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ABSTRAK 

Judul  :Pengembangan E-Crossword Puzzle 
Sebagai Media Pembelajaran 
Pendamping Dimasa Pandemi 
Covid-19 

Penulis  : Novi Yunaning Tyas 
NIM   : 1708076018 
Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi pada 
media pembelajaran yang digunakan di SMA Kalijogo 
Wates dimasa pandemi covid-19 belum maksimal dalam 
penggunaannya sehingga peserta didik merasa jenuh 
dan bosan dan menyebabkan peserta didik tidak turut 
aktif dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini 
yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran 
pendamping materi sistem periodik unsur dan menguji 
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model 
penelitian ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis 
(analisis), Design (perancangan), Development 
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 
Evaluation (Evaluasi). Karakteristik dari media 
pembelajaran ini berupa media pembelajaran yang 
memuat materi sistem periodik unsur yang disajikan 
dalam bentuk video dan latihan soal yang dikemas dalam 
bentuk crossword puzzle. Penilaian kualitas media 
pembelajaran ini menggunakan validasi ahli materi dan 
ahli media serta tanggapan peserta didik. Hasil validasi 
ahli materi mendapatkan kategori Sangat Baik dengan 
nilai persentase sebesar 90%. Sedangkan hasil validasi 
ahli media mendapatkan kategori Sangat Baik juga 
dengan nilai persentase sebesar 85%. Serta penilaian 
peserta didik sebesar 87% termasuk dalam kategori 
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Sangat Baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran e-crossword puzzle layak digunakan. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, E-Crossword Puzzle, 
Sistem Periodik Unsur 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Masa pandemi covid-19 merupakan masa dimana 

semua keadaan tidak lagi seperti biasa dilakukan semua 

kalangan termasuk dalam bidang pendidikan. Pada 

keputusan Kemendikbud no. 4 tahun 2020 mengenai 

penanggulangan covid-19 dalam tingkatan pendidikan 

Nomor 36962/MPK.A/HK/2020, aktivitas pembelajaran 

dilaksanakan secara tidak tatap muka atau dalam jaringan 

atau disebut dengan pembelajaran online. Hal tersebut 

dilakukan di kediaman peserta didik masing-masing 

dengan maksud untuk memutus rantai perluasan wabah 

virus corona.  

Pembelajaran daring adalah aktivitas belajar mengajar 

antara guru dan peserta didik tanpa tatap muka melainkan 

dengan bantuan jaringan internet. Kelebihan pembelajaran 

daring diantaranya fleksibiitas waktu dan tempat belajar. 

Pembelajaran daring menjadikan peserta didik dapat 

belajar kapanpun dan dimanapun.  

Pada pembelajaran daring perlunya inovasi media 

pembelajaran sebagai upaya dalam memberikan dan 

menyampaikan materi kepada peserta didik. Media 
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pembelajaran adalah sarana untuk mempermudah 

menyampaikan suatu informasi yang serasi dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan. Pemanfaatannya 

disetarakan dengan materi yang hendak disampaikan sebab 

berpengaruh pada psikologis peserta didik (Yusantika and 

Suyitno 2018). Menurut pendapat Oetomo (2017) 

mengatakan bahwa tanpa menggunakan media, proses 

belajar mengajar tidak dapat berkembang dengan baik. 

Media pembelajaran yang digunakan dan diterapkan 

diharapkan dapat membantu peserta didik menerima 

pembelajaran (Oemar 2002). Media pembelajaran yang 

digunakan dapat memanfaatkan peralatan yang tersedia di 

sekitar, salah satunya adalah komputer dan smarthphone. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan 

adalah media e-crossword puzzle sebagai sarana pendukung 

dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran e-crossword puzzle  merupakan 

sebuah media pembelajaran berupa permainan online 

dengan cara mengisi ruang-ruang kosong dengan huruf-

huruf sehingga membentuk sebuah kata  yang sesuai 

dengan petunjuk. (Zaini 2007). Tujuan permainan e-

crossword puzzle ini adalah untuk menghilangkan 

kebosanan dalam pembelajaran serta menciptakan kondisi 

belajar yang menarik dan menyenangkan sehingga siswa 



 

3 
 

dapat turut aktif dalam mengikuti proses pembelajaran 

(Silberman 2009). Hasil wawancara dengan Guru Kimia di 

SMA Kalijogo Wates didapatkan bahwa selama ini media 

pembelajaran e-crossword puzzle belum pernah digunakan. 

Dimasa pandemi covid-19 ini pembelajaran dilakukan 

secara daring dan seringkali siswa disuguhkan untuk 

mengerjakan tugas yang diberikan secara online. Hal 

tersebut terjadi disebabkan kurangnya media 

pembelajaran di SMA Kalijogo Wates karena pembelajaran 

tidak dilakukan dengan tatap muka. 

Hasil wawancara dan angket kepada peserta didik 

menunjukkan bahwa sumber belajar yang biasa digunakan 

di SMA Kalijogo Wates selama masa pandemi covid-19 

adalah internet. Namun penggunaan internet sebagai 

sumber belajar belum maksimal, karena peserta didik tidak 

diberikan sumber atau referensi yang jelas dan valid dari 

guru. Penggunaan internet pada kalangan remaja menjadi 

bagian kehidupan sehari-hari yang hampir tidak dapat 

dipisahkan.  Menurut Kemenkominfo pada survey 2014 

menjelaskan bahwa 98% anak & remaja, 79,5% ialah 

pemakai internet. Oleh karena itu, pemanfaatan internet 

sebagai sarana media pembelajaran peserta didik dimasa 

pandemi covid-19 untuk memuat informasi-informasi 

pembelajaran perlu dilakukan. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Njorege (2013) 

menyatakan bahwasannya e-crossword puzzle bisa 

dimanfaatkan untuk alternatif cara pengajaran yang 

berakibat pada peningkatan ilmu dan mendorong murid 

untuk memperbaiki pembiasaan belajar yang hanya dengan 

metode hafalan (Njoroge 2013). Hasil penelitian Ayu 

Hardini (2019) pada media pembelajaran e-crossword 

puzzle peserta didik diharuskan untuk ikut serta pada 

prosedur belajar mengajar supaya tidak jenuh. Selain itu, 

memakai cara untuk menyelesaikan satu soal agar bisa 

menyelesaikan soal-soal lainnya karena saling berkaitan 

jadi mereka terdorong untuk mempunyai semangat belajar 

(Hardini 2019). 

Kimia memiliki cabang ilmu yang beragam sehingga 

sering terkesan bahwa kimia adalah pelajaran yang sulit. 

Salah satu faktor penyebabnya ialah kimia mempunyai 

bermacam istilah khusus, sehingga dalam menguasai kimia 

setara dengan mendalami bahasa dan konsep baru serta 

berkarakter abstrak (Chang 2005). Sistem periodik unsur 

ialah menjadi salah satu materi yang dianggap sulit dalam 

ilmu kimia sebab bersifat abstrak dan meliputi penjelasan 

materi dengan takaran yang kecil. Sistem periodik ialah 

suatu tabel bermanfaat dan terpenting dalam kimia dan 
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memegang peranan penting pada perkembangan sains 

material (Saito 2004).  

Hasil angket serta wawancara dengan peserta didik di 

SMA Kalijogo Wates kelas X didapatkan tentang 

pembelajaran yang diakui tidak mudah oleh peserta didik 

ialah  materi sistem periodik unsur. Peserta didik 

mengungkapkan bahwa selama masa pandemi covid-19 ini 

materi terkait sistem periodik unsur disampaikan melalui 

pembelajaran online dengan guru menyampaikan materi 

berupa kumpulan poin-poin penting menggunakan google 

classroom atau whatsspp group. Metode tersebut 

menjadikan peserta didik merasa jenuh dan bosan karena 

kegiatan pembelajaran hanya sebatas membaca saja. Hasil 

wawancara kepada Guru Mata Pelajaran Kimia di SMA 

Kalijogo Wates juga menjelaskan bahwa materi tentang 

sistem periodik unsur belum dipahami oleh peserta didik. 

Hasil belajar peserta didik materi sistem periodik unsur 

menunjukkan bahwa sebanyak 45% belum memenuhi nilai 

kriteria ketuntasan minimal (KKM). Data penelitian 

tersebut memaparkan peserta didik menghadapi kesukaran 

belajar  materi sistem periodik unsur (Kusumawati 2016). 

Hal tersebutlah yang melatarbelakangi penulis dalam 

melaksanakan penelitian dengan tema “Pengembangan E-
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Crossword Puzzle Sistem Periodik Unsur Sebagai Media 

Pembelajaran Pendamping Dimasa Pandemi Covid-19”. 

 

B. Rumusan Masalah  

Berpedoman pada penjelasan permasalahan diatas 

maka penyusun merumuskan persoalan yang akan dikaji 

yakni:  

1. Bagaimana karakteristik e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur sebagai media pembelajaran pendamping 

dimasa pandemi covid-19? 

2. Bagaimana kelayakan e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur?  

C. Tujuan Penelitian  

Maksud dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Memahami karakteristik e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur sebagai media pembelajaran pendamping 

dimasa pandemi covid-19. 

2. Mengetahui kelayakan e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur. 

D. Manfaat Penelitian  

Terdapat beberapa kegunaan dari penelitian ini yakni:  

1. Manfaat teoritis  

Secara keilmuan peningkatan  e-crossword puzzle 

sistem periodik unsur adalah untuk menambah media 



 

7 
 

pembelajaran pendamping bagi peserta didik kelas X 

pada materi sistem periodik unsur. 

2. Manfaat praktis 

a. Manfaat untuk peserta didik yaitu bisa 

menumbuhkan semangat dalam mempelajari  sistem 

periodik unsur dengan cara yang menarik. 

b. Manfaat untuk pendidik yaitu bisa digunakan sebagai 

bahan alternative media pembelajaran e-crossword 

puzzle di kelas pada materi sistem periodik unsur. 

c. Manfaat untuk peneliti yaitu bisa dijadikan sebagai 

bahan rujukan penelitian selanjutnya dengan konsep 

dan materi yang berbeda. 

d. Manfaat bagi sekolah yaitu dapat dijadikan sebagai 

acuan dalam mengembangkan kualitas prosedur 

pembelajaran.  

E. Spesifikasi Produk  

Produk yang dikembangkan pada penelitian  ini yaitu 

media pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik 

unsur yang mempunyai ciri khusus produk yakni:   

1. Berupa media pembelajaran online dengan nama e-

crosssword puzzle sistem periodik unsur. 

2. Memuat sekilas materi sistem periodik unsur yang 

dikemas dalam bentuk yang unik. 
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3. Memuat kuis dan informasi yang berhubungan dengan 

materi sistem periodik unsur. 

4. Media pembelajaran berupa e-crossowrd puzzle sistem 

periodik unsur dapat digunakan peserta didik dan 

pendidik. Peserta didik dapat menggunakan e-crossword 

puzzle sistem periodik unsur untuk memenuhi kebutuhan 

informasi secara mandiri. Pendidik dapat memanfaatkan 

e-crossword puzzle sistem periodik unsur sebagai bahan 

ajar dan meningkatkan wawasan serta mempermudah 

proses pembelajaran. 

F. Asumsi Pengembangan  

1. Media pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik 

unsur ini disusun untuk mendorong minat peserta didik 

kelas X SMA/SMK/MA dalam belajar materi sistem 

periodik unsur. 

2. Model pengembangan yang dipakai yakni  yaitu ADDIE 

(Analysis, Design, Develpoment, Implementation, and 

Evaluation). 

3. Validasi produk oleh ahli materi, ahli media, dan 

tanggapan dari peserta didik.  

4. Uji coba dilakukan dengan uji skala terbatas. 

5. Penggunaan media pembelajaran e-crossword puzzle 

sistem periodik unsur ini diharapkan dapat membantu 
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peserta didik dalam belajar materi sistem periodik unsur 

terutama dimasa pandemi covid-19. 
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BAB II 

PENGEMBANGAN E-CROSSWORD PUZZLE 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah suatu penghubung yang 

digunakan untuk mengutarakan informasi pelajaran dari 

pengirim informasi terhadap penerimanya. Pernyataan 

tersebut dapat diketahui dari makna kata media itu 

sendiri yang bermula dari kata “medium” yang artinya 

penghubung dimana perannya sangat krusial dalam 

pembelajaran (Falahudin 2014). 

Media pembelajaran memiliki peranan penting yakni 

untuk bahan dan sarana belajar yang bisa dimanfaatkan 

bagi peserta didik. Manfaat media pembelajaran menurut 

Kemp dan Dayton sebagai berikut (Jerrold E Kemp 1985)  

a. Pemberian informasi menjadi lebih konkrit sebab 

semua peserta didik mengetahui pemaparan dengan 

menggunakan alat peraga yang tidak berbeda.  

b. Proses belajar mengajar dapat menyenangkan sehingga 

bisa menjadikan peserta didik termotivasi untuk 

mencermati.  

c. Proses belajar mengajar bisa menjadi lebih aktif dengan 

diterapkannya teori belajar dan prinsip psikologi yang 
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diberikan pada keikutsertaan peserta didik, timbal 

balik dan reinforcement.  

d. Durasi pembelajaran yang dibutuhkan bisa dikurangi 

sebab media pembelajaran hanya membutuhkan 

waktu pendek untuk menyampaikan isi pelajaran 

dengan jumlah yang banyak.  

e. Kualitas hasil belajar bisa ditingkatkan jika media 

pembelajaran bisa mengkomunikasikan pengetahuan 

dengan tepat, jelas, dan sesuai.  

f. Pembelajaran bisa dilaksanakan diwaktu dan tempat 

yang dibutuhkan.  

g. Perilaku positif peserta didik terhadap apa yang mereka 

pelajari dapat ditingkatkan.  

Media pembelajaran yang tepat harus mencakup 

beberapa kriteria yakni harus bisa mendorong minat 

peserta didik untuk belajar dan harus bisa menstimulasi 

peserta didik, berpendapat, dan untuk membangun 

keaktifan siswa dalam belajar (Maimunah 2016). 

Pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat 

menumbuhkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan keaktifan dalam belajar, 

serta bahkan membawa pengaruh psikologis peserta didik 

(Hamalik 1994). 
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2. Crossword Puzzle 

Media pembelajaran Crossword Puzzle adalah media 

berbentuk kotak dan memiliki dua bidang yakni vertikal 

dan horizontal. Dalam menyelesaikan permainan ini 

peserta didik harus bisa menyelesaikan persoalan  yang 

sudah disediakan dan menuliskan jawaban pada kotak 

yang ada. Sehingga media pembelajaran Crossword Puzzle 

bisa saling berkaitan antar berbagai huruf dari satu 

jawaban ke jawaban yang lainnya.  

Crossword Puzzle ialah suatu media pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik untuk berpikir lebih tepat 

dengan menyusun huruf sehingga bisa menjadi susunan 

kata yang benar. Crossword Puzzle bisa dipakai sebagai 

cara belajar yang baik dan menarik dengan tidak 

mengurangi tujuan belajar yang sedang dilaksanakan 

(Zaini 2007). Pengaplikasian media pembelajaran 

Crossword Puzzle bisa meminimalisir rasa bosan yang 

dirasakan peserta didik saat pembelajaran dilaksanakan. 

Peserta didik dapat terdorong dengan memakai media 

Crossword Puzzle yang bisa menstimulus daya pikirnya 

untuk mengetahui materi agar tidak sulit diingat 

(Wijayanti 2010). 

Crossword Puzzle bisa berguna dalam kegiatan belajar 

mengajar diantaranya bisa menumbuhkan daya ingat, 
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mendalami pengelompokan, meningkatkan kecakapan 

menganalisis, bisa dijadikan sebagai hiburan saat 

menyusun Crossword Puzzle, dan dapat merangsang 

kreativitas peserta didik (Ghannoe 2010). 

3. Sistem Periodik Unsur 

Ilmu kimia adalah suatu ilmu yang bersifat abstrak 

karena sebagian materi kimia membutuhkan pendalaman 

dengan hafalan berbagai rumus dan sifat-sifat kimia. 

Effendy mengatakan bahwa ilmu kimia merupakan kajian 

ilmu yang bersifat abstrak. Keadaan tersebut 

menyebabkan banyak peserta didik melihat bahwa 

persepsi teori kimia sebagai sesuatu yang sukar 

dimengerti. (Effendy 2002) 

Sistem periodik unsur ialah suatu pembelajaran 

kimia tingkat SMA/SMK/MA kelas X. Secara ringkas  

sistem periodik unsur menjelaskan mengenai label unsur-

unsur yang diletakkan secara bertingkat dalam model 

periode dan golongan menurut kesamaan sifat unsur serta 

analisis keterkaitan konfigurasi elektron untuk 

menetapkan tempat unsur pada tabel periodik unsur.  

a. Sejarah Perkembangan Sistem Periodik Unsur 

Pada abad ke-19, para ilmuwan kimia mulai 

menata tabel sistem periodik unsur berdasarkan 

massa atomnya. Namun pengelompokkan tersebut 
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masih terlalu sederhana. Pada tahun 1864, John 

Newlands kimiawan dari Inggris memperhatikan 

susunan tabel periodik tersebut dan menyimpulkan 

bahwa unsur-unsur yang disusun berdasarkan massa 

atom maka setiap unsur kedelapan  memiliki 

kemiripan sifat. Hukum ini disebut dengan hukum 

oktaf. Namun hukum oktaf hanya digunakan untuk 

berat atom yang kecil dan pengelompokan ini kurang 

sesuai untuk besaran atom yang berukuran besar. 

Lima tahun kemudian, ilmuwan dari Rusia 

dan Jerman yakni  Dimitri Mendeleev dan Lothar 

Mayer dengan tidak bersamaan melaksanakan riset 

mengenai keterkaitan massa atom dan sifat kimia 

unsur serta menarik kesimpulan bahwa tatanan 

unsur menurut peningkatan massa atomnya sehingga 

akan terjadi pengulangan periodik sifat-sifat unsur. 

Penggolongan yang dilakukan oleh Mendeleev lebih 

baik daripada Newlands. Hal tersebut disebabkan 

karena penggolongan unsur yang lebih sesuai 

penggolongan berdasarkan sifat-sifatnya. Selain itu, 

terdapat peluang meramal sifat-sifat yang belum 

diketahui.  

Pada tahun 1913 seorang fisikawan asal 

Inggris, Henry Moseley melalukan penelitian terkait 
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penilaian panjang gelombang unsur dengan memakai 

sinar x.  Moseley memberi kesimpulan bahwa sifat 

dasar atom tidak menurut besaran atom relatifnya 

tetapi berdasarkan kenaikan nomor atomnya. 

Pengelompokan unsur-unsur periodik oleh Moseley 

ini merupakan penyempurnaan dari karya 

Mendeleev sebelumnya. Sampai saat ini karya 

Moseley masih digunakan dan dikenal dengan Sistem 

Periodik Unsur. 

b. Konfigurasi Elektron 

Konfigurasi elektron adalah tatanan elektron 

dari molekul yang bergerak bebas pada suatu orbital. 

Ada 4 aturan pada penulisan konfigurasi elektron, 

yaitu  : 

1) Konfigurasi elektron menurut  kulit atom 

Bagian luar elektron yang terdekat dengan pusat 

ditulis dengan catatan  K, L, M, N, dan seterusnya 

dalam menyetarakan bagian luar   1, 2, 3, 4, dan 

seterusnya. Bagian luar atom paling banyak 

bermuatan 2n2 jumlah elektron, dimana n 

merupakan nomor kulit atom.  

Jadi kulit K (n=1) maksimum berisi elektron 2 x 

12 = 2 elektron. 
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Kulit L (n=2) maksimum berisi elektron  2 x 22 = 

8 elektron. 

Kulit M (n=3) maksimum berisi 2 x 32 = 18 

elektron. 

2) Konfigurasi elektron menurut aturan aufbau 

Konfigurasi elektron dalam suatu atom akan 

mulai mengisi subkulit dari tingkat energi paling 

rendah sampai ke tingkat energi yang paling 

tinggi. 

Masing-masing orbital mempunyai batas 

elektron maksimum, yaitu : 

Orbital s dapat diisi maksimum 2 elektron. 

Orbital p dapat diisi maksimum 6 elektron. 

Orbital d dapat diisi maksimum 10 elektron. 

Orbital f dapat diisi maksimum 14 elektron. 

3) Konfigurasi elektron berdasarkan aturan hund 

Konfigurasi elektron dalam orbital yang 

setingkat tidak boleh berpasangan sebelum 

orbital sebelumnya terisi penuh seluruhnya oleh 

sebuah elektron. 

4) Konfigurasi elektron berdasarkan azas larangan 

pauli 
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Konfigurasi elektron pada kulit luar atom tidak 

diperbolehkan berjumlah dua yang memiliki 

empat bilangan kuantum senilai.  

c. Hubungan konfigurasi elektron dan sistem periodik 

1) Menentukan golongan 

Sistem Periodik Unsur dibagi menjadi 8 

golongan. Penomoran golongan tersebut 

didasarkan atas elektron valensi atau elektron 

terluar dari suatu unsur. Menurut letak elektron 

valensinya dalam suatu orbital pada konfigurasi 

elektron, aspek-aspek dikelompokkan menjadi 

empat bagian yakni:  

a) Jika elektron valensi terletak pada blok s atau 

p jadi pasti terletak pada golongan A.  

b) Bila elektron valensi terdapat pada blok d jadi 

terletak pada golongan B.  

c) Bila elektron valensi terletak pada blok F jadi 

pasti terletak pada golongan B.  

Kemudian dalam menetapkan nomor 

golongan, diketahui dengan menghitung 

banyak elektron valensi dari konfigurasi 

terakhir.  

Misalnya : 

Na11 = 1s2 2s2 2p6 3s1 
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Bisa dilihat bahwa atom valensi dari senyawa 

Na11 adalah n=3 memiliki atom valensi 1. 

Sehingga unsur Na11 terletak pada golongan 

IA. 

2) Menentukan Periode 

Periode dalam sistem periodik unsur disusun 

berdasarkan kenaikan nomor atom. Unsur-unsur 

yang memiliki jumlah kulit yang sama maka 

terletak pada periode yang sama. Dengan 

demikian jumlah kulit menunjukkan periode.  

Contoh : 

Na11 = 1s2 2s2 2p6 3s1 

Dapat diketahui bahwa unsur Na11 memiliki 

elektron valensi sama dengan 1, sehingga senyawa 

tersebut terdapat dalam periode 3.  

B. Kajian Pustaka 

Penelitian yang dilakukan oleh Theodora Dara Tarigas 

(2014) yang berjudul “Pengembangan Media Crossword 

Puzzle Chemistry (CROPCHEM) pada Materi Struktur Atom 

di SMA”. Tujuan penelitian ini adalah agar mengerti 

kelayakan media Crossword Puzzle Chemistry (CROPCHEM) 

dan ketidaksamaan hasil belajar siswa tanpa dan 

menggunakan media Crossword Puzzle Chemistry 

(CROPCHEM) pada materi struktur atom kelas X di SMA di 
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Kabupaten Kubu Raya. Hasil penelitian ini bisa ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran Crossword Puzzle 

Chemistry (CROPCHEM) sangat tepat diterapkan pada 

kegiatan belajar dan ada ketidaksamaan hasil belajar tanpa 

memakai media pembelajaran dan dengan menerapkan 

media pembelajaran Crossword Puzzle Chemistry 

(CROPCHEM). Persentase kelayakan yang didapatkan 

sebesar 86,66% yang termasuk dalam kategori sangat 

tinggi. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran 

crossword puzzle. Terdapat perbedaan pada penelitian ini 

yaitu Theodora (2014) membuat pengembangan media 

crossword puzzle pada materi struktur atom. Sedangkan 

penelitian ini membuat pengembangan media crossword 

puzzle pada materi sistem periodik unsur. 

Penelitian yang dilaksanakan oleh Retno Kurniasih 

(2018) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Crossword Puzzle Berbasis Android pada Mata Pelajaran 

Dasar Perbankan untuk Kelas X Akuntansi SMK YPKK 1 

Sleman Tahun Ajaran 2017/2018”. Penelitian ini 

bermaksud untuk memahami kelayakan penggunaan media 

pembelajaran Crossword Puzzle berbasis android menurut  

penilaian dari  ahli materi, ahli media, dan tanggapan 

peserta didik. Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa media 
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pembelajaran Crossword Puzzle berbasis android tergolong 

dalam kategori sangat layak diterapkan. Hasil penilaian 

media pembelajaran Crossword Puzzle oleh ahli materi 

diperoleh skor rata-rata 4,47, ahli media sebesar 4,55, dan 

dari praktisi pembelajaran diperoleh skor sebesar 4,65 

(Kurniasih 2018). Persamaan penelitian tersebut dengan 

penelitian ini adalah sama-sama menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Akan tetapi, terdapat perbedaan 

pada penelitian ini. Penelitian yang dilakukan Kurniasih 

(2018) menggunakan subjek peserta didik SMK, sedangkan 

penelitian ini dilakukan pada peserta didik SMA. Materi 

yang diajarkan juga berbeda yaitu perbankan dan kimia. 

Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh 

Maulana A. Ghiffary (2019) yang berjudul “Keefektifan 

Game Kuis TTS Pintar Sebagai Media Pembelajaran Mata 

Pelajaran IPA Terpadu di SMP Islam Cahaya Insani 

Semarang”. Penelitian ini bertujuan untuk menguji 

keefektifan media pembelajaran tersebut pada hasil belajar 

siswa dalam mata pelajaran IPA terpadu. Hasil penelitian ini 

bisa diketahui pada aspek tampilan serta pemograman 

didapatkan hasil kisaran rata-rata 88,46%. Sedangkan hasil 

penilaian dari ahli materi mendapatkan kisaran 94,44%. 

Media pembelajaran permainan TTS pintar teruji berhasil 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
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pelajaran IPA terpadu kelas VII SMP Islam Cahaya Insani 

Semarang (Ghiffary 2019). Persamaan penelitian Ghiffary 

(2019) dengan penelitian ini adalah sama-sama 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Perbedaan 

antara penelitian Ghiffary (2019) dengan penelitian ini 

yaitu penelitian Ghiffary (2019) menggunakan media 

crossword puzzle dalam bentuk media cetak sedangkan 

penelitian ini menggunakan media crossword puzzle dalam 

bentuk online. 

Hal  sama juga diuangkapkan dalam penelitian yang 

dilaksanakan oleh Dedi Sugianto (2017) dengan tema 

“Peningkatan Hasil Belajar IPS Pada Kelas VIIIC SMP Negeri 

1 Ciamis Melalui Media Pembelajaran Teka-Teki Silang”. 

Penelitian ini bermaksud untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa  pada mata pelajaran IPS. Berdasarkan penelitian 

yang sudah dilaksanakan membuktikan bahwa terdapat 

perubahan yang signifikan pada hasil belajar siswa kelas 

VIII C. Pemanfaatan media pembelajaran TTS ini dapat 

meningkatkan hasil belajar IPS  siswa kelas VIII SMPN 1 

Ciasem. Peningkatan hasil belajar siswa dari siklus I dengan 

ketuntasan 77,1% menjadi 88,6% pada siklus II. (Sugiyanto 

2017). Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

yaitu sama-sama menggunakan media pembelajaran 

crossword puzzle. Perbedaan Antara penelitian Sugiyanto 
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(2017) dengan penelitian ini yaitu pada penelitian 

Sugiyanto (2017) menggunakan metode penelitian 

deskriptif komparatif, sedangkan penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan. 

C. Kerangka Berpikir 

Hasil observasi yang telah dilakukan  peneliti di SMA 

Kalijogo Wates kelas X  menunjukkan bahwa kurangnya 

minat peserta didik dalam  mengikuti pembelajaran online. 

Proses pembelajaran kimia tidak diajarkan secara detail 

dikarenakan kurangnya media pembelajaran yang bisa 

digunakan dalam pembelajaran online. Media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru dimasa pandemi covid-19 dalam 

pembelajaran online hanya melalui google classroom dan 

whatsapp group. Pembelajaran yang dilakukan hanya 

sebatas memberikan ringkasan materi dan penugasan 

online. Bahkan peserta didik sering disuguhkan tugas online 

sebelum dijelaskan materinya terlebih dahulu. 

Tujuan pembelajaran di sekolah dapat dicapai dengan 

pendekatan pembelajaran yang tepat dan sesuai. Salah satu 

solusinya adalah dengan memilih media pembelajaran yang 

tepat. Media pembelajaran yang dapat digunakan dimasa 

pandemi covid-19 ini adalah media pembelajaran e-

crossword puzzle. 
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Penggunaan media pembelajaran e-crossword puzzle 

ini memanfaatkan jaringan internet dalam penggunaannya. 

Pengembangan media pembelajaran e-crossword puzzle 

berisikan materi sistem periodik unsur dengan diharapkan 

dapat membantu peserta didik dalam memahami materi 

dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 

pendamping dimasa pandemi covid-19.  

Alur penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada 

Gambar 2.1 berikut:  
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Gambar 2.1 Kerangka berfikir pengembangan media 

pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik unsur 

PERMASALAHAN 

1. Media pembelajaran yang digunakan 

dimasa pandemi covid-19  masih 

terbatas  

2. Sumber belajar yang digunakan guru 

dalam mengajar dimasa pandemi 

covid-19 adalah internet 

Pemanfaatan 

jaringan internet 

dalam 

pembelajaran 

belum optimal 

Design : Merancang dan menyusun media pembelajaran e-crossword puzzle 

Development : Validasi oleh ahli media, ahli materi dan tanggapan peserta didik 

Revisi Produk 

Pengembangan media pembelajaran e-crossword puzzle  

Implementasi : Uji Coba Produk 

Produk layak digunakan sebagai media pembelajaran 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model  Research and 

Development dengan menciptakan produk berupa media 

pembelajaran e-crossword puzzle materi sistem periodik 

unsur. Penelitian dan pengembangan  (research and 

development)  adalah salah satu model penelitian yang 

dipakai untuk mengembangkan dan memberikan validasi 

suatu produk yang digunakan (Sugiyono 2017). 

Metode penelitian Research and Development pada 

bidang penelitian biasanya dipakai untuk memperbaiki 

benda berupa alat peraga pembelajaran, sumber belajar, 

model pembelajaran dan perangkat pembelajaran lainnya. 

Tipe pengembangan yang dilakukan oleh peneliti mengikuti 

model pengembangan ADDIE yang dicetuskan oleh Robert 

Maribe Branch pada tahun 2009. ADDIE adalah model 

pengembangan pada perangkat pembelajaran. Peneliti 

memilih model ADDIE dikarenakan model 

pengembangannya efektif, dinamis, dan dapat mendorong 

kinerja program itu sendiri (Warsita 2011). Hasil akhir dari 

model pengembangan ADDIE yaitu berupa perangkat dan 

infrastruktur program evaluasi atau pelatihan yang efektif, 
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dinamis, yang mendukung proses pengelolaan dalam 

pembelajaran (Paidi 2012). 

Model pengembangan ADDIE terdiri dari 5 langkah, 

yaitu : analisis (analyze), berkaitan dengan kegiatan analisis 

pada keadaan lingkungan sehingga dapat ditemukan 

produk apa yang perlu dikembangkan. Perancangan 

(design), merupakan kegiatan perancangan suatu produk 

yang dibutuhkan. Pengembangan (development), berupa 

kegiatan pembuatan dan pengujian terhadap produk yang 

dikembangkan. Implementasi (implementation), kegiatan 

menggunakan produk dan evaluasi  (evaluation), berupa 

kegiatan penilaian yang menyatakan apakah setiap langkah 

atau tahap dan produk yang telah dikembangkan sesuai 

dengan spesifikasi atau belum (Branch 2009). Skema 

penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada gambar 

sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur yang menggunakan 

model ADDIE terdiri dari lima tahapan. Tahapan ini 

mencakup lima langkah sebagai berikut :  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Analisis merupakan langkah awal dalam 

penelitian ini. Kegiatan utama dalam tahap ini yaitu 

menganalisis perlunya pengembangan media 

pembelajaran yang baru dan menganalisis kelayakan 

serta syarat-syarat pengembangan suatu media 

pembelajaran baru (Sugiyono 2014). Tahap tersebut 

bertujuan untuk mengidentifikasi suatu permasalahan 

yang terjadi dalam pembelajaran. Hal-hal yang 

dilakukan pada tahap ini yakni melakukan penelitian 

Analyze 

Develop 

Evaluate Design Implement 
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pendahuluan untuk mengumpulkan informasi, 

menganalisis kebutuhan, mengidentifikasi suatu 

masalah, dan melakukan analisis tugas. Output yang 

dihasilkan berupa karakteristik peserta didik, 

identifikasi kebutuhan, dan analisis tugas yang sesuai 

dengan kebutuhan. 

a. Karakteristik siswa 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 

karakteristik peserta didik  yang nantinya dijadikan 

sebagai subjek penelitian. Data yang didapatkan 

berdasarkan hasil wawancara dan angket yaitu pada 

kurangnya bahan ajar yang digunakan dimasa 

pandemi covid-19 ini sehingga dapat membuat 

peserta didik merasa jenuh dan bosan dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

b. Identifikasi kesenjangan 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui 

permasalah yang terjadi pada peserta didik dalam 

proses pembelajaran sehingga pengembangan yang 

dilakukan dapat mengatasi permasalah tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran dimasa pandemi covid-19 ini dilakukan 

dengan memanfaatkan teknologi jaringan internet. 

Namun penggunaan internet sebagai sumber belajar 



 

32 
 

belum dilakukan secara maksimal dalam proses 

pembelajaran. Hal ini memungkinkan dan 

mendukung untuk melakukan pengembangan media 

pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi 

jaringan internet dalam proses pembelajaran. 

c. Identifikasi kebutuhan 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

sumber daya yang dibutuhkan dalam proses 

pengembangan yang akan dilakukan. Media 

pembelajaran ini memuat materi sistem periodik 

unsur yang diambil dari jurnal dan buku referensi 

yang mendukung. Pengembangan media 

pembelajaran ini membutuhkan perangkat keras 

seperti smarthphone dan komputer yang digunakan 

untuk proses editing dan coding. Media pembelajaran 

ini membutuhkan komputer atau smartphone  dalam 

penggunaannya. 

d.  Analisis tugas 

Analisis tugas yakni kumpulan prosedur untuk 

menentukan isi dalam satuan pembelajaran.  Materi 

yang akan dikembangkan pada media pembelajaran 

ini adalah sistem periodik unsur.  
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2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap yang kedua adalah tahap desain. Tahap ini 

merupakan tahap perancangan perangkat media 

pembelajaran seperti membuat desain e-crossword 

puzzle dari simbol-simbol atau animasi tertentu yang 

menunjukkan langkah-langkah suatu prosedur. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk proses 

produksi media pembelajaran yang telah direncanakan. 

Tahap tersebut meliputi pembuatan e-crossword puzzle  

materi sistem periodik unsur, penentuan referensi, dan 

modifikasi media pembelajaran e-crossword puzzle. 

Setelah produk awal selesai, selanjutnya dilakukan 

validasi oleh ahli media dan ahli materi, jika diperlukan 

perbaikan setelahnya maka masuk pada tahap revisi. 

Media pembelajaran yang dinyatakan layak selanjutnya 

dilakukan tahap implementasi.  

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Tahap implementasi ini dilakukan guna menguji 

media pembelajaran e-crossword puzzle  oleh pengguna 

di lapangan. Tahap implementasi tersebut merupakan 

langkah nyata dalam menerapkan media pembelajaran 

e-crossword puzzle yang dikembangkan. 
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Media pembelajaran e-crossword puzzle ini 

ditujukan untuk peserta didik kelas X SMA/SMK/MA. 

Implementasi ini adalah uji coba dalam rangka 

mengetahui kelayakan media pembelajaran e-crossword 

puzzle. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evalusi bertujuan untuk melihat atau 

menilai perangkat pembelajaran yang sedang 

dikembangkan berhasil sesuai rancangan awal atau 

tidak. Tahap evalusi juga bertujuan untuk memenuhi 

kebutuhan revisi jika pada empat tahap tersebut 

terdapat saran atau masukan ataupun juga disebut 

evaluasi formulatif  (Paidi 2012). 

C. Subjek Penelitian 

Subjek yang digunakan pada penelitian ini adalah 

peserta didik kelas X SMA/SMK/MA sebagai populasi. 

Sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah 9 peserta 

didik kelas X SMA Kalijogo Wates.  

Pengujian dilakukan dengan bentuk skala terbatas 

berupa angket penilaian kelayakan media pembelajaran 

yang diberikan kepada sejumlah peserta didik.  

D. Teknik Pengumpulan Data 

Data diperoleh dari hasil validasi produk media yang 

sudah dirancang untuk menentukan kelayakan produk 
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media pembelajaran tersebut. Pengambilan data diperoleh 

dari uji kelayakan oleh ahli berupa ahli materi, ahli media, 

dan angket penilaian oleh peserta didik. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti 

adalah sebagai berikut : 

1. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan oleh peneliti adalah 

sebagai data pendukung penelitian. Wawancara 

dilakukan kepada guru dan peserta didik untuk 

mengetahui metode dan media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dalam pembelajaran kimia serta 

menganalisis kebutuhan peserta didik. 

2. Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan ini merupakan usaha untuk 

memperoleh data dengan cara penelusuran terhadap 

buku dan jurnal yang relevan dengan penelitian yang 

dilakukan. Metode ini bertujuan guna menyusun 

landasan teori dan konten untuk media pembelajaran e-

crossword puzzle yang dikembangkan.  

3. Kuesioner Angket 

Kuesioner angket pada penelitian ini meliputi : 

a) Angket kebutuhan peserta didik digunakan untuk 

memperoleh data terkait permasalahan-

permasalahan dalam proses pembelajaran. 



 

36 
 

b) Lembar validasi digunakan untuk mengetahui data 

atau informasi tentang kelayakan dari ahli media dan 

ahli materi. 

c) Angket responden yang diberikan kepada peserta 

didik digunakan untuk mengetahui respon dan minat 

terhadap media pembelajaran e-crossword puzzle 

yang dikembangkan. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah bagian dari teknik 

pengumpulan data yang bertujuan untuk mencari 

sumber informasi dengan cara merekam sumber yang 

relevan untuk mendukung kegiatan yang berkaitan baik 

berupa dokumen tertulis, gambar, maupun elektronik 

yang berupa rekaman (Sukardi 2014). Teknik 

dokumentasi yang dilakukan pada penelitian ini berupa 

daftar silabus kimia di SMA Kalijogo Wates, daftar nilai 

peserta didik, dan lain sebagainya. 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan tahap yang paling 

menentukan dalam sebuah penelitian. Teknik analisis data 

bertujuan untuk menganalisis secara deskriptif informasi 

yang telah didapatkan dalam bentuk tabel gambar dan 

uraian deskripsi. Teknik analisis data juga bertujuan untuk 

validasi ahli dan tanggapan dari responden terhadap media 
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pembelajaran e-crossword puzzle yang dikembangkan.  

Analisis yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

analisis kualitatif deskriptif dan data kuantitatif.  Teknik 

analisis kualitatif deskriptif merupakan proses mencari dan 

menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil 

wawancara, catatan lapangan, observasi, dokumentasi, dan 

bahan-bahan lain sehingga dapat mudah dipahami 

(Sugiyono 2014). Teknik analisis kualitatif deskriptif yang 

akan digunakan pada penelitian ini merupakan hasil saran 

dari ahli media, ahli materi, dan tanggapan dari responden. 

Data diperoleh dari kuesioner yang dibuat dengan 

perhitungan menggunakan skala Likert terhadap 

banyaknya pertanyaan dalam kuesioner yang kemudian 

dibagikan kepada responden. Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 

mengenai suatu hal (Sugiyono 2014). 

 

Tabel 3.1 Skala Likert untuk angket validasi ahli materi dan 

ahli media 

Keterangan Pernyataan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Sangat Kurang 
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Tabel 3.2 Skala Likert untuk angket responden 

Keterangan Pernyataan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Kurang Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setju 

 

Data kuantitatif yang telah didapatkan kemudian 

dianalisis sebagai berikut : 

a. Menghitung skor dari setiap indikator 

b. Menghitung persentase masing masing indikator dengan 

menggunakan rumus (Purwanto, 2015) sebagai berikut : 

𝑁𝑃 =
∑𝑅

∑𝑆𝑀
 × 100% 

 

Keterangan : 

NP  : Nilai Persen 

R   : Jumlah skor masing-masing indikator 

SM : Jika semua pertanyaan dijawab dengan skor 

5 

Persentase skor maksimal 100% dan persentase skor 

minimal 0%. Range merupakan hasil skor maksimal 

dikurangi skor minimal, kemudian hasilnya dibagi lebar 

interval dan diperoleh nilai 20% (Sugiyono 2014). 
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Langkah-langkah yang dilakukan untuk 

menginterpretasikan data hasil angket adalah sebagai 

berikut : 

a. Menentukan range dengan rumus : 

Range = Persentase Nilai Maksimal – Persentase Nilai 

Minimal 

= 100% - 0% 

= 100% 

b. Menentukan 5 interval yang diinginkan yaitu Sangat Baik, 

Baik, Cukup, Kurang, Sangat Kurang. 

c. Menentukan lebar interval 

Lebar interval   = 
𝑅𝑎𝑛𝑔𝑒

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 

    = 
100 %

5
 

  = 20% 

Range persentase dan kriteria kualitatif yang 

digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran e-crossword puzzle dapat dilihat pada tabel 

(Sugiyono 2014) sebagai berikut : 
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Tabel 3.3 Range Persentase dan Kategori Kualitatif 

Persentase Kategori 

81%<skor<100% Sangat Baik 

61%<skor<80% Baik 

41%<skor<60% Cukup Baik 

21%<skor<40% Kurang Baik 

0%<skor<20% Tidak Baik 
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BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

A. Deskripsi Prototipe Produk 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh 

peneliti menghasilkan produk berupa e-crossword puzzle 

media pembelajaran untuk materi sistem periodik unsur 

kelas X SMA/SMK/MA. E-crossword puzzle sistem periodik 

unsur tersebut digunakan sebagai media pembelajaran 

pendamping dimasa pandemi covid-19.  

Media pembelajaran e-crossowrd puzzle pada 

penelitian ini berisi materi sistem periodik unsur yang 

disajikan dalam bentuk video pembelajaran untuk 

menuntun peserta didik dalam memahami materi dengan 

mudah dan sesuai dengan gaya belajar peserta didik yaitu 

audio-visual. Selain itu terdapat pertanyaan-pertanyan 

sebagai latihan soal yang dikemas secara menarik dalam 

bentuk permainan crossword puzzle sehingga lebih 

memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran e-crossowrd puzzle juga dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja oleh peserta didik.  

Produk prototipe berupa e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur dikembangkan melalui model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 
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Implementation, and Evaluation) dengan tahapan sebagai 

berikut : 

1. Analyze (Analisis) 

a. Karakteristik siswa 

Analisis ini diperoleh dari hasil wawancara 

dengan guru dan peserta didik. Hasil wawancara 

tersebut digunakan untuk menentukan masalah dasar 

dalam proses pembelajaran kimia dan mengetahui 

karakteristik peserta didik yang digunakan sebagai 

subjek penelitian. 

Tabel 4.1 Hasil angket kebutuhan peserta didik terkait 

metode pembelajaran 

Metode Persentase 

Ceramah 0% 

Demonstrasi 0% 

Diskusi 0% 

Google classroom 46% 

Whatssapp group 53% 

 

Menurut tanggapan peserta didik kelas X SMA 

Kalijogo Wates metode pembelajaran dimasa pandemi 

covid-19 yaitu pembelajaran online melalui goggle 

classroom dan whatssapp group. Sebanyak 46% peserta 
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didik menyatakan bahwa pembelajaran dimasa 

pandemi covid-19 dilakukan melalui google classroom 

dengan guru memberikan rangkuman materi. 

Sedangkan 53% peserta didik lainnya menyatakan 

bahwa pembelajaran juga dilakukan melalui whatssapp 

group, yang biasa digunakan untuk menginformasikan 

tugas secara online kepada peserta didik. Penelitian 

yang dilakukan oleh Maya (2002) menyatakan bahwa 

penggunaan aplikasi google classroom memiliki 

beberapa kelemahan diantaranya tingkat partisipasi 

peserta didik dalam proses pembelajaran rendah, 

bahkan ada beberapa peserta didik yang tidak mengisi 

daftar hadir dan mengumpulkan tugas (Mahardini 

2020). Hal tersebut disebabkan karena kurang 

menariknya tampilan pada google classroom. Proses 

pembelajaran tersebut menyebabkan peserta didik 

merasa bosan dan jenuh karena kegiatan belajar yang 

dilakukan hanya sebatas membaca saja. Akibatnya 

peserta didik menjadi pasif saat proses pembelajaran 

(Wijoyo 2021). Selain itu terdapat beberapa peserta 

didik yang tidak membaca materi tersebut sehingga 

merasa kesulitan terhadap materi berikutnya. 
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Gambar 4.1 Grafik rincian angket peserta didik 

terkait gaya belajar 

Sebanyak 35% peserta didik menyatakan bahwa 

gaya belajar yang disukai adalah gaya belajar audio-

visual. Peserta didik yang memiliki gaya belajar audio-

visual lebih mudah memahami pembelajaran dengan 

melihat dan mendengarkan secara bersamaan. 

Penggunaan media audio-visual dapat menumbuhkan 

minat peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Hayati, dkk. 2017). Maka dari hasil angket tersebut, 

media pembelajaran yang hendaknya digunakan di 

sekolah adalah media pembelajaran yang bisa 

membuat peserta didik menjadi aktif dalam 

pembelajaran dan sesuai dengan gaya belajarnya yaitu 

audio-visual.  

17%

28%
35%

17%

Audio-Visual Visual Audio-Visual Kinestetik



 

45 
 

Tabel 4.2 Hasil angket kebutuhan peserta didik terkait 

sumber belajar 

Sumber belajar Persentase 

Buku Paket 0% 

Internet 100% 

LKS 0% 

Lainnya 0% 

 

Selain itu sumber belajar yang digunakan dimasa 

pandemi covid-19 yaitu internet. Akan tetapi saat ini, 

ketika pembelajaran dilakukan secara daring 

partisipasi peserta didik sangat menurun (Hanifah, 

dkk. 2020). Berdasarkan wawancara kepada Guru 

Kimia SMA Kalijogo Wates, beberapa pembelajaran 

biasanya hanya diberikan tugas oleh guru tanpa 

disertai penjelasan mengenai materinya terlebih 

dahulu. Sehingga proses belajar peserta didik hanya 

bergantung pada internet. Namun penggunaan 

internet sebagai sumber belajar tersebut kurang 

maksimal, karena peserta didik tidak diberikan sumber 

yang jelas oleh guru, dalam artian peserta didik 

mencari sendiri terkait sumber materi pembelajaran 

kimia sehingga materi yang ditemukan belum tentu 
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jelas dan benar serta tidak memiliki referensi yang 

valid. Penggunaan internet pada kalangan remaja 

menjadi bagian kehidupan sehari-hari yang tidak dapat 

dipisahkan. Penggunaan internet pun menjadi suatu 

hal yang wajib bagi setiap kalangan, sehingga 

pemanfaatan internet dalam pembelajaran diharapkan 

dapat memotivasi peserta didik dalam belajar dan 

mengurangi penyalahgunaan internet.  

Tabel 4.3 Hasil angket kebutuhan peserta didik terkait 

materi yang dianggap sulit 

Materi Persentase 

Hakikat Ilmu Kimia 0% 

Struktur Atom 3,5% 

Sistem Periodik Unsur 28% 

Ikatan Kimia 17% 

Larutan Elektrolit 7,1% 

Reaksi Reduksi dan Oksidasi 21% 

Stoikiometri 21% 

 

Hasil angket kebutuhan peserta didik 

menunjukkan bahwa sebesar 28% peserta didik 

mengalami kesulitan pada materi sistem periodik 

unsur. 
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b. Identifikasi kesenjangan 

Identifikasi kesenjangan bertujuan untuk 

mengetahui permasalahan yang dihadapi oleh peserta 

didik dalam proses pembelajaran kimia di kelas 

sehingga pengembangan yang dilakukan dapat 

mengatasi masalah kebutuhan peserta didik tersebut.  

Berdasarkan hasil wawancara dan angket 

kebutuhan peserta didik diketahui bahwa mata 

pelajaran kimia merupakan mata pelajaran yang 

abstrak dan dianggap sulit serta membosankan bagi 

siswa. Selama pandemi covid-19, guru hanya 

menyampaikan materi dengan pembelajaran online 

melalui goggle classroom dan whatssapp group dengan 

guru memberikan rangkuman materi dan penugasan 

online. Peserta didik tidak memiliki buku cetak ataupun 

Lembar Kompetensi Siswa (LKS) sehingga peserta 

didik hanya bergantung pada catatan yang 

disampaikan oleh guru. Beberapa peserta didik bahkan 

ada yang tidak membaca ataupun mencatat. 

Sumber belajar yang digunakan di SMA Kalijogo 

Wates dimasa pandemi covid-19 yaitu internet. Tidak 

dapat dipungkiri bahwa sebagian besar remaja 

merupakan pengguna aktif internet. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil wawancara di kelas X SMA Kalijogo Wates 
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sebesar 89% siswa memiliki smartphone dan 

merupakan pengguna aktif internet. Sehingga perlu 

adanya media pembelajaran yang memanfaatkan 

jaringan internet. 

Media pembelajaran e-crossword puzzle dapat 

memotivasi keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran, karena tampilan media e-crossword 

puzzle dirancang agar dapat digunakan dengan 

interaktif sehingga peserta didik merasa tidak jenuh 

pada saat pembelajaran berlangsung. Media 

pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik 

unsur merupakan salah satu media pembelajaran yang 

memanfaatkan jaringan internet. Media pembelajaran 

ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

pendamping dimasa pandemi covid-19 dimana saja 

dan kapan saja. Proses penyebaran media 

pembelajaran ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan link melalui whatsapp.  

c. Identifikasi kebutuhan 

Langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

sumber daya yang diperlukan dalam pengembangan 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Konten 

media pembelajaran ini memuat materi sistem 



 

49 
 

periodik unsur yang bersumber dari beberapa 

referensi seperti jurnal dan buku materi kimia. 

Pengembangan media pembelajaran ini 

membutuhkan perangkat keras seperti komputer yang 

digunakan untuk proses editing dan proses coding, dan 

smartphone. Pembelajaran dimasa pandemi covid-19 

di SMA Kalijogo dilakukan secara online dengan 

sumber belajar internet. Selain itu sebagian besar 

siswa juga memiliki smarthphone dan pengguna aktif 

internet. Hal ini dapat mendukung dalam proses 

berlangsungnya proses penelitian ini. 

d. Analisis tugas 

Analisis tugas bertujuan untuk menentukan 

informasi yang akan dicantumkan dalam media 

pembelajaran berupa rincian materi secara garis besar. 

Analisis tugas yang dilakukan yaitu analisis 

kompetensi inti dan kompetensi dasar, kemudian 

menjabarkan indikator pembelajaran sesuai dengan 

materi yang digunakan. Analisis tugas membantu 

menetapkan bentuk dan format media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. 

Analisis kompetensi inti dan kompetensi dasar 

berdasarkan silabus yang digunakan di SMA Kalijogo 

Wates. Hal tersebut dilakukan agar produk yang 
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dikembangkan tidak menyimpang dari kompetensi 

yang digunakan di sekolah tersebut. 

Hasil wawancara dan konsultasi yang dilakukan 

dengan Guru Mata Pelajaran Kimia SMA Kalijogo Wates 

menetapkan bahwa materi sistem periodik unsur 

merupakan materi yang sulit dipahami.  Kompetensi 

Dasar yang dimuat dalam media pembelajaran ini 

adalah menganalisis perkembangan model sistem 

periodik unsur, menjelaskan konfigurasi elektron dan 

pola konfigurasi elektron terluar dalam sistem 

periodik, dan menentukan letak suatu unsur dalam 

tabel periodik berdasarkan konfigurasi elektron.  

2. Design (Perancangan) 

Tahap kedua adalah tahap design yang merupakan 

tahap perancangan perangkat pembelajaran. Langkah-

langkah yang digunakan pada tahap design diantaranya 

adalah : 

a. Penyusunan sistematika konten media 

pembelajaran e-crossword puzzle Sistem Periodik 

Unsur 
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Gambar 4.2 Sistematika konten media 

pembelajaran e-crossword puzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

Start 

Game 

Memulai 

memainkan 

game 

Logo 

UIN 

Walis

ongo 

Materi yang dimuat  

Crossword 

Game 

Chemistry 

Nama pengembang dan 

pembimbing 

Logo UIN 

Walisongo 



 

52 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Sistematika menu yang disajikan 

dalam media pembelajaran e-crossword puzzle 
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b. Pembuatan design media 

Langkah ini berisi tentang gambaran 

keseluruhan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Konten desain awal dalam media 

pembelajaran ini berisi welcome screen, halaman 

menu utama, menu mendaftar, menu login, menu 

petunjuk, menu kompetensi, menu materi, menu 

game crossword, menu profil, dan menu keluar. 

Menu-menu tersebut memuat tentang : 

1) Welcome screen berisi tentang nama media 

pembelajaran, materi yang dimuat, gambar yang 

berkaitan dengan materi, nama pengembang, dan 

nama pembimbing. 

 

Gambar 4.4 Media Gambar Welcome screen 

2) Halaman about game berisi gambaran 

mengenai media e-crossword puzzle dan fitur-fitur 

yang ada didalamnya.  
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Gambar 4.5 Media Gambar Halaman About Game 

3) Halaman menu utama berisi 6 pilihan menu 

yang disajikan, yaitu menu petunjuk, menu 

mendaftar, menu login, menu kompetensi, menu 

materi, menu game crossword, menu profil, dan 

menu keluar. 
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Gambar 4.6 Media Gambar Halaman Menu Utama 

4) Menu petunjuk berisi petunjuk atau pedoman 

untuk memainkan media e-crossword puzzle. 
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Gambar 4.7 Media Gambar Menu Petunjuk 

5) Menu daftar merupakan menu untuk 

bergabung pada media e-crossword puzzle dengan 

memasukkan username, email, dan password. 

 

Gambar 4.8 Media Gambar Menu Daftar 
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6) Menu login merupakan menu untuk masuk 

pada media e-crossword puzzle jika sudah 

mendaftar pada menu sebelumnya dengan 

memasukkan username atau email dan password 

yang telah didaftarkan. 

 

Gambar 4.9 Media Gambar Menu Login 

7) Menu kompetensi berisi indikator yang 

digunakan pada materi dalam media 

pembelajaran e-crossword puzzle. 
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Gambar 4.10 Media Gambar Menu Kompetensi 

8) Menu materi berisi tentang materi Sistem 

Periodik Unsur yang dikelompokkan menjadi 3 

sub materi. 
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Gambar 4.11 Media Gambar Menu Materi Yang 

Berisi Apersepsi 

 

 

Gambar 4.12 Media Gambar Menu Materi Yang 

Disajikan Berupa Video 

9) Menu game crossword berisi soal latihan yang 

disajikan dalam bentuk permainan teka-teki silang 

(crossword puzzle) yang terdiri dari 14 

pertanyaan.  
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Gambar 4.13 Media Gambar Menu Game 

Crossword Berupa Latihan Soal Crossword 

Puzzle 
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Gambar 4.14 Media Gambar Menu Game 

Crossword Berupa Pertanyaan-Pertanyaan 

10) Menu profil berisi informasi profil singkat 

pengembang media pembelajaran. 

 

Gambar 4.15 Media Gambar Menu Profil 
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11) Menu keluar berfungsi untuk keluar dari media 

e-crossword puzzle. 

 

Gambar 4.16 Media Gambar Menu Keluar 

12) Pembuatan instrumen penilaian validasi oleh 

ahli materi dan ahli media dan instrumen 

penilaian kelayakan untuk siswa. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan ini bertujuan sebagai 

tahapan penyempurnaan prototipe berdasarkan 

masukan dan saran dari para ahli materi dan ahli media. 

Media pembelajaran yang layak selanjutnya akan 

dilakukan tahap implementasi. 

Langkah-langkah tahap pengembangan yaitu : 

a. Validasi Produk 

Produk yang sudah didesain selanjutnya 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 
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mengetahui kelayakan produk yang akan 

dikembangkan. 

Penilaian kualitas produk dilakukan oleh 

validator ahli materi dan ahli media dengan 

menggunakan instrumen penilaian yang berisi 

aspek-aspek kriteria yang telah ditentukan 

sehingga diperoleh data kuantitatif. Serta data 

kualitatif berupa masukan dan saran dari 

validator ahli digunakan untuk 

penyempurnaan produk yang akan 

dikembangkan. 

Media pembelajaran e-crossword puzzle 

ini terdiri dari tiga aspek utama yang 

digunakan sebagai fokus validasi ahli materi. 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Resi 

Pratiwi, M. Pd pada tanggal 29 April 2021 dan 

Bapak Purwanto, S. Pd pada tanggal 21 April 

2021. Hasil penilaian kualitas media e-

crossword puzzle  yang diperoleh dari ahli 

materi dapat digambarkan pada tabel  

persentase setiap aspek pada Tabel 4.6 berikut 

: 
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek 
Indikator 

Persentase Kategori 

Kelayakan Isi 84% Sangat Baik 

Kelayakan 
Bahasa 

85% Sangat Baik 

Kelayakan 
Penyajian 

100% Sangat Baik 

Total 90% Sangat Baik 

  

 

 

Gambar 4.17 Grafik rincian penilaian ahli 

materi 

Dari hasil penilaian validasi ahli materi 

maka tingkat validitas media e-crossword 

85%
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puzzle sistem periodik unsur sangat baik 

dengan persentase sebesar 90%. 

Tabel 4.5 Revisi Produk dari Ahli Materi 

No Produk Saran 

1 Sebelum revisi 

 
Sesudah revisi 

 
 

Revisi ahli 
materi 
mengenai 
penambahan 
contoh 
penulisan 
konfigurasi 
elektron. 

2 Sebelum revisi 

 
Sesudah revisi 

 
 
 
 
 
 

 

Revisi dari ahli 
materi gambar 
background 
pada tampilan 
dapat 
mengganggu 
tulisan 
apersepsi. 
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3 Sebelum revisi 

 
Sesudah revisi 

 
 
 
 

Penggunaan 
kata petunjuk 
kurang sesuai. 

 

Penilaian kualitas media e-crossword 

puzzle sistem periodik unsur oleh ahli media 

dilakukan oleh Bapak Teguh Wibowo, M. Pd 

pada tanggal 26 April 2021. Hasil penilaian 

kualitas media e-crossword puzzle oleh ahli 

media dapat digambarkan pada tabel berikut : 

Tabel 4.6  Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator Persentase Kategori 

Desain Media 85% Sangat Baik 

Total 85% Sangat Baik 
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Hasil validasi oleh ahli media sebanyak 

85% masuk dalam kategori sangat baik. 

Tabel 4.7 Revisi Produk Dari Ahli Media 

No Produk Saran 

1 Sebelum revisi 

 
 
Sesudah revisi 

 
 

Tampilan 
background 
dapat 
mengganggu 
tulisan. 

2 Sebelum revisi 

 
 
 
Sesudah revisi 

 
 
 

Terdapat 
tulisan yang 
salah ketik. 
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3 Sebelum revisi 

 
Sesudah revisi 

 
 
 
 
 

Revisi dari ahli 
media 
mengganti foto 
profil dengan 
foto resmi 
pengembang 

 

b. Hasil Uji Lapangan 

1) Tahap Implementasi 

Prototipe berupa media pembelajaran 

e-crossword puzzle sistem periodik unsur 

telah diuji oleh para validator diantaranya 

ahli materi dan ahli media. Masukan dan 

saran yang diperoleh digunakan untuk 

perbaikan dan penyempurnaan media 

pembelajaran e-crossword puzzle sistem 

periodik unsur sehingga layak digunakan 

dan dapat dilanjutkan pada tahap uji 

lapangan. 
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Tahap uji lapangan pada penelitian ini 

dilakukan dengan uji lapangan skala 

terbatas. Uji lapangan skala terbatas 

dilakukan kepada 9 peserta didik yang 

dipilih berdasarkan tingkat kemampuan 

yang berbeda-beda sehingga sampel dapat 

mewakili populasi (Hakim, F., Zammi 2020). 

Sampel tersebut yakni 3 peserta didik 

berkemampuan tinggi, 3 peserta didik 

berkemampuan sedang, dan 3 peserta didik 

berkemampuan rendah kelas X SMA 

Kalijogo Wates. Penelitian uji lapangan ini 

dilakukan dengan menggunakan angket 

instrumen secara online. Peserta didik dapat 

mengakses media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur 

melalui link 1.devlabs.space. Instrumen 

penilaian uji lapangan dibagikan peneliti 

pada google formulir sehingga peserta didik 

dapat mudah untuk mengakses. Proses 

penelitian uji skala terbatas terdiri dari 

kegiatan penjelasan, pemantauan, dan 

interaksi kepada peserta didik yang 
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dilakukan secara online melalui aplikasi 

zoom meeting.  

Langkah-langkah pelaksanaan uji 

lapangan pada media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur  

diantaranya sebagai berikut : 

a) Peneliti memberikan penjelasan 

kepada subjek penelitian mengenai 

maksud dan tujuan penelitian. 

b) Peneliti menyajikan produk media 

pembelajaran e-crossword puzzle 

sistem periodik unsur. 

c) Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk melakukan penilaian, masukan, 

dan saran terkait media 

pembelajaran. 

d) Peneliti menganalisis hasil penilaian 

dari angket peserta didik dengan 

analisis kuantitatif dan menampung 

masukan serta saran yang diberikan. 

Peneliti yang bertindak sebagai 

fasilitator memperkenalkan media 

pembelajaran e-crosssword puzzle kepada 

peserta didik. Selanjutnya peneliti 
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memberikan apersepsi terkait materi yang 

akan diajarkan sehingga dapat merangsang 

dan menarik perhatian peserta didik. 

Kemudian peneliti membimbing dan 

mengarahkan peserta didik untuk 

menyimak dan mencatat materi yang ada 

dalam media e-crossword puzzle yang 

terkemas dalam bentuk video pembelajaran. 

Tahap selanjutnya peserta didik diminta 

untuk mengaplikasikan materi yang telah 

diterima dengan menjawab soal-soal yang 

ada yang dikemas dalam bentuk permainan 

teka-teki silang.  

Tujuan dari uji lapangan skala terbatas 

ini yaitu untuk mengetahui hasil analisis 

peserta didik terhadap kualitas dan nilai 

guna media pembelajaran e-crossword 

puzzle dengan memberikan penilaian 

melalui angket. Hasil rata-rata uji lapangan 

skala terbatas didapatkan hasil persentase 

sebesar 87%. Hasil persentase tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran e-

crossword puzzle sangat baik dan layak 

digunakan (Akbar, 2013). Masukan dan 
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saran dari peserta didik pada tahap uji skala 

terbatas ini dapat digunakan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran e-

crossword puzzle. Masukan dan saran dari 

peserta didik pada tahap uji skala terbatas 

yaitu penggunaan kalimat yang singkat 

sehingga mudah dipahami. Peneliti 

melakukan review kembali pada media 

pembelajaran e-crossword puzzle dan 

mengubah kata atau diksi pada kalimat agar 

mudah dipahami. Masukan dan saran 

selebihnya dinilai sudah baik. 

Tabel 4.8 Hasil Uji Lapangan Skala Terbatas 

Aspek Persentase Kategori 

Penyajian 
Materi 

80% Sangat Baik 

Ketertarikan 
Media 

88% Sangat Baik 

Tampilan 88% Sangat Baik 

Fungsi dan 
Manfaat 

92% Sangat Baik 

Rata-rata 87% Sangat Baik 

 

2) Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi yang dilakukan pada 

penelitian ini merupakan evaluasi formatif. 
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Evaluasi formatif dilakukan berdasarkan 

masukan dan saran dari ahli materi, ahli 

media, dan peserta didik. Masukan dan 

saran tersebut digunakan untuk 

penyempurnaan produk menjadi lebih baik. 

c. Analisis Data 

Penelitian media pembelajaran e-crossword 

puzzle sistem periodik unsur menggunakan metode 

research and development dengan jenis data 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif 

didapatkan dari hasil angket pada uji validasi ahli 

materi, ahli media, dan uji lapangan. Data kualitatif 

didapatkan melalui teknik pengumpulan data 

wawancara, masukan dan saran. 

Permasalahan awal berasal dari pengamatan 

ketersediaan media pembelajaran yang dapat 

digunakan dimasa pandemi covid-19 pada mata 

pelajaran kimia. Pembelajaran kimia di SMA 

Kalijogo Wates dimasa pandemi covid-19 

mengalami keterbatasan media pembelajaran yang 

hanya menggunakan ringkasan materi dari guru 

dan mencari referensi materi dari internet secara 

mandiri. Proses pembelajaran tersebut 

menyebabkan siswa merasa bosan dan jenuh 
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karena kegiatan siswa hanya sebatas membaca saja. 

Akibatnya siswa menjadi pasif saat proses 

pembelajaran. Berdasarkan angket kebutuhan 

peserta didik dan wawancara guru kimia, peserta 

didik mengalami kesulitan pada materi sistem 

periodik unsur. Hal tersebut diperkuat dengan hasil 

belajar peserta didik pada materi sistem periodik 

unsur sebanyak 45% belum memenuhi nilai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75.  

Pengembangan media pembelajaran e-

crosssword puzzle sistem periodik unsur 

dikembangkan untuk memanfaatkan jaringan 

internet yang digunakan sebagai sumber belajar 

utama di SMA Kalijogo Wates dimasa pandemi 

covid-19. Pemanfaatan smarthphone dan komputer 

menjadikan peneliti berinisiatif untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang mudah 

dijangkau dan mudah diakses oleh peserta didik. 

Media yang telah dikembangkan kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Berdasarkan uji kelayakan yang diperoleh dari ahli 

materi dan ahi media, produk yang dikembangkan 

dinilai layak untuk dikembangkan karena 

mendapatkan persentase sebesar 90% dari ahli 
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materi dan berada dalam kategori sangat baik 

sedangkan dari ahli media mendapatkan persentase 

sebesar 85% berada dalam kategori sangat baik 

(Akbar 2013). 

Masukan dan saran dari ahli materi yang 

diberikan adalah memberikan tambahan contoh 

pada materi konfigurasi elektron. Peneliti mengedit 

ulang video pembelajaran yang tersaji dalam media 

e-crossword puzzle dengan menambahkan contoh 

penulisan konfigurasi elektron dengan penjelasan 

penulisannya. Hal ini dilakukan agar peserta didik 

semakin mudah memahami penulisan konfigurasi 

elektron. Masukan kedua yaitu mengganti kata 

petunjuk penggunaan dengan kata yang sesuai. 

Kemudian masukan ketiga yaitu menghilangkan 

gambar background pada menu materi. Peneliti 

mendesain ulang tampilan pada menu materi dan 

menghilangkan gambar pada background yang 

dianggap mengganggu sehingga peserta didik dapat 

lebih fokus. 

Masukan dan saran dari ahli media yaitu 

menghilangkan gambar pada background halaman 

menu game crossword. Peneliti mendesain ulang 

tampilan pada menu game crossword dan 
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menghilangkan beberapa gambar yang dianggap 

mengganggu. Hal ini dilakukan agar tulisan dalam 

media e-crossword puzzle tidak tertutupi gambar 

dan peserta didik menjadi lebih fokus. Masukan 

kedua adanya kesalahan ketik pada penulisan. 

Perbaikan dari masukan dan saran hasil uji 

kelayakan oleh para ahli materi dan ahli media telah 

dilakukan agar media menjadi lebih baik lagi. Hal 

tersebut digunakan untuk melanjutkan penelitian 

pada uji lapangan oleh peserta didik. 

Hasil uji lapangan skala terbatas dilakukan 

kepada 9 peserta didik mendapatkan persentase 

sebesar 87%. Nilai persentase tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik.  

 

Gambar 4.18 Grafik rincian penilaian media 

pembelajaran 
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Analisis data yang telah dilakukan peneliti 

terhadap media pembelajaran e-crossword puzzle 

sistem periodik unsur dapat menjadi solusi 

terhadap permasalahan yang dialami peserta didik 

di SMA Kalijogo Wates. Permasalahan tersebut 

meliputi : 

1) Kurangnya media pembelajaran di SMA 

Kalijogo Wates dimasa pandemi covid-19. 

Dimasa pandemi covid-19, 

pembelajaran di SMA Kalijogo Wates 

dilakukan dengan pembelajaran online yang 

dilaksanakan dari rumah masing-masing 

dengan menggunakan sumber belajar berupa 

internet. Namun pembelajaran online hanya 

dilakukan melalui google classroom dan 

whatsapp group saja sehingga peserta didik 

merasa jenuh dan bosan ketika proses 

pembelajaran. 

Solusi yang diberikan adalah dengan 

pengembangan media pembelajaran, 

tujuannya agar peserta didik turut aktif saat 

proses pembelajaran online. Selain itu, 

diharapkan pembelajaran online yang 

dilakukan dapat berlangsung lebih baik. 
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Berdasarkan tanggapan dari peserta didik 

menunjukkan bahwa media pembelajaran e-

crossword puzzle yang dikembangkan dapat 

memberikan arahan, menarik, dan 

mempermudah pembelajaran bagi peserta 

didik. 

2) Peserta didik mengalami kesulitan dalam 

mata pelajaran kimia pada bab sistem 

periodik unsur. 

Solusi yang diberikan peneliti adalah 

pengembangan media pembelajaran e-

crossword puzzle ini memuat materi sistem 

periodik unsur yang disajikan secara unik. 

Materi pembelajaran sistem periodik unsur 

disajikan dalam bentuk video pembelajaran 

yang sesuai dengan tipe belajar peserta didik, 

yaitu tipe audio-visual. Selain itu latihan soal 

pada media pembelajaran e-crossword puzzle 

ini disajikan dalam bentuk game crossword 

sehingga peserta didik merasa tertarik untuk 

mengerjakannya. 

3) Pengembangan media pembelajaran yang 

memanfaatkan jaringan internet belum 

dilakukan. 
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Solusi yang diberikan adalah dengan 

pengembangan media pembelajaran yang 

memanfaatkan jaringan internet sebagai 

salah satu alternative media pembelajaran 

berbasis teknologi di kelas X SMA Kalijogo 

Wates. Media pembelajaran e-crossword 

puzzle ini dapat digunakan kapan saja dan 

dimana saja. 

d. Prototipe Hasil Pengembangan 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalam media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur. 

Pengembangan tersebut berdasarkan model 

pengembangan ADDIE. Media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur dapat 

diakses melalui link 1.devlabs.space. 

Proses pengembangan yang telah dilakukan 

mendapat berbagai masukan dan saran dari ahli 

materi dan ahli media, maka hasil akhir media 

pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik 

unsur sebagai berikut : 
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1) Welcome screen 

 

Gambar 4.19 Tampilan Welcome screnn 

2) Halaman About Game 

 

Gambar 4.21 Tampilan Halaman About Game 
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3) Menu Utama 

 

Gambar 4.22 Tampilan Menu Utama 
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4) Menu Petunjuk 

 

Gambar 4.23 Tampilan Menu Petunjuk 

 

5) Menu Daftar 

 

Gambar 4.24 Tampilan Menu Daftar 
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6) Menu Login 

 

Gambar 4.25 Tampilan Menu Login 

7) Menu Kompetensi 

 

Gambar 4.26 Tampilan Menu 

Kompetensi 
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8) Menu Materi 

 

Gambar 4.27 Tampilan Menu Materi 

9) Menu Game Crossword 

 

Gambar 4.28 Tampilan Menu Game 

Crossword 
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10) Menu Profil 

 

Gambar 4.29 Tampilan Menu Profil 

11) Menu Keluar 

 

Gambar 4.30 Tampilan Menu Keluar 
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e. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan yang dilakukan 

peneliti, memiliki beberapa keterbatasan 

diantaranya yaitu : 

1) Produk yang dikembangkan terbatas hanya pada 

satu materi pembelajaran yaitu materi sistem 

periodik unsur. 

2) Pengembangan media pembelajaran ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE 

(analyze, design, development, implementation, 

and evaluation). Namun, penelitian ini hanya 

sampai pada uji skala terbatas. Hal ini 

dikarenakan waktu uji coba peneliti terbatas dan 

berdekatan dengan adanya ujian akhir sekolah. 

3) Penelitian pengembangan media pembelajaran 

ini hanya pada kelayakan dan karakteristik  

produk yang dikembangkan, tidak sampai pada 

uji efektifitas produk media pembelajaran.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran e-

crossword puzzle sistem periodik unsur sebagai media 

pembelajaran pendamping dimasa pandemi covid-19 dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Karakteristik media pembelajaran e-crossword puzzle 

pada materi sistem periodik unsur yaitu : 

a.  Materi sistem periodik unsur yang dimuat dalam 

penjelasan video yang meliputi perkembangan 

sistem periodik unsur, konfigurasi elektron, dan 

hubungan konfigurasi elektron dan sistem 

periodik. Terdapat pertanyaan-pertanyaan yang 

melatih peserta didik yang dikemas dalam bentuk 

permainan crossword puzzle. 

b. Pertanyaan-pertanyaan dalam permainan 

crossword puzzle dapat menjadikan peserta didik 

menjadi termotivasi dan lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 

2. Kelayakan media pembelajaran e-crossword puzzle 

pada materi sistem periodik unsur yang dikembangkan 

berdasarkan penilaian validator ahli materi 

mendapatkan kategori Sangat Baik (SB) dengan nilai 



91 
 

persentase sebesar 90% dan penilaian dari ahli media 

mendapatkan kategori Sangat Baik (SB) dengan 

persentase sebesar 85%. Hasil penilaian pada uji 

lapangan skala terbatas mendapatkan persentase 

sebesar 87% termasuk dalam kategori Sangat Baik 

(SB). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran e-crossword puzzle sistem periodik 

unsur layak digunakan. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah 

dilakukan peneliti pada media pembelajaran e-crossword 

puzzle sistem periodik unsur, maka peneliti memberikan 

saran sebagai berikut : 

1. Produk media pembelajaran e-crossword puzzle pada 

materi sistem periodik yang telah dikembangkan perlu 

diterapkan secara langsung dengan tatap muka dalam 

proses kegiatan belajar mengajar sehingga dapat 

diketahui lebih pasti keefektivitasannya. 

2. Produk media pembelajaran e-crossword puzzle perlu 

dikembangkan lebih lanjut dengan materi yang lainnya. 

3. Produk media pembelajaran e-crossword puzzle dapat 

ditambahkan game puzzlenya agar lebih banyak variasi 

latihan soal untuk peserta didik. 
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Lampiran 1 

INSTRUMEN WAWANCARA 

Pedoman Wawancara Guru Kimia 

Nama Sekolah   : SMA Kalijogo 

Alamat Sekolah  : Desa Sidomulyo, Kec Wates, Kab 

Kediri, Jawa Timur 

Nama Guru : Purwanto, S. Pd 

Hari/Tanggal : Jumat, 5 Maret 2021 

Daftar Pertanyaan Wawancara Melalui WhatsApp : 

1. Selama bapak mengajar dimasa pandemi covid-19 ini 

hal apa saja yang menurut bapak menjadi kesulitan? 

2. Bagaimana ketersediaan sumber belajar di SMA 

Kalijogo Wates dimasa pandemi covid-1? 

3. Metode apakah yang sering bapak gunakan dalam 

pembelajaran kimia ketika dimasa pandemi covid-19 

ini? 

4. Apa media pembelajaran yang sering bapak gunakan 

dalam pembelajaran kimia dimasa pandemi covid-19? 

5. Bagaimana semangat dan ketertarikan peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang digunakan 

tersebut? 
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Lampiran 2 

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU KIMIA 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Selama bapak 

mengajar dimasa 

pandemi covid-19 ini 

hal apa saja yang 

menurut bapak 

menjadi kesulitan? 

 

Materi yang cukup sulit 

disampaikan ke siswa 

adalah materi yang bersifat 

abstrak seperti materi 

struktur atom, sistem 

periodik unsur, dan 

materi-materi yang 

menghasilkan reaksi . 

Namun karena 

keterbatasan sumber 

belajar dan media 

pembelajaran maka siswa 

biasanya hanya diberikan 

penugasan online dan 

materi dalam bentuk word 

serta mencari 

sumber/refrensi mandiri. 

2, Bagaimana 

ketersediaan sumber 

Sumber belajar yang biasa 

digunakan dimasa 
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belajar di SMA 

Kalijogo Wates 

dimasa pandemi 

covid-1? 

pandemi covid seperti ini 

biasanya guru 

memberikan rangkuman 

materi melalui WhatsAps 

Group atau google 

classroom.  

3. Metode apakah yang 

sering bapak gunakan 

dalam pembelajaran 

kimia ketika dimasa 

pandemi covid-19 ini? 

 

Melalui pembelajaran 

online dengan 

memberikan rangkuman 

materi dan penugasan 

online. 

4. Apa media 

pembelajaran yang 

sering bapak gunakan 

dalam pembelajaran 

kimia dimasa 

pandemic covid-19? 

 

Media pembelajaran online 

yang digunakan dimasa 

pandemi covid-19 ini yaitu 

WhatsApp Group dan 

Google Classroom. 

5. Bagaimana semangat 

dan ketertarikan 

peserta didik 

Masih kurangnya 

pemahaman materi yang 

disampaikan dengan 
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terhadap media 

pembelajaran yang 

digunakan tersebut? 

 

media pembelajaran yang 

digunakan karena 

keterbatasan materi yang 

diajarkan dan tidak tatap 

muka secara langsung. 
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Lampiran 3 

INSTRUMEN WAWANCARA 

Pedoman Wawancara Kepada Peserta Didik 

Nama  : Yudhi Ardika dan M. Alfianto 

Rosyidin 

Hari/tanggal  : Jumat, 5 Maret 2021 

Daftar Pertanyaan Wawancara Melalui WhatsApp : 

1. Materi apa yang kamu anggap sulit dalam 

pembelajaran kimia? 

2. Referensi apa saja yang biasa kamu gunakan 

saat belajar dimasa pandemi covid-19? 

3. Berbagai macam referensi yang ada, manakah 

yang kamu suka? 

4. Media pembelajaran seperti apa yang kamu 

inginkan? 

5. Apakah kamu pernah menggunakan media 

pembelajaran berupa game online? 
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Lampiran 4 

HASIL WAWANCARA DENGAN PESERTA DIDIK 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Materi apa yang 

kamu anggap sulit 

dalam pembelajaran 

kimia? 

1. Sistem periodik 

unsur, struktur 

atom 

2. Sistem periodik 

unsur 

2. Referensi apa saja 

yang biasa kamu 

gunakan saat belajar 

dimasa pandemi 

covid-19? 

 

1. Internet 

2. Internet 

3. Berbagai macam 

referensi yang ada, 

manakah yang kamu 

suka? 

 

1. Video dan 

gambar 

2. Gambar 

4. Media pembelajaran 

seperti apa yang 

kamu inginkan? 

 

1. Menarik dan 

tidak 

membosankan 
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2. Mudah dipahami 

dan menarik 

5. Apakah kamu 

pernah 

menggunakan media 

pembelajaran 

berupa game online? 

 

1. Belum pernah 

2. Belum pernah 
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Lampiran 5 

KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

No Indikator Pertanyaan 

1 Materi Kimia 1. Materi apakah yang 

kamu anggap sulit 

dalam pelajaran 

kimia? 

2 Metode 

Pembelajaran 

2. Metode belajar 

apakah yang sering 

digunakan oleh guru 

dalam pembelajaran 

kimia dimasa 

pandemi covid-19? 

3 Media 

Pembelajaran 

3. Bagaimana 

kelengkapan media 

pembelajaran yang 

kalian gunakan 

dimasa pandemi 

covid-19? 

4. Apa media yang biasa 

digunakan oleh guru 

dimasa pandemi 

covid-19? 



103 
 

 

5. Apa gaya belajar 

yang kalian suka? 

6. Apa sumber belajar 

yang biasa digunakan 

dimasa pandemi 

covid-19? 

7. Apakah kalian 

tertarik dengan 

sumber belajar yang 

ada? 

8. Apakah kalian mudah 

memahami materi 

dengan sumber 

belajar tersebut? 

9. Media pembelajaran 

seperti apa yang 

kamu inginkan? 

10. Bagaimana jika ada 

media pembelajaran 

berupa game online? 
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Lampiran 6 

ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK SMA 

KALIJOGO WATES KEDIRI 

 

Nama    :  

No Absen   : 

Petunjuk pengisian  :  

 Isilah data diri 

 Pilihlah jawaban yang disediakan pendapat saudara/i 

 Berilah penjelasan pada butir angket yang terdapat 

pada kolom penjelasan 

 

1. Materi apakah yang kamu anggap sulit dalam pelajaran 

kimia? 

a. Hakikat Ilmu Kimia 

b. Struktur Atom 

c. Sistem Periodik Unsur 

d. Ikatan Kimia 

e. Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit 

f. Reaksi Reduksi dan Oksidasi 

g. Stoikiometri 

2. Metode belajar apakah yang sering digunakan oleh guru 

dalam pembelajaran kimia dimasa pandemi covid-19? 

a. Ceramah 

b. Diskusi 
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c. Demonstrasi 

d. Lainnya 

3. Bagaimana kelengkapan media pembelajaran yang kalian 

gunakan dimasa pandemi covid-19? 

a. Sangat lengkap (ada buku paket, LKS, buku 

pinjaman perpustakaan) 

b. Lengkap (ada buku paket dan LKS) 

c. Kurang lengkap (ada buku paket) 

d. Tidak lengkap (tidak ada buku) 

4. Apa media yang biasa digunakan oleh guru dimasa 

pandemi covid-19? 

a. Media cetak 

b. Media audio 

c. Media sentuh 

d. Media komputer 

5. Apa gaya belajar yang kalian suka? 

a. Visual 

b. Audio 

c. Audio-visual 

d. Kinestetik 

6. Apa sumber belajar yang biasa digunakan dimasa pandemi 

covid-19? 

a. Buku paket 
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b. Internet 

c. LKS 

d. Lainnya 

7. Apakah kalian tertarik dengan sumber belajar yang ada? 

a. Ya  

b. Tidak 

8. Apakah kalian mudah memahami materi dengan sumber 

belajar tersebut? 

a. Ya 

b. Tidak 

9. Bagaimana tanggapan kalian terhadap media 

pembelajaran yang sudah ada? 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

10. Media pembelajaran seperti apa yang kalian inginkan Dan 

bagaimana tanggapan kalian jika ada media pembelajaran 

berupa game online? 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………. 
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Lampiran 7 

HASIL ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

No Kriteria Persentase 

1 Materi yang dianggap sulit dalam 

pembelajaran kimia 

 

a. Hakikat Ilmu Kimia 0% 

b. Struktur Atom 3,5% 

c. Sistem Periodik Unsur 28% 

d. Ikatan Kimia 17% 

e. Larutan Elektrolit dan Non 

Elektrolit 

7,1% 

f. Reaksi Reduksi dan 

Oksidasi 

21% 

g. Stoikiometri 21% 

2 Metode yang sering digunakan 

guru dalam pembelajaran 

kimia 

 

a. Ceramah 0% 

b. Diskusi 0% 

c. Demonstrasi 0% 



108 
 

 

d. Lainnya 100% 

3 Kelengkapan sumber belajar 

yang kalian punya 

 

a. Sangat lengkap (ada buku 

paket, LKS, buku pinjaman 

perpustakaan) 

0% 

b. Lengkap (ada buku paket 

dan LKS) 

10% 

c. Kurang lengkap (ada buku 

paket) 

17% 

d. Tidak lengkap (tidak ada 

buku) 

71% 

4 Media yang biasa digunakan 

oleh guru dimasa pandemi 

covid-19 

 

a. Media komputer 0% 

b. Media audio 0% 

c. Media sentuh 0% 

d. Media Komputer 100% 

5 Gaya belajar yang kalian suka  

a. Visual 17% 
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b. Audio 28% 

c. Audio-visual 35% 

d. Kinestetik 17% 

6 Sumber belajar yang biasa 

digunakan dimasa pandemi 

covid-19 

 

a. Buku paket 0% 

b. Internet 100% 

c. LKS 0% 

d. Lainnya 0% 

7 Ketertarikan dengan media 

pembelajaran yang ada 

 

a. Ya 28% 

b. Tidak 71% 

8 Kemudahan memahami 

materi dengan media 

pembelajaran yang ada 

 

a. Ya 32% 

b. Tidak 67% 
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9 Bagaimana tanggapan kalian 

dengan media pembelajaran 

yang sudah ada? 

 

10 Media pembelajaran seperti 

apa yang kalian inginkan? Dan 

bagaimana jika ada media 

pembelajaran berupa game 

online? 
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Lampiran 8 

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK 

No. Pernyataan No 

Item 

1. Saya menjadi semakin 

termotivasi belajar mandiri 

dan berulang-ulamg setelah 

adanya media pembelajaran E-

Crossword Puzzle  

5 

2.   Desain yang terdapat pada 

media E-Crossword Puzzle 

membuat saya tertarik untuk 

menjawab soal 

7 

3. Penggunaan media E-

Crossword Puzzle ini dapat 

mempermudah dalam 

memahami materi Sistem 

Periodik Unsur 

1 

4. Saya tertarik mengikuti 

pembelajaran setelah adanya 

media pembelajaran E-

Crossword Puzzle  

4 



112 
 

 

5. Kalimat pertanyaan-

pertanyaan pada media E-

Crossword Puzzle mudah saya 

pahami 

2 

6.  Urutan materi pada media E-

Crossword Puzzle tidak 

membingungkan 

3 

7. Pembelajaran dengan media E-

Crossword Puzzle dapat 

melatih saya untuk belajar 

mandiri 

6 

8. Media E-Crossword Puzzle 

cocok digunakan sebagai 

media pembelajaran dimasa 

pandemi covid-19 

10 

9. Saya senang belajar 

menggunakan media E-

Crossword Puzzle  

9 

10. Media E-Crossword Puzzle 

mudah saya mainkan 

8 
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Lampiran 9 

PEDOMAN PENILAIAN INSTRUMEN VALIDASI  

E-CROSSWORD PUZZLE SISTEM PERIODIK UNSUR   

OLEH AHLI MATERI 

 

A. KELAYAKAN ISI  

  

No Aspek Skor Indikator 

1. Kesesuaian 

materi 

sebagai 

pendukung 

indikator 

5 Jika mencakup 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Materi 

mencakup 

semua yang ada 

di dalam 

indikator 

b. Soal-soal 

mencakup 

semua yang ada 

di dalam 

indikator 

c. Mencerminkan 

penjabaran yang 

mendukung 
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pencapaian 

indicator 

d. Kesesuaian 

materi sebagai 

pendukung 

tujuan 

pembelajaran 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di atas 

1 Jika tidak 

mencapai seluruh 

aspek yang 

disebutkan di atas 
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2

. 
Kesesuaian 

materi 

dengan 

kebutuhan 

peserta 

didik 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Sesuai dengan 

karakteristik 

peserta didik 

b. Sesuai dengan 

gaya belajar 

peserta didik 

c. Menambah 

wawasan 

pengetahuan 

peserta didik 

d. Mempermudah 

peserta didik 

dalam 

memahami 

materi sistem 

periodik unsur 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 
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3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di atas 

3

. 
Keakuratan 

materi 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Istilah yang 

disajikan sesuai 

dengan istilah 

tersebut dan 

tidak 

menimbulkan 

banyak tafsir 

b. Soal-soal yang 

disajikan efektif 
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untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

peserta didik 

c. Notasi, simbol, 

dan rumus kimia 

disajikan secara 

benar menurut 

kelaziman dalam 

bidang kimia 

d. Pustaka yang 

dipilih berasal 

dari sumber 

yang valid 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 



118 
 

 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di atas 

4

. 
Kemutakhir

an materi 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Materi yang 

disajikan sesuai 

dengan 

perkembangan 

ilmu kimia 

b. Contoh yang 

disajikan sesuai 

dengan 

kehidupan nyata 

yang 

berhubungan 

dengan materi 
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sistem periodik 

unsur 

c. Contoh yang 

disajikan aktual 

d. Pustaka berasal 

dari sumber 

yang valid 

 

 

 4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di atas 
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5

. 
Manfaat 

untuk 

penambahan 

wawasan 

pengetahuan 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Mendorong 

keingintahuan 

peserta didik 

untuk mencari 

informasi lebih 

dalam 

b. Meningkatkan 

kompetensi 

sains peserta 

didik 

c. Soal-soal yang 

disajikan dapat 

memotivasi 

peserta didik 

untuk bekerja 

keras dalam 

mengerjakannya 

d. Soal-soal yang 

disajikan dapat 

mendorong 
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peserta didik 

dalam 

menumbuhkan 

kreativitas 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 

2 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di atas 

 

Sumber Pustaka : 

Akbar, Sa’dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. 

Bandung : Remaja Rosydakarya Offset 
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A. KELAYAKAN BAHASA 

 

1.  Kejelasan 

informasi 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Kalimat yang 

digunakan 

mewakili 

informasi yang 

ingin 

disampaikan 

dengan tepat 

mengikuti tata 

kalimat Bahasa 

Indonesia 

b. Kalimat yang 

dipakai 

sederhana 

c. Bahasa yang 

digunakan 

komunikatif 

d. Bahasa yang 

digunakan 
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tidak 

menimbulkan 

kalimat makna 

ganda 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 
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2. Keterbacaan 5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut ini : 

a. Penggunaan 

jenis huruf 

konsisten 

b. Ukuran jenis 

konsisten 

c. Kalimat jelas 

terbaca dan 

dapat dipahami 

d. Tidak 

menimbulkan 

tafsiran ganda 

4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 
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2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai semua 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

 

 

Sumber Pustaka : 

Akbar, Sa’dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. 

Bandung : Remaja Rosydakarya Offset 
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C. KELAYAKAN PENYAJIAN 

 

1.  Penyajian 

pembelajaran 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut 

ini : 

a. Penyajian 

materi 

bersifat 

menarik 

peserta didik 

dalam 

pembelajaran 

b. Konsisten 

sistematika 

sajian dalam 

sub bab, 

penggunaan 

istilah, dan 

simbol 

c. Istilah yang 

digunakan 

sesuai 
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dengan 

kaidah 

Bahasa 

Indonesia 

d. Bahasa yang 

digunakan 

dapat 

mendorong 

peserta didik 

dalam 

mempelajari 

materi 

tersebut 

secara 

mendalam 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 
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2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

semua aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 

2. Pendukung 

Penyajian 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut 

ini : 

a. Terdapat 

indikator 

pembelajaran 

b. Memuat 

informasi 

tentang game 

Crossowrd 

Puzzle 
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c. Kesesuaian 

materi 

dengan sub 

materi yang 

disajikan 

d. Terdapat 

profil penulis 

4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

  3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

semua aspek 

yang 
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disebutkan di 

atas 

 

 

Sumber Pustaka : 

Akbar, Sa’dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. 

Bandung : Remaja Rosydakarya Offset 
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Lampiran 10 

HASIL UJI VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 11 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 12 

PEDOMAN PENILAIAN INSTRUMEN VALIDASI E-

CROSSOWRD PUZZLE SISTEM PERIODIK UNSUR 

OLEH AHLI MEDIA 

A. DESAIN MEDIA 

  

No Aspek Skor Indikator 

1. Kesesuaian 

media dengan 

tujuan 

pembelajaran 

5 Jika mencakup 

semua aspek-aspek 

berikut ini : 

a. Memuat tujuan 

pembelajaran 

yang jelas, 

sehingga dapat 

menggambarkan 

pencapaian 

Kompetensi Inti 

dan Kompetensi 

Dasar 

b. Memuat materi 

pembelajaran 

yang dikemas 

bagian-bagian 
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yang spesifik 

sehingga 

memudahkan 

dipelajari secara 

sistematis 

c. Penyajian konsep 

disajikan dengan 

dari yang paling 

mudah hingga ke 

sukar 

d. Terdapat contoh 

soal yang dapat 

membantu 

menguatkan 

pemahaman 

peserta didik 

 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 
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3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

seluruh aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 

2. Kelayakan 

media dengan 

karakteristik 

peserta didik 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut 

ini : 

a. Sesuai dengan 

gaya belajar 

peserta didik 

b. Koherensi dan 

keruntutan 
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sesuai dengan 

alur pikir 

peserta didik 

c. Membantu 

peserta didik 

mempelajari 

materi sistem 

periodik unsur 

d. Membantu 

peserta didik 

untuk 

mengulang 

materi yang 

dipelajari 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 
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2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

semua aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 

3. Kesesuaian 

media 

sebagai 

media 

pembelajar

an 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut 

ini : 

a. Desain menarik 

b. Tata letak 

memudahkan 

pembaca dalam 

memahami 

materi 

c. Penggunaan 

warna yang 

porposional 
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d. Kejelasan tulisan 

dan gambar 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

semua aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 
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semua aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 

4. Kesesuaian 

media dalam 

menarik 

perhatian 

peserta didik 

5 Jika mencapai 

semua aspek-

aspek berikut 

ini : 

a. Kesesuaian 

cover dan 

menu dengan 

isi materi 

b. Gambar yang 

digunakan 

sesuai 

dengan 

materi 

c. Ilustrasi 

gambar 

memperjelas 

materi 

d. Warna 

background 
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pada media 

tidak kontras 

dengan 

warna tulisan 

  4 Jika mencapai 3 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

3 Jika mencapai 2 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

2 Jika mencapai 1 

aspek yang 

disebutkan di 

atas 

1 Jika tidak 

mencapai 

semua aspek 

yang 

disebutkan di 

atas 
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Sumber Pustaka : 

Akbar, Sa’dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. 

Bandung : Remaja Rosydakarya Offset 
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Lampiran 13 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 14 

HASIL UJI LAPANGAN SKALA TERBATAS 
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Lampiran 15 

Analisis Kompetensi 

No Aspek Analisis 

1 Kompetensi Inti KI.3.Memahami, menerapkan, 

dan menganalisis 

pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, 

dan metakognitif 

berdasarkan rasa ingin 

tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya, dan 

humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan 

kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang 

kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan 

minatnya untuk 

memecahkan masalah. 
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2 Kompetensi Dasar 3.2 Memahami sifat-sifat sistem 

periodik unsur dalam 

tabel periodik, serta 

memahami konfigurasi 

elektron. 

3 Indikator 3.2.1Menganalisis 

perkembangan model 

sistem periodik unsur. 

3.2.2Menjelaskan konfigurasi 

elektron dan pola 

konfigurasi elektron 

terluar dalam sistem 

periodik. 

3.2.3Menentukan letak suatu 

unsur dalam tabel 

periodik berdasarkan 

konfigurasi elektron. 

4 Materi Sistem periodik unsur 
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Lampiran 16 

SURAT PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING 
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Lampiran 17 

SURAT PENUNJUKAN VALIDATOR 

 
 



150 
 

 

Lampiran 18 

SURAT PENUNJUKAN VALIDATOR 
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Lampiran 19 

SURAT PENUNJUKAN VALIDATOR 
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Lampiran 20 

SURAT KETERANGAN IZIN PENELITIAN  

 

 

 



153 
 

 

Lampiran 21 

SURAT KETERANGAN PENELITIAN 
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