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ABSTRACT

Yeni Yusnia. 2025. Pengembangan Media Teka Teki Silang Berbasis Model
Teams Games Tournament terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPA Materi
Biologi Kelas VII MTs As-Salam Palembang. Program Pascasarjana Pendidikan
Biologi, Universitas Muhammadiyah Palembang. Pembimbing: (1) Dr. Saleh
Hidayat, M.Si. (II) Dr. Meli Astriani, M.Si.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media TTS berbasis model
Teams Games Tournament serta mengetahui kevalidan, kepraktisan,
keefektifan, motivasi, dan hasil belajar pada materi IPA. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan model pengembangan
4D (define, design, develop, dan disseminate). Uji coba produk dilakukan pada
25 peserta didik dikelas VI MTs As-Salam Palembang, dengan melibatkan pula
satu orang guru mata pelajaran IPA sebagai responden uji kepraktisan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa setelah dilakukan validasi ahli bahasa, materi,
media, perangkat pembelajaran dan bahan ajar maka diperoleh bahwa rata-
rata indikator pada bahasa yaitu 78%, materi 78%, dan media 79% dengan
kualifikasi baik dan valid. Pada perangkat pembelajaran diperoleh rata-rata
indikator yaitu 94% dan bahan ajar 84% dengan kualifikasi sangat baik dan
keterangan sangat valid. Hasil penilaian ahli kepraktisan media diperoleh rata-
rata indikator yaitu pada guru 86% dengan kualifikasi valid dan peserta didik
84% dengan kualifikasi sangat kuat. Berdasarkan hasil tabulasi data
tanggapan siswa terhadap keefektifan media TTS biologi didapatkan
persentase sebesar 81,16% dengan kategori sangat tinggi. Kemudian nilai
respon peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran yaitu 88,05 dengan
kriteria sangat baik. Penelitian ini menunjukkan bahwa media TTS berbasis
model Teams Games Tournament yang dikembangkan telah memenubhi kriteria
valid, praktis, dan efektif. Validitas tinggi menunjukkan bahwa konten dan
media yang dikembangkan sesuai dengan standar pembelajaran. Kepraktisan
yang tinggi dari guru dan peserta didik menunjukkan bahwa media ini mudah
digunakan dan membantu dalam proses pembelajaran. Peningkatan motivasi
dan hasil belajar yang tergolong sedang menunjukkan bahwa penggunaan
media ini mampu memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep
peserta didik. Meskipun demikian, ke depan media ini dapat terus
disempurnakan agar mampu menghasilkan peningkatan yang lebih tinggi.
Dapat disimpulkan dengan menggunakan media TTS peserta didik dapat
termotivasi dalam proses pembelajaran karena belajar sambil bermain.

Kata kunci: Pengembangan, Media TTS, TGT, Motivasi, Hasil belajar.



ABSTRACT

Yeni Yusnia. 2025. The Development of Crossword Puzzle Media Based on the
Teams Games Tournament Model on Science Motivation and Learning Outcomes
of Biology Subjects for Grade VII MTs As-Salam Palembang. Postgraduate
Program in Biology Education, Muhammadiyah University of Palembang.
Advisors:(1) Dr. Saleh Hidayat, M.Si. (II) Dr. Meli Astriani, M.Si.

This study aims to develop TTS media based on the Teams Games Tournament
model and to determine the validity, practicality, effectiveness, motivation, and
learning outcomes in science material. The method used in this study is the 4D
development model (define, design, develop, and disseminate). The product trial
was conducted on 25 students in class VII MTs As-Salam Palembang, also
involving one science teacher as a respondent for the practicality test. The results
showed that after validation by language experts, materials, media, learning
devices and teaching materials, it was obtained that the average indicator for
language was 78%, material 78%, and media 79% with good and valid
qualifications. In learning devices, the average indicator was 94% and teaching
materials 84% with very good qualifications and very valid information. The
results of the expert assessment of media practicality obtained an average
indicator, namely 86% of teachers with valid qualifications and 84% of students
with very strong qualifications. Based on the results of the tabulation of student
response data on the effectiveness of the biology TTS media, a percentage of
81.16% was obtained with a very high category. Then the value of student
responses to learning activities was 88.05 with very good criteria. This study
shows that the TTS media based on the Teams Games Tournament model
developed has met the criteria of validity, practicality, and effectiveness. High
validity indicates that the content and media developed are in accordance with
learning standards. High practicality from teachers and students indicates that
this media is easy to use and helps in the learning process. Increased motivation
and learning outcomes are classified as moderate indicating that the use of this
media can have a positive impact on students' understanding of concepts.
However, in the future this media can continue to be refined to be able to produce
higher improvements. It can be concluded that by using TTS media, students can
be motivated in the learning process because they learn while playing.
Keywords: Development, TTS Media, TGT, Motivation, Learning outcomes.
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Pendidikan merupakan usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 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. Pendidikan Nasional menurut Undang-
Undang Republik Indonesia adalah pendidikan berdasarkan Pancasila dan
Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia tahun 1945 yang berakar
pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan tanggap terhadap
tuntutan perubahan zaman.

Kualitas pembelajaran merupakan ukuran yang menunjukkan
seberapa tinggi kualitas interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang
terjadi dalam proses pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan. Munandar
(2018:76) menyatakan pembelajaran secara sederhana dapat diartikan
sebagai usaha mempengaruhi emosi, intelektual, dan spiritual seseorang agar
mau belajar dengan kehendaknya. Melalui pembelajaran akan terjadi proses
pengembangan moral keagamaan, aktivitas, dan kreativitas melalui berbagai
interaksi dan pengalaman belajar. Guru selalu pendidik harus mampu

mengupayakan agar proses pembelajaran mengalami kemajuan dan



perubahan menjadi lebih baik. Upaya tersebut dapat dicapai dengan
memberikan motivasi kepada peserta didik.

Motivasi adalah salah satu faktor terpenting dalam pengajaran yang
efektif. Pakar psikologi mendefinisikan motivasi sebagai proses dalam diri
yang menuntun dan mempertahankan perilaku dari waktu ke waktu. Dalam
bahasa yang lebih sederhana, motivasi adalah sesuatu yang menyebabkan kita
melangkah, membuat kita tetap melangkah, dan menentukan kemana kita
akan melangkah (Slavin, 2011). Belajar adalah interaksi antara individu
dengan lingkungannya yang membawa perubahan perilaku pada individu
tersebut. Motivasi sangat penting untuk peserta didik dalam kegiatan belajar
untuk mendorong semangat belajar. Adapun hasilnya akan optimal, jika
motivasi akan senantiasa menentukan intensitas usaha belajar bagi para
peserta didik. Motivasi yang timbul berkaitan erat dengan adanya suatu tujuan
yang selanjutnya mempengaruhi adanya kegiatan.

Motivasi merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi
keberhasilan peserta didik. Seseorang akan mendapat hasil yang diinginkan
apabila dalam dirinya terdapat keinginan untuk belajar. Motivasi berfungsi
sebagai pendorong untuk pencapaian hasil yang baik, dengan adanya motivasi
tinggi dalam belajar akan mencapai hasil belajar yang optimal.

Hasil belajar adalah suatu penilaian akhir dari proses dan pengenalan
yang telah dilakukan berulang-ulang serta akan tersimpan dalam jangka
waktu lama bahkan tidak akan hilang selama-lamanya. Hasil belajar turut
serta dalam membentuk pribadi individu yang selalu ingin mencapai hasil

yang lebih baik lagi sehingga akan mengubah cara berpikir serta menghasilkan



perilaku kerja yang lebih baik (Evi, 2017). Hasil belajar pada dasarnya meliputi
tiga aspek yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pada belajar kognitif,
prosesnya mengakibatkan perubahan dalam aspek kemampuan berpikir
(cognitive), pada belajar afektif mengakibatkan perubahan dalam aspek
kemampuan merasakan (affective), sedang belajar psikomotorik memberi
hasil belajar berupa keterampilan (psychomotor) (Djamarah, 2002). Guru
dituntut lebih aktif dalam mengajar untuk menumbuhkan motivasi belajar
peserta didik, kreatif mengembangkan kemampuan mengajar dan pedagogik
dalam proses pembelajaran. Wawasan guru juga diharapkan tidak terjebak
pada buku teks semata, hal tersebut sejalan dengan pendapat dari Direktur
jenderal peningkatan mutu pendidik dan tenaga kependidikan (Dirjen
PMPTK) Depdiknas Baedhowi mengatakan bahwa untuk menumbuhkan
minat belajar peserta didik, maka seorang guru dituntut mampu menerapkan
cara belajar yang menarik. “Jiwa entrepreneurship dimiliki oleh guru bukanlah
entrepreneurship seperti seorang pengasuh, tetapi terkait kreativitas”
(Iskandar, 2011).

Berdasarkan hasil need asesment yang dilakukan peneliti kepada guru
IPA di MTs di Kota Palembang dan beberapa peserta didik kelas VII, peserta
didik berpendapat bahwa pada pelajaran IPA merupakan pelajaran yang
kurang disukai bahkan membosankan karena pelajaran tersebut menghafal,
sulitnya mengetahui istilah-istilah maupun bahasa latin. Beberapa Sekolah
kurang memiliki motivasi dalam belajar IPA dikarenakan kurangnya
penggunaan media yang menarik dalam proses pembelajaran. Perlu mencari

solusi tepat untuk mengubah keadaan. Salah satunya melalui penerapan



media pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik lebih
tertarik dan aktif, untuk mendengarkan penjelasan guru maupun teman.

Berdasarkan hasil angket yang disebar oleh peneliti melalui google form
kepada peserta didik diketahui bahwa peserta didik mengalami beberapa
kesulitan-kesulitan dalam kegiatan belajar mengajar yaitu kurangnya motivasi
belajar pada peserta didik yang mengakibatkan hasil belajar mereka menjadi
menurun pada pembelajaran IPA rata-rata hasil belajar peserta didik hanya
62,50% yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang
ditentukan oleh sekolah yaitu masing-masing 65. Dalam proses pembelajaran
peserta didik masih banyak kurang memperhatikan gurunya saat menjelaskan
materi yang disampaikan, kurang berinteraksi, sehingga motivasi kurang. Saat
guru membentuk kelompok hanya memberikan buku paket kepada peserta
didik, dan menyuruh salah satunya untuk menulis, disitulah kurang semangat
belajar karna dalam kelompok guru tidak membuat kegiatan.

Hasil analisis kebutuhan angket yang disebarkan kepada peserta didik
80%, lebih membutuhkan media Teka Teki Silang dibandingkan bahan ajar
modul dan yang lainnya. Penggunaan media Teka Teki Silang dalam
pembelajaran ini sambil bermain. Hal ini dapat meningkatkan motivasi belajar
yang lebih baik. Peserta didik termotivasi untuk mempelajari materi pelajaran
teori atau pengetahuan kontrol proses. Media pembelajaran permainan
edukatif yang dapat digunakan yaitu Teka Teki Silang, TTS selanjutnya
disingkat TTS adalah suatu permainan dimana kita harus mengisi ruang-ruang
kosong (berbentuk kotak putih) dengan huruf-huruf membentuk sebuah kata

berdasarkan petunjuk yang diberikan. Petunjuk biasanya dibagi kedalam



kategori “Mendatar dan Menurun” tergantung posisi kata-kata yang harus diisi
(Nafi dan Sulistiyo, 2013).

Media pembelajaran TTS merupakan suatu pendekatan yang dikemas
dalam bentuk permainan dapat merangsang daya pikir peserta didik dalam
proses pembelajaran. Pada penelitian ini TTS berbeda dari biasanya. TTS biasa
dibuat dengan pertanyaan-pertanyaan mengingat atau memahami namun
dalam penelitian ini dibuat dengan daftar pertanyaan menggunakan level
kognitif C1-C3. Keunggulan media TTS dapat merangsang daya otak peserta
didik sehingga dapat mengingat kosa kata dengan mudah (Hidayat, 2009).
Dari pembelajaran tersebut terdapat beberapa kendala yang dihadapi,
diantaranya yaitu peserta didik susah menghafalkan nama latin, karena media
hanya mengandung unsur visual berupa gambar. Selain itu penggunaan media
kurang menarik, terlalu monoton dan tidak dapat dijangkau oleh seluruh kelas
karena jumlahnya terbatas.

Adapun solusi untuk permasalahan tersebut adalah dengan
mengembangkan suatu media pembelajaran yang mendukung adanya gambar
untuk memvisualisasikan materi (1) hakikat ilmu sains dan metode ilmiah, (2)
klasifikasi makhluk hidup, dan (3) ekologi keanekaragaman hayati, serta
mendukung siswa untuk mengenal dan memperkuat daya ingat mengenai
kosakata serta penjelasan dari kosakata tersebut. Media TTS berbasis TGT
(Teams Games Tournament) dirasa tepat digunakan dalam pembelajaran [PA
pada materi ini. Melalui penggunaan media TTS peserta didik mampu
mengenal serta menghafal kosa kata sekaligus penjelasan dari kosa kata

tersebut dengan metode permainan edukatif dan menarik serta dapat



memvisualisasikan materi dalam bentuk gambar yang dapat dijangkau oleh
seluruh kelas (Fatonah, 2013).

Alasan peneliti memilih penggunaan media TTS berbasis TGT (Teams
Games Tournament) karena disesuaikan dengan teori Vygotsky (2007) yang
mengemukakan bahwa tahap pertama proses belajar peserta didik adalah saat
berkolaborasi dengan orang lain. Sehingga pembelajaran dengan cara
berkelompok menjadi lebih tepat untuk digunakan. Aspek dalam model TGT
(Teams Games Tournament) diantaranya adalah adanya permainan yang
dilakukan secara turnamen. Sehingga diharapkan dalam pembelajaran ini
dapat meningkatkan motivasi dan antusiname peserta didik dalam belajar,
meningkatkan rasa peduli dan kerjasama antar teman, semua peserta didik
dapat terlibat secara aktif, dan tercipta pembelajaran yang menyenangkan
namun tidak mengurangi esensi dalam pembelajaran ini.

Penelitian ini sudah pernah dilakukan sebelumnya pada tahun 2019
oleh Yeni Yusnia, tetapi masih terdapat kekurangan. Kekurangan tersebut
yaitu (1) bagian yang dibahas hanya satu materi yaitu sistem ekskresi pada
manusia kelas delapan, (2) media permainan TTS belum diuji coba di
lapangan. Oleh karena itu, penelitian ini perlu dengan menambahkan materi
satu semester pada pembelajaran IPA khususnya pada materi Biologi yaitu
materi (1) hakikat ilmu sains dan metode ilmiah, (2) klasifikasi makhluk

hidup, dan (3) ekologi keanekaragaman hayati.



Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian ini, yaitu:
Bagaimana kevalidan media TTS berbasis model Teams Games
Tournament terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar IPA materi
Biologi kelas VII MTs Palembang?
Bagaimana kepraktisan pengembangan media TTS berbasis model Teams
Games Tournament terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar [PA
materi Biologi kelas VII MTs Palembang?
Bagaimana keefektifan pengembangan media TTS berbasis model Teams
Games Tournament terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar [PA
materi Biologi kelas VII MTs Palembang?
Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini adalah:
Menghasilkan validitas pengembangan media TTS berbasis model TGT
terhadap motivasi dan hasil belajar IPA materi Biologi kelas VII MTs
Palembang.
Menghasilkan kepraktisan pengembangan media TTS berbasis model TGT
terhadap motivasi dan hasil belajar IPA materi biologi kelas VII MTs
Palembang.
Menghasilkan efektivitas pengembangan media TTS berbasis model TGT
terhadap motivasi dan hasil belajar IPA materi biologi kelas VII MTs

Palembang.



D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi
sebagai berikut:

1. Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media pengembangan TTS
Berbasis Model TGT terhadap motivasi dan hasil belajar pada mata
pelajaran IPA materi biologi kelas VII MTs dalam bentuk buku.

2. Materiyang akan dipaparkan adalah materi hakikat ilmu sains dan metode
ilmiah, klasifikasi makhluk hidup, serta ekologi dan keanekaragaman
hayati.

3. Dilengkapi petunjuk belajar menggunakan media TTS pada instrumen.

4. Media ini berisikan permainan TTS dengan pertanyaan singkat untuk
menguji pemahaman peserta didik.

5. Menurun dan mendatar.

E. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat yang dapat diambil oleh peneliti adalah:

—_

. Manfaat Teoritis
Untuk menambah wawasan dan pengembangan ilmu pengetahuan

dalam bidang penelitian khususnya bagi penulis sebagai calon pendidik.

N

Manfaat Praktis
Penelitian ini bermanfaat dan memberikan kontribusi pemikiran

dalam pendidikan.



a. Bagi Sekolah
Diharapkan dapat membantu memperbaiki dan meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah tersebut dengan menciptakan suatu pembelajaran
yang efektif, efisien dan menyenangkan.

b. Bagi Peneliti

Dari hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan untuk penelitian
berikutnya.

F. Definisi Istilah

Adapun definisi istilah sebagai berikut.

1. Hasil belajar merupakan suatu perubahan yang dicapai seseorang dalam
kegiatan pembelajaran selama kurun waktu tertentu. Hasil belajar kognitif
dapat diukur dengan Tes atau Soal yang dilihat pada peningkatan pretes
dan postes.

2. Penelitian pengembangan adalah suatu proses untuk mengembangkan
dan memvalidasikan produk-produk berupa materi-materi, media, alat
atau strategi pembelajaran yang akan digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran.

3. Motivasi merupakan sikap dan nilai-nilai mempengaruhi individu untuk
mencapai hal spesifik sesuai tujuan, merupakan suatu invisible
memberikan kekuatan untuk mendorong individu dalam mencapai tujuan.

4. Media TTS merupakan permainan yang berupa rangkaian kotak bujur
sangkar atau persegi empat sama sisi. Kotak-kotak tersebut diberi nomor
yang mengindikasikan nomor jawaban. Nomor jawaban diisi dalam bentuk

mendatar atau menurun.
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