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ABSTRAK

RAHMA ATIN NABILAH. Pengembangan Aplikasi Teka-Teki Silang berbasis
Android sebagai Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MAN 3
Kulon Progo Berdasarkan Respon Pengguna. Skripsi: Program Studi
Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta, 2026.

Perkembangan teknologi informasi yang pesat menuntut adanya inovasi
dalam proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran.
Namun, pada Kkenyataannya pembelajaran masih didominasi metode
konvensional, termasuk pada pelajaran SKI di MAN 3 Kulon Progo sehingga
siswa menjadi kurang aktif dan cepat merasa bosan. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi teka-
teki silang berbasis Android yang dirancang interaktif dan sesuai dengan
karakteristik siswa, serta dilengkapi fitur audio, materi, dan permainan sebagai
pendukung pemahaman konsep.

Penelitian pengembangan R&D (Research and Development) ini
menggunakan model 4-D (Four-D) melalui empat tahapan pengembangan yaitu
define, design, develop, dan disseminate. Subjek dalam penelitian ini adalah 28
siswa kelas X-D dan 1 guru SKI MAN.3 Kulon Progo. Teknik pengumpulan data
meliputi studi literatur, observasi, wawancara, dan angket. Penelitian ini
menggunakan teknik analisis data kualitatif meliputi reduksi data dan penyajian
data, serta teknik analisis data kuantitatif menggunakan skala Likert dengan 5
kriteria. Data dianalisis untuk mengetahui kelayakan media serta respon 1 guru
SKI dan 28 siswa kelas X-D MAN 3 Kulon Progo terhadap media yang
dikembangkan.

Hasil penelitian ini menunjukkan-bahwa aplikasi teka-teki silang berbasis
Android bernama “Kata Zaman” memiliki kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli materi dengan persentase .86%. dan. validasi. ahli media dengan
persentase 97%. Adapun hasil uji coba yang dilakukan oleh 1 guru SKI dan 28
siswa kelas X-D MAN 3 Kulon Progo menghasilkan respon positif, secara
berurutan dengan persentase 99% berkategori sangat layak dan 80% berkategori
layak, sehingga aplikasi “Kata Zaman” dinyatakan mendapat respon positif.
Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran SKI yang
menarik dan interaktif.

Kata kunci: Android, Aplikasi, Media Pembelajaran, Sejarah Kebudayaan Islam,
Teka-Teki Silang
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sejarah Kebudayaan Islam atau SKI merupakan mata pelajaran
yang wajib dipelajari di sekolah yang memiliki ciri khas Islam, seperti
Madrasah Ibtidaiyah (MI), Madrasah Tsanawiyah (MTs), dan Madrasah
Aliyah (MA).! Penguasaan dan pemahaman materi SKI berperan penting
sebagai indikator atau ukuran dalam pembentukan karakter siswa yang
sesuai dengan nilai-nilai Islam. Materi SKI meliputi berbagai aspek,
seperti kemampuan mengambil ibrah atau pelajaran dari berbagai kisah
bersejarah dalam Islam, meneladani tokoh-tokoh muslim berprestasi, dan
menghubungkannya dengan berbagai fenomena sosial, politik, budaya,
ekonomi, dan lain sebagainya.? Karakteristik materi yang rumit dan
cakupannya yang luas, mulai dari peristiwa, tokoh, tempat, dan detail
histaris lainnya sering menjadikan mata pelajaran SKI dianggap sulit dan
mudah-membosankan dibanding dengan mata pelajaran PAI lainnya.?

Materi SKIyang memuat banyak peristiwa dan kronologi kejadian

kompleks  menuntut  pemahaman  mengenai  kejadian  yang

IAfifatul Amaliyah & Giska Enny Fauziyah (2023). Development of Educative
Crossword (TTS) Games Media on SKI Subjects to Improve Class IV Understanding, AL-
HIKMAH: Journal of Education and Islamic Studies, Vol. 11, Edisi 2, Hal. 9-14.

2 Novi Ariyanti & Nuke Ladyna Anggerawati (2024). Analisis Problematika Pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) Di Madrasah Aliyah, dalam Al-Jadwa: Jurnal Studi Islam, \Vol.
4, Edisi 1, Hal. 67-77.

3 Rofik (2015). Nilai Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dalam Kurikulum
Madrasah. Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol.12, Edisi 1, Hal. 15-30.



berkesinambungan dan mendetail, seperti urutan kepemimpinan pada masa
Khulafaurasyidin  beserta peristiwa penting pada setiap masa
kepemimpinannya. Banyaknya istilah-istilah khas SKI, seperti bai at,
syura, khilafah, dan istilah lainnya yang harus dipahami dan dikuasai oleh
siswa juga menjadi tantangan tersendiri. Selain itu, rendahnya motivasi
belajar, pemahaman dasar yang terbatas, serta metode dan media
pembelajaran yang kurang bervariasi dapat semakin menghambat
tercapainya tujuan pembelajaran.* Guru harus bisa menentukan model dan
media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan konten maupun
kepribadian siswa.®

Implementasinya, proses pembelajaran SKI di madrasah masih
kerap menemukan kendala dalam mencapai tujuan pendidikan. Terdapat
banyak guru yang masih bingung dalam menentukan model dan media
pembelajaran apa yang tepat untuk materi pembelajaran SKI, sehingga
tidak sedikit guru SKI yang akhirnya kembali menggunakan model dan
media ‘pembelajaran konvensional, _yang_ dalam _pengajarannya lebih
banyak menggunakan narasi. ‘Proses- pembelajaran-konvensional yang
monoton atau didominasi oleh guru serta membatasi kemampuan siswa

dalam mengekspresikan diri, dapat menjadikan siswa kurang fokus,

4 Febriana Tiara (2025). Strategi Pembelajaran dalam Mengatasi Kesulitan Belajar Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MTs Negeri 2 Kota Palu (Doctoral
dissertation, Universitas Islam Negeri Datokarama Palu), Hal 1.

5 Munawir, et al. (2024). Analisis Problematika Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
di Tingkat Madrasah Ibtidaiyah, dalam Ibtida’i: Jurnal Kependidikan Dasar, Vol. 11, Edisi 1, Hal.
32-33.

6 Afifatul Amaliyah & Giska Enny Fauziyah (2023). Development of Educative
Crossword (TTS) Games Media on SKI Subjects to Improve Class IV Understanding. AL-
HIKMAH: Journal of Education and Islamic Studies, Vol. 11, Edisi 2, Hal. 9-14.



merasa jenuh, kurang tertarik dengan apa yang disampaikan oleh guru,
atau bahkan mengantuk, sehingga sangat dimungkinkan bahwa mereka
tidak bisa menerima materi tersebut dengan baik dan kegiatan transfer
ilmu menjadi terhambat.’

Perkembangan zaman dan tantangan yang terus bertambah juga
menuntut guru terus beradaptasi dengan teknologi yang sudah tersedia
untuk mengembangkan media pembelajaran dan menggunakannya dengan
maksimal. Terlebih pada jenjang Madrasah Aliyah didominasi oleh siswa
generasi Z yang tumbuh di zaman digital dan cenderung lebih aktif
berinteraksi dalam dunia maya, sehingga memberikan tantangan khusus
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan kondisi tersebut, guru juga harus
bisa mengenal dan mempelajari Kkarakteristik belajar siswa di era
perkembangan teknologi yang sangat pesat ini.

Upaya yang dapat dilakukan untuk merespon tantangan tersebut
salah satunya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi yang dapat. menginspirasi kegiatan belajar,
memengaruhi- psikologis siswa, serta ‘'membantusiswa merasa lebih

percaya diri dan mengurangi rasa jenuh, sehingga siswa dapat lebih siap

" Achmad Fahrizal Sahputra (2023), Upaya Guru PAI dalam Mengatasi Kesulitan Belajar
Siswa pada Materi SKI di SMK Bina Karya Insan Tangerang Selatan, Skripsi, Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, hal. 14-16.

8 Novi Ariyanti & Nuke Ladyna Anggerawati (2024). Analisis Problematika Pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) Di Madrasah Aliyah, dalam Al-Jadwa: Jurnal Studi Islam, \ol.
4, Edisi 1, Hal. 67-77



secara mental untuk menerima materi pembelajaran.® Media pembelajaran
yang sesuai dengan gaya belajar dan kemampuan siswa tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu dalam penyampaian materi, tetapi juga dapat
memudahkan siswa memahami materi maupun konsep-konsep sulit,
memperkaya pengalaman belajar, dan membuat pembelajaran jadi lebih
menarik.!® Salah satu media pembelajaran yang mampu menarik perhatian
siswa dan dapat menumbuhkan motivasi dalam kegiatan belajar adalah
media pembelajaran interaktif dengan motif permainan.

“Kata Zaman” adalah aplikasi permainan edukasi berbentuk teka-
teki silang yang dikembangkan penulis sebagai media pembelajaran SKI
berbasis teknologi. Teka-Teki Silang merupakan permainan menjawab
pertanyaan di kotak-kotak yang sudah disediakan. Permainan tersebut
dapat mengasah kemampuan berpikir kreatif dan berpikir kritis siswa,!
menumbuhkan kemampuan berpikir logis  dan sistematis siswa,?

mendorong siswa lebih aktif,*® serta menciptakan pengalaman belajar yang

° Rina Puji Utami~(2017). Pentingnya Pengembangan Media Pembelajaran dalam
Kegiatan Proses Belajar Mengajar, Jurnal Dharma Pendidikan STKIP PGRI Nganjuk, Vol. 12,
Edisi 2, Hal. 62-81.

10 HennySanulita dkk. (2024). Strategi Pembelajaran: Teori & Metode Pembelajaran
Efektif. PT. Sonpedia Publishing Indonesia. Hal. 71-74.

1 Deajeng Nirawan (2024), Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams
Games Tournament) Berbantuan Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa pada Materi
Larutan Penyangga, skripsi, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah
Jakarta, Hal. 1-4.

2 Masulla Hana Sajidah dkk. (2025). Penerapan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang
(TTS) Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Murid Materi Unsur Intrinsik Cerita
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas Il SDN Pakis V/372 Surabaya. Jurnal Perspektif
Penelitian Pendidikan, Vol. 3, Edisi 2, Hal. 39-44.

13 Raffasya Marwa Salsabila (2024). Efektivitas Pembelajaran Kooperatif Tipe Numbered
Head Together Berbantuan Crossword Puzzle dalam Meningkatkan Pemahaman Materi SKI Siswa
Kelas VIII di MTs TTQ Cilacap (Doctoral Dissertation, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta), Hal. 7-
8.



mengesankan bagi siswa.!* Siswa dituntut untuk mengingat kembali
pengetahuan yang telah dipelajari. Permainan ini juga meningkatkan rasa
keingintahuan siswa dan berusaha menerka jawaban yang tepat, bahkan
mencari dan mempelajari ilmu pengetahuan baru untuk menjawab soal
tersebut. Permainan yang sangat terkait dengan kosakata ini membantu
siswa mengingat kata kunci yang penting dalam materi SKI. Dengan
media pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan keaktifan siswa,
sangat dimungkinkan untuk dapat lebih memudahkan dan meningkatkan
pemahaman siswa mengenai materi SKI yang detail dan kompleks.™
Penulis memutuskan melakukan penelitian di MAN 3 Kulon Progo
karena madrasah tersebut sudah terbuka dengan teknologi dan lingkungan
sekolah mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Setelah
dilakukan observasi dan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran
SKI MAN 3 Kulon Progo yang dilaksanakan pada hari Senin, tanggal 21
Juli 2025 diketahui bahwa media pembelajaran berbasis teknologi telah
digunakan_dalam_pembelajaran SKI_di MAN 3 Kulon Progo meskipun
belum-menyeluruh, seperti penggunaan PPT, e-Book, atau film. Namun,

secara umum pembelajaran SKI saat ini lebih condong menggunakan

14 Angelina Cahyani Apsari & Asri Susetyo Rukmi (2024). Pengembangan Media Pop-Up
Book dengan Teka-Teki Silang untuk Kemampuan Menulis Kata Peserta Didik Kelas | Sekolah
Dasar. Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol.12, Edisi 3, Hal. 474.

15 Deajeng Nirawan (2024), Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams
Games Tournament) Berbantuan Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa pada Materi
Larutan Penyangga, skripsi, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah
Jakarta, Hal. 1-4.



media tradisional, seperti media papan tulis yang dianggap dapat lebih
menarik perhatian siswa.'®

Adapun beberapa kendala yang dialami guru tersebut dalam proses
pembelajaran, seperti rendahnya pemahaman siswa terhadap materi SKI
dan pembelajaran yang pasif atau keterlibatan siswa rendah dalam
pembelajaran karena media pembelajaran yang monoton dan kurang
interaktif. Indikator kesulitan tersebut ditandai dengan adanya beberapa
siswa yang kurang mengenal istilah-istilah khas dalam mata pelajaran SKI,
seperti istilah bai at, daulah, khilafah, dan istilah lainnya karena berasal
dari sekolah umum; serta siswa yang kurang antusias terhadap mata
pelajaran SKI. Beberapa kendala tersebut juga menjadi tantangan guru
SKI dalam menentukan media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan
karakteristik siswa.!’

Beberapa siswa di MAN 3 Kulon Progo juga menyebutkan
pembelajaran SKI lebih sering menggunakan LKS (Lembar Kerja Siswa)
dan penjelasan guru. Siswa jarang _menggunakan.media pembelajaran
interaktif berbasis "digital, sehingga pembelajaran terasa kurang menarik
dan cenderung monoton.*® Temuan dari hasil wawancara dengan guru SKI
dan dua siswa kelas X-D di MAN 3 Kulon Progo, menunjukkan bahwa

terdapat gap antara kebutuhan media pembelajaran SKI di sekolah dengan

16 FSK, Guru Sejarah Kebudayaan Islam MAN 3 Kulon Progo, wawancara pribadi, Kulon
Progo, 21 Juli 2025.

17 FSK, Guru Sejarah Kebudayaan Islam MAN 3 Kulon Progo, wawancara pribadi, Kulon
Progo, 21 Juli 2025.

18 RA & NHA, Siswa Kelas X-D MAN 3 Kulon Progo, wawancara pribadi, Kulon Progo,
3 Februari 2026.



media yang tersedia saat ini, sehingga media pembelajaran yang penulis
kembangkan diharapkan dapat memenuhi kebutuhan media pembelajaran
di sekolah, khususnya MAN 3 Kulon Progo.

Media berbasis teknologi yang dapat diakses melalui sistem
operasi Android dipilih berdasarkan pada karakteristik siswa yang akrab
dengan perangkat digital dan aktif mengikuti perkembangan zaman,
sehingga potensial untuk meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran berbasis
Android juga dapat digunakan untuk belajar di mana saja secara praktis
dan simpel.

Aplikasi “Kata Zaman” diharapkan dapat menjadi alternatif media
pendukung dalam pembelajaran SKI yang menarik dan mudah digunakan
oleh guru maupun siswa sebagai solusi dalam permasalahan yang ada,
seperti membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa,
meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran, melatih pemahaman
kronologis, serta_memudahkan siswa dalam memahami_dan menguasai
materi-SK1. Oleh Karena'itu, peneliti tertarik melakukan ‘penelitian dengan
judul “Pengembangan Aplikasi Teka-Teki Silang Berbasis Android sebagai
Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MAN 3 Kulon Progo
Berdasarkan Respon Pengguna.”

Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas maka dapat dirumuskan

permasalahan sebagai berikut:



Bagaimana pengembangan aplikasi teka-teki silang berbasis Android
sebagai media pembelajaran SKI?

Bagaimana kelayakan aplikasi teka-teki silang berbasis Android
sebagai media pembelajaran SKI menurut penilaian ahli materi dan
ahli media?

Bagaimana respon guru SKI dan siswa kelas X MAN 3 Kulon Progo
terhadap aplikasi teka-teki silang berbasis Android sebagai media

pembelajaran SKI?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini

bertujuan sebagai berikut:

1.

Untuk mengembangkan aplikasi teka-teki silang berbasis android
sebagai media pembelajaran SKI.

Untuk mengetahui kelayakan aplikasi android teka-teki silang sebagai
media pembelajaran SKI menurut penilaian ahli materi dan ahli
media.

Untuk mengetahui respon guru SK1 dan siswa kefas'X MAN 3 Kulon
Progo terhadap aplikasi android teka-teki silang sebagai media

pembelajaran SKI.

Manfaat Penelitian

Berikut beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian

pengembangan ini.

1.

Manfaat Teoritis



a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan
kepustakaan ~ dan  pengalaman, khususnya  mengenai
pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam.

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan produk media pembelajaran berupa aplikasi
teka-teki silang pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

c. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai studi, khususnya pada
bidang pendidikan, dan sebagai referensi serta bahan
pertimbangan untuk penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis
a. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
masukan bagi guru dalam upaya pengembangan media
pembelajaran yang dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran, kepada siswa,

b~ Bagi peserta didik

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu dan
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran untuk memahami
dan mengingat materi-materi Sejarah Kebudayaan Islam, menjadi
sumber belajar peserta didik kapanpun dan dimanapun, serta
meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik.

c. Bagi peneliti



Hasil penelitian ini dapat memberikan tambahan
pengetahuan, pengalaman, serta keterampilan bagi peneliti
mengenai  bagaimana  memanfaatkan  teknologi  dalam
pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran
interaktif berupa aplikasi teka-teki silang pada mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam. Selain itu, hasil penelitian ini
diharapkan dapat menambah wawasan terkait penelitian
pengembangan, khususnya dalam pengembangan media
pembelajaran dan dapat menjadi referensi untuk peneliti
selanjutnya.

Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi
penyediaan media pembelajaran di sekolah, khususnya dalam
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dan dapat dijadikan

sebagai bahan pertimbangan untuk peningkatan mutu pendidikan.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi dari produk media pembelajaran-yang dikembangkan

dalam penelitian ini adalah:

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan merupakan sebuah aplikasi
teka-teki silang berbasis Android yang didesain dan dibuat
menggunakan Android Studio.

Materi yang dikembangkan dikemas ke dalam permainan teka-teki

silang.
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3. Materi yang dibuat dalam media pembelajaran ini adalah materi SKI
kelas X, yaitu materi perkembangan Islam masa Khulafaurasyidin.

4. Aplikasi media pembelajaran dapat digunakan secara offline atau tidak
menggunakan kuota.

F.  Kajian Pustaka
Berdasarkan pengamatan dan penelusuran literatur yang telah
dilakukan peneliti, diketahui bahwa belum ada penelitian ilmiah mengenai
pengembangan aplikasi teka-teki silang berbasis Android sebagai media
pembelajaran SKI. Berikut hasil kajian pustaka berkaitan dengan
penelitian terdahulu:

1. Artikel jurnal yang ditulis oleh Paula Yuanita Seku Ra’o, dkk dengan
judul “Pengembangan Media Teka-Teki Silang Biologi Berbasis
Android Materi Sistem Gerak untuk Meningkatkan Keterampilan
Berpikir = Kreatif = Siswa”. Penelitian ini  bertujuan  untuk
mengembangkan media teka-teki silang pada materi sistem gerak pada
manusia berbasis Android _ untuk . memberdayakan keterampilan
berpikir kreatif siswa. Kesimpulan hasil” penelitian”ini”menunjukkan
bahwa media  teka-teki silang biologi berbasis Android yang
dikembangkan sangat valid dan sangat layak diimplementasikan
dalam pembelajaran Biologi khusus materi sistem gerak dalam

meningkatkan berpikir kreatif siswa.!®

19 paula Yunita Seku Ra'o dkk. (2021). Pengembangan Media Teka-Teki Silang Biologi
Berbasis Android Materi Sistem Gerak untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa.
Jurnal Pendidikan Mipa, Vol. 11, Edisi 2, Hal. 158-167.
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Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD), serta pemilihan produk
media pembelajaran berupa teka teki silang berbasis Android.
Perbedaannya, penelitian  tersebut ~ menggunakan model
pengembangan Borg and Gall dan media yang dikembangkan untuk
mata pelajaran Biologi kelas XI, sedangkan model penelitian yang
digunakan peneliti adalah model 4D dan media dikembangkan untuk
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas X.

2. Artikel jurnal yang ditulis oleh Afifatul Amaliyah dan Giska Enny
Fauziyah dengan judul “Pengembangan Media Permainan Edukatif
Teka-Teki Silang (TTS) pada Mata Pelajaran SKI untuk
Meningkatkan Pemahaman Kelas IV”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media permainan edukatif teka-teki silang materi
Isra’ Mi’raj untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa teka-teki silang terbukti valid dan
mampu meningkatkan proses. pembelajaran sesuai target standarisasi
Sejarah Kebudayaan Islam, SK, KI; KD dan indikator pada materi
Isra’ Mi’raj bab 5 semester Il kelas IV tingkat Madrasah Ibtidaiyah,
serta dapat meningkatkan pemahaman peserta didik.%

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu

penelitian Research and Development (RnD), serta pemilihan produk

20 Afifatul Amaliyah & Giska Enny Fauziah. (2023). Pengembangan Media Permainan
Edukatif Teka-Teki Silang (TTS) pada Mata Pelajaran SKI untuk Meningkatkan Pemahaman
Kelas IV. AL-HIKMAH: Journal of Education and Islamic Studies, Vol. 11, Edisi 2, Hal. 9-14.
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media pembelajaran berupa teka-teki silang untuk mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam. Perbedaannya, penelitian tersebut
menggunakan model pengembangan ADDIE dengan subjek penelitian
siswa kelas IV tingkat Madrasah Ibtidaiyah, sedangkan model
pengembangan yang digunakan peneliti adalah model 4D dengan
subjek penelitian siswa kelas X tingkat Madrasah Aliyah.

3. Disertasi yang ditulis oleh Adella Pebrianti dengan judul
“Pengembangan Bahan Ajar Brain Based Learning Menggunakan
Permainan Teka Teki Silang pada Mata Pelajaran Matematika”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan,
validitas, kepraktisan, dan efektivitas bahan ajar Brain Based
Learning menggunakan permainan teka-teki silang. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahan ajar Brain Based Learning memperoleh
kategori sangat valid pada aspek media dan aspek materi. Media
sangat praktis dan sangat efektif dengan kategori tinggi. Namun
terdapat kekurangan yaitu soal teka-teki silang.tidak dapat dipakai
berulang dan peserta didik belum~tentu ‘dapat menyelesaikan semua
pertanyaan  karena  hanya = menggunakan intuisi  dalam
mengerjakannya.?!

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu

penelitian Research and Development (RnD) dan produk yang

2L Adella Pebrianti (2024), Pengembangan Bahan Ajar Brain Based Learning
Menggunakan Permainan Teka Teki Silang Pada Mata Pelajaran Matematika, Doctoral
dissertation, UIN Sunan Gunung Djati Bandung.
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dikembangkan berupa media pembelajaran teka-teki silang.
Perbedaannya, penelitian  tersebut ~ menggunakan model
pengembangan ADDIE dan media yang dikembangkan untuk mata
pelajaran Matematika, sedangkan model pengembangan yang
digunakan peneliti adalah model 4D dan media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam.

4. Artikel jurnal yang ditulis oleh Indah Putri Andi, dkk Riski dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang
(Crossword Puzzle) pada Pembelajaran Sejarah X SMA”. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan produk media teka-teki silang
sebagai solusi yang ditawarkan dan diterapkan pada pembelajaran
Sejarah kelas X. Kesimpulan hasil penelitian ini adalah media teka-
teki silang untuk pembelajaran sejarah layak dan praktis digunakan.??

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian_ Research and Development (RnD) untuk.pengembangan
media pembelajaran teka teki stlang kelas X. Perbedaannya, penelitian
tersebut ~menggunakan model pengembangan ADDIE, produk
penelitian berbentuk lembaran dengan bantuan web dan aplikasi
Canva, dan diterapkan pada mata pelajaran sejarah di SMA,

sedangkan model pengembangan yang digunakan peneliti adalah

22 Indah Putri Andi (2024), Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang
(Crossword Puzzle) pada Pembelajaran Sejarah X SMA. Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 1,
Edisi 4, Hal. 8-8.
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model 4D, produk peneliti berbentuk aplikasi dengan bantuan aplikasi
Android Studio, dan diterapkan pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di MA.

5. Disertasi yang ditulis oleh Nesia Riski dengan judul “Pengembangan
media pembelajaran sejarah kebudayaan Islam model TTS (Teka-Teki
Silang) untuk peningkatan motivasi belajar Siswa Kelas VII MTs N 1
Padangsidimpuan”. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan
media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dengan model teka-
teki silang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VII-9
MTsN 1 Padangsidimpuan. Kesimpulan hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa kualitas kevalidan media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam model teka-teki silang untuk peningkatan motivasi
belajar masuk dalam kategori sangat valid.?

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD) untuk pengembangan
media. pembelajaran. Sejarah . Kebudayaan Islam.berbentuk teka teki
sitang. Perbedaannya,” penelitian® “tersebut 'menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan subjek penelitian siswa kelas VII-9
tingkat MTs, sedangkan model pengembangan yang digunakan
peneliti adalah model 4D dengan subjek penelitian siswa kelas X

tingkat MA.

23 Nesia Riski (2024). Pengembangan media pembelajaran sejarah kebudayaan Islam
model TTS (Teka-Teki Silang) untuk peningkatan motivasi belajar Siswa Kelas VII MTs N 1
Padangsidimpuan, Doctoral dissertation, UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan.
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6. Artikel jurnal yang ditulis oleh Fina Hiasa, dkk dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang Sastra Melayu
Klasik Berbasis Android”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran teka-teki silang sastra Indonesia
Melayu klasik berbasis Android. Kesimpulan hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran teka-teki silang sastra
Indonesia Melayu Kklasik masuk dalam kategori layak untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran pada mata kuliah Sejarah Sastra.?*

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD), dengan model
pengembangan 4D, untuk mengembangkan produk media
pembelajaran teka-teki silang berbasis Android. Perbedaannya, subjek
penelitian tersebut adalah mahasiswa, sedangkan subjek penelitian
yang digunakan peneliti adalah siswa kelas X.

7. Skripsi yang ditulis oleh M. Mirza Latiful Huda dengan judul
“Pengembangan . Media Pembelajaran. Teka-Teki Silang Berbasis
Digital untuk ‘Meningkatkan Motivasi Belajar ‘Mata Pelajaran IPAS
pada Siswa Kelas IV Semester II di MIN 7 Nganjuk”. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui prosedur pengembangan media
pembelajaran teka-teki silang berbasis digital. Kesimpulan hasil

penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media

24 Fina Hiasa, dkk (2022), Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang Sastra
Melayu Klasik Berbasis Android, Diglosia: Jurnal Kajian Bahasa, Sastra, dan Pengajaran, \ol. 5,
Edisi 2, Hal. 421-436.
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teka-teki silang berbasis digital dapat dikatakan menarik dan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.?

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD), dan produk media
pembelajaran yang dikembangkan berupa teka-teki silang berbasis
digital (aplikasi). Perbedaannya, penelitian tersebut menggunakan
model pengembangan ADDIE, media pembelajaran dikembangkan
untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia, dan subjek penelitiannya
siswa kelas IV MIN 7 Nganjuk, sedangkan model pengembangan
yang digunakan peneliti adalah model 4D, media pembelajaran
dikembangkan peneliti untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam, dan subjek penelitiannya siswa kelas X MAN Kulon Progo.

8. Skripsi yang ditulis oleh Ana Dwi Lestari dengan judul
“Pengembangan Media Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran SKI di MAN 2
Magetan”, Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan perencanaan
dan prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Android,” serta mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa. Kesimpulan hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi Daulah Umayyah terbukti efektif dalam

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa, dengan rata-rata

%5 M. Mirza Latiful Huda (2024), Pengembangan Media Pembelajaran Teka-Teki Silang
Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Mata Pelajaran IPAS Pada Siswa Kelas IV
Semester 1l di MIN 7 Nganjuk, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah,
Fakultas Tarbiyah IAIN Kediri.
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persentase motivasi 85,33% masuk dalam kategori sangat baik dan
hasil uji statistik menunjukkan peningkatan signifikan terhadap
pemahaman siswa.®

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD) dan media pembelajaran
dikembangkan untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
dengan subjek penelitian siswa kelas X tingkat Madrasah Aliyah.
Perbedaannya penelitian tersebut menggunakan model pengembangan
ADDIE dan software bantu yang digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran adalah Software Kodular Creator, sedangkan
model pengembangan yang digunakan peneliti adalah model 4D dan
peneliti menggunakan software bantu Android Studio.

9. Artikel jurnal yang ditulis oleh Nila Abidatum Munafiatin dkk dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Pocket Book Digital SKI
Materi Peradaban Islam Daulah Umayyah di Damaskus Kelas X
Madrasah, Aliyah”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
dan’ menguji 'kelayakan ‘media“pembelajaran berupa“ pocket book
digital pada pembelajaran SKI. Kesimpulan hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran pocket book digital terbukti

valid, praktis, serta layak digunakan dalam pembelajaran SKaI,

%6 Ana Dwi Lestari (2023), Pengembangan Media Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran SKI di MAN 2 Magetan, Skripsi, Jurusan
Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang.
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khususnya pada materi Peradaban Islam Daulah Umayyah di
Damaskus kelas X MA Al-Argom Sarirejo Bojonegoro.?’

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD) dan produk media
pembelajaran berbasis digital yang dikembangkan digunakan untuk
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dengan subjek penelitian
siswa kelas X Madrasah Aliyah. Perbedaannya, penelitian tersebut
menggunakan model pengembangan ADDIE untuk mengembangkan
produk media pembelajaran berupa pocket book digital menggunakan
software bantu aplikasi canva dan heyzine flipbook, sedangkan model
pengembangan yang digunakan peneliti adalah model 4D untuk
mengembangkan produk media pembelajaran berupa aplikasi teka-teki
silang berbasis Android menggunakan software bantu aplikasi canva
dan Android Studio.

10. Artikel jurnal yang ditulis oleh Saiful Anwar dan Jasiah dengan judul
“Pengembangan . Media Pembelajaran. Berbasis. Game Educaplay
untuk” Meningkatkan Keaktifan "Siswa pada Mata Pelajaran SKI”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis game Educaplay untuk mendorong peningkatan keaktifan
siswa dalam mempelajari SKI. Kesimpulan hasil penelitian ini

menunjukkan bahwa pemanfaatan media game Educaplay mampu

27 Nila Abidatum Munafiatin, dkk (2025), Pengembangan Media Pembelajaran Pocket
Book Digital SKI Materi Peradaban Islam Daulah Umayyah di Damaskus Kelas X Madrasah
Aliyah, Kasyafa: Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol 2, Edisi 3.
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meningkatkan partisipasi siswa sekaligus memperdalam pemahaman
mereka terhadap materi SK1.2

Persamaan penelitian terletak pada jenis penelitiannya, yaitu
penelitian Research and Development (RnD) dan media pembelajaran
dikembangkan untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
Perbedaannya, model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model Dick and Carey dan dengan subjek
penelitiannya siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyah, sedangkan
model penelitian yang digunakan peneliti adalah model 4D dengan
subjek penelitian siswa kelas X Madrasah Aliyah.

Berdasarkan hasil kajian pustaka berkaitan dengan penelitian
terdahulu, dapat diketahui bahwa pengembangan media pembelajaran SKI
telah banyak dilakukan. Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus
pada media berbasis cetak, pemainan sederhana, atau platform berbasis
web seperti Wordwall dan Educaplay, sedangkan pengembangan media
dalam bentuk aplikasi mandiri tanpa jaringan internet-masih terbatas. Oleh
karena-itu, terdapat celah penelitian 'yang dapat dikembangkan lebih lanjut.

Dari segi fitur, aplikasi yang dikembangkan memiliki keterbaruan,
yaitu tidak hanya memuat permainan teka-teki silang, namun juga
dilengkapi dengan materi pembelajaran, Kkhususnya pada tema

perkembangan Islam masa Khulafaurasyidin. Selain itu, penelitian ini

28 gaiful Anwar dan Jasiah (2025), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran SKI, Jurnal Budi Pekerti
Agama Islam, Vol. 3, Edisi 1, Hal. 356.
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hanya berfokus pada tahap pengembangan produk yang menitikberatkan
pada validitas dan kelayakan media, serta respon pengguna terhadap media
yang dikembangkan, tidak sampai pada pengujian efektivitas secara
eksperimen. Aplikasi teka-teki silang berbasis Android ini diharapkan
dapat menjadi alternatif kebutuhan media pembelajaran yang sesuai

dengan perkembangan teknologi.
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BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa

aplikasi teka-teki silang berbasis Android dengan nama “Kata Zaman” untuk
mata pelajaran SKI kelas X Madrasah Aliyah. Aplikasi ini dilengkapi dengan
materi pembelajaran perkembangan Islam masa Khulafaurasyidin dan
permainan teka-teki silang yang dirancang hanya dapat dimainkan secara
berurutan untuk membantu siswa memahami materi secara kronologis. Selain
itu, aplikasi ini memiliki keunggulan berupa permainan yang dilengkapi
dengan mode aksesibilitas untuk membantu siswa berkebutuhan khusus.
Aplikasi juga dapat digunakan tanpa jaringan internet, sehingga dapat diakses
kapan saja dan di mana saja.

Aplikasi “Kata Zaman” telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
dengan kategori sangat layak. Adapun hasiluji-coba aplikasi oleh 1 guru SKI
dan 28 siswa kelas X-D secara berurutan mendapat respon dengan kategori
sangat layak dan layak. Aplikasi.ini melalui 2 kali revisi, pertama berdasarkan
saran dan masukan para ahli, kedua berdasarkan saran dan masukan guru SKI
dan siswa kelas X-D MAN 3 Kulon Progo sebagai pengguna. Secara
keseluruhan, penilaian menunjukkan bahwa aplikasi “Kata Zaman” termasuk
dalam kategori sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran SKI

kelas X, khususnya di MAN 3 Kulon Progo.
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Aplikasi  memperoleh respon positif berdasarkan  observasi,
wawancara, serta hasil angket respon 1 guru SKI dan 28 siswa kelas X-D
MAN 3 Kulon Progo. Respon positif terlihat dari beberapa aspek yang sesuai
dengan indikator penilaian, yaitu aspek media, materi, dan manfaat. Aplikasi
“Kata Zaman” mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan bagi siswa. Aplikasi ini diharapkan dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dan membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran SKaI,

khususnya pada materi perkembangan Islam pada masa Khulafaurasyidin

. Saran

Berdasarkan keterbatasan penelitian ini, terdapat saran perbaikan untuk
penelitian pengembangan lanjutan sebagai berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat menyebarluaskan dan
mengimplementasikan = aplikasi secara lebih luas, sehingga dapat
diperoleh evaluasi penggunaan media dari pengguna yang lebih beragam
dan mendalam.

2. «Bagi_ peneliti 'selanjutnya. /yang .. ingin® ‘mengembangkan media
pembelajaran serupa “disarankan untuk ‘menambah dan memperluas
cakupan materi pembelajaran agar media menjadi lebih komprehensif.

3. Bagi peneliti selanjutnya yang mengembangkan media pembelajaran
serupa disarankan melakukan uji efektivitas untuk mengukur keefektifan
media terhadap hasil belajar siswa, sehingga dapat diketahui tingkat

kepraktisan serta keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.
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