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Abstrak: Penelitian ini didasarkan adanya permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran Sejarah. Adanya 

permasalahan peserta didik yang kesulitan dalam mengingat dan memahami konsep pembelajaran Sejarah tertentu, 

yang disebabkan minimnya bahan ajar dan media serta kendala dalam penggunaan dan pengembangan media untuk 

penguasaan konsep pembelajaran, terlebih lagi peserta didik yang kuraang berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan guna menghasilkan produk media teka-teki silang sebagai solusi yang ditawarkan 

dan diterapkan pada pembelajaran Sejarah kelas x. Jenis penelitian yang dipakai oleh peneliti adalah Research and 

Development serta menggunakan model ADDIE yang memiliki lima proses tahapan. Pengumpulan data yang dilakukan 

pada penelitian ini menggunakan lembar validasi dan angket, serta uji penelitian ini dilakukan dengan uji validitas dan 

praktikalitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil validasi media validator pertama mendapatkan 96,9% kategori 

sangat valid, dan validator kedua 95% dengan kategori sangat valid. Secara uji praktikalitas dengan uji coba individu 

mendapatkan akor 82,8 kategori sangat praktis, serta uji coba kelompok besar 76,53 dengan kategori praktis. Media 

pembelajaran teka-teki silang untuk pembelajaran Sejarah menunjukkan hasil layak serta praktis digunakan. 

 

Kata Kunci: Pembelajaran Sejarah, Media, Teka-Teki Silang 

Abstract: This research is based on the problems that occur in the History learning 

process. There is a problem of students who have difficulty in remembering and 

understanding certain History learning concepts, due to the lack of teaching materials 

and media as well as constraints in the use and development of media for mastery of 

learning concepts, especially students who do not actively participate in the learning 

process. This study aims to produce crossword puzzle media products as a solution 

offered and applied to grade x History learning. The type of research used by researchers 

is Research and Development and uses the ADDIE model which has five stage processes. 

Data collection carried out in this study using validation sheets and questionnaires, and 

this research test was carried out with validity and practicality tests. The results showed 

that the media validation results of the first validator got 96.9% very valid category, and 

the second validator 95% with a very valid category. In the practicality test with 

individual trials getting a score of 82.8 very practical categories, and large group trials 

76.53 with practical categories. Crossword learning media for History learning shows 

decent results and is practical to use.  
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Pendahuluan 

Pembelajaran yakni sebuah kombinasi yang tersusun dengan meliputi segenap unsur 

manusiawi, perlengkapan, fasilitas, prosedur yang saling memengaruhi untuk menggapai 

tujuan pembelajaran (Oemar Hamalik). Pembelajaran Sejarah adalah bidang studi yang 

mampu mendeskripsikan mengenai manusia dimasa lampau dengan segala aspek kegiatan 

manusia yakni aspek politik, hukum, militer, sosial, keagamaan, kreativitas (berkaitan 

dengan seni, musik, serta arsitektur Islam), keilmuan serta intelektual (Sapriya, 2009:26). 

Sejarah menjadi mata pelajaran yang mengajarkan pengetahuan serta nilai-nilai yang 

berkaitan tentang proses perubahan serta perkembangan masyarakat dan dunia masa 

lampau dan sekarang (Isjoni 2007:71). Adanya pembelajaran Sejarah dapat membuat 

peserta didik untuk mengembangkan kompetensi berpikirnya secara historis dan 

kronologis serta memiliki pengetahuan mengenai masa lampau dalam memahami dan 

menjelaskan tentang proses perubahan yang terjadi. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di SMAN 6 Padang, adanya fenomena 

permasalahan yang ditemukan di dalam proses pembelajaran seperti penggunaan sarana 

dan prasarana yang terbatas, minimnya bahan ajar, kurangnya partisipasi peserta didik 

dalam pembelajaran, adanya kendala pengajar dalam penggunaan dan pengembangan 

media untuk penguasaan konsep pembelajaran, serta para siswa yang kesulitan dalam 

mengingat dan memahami isi konsep materi pembelajaran sejarah tertentu. Dalam proses 

pembelajaran, guru setidaknya perlu mencoba menetapkan media yang menarik perhatian 

dan menyesuaikan kebutuhan pembelajaran peserta didik.  

Media dibutuhkan guna meningkatkan efisiensi pembelajaran agar menjadi lebih 

efektif lagi. Media menjadi alat pengajaran yang membantu pengajar dalam menyajikan 

materi dalam mencapai tujuan yang ditetapkan. Guna untuk mempermudah proses belajar 

mengajar dan meningkatkan fokus perhatian peserta didik. Media dibutuhkan dalam 

pembelajaran terutama Sejarah, terkait pada nama, istilah dan konsep materi tertentu. 

Terutama, pembelajaran Sejarah mengandung banyak konsep pemahaman materi yang 

sulit dipahami dan diingat.  

Solusi yang ditawarkan untuk mengaplikasikan konsep pembelajaran adalah 

penggunaan media berupa media teka-teki silang (Botea, 2023; Klionsky, 2024a; Rozner, 

2021; Xuereb, 2023). Media ini adalah media berbentuk kotak-kotak kosong dengan jalur 

mendatar dan menurun yang disertai dengan berbagai clue atau pertanyaan terkait dengan 

tema atau materi yang ada (Gilani, 2020; Klionsky, 2024b; Kubala, 2023). Penggunaan media 

ini dapat dilakukan secara individu dan berkelompok. Penggunaan media ini mendukung 

proses pembelajaran dengan melibatkan keseluruhan siswa di dalam kelas dan membuat 

pembelajaran terarah (Agarwal, 2020; Chen, 2022; Kanazawa, 2019; Krajewski, 2023). Media 

ini membantu dalam mengasah serta mengingat konsep materi karna meninjau kembali 

materi yang disampaikan melalui clue atau pertanyaan yang diberikan dan media ini juga 

dapat digunakan sebagai bahan pendukung pengayaan atau acuan dalam evaluasi proses 

pembelajaran, untuk mengamati proses perkembangan belajar para siswa (Aggarwal, 2023; 

Purba, 2023; Su, 2024; Zeinalipour, 2023). 
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Tujuan pada penelitian ialah guna menciptakan media teka-teki silang sebagai solusi 

yang ditawarkan dan diterapkan pada proses pembelajaran Sejarah kelas X SMA. 

 

Metode 

Penelitian yang dilaksanakan menggunakan metode Research and Development. 

Dalam proses penelitian ini, peneliti membuat dan mengembangkan sebuah media teka-

teki silang untuk mata pelajarah Sejarah Indonesia X SMA dengan materi Kerajaan Hindu-

Buddha di Indonesia. Model yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE 

yang memiliki lima proses tahapan dalam prosedur pengembangannya yaitu Analisis 

(Analysis), Pengembangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation)). Penelitian ini menggunakan lembar validasi 

dan angket sebagai instrument pengumpulan data dan melaksanakan uji validitas dan 

praktikalitas dalam penggunaan media teka-teki silang. 

A. Uji Validitas Media 

Lembar validasi digunakan agar mengetahui bagaimana nilai kevalidan atau 

kelayakan produk yang sudah dirancang dan dikembangkan. Sebuah media 

pembelajaran teka-teki silang dalam pembelajaran Sejarah kelas X SMA dengan materi 

Kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia. Proses ini dilakukan bersama validator ahli materi 

dan ahli media. Menggunakan lima skor penilaian kelayakan atau validasi media. Dalam 

perhitungan hasil rata-rata peneliti menggunakan rumus persentase dibawah ini. 

P : Skor yang diperoleh x 100% 

Skor Ideal 

Berikut adalah pedoman kategori hasil dari perhitungan rata-rata skor yang 

didapatkan. 

Tabel 1. Pedoman Perhitungan Skor 

Skor Keterangan 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20% Sangat Kurang Valid 

B. Uji Praktikalitas Media 

Lembar angket digunakan untuk mengetahui nilai praktikalitas media yang 

sudah di uji cobakan dalam pembelajaran. Lembar angket ini guna untuk mendapati 

bagaimana hasil respon peserta didik terhadap penggunaan media. Dalam perhitungan 

rata-rata, peneliti menggunakan rumus persentase dibawah ini. 
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P: f x 100% 

n 

Keterangan : P (Angka Persentase),  

F (Siswa yang menjawab pertanyaan) 

n (Jumlah Individu Siswa) 

 

Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil Pengembangan Media  

Pengembangan media ini menggunakan bahan materi ajar Sejarah Indonesia kelas X 

SMA.  Produk yang ingin dihasilkan berdasarkan permasalahan dan analisis kebutuhan 

adalah berupa media teka-teki silang berbentuk lembaran yang dibuat dengan bantuan web 

dan aplikasi Canva. Media ini dicocokkan pada kompetensi dan indikator pembelajaran 

hingga menentukan capaian pembelajaran yang diharapkan. Media ini menggunakan 

materi  pokok bahasan Keragaman Kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia beserta  

peninggalannya. Pada media ini terdapat cover, lampiran petunjuk penggunaan, lampiran 

kompetensi dasar dan indikator pembelajaran, lembaran materi pokok bahasan dan lembar 

kerja teka-teki silang beserta lembaran kunci jawaban. Peneliti mengembangkan media 

dengan berbagai background yang menarik, font yang jelas dan mudah dibaca.   

Berikut adalah hasil rancangan akhir produk media.  

Tabel 2. Rancangan Akhir Media 

             

    

   

           

 

 

B. Hasil Validitas Produk 

Hasil Analisis data berdasarkan validasi ahli materi dan media menunjukkan hasil 

yang valid. Berdasarkan hasil validasi materi, mendapatkan kriteria valid atau baik 

digunakan dengan perolehan hasil 80%. Selanjutnya hasil validasi ahli media bersama 
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validator pertama menghasilkan rata-rata 96,9% oleh kategori sangat valid digunakan. 

Hasil validator kedua mendapatkan rata-rata 95% oleh kategori sangat valid digunakan. 

Berdasarkan hasil dari validasi materi dan media diatas, dapat disimpulkan bahwa media 

teka-teki slang yang digunakan dalam pembelajaran Sejarah baik atau layak dipergunakan 

dalam proses pembelajaran. 

C. Hasil Praktikalitas Produk 

Hasil uji praktikalitas media didapatkan dari hasil lembar angket respon peserta didik 

secara individu (30 siswa) dan kelompok besar (10 siswa). Secara uji individu mendapatkan 

hasil perolehan rata-rata 82,8 dengan kategori sangat praktis. Sedangkan secara kelompok 

besar mendapatkan perolehan rata-rata 76,53 dengan kategori praktis. Hasil tersebut 

menunjukkan dari segi hasil perolehan nilai angket peserta didik, bahwa media 

pembelajaran teka-teki silang untuk pembelajaran Sejarah adalah praktis dan efektif. 

Berikut adalah tabel hasil lembar angket secara individu dan kelompok besar 

Tabel 3. Hasil Lembar Angket Individu  

No Indikator Penilaian Jumlah Siswa yang 

memberikan Respon 

1 2 3 4 5 

1 Kemudahan penggunaan media   3 23 4 

2 Bentuk tampilan media (keseluruhan)   3 18 9 

3 Kemenarikan tampilan media   2 15 13 

4 Bahasa yang digunakan dalam media jelas 

dan mudah dipahami 

  1 19 10 

5 Kesesuaian dan kejelasan pokok bahasan 

pada media 

 1 1 19 9 

6 Pokok bahasan atau materi yang 

disampaikan menarik 

  2 23 5 

7 Pokok bahasa tersusun rapi dan sistematis   3 19 8 

8 Gambar-gambar sesuai dengan pokok 

bahasan materi 

  7 13 10 

9 Pertanyaan atau clue pada media sesuai 

dengan pokok bahasan yang dipelajari 

 1 2 23 4 

10 Pertanyaan atau clue mudah dipahami   1 19 10 

11 Media membantu dalam meningkatkan 

pemahaman dan mengingat konsep materi 

pembelajaran 

  7 19 4 

12 Media membantu dalam penguatan 

pemahaman konsep pembelajaran 

  1 27 2 
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Tabel 4. Hasil Lembar Angket Kelompok Besar 

No Indikator Penilaian Jumlah Siswa yang 

memberikan Respon 

1 2 3 4 5 

1 Kemudahan penggunaan media   2 7 1 

2 Bentuk tampilan media (keseluruhan)   3 5 2 

3 Kemenarikan tampilan media   2 7 1 

4 Bahasa yang digunakan dalam media jelas dan 

mudah dipahami 

  2 6 2 

5 Kesesuaian dan kejelasan pokok bahasan pada 

media 

  4 4 2 

6 Pokok bahasan atau materi yang disampaikan 

menarik 

  3 5 2 

7 Pokok bahasa tersusun rapi dan sistematis   3 6 1 

8 Gambar-gambar sesuai dengan pokok 

bahasan materi 

  2 6 2 

9 Pertanyaan atau clue pada media sesuai 

dengan pokok bahasan yang dipelajari 

  3 6 1 

10 Pertanyaan atau clue mudah dipahami   3 6 1 

11 Media membantu dalam meningkatkan 

pemahaman dan mengingat konsep materi 

pembelajaran 

  5 5  

12 Media membantu dalam penguatan 

pemahaman konsep pembelajaran 

  6 3 1 

 

Produk yang dihasilkan adalah media teka-teki silang yang dibuat dengan 

menggunakan bantuan web (Puzzle Makers) serta aplikasi Canva. Media ini dicocokkan 

pada kompetensi dan indikator pembelajaran. Media ini menggunakan sub materi pokok 

bahasan tentang Kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia beserta peninggalannya. Media ini 

dibuat konvensional yang terdapat cover, lampiran petunjuk penggunaan, lampiran 

kompetensi dasar dan indikator pembelajaran, lembaran materi pokok bahasan, dan lembar 

kerja soal serta kunci jawaban sebagai pegangan guru. Peneliti menyertakan gambar yang 

sesuai dan menyesuaikan pemilihan warna, background, font pada media tersebut. Dalam 

pembuatan media, kualitas materi dan isi media tergolong baik, materi jelas dan mudah 

dipahami serta sesuai dengan kompetensi dan indikator pembelajaran. Materi relevan 

dengan sumber yang jelas, kaidah bahasa yang digunakan juga mudah didalami serta 

gambar yang tertera dalam media sesuai dengan pokok bahasan yang dibahas. Media 

disajikan dengan praktis untuk mempermudah pengajar dalam mengembangkan atau 

memproduksikannya Kembali 
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Simpulan 

Produk media yang dirancang dikatakan layak dan praktis diaplikasikan dalam 

proses pembelajaran Sejarah. Berdasarkan nilai validasi materi memperoleh persentase 80% 

dengan kategori valid. Selanjutnya pada validasi media validator pertama mendapatkan 

rata-rata 96,9% kategori sangat valid, dan validator kedua 95% dengan kategori sangat 

valid. Selanjutnya hasil uji praktikalitas yang diuji cobakan secara individu memperoleh 

rata-rata skor 82,8 dengan kategori sangat praktis dan secara kelompok besar memperoleh 

rata-rata 76,53 dengan kategori praktis. Diharapkan pengajar terus mencoba melakukan 

banyak inovasi dalam pelaksanaan pembelajaraan terutama penggunaan media dalam 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan menciptakan proses pembelajaran 

jauh lebih baik lagi. 
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