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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan masalah yaitu, 

kurangnya media pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran, 

penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia khususnya 

smartphone belum maksimal dan hanya sebatas menunjukkan video 

pembelajaran dalam proses pembelajaran, kurangnya media 

pembelajaran yang praktis, mudah dibawa kapan saja dan bisa dibaca 

kapan saja saat pembelajaran, pembelajaran dikelas selama ini hanya 

menggunakan media secara langsung dari poster, papan tulis, serta 

media gambar saat pembelajaran di dalam kelas. Penelitian ini 

dilakukan bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses 

pengembangan media pembelajaran game edukasi teka-teki silang 

berbasis aplikasi android  pada tema 4 kelas V SD/MI, untuk 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi media pembelajaran game 

edukasi teka-teki silang berbasis aplikasi android di kelas V SD/MI, 

untuk mengetahui respon guru dan  peserta didik setelah mereka 

menggunakan apilkasi media pembelajaran game edukasi teka-teki 

silang berbasis aplikasi android di kelas V SD/MI. 

Penelitian yang digunakan adalah Research and development 

(RND) dengan menggunakan model ADDIE dan dilakukan dengan 

beberapa tahapan yaitu:  Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan 

observasi, wawancara, angket dan dokumentasi.  

Hasil penelitian menunjukkan  memperoleh nilai rata-rata ahli 

media 87%, rata-rata ahli materi 86%, dan rata-rata penilaian pendidik  

91 %. Sedangkan penilaian yang diberikan peserta didik pada tahap 

uji skala kecil 83%  dan uji skala besar 91% hal ini menunjukkan 

media pembelajaran game edukasi teka-teki silang berbasis aplikasi 

android layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran,Game Edukasi Teka-Teki Silang. 
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ABSTRACT 

 

This research is based on problems, namely, the lack of 

learning media as learning support, the use of multimedia-based 

learning media, especially smartphones, has not been maximized and 

is only limited to showing learning videos in the learning process, the 

lack of practical learning media, easy to carry at any time and can be 

read at any time. In learning, classroom learning so far only uses 

media directly from posters, blackboards, and picture media when 

learning in class. This research was conducted aiming to find out how 

the process of developing learning media for educational crossword 

puzzle games based on android applications on the theme of 4th grade 

V SD/MI, to determine the feasibility level of crossword puzzle 

educational game learning media applications based on android 

applications in class V SD/MI. MI, to find out the response of teachers 

and students after they use the application of learning media for 

educational crossword puzzle games based on android applications in 

class V SD/MI. 

The type of research used is Research and Development (RND) 

using the ADDIE model and is carried out in several stages, namely: 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Data 

collection techniques using observation, interviews, questionnaires 

and documentation. 

The results showed that the average score of media experts was 

87%, material experts averaged 86%, and educators averaged 91%. 

While the assessment given by students at the small-scale test stage is 

83% and the large-scale test is 91%, this shows that the crossword 

puzzle-based educational game learning media based on Android 

applications is feasible to use in the learning process. 

 

Keywords: learning Media, Crossword Educational Game 
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MOTTO 

 

                       

Artinya: “39) Dan bahwasanya seorang manusia tiada memperoleh 

selain apa yang Telah diusahakannya, 40) Dan bahwasanya usaha 

itu kelak akan diperlihat (kepadanya).” (Q.S. An-Najm: 39-40) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul  

Pada subbab ini penulis akan menjelaskan maksud dari skripsi 

ini agar tidak timbul kesalah pahaman bagi pembaca pada judul 

tersebut. Skripsi ini berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Edukasi Teka-teki Silang Berbasis Aplikasi 

Android Pada Tema 4 Kelas V SD/MI” adapun beberapa istilah 

yang harus dijelaskan pada judul tersebut.  Pengembangan media 

memiliki tujuan untuk memberikan  inovasi baru  dalam  proses  

pembelajaran, agar proses  pembelajaran menarik minat belajar 

peserta didik. Media juga dapat menciptakan lingkungan yang 

optimal, baik secara fisik maupun mental, hal yang paling 

penting bahwa media mampu mendorong peserta didik untuk 

lebih semangat dalam proses pembelajaran.
1
 

Media juga dapat memiliki arti sebagai perantara dalam 

proses pembelajaran. Media  memberikan  informasi terkait  

materi yang  akan  disampaikan  oleh  pendidik untuk  peserta  

didik. Sedangkan, pengertian dari pembelajaran  itu  sendiri  

memiliki makna  proses  belajar yang  dilakukan  oleh  pendidik  

dengan  peserta  didik, dari  pengertian media dan media 

pembelajaran dapat ditarik kesimpulan bahwa media 

pembelajaran merupakan faktor eksternal yang dapat 

dimanfaatkan untuk meningkat efektifitas dan efesien belajar. Hal 

tersebut dapat tercapai karena media pembelajaran dapat  

mengatasi berbagai hambatan  dalam  proses  belajar. Game 

edukasi ialah salah satu permainan yang dapat dilakukan guna 

menunjang sarana pembelajaran sebab permainan  ini tidak  

hanya untuk  menyelesaikan  misi sebagaimana game pada 

umunya namun juga terdapat informasi pembelajaran 

didalamnya.  

                                                           
1Yuni Rindianrika, “Penerapan Media Dalam Kegiatan Pembelajaran Bahasa 

Inggris: Kajian Teoritik ”Jurnal  Intelegensia. Volume 3 , Nomor 1 (April 2018) h.2. 
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Teka–teki silang ini termasuk dalam katagori permainan 

edukatif karena dalam teka-teki silang ini terdapat unsur 

permainan edukatif seperti menjawab pertanyaan yang 

terdapat dalam kotak-kotak  yang didesain mendatar dan 

menurun dan terdapat materi yang membahas permainan 

tersebut. Berdasarkan dari uraian diatas,dapat disimpulkan 

bahwa mengenai judul skripsi ini untuk mengembangkan  

media  pembelajaran yang memiliki inovasi berbeda dengan 

media pembelajaran yang adadan untuk menarik minat belajar 

peserta didik dan tidak membosankan dalam proses 

pembelajaran.  

 

B. Latar Belakang 

Pendidikan berasal dari bahasa Yunani “Paedagagie” yang 

terbentuk dari kata “Pais” yang berarti anak dan “Again” yang 

berarti membimbing. Dari kata tersebut dapat didefinisikan 

secara leksikal bahwa pendidikan adalah bimbingan atau 

pertolongan yang diberikan pada anak oleh orang dewasa secara 

sengaja agar anak menjadi dewasa. Masa anak-anak adalah masa 

gold age atau keemasan anak, dimana pada masa ini yang sangat 

penting dalam memperhatikan pertumbuhan dan perkembangan 

anak dengan begitu pendidikan merupakan faktor penting untuk 

membantu anak dalam mengembangkan proses pengajaran 

dengan tujuan memberikan pengetahuan dan mengembangkan 

keterampilan. 

Pendidikan juga merupakan salah satu cara untuk menjadikan 

manusia menjadi lebih bermoral dan beretika. Pendidikan dapat 

membuat manusia menjadi beretika, serta mampu untuk menata 

personal setiap  manusia  secara jasmani maupun rohani melalui 

tahapan- tahapan tertentu agar dapat mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran  agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri, 
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kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
2
 

Pendidikan nasional adalah pendidikan yang berdasarkan 

Pancasila  dan Undan- Undang Dasar Negara Republik Indonesia 

Tahun 1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan 

nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntunan perubahan 

zaman. 

Berdasarkan dari beberapa pengertian diatas dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan pula merupakan faktor penting 

untuk sebuah bangsa, karena untuk menjadikan bangsa yang maju 

dibangun dan dikembangkan oleh orang-orang yang terampil, 

berpendidikan, serta cerdas. Melalui pendidikan manusia bisa 

mengembangkan segala kemampuan dan juga keterampilan yang 

ada pada diri sendiri sesuai lingkungannya, bakat dan minat. 

Didalam Al Qur’an, Allah SWT Berfirman didalam Surah 

Al-Mujadallah (58) ayat 11: 

                        

                         

                           

Artinya:Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: 

"Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka 

lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 

untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", 

maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-

orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang 

diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah 

Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan 

 

                                                           
2Hasbullah, Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan (Depok: Rajawali Pers, 2017). h. 3. 
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Pembelajaran merupakan sebuah proses perubahan 

perilaku sebagai akibat dari interaksi dengan lingkungan sehingga 

terjadinya pengalaman pembelajaran dan hasil pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. Keberhasilan pembelajaran ditandai 

dengan perolehan pengetahuan, keterampilan, dan sikap positif 

pada diri individu, sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

Keberhasilan pembelajaran ini sangat dipengaruhi oleh faktor di 

antaranya  penggunaan media yang berfungsi sebagai perantara 

pesan-pesan pembelajaran.  

Teknologi dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan 

salah satunya untuk menunjang dalam kegiatan pembelajaran di 

sekolah. Teknologi dapat dijadikan media yang tepat dalam 

mempermudah menyampaikan materi pembelajaran. Media dapat 

digunakan untuk memotivasi peserta didik agar lebih antusias dan 

semangat dalam belajar. Teknologi saat ini sangatlah tepat  

digunakan sebagai media pembelajaran, melihat sangat pesatnya 

perkembangan teknologi di dunia, tidak menuntut kemungkinan 

kita juga perlu menggunakan teknologi dalam bidang 

pendidikan.Salah satu dampak baiknya yakni, siswa dapat 

memperluas ilmu pengetahuan serta memperkaya referensi. 

Namun terdapat dampak buruk yang membuat hasil belajar anak 

menurun salah satunya membuka pornografi yang dapat 

mengakibatkan konsentrasi terganggu.
3
 

Pada proses pembelajaran tersebut dibutuhkan  seorang 

guru yang kreatif dan mampu mengintegrasikan seperti teknologi  

informasi dan komunikasi seiring dengan perkembangan zaman. 

Guru yang kreatif adalah guru yang mampu memanfaatkan objek 

apa saja dan mengembangkan kemampuan di bidang teknologi 

yang terbaru sehingga mewujudkan proses belajar mengajar yang 

menarik.
4
 Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi 

                                                           
3Nilam Sri Anggra heni, Nurul Hidayah, Ayu Nur Shawmi, Mengembangkan 

Permainan Monopoli Merah-Putih Melalui Pembelajaran Tematik Integratif diSekolah 

Dasar, AL-IBTIDA: Jurnal PendidikanGuru MI Vol6(1)ISSN:2442-5133, e-

ISSN:2527-7227Tahun2019,h.50 
4Kuswanto, Joko & Radiansah, Ferri, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Sistem Operasi Jaringan KelasXI,”Media 

Infotama,Vol.14, No. 1, 2018, h.16.  
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saat ini, menjadikan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana 

saja dan kapan saja misalnya pembelajaran berbasis android. 

Media merupakan suatu alat bantu yang dapat 

mempermudah pendidik dalam menyampaikan suatu materi. 

Melalui media perhatian anak  akan  fokus pada materi, sehingga 

melalui bantuan media anak akan termotivasi dan akan 

meningkatkan kualitas.
5
 Peserta  didik lebih mudah memahami 

suatu pembelajaran jika terdapat hal-hal yang membuat otak 

peserta didik  untuk semangat dalam belajar. Jika terdapat sumber 

baru yang dilihatnya, otak akan mencari apakah ada persamaan 

antara informasi yang sudah mereka terima sebelumnya dengan 

informasi yang sekarang didapatkan. 

Media juga dapat diartikan sebagai alat bantu dalam 

penyampaian pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan alat dan teknik yang digunakan sebagai 

perantara komunikasi antara pendidik dengan peserta didik dalam 

proses pembelajaran disekolah. Media yang digunakan harus 

baik, yakni menyenangkan dan mudah dipahami. Pemanfaatan 

media pembelajaran secara nyata dapat diarahkan untuk 

membentuk sikap baru dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa paparan diatas dengan adanya media 

pembelajaran dapat membangkitkan motivasi belajar siswa serta 

digunakan untuk menyampaikan informasi sehingga informasi 

tersebut sampai kepada penerima. Untuk mewujudkan 

keefektifan dalam belajar dan mengajar maka harus 

memperhatikan bagaimana penyampaian informasi tersebut 

sampai kepada penerima informasi. 

Namun dengan memanfatkan teknologi yang bergitu pesat, 

bahan ajar saat ini tidak hanya bisa dibuat dalam bentuk cetak 

akan tetapi bisa juga dalam bentuk multimedia.
6
 Salah satunya 

dengan memanfaatkan smartphone android sebagai bahan ajar 

                                                           
5Nurul Hidayah, Diah Rizki NurKhalifah, Pembelajaran Bahasa dan Sastra 

IndonesiaUntuk Sekolah  Dasar, (Yogyakarta:PustakaPranala,2019),h. 71-7. 
6Novita sari Supardi, Achi Rinaldi, dan Rosida Rakhmawati M,“Lembar Kerja 

Peserta Didik Berbasis Kegiatan Transaksi Kewirausahaan Materi Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel,”Desimal:Jurnal Matematika 1, no.1 (29 Januari 2018), h. 2. 
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bagi peserta didik. Apalagi dengan data penggunaan smartphone 

android di  Indonesia yang mencapai lebih dari 1 milyar dani OS 

mencapai 700 juta. Sedangkan rata-rata pengguna mengecek 

ponselnya dalam  sehari sebanyak 150 kali, sehingga memiliki 

potensi yang sangat besar dalam membuat bahan ajar berbasis 

android ini. 

Peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran 

berbentuk game Edukasi teka- teki silang dengan 

mempertimbangkan bahwa salah satu kegiatan yang banyak 

dilakukan oleh siswa dengan android mereka adalah bermain 

game. Baik game yang dimainkan secara online maupun offline. 

Akan tetapi dari kebanyakan game tersebut bukan merupakan 

game yang mengadung unsur pendidikan. Maka dari itu 

peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran 

berbentuk game Edukasi teka-teki silang agar hobby siswa dalam 

bermain game dapat tersalurkan akan tetapi tetap bermanfaat 

dalam menambah pengetahuan mereka terkait dengan mata 

pelajaran.  

Android merupakan sistem operasi yang dikembangkan 

untuk perangkat mobile berbasis Linux. Pada awalnya sistem 

operasi ini dikembangkan oleh Android Inc. Aplikasi Android 

ditulis dalam bahasa pemrograman Java. Java mengkompilasi 

kode bersama dengan data resources dan file yang siap 

dibutuhkan  oleh aplikasi dibundel kedalam paket Android, 

filearsip. Android dipilih sebagai sarana untuk mengakses Game 

Edukatif Teka-Teki Silang karena Android  merupakan sistem 

operasi opensource yang artinya gratis dan bebas digunakan 

untuk para pengembang aplikasi. Penggunaan Android juga 

didasarkan pada perkembangan teknologi yang semakin pesat. 

Selain itu mayoritas siswa sudah memiliki dan 

menggunakan Android dalam kegiatan sehari-harinya. Akan 

tetapi penggunaannya lebih banyak pada hiburan, seperti 

mengakses Instagram, Whatsapp, Path, Youtube serta 

mendengarkan musik. Oleh sebab itu, penggunaan Android 

sebagai alat untuk mengakses Game Edukatif Teka-Teki Silang 

dirasa sudah tepat. Selain dari pengoptimalan penggunaan 
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Android  dibidang  pendidikan, Android dapat dipergunakan 

siswa untuk mengakses Game Edukatif Teka-Teki Silang 

dimanapun dan kapanpun, sehingga proses belajar tidak lagi 

terbatas hanya dilingkungan sekolah. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game  Edukasi Teka –Teki Silang Berbasis 

Aplikasi Android Tema 4 Pada Peserta Didik Kelas V Di  

Sd/Mi”.  

 

C. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan pada latar belakang masalah diatas maka 

dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Siswa aktif menggunakan smartphone dikalangan siswa 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Maraknya game online yang dapat di akses oleh semua 

kalangan menggunakan android menjadi salah satu aktifitas 

baru bagi siswa.  

3. Media yang digunakan untuk menjelaskan materi masih 

menggunakan media powerpoint serta buku penunjang 

pembelajaran yang ada di sekolah. 

4. Bermain game teka- teki silang sebagai metode 

pembelajaran yang diterapkan guru masih dilakukan  secara 

manual. 

5. Pemanfaatan media game menggunakan smartphone belum 

pernah dilakukan. 

 

D. Batasan Masalah  

Dilihat identifikasi masalah yang peneliti uraikan supaya 

penelitian yang  dilaksanakan  tidak  terlalu luas dan lebih 

mendetail maka penelitian ini dibatasi pada masalah 

“Pengembangan  Media Pembelajaran  Game Edukasi Teka-

Teki  Silang  Berbasis Aplikasi  Android  Tema 4 Pada 

Peserta Didik Kelas V di SD/MI”.  
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E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan 

batasan masalah, maka masalah yang akan diteliti pada penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah mengembangkan media belajar berbasis game 

edukasi teka-teki silang aplikasi android pada tema 4 sehat itu 

penting kelas V SD/MI? 

2. Bagaimana  kelayakan  media  pembelajaran  game edukasi 

teka-teki silang berbasis aplikasi android pada tema 4 sehat 

itu penting kelas V SD/MI? 

3. Bagaimanakah respon pendidik dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran  game edukasi teka-teki silang berbasis 

aplikasi android pada tema 4 sehat itu penting kelas V 

SD/MI? 

 

F. Tujuan Penelitian  

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran game edukasi 

teka-teki silang berbasis aplikasi android  pada tema 4 sehat 

itu penting Kelas V SD/MI. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran game 

edukasi teka-teki silang berbasis aplikasi android pada kelas 

V SD/MI.  

3. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik 

terhadap produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran 

game edukasi teka-teki silang  berbasis aplikasi android 

pada tema 4 sehat itu penting Kelas V SD/MI. 

 

G. Manfaat Penelitian  

Dikembangkannya media pembelajaran ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat, baik teoritis maupun praktis. 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan mampu untuk menambah 

informasi dan wawasan terkait dengan pengembangan media 

pembelajaran game edukasi teka-teki silang berbasis 
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aplikasi Android. Penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu 

pendidikan dalam pengembangan media, khususnya 

pendidikan guru madrasah ibtidaiyah.  

2. Manfaat  Praktis  

a. Bagi Peneliti 

1) Peneliti dapat mengembangkan pola pikir dan cara 

untuk menerapkan  pengetahuan yang  telah  

dipelajari  di perguruan tinggi. 

2) Memberikan   pengalaman   dalam   penerapan   

media pembelajaran  game edukasi teka-teki silang 

berbasis aplikasi Android untuk meningkatkan 

Aktivitas Belajar siswa. 

b. Bagi Guru 

1) Menambah pengalaman guru  dalam mengajar 

mempergunakan  media pembelajaran yang 

inovatif. 

2) Guru  dapat  menerapkan   konsep  belajar  sambil  

bermain sehingga aktivitas belajar siswa dapat 

meningkat. 

c. Bagi Siswa 

1) Siswa mendapatkan pengalaman baru dengan 

belajar dan bermain. 

2) Siswa melakukan aktivitas belajar dengan media 

permainan sehingga secara tidak langsung 

membantu pemahaman serta meningkatkan 

aktivitas belajar siswa. 

 

H. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Pengembangan aplikasi game edukasi game teka – teki 

silang berbasis aplikasi android ini diharapkan akan dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang akan 

disampaikan kepada peserta didik. Guna melengkapi kajian 
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teori diatas maka peneliti akan memaparkan beberapa penelitian 

yang relevan dengan penelitian ini. 

Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini 

datang dari skripsi Afina Auliani yakni mengenai 

Pengembangan Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran 

Sistem Gerak Pada Manusia untuk Kelas XI SMA. 

Menggunakan Construct 2,telah mengembangkan  game  

edukasi  2D  yang   dibuat  dengan  menggunakan  tools 

Construct2 ini dengan menyajikan  enam level yang setiap 

levelnya memiliki tantangan yang berbeda. Adapun jalan cerita 

dari game tersebut ialah sebuah misi dimana player diberikan 

tugas untuk mengumpulkan beberapa tulang sehingga dapat 

disusun menjadi kerangka yang utuh. Berdasarkan hasil 

pengujian dari ahli media menyatakan bahwa aplikasi ini sangat 

layak dijadikan media pembelajaran dengan presentase 93,10%,  

sedangkan pada uji  ahli  materi dikategorikan  sangat  layak 

dengan  presentase sempurna yaitu  100%  dan  pada pengujian  

pada peserta didik dihasilkan presentase sebesar 78,2%.
7 

Penelitian lain yang sama-sama  menggunakan program 

construct2 yaitu jurnal Mohammad  Adiwijaya, Kodrat Iman  

dan  Yuli Christyono yang membuat  jurnal dengan judul 

Perancangan Game Edukasi Platform Belajar Matematika 

Berbasis Android Menggunakan Construct2.  Aplikasi game ini 

dimainkan oleh 1 pemain dimana game ini menyediakan 4 level 

diantaranya penjumlahan, pengurangan, perkalian  dan  

pembagian  dimana  pada  setiap  level  pemain  diberikan  misi 

menemukan peti untuk menjawab soal. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa aplikasi game ini dapat berjalan pada 

android dengan sistem operasi jelly bean dan Kitkat.
8
 

Penelitian lain yaitu dilakukan oleh Gita Rizky dengan 

judul skripsi  Rancang  Bangun Aplikasi Game Fun With Physic 

                                                           
7AfinaAuliani,“Pengembagan Game Edukasi Media Pembelajaran Sistem 

Gerak Pada Manusia untuk Kelas XI SMA Menggunakan  Construct  2”. 

(Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2017).h.103. 
8Mohamad Adiwijaya, Kodrat Iman S, and Yuli  Christyono, “Perancangan 

Game Edukasi Platform Belajar Matematika Berbasis Android Menggunakan 

Construct2,”Jurnal Transient Vol.4, no.1:129. 
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Berbasis Android. Aplikasi game yang dikembangkan ini terdiri 

dari 10 level dimana setiap levelnya disediakan alat bantu berupa 

tools yang dapat digunakan selama permainan.  Adapun cara 

main dalam permain  ini  ialah dengan memasukkan bola 

kedalam box. Berdasarkan hasil pengujianwhite testing dan 

blacktesting, serta kuesioner danangket menyatakan game ini 

dapat membantu meningkatkan kreatifitasdan minat belajar 

pengguna smartphone, karena dirasa telah mampu dimanfaatkan 

sebagai media edukasi khusunya bidang fisika. Pada segi 

fungsionalitas aplikasi ini memberikan respon yang baik dengan 

menunjukkan presentase sebesar 28%, dari segi manfaat aplikasi 

ini dinilai bermanfaat dan dibuktikan dengan hasil presentase 

sebesar 36%.
9 

Berdasarkan penelitian-penelitian yang disebutkan diatas 

dapat dijadikan bahan pertimbangan peneliti dalam 

mengembangkan aplikasi game yang akan dikembangkan. 

Terlihat dari ketiga penelitian tersebut bentuk permainan berupa 

game edukasi teka- teki silang yang mengajak pemain untuk 

dapat memahami pembelajaran dengan cara mengujinya dengan 

beberapa soal yang ditawarkan. Selain itu dalam pengembangan 

aplikasi game yang sama- sama menggunakan program 

construct2, aplikasi hanya dapat dijalankan pada aplikasi dengan 

OS terbatas pada OS jelly bean dan Kitkat. 

  

                                                           
9Rizky Gita Abadi,“Rancang Bangun Aplikasi Game Fun With Physic 

Berbasis Android, ”Jurnal Fakultas Sains Dan Teknologi UIN Alauddin 

Makasar,2016, h.20. 
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I. Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan skripsi ini berisi mengenai hal-

halyang   akan dibahas dalam skripsi pengembangan   ini,   

sehingga diharapkan   dapat   mempermudah dan memberikan   

gambaran umum   kepada   pembaca.   Sistematika   penulisan   

skripsi pengembangan ini terbagi menjadi tiga bagian yaitu: 

1. BAB I:  PENDAHULUAN,  memuat  penegasan judul, 

alasan  memilih  judul, latar    belakang    masalah,  

identifikasi    dan    batasan    masalah,    rumusan masalah, 

tujuan  dan  manfaat  pengembangan,  penelitian  yang 

relevan serta sistematika penulisan. 

2. BAB   II:   KAJIAN   PUSTAKA,   memuat konsep model 

pengembangan, pengertian bahan ajar, karakteristik bahan 

ajar, macam-macam bahan ajar, pengertian modul, 

komponen-komponen dalam modul, karakteristik modul, 

langkah-langkah   pembuatan   modul,   kelebihan   modul,   

pengertian   literasi bahasa, pengertian numerasi, dan 

kerangka berpikir. 

3. BAB III: METODELOGI PENELITIAN, memuat tempat 

dan waktu  penelitian pengembangan,   karakteristik 

sasaran penelitian, pendekatan dan metode penelitian,  

langkah-langkah  pengembangan  model  ADDIE,  teknik 

pengumpulan data, instrument penelitian, dan teknik analisis 

data. 

4. BAB IV:   HASIL   PENELITIAN DAN PEMBAHASAN, 

memuat hasil penelitian, analisis data hasil uji coba produk 

dan pembahasan. 

5.  BAB V : KESIMPULAN DAN REKOMENDASI.  

 

 



 
 

 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan Media berasal dari kata “Medius” 

yang memiliki arti “perantara atau pengantar”. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu  yang  dapat 

menyalurkan pesan, merangsang  pikiran, perasaan, dan 

kemauan dalam komunikasi antara pendidik dengan 

peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar dan pembelajaran.
10

 AECT (Association of 

Education and Communication Technology) 

mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala bentuk  

dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan atau 

informasi.
11

 NEA (National Education Association) 

mendefinisikan bahwa media pembelajaran adalah bentuk-

bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 

peralatannya. Briggs mendefinisikan, media pembelajaran 

adalah segala alat fisik seperti buku, film, kaset-kaset dan 

film bingkai yang dapat menyajikan pesan serta 

merangsang peserta didik untuk belajar. 

Pembelajaran ialah proses komunikasi dan interaksi 

sebagai bentuk usaha pendidikan dengan mengkondisikan 

terjadinya proses belajar dalam diri peserta didik pendapat 

ini lalu dipertegas oleh Sanaky dengan menjelaskan bahwa 

pembelajaran ialah proses komunikasi antara 

pembelajaran, pengajaran, dan bahan ajar. Dengan kata 

lain, suatu media pembelajaran dapat dipakai untuk 

                                                           
10Nurul hidayah, Diah rizki nur khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan Sastra 

Indonesia Untuk Sekiolah Dasar (kotagede:yogyakarta 2019). H. 71 
11Prof. Dr. Azhar Arsyad, M.A, Media Pembelajaran ( Depok: Rajawali 

2019). H. 3-5. 
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keseluruhan proses pembelajaran atau sebagai pelengkap 

atau suplemen saja.
12

 

Rohani mengemukakan media pembelajaran sebagai 

perangkat dalam penyampaikan isi instruksional, termasuk 

buku, film, video tape, slide, pendidik dan perilaku 

nonverbal. Dengan kata lain media pembelajaran 

mencakup perangkat lunak (software) dan perangkat keras 

(hardware) yang berfungsi sebagai alat belajar atau alat 

bantu dalam belajar.
13

 Dari pengertian media pembelajaran 

yang telah dikemukakan diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan segala bentuk yang 

digunakan sebagai perantara untuk menyalurkan pesan atau 

informasi dari pengirim ke penerima pesan. Dalam 

Kegiatan belajar mengajar, sering pula pemakaian kata 

media pembelajaran digantikan dengan istilah seperti 

bahan pembelajaran (instructional material), komunikasi 

pandang dengar (audio-visual communication), alat peraga 

pandang (visual education), alat peraga dan media 

penjelas.
14

  

 

b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Menurut Gerlach dan Ely media pembelajaran 

memiliki tiga ciri penting yang dapat dapat membantu 

pendidik dalam proses pembelajaran. Diantaranya sebagai 

berikut: 

1) Ciri Fiksatif 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media 

merekam, menyimpan, melestarikan, dan 

merekonstruksikan suatu peristiwa atau objek. 

Dengan ciri fiksatif  ini, media memungkinkan suatu 

rekaman kejadian atau objek yag terjadi pada satu 

                                                           
12 Nunuk Suryani, dkk, Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangan 

(Bandung: remaja rosdakarya, 2020), h. 4. 
13Ibid. h. 123. 
14 Kustandi Cecep,  Darmawan Daddy, Pengembangan Media Pembelajaran, 

Jakarta: Kencana, 2021. hal 6. 
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waktu tertentu di transportasikan tanpa mengenal 

waktu. 

2) Ciri Manipulatif 

Transformasi suatu kejadian atau objek 

dimungkinkan karena media memiliki cirri 

manipulative.  Kejadian yang memakan waktu 

berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam 

waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan 

gambar timelapse recording. Kemampuan media dari 

cirri manipulative memerlukan perhatian sungguh-

sungguh karena apabila terjadi kesalahan dalam 

pengaturan kembali urutan-urutan kejadian atau 

pemotongan bagian-bagian yang salah, maka akan 

terjadi pula kesalahan penafsiran yang tentu saja akan 

membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga 

dapatmengubah sikap mereka kea rah yang tidak 

diingkan. 

3) Ciri Distributif 

Ciri Distributif dari media memungkinkan suatu 

objek atau peristiwa ditransportasikan melaui ruang 

dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan 

kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus 

pengalaman yang relative sama mengenai kejadian 

itu. Dewasa ini, distributive media tidak hanya sebatas 

pada satu kelas yatau beberapa kelas pada sekolah-

sekolah di dalam suatu wilayah tertentu, namun juga 

media itu dapat disebar keseluruh pelosok tempat 

yang diinginkan dimana saja misalnya buku teks, 

video, film, maupun rekaman.Dapat di simpulkan 

bahwa media  media memiliki cirri disributif jika 

disajikan ditempat yang berbeda dalam waktu yang 

sama.   
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c. Fungsi Media Pembelajaran 

 Beberapa fungsi media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran, diantaranya: 

1) Media Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran sebagai alat bantu yang dapat 

memperjelas, mempermudah, mempercepat. Selain itu 

media sebagai alat bantu diharapkan dapat 

memberikan stimulus, mempersamakan pengalaman 

serta pemahaman pesan yang  disampaikan dalam 

pembelajaran. 

2) Media sebagai pengarah dalam pembelajaran. Salah 

satu fungsi media pembelajaran adalah sebagai 

pengarah pesan atau materi yang akan disampaikan, 

serta kompetensi apa yang akan dikembangkan untuk 

dimiliki peserta didik. 

3) Media mengurangi terjadinya verbalisme. Dalam 

proses pembelajaran sering terjadi peserta didik 

mengalami verbalisme karena materi yang dijelaskan 

atau diterangkan oleh pendidik bersifat abstrak atau 

tidak ada wujud, tidak ada ilustrasi nyata atau contoh, 

sehingga peserta didik hanya bisa mengatakan tapi 

tidak memahami bentuk ataupun karakteristik objek.  

4) Media mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan 

tenaga. Yakni media memungkinan suatu objek atau 

peristiwa yang sulit dijangkau untuk ditampilkan 

didepan kelas dalam bentuk gambar ataupun video. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan fungsi media 

yaitu memperjelas penyajian pesan dan informasi, dapat 

meningkatkan, mengarahkan perhatian peserta didik, dapat 

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. Dapat memberikan 

kesamaan pemahaman. Selain dari pada itu media memiliki 

makna dan tujuan masing-masing, maka dari itu pendidik 

diharapkan menentukan media sesuai dengan kebutuhan pada 

saat pertemuan. Dengan tujuan media mampu mempercepat 

atau mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran.  
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d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dikelompokkan dalam empat jenis, 

yaitu: 

1) Media Visual  

Media visual yaitu media yang terdapat beberapa 

unsur seperti bentuk, garis, warna, tekstur di dalam 

penyajiannya.Media visual dapat menyampaikan 

keterkaitan isi materi dengan kenyataan.
15

  Media ini 

dapat ditampilkan dalam dua bentuk, yakni visual yang 

menampilkan gambar diam dan visual yang 

menampilkan gambar atau simbol dengan cara 

bergerak. Ada beberapa media visual yang digunakan 

dalam pembelajaran, antara lain berupa buku, jurnal, 

peta, gambar, dan lain sebagainya. 

2) AudioVisual 

Media audio visual ialah media yang menampilkan 

gambar dan suara secara bersamaan pada saat 

menyampaikan pesan atau informasi. Media audio 

visual dapat memperlihatkan objek dan peristiwa 

seperti keadaan yang nyata. Perangkat yang digunakan 

dalam media audio visual ini yaitu seperti proyektor 

film, tape recorder, dan proyektor. 

3) Komputer 

Komputer ialah sebuah perangkat yang mempunyai 

aplikasi-aplikasi menarik yang bisa digunakan oleh 

pendidik atau peserta didik untuk proses pembelajaran. 

Komputer sudah sangat familiar pada kalangan peserta 

didik. Banyak peserta didik mempunyai laptop ataupun 

komputer yang bisa digunakan untuk pembelajaran 

sehari-hari. Penggunaan media berupa komputer 

merupakan kegiatan yang menggunakan perangkat 

lunak atau software sebagai media untuk berinteraksi 

                                                           
15Dr. Ahmad Susanto, M.Pd, Pengembangan Pembelajaran Ips Di Sekolah 

Dasar, (Prenadamedia Group 2019), h. 306-308. 
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dalam proses pembelajaran baik dirumah maupun 

disekolah. 

4) Internet 

Internet ialah sebuah media komunikasi yang bisa 

digunakan oleh semua kalangan dan digunakan untuk 

beberapa kepentingan. Dalam proses belajar mengajar, 

media internet ini dapat membantu peserta didik 

terhadap materi pembelajaran yang disampaikan oleh 

guru. Internet juga dapat membantu dalam membuka 

wawasan dan pengetahuan peserta didik. 

5) Multimedia 

Yaitu gabungan dari berbgai media seperti grafik, 

teks, gambar, foto, animasi, audio, dan video. Dalam 

proses pembelajaran multimedia berfungsi sebagai 

penyampai pesan berupa pengatahuan, keterampilan, 

dan sikap kepada peserta didik.Belajar dengan 

menggunakan multimedia dapat memotivasikan 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar 

peserta didik. 

Jadi media pembelajaran yang saya gunakan didalam 

penelitian pengembangan media belajar game edukasi teka-teki 

silang berbasis aplikasi android ini yaitu multimedia.  

Karenadalam proses pembelajaran multimedia berfungsi 

sebagai penyampai pesan berupa pengatahuan, keterampilan, 

dan sikap kepada peserta didik serta menggunakan multimedia 

dapat memotivasikan pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 

belajar peserta didik. 

 

2. Game 

Secara bahasa  game berasal dari kata bahasa inggris 

yang berarti permainan. Teori lain mengatakan bahwa game 

merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan 

masyarakat untuk  menghilangkan kejenuhan  atau  hanya untuk 

sekedar mengisi waktu luang. Selain sebagai media hiburan, 

game juga dapat meningkatkan  perkembangan otak  
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seseorang, contohnya adalah permainan catur yang dapat 

meningkatkan konsentrasi otak.
16

 

Berdasarkan pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa 

game atau permainan suatu media yang digunakan untuk tujuan 

huburan dimana pemainnya melakukan  suatu  kegiatan  guna 

mencapai tujuan tertentu yang biasanya dapat dilakukan secara 

mandiri atau single player maupun lebih dari satu pemain atau 

multiplayer.  

Game sendiri mempunyai dampak positif dan nrgatif 

pada kehidupan yang memakainya. Contoh dampak positif, 

misalnya: sebagai penghilang stres karena lelah bekerja 

seharian, mungkin bermain game tapat untuk menghilangkan 

penat tersebut. Kemudian bagi anak-anak sebagai media untuk 

menambah kecerdasan otak dan daya tanggap, dan masih 

banyak lagi dampak positif yang lainnya. Contoh dampak 

negatif , misalnya: karena terlalu sering bermain game lupa untk 

melakukan pekerjaan yang lainnya, sehingga membuat 

pekerjaan lain menjadi tertunda. Lalu jika bermain game di 

komputer terlalu lama akan merusak mata , dan lain 

sebagainya.
17

 

Sedangkan dalam segi manfaat menurut Salendan 

Zimmer mandalam skripsi Windy Ayu Kurnia game memiliki 

manfaat bagi anak karena game merupakan suatu sistem yang 

memiliki aturan-aturan tertentu dimana pemain akan telibat 

didalam suatu permasalahan sehingga dapat menghasilkan suatu 

hasil yang dapat diukur yaitu menang atau kalah.
18

 

Pemanfaatannya game yang dinilai negatif oleh sebagian 

banyak orang, ternyata juga memiliki nilai positif seperti yang 

dikatakan Windy Ayu Kurnia dalam skripsinya bahwa 

permainan juga dimaksudkan untuk membangun suasana 

                                                           
16 Rizky Gita Abadi, “Rancang Bangun Aplikasi Game Fun With Physic 

Berbasis Android, ”Jurnal Fakultas Sains Dan Teknologi UIN Alauddin Makasar, 

2017, h.20. 
17 Mokhmmad Ridoi, “cara mudah membuat game edukasi, (Sommat: 

Maskha)2018.h.1  
18 Windy Ayu Kurnia, “Efektifitas Penggunaan Multimedia Interaktif 

Berbasis Based. 2017, h.. 23. 
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belajar yang dinamis, penuh semangat dan antusiasme. 

Karakteristik permainan ini adalah menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan serta serius tetapi tetap santai. 

 

3. Game Edukatif  

Game edukasi merupakan salah satu jenis  game yang 

dibuat guna membantu proses pembelajaran sebab jenis game 

ini mengarah kepada hal-hal yang berkaitan dengan permainan 

pendidikan. Permainan yang dipakai disini merupakan 

permainan yang dibuat dengan  sedikit mengubah alat, aturan  

maupun  tantangannya  dengan  tujuan  untuk  memberikan 

informasi mengenai materi pembelajaran  tertentu  kepada 

pesertanya.
19

 Sehingga dapat disimpulkan  bahwa  game  

edukasi  ialah  salah  satu  permainan yang dapat dilakukan 

guna menunjang  sarana  pembelajaran  sebab permainan  ini 

tidak  hanya untuk menyelesaikan  misi sebagaimana game pada 

umunya namun juga terdapat informasi pembelajaran 

didalamnya. 

Beberapa manfaat video games edukasi diantaranya yaitu: 

a) Video  games   dapat  memberikan  kesempatan  peserta  

untuk  memperoleh pengalaman baru, rasa ingin tahu, serta 

tantangan yang dapat merangsang pembelajaran. 

b) Video games membekali anak dengan teknologi 

termukhtahir. 

c) Video games dapat membantu perkembangan dalam 

menstranfer kemampuan IT.  

d) Video games dapat digunakan sebagai simulasi. 

e) Video games dapat memberikan hiburan seperti masa 

kanak-kanak.
20

 

Education game tidak hanya didesain untuk anak-anak, 

aplikasi game yang menarik bisa dijadikan suatu pembelajaran 

                                                           
19Arif Wibisono, Wijayanto, Ika Menarianti, Pengembangan Game Edukasi 

Teka-Teki Silang Ragam Istilah Teknologi Informasi Bebasis Android, ISBN 978-

602-14020-5-4, H. 394. 
20

Ibid.h.14 
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dari jarak jauh secara online. Beberapa ruang kelas mencakup 

diskusi yang  meningkatkan interaksi  sosial antar pemain 

dalam suatu  game. Sebagai penggantinya yang diposting 

hanyalah tentang diskusi yang mana amat sangat meningkatkan  

pembelajaran lateral tetapi tidak hanya melibatkan suatu yang 

sifatnya berguna atau belajar dengan melakukan.  

 

4. Teka- Teki Silang  

Teka-teki silang merupakan permainan yang cara 

mainnya yaitu mengisi ruang-ruang kosong yang berbentuk 

kotak dengan huruf-huruf sehingga membentuk sebuah kata 

yang sesuai dengan petunjuk. Selain itu mengisi teka-teki 

silang atau biasa disebut dengan TTS memang sungguh 

sangat mengasikkan, selain itu berguna untuk mengingat 

kosakata yang populer, selain itu berguna untuk 

pengetahuan kita yang bersifat umum dengan cara santai .  

Mengisi teka-teki silang membuat kita berfikir untuk 

mencari jawabannya dan apabila kita belum menemukan 

jawabannya akan timbul rasa penasaran serta mencari cara 

untuk memcahkannya.  

Teka–teki silang ini termasuk dalam katagori 

permainan edukatif karena dalam teka-teki silang ini 

terdapat unsur permainan edukatif seperti menjawab 

pertanyaan yang terdapat dalam kotak-kotak yang didesain 

mendatar dan menurun dan terdapat materi yang membahas 

permainan tersebut.
21

 

Fungsi kegunaan dari teka-teki silang itu sendiri 

yaitu untuk membangun saraf-saraf otak yang memberi 

efek meyegarkan ingatan sehingga fungsi kerja otak 

kembali optimal karena otak di biasakan untuk terus 

menerus belajar dengan santai. Karena dengan belajar 

santai dapat membantu siswa untuk dapat mudah 

                                                           
21Wulan, Suwatra, Jampel, Pengembangan Media Permainan Edukatif Teka-

Teki Silang Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Mata Pelajaran Ips, Vol. 7 No. 1 

h. 72.  
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memahami keingatan siswa sehingga siswa tidak akan lupa 

dengan materi yang telah diajarkan.  

Teka- teki dapat digunakan sebagai suatu 

pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa 

menghilangkan esensi belajar yang sedang berlangsung, 

bahkan pembelajaran dengan ini dapat melibatkan 

partisipasi peserta didik secara aktif sejak dini.  

Berkenaan dengan hal itu, sejarah TTS  pertama kali  

dibuat oleh Arthur Wynne yang awalnya hanya sebuah 

permainan iseng. Keisengannya itu ternyata disukai oleh 

hampir seluruh dunia. TTS mulai muncul pada tahun 1924 

dan mulai masuk ke Indonesia tahun 1970. TTS yang 

sering kali digunakan yaitu TTS berbentuk kotak-kotak 

yang berbentuk kisi-kisi pada umumnya berjumlah 20x20 

atau 21x21, mengikuti bentuk buku TTS yang berkembang. 

Teka-teki silang melibatkan partisipasi siswa aktif sejak 

kegiatan pembelajaran dimulai. Siswa diajak untuk turut serta 

dalam semua proses pembelajaran, tidak hanya mental akan 

tetapi juga melibatkan fisik. Dengan ini siwa akan merasakan 

suasana yang lebih menyenangkan sehingga hasil belajar dapat 

dimaksimalkan. 

Teka-teki silang dapat digunakan sebagai strategi 

pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan 

esensi belajar yang sedang berlangsung. Bahkan strategi ini 

dapat melibatkan partisipasi peserta didik secara aktif sejak 

awal. Sedangkan menurut Silberman mendesain tes uji pada 

teka-teki silang mengundang keterlibatan dan partisipasi 

langsung peserta didik. Teka-teki silang dapat diselesaikan 

secara individu atau secara tim.  

 

5. Android 

Android merupakan sistem aplikasi berbasis linux yang 

digunakan untuk aplikasi mobile. Menurut Nazrudin SafaatH, 

“Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan 
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aplikasi”. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler 

yang berbasis Linux.
22

 

Salah satu keutamaan dari Android yaitu lisensinya 

bersifat terbuka (opensource)  dan gratis (free) sehingga bebas 

untuk  dikembangkan  karena tidak  ada  biaya royalti  maupun  

didistribusikan  dalam bentuk  apapun.  Hal  ini  dapat   

memudahkan   programmer   untuk   membuat   aplikasi  bau  di 

dalamnya. 

Arsitektur Android terdiri dari bagian-bagian seperti 

berikut: 

1. Applications  dan Widgets adalah  lapisan (layer), dimana 

memiliki tujuan hanya pengguna yang berhubungan dengan 

aplikasi saja. 

2. Applications Framework adalah lapisan (layer), dimana 

para pengembang dalam melakukan pembuatan aplikasi 

yang akan dijalankan di sistem operasi Android dengan 

komponen-komponennya  meliputi contents provider, 

views, notification manager, activitymanager, resour 

cemanager. 

3. Librarie adalah lapisan  (layer), dimana  fitur-fitur  android  

berada yang  berada diatas  kernel meliputi library C/C+ 

+inti  seperti Libc dan SSL. 

4. Android Run Time adalah lapisan yang membuat aplikasi 

Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya 

menggunakan implementasi Linux yang terbagi menjadi 

dua bagian yaitu Core Libraries dan Dalvik virtual 

Machine. 

5. Linux Kernel adalah lapisan (layer) yang berisi file-file 

sistem untuk  mengatur  processing, memory, resource, 

driver, dan sistem operasiandroid lainnya. 

Perkembangan teknologi dan informasi sangat 

berpengaruh terhadap semua kalangan , tidak memandang 

                                                           
22Joko Kuswanto,”Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata 

Pelajaran Sistem Operasi Jaringan Kelas XI,Ferri Radiansah, Jurnal Media Infotama 

. ISSN 1858-2680.Vo. 14 No. 1, H.16. 2018 
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katagori anak- anak maupun dewasa  baik pelajar atau 

mahasiswa. Dalam perkembangan teknologi salah satunya yaitu 

smartphone. Perkembangan sistem operasi android, mulai dari 

gadget, table PC, smartphone dan aplikasi lain yang memiliki 

sistem operasi android lainnya.
23

 Tingkat penggunaan aplikasi 

ini sangatlah pesat dan di dukung oleh berbagai kemudahan 

sehingga menjadi faktor yang mendukung meningkatnya 

penggunaan smartphone.  

 

6. Kekurangan dan Kelebihan Media Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi Android  

Media pembelajaran berbasis aplikasi android ini 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan dari 

media pembelajaran berbasis aplikasi android ini sebagai 

berikut:  

a) Mudah digunakan, 

b) Belajar bisa dimana saja, 

c) Belajar secara offline atau tidak terhubung ke internet. 

d) Pengembangan media ini juga bisa diakses menggunakan 

iPhone yang memiliki1tipe dan dikembangkan oleh 1 

pabrikan yaitu Apple. 

Namun selain mempunyai beberapa kelebihan, media 

android ini juga memiliki beberapa kekurangan,adapun 

kekurangan sebagai berikut : 

a) Kekurangan yang sering dirasakan pengguna android 

adalah tidak semua smartphone  mendapatkan update.  

Karena walaupun Google rajin memperbaharui android, 

namun semua  update smartphone kembali lagi pada 

pabrikan.  

b) Serta dapat terjadi hang(menggantung), sewaktu waktu jika 

data yang berada di smartphone terlalu penuh dan berat. 

                                                           
23Siti Muyaroah, Mega Fajartia, Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android Dengan Menggunakan Aplikasi Adobe Flash Cs 6 Pada Mata 

Pelajaran Biologi, P-ISSN 2252-7125 E-ISSN 2502-4558.IJCET 6 Vol.2 . 2017 , H. 

80. 
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7. Pembelajaran Tematik  

a. Pengertian Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran Tematik merupakan kegiatan seorang anak 

untuk mendapatkan pengetahuan dan keterampilan. Tematik 

ialah konsep umum yang dapat mengumpulkan bagian dalam 

suatu hal. Pembelajaran tematik dapat diartikan sebagi sebuah 

kegiatan belajar dengan tidak memisahkanmata pelajaran, tetapi 

menggunakan tema untuk menyatukannya.
24

 

Kemudian menurut Poewadarminta berpendapat bahwa 

pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang 

menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran 

sehingga dapat memberikanpengalaman bermakna kepada 

peserta didik.
25

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan 

pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang didalamnya 

terdapat beberapa tema yang saling berhubungan dengan mata 

pelajaran satu dan yang lainnya. Seperti mata pelajaran bahasa 

Indonesia, ppkn, matetmatika, ipa, sbdp, pjok dan lain-lainnya, 

dan pembelajaran tematik ini mendorong peserta didik untuk 

lebih aktif menimbulkan rasa ingin tau terhadap materi yang 

diajarkan. 

 

b. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

1) Berpusat Pada Siswa 

Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student 

centered), hal ini sesuai dengan pendekatan belajar 

modern yang lebih banyak menempatkan siswa sebagai 

subjek belajar sedangkan guru lebih banyak berperan 

sebagai fasilitator yaitu memberikan kemudahan-

kemudahan kepada siswa untuk melakukan aktivitas 

belajar. 

 

                                                           
24Maulana Arafat Lubis, Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik Sd/Mi 

Implementasi Kurikulum 2013 Berbasis Hots (Higher Order Thinking Skills) 

(Yogyakarta: Penerbit Samudra Biru, 2019),  h. 6. 
25Ibid. h. 7. 
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2) Memberikan Pengalaman Langsung Pada Anak 

Pembelajaran tematik terpadu dapat memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa (direct experiences). 

Dengan pengalaman langsung ini, siswa dihadapkan pada 

sesuatu yang nyata (konkret) sebagai dasar untuk 

memahami hal-hal yang lebih abstrak. 

3) Pemisahan Muatan Mata Pelajaran Tidak Begitu Jelas 

Dalam pembelajaran tematik terpadu pemisahan 

antarmuatan mata pelajaran menjadi tidak begitu jelas. 

Fokus pembelajaran diarahkankepada pembahasan tema-

tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan 

siswa. 

4) Bersifat Fleksibel 

Pembelajaran tematik bersifat fleksibel, dimana guru 

dapat mengaitkan dan memadukan bahan ajar dari 

berbagai muatan mata pelajaran, bahkan mengaitkan 

dengan kehidupan siswa dan keadaan lingkungan dimana 

sekolah dan siswa berada. 

5) Hasil pembelajaran berkembang sesuai dengan minat dan 

kebutuhan siswa.  

Siswa diberi kesempatan untuk mengoptimalkan potensi 

yang dimilikinya sesuai dengan minat, bakat dan 

kebutuhannya. 

Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan 

menyenangkan. 

 

B. Kerangka Berfikir 

Media pembelajaran diharapkan dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi, sehingga setiap pendidik 

diharapkan mempunyai kemampuan dalam melakukan inovasi 

untuk proses pembelajaran. Media secara umum mempunyai 

manfaat yaitu meningkatkan minat belajar dan semangat peserta 

didik.Selain itu, media tentunya sangat membantu proses 

pembelajaran yaitu membantu pendidik dan peserta didik dengan 
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mudah berinteraksi dan menciptakan suasana belajar yang 

berkualitas. Dengan adanya media proses pembelajaran tidak 

akan membosankan dan monoton karena adanya inovasi-inovasi 

penggunaan media pembelajaran, tak terkecuali dalam 

pembelajaran Tematik di SD/MI. 

Berdasarkan observasi awal terdapat beberapa kendala 

yang dihadapi oleh seorang pendidik, diantaranya: susahnya 

pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran dan juga 

ditambah lagi dengan waktu jam pelajaran yang terbatas. Selain 

itu, dengan perkembangan Kurikulum 2013 yang baru,maka 

menuntut setiap sekolah dalam waktu dekat untuk dapat 

menerapkan Kurikulum 2013 ini. Kurikulum 2013, lebih 

menekankan pada peran aktif peserta  didik  dalam  proses  

pembelajaran dan pengembangan diri yang dilaksanakan, 

sedangkan seorang pendidik hanya bertugas sebagai fasilitator. 

Berbagai permasalahan diatas dapat tanggulangi dengan cara 

pendidik membuat pembelajaran yang inovatif, yaitu salah 

satunya mengoptimalkan smartphone sebagai sumber belajar 

peserta didik. Dengan menggunakan, bahan ajar berbasis android 

peseta didik dapat mengulang kembali materi yang telah 

dijelaskan dikelas karna keterbasan waktu pembelajaran dan 

dengan bahan ajar ini, sesuai dengan tuntutan Kurikulum 2013 

dimana lebih menekankan pada peran aktif peserta didik dalam 

proses pembelajaran dan pengembangan diri yang dilaksanakan.  
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Tabel 2.1 Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengembangan media belajar game edukasi teka-teki silang 

berbasis aplikasi android di sekolah  

Uji validasi oleh ahli materi dan ahli media  

media belajar game edukasi teka-teki silang berbasis aplikasi android 

diperbaiki sesuai saran dari masing- masing validator 

Setelah itu produk diuji coba di skala kecil dan uji coba skala besar  

Pengembangan media belajar game edukasi teka-teki silang berbasis 

aplikasi android 

Peserta didik kurang antusias dalam proses pembelajaran 

Lalu produk layak atau siap digunakan  

Permasalahan yang ditemukan : 

 Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariatif untuk 

berbagai jenis mata pelajaran serta yang disenangi peserta 

didik.  

 Media pembelajaran yang digunakan hanya berupa alat peraga 

dan buku cetak. 

 Belum pernah diterapkannya media pembelajaran game 

edukasi teka-teki silang berbasis aplikasi android. 
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