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ABSTRAK

Buci Shania (20053072) : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Crosswordlabs Puzzle Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X1 Fase F Di Sma
Negeri 9 Padang

Pembimbing : Sri Arita, S.Pd, M.Pd.E

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan validitas media
pembelajaran berbasis Crossword Labs Puzzle pada mata pelajaran ekonomi di
kelas, 2) menghasilkan praktisan media pembelajaran yang praktis untuk digunakan
berbasis Crossword Labs Puzzle pada mata pelajaran ekonomi, 3) mengetahui
efektivitas media pembelajaran berbasis Crossword Labs Puzzle untuk
meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran ekonomi. Jenis penelitian ini adalah
penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Pengumpulan data menggunakan
lembar validasi yang terdiri dari ahli materi, dan ahli media. Angket praktikalitas
terdiri dari guru dan peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pertama, tingkat kevalidan media
yang dikembangkan berdasarkan penilaian: 1) Ahli materi memperoleh sebesar
95,7% dengan kategori sangat valid, 2) Ahli media memperoleh sebesar 91,4%
dengan kategori sangat valid. Kedua, hasil angket menunjukkan bahwa media
pembelajaran sangat praktis dengan skor sebesar 96,1% pada respon guru dan
95,4% pada respon peserta didik. Diketahui hasil penelitian efektivitas
menunjukkan bahwa 1) uji normalitas sebesar sig 0,200 > 0,05, 2) uji homogenitas
sig 0,863 > 0,05, 3) uji hipotesis sig 0,000 < 0,05 maka HO ditolak dan H1 diterima.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa adanya perbedaan hasil belajar peserta
didik yang menggunakan kelas kontrol menggunakan LKPD dengan peserta didik
kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran berbasis crosswordlabs
puzzle.

Kata kunci: media pembelajaran, crosswordlabs puzzle,efektivitas,addie
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu aspek penting dalam kehidupan
manusia untuk menjalani kehidupan yang lebih baik. Menurut pandangan
Ki Hajar Dewantara, pendidikan bertujuan mendorong peserta didik untuk
secara aktif meningkatkan kekuatan mental, disiplin, moral, dan
keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, keluarga, negara, dan bangsa
(Ujud dkk., 2023). Oleh karena itu, baik kuantitas maupun Kkualitas
pendidikan harus diawasi dengan baik.

Dalam institusi pendidikan, pembelajaran adalah suatu tugas
yang harus dilakukan. Setiap kegiatan pembelajaran dilaksanakan dalam
kelas dan tahapan tertentu serta diperlakukan berbeda-beda tergantung
karakteristik dan kebutuhannya. Oleh karena itu, lembaga pendidikan
khususnya pendidik harus mampu berperan sebagai fasilitator untuk
menjamin terjadinya pembelajaran yang efektif dan efisien serta tercapainya
tujuan pendidikan..

Proses pembelajaran meliputi penerapan kurikulum suatu
lembaga untuk memungkinkan peserta didik mencapai tujuan pendidikan
yang ditentukan. Tujuan pendidikan pada hakikatnya adalah membimbing
peserta didik untuk mengubah perilakunya secara intelektual, moral, dan
dalam tatanan sosial agar dapat hidup mandiri sebagai individu dan

makhluk sosial (Hasan dkk., 2021).



Pembelajaran ekonomi merupakan pembelajaran  kehidupan
nyata bagi peserta didik. Saat mempelajari ilmu ekonomi, peserta didik
perlu  memahami konsep-konsep ekonomi yang digunakan untuk
menganalisis dan memecahkan masalah (Triansyah dkk., 2023). Dalam
proses pembelajaran, peserta didik diinstruksikan untuk melakukan kegiatan
belajar. Pemahaman konsep yang baik akan memudahkan keberhasilan
pembelajaran selaras dengan tujuan pembelajaran.

Menurut Setiana (2016), kegiatan pembelajaran mempunyai
pencapaian guna untuk peningkatan kemampuan peserta didik dalam
belajar. Sejauh mana peserta didik dalam menangkap materi pembelajaran
dapat ditunjukkan oleh pencapaian peserta didik pada saat pembelajaran.

Menurut Slameto (2013), hasil belajar merupakan suatu yang
diperoleh dari proses belajar. Adapun faktor yang dapat mempengaruhi hasil
belajar yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari
aspek jasmani (kesehatan dan cacat tubuh), aspek psikologis (intelegensi,
perhatian, minat, bakat, motivasi, dan kesiapan) dan aspek kelehan
(kebosanan dan lesu). Sedangkan faktor eksternal meliputi aspek keluarga
(ekonomi, cara orang tua mendidik anak, suasana rumah,latar belakang
pendidikan), aspek sekolah (metode mengajar, kurikulum, komunikasi guru
dengan peserta didik, media pembelajaran, dan faktor masyarakat (corak
kehidupan tetangga, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat).
Dari pernyataan tersebut, media pembelajaran merupakan salah satu faktor

yang dapat mempengaruhi hasil belajar.



Berdasarkan data sekunder yang peneliti dapatkan dari guru
ekonomi kelas XI Fase F di SMA Negeri 9 Padang, dengan Kriteria
Ketuntasan (KKM) 80 diperoleh hasil sebagai dibawah ini
Tabel 1. Hasil Belajar Ujian Tengah Semester Ganjil Kelas XI Fase F

SMAN 9 Padang Pada Mata Pelajaran Ekonomi

Kelas Jumla | Rata-Rata Nilai | Jumlah
h Asesmen
Peserta | Sumatif Pesert | Tunta | Pesert | Tidak KK
Didik a s(%) |a Tuntas | M
Didik Didik (%)
XIF 36 76 14 39% 22 61% 80
R5
XIF 30 75 13 43% 17 57%
R6
XIF 32 79 14 44% 18 56%
R8
XIF 32 77 13 41% 19 59%
R10
Jumla 130 77 54 42% 76 58%
h

Sumber: Data olahan primer, 2024

Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa sebagian peserta didik
masih belum mencapai batas ketuntasan dari hasil belajar yang diperoleh.
Hal ini membuktikan bahwa masih banyak peserta didik yang kurang
memahami materi dalam mata pelajaran ekonomi. Oleh karena itu, guru
perlu memberikan remedial untuk membantu peserta didik yang belum
tuntas dalam memahami materi pelajaran ekonomi. Remedial dapat berupa
tindakan khusus yang dilakukan oleh guru untuk membantu peserta didik
yang belum tuntas dalam memahami materi pelajaran ekonomi. Remedial
ini diberikan kepada peserta didik seperti guru memberikan tugas tambahan
peserta didik yang belum tuntas untuk memperoleh pemahaman yang lebih

baik terhadap materi pelajaran ekonomi.



Salah satu penyebab hasil belajar peserta didik yang belum
mencapai ketuntasan adalah penggunaan media yang kurang menarik
menjadi penyebab belum tercapainya hasil pembelajaran yang diperoleh
peserta didik. Sehingga, guru perlu menciptakan media pembelajaran yang
inovatif guna mendukung peserta didik dalam proses pemahaman materi
lebih mendalam agar mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.

Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat sebagai
menunjang proses belajar mengajar agar penyampaian informasi lebih jelas
dan tujuan pembelajaran tercapai secara efektif dan efisien. Media
pembelajaran merupakan sumber belajar yang memungkinkan peserta didik
memperoleh informasi yang diberikan oleh pendidik untuk lebih
memperluas pengetahuannya.

Menurut Ichsan dkk., (2021) penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran dapat menumbuhkan keinginan diri siswa dalam
kegiatan belajar. Selain itu, media pembelajaran dapat membawa dampak
terhadap siswa yang dapat membantu keefektifan proses pembelajaran
dengan cara penyampaian materi dengan baik.

Salah satu upaya yang bisa dilakukan oleh guru untuk dapat
membangkitkan pembelajaran yang menyenangkan dan tidak monoton di
sekolah adalah dengan membuat media pembelajaran yang interaktif.
Dalam penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik. Media pembelajaran berbasis teknologi yang dilengkapi

berbagai fitur mendukung peserta didik dalam memahami materi dengan



cara yang lebih menyenangkan. Selain itu, media ini juga membantu guru
dalam menyampaikan materi secara efektif, sehingga waktu pembelajaran
lebih efisien, dan aktivitas di kelas dapat terarah dengan baik (Syahroni,
2020).

Menurut (Pagarra, 2022) untuk menghindari pemilihan media
pembelajaran yang tidak sesuai, maka perlu ditetapkan kriteria pemilihan
media pembelajaran. Media pembelajaran secara umum meliputi kesesuaian
tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, karakteristik media
pembelajaran, waktu, biaya, ketersediaan media, konteks penggunaan
media, dan kualitas teknis media.

Berdasarkan observasi untuk menganalisis kebutuhan peserta
didik didapatkan hasil belajar yang masih belum memenuhi Kkriteria.
Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi ini juga dapat
digunakan untuk belajar secara mandiri melalui smartphone peserta didik
masing-masing tanpa terbatasnya ruang dan waktu.

Terlebih lagi kesulitan belajar yang dialami peserta didik salah
satunya kurangnya media pembelajaran dan materi yang rumit. Selain itu,
guru di SMAN 9 Padang mencoba berbagai media pembelajaran, namun
karena keterbatasan kemampuan guru yang hanya bisa membuat media
berupa power point. Media power point ini merupakan media yang sangat
mudah digunakan sebagai kegiatan pembelajaran.

Dari media yang digunakan guru terlihat jelas bahwa peserta

didik memerlukan media pembelajaran lain yang menarik dan bermanfaat



untuk menunjang pemahamannya terhadap pembelajaran ekonomi.
Keberagaman media yang digunakan untuk pembelajaran masih kurang,
dan semangat belajar peserta didik yang rendah. Hal ini disebabkan belum
maksimalnya hasil belajar yang dicapai karena adanya kondisi yang dapat
mempengaruhi pembelajaran.

Media pada dasarnya digunakan untuk mengefektifkan
penyampaian pesan. Media merupakan segala sesuatu yang menyangkut
software dan hardware yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi
materi pelajaran dari sumber pelajaran ke peserta didik yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar dengan
sedemikian rupa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif
(Jalinus dan Ambyar 2016). Media pembelajaran merupakan komponen
sumber belajar yang memadukan bahan pembelajaran dan alat
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan interaksi antara guru dan siswa serta menjamin bahwa siswa
tidak akan bosan di kelas (Hasan, 2020).

Untuk menciptakan media yang sesuai dengan kebutuhan dan
keadaan peserta didik, guru harus mampu beradaptasi dengan
perkembangan teknologi yang berbeda-beda karena zaman sekarang sudah
sangat canggih. Dalam hal ini media pembelajaran berfungsi sebagai alat
pengajaran yang turut mempengaruhi suasana, kondisi dan lingkungan
belajar yang diciptakan oleh guru. Selain itu, saat membuat media, guru

perlu menyesuaikannya dengan kebutuhan dan kesesuaian peserta didik.



Hal ini menjadi masalah karena waktu yang sangat terbatas untuk
mempelajari materi. Oleh karena itu, guru perlu menggunakan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk proses belajar mengajar. Oleh
sebab itu, peneliti menggunakan media pembelajaran Crossword Labs
Puzzle sebagai proses belajar mengajar.

Media pembelajaran Crossword Labs Puzzle dapat membantu
peserta didik melatih memori, mengembangkan keterampilan analitis dan
klasifikasi serta meningkatkan kreativitas. Crossword Labs merupakan
salah satu jenis permainan yang dapat digunakan sebagai salah satu cara
yang efektif dan menyenangkan untuk digunakan dalam proses belajar
untuk secara aktif bagi peserta didik untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran melalui media Crossword Labs Puzzle.

Berdasarkan berbagai karakteristik peserta didik di SMAN 9
Padang diperbolehkan menggunakan smartphone selama proses
pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran crosswordlabs puzzle
ini, guru dapat meningkatkan metode pengajaran yang digunakan untuk
mendorong peningkatan peserta didik dalam memahami pembelajaran
ekonomi.

Untuk mencapai hal tersebut, guru dapat memberikan media
pembelajaran secara inovatif, kreatif dan efektif sehingga peserta didik
dapat menikmati pembelajaran. Media pembelajaran dapat membangkitkan

semangat belajar peserta didik dan menjadi peserta didik yang lebih aktif,



lebih senang dengan media yang menarik tanpa memerlukan media yang
mahal.

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Crossword Labs Puzzle
pada mata pelajaran Ekonomi di SMAN 9 Padang”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah berikut ditemukan:
a. Rendah hasil belajar ujian tengah semester yang diperoleh oleh
peserta didik.
b. Media pembelajaran yang digunakan guru masih kurang variasi
sehingga perlu adanya media pembelajaran yang menarik.
c. Banyaknya materi terbatas oleh alokasi waktu, sarana dan prasarana
media yang terbatas penggunaannya.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian identifikasi masalah diatas, agar penelitian
lebih terarah serta lebih efektif dan efisien, maka penelitian ini dibatasi pada
pengembangan media pembelajaran berbasis CrosswordLabs Puzzle untuk
peserta didik kelas X1 di SMAN 9 Padang.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah

dikemukakan, maka rumusan masalah yang akan dilakukan sebagai berikut:



1. Bagaimanakah tingkat validitas media pembelajaran berbasis Crossword
Labs Puzzle pada mata pelajaran ekonomi di kelas XI Fase F SMAN 9
Padang?

2. Bagaimanakah tingkat praktikalitas media pembelajaran berbasis
Crossword Labs Puzzle pada mata pelajaran ekonomi di kelas X1 Fase F
SMAN 9 Padang?

3. Bagaimanakah tingkat efektivitas media pembelajaran berbasis
Crossword Labs Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar pada mata
pelajaran ekonomi di kelas XI Fase F SMAN 9 Padang?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini diuraikan sebagai berikut:

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Crossword Labs
Puzzle pada mata pelajaran ekonomi di kelas XI Fase F SMA 9 Padang
yang valid.

2. Untuk menghasilkan media pembelajaran yang untuk digunakan berbasis
Crossword Labs Puzzle pada mata pelajaran ekonomi di kelas X1 Fase F
SMA 9 Padang yang praktis.

3. Untuk menciptakan media pembelajaran berbasis Crossword Labs
Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran ekonomi di
kelas XI Fase F SMAN 9 Padang yang efektif.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari pengembangan media

pembelajaran berbasis Crossword Labs Puzzle antara lain:



10

1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini diharapkan mampu
memberikan sumbangan pemikiran dan ilmiah serta pembaharuan
pada pengembangan media pembelajaran, terutama media
pembelajaran Crossword Labs Puzzle
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Peneliti sebagai mahasiswi calon pengajar bisa
menambah pengetahuan atau wawasan tentang pentingnya
pemanfaatan media pembelajaran supaya suatu ketika nanti saat
menjadi pengajar bisa mengklasifikasikan jenis media serta
menentukan media pembelajaran yang tepat sekaligus
memanfaatkan media pembelajaran pada proses pembelajaran.
b. Bagi Guru
Harapan peneliti dengan adanya penelitian ini yang
dapat menggambarkan perihal cara kerja pendidik dalam
memanfaatkan media pembelajaran yang dapat membantu guru
dalam memperkaya media pembelajaran yang digunakan dalam
proses belajar mengajar, menambah referensi baru dalam
pengembangan teknologi pendidikan.
c. Bagi Siswa
1) Menjadi pengalaman baru dalam pembelajaran ekonomi yang dapat

meningkatkan minat dan keinginan peserta didik untuk belajar.
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2) Membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan lebih mudah
dipahami dengan menggunakan media pembelajaran.
d. Bagi Sekolah
Manfaat yang diperoleh oleh sekolah sebagai bahan
kajian dan masukan dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah menggunakan media pembelajaran yang

kreatif dan inovatif.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Media pembelajaran berbasis crosswordlabs puzzle yang dihasilkan
memiliki tingkat kelayakan.

2. Media pembelajaran berbasis crosswordlabs puzzle yang dihasilkan
memiliki tingkat praktikalitas menurut guru dan peserta didik yang
praktis.

3. Media pembelajaran berbasis crosswordlabs puzzle yang dihasilkan
efektivitas untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Efektivitas yang diamati pada pelaksaan pembelajaran. Berdasarkan
analisis data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar peserta didik yang menggunakan media
pembelajaran berbasis crosswordlabs puzzle dengan peserta didik
yang tidak menggunakan media pembelajaran  berbasis
crosswordlabs puzzle.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang
dapat diberikan sebagai berikut:

1. Guru dapat menjadikan media pembelajaran berbasis crosswordlabs

puzzle menjadi salah satu alternatif media pembelajaran untuk

88
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meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran
ekonomi kelas XI Fase F di SMAN 9 Padang.

2. Bagi peneliti selanjutnya untuk dapat mengembangkan media
pembelajaran berbasis crosswordlabs puzzle pada pembelajaran

ekonomi dengan lebih inovatif dan menarik.
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