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ABSTRAK

Rendahnya keterlibatan dan pemahaman peserta didik kelas XI MPLB SMKN 2 Nganjuk
pada mata pelajaran Pengelolaan Sumber Daya Manusia (PSDM), khususnya materi
Pengembangan Karir Pegawai, menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih
interaktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Teka-Teki Silang (TTS) berbasis
Puzzlemaker serta mengetahui kelayakan, respons peserta didik, dan efektivitasnya. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 4-D yang meliputi
Define, Design, Develop, dan Disseminate. Subjek penelitian meliputi ahli materi, ahli media,
ahli bahasa, dan peserta didik kelas XI MPLB. Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, dokumentasi, validasi ahli, angket respons, serta pre-test dan post-test. Analisis
data meliputi uji kualitas instrumen dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan
materi sebesar 87%, media 88%, bahasa 94%, dan respons peserta didik 92%, seluruhnya
berkategori sangat layak atau sangat baik. Efektivitas ditunjukkan melalui N-Gain kelas
eksperimen sebesar 0,77 berkategori tinggi, sedangkan kelas kontrol sebesar 0,40 berkategori
sedang. Dengan demikian, TTS berbasis Puzzlemaker layak digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif dan adaptif untuk mendukung pembelajaran PSDM yang aktif dan
bermakna secara optimal.

Kata Kunci: 77S, Puzzlemaker, PSDM, 4D, Media Pembelajaran

ABSTRACT

The low level of student engagement and understanding among Grade XI MPLB students at
SMKN 2 Nganjuk in Human Resource Management (HRM), particularly the Employee
Career Development topic, indicates the need for more interactive learning media. This study
aimed to develop a Crossword Puzzle (TTS) learning medium based on Puzzlemaker and
determine its feasibility, student responses, and effectiveness. This research employed a
Research and Development (R&D) method using the 4-D model, consisting of Define,
Design, Develop, and Disseminate stages. The subjects included material, media, and
language experts, as well as Grade XI MPLB students. Data were collected through
observation, interviews, documentation, expert validation, response questionnaires, and pre-
tests and post-tests. Data analysis included instrument quality testing and N-Gain analysis.
The results showed that material feasibility was 87%, media feasibility 88%, language
feasibility 94%, and student responses 92%, all categorized as very feasible or very good.
Effectiveness was indicated by an N-Gain score of 0.77 in the experimental class, categorized
as high, compared with 0.40 in the control class, categorized as moderate. Thus, TTS based on
Puzzlemaker is feasible as an interactive and adaptive learning medium to support active and
meaningful HRM learning.

Keywords: 7TTS, Puzzlemaker, PSDM, 4D, Learning Medium

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.15108

3088


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
mailto:dindafadhilahlarasati.140@gmail.com

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 4, September-November 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

PENDAHULUAN

Transformasi pembelajaran di era digital mendorong penggunaan media yang tidak
hanya berfungsi menyajikan informasi, tetapi juga memfasilitasi keterlibatan dan aktivitas
kognitif peserta didik. Tuntutan tersebut semakin relevan dalam pendidikan vokasi karena
pembelajaran di SMK diarahkan pada penguasaan pengetahuan sekaligus kompetensi yang
sesuai dengan kebutuhan dunia kerja. Dalam pembelajaran Pengelolaan Sumber Daya
Manusia (PSDM), khususnya materi Pengembangan Karir Pegawai, peserta didik perlu
memahami berbagai konsep, istilah, dan hubungan antarkonsep yang berkaitan dengan
perencanaan karir, pengembangan karir, dan pola karir. Oleh karena itu, media pembelajaran
perlu diarahkan tidak hanya pada penyajian materi secara visual, tetapi juga pada aktivitas
yang mendorong peserta didik untuk mengingat, menghubungkan, dan menerapkan informasi.
Kebutuhan tersebut semakin relevan dengan karakteristik peserta didik Generasi Z yang
memiliki kedekatan dengan teknologi digital dan cenderung responsif terhadap pembelajaran
yang visual, interaktif, dan dinamis. Shofiyyah et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dan multimedia dipandang penting oleh peserta didik Generasi Z dalam mendukung
pembelajaran. Seemiller dan Grace (2024) juga menunjukkan bahwa preferensi belajar
Generasi Z mencakup modalitas individual maupun interpersonal, sehingga pembelajaran
yang mengombinasikan aktivitas mandiri dan kolaboratif dapat lebih sesuai dengan
karakteristik kebutuhan belajar mereka. Sejalan dengan karakteristik tersebut, Li et al. (2024)
melalui meta-analisis menunjukkan bahwa penerapan gamification dalam pembelajaran
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi intrinsik peserta didik serta meningkatkan
persepsi terhadap otonomi dan keterhubungan dalam proses belajar.

Meskipun demikian, penggunaan media digital dalam pembelajaran tidak serta-merta
menjamin terjadinya keterlibatan kognitif yang optimal. UNESCO (2023) menegaskan bahwa
teknologi pendidikan perlu ditempatkan sebagai sarana untuk mendukung proses belajar,
bukan sebagai tujuan pembelajaran itu sendiri, dan efektivitasnya sangat bergantung pada
bagaimana teknologi tersebut digunakan dalam konteks pedagogis. Temuan tersebut penting
bagi pendidikan vokasi karena penggunaan media yang hanya berorientasi pada penyampaian
informasi berpotensi belum memberikan kesempatan yang memadai kepada peserta didik
untuk memproses, mengingat, dan menerapkan pengetahuan secara aktif. Dalam konteks
pembelajaran berbasis teknologi, persoalan tersebut menunjukkan bahwa pemilihan media
perlu mempertimbangkan bukan hanya aspek daya tarik, tetapi juga aktivitas belajar yang
ditimbulkan oleh media tersebut.

Kebutuhan akan media yang lebih interaktif tersebut juga terlihat pada pembelajaran
PSDM di SMKN 2 Nganjuk. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pembelajaran
materi Pengembangan Karir Pegawai masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan
media seperti Microsoft PowerPoint, buku ajar, dan Canva. Kendala proyektor serta koneksi
Wi-Fi yang tidak stabil menyebabkan guru pada kondisi tertentu kembali menggunakan
metode ceramah. Kondisi tersebut memperlihatkan adanya kesenjangan antara kebutuhan
pembelajaran yang menuntut keterlibatan aktif dengan praktik pembelajaran yang masih
cukup bergantung pada media presentasi dan penjelasan guru. Hasil angket pra-penelitian
terhadap 44 peserta didik kelas XI MPLB 1 dan XI MPLB 3 menunjukkan bahwa 81%
peserta didik menilai media yang digunakan guru menarik dan menyenangkan, sedangkan
54% menyatakan Microsoft PowerPoint telah dilengkapi gambar, video, atau ilustrasi.
Namun, daya tarik tersebut belum sepenuhnya beriringan dengan pemahaman materi, karena
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93% peserta didik menyatakan materi Pengembangan Karir Pegawai sulit dipahami dan hanya
7% yang merasa telah memahami materi dengan baik. Penggunaan Microsoft PowerPoint
mencapai 98%, sementara alat peraga dan LKS/buku paket masih terbatas. Temuan internal
tersebut perlu dipahami sebagai bukti kontekstual, bukan sebagai satu-satunya dasar masalah,
karena keterbatasan media pembelajaran yang hanya berfungsi sebagai penyaji informasi juga
menjadi perhatian dalam kajian teknologi pendidikan. Kondisi ini menunjukkan bahwa
keberadaan media yang menarik secara visual belum secara otomatis menghasilkan
keterlibatan kognitif dan pemahaman konsep yang optimal. Dengan kata lain, persoalan
pembelajaran bukan semata-mata terletak pada ketersediaan media, melainkan pada
kebutuhan akan media yang mampu mengubah peserta didik dari penerima informasi menjadi
pihak yang aktif memproses dan mengingat kembali informasi yang dipelajari.

Kebutuhan tersebut menjadi semakin penting jika dikaitkan dengan karakteristik materi
Pengembangan Karir Pegawai yang memuat berbagai konsep dan istilah yang perlu dipahami
serta diingat secara tepat. Salah satu aktivitas yang dapat mendukung proses tersebut adalah
teka-teki silang (TTS), karena penyelesaiannya mengharuskan peserta didik memahami
petunjuk, mengingat kembali informasi, dan menghubungkan konsep dengan jawaban yang
sesuai. Proses tersebut sejalan dengan prinsip retrieval practice yang menempatkan
pengambilan kembali informasi secara aktif sebagai bagian dari penguatan pembelajaran.
Alifi et al. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan crossword puzzle memiliki potensi untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan retensi memori peserta didik. Selain itu, TTS dapat
dirancang bukan sekadar sebagai permainan, tetapi sebagai aktivitas pembelajaran yang
memadukan unsur tantangan dengan proses penguatan pengetahuan (Torres et al., 2022;
Tosundz & Dogan, 2023). Karakteristik tersebut juga sejalan dengan prinsip konstruktivisme
yang menempatkan peserta didik sebagai pihak yang aktif membangun pengetahuan melalui
pengalaman dan interaksi, serta Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menekankan
pentingnya penyajian informasi yang mendukung proses pengolahan dan integrasi informasi
secara kognitif. Dengan karakteristik tersebut, TTS memiliki peluang untuk menjawab
kebutuhan pembelajaran yang ditemukan di lapangan, terutama kebutuhan akan aktivitas yang
membuat peserta didik tidak hanya melihat atau menerima informasi, tetapi juga
menggunakannya kembali.

Namun, penelitian terdahulu mengenai TTS dan crossword puzzle juga masih memiliki
beberapa keterbatasan yang penting untuk diperhatikan. Sebagian penelitian lebih
menekankan penggunaan crossword sebagai aktivitas permainan untuk meningkatkan
motivasi, pemahaman, atau retensi, tetapi belum secara spesifik menjelaskan pemetaan setiap
butir permainan terhadap Tujuan Pembelajaran dan karakteristik materi yang bersifat
konseptual. Selain itu, penggunaan media permainan digital pada sejumlah penelitian
cenderung mengandaikan ketersediaan perangkat dan konektivitas yang memadai, sehingga
belum selalu adaptif terhadap sekolah yang menghadapi keterbatasan jaringan internet.
Dengan demikian, terdapat kebutuhan untuk mengembangkan media yang menggabungkan
aktivitas retrieval dan unsur permainan, tetapi tetap sederhana, mudah dikembangkan oleh
guru, serta dapat digunakan dalam kondisi sarana yang beragam. Kelemahan tersebut menjadi
dasar penting bagi pengembangan TTS berbasis Puzzlemaker, karena platform ini
memungkinkan guru menyusun permainan berdasarkan kata kunci dan petunjuk yang secara
langsung dapat dipetakan dengan tujuan pembelajaran, sekaligus menghasilkan format yang
dapat digunakan tanpa ketergantungan penuh pada koneksi internet.

Peluang tersebut semakin kuat berdasarkan hasil pra-penelitian yang menunjukkan
bahwa 88% peserta didik belum pernah menggunakan permainan dalam pembelajaran PSDM,
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sedangkan 86% menyatakan lebih menyukai penggunaan permainan digital interaktif untuk
membantu memahami materi. Sebanyak 79% peserta didik juga pernah mencari materi
Pengembangan Karir Pegawai melalui internet. Temuan ini menunjukkan adanya minat
terhadap pengalaman belajar yang lebih interaktif sekaligus inisiatif peserta didik dalam
mencari sumber belajar, tetapi kebutuhan tersebut belum sepenuhnya difasilitasi melalui
media yang digunakan dalam pembelajaran. Dalam kondisi tersebut, TTS berbasis
Puzzlemaker menjadi salah satu alternatif yang relevan karena memungkinkan guru
menyusun TTS berdasarkan kata kunci dan petunjuk yang disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Puzzlemaker relatif mudah digunakan dan hasil TTS dapat dicetak, sehingga
penggunaannya tidak sepenuhnya bergantung pada koneksi internet. Karakteristik ini sesuai
dengan kondisi sekolah yang menghadapi keterbatasan konektivitas dan memungkinkan
media digunakan dalam bentuk digital maupun cetak. Oleh sebab itu, pemanfaatan
Puzzlemaker tidak hanya memberikan variasi media, tetapi juga membuka peluang untuk
merancang aktivitas belajar yang interaktif sekaligus adaptif terhadap kondisi sarana
pembelajaran di sekolah.

Potensi tersebut didukung oleh sejumlah penelitian yang menunjukkan manfaat TTS
dan crossword puzzle dalam pembelajaran, terutama dalam meningkatkan pemahaman dan
retensi informasi (Alifi et al., 2025; Ervinasyah et al., 2024). Pada lingkup yang lebih luas,
penelitian mengenai penerapan elemen permainan juga menunjukkan kontribusi positif
terhadap motivasi, keterlibatan, minat, dan hasil belajar peserta didik (Li et al., 2023; Alotaibi,
2024). Hasil-hasil tersebut memperlihatkan bahwa unsur permainan dapat menjadi bagian dari
strategi pembelajaran yang mendorong keterlibatan peserta didik, bukan sekadar memberikan
hiburan dalam proses belajar. Akan tetapi, bukti mengenai manfaat crossword tersebut belum
secara langsung menjawab kebutuhan pembelajaran PSDM pada pendidikan vokasi.
Penelitian sebelumnya lebih banyak menunjukkan efektivitas penggunaan crossword sebagai
aktivitas pembelajaran, sedangkan aspek pengembangan media yang mengintegrasikan
pemetaan materi, Tujuan Pembelajaran, keterbatasan konektivitas, serta fleksibilitas
penggunaan dalam bentuk cetak dan digital belum banyak mendapat perhatian. Dengan
demikian, temuan terdahulu memberikan dasar mengenai potensi pedagogis TTS, tetapi masih
menyisakan ruang pengembangan pada aspek desain dan adaptabilitas media. Meskipun
demikian, penelitian terdahulu belum secara khusus mengembangkan TTS berbasis
Puzzlemaker untuk materi Pengembangan Karir Pegawai pada mata pelajaran PSDM di
pendidikan vokasi, khususnya kelas XI MPLB. Pengembangan yang mengintegrasikan
pemetaan TTS dengan Tujuan Pembelajaran sekaligus mempertimbangkan kondisi
keterbatasan konektivitas sekolah juga masih terbatas. Karena itu, kebutuhan penelitian tidak
hanya terletak pada pengembangan TTS sebagai bentuk media permainan, tetapi pada
bagaimana isi, petunjuk, dan aktivitas di dalamnya dirancang berdasarkan karakteristik materi
serta tujuan pembelajaran. Penelitian ini menempatkan TTS berbasis Puzzlemaker sebagai
media yang memetakan butir permainan berdasarkan Tujuan Pembelajaran, meliputi
perencanaan karir pegawai, pengembangan karir pegawai, dan pola karir pada PNS, serta
menghasilkan produk yang dapat digunakan dalam bentuk digital maupun cetak.

Berdasarkan permasalahan empiris dan kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran TTS berbasis Puzzlemaker pada mata
pelajaran PSDM materi Pengembangan Karir Pegawai kelas XI MPLB di SMKN 2 Nganjuk
serta mengetahui kelayakan, respons peserta didik, dan efektivitas media yang dikembangkan.
Media yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang praktis dan
interaktif dengan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif
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dalam mengingat dan menghubungkan konsep yang dipelajari. Pada saat yang sama,
pengembangan ini menawarkan pemanfaatan teknologi sederhana yang tidak sepenuhnya
bergantung pada konektivitas internet, sehingga lebih adaptif terhadap kondisi sarana
pembelajaran di sekolah. Dengan karakteristik tersebut, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan alternatif media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi
juga mendukung keterlibatan kognitif peserta didik dan kebutuhan pembelajaran pada
pendidikan vokasi.

METODE PENELITIAN

Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui tingkat
kelayakan dan respons peserta didik terhadap media TTS berbasis Puzzlemaker. Data validasi
diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, sedangkan data respons diperoleh dari
peserta didik setelah menggunakan media yang dikembangkan. Skor yang diperoleh dari
masing-masing instrumen dihitung dalam bentuk persentase dengan membandingkan skor
yang diperoleh dengan skor maksimal. Hasil persentase tersebut kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria penilaian yang telah ditetapkan untuk menentukan tingkat kelayakan dan
respons terhadap media pembelajaran.  Kriteria  penilaian  digunakan  untuk
menginterpretasikan hasil persentase validasi dan respons peserta didik sehingga dapat
diketahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Persentase yang semakin tinggi
menunjukkan bahwa media memperoleh penilaian yang semakin baik dari validator maupun
peserta didik. Penilaian tersebut digunakan sebagai dasar untuk menentukan apakah produk
dapat digunakan dalam pembelajaran setelah melalui proses revisi sesuai masukan validator.
Adapun kriteria persentase penilaian kelayakan media yang digunakan dalam penelitian ini
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Persentase Penilaian Kelayakan Media

Skor Rata-Rata Kriteria
85%—-100% Sangat Layak
69%—84% Layak
53%—68% Cukup Layak
37%—-52% Kurang Layak
20%-36% Tidak Layak

Berdasarkan Tabel 1, persentase penilaian media sebesar 85%-100% dikategorikan
sangat layak, sedangkan persentase 69%—84% termasuk kategori layak. Persentase 53%—68%
berada pada kategori cukup layak dan 37%-52% termasuk kategori kurang layak. Sementara
itu, persentase 20%—-36% termasuk kategori tidak layak. Kriteria pada Tabel 2.5 digunakan
untuk menginterpretasikan hasil validasi ahli dan respons peserta didik terhadap media TTS
berbasis Puzzlemaker yang dikembangkan. Analisis efektivitas dilakukan berdasarkan
perubahan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran. Data efektivitas
diperoleh dari skor pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Peningkatan hasil belajar dihitung menggunakan Normalized Gain (N-Gain) untuk
mengetahui besarnya peningkatan skor setelah peserta didik mengikuti pembelajaran. Hasil
N-Gain kemudian dibandingkan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk melihat
peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media TTS berbasis Puzzlemaker. Kriteria
interpretasi skor N-Gain yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Pembagian Skor N-Gain

Skor rata-rata Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<g<03 Rendah
g<0 Gagal

Berdasarkan Tabel 2, skor N-Gain lebih dari 0,7 termasuk kategori tinggi, sedangkan
skor 0,3 sampai 0,7 termasuk kategori sedang. Skor N-Gain yang lebih dari 0 tetapi kurang
dari 0,3 termasuk kategori rendah. Sementara itu, skor N-Gain kurang dari atau sama dengan
0 dikategorikan gagal. Kriteria pada Tabel 2.6 digunakan untuk menentukan tingkat
peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sehingga
efektivitas media TTS berbasis Puzzlemaker dapat diketahui.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media pembelajaran TTS berbasis Puzzlemaker pada mata pelajaran Pengelolaan
Sumber Daya Manusia kelas XI Jurusan Manajemen Perkantoran di SMKN 2 Nganjuk
dikembangkan dengan menerapkan model Four-D (4D). Model pengembangan ini dipilih
karena memiliki tahapan yang sistematis sehingga dapat menghasilkan produk yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Setiap tahap dalam model 4D dilakukan secara berurutan
mulai dari analisis awal hingga pengujian produk untuk memastikan kualitas media yang
dikembangkan. Melalui tahapan tersebut, diperoleh berbagai temuan yang menunjukkan
kelayakan dan efektivitas media pembelajaran yang dihasilkan. Hasil konkret yang diperoleh
dari setiap tahapan pengembangan didefinisikan sebagai berikut:

Tahap Pendefinisian (Define)

Berdasarkan analisis awal pada tahap define diketahui bahwa dalam pembelajaran
PSDM kelas XI MP SMKN 2 Nganjuk menunjukkan proses pembelajaran masih didominasi
oleh media yang bersifat satu arah dan tidak interaktif, seperti papan tulis dan presentasi
microsoft power point yang cenderung memuat banyak teks. Hal ini menyebabkan peserta
didik cenderung pasif dan hanya menyimak materi secara pasif selama kegiatan belajar
berlangsung. Melalui analisis peserta didik ditemukan bahwa mereka juga termasuk dalam
kelompok digital natives dimana generasi ini telah terbiasa menggunakan internet dan media
sosial dalam aktivitas sehari-hari (Limilia et al., 2022). Sejalan dengan penelitian
Szymkowiak et al. (2021), Generasi Z menunjukkan kecenderungan untuk memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran, khususnya aplikasi mobile dan konten video, dibandingkan
dengan bentuk pembelajaran yang lebih tradisional. Preferensi terhadap pembelajaran
berbasis teknologi tersebut juga terlihat pada kecenderungan Generasi Z terhadap pendekatan
pembelajaran yang aktif dan berorientasi pada teknologi (Artiqah et al., 2021).

Analisis tugas merinci pokok pembelajaran dalam mata pelajaran PSDM khususnya
materi pengembangan karir meliputi perencanaan karir, pengembangan karir pegawai, serta
pemahaman tentang pola karir pada Pegawai Negeri Sipil (PNS). Analisis konsep memetakan
seluruh materi tersebut secara sistematis kedalam media pembelajaran sebagai variasi media
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yang terstruktur serta platfrom puzzlemaker sebagai penunjang pengembang dinamis. Seluruh
langkah ini diselarakan dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran
(ATP) kurikulum yang berlaku.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini bertujuan menyusun rancangan awal media pembelajaran hingga
menghasilkan Prototipe-1. Pemilihan media menetapkan dua perwujudan yakni secara online
dengan memberikan file TTS digital kepada peserta didik untuk dikerjakan didepan kelas
menggunakan proyektor dan perwujudan fisik dirancang dengan ukuran kertas A4 agar
mudah dicetak saat praktik. Jenis kertas yang dipilih memiliki ketebalan 70 gsm untuk
menjamin kesulitan dalam mencari jaringan internet. Hasil perancangan tersebut
menghasilkan media TTS berbasis Puzzlemaker yang dapat digunakan dalam bentuk cetak
maupun diproyeksikan di depan kelas, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.

Gambar 1. Tampilan Media TTS Berbasis Puzzlemaker dalam Bentuk Cetak dan

Proyeksi
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Gambar 1 menunjukkan tampilan media TTS berbasis Puzzlemaker yang digunakan
dalam dua bentuk penyajian, yaitu bentuk cetak dan bentuk proyeksi di depan kelas. Pada
bentuk cetak, media disusun dalam ukuran kertas A4 sehingga dapat dibagikan dan dikerjakan
secara langsung oleh peserta didik. Pada bentuk proyeksi, tampilan TTS ditampilkan
menggunakan proyektor sehingga dapat digunakan secara bersama-sama dalam kegiatan
pembelajaran di kelas. Kedua bentuk penyajian tersebut memiliki isi dan struktur TTS yang
sama, sehingga penggunaan media dapat disesuaikan dengan kondisi pembelajaran dan
ketersediaan akses internet di sekolah.

Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap develop dilakukan dengan merealisasikan Prototipe-1 menjadi produk media
pembelajaran yang siap diuji. Produk yang telah dirancang kemudian dievaluasi untuk
mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan kesesuaian isi, kualitas media, dan
penggunaan bahasa. Evaluasi dilakukan melalui validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa menggunakan instrumen validasi yang telah disiapkan. Hasil penilaian dari setiap
validator digunakan sebagai dasar untuk mengetahui kelayakan produk sekaligus menentukan
bagian yang perlu diperbaiki sebelum media diterapkan kepada peserta didik
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Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap disseminate dilakukan dengan menerapkan media yang telah melalui proses
validasi dan perbaikan kepada subjek penelitian. Kelas XI MP 1 ditetapkan sebagai kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran TTS berbasis Puzzlemaker, sedangkan
kelas XI MP 3 ditetapkan sebagai kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran dengan metode
pembelajaran yang biasa diterapkan di sekolah. Penerapan pada kedua kelas dilakukan untuk
memperoleh data hasil belajar sebelum dan sesudah pembelajaran melalui pre-test dan post-
test. Perbandingan peningkatan hasil belajar kedua kelas selanjutnya digunakan untuk
mengetahui efektivitas media TTS berbasis Puzzlemaker dalam pembelajaran materi
Pengembangan Karir Pegawai.

Hasil Uji Validitas Ahli

Uji validitas produk dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran
TTS berbasis Puzzlemaker dari aspek materi, media, dan bahasa. Validasi ahli materi
melibatkan dua validator, yaitu guru mata pelajaran PSDM dan dosen Program Studi S1
Pendidikan Administrasi Perkantoran Unesa. Validator pertama memberikan persentase
kelayakan sebesar 80%, sedangkan validator kedua memberikan persentase sebesar 94%,
sehingga diperoleh persentase akumulasi sebesar 87%. Berdasarkan hasil tersebut, media
pembelajaran TTS berbasis Puzzlemaker termasuk kategori sangat layak dari aspek materi dan
dapat dilanjutkan ke tahap pengujian berikutnya.

Validasi ahli media dilakukan oleh guru Jurusan Manajemen Perkantoran SMKN 2
Nganjuk dengan menilai kualitas instruksional dan kualitas teknis media pembelajaran. Hasil
penilaian menunjukkan persentase kelayakan sebesar 88%. Persentase tersebut menunjukkan
bahwa media telah memenubhi kriteria kelayakan dari aspek penyajian, penggunaan, tampilan,
dan karakteristik teknis media. Dengan demikian, media pembelajaran TTS berbasis
Puzzlemaker termasuk kategori sangat layak dari aspek media. Validasi ahli bahasa dilakukan
oleh guru Bahasa Indonesia SMKN 2 Nganjuk untuk menilai penggunaan bahasa dalam
media pembelajaran. Hasil penilaian menunjukkan persentase kelayakan sebesar 94%.
Persentase tersebut menunjukkan bahwa penggunaan bahasa pada media telah memenuhi
aspek keterbacaan, kejelasan, ketepatan, dan kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia.
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran TTS berbasis Puzzlemaker termasuk kategori
sangat layak dari aspek bahasa.

Hasil Uji Coba Instrumen Soal

Uji coba instrumen dilakukan sebelum soal digunakan untuk mengukur efektivitas
media pembelajaran. Instrumen berupa 30 butir soal pilihan ganda diujicobakan kepada 25
peserta didik di luar sampel penelitian. Hasil uji validitas menggunakan korelasi Product
Moment menunjukkan bahwa 23 butir soal dinyatakan valid dan 7 butir tidak valid pada taraf
signifikansi 5% (o = 0,05), dengan r tabel sebesar 0,396. Selanjutnya, 23 butir soal yang valid
digunakan sebagai instrumen pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Hasil Uji Respons Peserta didik

Uji respons peserta didik dilakukan untuk mengetahui penerimaan peserta didik
terhadap media TTS berbasis Puzzlemaker setelah digunakan dalam pembelajaran.
Pengukuran dilakukan melalui angket yang mencakup aspek isi dan tujuan, instruksional,
serta teknis media. Hasil analisis angket menunjukkan persentase rata-rata respons peserta
didik sebesar 92%. Persentase tersebut menempatkan media pembelajaran TTS berbasis
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Puzzlemaker dalam kategori sangat baik berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respons positif terhadap media yang
dikembangkan. Respons yang diperoleh menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan
baik dalam kegiatan pembelajaran dan dapat diterima oleh peserta didik sebagai alternatif
media pembelajaran. Media TTS memberikan bentuk aktivitas pembelajaran yang berbeda
dari penggunaan media presentasi yang selama ini lebih dominan digunakan. Dengan
demikian, hasil uji respons peserta didik menunjukkan bahwa media TTS berbasis
Puzzlemaker memiliki tingkat penerimaan yang sangat baik dari pengguna.

Analisis Peningkatan Skor N-Gain

Analisis peningkatan hasil belajar dilakukan untuk mengetahui perubahan kemampuan
peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan.
Analisis dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test dan post-test pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Peningkatan hasil belajar selanjutnya dihitung menggunakan skor N-Gain
untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat peningkatan kemampuan peserta didik pada
masing-masing kelompok. Ringkasan nilai rata-rata pre-test, post-test, peningkatan skor, dan
N-Gain pada kedua kelompok disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Ringkasan Perhitungan Indeks N-Gain

Rata-rata Rata-rata Kriteria

Kelompok Pre-test Post-test Peningkatan  Skor N-Gain Efektivitas
Kelas Kontrol
(XI MP 3) 72 83 11 0,40 Sedang
Kelas Eksperimen 27 L
(XIMP 1) 63 90 0,77 Tinggi

Berdasarkan Tabel 3 rata-rata nilai pre-test kelas kontrol sebesar 72 meningkat menjadi
83 pada post-test, sehingga terjadi peningkatan sebesar 11 poin dengan skor N-Gain sebesar
0,40. Pada kelas eksperimen, rata-rata nilai pre-fest sebesar 63 meningkat menjadi 90 pada
post-test, sehingga terjadi peningkatan sebesar 27 poin dengan skor N-Gain sebesar 0,77.
Tabel 3.1 menunjukkan bahwa skor N-Gain kelas eksperimen berada pada kategori tinggi,
sedangkan kelas kontrol berada pada kategori sedang. Perbedaan tersebut menunjukkan
bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas yang menggunakan media TTS berbasis
Puzzlemaker lebih tinggi dibandingkan kelas yang mengikuti pembelajaran tanpa media
tersebut.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media TTS berbasis Puzzlemaker dapat
dikembangkan secara sistematis melalui model Four-D (4D) sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran PSDM pada materi Pengembangan Karir Pegawai. Tahap define menjadi dasar
pengembangan karena pada tahap ini dilakukan identifikasi karakteristik peserta didik,
kebutuhan pembelajaran, dan karakteristik materi yang kemudian menjadi acuan dalam
perancangan, validasi, serta penyempurnaan produk. Keterkaitan antartahap dalam model 4D
membuat pengembangan media tidak berhenti pada penyediaan variasi media pembelajaran,
tetapi mengarah pada produk yang selaras dengan tujuan pembelajaran dan kondisi
penggunaannya di sekolah. Pola pengembangan tersebut sejalan dengan Rizky et al. (2026)
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yang menunjukkan bahwa model 4D dapat digunakan secara sistematis dalam pengembangan
media pembelajaran pada pendidikan kejuruan untuk menghasilkan produk yang layak dan
membantu mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional di SMK. Konsistensi temuan
juga terlihat pada penelitian Panjaitan et al. (2025) yang mengembangkan e-modul interaktif
berbasis 4D pada kompetensi pembuatan pola kerah di SMK dan memperoleh kategori sangat
layak dari ahli materi dan ahli media serta sangat praktis berdasarkan respons guru dan
peserta didik. Ansori et al. (2024) turut menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran menggunakan model 4D pada peserta didik SMK menghasilkan media yang
sangat valid dan sangat praktis untuk mendukung pengalaman belajar yang lebih efektif dan
interaktif. Dengan demikian, penggunaan model 4D dalam penelitian ini memberikan
kerangka pengembangan yang terarah, sekaligus memastikan bahwa media yang dihasilkan
tetap berangkat dari kebutuhan peserta didik dan karakteristik pembelajaran kejuruan.

Kerangka pengembangan tersebut kemudian tercermin pada kelayakan produk yang
dinilai melalui aspek materi, media, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
telah memenuhi kriteria kelayakan setelah melalui proses evaluasi dan penyempurnaan,
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan ini tidak hanya menunjukkan
ketepatan isi, tetapi juga mencakup kualitas instruksional, aspek teknis, keterbacaan, dan
penggunaan bahasa yang mendukung pemahaman peserta didik. Hasil tersebut memperkuat
penelitian Oktavianingrum dan Isdaryanti (2026) yang menunjukkan bahwa media Crossword
Puzzle memperoleh penilaian sangat layak dari ahli materi dan ahli media serta mendapat
respons sangat layak dari guru dan peserta didik. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan
bahwa TTS memiliki potensi sebagai media pembelajaran yang dapat dikembangkan sesuai
dengan karakteristik materi dan pengguna. Dalam penelitian ini, potensi tersebut diwujudkan
melalui pemanfaatan Puzzlemaker untuk menghasilkan TTS yang secara khusus disesuaikan
dengan materi Pengembangan Karir Pegawai pada pembelajaran PSDM di SMK.

Kelayakan produk dari perspektif ahli selanjutnya memperoleh penguatan dari respons
peserta didik sebagai pengguna media. Respons peserta didik menunjukkan bahwa media
dapat diterima dengan sangat baik sebagai alternatif aktivitas pembelajaran, terutama karena
memiliki karakteristik yang mendukung keaktifan, keterbacaan, kemudahan penggunaan, dan
memberikan pengalaman belajar yang berbeda dari penggunaan media presentasi secara
dominan (Ramadhani & Shofiyuddin, 2025; Qutieshat, 2022). Karakteristik TTS yang
memadukan petunjuk dengan kotak jawaban memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk menemukan, mendiskusikan, dan menguji jawaban secara aktif. Dengan demikian,
peserta didik tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat dalam proses
mengolah kembali informasi yang telah dipelajari. Kondisi tersebut sejalan dengan Sababalat
et al. (2021) yang menunjukkan bahwa media TTS online dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik, serta Hiasa et al. (2022) yang menemukan bahwa media TTS digital
memperoleh respons positif dan dapat membantu pemahaman materi. Artinya, penerimaan
positif dari peserta didik tidak hanya berkaitan dengan tampilan permainan, tetapi juga dengan
kemampuan media menciptakan aktivitas belajar yang lebih partisipatif dan memberi
pengalaman yang berbeda dalam memahami materi.

Keterlibatan peserta didik tersebut menjadi penting karena aktivitas yang muncul
selama penggunaan media dapat berkaitan dengan pencapaian hasil belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas yang menggunakan TTS berbasis
Puzzlemaker lebih tinggi dibandingkan kelas yang mengikuti pembelajaran konvensional.
Perbedaan tersebut mengindikasikan bahwa TTS memberikan aktivitas kognitif tambahan
melalui proses mengingat dan menghubungkan kembali konsep yang telah dipelajari.
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Keunggulan peningkatan pada kelas eksperimen dapat dipahami secara lebih spesifik dari
karakteristik materi Pengembangan Karir Pegawai dalam kompetensi Manajemen
Perkantoran. Materi ini tidak hanya menuntut pemahaman terhadap satu konsep, tetapi
mencakup sejumlah istilah dan konsep yang saling berkaitan, seperti perencanaan Kkarir,
pengembangan karir, serta pola karir pada PNS. Karakteristik materi yang bersifat konseptual
dan terminologis tersebut sesuai dengan mekanisme TTS karena setiap petunjuk mengarahkan
peserta didik untuk mengidentifikasi istilah yang tepat, sedangkan keterhubungan antarkotak
membantu peserta didik mencocokkan jawaban dengan konsep lain yang telah dipelajari.
Dengan demikian, aktivitas TTS secara langsung memberi ruang bagi peserta didik untuk
mengulang, membedakan, dan menghubungkan istilah-istilah yang menjadi bagian penting
dari materi Pengembangan Karir Pegawai.

Ketika menyelesaikan setiap petunjuk, peserta didik perlu mengenali informasi yang
relevan, mengingat istilah yang sesuai, serta menyesuaikannya dengan pola dan jumlah kotak
jawaban. Dalam konteks Manajemen Perkantoran, proses tersebut menjadi relevan karena
peserta didik dipersiapkan untuk memahami pengetahuan administratif dan pengelolaan
sumber daya manusia yang membutuhkan ketepatan penggunaan istilah. TTS membuat istilah
yang sebelumnya dipelajari melalui penjelasan atau bahan presentasi harus digunakan
kembali dalam situasi pemecahan masalah sederhana melalui petunjuk yang tersedia.
Aktivitas tersebut memungkinkan peserta didik memeriksa kembali pemahamannya ketika
jawaban yang dipilih tidak sesuai dengan jumlah kotak atau persilangan dengan jawaban
lainnya. Mekanisme ini memberikan umpan balik langsung selama proses pengerjaan dan
dapat membantu mengurangi kesalahan dalam mengenali konsep atau istilah yang memiliki
kemiripan. Proses tersebut membuat peserta didik tidak sekadar membaca kembali materi,
tetapi melakukan pengambilan kembali informasi (retrieval practice) untuk memperoleh
jawaban yang tepat, sehingga konsep yang telah dipelajari berpeluang menjadi lebih
terpelihara.

Temuan ini sejalan dengan Ramadhani et al. (2025) yang menunjukkan bahwa
penerapan media crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan belajar dan pemahaman
konsep peserta didik. Saraswati et al. (2023) juga menemukan bahwa penggunaan media
crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan peserta didik hingga mencapai kategori
tinggi. Sementara itu, Daulay et al. (2026) menunjukkan bahwa penggunaan crossword puzzle
yang dipadukan dengan model Brain-Based Learning dapat mendukung peningkatan
pemahaman konseptual peserta didik dalam pembelajaran matematika. Meskipun penelitian-
penelitian tersebut dilakukan pada konteks mata pelajaran yang berbeda, kesamaannya
terletak pada karakteristik TTS sebagai aktivitas yang menuntut peserta didik mengakses
kembali pengetahuan dan menentukan jawaban berdasarkan petunjuk. Pada penelitian ini,
mekanisme tersebut menjadi lebih relevan karena isi TTS secara sengaja dipetakan ke dalam
tiga tujuan pembelajaran Pengembangan Karir Pegawai. Oleh karena itu, peningkatan N-Gain
pada kelas eksperimen tidak semata-mata menunjukkan bahwa permainan lebih menarik
daripada pembelajaran konvensional, tetapi menunjukkan bahwa bentuk aktivitas yang
diberikan media sesuai dengan karakteristik materi yang membutuhkan penguasaan istilah,
hubungan antarkonsep, dan kemampuan mengingat kembali informasi secara tepat.
Rangkaian temuan tersebut memperlihatkan bahwa unsur permainan dalam TTS dapat
diarahkan menjadi aktivitas belajar yang tetap memiliki tuntutan kognitif, sehingga media
tidak hanya menarik digunakan, tetapi juga berpotensi membantu peserta didik memantapkan
pemahaman terhadap konsep yang dipelajari.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Teka-Teki Silang (TTS) berbasis
Puzzlemaker pada mata pelajaran Pengelolaan Sumber Daya Manusia materi Pengembangan
Karir Pegawai kelas XI Manajemen Perkantoran di SMKN 2 Nganjuk melalui model
pengembangan 4D. Media yang dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan validasi ahli
materi, media, dan bahasa serta memperoleh respons positif dari peserta didik. Hasil analisis
peningkatan hasil belajar juga menunjukkan bahwa penggunaan media TTS memberikan
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. Temuan
tersebut mengindikasikan bahwa TTS tidak hanya berfungsi sebagai variasi media, tetapi
dapat mendorong keterlibatan peserta didik dalam mengingat kembali, menghubungkan, dan
memantapkan konsep yang dipelajari. Secara teoritis, karakteristik aktivitas tersebut
mendukung penerapan konstruktivisme, Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML),
Retrieval Practice, dan Flow Theory dalam pembelajaran vokasi, terutama pada materi yang
bersifat konseptual.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada pengembangan dan
pengujian media yang masih dilakukan pada satu materi, satu kompetensi keahlian, dan
lingkup sekolah yang terbatas, sehingga generalisasi hasil pada konteks pembelajaran yang
lebih luas perlu dilakukan secara hati-hati. Penyediaan media dalam bentuk digital dan cetak
menunjukkan bahwa Puzzlemaker dapat dimanfaatkan sebagai platform sederhana dan
adaptif, termasuk pada kondisi keterbatasan konektivitas internet. Temuan ini memberikan
implikasi bahwa guru dapat mengembangkan aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif
dengan memanfaatkan media sederhana tanpa sepenuhnya bergantung pada infrastruktur
digital. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pada materi dan mata
pelajaran yang lebih beragam, meningkatkan kualitas petunjuk dan soal yang berorientasi
pada kemampuan berpikir tingkat tinggi, menambahkan fitur interaktif, serta menguji
efektivitasnya pada sekolah dan karakteristik peserta didik yang lebih beragam agar diperoleh
bukti yang lebih kuat mengenai keberlanjutan penggunaan TTS berbasis Puzzlemaker dalam
pembelajaran vokasi.
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