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ABSTRAK

Tujuan Media pembelajaran Crossward Puzzle Pada materi Getaran dan Gelombang menggunakan model
pengembangan 4D telah memenuhi kriteria kualitas yang meliputi 3 (tiga) aspek yaitu aspek validitas, kepraktisan
dan keefektifan.(1) Aspek Validitas Menunjukan hasil validasi Media Crossward Puzzle oleh 2 (dua) validator
memperoleh nilai rata-rata validasi 3,36 dan berada pada kategori valid dan bisa digunakan. (2) Aspek Kepraktisan
dilihat dari 3 poin yaitu keterlaksanaan pembelajaran yang memperoleh rata-rata presentase 93% dengan kriteria
sangat baik dan Respon peserta didik memperoleh rata-rata presentase yaitu 81% dengan kriteria baik. Hasil yang
diperoleh tersebut menunjukan bahwa media Crossward Puzzle yang dikembangkan Praktis. (3) Aspek
keefektifan dilihat dari observasi aktivitas peserta didik memperoleh rata- rata persentase pada uji coba 82%
dengan kriteria baik. Hasil yang diperoleh tersebut menunjukan bahwa media Crossward Puzzle yang
dikembangkan efektif. Ketiga aspek diatas menyatakan bahwa Media Crossward Puzzle pada materi getaran,
gelombang tergolong valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPA materi Getaran, dan
Gelombang.

Kata Kunci : Media; crossward puzzle; getaran dan gelombang

PENDAHULUAN

Visi pendidikan nasional adalah
terwujudnya pranata memberdayakan dan
berwibah agar masyarakat negara Indonesia
berkembang menjadi oarang-orang yang
berkualitas sehingga mampu dan proaktif
menjawab tantangan zaman yang selalu
berubah (Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, Republik Indonesia : 2015).
Seiring waktu, Perkembangan IT serta
komunikasi untuk tujuan agar
memanfaatkan media teknologi diarahkan
pada upaya meningkatkan mutu masyarakat
dan  pendidikan.  Baharudin  (2010)
menjelaskan teknologi merupakan payung
besar yang mencakup sebagian besar
peralatan teknis untuk memproses serta
menyampaikan informasi. Penggunaan
perangkat yang relevan perangkat lunak
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dan keras dengan kebutuhan prakondisi
bagi terlaksananya pembelajaran yang
efektif dan efisien. Sejalan dengan
kemajuan teknologi yang semakin maju,
untuk meningkatkan pengetahuan peserta
didik dengan difasilitasi teknologi dan
informasi yang memadai, seharusnya
memberikan kemudahan dan keefektifan
terhadap pembelajaran, terutama dalam
pemanfaatan media pembelajaran seperti
android.

Dominasi  guru  menyebapkan
ketidaktahuan  peserta  didik  dalam
pemahaman konsep fisika yang dianngap
sangat sulit, cenderung tidak dipahami
menyebabkan peserta didik lebih banyak
tidak aktif dan menjadi tidak peduli
sehingga lebih banyak menunggu sajian
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guru tidak termotivasi untuk menemukan
pengetahuan yang baru, menyebabkan
pemahaman peserta didik pada materi yang
diajarkan  tidak  memenuhi  Kriteria
ketuntasan minimal. sehingga
mengakibatkan semangat belajar menurun.
Untuk mengatasi hal demikian, maka
pendidik ~ harus ~ memilih  strategi
pembelajaran kreatif untuk menciptakan
suasana kondisif. Kenyataan yang ditemui
dilapangan  menunjukan  pemahaman
konsep fisika pada pelajaran IPA masi
dianggap sulit dan susah dipahami.
Kenyataan tersebut masih dialami peserta
didik takut mempelajari serta kurangnya
semangat mengakibatkan hasil belajar tidak
tidak memenuhi KKM.

fakta tersebut juga dialami salah
satu sekolah menegah pertama dikota
gorontalo. Melalui obsevasi menunjukan
pembelajran hanya guru yang berperan
aktif. Hasil obsevasi juga ditambah dengan
adanya wawancara yang dilakukan
terhadap guru IPA, dengan informasi
bahwa saat pembelajaran peserta didik
lebih cenderung bersikap pasif selama
pembelajaran konsep berupa hafalan. Hal
yang sama dilakukan kepada salah satu
peserta didik informasi diperoleh, pada
pelajaran IPA yang bersipat konsep masi
dianggap sangat sulit karena peserta didik
merasa kesulitan untuk memahami serta
mengingat, metode dan media Yyang
digunakan kurang menimbulkan semangat
belajar, sehingganya hanya peserta didik
dengan kemampuan diatas dan sedang
dapat memahami materi. Hal ini
menyebapkan peserta didik hanya menulis,
mendegarkan  penjelasan guru tanpa
memahaminya serta dalam pembelajaran
pendidik tidak menggunakan media
menarik akibatnya peserta didik bosan dan
sulit dalam memahami materi.
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Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara guru dan peserta didik, yang
menjadi permasalahan adalah karasteristik
peserta didik adalah minimnya semangat
serta kurang memperhatiakan penjelasan
guru saat pembelajaran. Selain hal
demikian model pembelajaran yang kurang
bervariasi serta tidak menggunakan media
yang membantu, hal ini berdampak
kurangnya pemahaman menunjukan sikap
pasif dalam proses pembelajaran, situasi
belajar mengajar serta banyak menitik
beratkan kegiatan kepada peserta didik
menyelesaikan  masalah, = memperkuat
konsep dan gagasan berdampak pada hasil
belajar lebih baik dari sebelumnya, oleh
karena itu Discoveri Lerarning harus
digunakan dalam pembelajaran kerena
model ini  menitik beratkan kegiatan
pembelajaran lebih banyak berorientasi
pada peserta didik. Rohani (2004)
menjelaskan Discovery learning adalah
pembelajaran untuk menemukan sendiri
prinsip atau hubungan yang sebelumya
tidak diketahuinya akibat dari pengalaman
belajarnya yang telah diatur secara saksama
dan cermat oleh pendidik.

Menghafal, memahami, dan
menghafal ~ konsep  fisika  beserta
penerapannya adalah tidak  mudabh,
diperlukan media sedemikian rupa untuk
menggali pengetahuan serta
menyemangatkan. Untuk  mengatasi
masalah tersebut adalah crossword puzzle
yang telah dirancang dalam bentuk aplikasi
sebagai alat bantu pada pembelajaran.
Hisyam Zaini (2007) menjelaskan bahwa
Crossword Puzzle merupakan suatu
pembelajaran menyenangkan tanpa
kehilangan esensi belajar serta dapat
menciptan kondisi menyenangkan yang
membuat peserta didik tertarik dan antusias
untuk mengikuti pembelajaran, mudah
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mengerti, merasa tidak jenuh dan lebih
mudah mengingat materi yang dijelaskan.

Bertolak dari uraian diatas, melalui
sebuah penelitian dengan rancangan dan
diimplementasikan perlu diungkap oleh

METODE

Jenis penelitian yang digunakan
adalah jenis penelitian dan
pengembangan research and

development (R&D) yaitu metode
penelitian  yang  dipakai  untuk
menghasilkan sebuah produk, kemudian
dilakukan pengujian keefektifan
terhadap produk (Sugiyono, 2013:297).
Prosedur penelitian ini mengadopsi
model pengembangan 4D pertama, tahap
definisi yaitu tahap yang bertujuan untuk
mnentukan dan mendefinisikan
kebutuhan pembelajaran. Kedua, tahap
desain yaitu perancangan prototype
perangkat pembelajaran. Tahap ketiga
pengembangan (develop), yang
bertujuan untuk menghasilkan perangkat
pembelajaran. Keempat, tahap

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di MTS
Al-Huda Kota Gorontalo berlokasikan di
Jalan Muhammad Yamin IIl. Dalam
pembelajaran ini siswa diharapkan mampu
mengetahui materi Getaran dan Gelombang
melalui media pembelajaran Crossward
Puzzle.

Dalam  penelitian  yang telah
dilakukan, skor hasil belajar siswa
diperoleh dari instrumen berupa tes dalam
bentuk uraian essay dengan jumlah 7 item
tercantum pada lampiran  yang telah
divalidasi oleh dua orang dosen validator,
dimana untuk tes sendiri merupakan data
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penulis dalam suatu studi eksperimen untuk
dilinat efektifitasnya dengan judul *
Pengembangan Media Crossword Puzzle
Pada Materi Getaran dan Gelombang di
SMP

diseminasi, yaitu tahap  dimana
perangkat yang dikembangkan
digunakan.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian yaitu
mengukur validitas, kepraktisan, dan
keefektitan Media Crossward Puzzle
pada mata pelajaran IPA. Data dalam
penelitian ini diperolah berupa data
analisis  deskriptif yang diperoleh
melalui  hasil analisis kebutuhan,
wawancara, kritik (masukan) dan saran
dari para ahli perangkat, hasil angket
respon peserta didik, hasil
keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas
peserta didik serta analisis data pada
hasil tes belajar peserta didik.

hasil penelitian berupa pretest dan posttest
yang dilakukan .

Model pengembangan ini mengacu
pada desain pengembangan 4D yang
dikembangkan oleh Thiagrajan, Semmel
dan  semel (1974) vyang  telah
disederhanakan menjadi tiga tahap, yaitu
define (Pendefinisian), design,
(Perancangan) dan develop
(Pengembangan) pada penelitian ini tidak
dilaksanakan tahap penyebaran disebabkan
karena adanya keterbatasan waktu dan
biaya.

Tahap Pendefinisian.
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Tahap Pendefinisian (Define) Pada
tahap ini dilakukan identifikasi atau
menganalisis tentang berbagai masalah
yang terdapat di sekolah mulai dari peserta
didik, materi dan tujuan pembelajaran. Pada
tahap ini terdapat 3 aspek yang di
identifikasi yaitu: (1). Analisis Peserta
didik, (2) Analisis Materi, (3) Tujuan
Pembelajaran.

Tahap Perancangan (Design).

Tahap perencanaan pada penelitian
ini dimulai dari mempersiapkan rancangan
awal dari media pembelajaran yang
dikembangkan dimulai dengan
pengumpulan bahan pembuatan media
pembelajaran. Pertama mencari silabus
tentang materi getaran dan gelombang, lalu
indikator- indikator tersebut yang akan
dijadikan patokan dalam pengembangan
media pembelajaran simulasi interaktif
getaran dan  gelombang. Langkah
selanjutnya adalah mengumpulkan buku
dan sumber-sumber materi lain yang akan
dijadikan  referensi materi  untuk
mengembangkan media pembelajaran.
Selanjutnya mencari gambar-gambar objek
materi serta video contoh-contoh yang
berhubungan dengan materi getaran dan
gelombang.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada  tahap ini  peneliti
melakukan tahap validasi yang mana
validator yang digunakan terdiri dari
validator ahli materi dan validator ahli
media. Tahap ini dilakukan agar produk
yang dikembangkan oleh peneliti layak
digunakan oleh siswa dan sebagai
penyempurna  produk yang telah
dikembangkan.

Validator yang digunakan tersebut
dapat menilai dari segi materi dan media.
Pada validasi ini validator diminta untuk
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menilai hasil dari media Crossward
Puzzle bagian aspek kegrafikan yang
meliputi media, desain media dan
kombinasi huruf. Berikut merupakan
hasil dari validasi ahli media dan ahli
materi dapat dilihat pada tabel 1 dan
tabel 2.
Tabel 1.

Hasil validasi ahli media

Valid Rata- Rata-rata Kriteria Keteran
ator | ratatiap | keseluruhan gan
validator validator

Dapat
digunaka
n dengan

sedikit

revisi

1 3,36 3,36 Valid

Tabel diatas menunjukan hasil
persentase penilaian yang diberikan oleh
ahli media yang menunjukan bahwa nilai
rata-rata validasi ahli media adalah 3,36
dan masuk pada kriteria “Valid” dengan
keterangan dapat digunakan dengan
sedikit revisi.

Tabel 2

Hasil validasi ahli materi

No. Rata-rata hasil | Kriteria
validasi ahli
materi
1 82,69 Valid

Tabel diatas menunjukan hasil
persentase penilaian yang diberikan oleh
ahli materi. yaitu nilai rata-rata validasi
ahli materi yaitu 82,69 dan masuk pada
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kriteria “Valid” dengan keterangan dapat
digunakan dengan sedikit revisi.
Kepraktisan dari Media Crossward
Puzzle dilihat berdasarkan dua indikator
yaitu: 1) keterlaksanaan pembelajaran
sesuai dengan sintaks model
pembelajaran yang telah direncanakan;
dan 2) Pengisian angket respon peserta
didik yang dilaksanakan diakhir kegiatan
pembelajaran. Pengamatan
keterlaksanaan pembelajaran dilakukan
selama 2 kali pertemuan dengan 20 orang
siswa kelas VIII  MTsAl-Huda dan
diamati oleh 2 orang pengamat.
Keterlaksanaan Video animasi berbasis
kearifan lokal bisa dilihat pada gambar 1.

100%
80%
60%
40%
20%

0%
Pertemuan‘ Terlaksarlizelrtemuan 2

Gambar 1.Grafik
keterlaksanaan pembelajaran

persentase

Data keterlaksanaan pembelajaran
diperoleh berdasarkan lembar observasi,
keterlaksanaan pembelajaran yang telah
diisi oleh 2 pengamat pada saat peneliti
melakukan pembeajaran di kelas. Lembar
observasi  keterlaksanaan pembelajaran
tersebut berisi tentang kegiatan yang
direncanakan pada RPP yang sudah ada di
sekolah dengan melihat kegiatan yang ada
pada RPP terlaksana atau tidak.
Berdasarkan hasil pengamatan diperoleh
presentase keterlaksanaan pembelajaran
sebanayak 2 kali pertemuan .

Respon peserta didik merupakan
pendapat peserta  didik  terhadap
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penggunaan video animasi berbasis kerifan
lokal yang dikembangkan oleh peneliti.
Data respon peserta didik diperoleh melalui
angket respon peserta didik yang terdiri dari
20 butir pernyataan. Pemberian skor untuk
setiap pernyataan menggunakan skala likert
dan diisi oleh 20 peserta didik MTs Al-
Huda.

[E

ENWEAUININI00WO
QOR92800003
SRR

o)

® Pernyataan Positif

Presentase (%)
Respon Pesera Didik

® Pernyataan Negatif

Indikator

Gambar 2. Grafik persentase respon
peserta didik menggunakan video
animasi berbasis kearifan lokal

Berdasarkan hasil analisis angket
respon peserta didik secara keseluruhn
dapat disimpulkan mayoritas peserta didik
menyatakan bahwa proses pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran
Crossward Puzzle praktis di terapkan di
dalam kelas.

Keefektivan media pembelajaran
Crossward puzzle pada penelitian ini
didasarkan pada dua aspek, yaitu,
aktivitas peserta dalam pembelajaran dan
Tes hasil belajar peserta didik dalam
pembelajaran yang terdiri dari pretest
dan posttest.

Aktivitas peserta didik diperoleh
melalui penilaian yang diisi pada lembar
pengamatan aktivitas peserta didik oleh 2
orang pengamat selama 2 kali pertemuan
pada proses pembelajaran di kelas. Data
aktivitas ~ peserta  didik  selama
pembelajaran dianalisis untuk menjawab
pertanyaan peneliti tentang bagaimana
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aktivitas ~ peserta didik dalam
pembelajaran  menggunakan  media
Crossward Puzzle. Penilaian aktivitas
peserta didik dilakukan dengan 20 orang
peserta didik MTs Al-Huda selama 2 kali
pertemuan.
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