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Abstract

This research is to analyze the need for using Word Search Puzzle learning media in
Al-Khabir material in class VII MTs Hidayatul Muhajirin Palangka Raya. The research
uses a mixed method, combining quantitative and qualitative approaches, with data
collected through questionnaires and interviews. The research results show that 79%
of students have high interest in using Word Search Puzzle, while 21% are less
interested. This media is effective in increasing students' motivation, involvement and
understanding of the material being taught. Apart from that, Word Search Puzzle also
stimulates critical thinking skills, accuracy and concentration. And as many as 59% of
teachers only use media in the form of modules such as textbooks or worksheets,
while the other 41% do not use technology-based media in learning. Thus, this
research recommends the development of innovative learning media to increase
student involvement in the teaching and learning process in accordance with
educational needs in the digital era.
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Abstrak: Penelitian ini untuk menganalisis kebutuhan penggunaan media pembelajaran Word Search
Puzzle pada materi Al-Khabir di kelas VII MTs Hidayatul Muhajirin Palangka Raya. Penelitian
menggunakan metode (mix method), menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif, dengan
data dikumpulkan melalui angket dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 79% siswa
memiliki ketertarikan tinggi terhadap penggunaan Word Search Puzzle, sementara 21% kurang
tertarik. Media ini efektif meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan. Selain itu, Word Search Puzzle juga merangsang kemampuan berpikir kritis, ketelitian,
dan konsentrasi. Dan sebanyak 59% guru hanya menggunakan media berupa modul seperti buku
paket atau LKS, sedangkan 41% lainnya tidak memanfaatkan media berbasis teknologi dalam
pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini merekomendasikan pengembangan media
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar sesuai
dengan kebutuhan pendidikan di era digital.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Word Search Puzzle, Al-Khabir

PENDAHULUAN

Saat ini, salah satu tantangan utama dalam dunia pendidikan yang perlu segera diatasi
adalah mengenai kualitas pendidikan,terutama dalam pemanfaatan elemen pendukung untuk
mencapal tujuan pembelajaran (Nuranita et al., 2023). Menurut Rusman (Radyuli, Wijaya, &
Sanita, 2020), upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dilakukan pengembangan
sistem pembelajaran yang berfokus pada siswa (student-centered) dan menyediakan sarana serta
prasarana yang menantang, mendorong keaktifan, kreativitas, kemampuan berinovasi, serta
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. Selain itu, pembelajaran
juga harus dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi
(Haryanto, 2007). Perkembangan teknologi memerlukan adaptasi pembelajaran agar selaras
dengan mengikuti zaman, termasuk dalam hal komponen pendukung seperti media, metode,

dan model pembelajaran (Yunus & Fransisca, 2020).

Salah satu unsur penting dalam proses pendidikan yaitu pemanfaatan media
pembelajaran (Wulandari et al., 2023). Media pembelajaran berperan penting sebagai
jembatan yang menghubungkan antara guru berperan sebagai sumber informasi, sementara
siswa bertindak sebagai penerima informasi (Anshori, n.d.). Dalam konteks ini, media
berperan untuk memfasilitas interkasi yang lebih efektif antara guru dan siswa agar lebih
efektif, serta untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan (Medan,
2023). Penggunaan media yang tepat dapat menciptakan suasana belajar menjadi lebih
menarik, interaktif, dan mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran
(Saleh & Syahruddin, 2023). Seiring perkembangan teknologi informasi dan komunikasi

dalam dunia pendidikan pun juga dituntut untuk beradaptasi dengan berbagai inovasi yang
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terjadi (Manan, 2023). Menurut (Yunus & Fransisca, 2020), dalam perkembangan teknologi
yang pesat telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, di mana pembelajaran
tidak lagi terbatas pada metode konvensional seperti ceramah atau diskusi. Teknologi digital
kini menyediakan berbagai alternatif media pembelajaran yang lebih interaktif dan fleksibel
(Ahdan, 2020). Guru dan pendidik perlu memanfaatkan teknologi tersebut untuk
menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar

siswa di era digital (Hendra et al., 2023).

Pendidikan mencakup proses belajar mengajar, baik melalui jalur formal maupun
nonformal, untuk memperoleh pengetahuan (Wardana, 2019). Pengetahuan formal
memengaruhi cara berpikir, perilaku, dan akhlak (Abidin, 2019). Pendidik berperan penting
dalam proses ini karena mereka berinteraksi langsung dengan peserta didik. Selain mengajar,
pendidik juga berperan sebagai pembimbing, inovator, pemimpin, dan pendorong kreativitas
(Wahyuni, 2018). Salah satu tantangan yang sering terjadi dihadapi dalam pendidikan di
Indonesia yaitu rendahnya rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Adpun
penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni (2018), salah satu penyebab utama rendahnya
motivasi belajar siswa adalah metode pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif.
Banyak siswa merasa jenuh dengan metode pengajaran yang hanya berfokus pada
penyampaian materi secara lisan tanpa variasi media yang menarik. Akibatnya, siswa
cenderung pasif dalam mengikuti pelajaran dan kurang termotivasi untuk belajar lebih
mendalam (Wahyuni, 2018). Media adalah alat untuk mentransfer atau menyampaikan pesan
(Silaban et al., 2024). Media berfungsi sebagai sarana pendidikan ketika digunakan untuk
menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran. Penggunaan media sangat penting, karena
tanpa bantuan media, koordinasi dalam kegiatan pembelajaran akan sulit dilakukan (Hasan
et al, 2021). Media pembelajaran pada dasarnya adalah sarana untuk menyampaikan
informasi dari guru sebagai komunikator kepada siswa sebagai penerima (Wulandari et al.,
2023). Jika lingkungan belajar dirancang secara sistematis, tujuan pembelajaran dapat dicapai

secara optimal (Saleh & Syahruddin, 2023).

Masalah utama yang dihadapi di MTs Hidayatul Muhajirin Palangka Raya,
sebagaimana diungkapkan oleh para guru, adalah kurangnya keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Banyak siswa merasa materi yang disampaikan terasa monoton dan kurang
menantang, yang berdampak pada rendahnya motivasi dan partisipasi mereka di kelas
(Pendidikan, 2024). Para guru menyadari bahwa metode pemeblajaran yang digunakan saat

ini belum sepenuhnya dapat merangsang kreativitas dan minat siswa. Sekolah ini memiliki
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tujuan untuk membentuk siswa yang tidak hanya unggul dalam ilmu pengetahuan, tetapi juga
memiliki akhlak yang baik serta rasa percaya diri yang tinggi (Badawi, 2019). Namun, para
guru di sekolah ini mengungkapkan bahwa masalah utama yang mereka hadapi adalah
rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Banyak siswa yang merasa bahwa materi
yang disampaikan terlalu monoton, sehingga mereka kurang tertarik untuk berpartisipasi

secara aktif dalam kelas (Trisnawati Trisnawati & Diena San Fauziya, 2024).

Media pembelajaran yang dapat meningkatkan kreativitas dan partisipasi siswa salah
satunya adalah teka-teki kata (Word Search Puzzle). Word Search Puzzle merupakan salah
satu media pembelajaran yang terbukti efektif dalam mendorong kreativitas siswa (Wahyudi
& Kusumahwardani, 2024). Media ini tidak hanya mengajak siswa menemukan kata-kata
tersembunyi, tetapi juga melatth kemampuan mereka dalam mengenali pola, meningkatkan
ketelitian, serta mendorong berpikir kritis (Reza Andri Astuti, Mega Ulpah, 2024). Word
search puzzle merupakan sebuah permainan yang mengharuskan pemain untuk menemukan
kata yang terdapat pada kumpulan huruf yang tersusun secara acak yang biasanya di
tampilkan dalam gambar berbentuk persegi (Maula et al., 2024). Media pembelajaran ini
dipilih karena dapat meningkatkan antusiasme siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran
(Ellysa & Madiun, 2024). Dengan demikian, penggunaan Word Search Puzzle sebagai media
pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan antusiasme siswa dan membuat proses

pembelajaran lebih dinamis dan menarik (Setiyanto & Fatah Yasin, 2024).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru di
MTs Hidayatul Muhajirin Palangka Raya, diperoleh informasi bahwa dalam proses
pembelajaran, penggunaan media oleh guru masih terbatas. Sebagian besar pengajaran
mengandalkan metode ceramah dan penyampaian materi secara langsung, tanpa adanya
variasi media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, siswa seringkali menunjukkan rasa bosan
dan kurang antusias selama kegiatan belajar mengajar. Mereka juga menginginkan kegiatan
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, seperti penggunaan media yang dapat

melibatkan mereka secara aktif.

Untuk mengatasi masalah ini, salah satu solusi yang diusulkan adalah penggunaan
media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Siti Fatimah, Shinta April Lailia
Seftiana, Afil Fres Ayu, Sri Rista, 2023). Media pembelajaran dapat membantu memfasilitasi
proses belajar dengan membuat materi yang disampaikan menjadi lebih mudah dipahami dan

diingat oleh siswa (Zahwa & Syafi’i, 2022). Salah satu media pembelajaran yang dianggap
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efektif meningkatkan partisipasi siswa adalah permainan Word Search Puzzle (Pertiwi, 2021).
Word Search Puzzle adalah permainan yang menuntut siswa untuk menemukan kata-kata
tersembunyi di antara kumpulan huruf yang disusun secara acak (Lay & Talakua, 2023).
Menurut (Ellysa & Madiun, 2024), media ini dapat merangsang kemampuan berpikir kritis

siswa serta meningkatkan ketelitian dan konsentrasi mereka selama proses belajar.

Penggunaan Word Search Puzzle sebagai media pembelajaran telah terbukti efektif
dalam beberapa penelitian. Wahyuni (2018) dalam penelitiannya menemukan bahwa media
ini tidak hanya mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga memperkuat
pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan. Hal ini disebabkan karena Word Search
Puzzle menggabungkan unsur visual dan permainan yang membuat proses belajar menjadi
lebih menyenangkan dan menantang (Santiana et al.,, 2024). Selain itu, media ini juga
mendorong partisipasi aktif siswa, yang merupakan salah satu elemen penting dalam
pembelajaran yang berfokus pada siswa (student-centered learning) (Nurrita, 2018). Dalam
konteks pembelajaran di MT's Hidayatul Muhajirin Palangka Raya, penggunaan Word Search
Puzzle diharapkan dapat membantu mengatasi masalah rendahnya motivasi dan keterlibatan

siswa dalam pembelajaran.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan terhadap media
pembelajaran berbasis Word Search Puzzle pada materi Al-Khabir, serta untuk menguji
efektivitas media ini dalam meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa. Dengan
pendekatancampuran  metode (mix method), penelitian ini mengitregasikan analisis
kuantitatif dan kualitatif untuk memperoleh data meneyeluruh tentang menegenai Word
Search Puzzle yang mampu berkontribusi untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran

di sekolah inii.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode campuran (wixed methods),
yang mencakup melaui pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Adapun teknik pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara dengan guru Akidah Akhlak untuk data kualitatif dan

penyebaran angket kepada siswa untuk data kuantitatif.
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Tabel 1: Aspek dan Indikator penelitian

No Aspek Indikator
1 Ketertarikan siswa Respon ketertarikan siswa
terhadap media terhadap media Word Search
pembelajaran Puzzle
2 Penggunaan media  Media pembelajaran yang
pembelajaran digunakan oleh guru di
kelas

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 11 November 2024 sampai 13 November 2024
di Mts Hidayatul Muhajirin Palangkaraya yang berlokasi di Jalan Sakan VIII, Palangka, Kec.
Jekan Raya, Kota Palangkaraya, Kalimantan Tengah 74874. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan menyebarkan kuisioner kepada siswa kelas VII MTs Hidayatul Muhajirin
Palangka Raya yang terdiri dari 25 siswa sebagai subjek penelitian. Namun, peneliti
mengambil sempel sebanyak 23 siswa, karena 2 siswa dispensasi pada saat kami memberikan
kuisioner. Sebelum para siswa mengisi kuisioner tersebut, peneliti memberikan pengarahan
dan menanyakan kepada para siswa apakah disekolah tersebut guru memberikan penjelasan
materi menggunakan media atau tidak. Tahap awal penelitian bertujuan untuk
mengidentifikasi permasalahan yang dialami oleh siswa kelas VII MTs Hidayatul Muhajirin
Palangka Raya. Setelah melakukan observasi, peneliti mulai mengumpulkan informasi dari
berbagai sumber untuk menemukan solusi terhdap permasalahan yang teridentifikasi pada

tahap tersebut.

Dalam penelitian ini, peran peneliti sangat penting karena sebagai pengumpul data
utama. Untuk memperoleh data yang diinginkan peneliti akan hadir ditempat penelitian dan
peneliti  menyebarkan angket ke seluruh siswa kelas VII di MTs Hidayatul Muhajirin
Palangka Raya. Penelitian ini berfokus pada analisis kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran menggunakan Media Word Search Puzle. Pengecekan keabsahan data
dilakukan melalui triangulasi, di antaranya triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan
triangulasi waktu. Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis menggunakan model
analisis Miles and Huberman, yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian data,

dan penarikan kesimpulan.

Analisis jawaban dari kuisioner yang diberikan kepada siswa dilakukan dengan
menghitung skor untuk setiap item dan menentukan posisi total skor dalam rentang tertentu.

Setelah itu, persentase skor yang diperoleh dianalisis menggunakan rumus berikut:
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P=—x100%
N

Keterangan:

P = Persentase Skor

2X = Jumlah Skor

N = Skor Maksimal (Arlis & Saputra, 2014)

Hasil persentase ini digunakan untuk menginterpretasikan tingkat kebutuhan atau

efektivitas sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan.

HASIL

Hasil penelitian yang dilakukan di MTs Hidayatul Muhajirin Palangka Raya dengan
menggunakan seluruh kelas VII. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengukur hingga sejauh
mana penggunaan Word Search Puzzle sebagai media pembelajaran pada materi Al-Khabir
yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa kelas VII di MT's Hidayatul
Muhajirin Palangka Raya. Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa perlunya media
pembelajaran berbasis Word Search Puzzle yang dapat memberikan dampak positif terhadap

antusiasme dan motivasi belajar siswa.

Untuk mencari nilai rata-rata keseluruhan aspek yang diteliti menggunakan rumus

berikut :
P =X 100%
N

Keterangan:
P = Persentase Skor
2X = Jumlah Skor

N = Skor Maksimal (Arlis & Saputra, 2014)

Setelah diperoleh nilai rata-rata, langka berikutnya yaitu menentukan klasifikasi

penilaian dengan menggunakan skala yaitu sebagai berikut:
Sangat Baik : 81-100

Baik :75-80
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Cukup: 60-74
Kurang :40-59
Sangat Kurang : < 39

Tabel 2. Penilaian

No. | Aspek yang dinilai Tingkat kemampuan Rentang Skor
1 2 3 4 skor maksimal
1. Pemahaman 1-4 4
Terhadap Materi Al-
Khabir
2. Keterlibatan dalam 1-4 4
Proses Pembelajaran
3. Kebutuhan Media 1-4 4
Pembelajaran Word
Search Puzzle
4. Motivasi Belajar, 1-4 4
Efektivitas dan Saran
Pengembangan
Jumlah 16
Keterangan
1 = Kurang
2 = Cukup
3 = Baik

4 = Sangat Baik

Adapun hasil penelitian yang didapatkan mengenai hasil angket kebutuhan dari siswa
kelas VII dan guru mapel Akidah Akhlak di MTs Hidayatul Muhajirin Palangkaraya sebagai

berikut.
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Respon siswa ketertarikan siswa terhadap
Media Word Search Puzzle

m Tertarik ® Kurang Tertarik =
+

Gambar 1. Diagram persentase ketertarikan siswa terhadap Media Word Search Puzzle

Gambar 1 diatas menunjukkan bahwa respon siswa banyak yang tertarik bahwa
pembelajaran itu harus menggunakan media. Salah satunya media word search puzzle
dengan jumlah persentase 79%. Selain itu, ada sekitar 21% siswa yang merasa kurang menarik
menggunakan media. Dikarenakan siswa tersebut lebih suka gaya belajarnya dengan auditori

atau mendengarkan saja.

Pertanyaan kedua yaitu “Apa saja media pembelajaran yang digunakan guru di kelas”.

Media pembelajaran yang diterapkan oleh guru
di dalam kelas

= Modul = Tanpa Media =

Gambar 2. Diagram persentase rata-rata penggunaan media oleh guru di dalam kelas
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Gambar 2 diatas menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru
di kelas. Sebanyak 59% guru itu terpacu dan lebih menggunakan modul saja yang
didalammnya itu hanya ada buku paket, lks dan sejenisnya. Namun, ada sekitar 41% guru
yang pembelajarannya itu menggunakan media teknologi. Karena kan zaman ini seharusnya
guru bisa berdaptasi dengan mengikuti perkembangan zaman dan juga menyesuaikan

kebutuhan gaya belajar siswa.

PEMBAHASAN
1. Ketertarikan Peserta Didik Terhadap Word Search Puzzle

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa 79% siswa kelas VII MTs Hidayatul
Muhajirin menunjukkan minat terhadap penggunaan media Word Search Puzzle dalam
pembelajaran. Media ini dinilai mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Dengan memanfaatkan Word Search Puzzle, siswa merasa lebih
terhibur dan tidak cepat bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Media ini juga
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui pendekatan bermain sambil
belajar, sehingga mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar

mengajar dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif serta bermakna.

Di sisi lain, terdapat sekitar 21% siswa yang kurang tertarik menggunakan media
Word Search Puzzle. Kelompok ini cenderung lebih memilih metode pembelajaran
konvensional yang disampaikan langsung oleh guru. Mereka merasa bahwa pendekatan
tradisional, di mana guru menjelaskan materi secara langsung, lebih cocok dengan gaya belajar

mereka dan lebih mudah dipahami.
2. Pembelajaran yang Digunakan Guru

Berdasarkan hasil kuisioner yang telah diberikan kepada guru, diketahui bahwa dalam
pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas, sekitar 59% guru cenderung lebih memilih
menggunakan modul yang meliputi buku paket, lembar kerja siswa (LKS), serta materi
pendukung lainnya. Metode ini masih menjadi pilihan mayoritas karena dianggap lebih
praktis dan sesuai dengan pendekatan pembelajaran konvensional yang telah lama digunakan.
Sementara itu, sebanyak 41% guru lainnya tanpa memanfaatkan media berbasis teknologi
dalam proses pembelajaran. Penerapan teknologi ini dipandang penting untuk beradaptasi

dengan perkembangan zaman dan sekaligus memenuhi kebutuhan gaya belajar siswa yang
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semakin bervariasi. Pemanfaatan teknologi, seperti perangkat lunak pendidikan, aplikasi
pembelajaran, dan platform digital, memberikan kesempatan kepada guru untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, dinamis, dan relevan dengan tuntutan era

modern.

Dalam penelitian terdahulu media penggunaan Word Search Puzzle sebelumnya
dilakukan oleh beberapa penelitian. Penelitian yang dilakukan (Nuranita et al., 2023) bahwa
diperoleh nilai thitung sebesar 85,87 dengan nilai ttabel 2,048. Karena thitung > ttabel, yaitu
85,87 > 2,048, hal ini menunjukkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, dengan persentase
keberhasilannya sebesar 89,11%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa metode picture
and picture yang dibantu media word search puzzle memiliki pengaruh yang signifikan..
Adapun penelitian yang dilakukan oleh (Sholeh et al., n.d.) bahwa dalam aplikasi permainan
adu cepat membaca menggunakan media word search puzzle, aplikasi permainan ini sebagai
alternatif yang dapat digunakan untuk bermain sambil belajar. Penelitian yang di teliti oleh
Fitria dalam penelitiannya sejalan bahwa word search puzzle meningkatkan pemahaman
peserta didik dalam pembelajaran dan keuntungan yang berkontribusi signifikan terhadap

pembelajaran (Fitria, 2023).

KESIMPULAN

Media pembelajaran Word Search Puzzle memiliki potensi besar untuk
meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran,
sebagaimana terlihat dalam pembelajaran Al-Khabir di kelas VII MTs Hidayatul Muhajirin
Palangka Raya. Penelitian menunjukkan bahwa 79% siswa tertarik menggunakan media ini
karena sifatnya yang interaktif dan menyenangkan, yang dapat mengurangi kejenuhan belajar.
Namun, masih ada 21% siswa yang kurang tertarik karena lebih nyaman dengan metode
pembelajaran tradisional.Di sisi lain, hasil angket kepada guru menunjukkan bahwa sebagian
besar (59%) masih mengandalkan modul konvensional seperti buku paket dan LKS,
sementara 41% mulai mengadopsi teknologi sebagai bagian dari pembelajaran. Hal ini
menunjukkan perlunya adaptasi terhadap perkembangan zaman dengan mengintegrasikan
teknologi dan inovasi media pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan gaya belajar siswa

yang semakin beragam.
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Secara keseluruhan, penelitian ini merekomendasikan pemanfaatan media inovatif seperti
Word Search Puzzle untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan

relevan dengan kebutuhan pendidikan di era digital.
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