angket yang akan digunakan yaitu 

sebagai berikut. 

Tabel 3.5 Skala Penilaian Angket 

No. Jawaban Keterangan Skor 

1 SB Sangat Baik  5 

2 B Baik 4 

3 C Cukup 3 

4 K Kurang 2 

5 SK Sangat Kurang 1 
Sumber: Sugiyono (2017: 94) 

 

Langkah pertama yang harus dilakukan setelah data angket validasi 

para ahli dan angket respon siswa didapatkan adalah dengan menghitung 

data validasi dari masing-masing ahli dan angket respon siswa. Adapun 

rumus yang dipakai untuk menghitungnya adalah rumus persentase 

kelayakan produk yaitu sebagai berikut:  

 

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑦
× 100% 

 

Gambar 3.2 Rumus Persentase Kelayakan Produk 

Keterangan: 

p : persentase kelayakan produk 

∑x : jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata) 

∑y : jumlah total skor jawaban maksimum (nilai harapan/ideal) 

 

Setelah itu, hasil yang diperoleh dari persentase kelayakan produk 

diukur dan disesuaikan dengan tabel kriteria kelayakan produk. Tabel 

kriteria kelayakan produk yang dimaksud yaitu sebagai berikut.  
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Tabel 3.6 Kriteria Kelayakan Produk 

Skala (%) Kriteria Kelayakan Keterangan 

90-100 % Sangat Layak Tidak perlu revisi 

75-89 % Layak Tidak perlu revisi 

65-74 % Cukup layak Perlu revisi 

55-64 % Kurang layak Perlu revisi 

0-54 % Sangat tidak layak Revisi total 
 

Selanjutnya untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran, 

dilakukan analisis hasil pre test dan post test untuk mengetahui 

perbandingan hasil prestasi belajar siswa. Data hasil pre test dan post test 

dianalisis menggunakan uji paired sample t test. Uji paired sample t test 

termasuk ke dalam uji parametrik, sehingga perlu dilakukan uji normalitas 

sebagai uji prasyarat sebelum melakukan uji paired sample t test. Kedua 

uji analisis data tersebut nantinya diolah dengan bantuan aplikasi IBM 

SPSS Statistics versi 28. Adapun ketentuan uji analisis data tersebut, yaitu: 

a. Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan uji yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah sebaran data yang didapatkan dari lapangan 

berdistribusi normal atau tidak. Setelah  data tersebut berdistribusi 

normal, maka dapat dihitung menggunakan statistik parametrik, 

yang salah satunya yaitu menggunakan uji paired sample t test.   

Data dapat dikatakan berdistribusi normal atau tidak apabila 

memenuhi ketentuan di bawah ini: 

 Jika nilai (sig) > 0,05, maka data berdistribusi normal. 

 Jika nilai (sig) < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.  

 

b. Uji paired sample t test  

Uji paired sample t test adalah jenis statistik parametrik untuk 

mengetahui perbedaan nilai rata-rata antara dua data yang 

berpasangan (pre test dan post test). Uji paired sample t test ini 

digunakan setelah data memenuhi syarat berdistribusi normal.   
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Pedoman pengambilan keputusan dalam uji paired sample t 

test, yaitu:  

 Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Yang artinya terdapat perbedaan rata-rata antara 

nilai pre test dan post test.   

 Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha 

ditolak. Yang artinya tidak terdapat perbedaan rata-rata 

antara nilai pre test dan post test. 

 

E. Prosedur Penelitian  

Berdasarkan model pengembangan ADDIE, maka prosedur penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis). 

Di tahap ini peneliti melakukan wawancara, mencari informasi 

permasalahan pembelajaran yang terjadi, dan menganalisis materi yang 

akan dimasukkan dalam media pembelajaran. Selain itu peneliti juga 

menganalisis kurikulum dan media pembelajaran apa yang cocok untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Serta merumuskan indikator pencapaian 

yang ingin dicapai yang disesuaikan dengan KD, serta melakukan studi 

pustaka dengan membaca buku atau karya ilmiah terkait materi dan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan.  

2. Desain (Design). 

Dalam tahap ini peneliti mulai membuat flowchart (diagram alur) 

penyajian media yang akan dikembangkan, menyiapkan materi dan 

komponen-komponen isi untuk pembuatan video pembelajaran, 

pertanyaan/pernyataan teka-teki silang untuk dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran.  

3. Pengembangan (Development). 

Pada tahap pengembangan produk, peneliti mulai menginstall 

aplikasi-aplikasi pendukung untuk pengembangan media pembelajaran, 

menyusun isi video pembelajaran, memasukkan pertanyaan TTS, dan 
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komponen-komponen pendukung lainnya ke dalam media pembelajaran. 

Peneliti juga mendesain tampilan/visualisasi dari media pembelajaran, 

serta membuat instrumen validasi para ahli dan angket respon siswa. 

Selain itu, di tahap ini dilakukan validasi para ahli untuk mengetahui 

kualitas produk sebelum dilakukan uji coba kepada siswa.  

4. Pelaksanaan (Implementation). 

Pada tahap ini mulai dilakukan uji coba kepada siswa. Di sini yang 

menjadi subjek penelitian yaitu 20 siswa kelas VII B MTsN 7 Kediri. Alur 

yang dilakukan yaitu para siswa diminta untuk mengisi soal pre test, 

kemudian penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan, mengisi 

soal post test, dan pengisian angket respon siswa.  

5. Evaluasi (Evaluation).  

Evaluasi merupakan tahapan terakhir yang dilakukan dalam 

penelitian ini.  Seluruh data hasil validasi para ahli, angket respon siswa, 

hasil pre test dan post test siswa diolah dan dianalisis untuk selanjutnya 

dievaluasi  bagaimana tingkat kualitas, kelayakan ,dan efektifitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. Hasil analisis dan evaluasi ini 

digunakan sebagai acuan untuk perlu tidaknya dilakukan revisi tahap 

akhir.  
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

A. Paparan Data 

1. Profil MTsN 7 Kediri 

Nama Madrasah  : MTs Negeri 7 Kediri 

Alamat Madrasah  : Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong  

   Kecamatan Kepung Kabupaten Kediri 

Tahun Berdiri  : 1996 

Akreditasi   : A 

No. Statistik Madrasah : 121135060002 

No. Telp   : 0354-394020 

Website   : www.mtsn7kediri.sch.id 

E-Mail   : mtsnjkkepung@yahoo.com 

Nama Kepala Madrasah : Abas Shofwan, S.Pd., M.Pd.I 

Waktu Belajar  : Pagi hari 

 

2. Sejarah Singkat Berdirinya MTsN 7 Kediri 

 Dalam sejarah perkembangan dan berdirinya, MTsN 7 Kediri telah 

mengalami beberapa kali perubahan nama. Dimulai pada tahun 1973 

dengan berdirinya lembaga pendidikan PGA (Pendididkan Guru Agama) 

Ma’arif Pare Kab. Kediri. Seiring dengan adanya antusias masyarakat 

yang semakin banyak, pengelola PGA Ma’arif mengusulkan diubah 

menjadi lembaga negeri, yang kemudian berubah menjadi PGAN 4 tahun. 

 Kemudian dalam perkembangannya sekitar tahun 1978, namanya 

diubah menjadi MTs Negeri 2 Pare Kab. Kediri. Namun karena sekitar 

tahun tersebut terdapat peraturan bahwa dalam satu kecamatan tidak boleh 

berdiri MTs Negeri lebih dari satu, maka oleh pemerintah direlokasi ke 

Kabupaten Gresik (sampai sekarang bernama MTs Negeri Gresik). Dan 
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karena yang direlokasi hanya lembaganya  saja, sedangkan SDM (Sumber 

Daya Manusia) nya tidak ikut pindah dan bangunan madrasahnya yang 

pernah digunakan masih layak digunakan, maka nama MTs Negeri 2 Pare 

Kab. Kediri diubah menjadi MTs Negeri Filial Pare Kab. Kediri.  

 Seiring perkembangan zaman, pada sekitar tahun 1994 MTs Negeri 

Filial Pare Kab. Kediri yang saat itu di pimpin oleh Bapak H. Ridlowi, BA 

dengan Wakil Kurikulum Bapak Drs. Imronuddin Huda berusaha sekuat 

tenaga untuk diusulkannya penegerian kepada Departemen Agama RI 

menjadi lembaga negeri yang mandiri dan pada saat pengusulan 

penegerian tersebut, MTs Negeri Filial Pare Kab. Kediri terletak di Jalan 

Jombang Gang II Kauman Pare Kab. Kediri.  

 Akhirnya oleh Menteri Agama usulan penegerian tersebut disetujui 

dan berdasarkan SK Menteri Agama No. 515A Tahun  1995 Tanggal 25 

November 1995, maka berdirilah lembaga negeri dari nama MTs Negeri 

Filial Pare Kab. Kediri menjadi MTs Negeri Jombang Kauman Kab. 

Kediri yang beralamatkan di Jalan Jombang Gang II Kauman Pare Kab. 

Kediri dengan kepala madrasahnya Bapak Drs. Imronuddin Huda.  

 Kemudian berkat usaha yang kuat dan ikhlas dari Kepala Madrasah 

yang pada saat itu masih dijabat oleh Bapak Drs. Imronuddin Huda, maka 

pada tahun 1996 MTs Negeri Jombang Kauman Kab. Kediri direlokasi ke 

Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong Kec. Kepung Kab. Kediri. Dan pada 

tahun 2017, namanya berubah menjadi MTs Negeri 7 Kediri.63  

 

3. Visi dan Misi MTsN 7 Kediri 

a. Visi 

 “Unggul dalam Berpikir, Peduli Lingkungan dan Tidak Lupa Dzikir”. 

b. Misi 

1) Menyelenggarakan pendidikan secara efektif dan efisien. 

                                                           
63 Official Website MTsN 7 Kediri, “Sejarah Madrasah”, 

(https://mtsnegeri7kediri.blogspot.com/p/sejarah-madrasah.html, diakses  15 November 2022 pukul 

11.05).  
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2) Menumbuhkan kesadaran pengamalan agama dalam kehidupan 

sehari-hari. 

3) Mengefektifkan kegiatan ekstrakurikuler dan pengembangan diri. 

4) Menanamkan kepribadian, iman, taqwa, ilmu, dan amal. 

5) Meningkatkan profesionalisme tenaga pendidik dan kependidikan 

serta mengembangkan pembelajaran yang efektif, inovatif, dan 

demokratis. 

6) Meningkatkan kualitas pendidikan dan menciptakan lingkungan 

yang tertib, disiplin, bersih, sejuk, nyaman, dan bernuansa Islami.  

7) Menjalin kerjasama dengan komite madrasah, masyrakat, dan 

instansi terkait.  

8) Meningkatkan kemampuan warga madrasah dibidang teknologi 

informasi dalam menghadapi tantangan zaman. 

9) Memuliakan hewan, tumbuhan, lingkungan dan menghindarkan 

dampak lingkungan yang negatif.  

10) Melaksanakan pembinaan dan bimbingan pada warga madrasah 

sehingga terwujudnya madrasah sehat, lingkungan bersih, rindang, 

pemikiran cerdas, prestasi cemerlang dan bebas narkoba.  

 

B. Proses Pengembangan dan Implementasi 

Di sini peneliti akan memaparkan proses pengembangan dan 

pengimplementasian media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan 

teka-teki silang (TTS) yang bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar 

siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 Kediri. Dalam penelitian 

R & D ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari 5 tahapan pengembangan, yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Evaluasi 

(Evaluation). Adapun tahapan-tahapan pengembangan yang dimaksud, yaitu 

sebagai berikut: 
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1. Analisis (Analysis) 

Peneliti telah melakukan wawancara pada tanggal 18 Juli 2021 dengan 

Bapak M. Fatichur Roziq, M.Pd selaku salah satu guru mata pelajaran IPS 

kelas VII di MTsN 7 Kediri. Berdasarkan hasil wawancara tersebut beliau 

menjelaskan bahwa motivasi belajar siswa pasti ditingkatkan, tapi prestasi 

belajar siswa mulai mengalami penurunan. Hal ini disebabkan karena anak-

anak sudah mulai merasa jenuh untuk belajar secara daring dan kurangnya 

perhatian dari wali murid, sehingga banyak siswa yang akhirnya terjerumus 

pada game online. Beliau juga menjelaskan terkait materi IPS yang kurang 

dipahami oleh siswa yaitu kebanyakan materi yang berkenaan dengan 

sejarah kebudayaan agama  Hindu-Buddha (tahun-tahun), karena anak-anak 

masih minim mengenal secara langsung di lingkungan sekitarnya.  

Kemudian media pembelajaran yang selama ini digunakan di MTsN 

7 Kediri  dalam penerapannya tergantung guru yang mengajar, jenis materi, 

dan jenis media yang digunakan. Selain itu, beliau juga menjelaskan bahwa 

media yang biasanya digunakan untuk menjelaskan materi yang sulit 

dipahami yaitu berupa video animasi, di samping penggunaan media 

konvensional, seperti buku paket, slide powerpoint, LCD proyektor, dan 

media lainnya.  

Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara secara online dengan 

beberapa siswa kelas VII di MTsN 7 Kediri pada tanggal 23 Juli 2021. Dari 

keterangan beberapa siswa tersebut diperoleh informasi bahwa dalam 

pembelajaran daring mereka biasanya sulit memahami materi karena tidak 

dapat mendengarkan penjelasan materi secara langsung dari guru, dan 

terkadang harus mencari materi sendiri dari google. Selain itu, salah satu 

dari siswa tersebut menyatakan bahwa mereka akan lebih bersemangat 

dalam belajar apabila ada quiznya.  

Berdasarkan hasil analisis masalah tersebut di atas, maka dipilihlah 

pengembangan media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-

teki silang (TTS) yang diharapkan mampu meningkatkan prestasi belajar 

siswa, terutama pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa 
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Hindu-Buddha. Media pembelajaran ini diberi nama MASHINDHANES 

(Masa Hindu-Buddha di Indonesia). Pemilihan media berupa video 

pembelajaran dan teka-teki silang ini dipilih karena diharapkan dapat 

menjadi variasi media pembelajaran alternatif dan  inovasi dengan adanya 

permainan dalam pembelajaran (education game), sehingga pembelajaran 

yang dilakukan dapat lebih menyenangkan.  

Adapun rincian Kompetensi Dasar (KD) dan indikator pencapaian 

mata pelajaran IPS Kelas VII berdasarkan pada kurikulum 2013 (K13), yaitu 

sebagai berikut. 

 

Tabel 4.1 KD dan Indikator Pencapaian Mata Pelajaran IPS Kelas VII 

 

 

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini peneliti mulai membuat rancangan produk media 

pembelajaran yang masih bersifat konseptual. Rancangan tersebut akan 

dijelaskan dalam  flowchart (diagram alur). Rancangan produk tersebut 

terdiri dari beberapa tampilan yaitu tampilan halaman utama/judul, menu, 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

3.4 Memahami kronologi 

perubahan dan kesinambungan 

dalam kehidupan bangsa 

Indonesia pada aspek politik, 

sosial, budaya, geografis, dan 

pendidikan sejak masa praaksara 

sampai masa Hindu-Buddha dan 

Islam.  

3.4.1.  Menjelaskan teori masuknya 

kebudayaan Hindu-Buddha di Indonesia. 

3.4.2. Menjabarkan pengaruh kebudayaan 

Hindu-Buddha terhadap kehidupan  

masyarakat di Indonesia. 

3.4.3. Mengetahui  kerajaan-kerajaan 

bercorak Hindu-Buddha di Indonesia. 

3.4.4. Mengemukakan peninggalan-

peninggalan pada masa Hindu-Buddha di 

Indonesia.  

4.4 Menguraikan kronologi 

perubahan dan kesinambungkan 

dalam kehidupan bangsa 

Indonesia pada aspek politik, 

sosial, budaya, geografis, 

pendidikan  sejak masa praaksara 

sampai masa Hindu-Buddha dan 

Islam. 

4.4.1  Mengomunikasikan secara lisan 

maupun tulisan mengenai sejarah dari 

masing-masing kerajaan Hindu-Buddha 

yang ada di Indonesia.  
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petunjuk penggunaan, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, video 

pembelajaran, teka-teki silang (TTS), profil penyusun, daftar rujukan, dan 

tampilan penutup.  

Media pembelajaran ini akan didesain secara menarik dengan 

memperhatikan pemilihan warna, background, jenis teks, gambar, efek 

suara, video serta teka-teki silang (TTS) yang disesuaikan dengan materi. 

Selain itu, di sini peneliti telah menyiapkan materi dan soal  teka-teki silang 

(TTS) yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan.  

Adapun  rancangan konseptual produk yang telah dijelaskan di atas, 

disajikan dalam  flowchart di bawah ini.   

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Flowchart Pengembangan Media Pembelajaran  

Berbasis Video Pembelajaran dan Teka-Teki Silang 

 

3. Pengembangan (Development) 

Di tahap pengembangan, peneliti terlebih dahulu menginstall dan 

menyiapkan aplikasi/platform yang akan digunakan dalam mendukung 

Profil Penyusun 

TTS 

Video Pembelajaran 

Menu 
Halaman 

Utama 

Kompetensi Dasar & 

Tujuan Pembelajaran 

Petunjuk Penggunaan 

4 Video 

Materi 

Daftar Rujukan 

Tampilan Penutup 

4 TTS 
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pengembangan produk. Produk media pembelajaran berupa video 

pembelajaran dan teka-teki silang (TTS) ini nantinya akan dikemas menjadi 

sebuah aplikasi. Setelah menyiapkan aplikasi/platform, kemudian dilakukan 

penyusunan dan pembuatan produk. Adapun aplikasi/platform yang 

digunakan serta alur proses pembuatannya, yaitu sebagai berikut:  

a. Aplikasi KineMaster 

Aplikasi ini digunakan untuk membuat video pembelajaran yang 

akan dimuat dalam aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan. 

Sebelum pembuatan video, peneliti telah menyiapkan aset gambar, teks 

materi, dan hiasan lainnya. Setelah aplikasi KineMaster diinstall ke 

dalam handphone, kemudian dilakukan penggabungan  antara gambar, 

teks materi, rekaman penjelasan, musik latar, dan efek tansisi hingga 

menjadi sebuah video pembelajaran. Adapun proses pembuatannya yaitu 

sebagai berikut. 

 

Tabel 4.2 Proses Pembuatan Video Pembelajaran dengan KineMaster 

Proses Keterangan 

Menyiapkan 

aset gambar, 

tulisan, dan 

stiker hiasan 
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 Perekaman 

suara 

 
Pemilihan 

audio/ 

musik latar 

 
Penambahan 

efek transisi 

 
Hasil akhir 

video 

pembelajaran 
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b. Platform Wordwall 

Platform Wordwall merupakan salah satu platform digital berbasis 

website yang menyediakan berbagai game berbasis kuis yang dapat 

digunakan pendidik untuk menyajikan sumber pengajaran yang menarik 

dan tidak membosankan. Wordwall dapat digunakan sebagai media atau 

sumber belajar, alat evaluasi pembelajaran, maupun hanya sebagai 

permainan bagi para siswa.  

Sebelum pembuatan teka-teki silang (TTS), peneliti telah 

menyiapkan soal dan kunci jawaban teka-teki silang (TTS). Setelah itu, 

peneliti memilih template Crossword yang ada pada platform Wordwall 

untuk membuat teka-teki silang (TTS) yang bersifat interaktif. Adapun 

proses pembuatannya yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 4.3 Proses Pembuatan TTS dengan Platform Wordwall 

Proses Keterangan 

Menyiapkan 

soal dan 

kunci 

jawaban TTS 

di Ms Word 
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Membuat 

akun 

Wordwall 

 
Pemilihan 

template 

Crossword 

 
Memasukkan 

soal dan 

jawaban TTS 
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Hasil 

pembuatan 

TTS 

 
Pengaturan 

tugas untuk 

siswa 

 
Hasil akhir 

pembuatan 

TTS 
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c. Aplikasi iSpring Suite 10 

Aplikasi iSpring Suite 10 merupakan aplikasi yang otomatis 

terintegrasi di dalam PowerPoint setelah dilakukan penginstallan. 

Aplikasi ini dapat menggabungkan beberapa media mulai dari teks, 

suara, gambar, video, animasi, rekaman suara/layar, hingga membuat 

beberapa tampilan quiz menarik secara otomatis. Aplikasi ini dapat 

digunakan untuk membuat multimedia pembelajaran interaktif dengan 

cara mengubah file presentasi PowerPoint menjadi format Flash atau 

HTML5.   

Di sini peneliti akan  membuat dan menggabungkan video 

pembelajaran dan TTS yang telah dibuat sebelumnya serta komponen 

pendukung lainnya menjadi sebuah tampilan HTML dengan bantuan 

aplikasi iSpring Suite 10. Untuk proses pembuatannya yaitu setelah 

membuat file PowerPoint seperti biasanya, kemudian pilih Publish pada 

toolbar iSpring Suite 10. Adapun proses pembuatannya yaitu sebagai 

berikut:  

 

Tabel 4.4 Proses Pembuatan Aplikasi dengan bantuan iSpring Suite 10 

Proses Keterangan 

Menyusun 

tampilan isi 

di 

PowerPoint 
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Memasukkan 

Video 

pembelajaran  

 
Memasukkan 

link TTS 

Wordwall 

 
Publish 

dengan 

iSpring Suite 

10 
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Hasil akhir 

file html 

 

 

d. Aplikasi Web 2 APK Builder 

Web 2 APK Builder merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

mengubah website atau file HTML5 menjadi aplikasi yang bisa 

dijalankan di handphone android. Prosesnya yaitu setelah file HTML 

tersimpan di penyimpanan lokal laptop, kemudian buka aplikasi Web 2 

APK Builder untuk kemudian dilakukan proses lanjutan. Adapun proses 

yang dimaksud yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 4.5 Proses lanjutan dengan aplikasi Web 2 APK Builder 

Proses Keterangan 

Lakukan 

Convert 

Local HTML 

website 
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Menulis judul 

aplikasi 

 
Memilih 

tanpilan 

aplikasi (Auto 

Rotate/ 

Portrait/Land

scape) 

 
Memasukkan 

icon aplikasi 
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Memilih 

folder yang 

berisi file 

HTML di 

laptop 

 
Hasil akhir 

file tersimpan 

di Dekstop 

 
 

Hasil akhir dari aplikasi andorid yang dikembangkan berisi 

tampilan awal/judul, menu, petunjuk penggunaan, KD & tujuan 

pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, daftar rujukan 

dan tampilan penutup dengan disertai hiasan tambahan pada setiap 

tampilan. Adapun tampilan aplikasi ketika di tampilkan yaitu sebagai 

berikut:  

a. Tampilan Awal 

Tampilan awal merupakan tampilan pembuka untuk menuju 

halaman menu. Tampilaan ini berisi tombol mulai, judul aplikasi, 

gambar pendukung materi, logo & nama universitas, kelas yang dituju, 

dan hiasan tambahan.   
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Gambar 4.2 Tampilan Awal 

 

b. Tampilan Menu 

Tampilan menu merupakan tampilan yang berisi tombol-tombol 

pilihan, seperti tombol Home, petunjuk penggunaan, KD & tujuan 

pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, dan daftar 

rujukan. Di sini para pengguna bisa memilih tampilan mana yang ingin 

dibaca atau diklik terlebih dahulu.  

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu 
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c. Tampilan Petunjuk Penggunaan 

Tampilan petunjuk penggunaan bertujuan untuk memudahkan para 

pengguna dalam memahami cara penggunaan aplikasi ini. Tampilan ini 

berisi keterangan fungsi dari masing-masing icon tombol, serta terdapat 

tombol Home dan Menu yang bisa diklik.  

 

Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk Penggunaan 

 

d. Tampilan Kompetensi Dasar & Tujuan Pembelajaran 

Tampilan KD & tujuan pembelajaran menampilkan isi 

Kompetensi Dasar (KD) 3.4, 4.4, dan tujuan pembelajaran yang 

diharapkan setelah siswa mempelajari materi Kebudayaan Hindu-

Buddha di Indonesia pada media pembelajaran ini. Tampilan ini berisi 

tombol Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik.  
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Gambar 4.5 Tampilan KD dan Tujuan Pembelajaran 

 

e. Tampilan Video Pembelajaran 

Tampilan video pembelajaran memuat empat video materi 

pembelajaran, mulai dari materi Masuknya Kebudayaan Hindu-Buddha 

di Indonesia, Pengaruh Kebudayaan Hindu-Buddha di Indonesia, 

Kerajaan-Kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia, & Peninggalan-

Peninggalam pada Masa Hindu-Buddha. Tampilan ini berisi tombol 

Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik. 
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Gambar 4.6 Tampilan Video Pembelajaran 

 

f. Tampilan teka-teki silang (TTS) 

Tampilan teka-teki silang (TTS) merupakan tampilan yang berisi 

4 tombol Play untuk menuju ke link teka-teki silang Wordwall yang 

telah di Hyperlink sebelumnya. Selain tombol Play, tampilan ini juga 

berisi tombol Home dan Menu yang bisa diklik.  

 



76 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan TTS 

 

g. Tampilan Profil Penyusun 

Tampilan profil penyusun merupakan tampilan yang menjelaskan 

sedikit keterangan menngenai profil penyusun media pembelajaran 

MASHINDHANES. Tampilan ini berisi tombol Home, Menu, Next, 

serta foto penyusun.  

 

Gambar 4.8 Tampilan Profil Penyusun 

 

h. Tampilan Daftar Rujukan 

Tampilan daftar rujukan berisi keterangan sumber materi dari 

Buku Siswa, video Youtube yang menjadi referensi pembuatan video 
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pembelajaran yang dikembangkan, pembuatan TTS dengan bantuan 

Wordwall, dan aset icon tombol yang digunakan. Tampilan ini berisi 

tombol Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Daftar Rujukan 

 

i. Tampilan Penutup  

Tampilan penutup merupakan tampilan tambahan yang berisi 

gambar disertai kata-kata mutiara, musik latar, serta tombol Home, 

Menu, dan Preview. Tampilan ini adalah tampilan terakhir dari media 

pembelajaran MASHINDHANES.  

 

Gambar 4.10 Tampilan Penutup 
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Setelah proses pengembangan produk selesai, dilanjutkan dengan 

melakukan validasi para ahli. Hal ini dilakukan untuk menguji validitas 

produk media yang dikembangkan sebelum diuji cobakan kepada para 

siswa. Para ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran (guru IPS) 

mengisi angket validasi media yang telah peneliti siapkan.  

1) Hasil Validasi Ahli Materi 

Ahli materi dalam penelitian ini adalah Bu Rika Inggit Asmawati, 

M.A. Beliau merupakan dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

(FITK) UIN Maliki Malang. Validasi produk ini dilakukan pada 

tanggal 19 Agustus 2022 dan sebelumnya telah dilakukan beberapa 

kali konsultasi dengan beliau.  

a) Data kuantitatif 

Data kuantitatif merupakan penjabaran jawaban berupa angka 

dari responden setelah dilakukan rekapitulasi jawaban. Adapun data 

kuantitatif hasil validasi ahli materi, yaitu sebagai berikut:  

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Materi  

No. Komponen Penilaian ∑x ∑y 

1. 
Kesesuaian materi dengan KI, KD, dan 

tujuan pembelajaran. 
4 5 

2. Kebenaran isi materi yang disampaikan. 5 5 

3. Keruntutan isi materi yang disampaikan. 5 5 

4. 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

dan sesuai dengan perkembangan siswa. 
5 5 

5. 
Gambar yang disajikan sesuai dengan 

materi. 
5 5 

6. 
Penjelasan dalam video pembelajaran 

mudah dipahami. 
5 5 

7. 
Kuis teka-teki silang (TTS) yang 

disajikan sesuai dengan isi materi. 
5 5 

8. 
Materi pembelajaran disajikan secara 

menarik. 
5 5 

9. 
Materi pembelajaran mampu 

menumbuhkan semangat belajar siswa. 
5 5 

10. 
Materi pembelajaran mampu 

meningkatkan pemahaman siswa. 
5 5 

Jumlah 49 50 
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b) Data kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang diperoleh dari masukan, 

kritik, dan saran para ahli. Adapun data kualitatif ahli materi, yaitu 

sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Kritik dan Saran Ahli Materi  

Nama Validator Kritik dan Saran 

Bu Rika Inggit Asmawati, 

M.A. 

Soal pre test disesuaikan dengan soal 

HOTS. 

 

2) Hasil Validasi Ahli Media 

Ahli media dalam penelitian ini adalah Bu Rika Inggit Asmawati, 

M.A. Beliau merupakan dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

(FITK) UIN Maliki Malang. Validasi ini dilakukan pada tanggal 19 

Agustus 2022 dan sebelumnya telah dilakukan beberapa kali 

konsultasi dengan beliau.  

a) Data kuantitatif 

Data kuantitatif merupakan penjabaran jawaban berupa angka 

dari responden setelah dilakukan rekapitulasi jawaban. Adapun data 

kuantitatif hasil validasi ahli media, yaitu sebagai berikut:  

 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media  

No. Komponen Penilaian ∑x ∑y 

1. 
Kemenarikan visualisasi  media 

pembelajaran. 
5 5 

2. 
Jenis huruf dan ukuran huruf yang 

digunakan sudah sesuai. 
5 5 

3. 
Tingkat kepraktisan penggunaan media 

pembelajaran. 
5 5 

4. 
Kesesuaian pemilihan background dan 

gambar dengan materi. 
4 5 

5. 
Komposisi teks dan gambar dalam media 

pembelajaran sesuai. 
5 5 

6. 
Teka-teki silang (TTS) yang disajikan 

menarik. 
5 5 
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7. 
Tampilan video pembelajaran yang 

disajikan menarik. 
5 5 

8. 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 
5 5 

9. 
Tombol media pembelajaran mudah 

digunakan dan ukurannya sesuai. 
4 5 

10. 
Urutan dan isi media pembelajaran 

terstruktur.  
5 5 

Jumlah 48 50 

 

b) Data kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang diperoleh dari masukan, 

kritik, dan saran para ahli. Adapun data kualitatif ahli media, yaitu 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4.9 Kritik dan Saran Ahli Media 

Nama Validator Kritik dan Saran 

Bu Rika Inggit Asmawati, 

M.A. 

Suara atau volume suara 

backsound terlalu keras. 

 

3) Hasil Validasi Ahli  Pembelajaran (Guru IPS) 

Ahli pembelajaran dalam penelitian ini adalah Bapak Fatichur 

Roziq, M.Pd. Beliau merupakan guru IPS di MTsN 7 Kediri yang 

menjadi tempat dilakukannya penelitian ini. Validasi ini dilakukan 

pada tanggal 23 Agustus 2022.  

a) Data kuantitatif 

Data kuantitatif merupakan penjabaran jawaban berupa 

angka dari responden setelah dilakukan rekapitulasi jawaban. 

Adapun data kuantitatif hasil validasi ahli pembelajaran (guru IPS), 

yaitu sebagai berikut:  
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Tabel 4.10 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Komponen Penilaian ∑x ∑y 

1. 
Materi yang disajikan sesuai dengan 

KD dan tujuan pembelajaran. 
5 5 

2. 
 Materi yang disajikan sesuai dengan 

perkembangan siswa. 
4 5 

3. 
Media yang dikembangkan mudah 

dioperasikan. 
4 5 

4. 
Petunjuk penggunaan media mudah 

dipahami. 
5 5 

5. 
Kebenaran isi materi yang 

disampaikan. 
5 5 

6. 
Teka-teki silang (TTS) yang disajikan 

sesuai dengan materi. 
5 5 

7. 
Bahasa yang digunakan komunikatif 

dan interaktif. 
5 5 

8. 
Media pembelajaran dapat membantu 

siswa menjadi lebih semangat belajar. 
4 5 

9. 
Media pembelajaran dapat digunakan 

siswa untuk belajar secara mandiri. 
5 5 

10. 
Media pembelajaran mampu 

meningkatkan pemahaman siswa. 
4 5 

Jumlah 46 50 

 

b) Data kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang diperoleh dari masukan, 

kritik, dan saran para ahli. Namun dalam penelitian ini, ahli 

pembelajaran IPS (guru IPS) tidak memberikan kritik atau saran 

apapun, sehingga tidak ada tambahan untuk dilakukan revisi dan 

produk media pembelajaran dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya.  

 

4. Pelaksanaan (Implementation) 

Di tahap pelaksanaan, peneliti mulai melakukan uji coba produk 

kepada siswa. Uji coba produk ini dilakukan secara daring dan luring kepada 

20 orang siswa kelas VII B di MTsN 7 Kediri. Penelitian ini dilakukan pada 

tanggal 30 Agustus 2022 sampai 1 September 2022.   

Berhubung di MTsN 7 Kediri para siswa  tidak diizinkan untuk 

membawa handphone, maka pada hari pertama peneliti melakukan 
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penelitian bersama siswa kelas VIIB di ruangan Lab. Komputer madrasah. 

Hal ini dilakukan untuk memudahkan dalam mengerjakan soal pre test dan 

penggunaan produk media pembelajaran yang disajikan melalui link. Di hari 

selanjutnya penelitian dilakukan secara daring melalui grup Whatsapp 

kelas. Para siswa diminta melanjutkan materi yang ada pada media 

pembelajaran yang dikembangkan. Dan di hari terakhir, para siswa diminta 

mengerjakan soal post test serta mengisi angket respon siswa yang peneliti 

berikan dalam bentuk kertas print.  

Adapun daftar pertanyaan angket respon siswa dan hasil angket 

respon siswa disajikan pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 4.11 Daftar Pertanyaan Angket Respon Siswa 

Simbol Pertanyaan 

A Apakah media pembelajaran ini mudah digunakan?  

 B 
Apakah tampilan media pembelajaran yang disajikan 

sangat menyenangkan? 

C 
Apakah petunjuk penggunaan media yang disajikan 

mudah dipahami? 

D 
Apakah jenis dan ukuran teks yang digunakan dapat 

terbaca?  

E 
Apakah video pembelajaran yang disajikan membantu 

kalian dalam memahami materi? 

F 
Apakah kuis teka-teki silang (TTS) yang disajikan 

menyenangkan? 

G Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami? 

H 

Apakah media ini membantu kalian memahami materi 

Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu-

Buddha? 

I 
Apakah materi yang disajikan dapat dipelajari secara 

mandiri? 

J 
Apakah media pembelajaran ini dapat membantu kalian 

dalam meningkatkan semangat belajar? 
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Tabel 4.12 Hasil Angket Respon Siswa Kelas VII B 

Subjek 

Siswa 

Aspek Penilaian 
∑x ∑y 

A B C D E F G H I J 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 48 50 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 41 50 

4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 46 50 

5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 48 50 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

10 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 48 50 

11 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 44 50 

12 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 47 50 

13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

15 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 44 50 

16 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 46 50 

17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

19 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 45 50 

20 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 50 

Jumlah 946 1000 

P% 94,6% 

 

5. Evaluasi (Evaluation)  

Pada tahap evaluasi,  peneliti melakukan pengolahan data pada hasil  

pengerjaan soal pre test dan post test untuk mengukur efektivitas media 

yang dikembangkan. Dari pelaksanaan evaluasi ini akan diketahui 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran, sehingga nantinya dapat disimpulkan apakah media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat meningkatkan prestasi belajar 

siswa atau tidak. Adapun hasil pengerjaan pre test dan post test siswa 

disajikan dalam tabel di bawah ini:  
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Tabel 4.13 Hasil Pre Test dan Post Test  Siswa 

No.  Nama Pre Tes Pos Tes 

1. Ahmad Rasyid Syam Azizi 50 70 

2. A'izzah Aimmatul Khoiriyah 70 80 

3. Alan Mirza Al Fajar 50 90 

4. Annisa'ul Zahra’il Batul 30 60 

5. Arrafi Yoko Rahmadanu 70 100 

6. Asya Almas Aulya Aly 60 90 

7. Aurel Dwi Nastasya 40 60 

8. Azka Miftahur Rohmah 50 80 

9. Dzikrul Muhammad Baghdad 90 100 

10. Gigih Khamim Prayogo 60 90 

11. Hafizh Fikar Azizi 60 70 

12. Mochammad Bagas Maulana A. 50 80 

13. Mochammad Ferdianto 80 80 

14. Muhamad Asfiyak 80 90 

15. Muthohar Abdul 80 100 

16. Salma Dini Nurussifa 70 90 

17. Siti Zulva Maulaaya 40 70 

18. Syafalia Nur Farida 70 80 

19. Tarisatul Mawaddah 30 70 

20. Zulfa Nur Aulia 40 60 

Rata-rata 58.5 80.5 

 

C. Analisis Data  

Analisis data dilakukan untuk mengetahui bagaimana tingkat validitas, 

kemenarikan, dan efektivitas media pembelajaran MASHINDHANES, 

dihitung dari hasil penilaian validasi ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran 

(guru IPS), angket respon siswa, dan hasil pre test dan pos test siswa. Hasil 

analisis data nantinya disesuaikan dengan tabel kriteria kelayakan produk yang 

ada pada tabel 3.6 di bab III.  

 

1. Validitas Media Pembelajaran MASHINDHANES 

Pada penelitian ini, uji validitas produk dilakukan sebanyak tiga kali, 

yaitu pada data validasi ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran (guru 

IPS). Hasil validasi kemudian dilakukan analisis menggunakan rumus 
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persentase kelayakan produk yang ada pada gambar 3.2. Adapun analisis 

data ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran (guru IPS) yaitu sebagai 

berikut:   

a. Analisis data validasi ahli materi 

Hasil analisis data yang diperoleh berdasrakan data validasi ahli 

materi, yaitu sebagai berikut:  

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑦
× 100% 

𝑝 =
49

50
× 100% 

𝑝 = 98 % 

Keterangan: 

p  : persentase kelayakan produk 

∑x : total skor jawaban ahli materi, Bu Rika Inggit Asmawati, M.A. 

∑y : total skor jawaban maksimum (nilai harapan/ideal) 

 

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan produk oleh ahli 

materi di atas, diperoleh hasil sebesar 98%. Sesuai dengan tabel kriteria 

kelayakan produk, maka produk ini termasuk dalam kategori “sangat 

layak dan tidak perlu revisi”. Namun guna memperbaiki produk, peneliti 

akan tetap melakukan revisi beberapa komponen media pembelajaran 

sesuai kritik atau saran dari ahli materi. 

 

b. Analisis data validasi ahli media  

Hasil analisis data yang diperoleh berdasarkan data validasi ahli 

media, yaitu sebagai berikut:  

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑦
× 100% 

𝑝 =
48

50
× 100% 

𝑝 = 96 % 
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Keterangan: 

p : persentase kelayakan produk 

∑x : total skor jawaban ahli media, Bu Rika Inggit Asmawati, M.A. 

∑y : total skor jawaban maksimum (nilai harapan/ideal) 

 

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan produk oleh ahli 

media di atas, diperoleh hasil sebesar 96%. Sesuai dengan tabel kriteria 

kelayakan produk, maka produk ini termasuk dalam kategori “sangat 

layak dan tidak perlu dilakukan revisi”. Namun guna memperbaiki 

produk, peneliti akan tetap melakukan revisi beberapa komponen media 

pembelajaran sesuai kritik atau saran dari ahli media. 

 

c. Analisis data validasi ahli pembelajaran (guru IPS)  

Hasil analisis data yang diperoleh berdasarkan data validasi ahli 

pembelajaran, yaitu sebagai berikut:  

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑦
× 100% 

𝑝 =
46

50
× 100% 

𝑝 = 92 % 

Keterangan:  

p : persentase kelayakan produk 

∑x : total skor jawaban guru IPS, Bapak Fatichur Roziq, M.Pd. 

∑y : total skor jawaban maksimum (nilai harapan/ideal) 

 

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan produk oleh ahli 

pembelajaran (guru IPS) di atas, diperoleh hasil sebesar 92%. Sesuai 

dengan tabel kriteria kelayakan produk, maka 

 produk ini termasuk dalam kategori “sangat layak dan tidak perlu 

revisi” menurut ahli pembelajaran. Namun guna memperbaiki produk, 
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peneliti akan tetap melakukan revisi beberapa komponen media 

pembelajaran sesuai kritik atau saran dari ahli pembelajaran. 

 

2. Kemenarikan Media Pembelajaran MASHINDHANES 

Kemenarikan media pembelajaran dihitung dari data hasil angket 

respon siswa setelah penggunaan media pembelajaran. Hasil angket siswa 

kemudian dilakukan analisis menggunakan rumus persentase kelayakan 

produk sesuai gambar 3.2.  

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑦
× 100% 

𝑝 =
946

1000
× 100% 

𝑝 = 94,6 % 

Keterangan: 

p : persentase kelayakan produk 

∑x : total skor jawaban seluruh siswa 

∑y : total skor jawaban maksimum (nilai harapan/ideal) 

 

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan produk angket 

respon siswa di atas, diperoleh hasil sebesar 94,6 %. Sesuai dengan tabel 

kriteria kelayakan produk, maka produk ini termasuk dalam kategori sangat 

layak dan tidak perlu revisi. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran MASHINDHANES tergolong menarik.  

 

3. Efektivitas Media  Pembelajaran MASHINDHANES 

Pada penelitian ini, keefektifan media pembelajaran dapat diketahui 

dari perbandingan hasil pre test dan post test siswa yang dianalisis 

menggunakan uji paired sample t test. Namun sebelum melakukan uji 

paired sample t test, terlebh dahulu perlu dilakukan uji normalitas sebagai 

prasyarat sebelum melakukan uji parametik paired sample t test. Kedua uji 

ini diolah menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics versi 28.  
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a. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji variabel yang digunakan untuk menguji 

apakah suatu data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada 

penelitian ini menggunakan Shapiro-Wilk dengan tingkat α=5% untuk 

mendeteksi normalitas data. Uji normalitas Shapiro-Wilk ini cocok 

digunakan untuk data yang berjumlah kurang dari 50.  

Adapun pedoman pengambilan keputusan uji normalitas, yaitu 

sebagai berikut: 

 Apabila signifikansi > 0.05, maka data berdistribusi normal. 

 Apabila signifikansi ≤ 0.05, maka data tidak berdistribusi dengan 

normal. 

Hasil uji normalitas pada penelitian ini ditunjukkan dalam tabel di 

bawah ini, yaitu: 

Tabel 4.14 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Pre Tes .144 20 .200* .952 20 .398 

Pos Tes .165 20 .160 .918 20 .089 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk di atas, didapatkan 

nilai signifikansi pada hasil pre test sebesar 0,398 dan nilai signifikansi 

pada hasil post test sebesar 0,089. Hal ini menunjukkan bahwa 

signifikansi pre test dan post test nilainya lebih besar dari 0,05 (> 0,05) 

maka data dapat dikatakan telah berdistribusi normal. Setelah data 

berdistribusi normal, maka selanjutnya data dapat dilakukan uji paired 

sample t test.  
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b. Uji Paired Sample T Test  

Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan rata-

rata antara dua data yang saling berpasangan (pre test dan post test). Uji 

paired sample t test ini digunakan setelah data memenuhi syarat 

berdistribusi normal.   

Adapun pedoman pengambilan keputusan dalam uji paired sample 

t test yaitu:  

 Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. 

Yang artinya terdapat perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan 

post test.   

 Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. 

Yang artinya tidak terdapat perbedaan rata-rata antara nilai pre test 

dan post test. 

Kemudian proses interpretasi atau penafsiran hasil uji paired 

sample t test pada penelitian ini ditunjukkan dalam tabel di bawah, yaitu: 

 

Tabel 4.15 Nilai Rata-Rata Hasil Pre Test dan Post Test Siswa 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 
Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 

Nilai Pre 

Tes 

58.500

0 
20 17.55443 3.92529 

Nilai Pos 

Tes 
80.500 20 13.1689 2.9447 

 

Output data di atas menunjukkan ringkasan hasil statistik deskriptif 

dari kedua sampel data yaitu pre test dan post test. Untuk nilai pre test 

didapatkan hasil rata-rata (Mean) sebesar 58,5. Sedangkan nilai rata-rata 

(Mean) dari post test sebesar 80,5. Karena nilai post test lebih besar, 

maka secara deskriptif dapat dikatakan ada perbedaan rata-rata hasil 

belajar antara pre test dan post test siswa.  
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Selanjutnya untuk  membuktikan apakah perbedaan tersebut benar-

benar nyata (signifikan) atau tidak, maka perlu dilakukan penafsiran hasil 

uji paired sample t test yang terdapat pada output “Paired Sample Test”.  

 

Tabel 4.16 Hasil Uji T Pre Test dan Post Test Siswa 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig

. 

(2-

tail

ed) 

Mean 

Std

. 

De

viat

ion 

Std. 

Error 

Mea

n 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference  

Lower Upper 

P

a

i

r 

1 

Nilai 

Pre 

Tes - 

Nilai 

Pos 

Tes 

-

22.00

000 

11.

050

13 

2.47

088 

-

27.17

162 

-

16.82

838 

-

8.9

04 

19 
.00

0 

 

Berdasarkan hasil perhitungan SPSS pada tabel “Paired Sample 

Test” di atas, dapat diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 

0,000. Karena 0,000 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan 

post test. Itu artinya terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang terhadap prestasi belajar 

siswa.  

 

D. Revisi Produk 

Tahap revisi produk ini dilakukan sesuai dengan kritik atau saran dari 

para ahli. Adapun kritik dan saran dari para ahli serta bagian-bagian yang telah 

direvisi yaitu sebagai berikut: 
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1. Ahli Materi 

Sesuai hasil evaluasi Bu Rika Inggit Asmawati, M.A. selaku ahli 

materi, beliau memberikan kritik atau saran berupa: 

 Soal pre test & post test perlu disesuaikan dengan jenis soal HOTS.  

 

Gambar 4.11 Soal Pre Test Sebelum Revisi  

 

 

Gambar 4.12 Soal Pre Test Setelah Revisi 
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Gambar 4.13 Soal Post Test Sebelum Revisi  

 

 

Gambar 4.14 Soal Post Test Setelah Revisi  

 

2. Validasi Ahli Media 

Sesuai hasil evaluasi pada lenbar validasi, Bu Rika Inggit Asmawati, 

M.A. selaku ahli media memberikan kritik bahwa suara atau volume suara 

backsound terlalu keras, sehingga perlu dilakukan pengurangan volume 

backsound. Selain itu, sebelumnya Bu Rika Inggit Asmawati, M.A. pernah 

memberikan saran mengenai video pembelajarannya yaitu teks dalam 

video sebaiknya ditulis keyword-nya saja dan sebaiknya ditambaahkan 

perpindahan (transisi) dari satu slide ke slide selanjutnya. Jadi saran yang 

diberikan oleh ahli media, yaitu sebagai berikut: 
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a. Perlu dilakukan pengurangan volume backsound.  

 

Gambar 4.15 Volume Video Pembelajaran Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.16 Volume Video Pembelajaran Setelah Revisi 

 

b. Teks dalam video pembelajaran sebaiknya ditulis keyword-nya saja.  

 

Gambar 4.17 Sebelum Revisi Keyword Video Pembelajaran 
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Gambar 4.18 Setelah Revisi Keyword Video Pembelajaran 

c. Video pembelajaran sebaiknya ditambahkan perpindahan (transisi) dari 

satu slide ke slide selanjutnya.  

 

Gambar 4.19 Sebelum Revisi Penambahan Transisi 

 

Gambar 4.20 Setelah Revisi Penambahan Transisi 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Pembelajaran dan Teka-Teki Silang  

 Penelitian ini dilaksanakan di MTsN 7 Kediri yang beralamatkan di 

Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong Kecamatan Kepung Kabupaten 

Kediri, dengan melibatkan 20 orang siswa kelas VII B sebagai objek 

penelitian.  

 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPS dan beberapa siswa 

Kelas VII MTsN 7 Kediri yang pada saat itu dilakukan pembelajaran daring, 

diperoleh informasi bahwa banyak siswa yang merasa jenuh, banyak yang 

akhirnya terjerumus pada permainan game online karena kurangnya 

pengawasan orang tua, serta siswa merasa lebih bersemangat apabila 

pembelajaran disertai dengan quiz. Sehingga diperlukan adanya variasi 

media pembelajaran interaktif yang menyenangkan. Salah satu media 

pembelajaran interaktif yang dapat dikembangkan yaitu media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang yang 

dikemas dalam bentuk aplikasi android  atau file HTML.  

 Media ini dipilih karena dapat menjadi media pembelajaran 

alternatif yang diharapkan dapat mengakomodasi  berbagai karakter belajar 

siswa. Selain itu, media pembelajaran ini diharapkan dapat menambah 

semangat belajar siswa, sehingga nantinya mampu meningkatkan prestasi 

belajarnya. Media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki 

silang ini berisikan materi “Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa 

Hindu-Buddha”. Media ini dikembangkan dengan menggabungkan 

beberapa komponen isi, seperti materi video, gambar, audio, narasi, hiasan 

pelengkapnya, dan soal teka-teki silang. Rancangan pengembangan produk 

ini disesuaikan dengan tahapan yang ada dalam model pengembangan 
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ADDIE yaitu tahap analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation.   

 Tampilan pertama media pembelajaran ini berisikan judul media 

pembelajaran, logo UIN Malang, tombol mulai, dan beberapa gambar 

pendukung materi. Fungsi tampilan awal ini digunakan untuk menuju ke 

tampilan selanjutnya yaitu tampilan menu. Tampilan kedua yaitu tampilan 

menu berisi 6 pilihan menu (yaitu petunjuk penggunaan, KD & tujuan 

pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, dan daftar 

rujukan). Tampilan ketiga yaitu tampilan petunjuk penggunaan. Tampilan 

ini berisi keterangan tombol icon yang ada pada media pembelajaran agar 

para pengguna memahami cara penggunaan media pembelajaran ini. 

Tampilan keempat dan kelima berisi Kompetensi Dasar & tujuan 

pembelajaran materi Hindu-Buddha kelas VII yang disajikan secara sekilas 

sebagai pengetahuan saja.  

 Tampilan keenam hingga kesepuluh berisi empat video 

pembelajaran. Video pembelajaran ini digunakan untuk membantu 

menjelaskan materi kepada para siswa. Media berupa video dipilih karena 

dapat menjangkau berbagai karakter siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat 

D.D. Panggabean dkk., yang menyatakan bahwa video merupakan salah 

satu bentuk media pembelajaran audio-visual yang sangat efektif untuk 

menunjang proses pembelajaran dengan berbagai macam karakter siswa. 

Karena media video dapat digunakan dalam pembelajaran secara massal, 

kelompok, maupun individu.  Selain itu, video menjadi media yang efektif 

karena sifatnya yang dapat diperbanyak, ditonton, dan dapat disajikan 

secara berulang-ulang. Video juga dapat memfasilitasi fenomena yang tidak 

dapat dijangkau oleh para siswa karena pengaruh waktu, kondisi, dan 

keadaan.  

 Tampilan kesebelas dan keduabelas berisi quiz teka-teki silang. 

Teka-teki silang ini dipilih sebagai salah satu penyajian quiz yang bersifat 

interaktif dan dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran 

tanpa ia sadari. Karena pembelajaran ini disajikan secara menyenangkan 
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melalui permainan, mampu membawa semangat dan motivasi tersendiri 

ketika siswa mengerjakannya, serta memungkinkan adanya partisipasi aktif 

dari para siswa. Selain itu penggunaan teka-teki silang  dalam proses 

pembelajaran membawa banyak manfaat, seperti mengasah daya ingat, 

melatih kemampuan berpikir kreatif, menambah kosakata, menambah rasa 

ingin tahu, dan menimbulkan rasa senang. Tampilan ketigabelas berisi 

keterangan singkat profil penyusun. Tampilan keempatbelas berisi daftar 

rujukan sumber yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini. 

Dan tampilan terakhir yaitu tampilan tambahan berisi kata mutiara, gambar, 

dan disertai dengan backsound yang ringan.  

 Setelah aplikasi media pembelajaran berbasis video pembelajaran 

dan teka-teki silang MASHINDHANES ini selesai dibuat, selanjutnya 

dilakukan uji kevalidan produk melalui validasi para ahli, yaitu ahli materi, 

ahli media, dan ahli pembelajaran. Hasil penilaian validasi dari ahli materi 

mendapatkan skor 98%, validasi dari ahli media mendapatkan skor 96%, 

dan validasi dari ahli pembelajaran mendapatkan skor 92%. Berdasarkan 

tabel kriteria produk, semua penilaian tersebut menyatakan bahwa media 

pembelajaram ini sangat layak dan tidak perlu dilakukan revisi. Namun 

untuk menyempurnakan media pembelajaran ini, maka tetap dilakukan 

revisi sedikit sesuai dengan kritik saran dari para ahli.  

 

B. Kendala dalam Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Pembelajaran dan Teka-Teki Silang 

 Dalam melakukan penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang 

MASHINDHANES ini tentunya banyak ditemukan kendala-kendala. Mulai 

dari kendala saat proses pembuatan media pembelajaran hingga kendala saat 

pelaksanaan uji coba media kepada siswa.  

 Adapun kendala yang dialami peneliti saat proses pembuatan media 

yaitu mulai dari pemilihan media pembelajaran yang cocok untuk 

permasalahan pembelajaran yang ditemukan di sekolah, yang akhirnya 
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dipilihlah media berupa video pembelajaran dan teka-teki silang ini. 

Kemudian pemilihan aplikasi atau platform yang efektif untuk pembuatan 

media, yang akhirnya dipilihlah aplikasi KineMaster untuk membuat video 

pembelajaran, Wordwall untuk membuat teka-teki silang, dan iSpring Suite 

10 untuk menggabungkannya. Durasi pembuatan video dan file video yang 

terlalu besar memerlukan beberapa kali revisi pembuatan. Sehingga, banyak 

waktu yang dihabiskan peneliti untuk proses pembuatan dan penggabungan 

media pembelajaran tersebut menjadi sebuah aplikasi.  

 Sedangkan kendala yang dialami peneliti saat pelaksanaan uji coba 

media kepada siswa pada tanggal 30 Agustus 2022 yaitu pembelajaran telah 

dilakukan secara offline dan sekolah memang tidak memperkenankan siswa 

membawa hp, sehingga uji coba media pembelajaran harus dilakukan di 

Lab. komputer madrasah dengan jumlah komputer dan jaringan internet 

yang terbatas. Kendala yang kedua yaitu pada saat pengerjaan soal pre test 

di Lab. komputer, siswa harus log in ke email terlebih dahulu untuk 

mengerjakan soal pre test yang disajikan di google form. Hal ini kurang 

diantisipasi oleh peneliti sehingga menghabiskan banyak waktu 

pembelajaran yang seharusnya telah digunakan untuk uji coba media 

pembelajaran MASHINDHANES. Sehingga waktu yang tersisa digunakan 

peneliti untuk mengoptimalkan pengerjaan pre tes dan uji coba media 

pembelajaran kepada siswa kelas VII B yang tinggal di pondok. Karena 

mereka yang tinggal di pondok, tidak memiliki akses untuk menggunakan 

hp atau laptop. Sedangkan untuk siswa yang tidak mondok dapat 

melanjutkan pengerjaan pre test dan penggunaan media pembelajaran 

MASHINDHANES tersebut di rumah masing-masing melalui hp atau 

laptop.  

 Dua hari berikutnya yaitu pada tanggal 1 September 2022, peneliti 

melaksanakan post test dan pemberian angket respon siswa. Di sini tidak 

ditemukan kendala seperti saat pelaksanaan pre test sebelumnya. Karena 

saat pelaksanaan post test dan angket respon siswa, peneliti telah 

menyediakan soal post test dan angket respon siswa dalam bentuk 
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lembaran-lembaran kertas print kepada siswa kelas VII B di kelas, sehingga 

kendala-kendala dalam pembelajaran dapat minimalisir.  

 

C. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Pembelajaran dan Teka-Teki Silang dalam Meningkatkan Prestasi 

Belajar Siswa  

  Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan penelitian yang 

bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus menguji 

keefektifannya. Jadi setelah proses pembuatan produk media pembelajaran 

ini selesai dan telah dilakukan validasi media, langkah selanjutnya yaitu 

dilakukan uji coba produk kepada para siswa. Setelah media pembelajaran 

diuji cobakan, kemudian dilakukan evaluasi pembelajaran untuk 

mengetahui seberapa efektif media pembelajaran tersebut. Dalam penelitian 

ini evaluasi pembelajaran dianalisis dari perbandingan hasil nilai pre test 

dan post test siswa kelas VII B setelah penggunaan media pembelajaran. 

  Analisis data pada one group pre test dan post test ini menggunakan 

uji paired sample t test pada SPSS. Namun sebelum dilakukan uji paired 

sample t test perlu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyaratnya. 

Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro Wilk pada tabel 4.14, didapatkan 

nilai signifikansi pre test dan post test sebesar 0,398 dan 0,089. Hal ini 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi pre test dan post test lebih besar dari 

0,05 (> 0,05), maka data dapat dikatakan berdistribusi normal.  

  Selanjutnya data hasil pre test dan post test siswa dilakukan analisis 

secara deskriptif yang terdapat pada tabel 4.15. Tujuan dilakukan analisis 

secara deskriptif yaitu untuk menjabarkan data penelitian secara seederhana, 

yaitu dengan melihat perbandingan rata-rata (Mean) pre test dan post test 

siswa. Dari hasil pre test dan post test siswa didapatkan peningkatan nilai 

rata-rata (Mean) yaitu dari 58,5 menjadi 80,5. Karena nilai post test lebih 

besar, maka secara deskriptif dapat dikatakan adanya perbedaan rata-rata 

hasil pre test dan post test siswa.  
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  Selanjutnya untuk membuktikan apakah perbedaan tersebut benar-

benar nyata (signifikan) atau tidak, maka dilakukan penafsiran atau 

interpretasi hasil uji paired sample t test yang terdapat pada tabel 4.16. 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) 

adalah sebesar 0,000. Sesuai dengan pedoman pengambilan keputusan 

dalam uji paired sample t test, karena nilai 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak 

dan Ha diterima. Artinya ada perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan 

post test siswa. Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang 

MASHINDHANES dapat dikatakan efektif dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa.  

  Hasil penelitian ini diperkuat dengan penelitian dari Bayinah Ilham 

K, Sri Sumaryati, dan Sohidin yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Video 

berkombinasi Teka-Teki Silang terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran 

Dasar-Dasar Perbankan”.  Penelitian tersebut bertujuan untuk menguji 

pengaruh penggunaan media video yang dikombinasikan dengan teka-teki 

silang untuk memingkatkan minat belajar siswa dengan membandingkan 

skor rata-rata antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Dari penelitian 

tersebut didapatkan hasil pengujian hipotesis yang menunjukkan Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05 atau thitung sebesar 4,045 > 2,002 dan skor rata-

rata kelas eksperimen yang lebih tinggi daripada kelas kontrol (83,93 > 

62,53). Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media video 

berkombinasi teka-teki silang berpengaruh dalam meningkatkan minat 

belajar siswa.64  

  Selain itu, penelitian yang lainnya dilakukan oleh Haris Al Anshori 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang (TTS) 

dalam Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Siswa Kelas VII 

Mata Pelajaran IPS di MTs Ahmad Yani Jabung Malang”. Berdasarkan hasil 

validasi ahli media didapatkan hasil kevalidan sebesar 74%, ahli materi 

                                                           
64 Kusti’ah dkk., Op. Cit., hlm. 99.  
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sebesar 88%, ahli pembelajaran sebesar 92%, dan hasil uji t yang 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai  Sig. (2-tailed) 

0,000 < 0,005, maka didapatkan kesimpulan bahwa terdapaat perbedaan 

yang signifikan antara hasil respon siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

media pembelajaran teka-teki silang.65  

 

                                                           
65 Anshori, Op. Cit., hlm. xviii.  



 

102 

 

BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang MASINDHANES yang disajikan dalam 

bentuk tampilan HTML dan/atau aplikasi android ini telah melalui beberapa 

serangkaian proses, mulai dari proses validasi ahli media, ahli materi, ahli 

pembelajaran (guru IPS), uji coba media dan pengisian angket respon siswa 

kepada 20 siswa kelas VII B MTsN 7 Kediri dan telah melalui proses revisi 

produk media pembelajaran. Dari serangkaian proses penelitian dan 

pengembangan tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan 

teka-teki silang dalam meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VII 

di MTsN 7 Kediri ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 

bantuan aplikasi atau platform KineMaster, Wordwall, iSpring Suite 

10, dan Web2Apk. Media pembelajaran ini memuat petunjuk 

penggunaan, KD dan tujuan pembelajaran, video pembelajaran, teka-

teki silang, profil penyusun, dan daftar referensi. Setelah tahap 

pengembangan selesai, produk mendapatkan hasil validasi ahli materi 

sebesar 98% dengan kategori sangat layak, ahli media sebesar 96% 

dengan kategori sangat layak, dan ahli pembelajaran sebesar 92% 

dengan kategori sangat layak. Dan peneliti telah melakukan revisi 

produk berdasarkan kritik atau saran dari para ahli sebelum diuji 

cobakan kepda siswa.  

2. Terdapat beberapa kendala yang dialami selama proses pembuatan 

produk mulai dari pemilihan media, pemilihan aplikasi/platform yang 
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efektif untuk membuat video dan teka-teki silang, durasi video dan 

file yang terlalu besar, hingga saat proses pelaksanaan uji coba media 

pembelajaran yang dilakukan dengan komputer dan jaringan internet 

terbatas yang kurang diantisipasi oleh peneliti.  

3. Hasil evaluasi dari uji coba media pembelajaran MASHINDHANES 

kepada 20 siswa kelas VII B dengan bantuan aplikasi SPSS ini 

diperoleh peningkatan nilai rata-rata pre test dan post test yaitu dari 

nilai 58,5 menjadi 80,5. Maka secara deskriptif dapat dikatakan 

adanya perbedaan rata-rata hasil pre test dan post test siswa. Dan dari 

hasil uji paired sample t test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000. Karena hasil uji paired sample t test diperoleh nilai Sig. (2-

tailed) 0,000 < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya ada 

perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan post test siswa. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang MASHINDHANES dapat 

dikatakan efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. Serta 

dari hasil angket respon siswa diperoleh hasil sebesar 94,6 % atau 

termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran MASHINDHANES tergolong menarik.  

 

B. Saran 

 Media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki 

silang yang peneliti kembangkan ini diharapkan mampu menunjang proses 

pembelajaran materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu-

Buddha kepada para siswa kelas VII MTsN 7 Kediri. Dan agar lebih 

optimal, maka ada beberapa saran pemanfaatan, diseminasi, dan 

pengembangan produk lebih lanjut yaitu sebaga berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

Adapun saran pemanfaatan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang MASHINDHANES adalah sebagai 

berikut: 
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 Media ini dapat digunakan pada mata pelajaran IPS kelas VII 

dengan materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa 

Hindu-Buddha. 

 Diharapkan media pembelajaran ini dapat menjadi media 

pembelajaran tambahan yang dapat digunakan siswa untuk 

belajar secara bersama di kelas atau belajar secara mandiri 

dengan cara mendownloadnya di hp android.  

 Ketika aplikasi media pembelajaran ini telah didownload di hp 

android, maka media pembelajaran dapat digunakan secara 

daring (dalam jaringan) dan luring (luar jaringan).  

 

2. Saran Diseminasi 

Media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki 

silang MASHINDHANES ini diharapkan tidak hanya digunakan 

secara terbatas pada siswa kelas VII MTsN 7 Kediri, melainkan juga 

dapat digunakan oleh siswa kelas VII di SMP/MTs lainnya sebagai 

media pembelajaran tamabahan yang mudah dimiliki siswa secara 

individu.   

 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Agar pemanfaatan media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran dan teka-teki silang ini bisa lebih optimal, maka perlu 

adanya pengembangan produk lebih lanjut yang dapat dilakukan oleh 

peneliti lainnya, diantaranya sebagai berikut:  

 Diharapkan para peneliti lain yang akan mengembangkan media 

pembelajaran sejenis dapat mengembangkannya pada materi 

IPS lainnya atau mata pelajaran lainnya dengan lebih 

memperhatikan karakteristik siswa dan permasalahan 

pembelajaran yang dihadapi pada pembelajaran tersebut.  

 Dalam pengembangan media video pembelajaran dan teka-teki 

silang tidak hanya terbatas pada penggunaan aplikasi/platform 
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KineMaster dan Wordwall, sehingga peneliti lain dapat 

menggunakan aplikasi lain yang lebih efektif dan efisien.  

 Harapan peneliti semoga para pengembang produk selanjutnya 

bisa lebiih memperluas ide dan kreativitasnya dalam 

mengembangkan produk media pembelajaran sejenis.  
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