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PENGEMBANGAN MEDIA VISUAL BERBASIS WORD SEARCH 

PUZZLE UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran pada 

matapelajaran PPKn untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 

Pancasila sebagai ideologi dan dasar negara di SMP N 01 Indralaya Selatan yang 

valid, praktis dan mempunyai efek potensial. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah metode pengembangan dengan model Hannafin and Peck. 

Kevalidan media diperoleh dari hasil validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli 

desain pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli, validitas materi pembelajaran 

termasuk kategori sangat valid dengan rerata 4.0, validitas media termasuk 

kategori sangat valid dengan rerata 4.3, dan validitas desain pembelajaran 

termasuk kategori sangat valid dengan rerata 4.2. Kepraktisan media word search 

puzzle  pada tahap one to one sebesar 4,4 dan pada tahap small group sebesar 4,1 

yang termasuk dalam kategori praktis. Kemudian dari hasil uji coba lapangan 

(field test) yang dilakukan bahwa, media pembelajaran visual bebasis word search 

puzzle mempunyai dampak potensial untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada kelas VIII.4, terbukti dengan tingkat motivasi belajar siswa memperoleh 

rata-rata persentase 91.7% yang termasuk dalam kategori tinggi karena dengan 

kriteria intepretasi skor persentase didapatkan nilai rentang motivasi belajar tinggi 

berada pada ≥62.5. 

 

Kata-kata Kunci: Pengembangan, Word Search Puzzle, Motivasi 
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DEVELOPMENT OF VISUAL MEDIA BASED ON WORD SEARCH 

PUZZLE TO INCREASE LEARNING STUDENTS MOTIVATION 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to produce learning media which is valid, practical and has 

potential effect on the subject of PPKn to improve students' learning motivation 

on Pancasila material as an ideology and basic state in South Indralaya Junior 

High  school number 1.  The  method used in this study is the development 

method by  Hannafin and Peck model. The validity of media is obtained from the 

validation by media experts, materials experts and design learning experts. The 

validation results by the material expert is very valid with the average 4.0. The 

validation result of media expert is very valid with the average 4,3. The validity of 

the design learning expert is valid with  materials including very valid category 

with the average 4.2. The practicality of  word puzzle media in the one to one 

stage is  4.4 and at small group stage is 4.1 which are included in the practical 

category. Then from the field test result, the word search puzzle media has a 

potential impact to improve student learning motivation of class VIII.4 which is 

evidenced by the level of student learning motivation  obtain  in average 

percentage of 91.7%. it is included in the high category learning motivation 

because the range of  the criterion interpretation percentage score obtained at 

≥62.5. 

Keyword: Development , Word Search Puzzle, Motivation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Proses belajar dan mengajar telah berlangsung lama dan berkembang pesat 

dengan berbagai perubahan dari non-formal ke formal dalam beberapa masa. 

Proses belajar dan pembelajaran merupakan kegiatan penyampaian informasi 

kepada siswa dalam kelas, komunikasi terjadi antara guru sebagai pengirim pesan 

kepada siswa sebagai penerima pesan dan komponen pesan berupa materi 

pelajaran. Tujuan utama dari mengajar yaitu membantu siswa untuk menjawab 

tantangan lingkunganya dengan cara yang efektif. Efektif atau tidaknya suatu 

pembelajaran tidak dapat hanya dilihat dari aktivitasnya selama proses belajar, 

akan tetapi dilihat dari adanya perubahan dari sebelum dan sesudah terjadi proses 

pembelajaran. Keberhasilan dalam proses pembelajaran perlu adanya analisis 

berbagai komponen yang membentuk sistem dalam proses pembelajaran. 

Keberhasilan dalam proses pembelajaran perlu adanya analisis berbagai 

komponen yang membentuk sistem dalam proses pembelajaran. Sesuai dengan 

Undang-undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang system 

pendidikan nasional yaitu pasal 1 ayat 3 menyatakan bahwa “sistem pendidikan 

nasional adalah keseluruhankomponen pendidikan yang saling terkait secara 

terpadu untuk mencapai tujuan pendidikan nasional” (Grafika, 20011:8). 

Ketercapaian setiap tujuan pendidikan yang disampaikan melalui berbagai bentuk 

pada dasarnya tidak mungkin dilakukan tanpa ada suatu proses yang terencana, 

terprogram, dan terlaksana dengan efisien, efektif dan relevan.  

Salah satu proses yang terencana itu ialah pembuatan perencanaan yang 

dijadikan sebagai pedoman guru dalam proses belajar mengajar. Tentunya di 

dalam perencanaan tersebut terdapat komponen-komponen penting yaitu media 

pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran, dalam penggunaan 

media hendaknya menggunakan media yang mudah dipahami oleh peserta didik. 

Penggunaan media pembelajaran saat proses belajar berlangsung sangatlah 

dianjurkan, guna mengurangi kebosanan siswa terutama dalam mata pelajaran 
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PPKn, namun setiap media pembelajaran memiliki spesifikasi tersendiri. Oleh 

sebab itu kreatifitas dan keuletan guru dalam membuat media pembelajaran sangat 

diharapkan. Saat ini masih banyak permasalahan yang muncul dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah, misalnya siswa kurang tertarik pada pelajaran, siswa 

cenderung pasif dalam proses pembelajaran, siswa merasa bosan untuk belajar dan 

sebagainya. Hal tersebut dikarenakan proses pembelajaran umumnya tidak 

menggunakan media yang tepat padahal penggunaan media justru memudahkan 

guru untuk menyampaikan. Penggunaan media pada proses pembelajaran 

membawa dampak yang sangat baik bagi siswa maupun guru. Bagi siswa dengan 

digunakannya media akan tercapainya peningkatan hasil belajar, sedangkan bagi 

guru pengembangan media mempermudah penyampaian materi dan tujuan 

pembelajaran bisa tercapai bagaimana semestinya. Sebagaimana pendapat yang 

dikemukakan oleh Rusman (2011:61) yaitu:  

“Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa 

syarat.Media pembelajaran harus meningkatkan motivasi peserta 

didik.Penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi 

kepada peserta didik. Selain itu media juga harus merangsang 

siswa mengingat apa yang sudah dipelajari selain memberikan 

rangsangan belajar baru. Media yang baik juga akan mengaktifkan 

siswa dalam memberikan tanggapan, umpan balik dan juga 

mendorong siswa untuk melakukan praktik-praktik dengan benar”. 

 

 Media memegang peranan penting di dalam membantu tercapainya 

kegiatan belajar mengajar. Jika program  media tersebut dibentuk dan dirancang 

secara baik, maka fungsi media untuk mencapai tujuan pembelajaran akan 

terlaksana dengan baik pula, hal tersebut senada dengan pendapat yang 

dikemukakan oleh Sanjaya (2006:173) yaitu: 

“Prinsip pokok yang harus diperhatikan dalam penggunaan media 

pada setiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media 

digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam 

upaya memahami materi pelajaran. Dengan demikian, penggunaan 

media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa”. 

Kebutuhan belajar pada dasarnya menggambarkan jarak antara tujuan 

belajar yang diinginkan dan kondisi atau keadaan belajar yang 

sebenarnya.Pengembangan media diperlukan analisis kebutuhan terlebih 
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dahulu.Media pembelajaran yang digunakan guru dari tahun ketahun hanya 

menggunakan media itu saja atau tidak bervariasi. Sesuai dengan hasil wawancara 

peneliti dengan guru PPKn yang dilaksanakan pada tanggal 20 Agustus 2016 di 

SMP N 1 Indralaya Selatan diketahui bahwa guru kurang mampu dalam 

mengoptimalkan media pembelajaran dengan baik sehingga terjadi kesulitan yang 

dialami siswa dalam menerima materi dari guru yang pada akhirnya tujuan 

pembelajaran tidak dapat dicapai secara maksimal dan didapatkan hasil belajar 

siswa yang rendah atau dibawah KKM. Selain faktor media yang digunakan 

belum tepat, faktor lain yang mempengaruhi rendahnya motivasi beajar siswa 

adalah sarana prasarana sekolah yang kurang memadai seperti kurangnya buku 

sehinngga membuat suasana kelas menjadi pasif saat guru memberikan materi. 

Pembelajaran PPKn, telah diketahui banyak sekali materi pembelajaran 

yang perlu dipelajari dan dipahami oleh siswa, terlebih lagi materi pembelajaran 

PPKncenderung bersifat hafalan, tentunya hal ini menyebabkan siswa menjadi 

bosan saat belajar dan berkurangnya ketertarikan siswa untuk belajar sehingga 

menimbulkan dampak yang buruk , oleh karena itu perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang menarik untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran PPKn. Seharusnya media yang baik selalu 

dievaluasi untuk mendapatkan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai, maka 

dari itu media yang sudah lama dipakai di inovasi agar menjadi media yang lebih 

baik dan bisa meningkatkan tujuan pembelajaran yang hendak diinginkan. 

Sadiman, dkk (2003:7) mengemukakan pendapat yaitu: 

“Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 

siswa sedemikian rupa sehungga proses belajar terjadi”. 

 

Menurut Uno (2006:168) guru diharuskan dapat menguasai keahlian 

dalam mengajar agar dapat mengelola proses pembelajaran dengan baik yang 

berdampak pada peningkatan pada kualitas lulusan sekolah dan diharapkan dapat 

menyelesaikan permasalaahan yang timbul dalam proses kegiatan pembelajaran. 

Mengingat pentingnya hal tersebut, pengevakuasian media dapat dilakukan 

dengan cara pengembangan media. Media yang akan dikembangkan pada 
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penelitian ini adalah pengembangan media puzzle. Media puzzle merupakan salah 

satu media pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar. Puzzle merupakan 

permainan yang didasarkan pada sebuah teka-teki sehingga menguji kecerdika dan 

ketelitian. Teka-teki sering dibuat sebagai bentuk media inovatif. Puzzle terdiri 

atas beberapa kategori yang meliputi: crossword puzzle, word search puzzle, 

hidden puzzle, dan jigsaw puzzle. Crossword puzzle merupakan puzzle yang berisi 

pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab dengan cara memasukkan jawaban 

tersebut ke dalam kotak-kotak yang tersedia baik secara horizontal dan vertikal. 

Word search puzzle adalah pencarian kata sejenis teka-teki yang terdiri dari 

rangkaian kata yang telah diacak, dimana kata-kata telah dieja secara horizontal, 

vertikal maupun diagonal. Para pemain harus mencari kata yang khusus guna 

mencocokkan dengan kata yang tersedia. Permainan ini menumbuhkan kinerja 

piker otak dan ketelitian untuk melihat kata-kata yang tersembunyi di belakang 

kata atau huruf. (eprints.uny.ac.id/22433/7/BAB%20II.pdf diakses pada 

22Agustus 2016 pukul 20:21). 

Menurut Al-Azizy (2010:79-80) puzzle adalah suatu media pembelajaran 

berupa potongan- potongan gambar yang disusun hingga terbentuk menjadi 

gambar yang utuh. Pemilihan media puzzle selain menarik dan dapat memusatkan 

perhatian siswa, manfaat media puzzle dapat digunakan untuk melatih nalar atau 

dapat menggali kreatifitas siswa. Bentuk dari puzzle salah satunya adalah word 

searchpuzzle atau lebih dikenal dengan pencarian kata dan pada penelitian ini 

peneliti hanya memfokuskan pada pengembangan media word search puzzle. 

Word search puzzle merupakan pengembangan media yang mudah dibuat serta 

biayanya murah dengan bantuan aplikasi word search construction kit. Software 

ini sangat praktis dalam penggunaannya, didalam software tersebut berisikan 

beraneka macam bentuk worksheet. Guru hanya memilih worksheet mana yang 

cocok untuk digunakan pada materi apa. Peneliti tertarik untuk mengembangkan 

worksheet dalam bentuk word search puzzle yang mana nantinya akan diisi 

dengan materi khusus pancasila dan kewarganegaraan. Untuk membuat media 

memakai software ini tidak dibutuhkan waktu yang lama, hanya saja kita terlebih 

dahulu memahami materi yang akan kita gunakan untuk mengisi word search 
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puzzle, dari sinilah pengembangan media dibuat. Media ini bisa dimanfaatkan 

kapan saja ketika dibutuhkan. Untuk memecahkan teka-teki word search puzzle 

ini dibutuhkan ketelitian, ketekunan, serta kerjasama dengan anggota kelompok. 

Sehingga dapat menimbulkan interaksi siswa dengan siswa yang lain.  

Penelitian terdahulu yang dijadikan sumber informasi dan bahan acuan 

adalah penelitin yang dilakukan oleh Diah Mariana (2014) dalam penelitian 

berjudul “Puzzle Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Siswa TK Budi Rahayu Yogyakarta” hasil penellitian menunjukkan 

bahwa pengguunaan media puzzle meningkatkan motivasi belajar siswa dengan 

perolehan persentase pada setiap aspek yang diobservasi. Kegiatan observasi, 

presentasi hasil belajar siswa 31,7% pada aspek minat yaitu 33,6% dan pada aspek 

senang dan semangat serta aspek aktif yaitu 38,5%. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut pembelajaran dengan menggunakan media puzzle perlu dioptimalkan 

karena siswa sangat antusias, dan motivasi untuk belajar pada siswa menjadi 

meningkat. Diakses pada 01 Februari 2017, selanjutnya penelitian yang di lakukan 

oleh Intan Nur Aida 2015 dengan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbentuk Permainan Edukasi Akuntansi Cari Kata (Acak) Dengan 

Menggunakan Software Adobe Flash Cs5 Untuk Pembelajaran Akuntansi 

Keuangan Kompetensi Dasar Aset Tetap Di Kelas XI Akuntansi SMK YPE 

(Yayasan Pendidikan Ekonomi) Sawunggalih Kutoarjo Tahun Ajaran 2014/2015” 

hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media Acak dengann 

menggunakan software Adobe FlashCs5 sangat bagus untuk digunakan pada 

materi Akuntansi. Didapat hasil  pda uji coba perorangan diperoleh rerata skor 

3.98(Baik) dan 83.49% (Sangat Layak). Pada uji coba kelompok kecil diperoleh 

rerata skor 3.98 (Baik) dan 87.74% (Sangat Layak). Pada uji coba lapangan 

diperoleh rerata skor 3.87 (Baik) dan 81.14% (Sangat Layak). 

(http://eprints.uny.ac.id/23916/ diakses pada 24 Agustus 2016 pukul 09:37). 

Studi pendahuluan yang peneliti lakukan dimulai dengan mencari 

datasekolah-sekolah yang terdapat di Indralaya.Peneliti memilih Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) dikarenakan siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

adalah siswa yang mengalami masa transisi dari sekolah dasar ke sekolah 

http://eprints.uny.ac.id/23916/
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menengah. Siswa cenderung melakukan aktivitas belajar dengan tidak 

meninggalkan kebiasaan di sekolah dasar dan masih senang bergerak aktif, Furrey 

menyelidiki sejumlah 4000 anak antara usia 12-16 tahun dan ternyata bahwa anak 

usia tersebut masih benar-benar dalam suasana bermain, untuk kmudian 

berkurang kegemarannya dan kesibukannya dalam hal ini pindah kea lam dewasa 

(Suryosubroto 1990:126). Hasil studi pendahuluan yang dilakukan di Sekolah 

Menengah Pertama Negeri  01 Indralaya Selatan bahwasannya guru cenderung 

menggunakan media konvensional yang kurang menarik perhatian siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga berdampak pada kejenuhan, dari studi pedahuluan 

tersebut terlihat siwa kurang antusias dalam proses pembelajaran, maka dari itu 

perlu dikembangkan media yang mampu mengkatifkan siswa dan menimbulkan 

peningkatkan minat atau motivasi belajar siswa. Hasil wawancara dengan guru 

PPKn bahwa kelas dengan hasil belajar terendah yaitu pada kelas VIII.4 dengan 

nilai 70 dibawah KKM 72 hal tersebut disebabkan oleh minat atau motivasi siswa 

untuk belajar masih rendah dan perlunya suatu dorongan untuk menimbulkan 

minat atau motivasi siswa maka dorongan dalam diri siswa masih kurang dan 

hasilnya berdampak pada motivsi belajar siswa yang rendah, diketahui juga siswa 

lebih senang dalam pembelajaran menggunakan model permainan, tidak 

memungkin guru akan mengajarkan semua materi dengan cara bermain atau 

menggunakan metode permainan setiap pertemuannya, oleh karena itu peneliti 

mencoba mengembangkan  media word search puzzle atau lebih dikenal dengan 

permainan pencarian kata yang memungkinkan siswa untuk aktif dalam berpikir 

dan fokus terhadap pembelajaran dan materi yang disampaikan serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan penjelasan diatas peneliti tertarik untuk melakukan 

pengembangan media word search puzzle pada pelajaran pendidikan pancasila 

dan kewarganegaraan. Sehingga peneliti melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Visual Berbasis Word Search Puzzle dalam Pembelajaran 

PPKn”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, masalah dalam 

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimana mengembangkan media word search puzzle pada mata 

pelajaran PPKn di SMP N 01 Indralaya Selatan yang valid dan praktis? 

2.  Apakah media word search puzzle pada mata pelajaran PPKn yang 

dikembangkan memiliki efek potensial terhadap motivasi belajar siswa? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran pada mata pelajaran  PPKn di 

SMP N 01 Indralaya Selatan dengan karakteristik valid dan praktis. 

2. Untuk menghasilkan media pembelajaran word search puzzle pada mata 

pelajaran PPKn yang memberikan efek potensial terhadap motivasi belajar 

siswa. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Dari pembahasan permasalahan yang peneliti kaji, adapun manfaat yang 

diambil dari penelitian ini yaitu: 

1.4.1 Secara Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat dijadikan salah satu kajian bagi 

pelaksanaan pembelajaran disekolah pada berbagai mata pelajaran dengan 

menggunaka media pembelajaran.Selanjutnya penelitian ini diharapkan dapat 

dapat memberikan kontribusi yang positif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran disemua jenjang pendidikan. 

 

1.4.2 Secara Praktis 

Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat 

bagi: 

1.4.2.1 Bagi guru  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam menambah 

wawasan dan sumber informasi guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang menarik dengan memanfaatkan media word search puzzle. 
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1.4.2.2 Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadikan proses pembelajaran 

PPKn menjadi lebih menarik dan membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

1.4.2.3 Bagi Sekolah 

Media yang dihasilkan ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran untuk untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMP N 

01 Indralaya Selatan. 
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