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Abstrak: Penelitian ini bertujuan karena pembelajaran PKN belum optimal dalam
menggunakan media pembelajaran. Guru masih menggunakan media konvensional atau belum
adanya media berbasis game atau permainan. Strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru
kurang inovatif. Media yang digunakan kurang menarik sehingga tidak menarik perhatian dan
minat siswa untuk belajar, kemampuan guru dalam pemanfaatan media kurang maksimal untuk
menciptakan suasana yang menyenangkan ketika kegiatan belajar berlangsung sehingga
membuat siswa kurang aktif dalam kegiatan belajar. Berdasarkan permasalahan yang ada, maka
perlu dikembangkannya media teka-teki silang yang dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran dan membuat siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yang menggunakan model
ADDIE dalam pengembangannya. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk
yang telah dikembangkan. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh validasi materi 87.5% dengan
kriteria interprestasi “Sangat Layak”. Hasil validasi media adalah 100% dengan kriteria “Sangat
Layak”. Uji kelompok kecil mendapatkan nilai rata-rata 82.5% dengan Kriteria interprestasi
“Sangat Menarik”. Uji kelompok lapangan memperoleh nilai rata-rata 89% dengan kriteria
interprestasi “Sangat Menarik”. Hasil respon pendidik diperoleh hasil rata-rata 95% dengan
kriteria interprestasi “Sangat Menarik”. Media teka-teki silang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran tambahan oleh pendidik dalam proses kegiatan belajar agar lebih inovatif,
dan dapat didistribusikan kepada peserta didik kelas V.

Kata Kunci: Pengembangan, Media teka-teki silang, Materi PKN

Abstract: This research is motivated by the fact that PKN learning has not been optimal in
using learning media. Teachers still use conventional media or there is no game-based media.
The learning strategies used by teachers are less innovative. The media used is less attractive so
it does not attract students’ attention and interest in learning, the teacher's ability to use media
is less than optimal to create a pleasant atmosphere when learning activities take place, making
students less active in learning activities. Based on existing problems, it is necessary to develop
crossword puzzle media that can make it easier for teachers to convey learning material and
make students active in learning activities. This research is research and development (R&D)
which uses the ADDIE model in its development. This research was conducted to determine the
feasibility of the product that has been developed. Based on the research results, material
validation was obtained at 87.5% with the interpretation criteria "Very Appropriate”. The
media validation result is 100% with the criteria "Very Eligible". The small group test got an
average score of 82.5% with the interpretation criteria "Very Interesting”. The field group test
obtained an average score of 89% with the interpretation criteria "Very Interesting”. The
results of the educators' responses obtained an average of 95% with the interpretation criteria
of "Very Interesting”. Crossword puzzle media can be used as additional learning media by
educators in the process of learning activities to make them more innovative, and can be
distributed to class V students.

Keywords: Development, crossword puzzle media, PKN material
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu
kebutuhan manusia yang penting, karena
pendidikan dapat membantu manusia
untuk mengembangkan dirinya sehingga
mampu menghadapi segala perubahan
dan permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari baik pada masa sekarang
maupun masa yang akan datang. Selain
memiliki ~ peranan  penting  dalam
memperbaiki mutu sumber daya manusia,
pendidikan juga digunakan sebagai tolak
ukur kemajuan suatu bangsa. Oleh karena
itu, untuk  menyesuaikan  dengan
kemajuan dan perkembangan Illmu
Pengetahuan dan Teknologi yang pesat
dalam era global perlu adanya upaya
peningkatan mutu pendidikan.

Menurut Undang-Undang No 20
Tahun 2003, pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar serta proses pembelajaran
agar peserta didik secara  aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan,

pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak  mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan  negara.
Sementara itu, pendidikan nasional
merupakan pendidikan yang

berlandaskan Pancasila serta UUD 1945
dengan tetap berakar pada nilai agama

dan kebudayaan nasional Indonesia,
sekaligus tanggap terhadap tuntutan
perubahan zaman. Jadi, sistem

pendidikan nasional didefinisikan sebagai
selurun  komponen pendidikan yang
saling berhubungan atau terkait secara
terpadu dalam rangka mencapai tujuan
pendidikan nasional.

Belajar adalah suatu proses
perubahan tingkah laku sebagai hasil
interaksi dengan lingkungan, sehingga
berlangsung pengalaman belajar dan hasil
belajar menjadi lebih bermakna.

Teknologi dapat dimanfaatkan
dalam bidang pendidikan salah satunya
adalah untuk menunjang dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah. Teknologi dapat

digunakan sebagai alat yang tepat
memudahkan  penyampaian  materi
pendidikan. Media bisa juga digunakan
untuk mendorong peserta didik agar lebih
bersemangat dan antusias dalam proses
pembelajaran.

Media merupakan satu alat yang
dapat membantu tenaga pendidik
menyampaikan materi agar lebih mudah.
Melalui media, perhatian anak akan
terfokus pada materi, sehingga melalui
bantuan media, anak akan termotivasi
dan menginkatkan kualitasnya.

Namun  terkait  pemanfaatan
teknologi yang sedemikian pesat, materi
pendidikan kini dapat dibuat tidak hanya
dalam bentuk cetak tetapi ada juga yang
berbentuk multimedia, salah satunya
yaitu penggunaan handphone android
sebagai bahan ajar pada peserta didik.
Selain itu dengan adanya handphone
android di indonesia mencapai lebih satu
miliar dan OS mencapai 700 juta.
Sedangkan rata-rata pengguna ponselnya
sebanyak 150 kali sehari, sehingga
memiliki potensi yang sangat besar untuk
membuat materi berbentuk powerpoint
dan game menggunakan website.

Berdasarkan  hasil dari pra
penelitian di kelas V SDN 4 Gedong Air
tentang penerapan media pembelajaran
yang digunakan, peneliti melakukan
wawancara langsung kepada ibu Rini
Pangestuti, S.Pd. selaku guru kelas V dan
mengatakan bahwa masih sangat kurang

mengenai penggunaan media
pembelajaran  terhadap pembelajaran
PKN. Khususnya pada saat guru

melakukan pengambilan nilai kepada
peserta didik sehingga peserta didik
kurang antusias mengerjakan soal yang
diberikan oleh guru. Hanya
mengandalkan LKPD atau buku yang
disediakan oleh pihak sekolah saja.
Seorang guru selain  melaksanakan
pembelajaran  yang  menyenangkan,
seharusnya guru menggunakan media
yang interaktif dalam pengambilan nilai.
Peserta didik tentu akan lebih semangat
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dan mudah memahami sesuatu jika

proses  pembelajaran  menggunakan
media, karena peserta didik dapat melihat
secara  langsung kejadian  yang

sebenarnya dan akan sangat mendukung
materi yang akan disampaikan. Hasil
pengamatan lainnya yang ditemukan
peneliti bahwa proses pengambilan yang
dilaksanakan guru masih sebatas guru
memberikan soal dari buku dan peserta
didik langsung mengerjakan tanpa
pemahaman yang bermakna Yyang
diberikan oleh guru.
Penulis telah memilih website wordwall
sebagai media yang akan digunakan
dalam meningkatkan hasil  belajar.
Wordwall merupakan aplikasi pembuat
game edukasi yang mudah digunakan dan
tersedia berbagai fitur di dalamnya
sehingga bisa membuat kelas menjadi
lebih seru dan menarik. Beberapa jenis
game edukasi yang bisa dibuat
menggunakan aplikasi wordwall adalah
kuis, pencocokan kata, labirin, dan masih
banyak lagi. Wordwall sendiri dapat
diakses dimanapun dan kapanpun,
sehingga proses kegiatan pembelajaran
tidak lagi terbatas hanya dilingkungan
sekolah.

Berdasarkan uraian diatas, maka

penulis  tertarik  untuk  melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan
Media  Teka—Teki  Silang  Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Pkn Kelas V SDN 4
Gedong Air Tahun Ajaran 2023/2024”.
Menurut Gustafson, 1991 bahwa
“pengembangan merupakan aktivitas
yang terdiri dari lima kategori yaitu : (1)
menganalisis kebutuhan pembelajaran
dan kondisi yang terjadi, (2) mendesain
seperangkat  spesifikasi  lingkungan
belajar yang efektif dan efisien, (3)

mengembangkan  aspek-aspek  yang
sesuai dengan peserta didik dan
pengelolaan materi, (4) implementasi

materi  yang  dikembangkan, (5)
mengevaluasi  formatif dan submatif
terhadap hasil pengembangan”.
berdasarkan penjelasan berikut dapat

dipahami bahwa pengembangan sebagai
konsep pelaksanaan aktivitas yang
dilakukan secara sistematis sehingga
mencapai hasil yang maksimal.
Sedangkan menurut Bahri, 2017
pengembangan merupakan aktivitas atau
proses mendesain pembelajaran secara
sistematis dan logis dengan
memperhatikan potensi dan kemampuan
peserta didik sehingga mencapai hasil
yang maksimal”. Asumsi tersebut
menekankan pada Kreativitas
berlandaskan sistematika kerja dengan
melihat kondisi peserta didik dalam

belajar. Oleh karena itu, konsep
pengembangan pembelajaran
memberikan kontribusi pengembangan

potensi dan pengembangan potensi dan
kemampuan peserta didik.

Lebih lanjut, Menurut Suyitno,
2014 pengembangan sebagai aspek bahan
ajar  yang  dikondisikan  dengan
pengetahuan baik secara teoritis maupun

secara  praktis.  Konsep  tersebut
memberikan penekanan terhadap
pengembangan strategi  pembelajaran

sehingga sesuai dengan perkembangan
pengetahuan yang ada”.

Berdasarkan beberapa pendapat
pengalaman para ahli diatas penulis dapat
menyimpulkan bahwa pengembangan
adalah usaha menaikan atau
meningkatkan nilai mutu suatu barang
atau alat agar memberikan inovasi terkait
penggunaaannya agar semakin baik
dalam penggunaannya.

Menurut Oktavia, 2018, Media
adalah bahan ajar yang berupa alat
pembelajaran yang dapat digunakan
sebagai proses penyampaian atau
penyaluran.

Sedangkan  menurut  Mahnun,
2012 media juga merupakan sarana
penyalur pesan atau informasi yang ingin
disampaikan oleh guru kepada siswa.

Selanjutnya menurut Dewi et al,
2020 menyatakan  bahwa  media
pembelajaran adalah peralatan yang
membawa pesan-pesan, gagasan, serta
ide untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Berdasarkan pernyataan media
yang telah dipaparkan, maka penulis
dapat menyimpulkan bahwa media
adalah  alat atau sarana  untuk
menyampaikan informasi pembelajaran
yang dilakukan oleh tenaga pendidik
kepada peserta didik. Media juga
berfungsi agar kegiatan belajar tidak
monoton dan peserta didik tidak merasa
bosan saat kegiatan belajar berlangsung.

Menurut Khalilullah, 2012 media
permainan teka-teki silang adalah media
permainan yang dalam memainkannya
mengisi  kotak ruang-ruang kosong
dengan  huruf-huruf  yang  akan
membentuk sebuah kata yang sesuai.

Sedangkan menurut (Sholihah,
2016)” media permainan teka-teki silang
bisa  dijadikan sebagai strategi
pembelajaran tambahan yang menarik
dan menyenangkan tanpa menghilangkan
konsentrasi siswa.

Lebih lanjut berdasarkan
Wikipedia, (2008) Teka-teki silang atau
biasa disebut TTS adalah suatu

permainan dimana kita harus mengisi
ruang-ruang kosong (berbentuk kotak
putih)  dengan  huruf-huruf  yang
membentuk sebuah kata berdasarkan

petunjuk yang diberikan. Petunjuk
tersebut  biasanya dibagi  kedalam
kategori “mendatar” dan “menurun”

tergantung posisi kata-kata yang harus
diisi.

Berdasarkan pemaparan di atas
penulis dapat menyimpulkan bahwa teka-
teki silang atau bisa disebut juga dengan
TTS adalah media permainan dalam
pembelajaran yang berbentuk kotak-
kotak kosong dalam kategori mendatar
atau menurun dimana kotak tersebut akan
diisi sebuah huruf yang akan membentuk
suatu kata dari apa yang yang menjadi
sebuah pertanyaan dalam permainan
tersebut.

Kelebihan  Media  Teka-Teki
Silang : 1) Tidak membutuhkan media
yang rumit dan mahal; 2) Melatih
ketelitian peserta didik dalam menjawab
dan  menyusun kata; 3) Dapat

merangsang peserta didik untuk lebih
aktif dalam kegiatan belajar; 4) Dapat
bermanfaat untuk mengasah otak, nalar,
melatih logika, dan kesabaran sehingga
akan memudahkan proses pentransferan
ilmu pengetahuan kepada siswa; 5) Dapat
meningkatkan kemampuan berpikir dan
konsentrasi peserta didik; 6) Adanya
persaingan sehat antar peserta didik; 7)
Dapat meningkatkan kemandirian siswa;
8) Dapat memudahlam siswa mengingat
materi pelajaran yang disampaikan; 9)
Dapat menghilangkan rasa bosan peserta

didik pada saat kegiatan belajar
mengajar.
Menurut Zamroni (dalam

Ubaedillah, A, dkk, 2008: 9), bahwa
“Pendidikan Kewarganegaraan adalah
pendidikan demokrasi yang bertujuan
untuk mempersiapkan peserta warga
masyarakat berpikir Kkritis dan bertindak
demokratis”. Melalui aktivitas
menanamkan kesadaran kepada generasi
baru tentang kesadaran bahwa demokrasi
adalah bentuk kehidupan yang paling
menjamin hak-hak warga masyarakat.
Sedangkan  menurut  Cholisin
(2004: 10) mengemukakan bahwa “PKn
adalah aspek pendidikan politik yang
fokus materinya peranan warga negara
dalam kehidupan bernegara kesemuanya
itu diproses dalam rangka untuk
membina peranan tersebut sesuai dengan
ketentuan Pancasila dan UUD 1945 agar
menjadi warga negara Yyang dapat
diandalkan oleh bangsa dan Negara”.
Pendapat lain Nu’man Somantri
(1976: 54) mengemukakan bahwa
“pendidikan kewarganegaraan adalah
program 17 pendidikan yang berintikan
demokrasi politik, yang diperluas dengan
sumber-sumber pengetahuan lainnya,
positive influence pendidikan sekolah,
masyarakat, orangtua, yang kesemuanya
itu diproses untuk melatih pelajarpelajar
berpikir kritis, analitis, bersikap dan
bertindak demokratis dalam
mempersiapkan hidup demokratis dengan
berlandaskan Pancasila dan UUD 1945”.

384



Rizky Agung Ramadani’, Yulia Siska?, Try Indiastuti Kurniasih®

Berdasarkan pemaparan para ahli
penulis dapat menyimpulkan bahwa PKN
adalah suatu mata pelajaran yang
merupakan salah satu rangkaian proses
kegiatan belajar untuk mengajarkan
peserta didik menjadi bertanggung jawab
sehingga beperan aktif dalam kehidupan
bermasyarakat dan sesuai  dengan
Pancasila dan UUD 1945.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research and
Development atau R&D). Jenis penelitian
ini bertujuan untuk menciptakan produk
baru atau meningkatkan produk yang
sudah ada.

Pendekatan pengembangan yang
digunakan dalam proyek ini adalah
model ADDIE. Tahapan prosedur
pengembangan model ADDIE terdiri dari
lima langkah, yakni: analysis (analisis),
design (desain/ perancangan),
development (pengembangan),
implementation  (implementasi)  dan
evaluation (evaluasi).

Pada tahap analisis yang bersumber
dari pra penelitian hasil observasi ketika
mengikuti kegiatan kampus mengajar
angkatan 6 serta wawancara dengan guru
kelas V SDN 4 Gedong Air. Maka hasil
dari observasi dan wawancara tersebut
dilakukan analisis yang menjadi pedoman
dan tolak ukur dalam pengembangan
media teka-teki silang PKN kelaas V.
Adapun  hanalisis yang dilakukan
meliputi: 1) Analisis Kebutuhan; 2)
Analisis kurikulum; dan 3) Analisis
Karakteristik Peserta Didik.

Selanjutnya dilakukan perancang-
an/ design. Pada tahap perancangan ini
peneliti melakukan pendesainan pada
Produk yang dikembangkan berupa
media teka-teki silang yang dibuat
menggunakan website wordwall. Media
ini terhubung dengan suatu platform
wordwall yang kemudian terhubung juga
dengan powerpoint.

Berikut adalah desain awal media
teka-teki silang yang telah penulis
rancang.

a. Cover Awal

Pada cover awal media teka-teki
silang  dibuat secara otomatis oleh
website  wordwall.  Tentunya akan
membuat peserta didik tertarik untuk
mempelajari apa saja sebenarnya materi
yang akan disampaikan.  Dengan
mengklik tombol start pada tampilan
cover, maka akan muncul slide menu
utama.

Crossword

Teka-Teki Silang 2

Gambar 1
Desain Awal Teka-Teki Silang

b. Slide Menu Utama

Tampilan pada menu utama
penulis memilih menggunakan
background komik karena penulis
merasa tampilan  tersebut menarik
perhatian siswa. Dimana tampilan
tersebut yang berisikan soal-soal yang
akan dikerjakan peserta didik.

Pick a word

i

Gambar 2
Desain Awal Menu Utama Media Teka-
Teki Silang

c. Slide Menu Game

Pada slide ini menampilkan soal-
soal yang apabila kita mengklik salah
satu nomor maka akan muncul soal yang
peserta didik harus jawab. Jika sudah
selesai menjawab semua soal maka
peserta didik dapat menuliskan nama
mereka dan juga mengetahui nilai yang
peserta didik dapatkan.
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Gambar 3
Desain Menu Game Teka-teki Silang

Pada tahap ini pengembangan
media teka-teki silang sesuai dengan
rancangan. Setelah media teka-teki silang
berhasil. Dikembangkan langkah
berikutnya dengan melakukan  uji
kelayakan. Uji kelayakan terserbut akan
divalidasi oleh  dosen ahli. Validasi
dilakukan dengan dua macam, vyaitu
validasi oleh dosen ahli materi dan
validasi materi oleh dosen ahli materi.
Pada  proses  validasi,  validator
menggunakan instrumen yang telah
penulis susun pada tahap sebelumnya.
Validator diminta untuk memberikan
penilaian terhadap media teka-teki silang
yang dikembangkan berdasarkan butir
aspek kelayakan media teka-teki silang
serta memberikan saran dan komentar
yang berhubungan dengan media teka-
teki silang nantinya akan digunakan
sebagai pedoman revisi perbaikan dan
penyempurnaan media teka-teki silang.
Validasi dilakukan sampai pada akhirnya
media teka-teki silang diakui layak untuk
dilaksanakan dalam kegiatan
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti
juga melakukan analisis data terhadap
hasil penilaian media teka-teki silang
yang diperoleh dari validator. Hal ini
dilakukan untuk mendapatkan nilai
kevalidan media teka-teki silang.

Validasi yang dilaksanakan terdiri
dari dua macam penilaian, yaitu pertama
validasi kesesuaian materi yang diujikan
olen dosen ahli materi, kedua validasi
desain pada media yang diujikan oleh
dosen ahli media,

1. Validasi Ahli Materi

Hasil  uji  validitas

dipaparkan pada tabel dibawah ini

Materi

Tabel 1
Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Alternatif Penilaian
DE No f Kriteria
Penilaian f N I x 1009
1 3 4 75% Layak
2 3 4 75% Layak
Aspek Sangat
Kelayakan Isi 8 4 4 100% Layak
Sangat
0,
4 4 4 100% Layak
5 3 4 75% Layak
Aspek 6 | 4 | 4 | 100% Slg;gﬁt
Kelayakan o
Penyajian 7 3 4 75% Is_ayak
8 | 4 | 4 | 100% angat
Layak
Aspek 9 3 4 75% Layak
penilaian Sangat
Kontekstual 10 4 4 100% Layak
Jumlah 35 40
Presentase Skor o
(f/n.100%) 87.5%
Kriteria
Interprestasi Sangat Layak

Berdasarkan table diatas hasil
validasi oleh validator ahli materi
diketahui untuk sumber kelayakan materi
pada media teka-teki silang diperoleh
presentase skor atau rata-rata sebesar
87,5%. Maka, media teka-teki silang
yang dikembangkan dapat dikategorikan
“Sangat Layak”. Selain itu, terdapat
revisi berupa saran dari validator ahli
materi  yaitu untuk  menambahkan
deskripsi (contoh berupa gambar).

2. Validasi Ahli Media

Hasil dari validasi ahli media
sebagai berikut:
Tabel 2
Hasil VValidasi Ahli media
Alternatif penilian
Aspek -
Penilaian No F N % x 100% Kriteria
Sangat
1 4 4 100% Layak
Sangat
2 4 4 100% Layak
Sangat
3 4 4 100% Layak
Aspek 4 4 4 100% SLa”gat
ayak
Kelayakan Sanoat
Kegrafikan 5 4 4 100% 9
Layak
Sangat
6 4 4 100% Layak
Sangat
7 4 4 100% Layak
Sangat
8 4 4 100% Layak
Jumlah 40 40
Presentase Skor
(f/n.100%) 100%
Kriteria Interprestasi Sangat Layak

Berdasarkan data dari table 2 hasil

validasi oleh wvalidator ahli media
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diketahui untuk kelayakan media teka-
teki silang diperoleh presentase skor atau
rata-rata sebesar 100%. Maka, media
teka-teki silang yang dikembangkan
dapat dikategorikan “Sangat Layak”.
Selain itu, tidak terdapat revisi berupa
saran/kritik dari validator ahli media
terkait media teka-teki silang.

Setelah ~ mendapatkan hasil
evaluasi dari setiap validator yaitu pakar

materi dan spesialis media maka
didapatkan grafik perbandingan
penilaian.

Presentase Hasil
Validator

100%
100% -
s | I

Ahli Media

120%

Ahli Materi

Gambar 2
Diagram Hasil Penilaian Validator Ahli
Media dan Ahli Materi

adalah
melakukan

Langkah  berikutnya
implementasi dengan
percobaan atau uji coba.

1. Uji Coba Lapangan

Produk yang telah diuji coba
dalam kelompok kecil selanjutnya
dilakukan ujicoba coba produk lapangan
atau kelompok besar. Uji coba ini
melibatkan "15 peserta didik kelas VA di
SDN 4 Gedong Air. Media teka-teki
silang yang sudah dikembangkan maka
peneliti  memberikan angket setelah
menggunakan media teka-teki silang. Uji
coba skala besar (lapangan) ini bertujuan
untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap kemenarikan media teka-teki
silang yang dikembangkan. Respon
peserta didik terhadap media teka-teki
silang memperoleh hasil nilai rata-rata
yang dicapai yaitu 89% dengan kriteria
interprestasi yaitu “Sangat Menarik™.

2. Uji Kelompok Kecil

Media teka-teki silang yang sudah
dikembangkan maka peneliti
memberikan angket setelah
menggunakan media teka-teki silang. Uji
coba kelompok kecil ini bertujuan untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap
kemenarikan media teka-teki silang yang
dikembangkan. Respon peserta didik
terhadap  media  teka-teki  silang
memperoleh hasil nilai rata-rata yang
dicapai yaitu 82,5% dengan Kkriteria
interprestasi yaitu “Sangat Menarik”.

3. Respon Pendidik

Setelah peneliti melakukan uji
coba kelompok kecil dan uji lapangan,
selanjutnya produk diuji cobakan kembali
untuk  mengetahui  respon  pendidik
terhadap media teka-teki silang yang
dikembangkan. Untuk menyakinkan data
dan mengetahui kemenarikan produk
secara lebih luas, respon pendidik
berjumlah 1 pendidik kelas VA yaitu Ibu
Rini Pangestuti, S.Pd dengan cara
memberikan angket untuk mengetahui
respon pendidik terhadap kemenarikan
dan isi media teka-teki silang. Uji coba
dilakukan di SDN 4 Gedong Air. Hasil
repon pendidik terhadap media teka-teki
silang diperoleh hasil rata-rata 95%
dengan kriteria interprestasi “Sangat
Menarik”. Media teka-teki silang yang
dikembangkan  peneliti  mempunyai
kriteria menarik digunakan sebagai media
pembelajaran sehingga membantu
kproses kegiatan pembelajaran lebih
inovatif dan bervariasi khususnya pada
mata pelajaran PKN semester 1l pada
kelas VV SD/ML.

Hasil Uji Coba
100% 95%
0,
(o]
85% 82,5%
=
75% ; ;

Uji Lapangan Uji Respon
Kelompok  Pendidik
Kecil
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Gambar 3 Diagram Perbandingan Hasil

Uji Lapangan, Uji Kelompok Kecil, dan
Respon Pendidik

Kajian Produk Akhir
Produk Akhir ini merupakan hasil
penelitian dan pengembangan media
teka-teki silang pada materi PKN kelas

V. Produk ini
didistribusikan

kepada

yang nantinya akan

pendidik dan

peserta didik kelas VV SDN 4 Gedong Air.
Berikut adalah kajian produk akhir media
teka-teki silang.

keberagaman
ﬂSebagal nugerah

Tabel 3
Kajian Produk Akhir
No ltem Penjelasan
1 Cover Awal Materi Cover awal materi

terdapat judul yang
bertuliskan
keberagaman sebagai

anugerah. Dengan
T tampilan tersebut
peserta didik akan
tertarik dalam
mengikuti kegiatan
pembelajaran  karena
terdapat elemen-
elemen yang menarik
perhatian peserta
didik.
Menu Materi Pembelajaran Menu materi
T pembelajaran
menampilkan inti
pembahasan  terkait

*
Ln&\ﬂ

macam-macam
kebergaman yang ada
di  Indonesia. Ada

enam agama yng
diakui di Indonesia
yaitu Islam, Hindu,
Kristen, Khatolik,

Khonghucu, Budha

Materi pembelajaran

Suku

Pada slide ini materi
pembelajaran

berisikan pembahasan
pokok terkait macam-
macam agama, Ssuku
bangsa, dan ras.
Indonesia terdiri dari
sekitar 1.340 suku
bangsa yang tersebar
di Indonesia. Menurut
data BPS  sendiri
separuh atau 50% dari
suku bangsa di
Indonesia adalah suku
jawa. Sisanya suku-
suku yang mendiami
wilayah di luar jawa
seperti suku Makassar
Bugis (3,68%), Batak
(2,04%), Bali (1,88%)

o)

Suku Jawa .

=

Makanan Khas Suku Jawa

Rumah Adat Suku Jawa

Suku Batak Aa

Aceh (1,4%) dan suku
lainyya.

Setia suku memilki
norma dan adat yang
berbeda-beda, meski
demikian
keberagaman tersebut
tidak membuat bangsa
terpecah-pecah,
sebaliknya
keberagaman
kemudian menyatu
untuk mencapai tujuan
masykarakat yang adil
dan makmur.

e  SukuJawa

Suku jawa merupakan
suku bangsa terbesar
yang ada di Indonesia.
Suku jawa merupakan
gabungan dari suku
jawa, osing, tengger,
samin, dll. Suku jawa
memiliki pakaian adat
yang bernama Kebaya
dan Jawi Jangkep.
Rumah adat suku jawa
bernama Rumah Joglo
yang menjadi ciri khas
daerah Jawa Tengah.
Makanan khas suku
jawa sangat beragam
salah satunya Gudeg.

e  Suku Sunda

Suku sunda biasanya
mendiami daerah Jawa
Barat dengan populasi
mencapai 15.5%. suku
sunda merupakan suku
terbesar kedua setelah
suku jawa. Suku sunda
memilki pakaian adat
yang bernama Baju
Pangsi. Rumah adat
sunda bernama Badak
Heuay. Suku jawa
memilki makanan khas
yaitu Nasi Liwet.

e  Suku Batak

Suku batak merupakan
suku bangsa dengan
populasi terbesar
ketiga yang ada di
Indonesia yakni
sebesar 3,6%. Suku ini
berasal dari Sumatera
Utara. Suku batak
terkenal dengan
julukan seribu marga.
Suku batak memiliki
rumah  ada  yang
bernama Rumah Bolon
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Suku Bugis

Rumah Adat & Makanan Khas

@
Agama di Indonesia
Khonghucu Khatolik
-
Istam Hindu Budha Krigten
o)
14 s
A

i i

Hindu

dan pakaian adat yang
bernama Baju Haen

dan  memilki  kain
bernama Ulos.
Makanan khas suku
batak adalah yang
terkenal adalah Mie
Gomak.

e Suku Bugis

Suku bugis merupakan
suku yang mendiami

daerah Sulawesi
dengan populasi
mencapai 2,7% dari

populasi di Indonesia.
Suku Bugis mendiami

provinsi Sulawesi
Selatan.

Rumah  adat suku
bugis bernama
Lapinceng. Suku bugis
memiliki makanan

khas yaitu pisang ijo.

e  Agama

Agama secara umum
diartikan sebagai
kepercayaan tuhan
sebagai pencipta dan
pengawas alam

semesta. Agama yang
diakui di Indonesia
ada enam agama yaitu
islam, kristen, hindu,

khatolik, khonghucu,
budha.

. Islam

Islam merupakan
agama dengan

penganut terbesar di
Indonesia. Agama
islam  masuk ke
Indonesia melalui
pedagang arab. Agama
islama mempunyai
tempat beribadah yaitu
Masjid.

e  Hindu

Agama hindu datang
pertama  kali ke
Indonesia melalui
jaringan perdagangan
yang terbentang dari
cina hingga india.
Tempat ibadahnya
disebut dengan Pura.

. Budha
Kedatangan budha di
Indoneisa terjadi pada
abad kelima masehi,
tempat ibadah agama
budha adalah Vihara.

¢  Khatolik
Agama khatolik
merupakan agama
yang pertama kali
muncul di kepulauan
Maluku dengan
adanya kedatangan
bangsa Portugis ke
Indonesia. Tempat

Kristen

ibadahnya yaitu
Gereja.

. Kristen

Agama Kristen
merupakan agama

yang muncul pertama
kli sekitar 2000 tahun

yang lalu. Tempat
ibadahnya yaitu
Gereja.

e  Khonghucu
Ajaran konfusius atau

Leaderboard

[E

Rank Name Score  Time

Konfusianisme  yang
kemudian berubah
menjadi  Khonghucu
seperti  yang  kita
ketahui sekarang.
Tempat ibadahnya
bernama Kelenteng.

. Ras

Di Indonesia terdapat
beragam ras yang
tersebar  luas  dari
Sabang sampai
Merauke, dan dari
pulau we hingga rote.
Pada slide ini,

disediakan game teka-
teki silang apabila kita
mengklik tombol start
pada tampilan
sebelumnya maka
akan muncul tampilan
tersebut. Game ini
terhubung dengan
salah satu  website
wordwall. Game ini
dapat diakses melalui
https://wordwall.net/re
source/65929160.

Pada game ini terdapat
20 kuis pertanyaan,
untuk mengetahui kuis
apa yang jadi
pertanyaan maka
peserta didik tinggal
mengklik nomor mana
yang akan mereka
jawab.

Terdapat kolom nama
ketika peserta didik
telah selesai
mengerjakan kuis
pertanyaan.  Setelah
mengisi nama maka
akan muncul
leaderboard atau
papan peringkat nilai
yang peserta didik
dapatkan. Pendidik
dan peserta didik dapat
melihat rekap nilai.

SIMPULAN

Pengembangan media teka-teki
silang dilakukan menggunakan model

ADDIE vyang teerdiri

dari

5 tahap,
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diantaranya melalui tahap
Analysis(analisis), tahap
Desain(perencanaan), tahap
Development(Pengembangan), tahap

Implementation(implementasi), dan tahap

Evaluation(evaluasi)

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan media teka-teki silang
materi PKN kelas VV SDN 4 Gedong Air
yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa:

1. Berdasarkan validasi oleh masing-
masing dosen ahli/validator diperoleh
nilai sebagai berikut: untuk kelayakan
materi  diperoleh total rata-rata
presentasi validasi materi adalah
87.5% dan validasi media teka-teki
silang adalah 100% dengan kriteria
interprestasi  “Sangat Layak” dan
dinyatakan bahwa media teka teka-
teki silang yang dikembangkan layak
dan dapat diujicobakan di lapangan.

2. Berdasarkan respon pendidik dan
peserta didik terhadap media teka-teki
silang materi PKN kelas V Sekolah
Dasar. Menurut pengguna, pada tahap
uji coba kelompok kecil diperoleh
hasil respon peserta dididk terhadap
media teka-teki silang menghasilkan
nilai rata-rata 82,5% dengan Kkriteria
interprestasi “Sangat Menarik”. Uji
coba skala besar (lapangan) diperoleh
hasil nilai respon peserta didik
terhadap media teka-teki silang
memperoleh hasil nilai rata-rata 89%
dengan kriteria interprestasi “Sangat
Menarik”. Hasil uji coba respon
pendidik terhadap media teka-teki
silang diperoleh hasil rata-rata 95%
dengan kroteria interprestasi yang
dicapai yaitu “Sangat Menarik”.
Media  teka-teki  silang  yang
dikembangkan peneliti mempunyai
kriteria menarik digunakan sebagai
bahan ajar yang dapat membantu
proses pembelajaran lebih bervariaso
pada materi PKN semester Il untuk
kelas V SD/MI.
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