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Abstract

The purpose of this research and development (R&D) project is to create a Verse Puzzle-
based learning tool that will help seventh-grade students at MTSN 1 Palangka Raya better
memorize Surah Al-‘Alaq verses 1-19. This innovation is based on the discovery that
traditional memorization techniques, such as listening and repetition, are often boring and
ineffective, especially when considering the characteristics of seventh-grade students who
require a lot of visual and kinesthetic stimulation. To ensure that the final product is methodical
and measurable, this study uses the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). The Verse Puzzle product uses color differentiation for two
sets of verses (1-5 and 6-19) and is made of 310 gsm Art Paper cut per phrase or word. The
trial results show that this media is very suitable for use: the practicality test on seventh grade
students resulted in an average percentage of positive responses of 94.25% (Very Practical
category), while the validity test conducted by material and media experts resulted in an
average percentage of suitability of 90.50% (Very Valid category). The Verse Puzzle Media
successfully transformed memorization from a passive process into a dynamic and interesting
educational process by involving students in an active remembering process through visual
and kinesthetic (composing verse fragments).
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Abstrak

Tujuan dari proyek penelitian dan pengembangan (R&D) ini adalah untuk menciptakan alat
pembelajaran berbasis Teka-Teki Ayat yang akan membantu siswa kelas tujuh di MTSN 1
Palangka Raya lebih baik menghafal Surah Al-'Alaq ayat 1-19. Inovasi ini didasarkan pada
penemuan bahwa teknik menghafal tradisional, seperti mendengarkan dan pengulangan,
seringkali membosankan dan tidak efektif, terutama ketika mempertimbangkan karakteristik
siswa kelas tujuh yang membutuhkan banyak stimulasi visual dan kinestetik. Untuk menjamin
bahwa produk akhir metodis dan terukur, penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Produk Teka-Teki Ayat menggunakan
diferensiasi warna untuk dua set ayat (1-5 dan 6-19) dan terbuat dari Kertas Seni 310 gsm
yang dipotong per frasa atau kata. Hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini sangat layak
digunakan: uji praktikalitas pada siswa kelas tujuh menghasilkan rata-rata persentase
respons positif sebesar 94,25% (kategori Sangat Praktis), sementara uji validitas yang
dilakukan oleh ahli materi dan media menghasilkan rata-rata persentase kelayakan sebesar
90,50% (kategori Sangat Valid). Media Teka-Teki Ayat berhasil mengubah hafalan dari
proses pasif menjadi proses pendidikan yang dinamis dan menarik dengan melibatkan siswa
dalam proses mengingat secara aktif melalui visual dan kinestetik (menyusun penggalan
ayat).

Kata Kunci: Media Pembelajaran Teka-Teki Ayat, Menghafal Surah Al-'Alag Ayat 1-19
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Pendahuluan

Salah satu keterampilan kunci dalam pendidikan Islam, khususnya di jenjang Madrasah
Tsanawiyah (MTs), adalah penguasaan Al-Qur'an dan Hadits (lbtidaiyah et al., n.d.).
Kemampuan menghafal ayat-ayat Al-Qur'an merupakan salah satu keterampilan yang paling
ditekankan karena dapat mengembangkan akhlak, ketekunan, dan disiplin belajar siswa,
selain melatih kemampuan kognitif dan spiritual mereka. Surat Al-'Alaq ayat 1-19 merupakan
salah satu surat yang memiliki arti penting bagi siswa. Memahami ayat-ayat dalam surat ini
memiliki makna historis dan edukatif yang besar karena tidak hanya mengandung pesan
tauhid dan ilmu pengetahuan (Arif, 2015), tetapi juga merupakan wahyu pertama yang
menandai dimulainya kerasulan Nabi Muhammad.Karakteristik siswa kelas tujuh, yang
berada dalam tahap transisi dan biasanya membutuhkan stimulasi visual dan kinestetik
tingkat tinggi, memperburuk masalah ini. Untuk menutup kesenjangan ini, materi pendidikan
kreatif dengan komponen edutainment (edukatif dan menghibur) sangat penting. Verse
Puzzle diyakini memiliki potensi besar untuk memecahkan masalah ini.

Namun, temuan awal dan wawancara dengan sejumlah guru Al-Qur'an dan Hadits di
Sekolah MTSN 1 Palangka Raya menunjukkan bahwa pembelajaran menghafal masih
seringkali membosankan. Tanpa bantuan berbagai sumber belajar yang menarik, teknik
menghafal biasanya terbatas pada pengulangan (tikrar) dan mendengarkan guru membaca.
Akibatnya, siswa menjadi kurang termotivasi. Banyak siswa kesulitan mengingat apa yang
telah mereka pelajari, terutama dalam hal struktur umum ayat, urutan kata, dan frasa. Siswa
di kelas tujuh menghadapi tantangan yang lebih besar saat mereka beralih dari sekolah dasar
ke lingkungan belajar yang lebih kompleks. Agar mereka tetap fokus dan terlibat pada tahap
perkembangan ini, stimulasi visual, latihan motorik, dan kesempatan belajar interaktif sangat
penting.

Situasi ini menyoroti perlunya inovasi pendidikan yang dapat menawarkan unsur
edutainment, atau perpaduan hiburan dan pendidikan, selain efektif secara pedagogis. Materi
pembelajaran berbasis teka-teki ayat merupakan salah satu media yang dianggap berpotensi
memenuhi kebutuhan ini (NF Zulkarnain, 2024). Dengan penggunaan media ini, menghafal
dapat diubah dari proses pasif yang hanya melibatkan membaca dan mendengarkan menjadi
proses pembelajaran aktif yang menggabungkan teknik pemecahan masalah, keterampilan
manipulatif, dan interaksi langsung dengan isi ayat. Siswa dapat meningkatkan daya ingat
visual, kemampuan penalaran sekuensial, dan kecepatan dalam mengidentifikasi struktur
kata dan frasa dalam Al-Qur'an dengan menyusun fragmen ayat acak (Dr. Hj. Arfenti Amir,
Akhiruddin, S.Pd., & Eka Fitrana HS. S.Pd., 2019).

Agar pengembangan media ini berjalan secara sistematis, terukur, dan menghasilkan
produk yang layak digunakan, penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development/R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) (Ade Rahayu, 2025). Model ADDIE dipilih karena
sifatnya yang metodis, adaptif, dan terstruktur, sehingga memungkinkan setiap tahap
pengembangan diuji kelayakannya sebelum media tersebut diimplementasikan secara lebih
luas (Masykuri, Putra, Setiawan, Warta, & Ani, 2025). Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
hafalan Al-Qur'an serta menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif
bagi peserta didik MTSN 1 Palangka Raya.

Metode Penelitian

Model ADDIE, yang terdiri dari fase Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi, digunakan dalam metodologi Penelitian dan Pengembangan (R&D) penelitian
ini (Rustandi, 2021). Model ini dipilih karena dapat menawarkan langkah-langkah metodis
untuk menciptakan materi ajar berupa media Teka-Teki Ayat untuk meningkatkan
kemampuan menghafal Surat Al-'Alaq ayat 1-19 pada siswa MTSN 1 Palangka Raya kelas
VII. Penelitian ini dilaksanakan di MTSN 1 Palangka Raya, lokasi penelitian, pada semester
genap tahun ajaran 2024-2025 dengan kondisi pembelajaran yang mendukung uji coba
pengembangan media.

Siswa MTSN 1 Palangka Raya kelas tujuh yang kesulitan menghafal ayat-ayat Al-
Qur'an tertentu menjadi fokus penelitian ini. Guru mata pelajaran Al-Qur'an Hadits dan siswa
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kelas tujuh menjadi subjek penelitian pada tahap analisis. Mereka dipilih menggunakan teknik
purposive sampling, yaitu memilih subjek berdasarkan relevansi dan pemahaman mereka
terhadap tantangan yang berkaitan dengan menghafal Al-Qur'an (L Mutoharoh, K Kusen,
2025). Satu kelas pengguna media menjadi subjek penelitian pada tahap uji coba produk,
dan dua pakar seorang pakar media dan seorang pakar materi berpartisipasi untuk
memvalidasi kualitas produk.

Urutan model ADDIE diikuti dalam proses penelitian. Peneliti menentukan kebutuhan
pembelajaran, tantangan siswa, dan karakteristik siswa yang relevan dengan pembuatan
media Teka-Teki Ayat pada tahap Analisis. Struktur media, tampilan teka-teki, dan
penyusunan isi ayat merupakan bagian dari tahap desain. Pembuatan media, validasi pakar,
dan revisi berbasis masukan merupakan bagian dari tahap pengembangan. Siswa kelas tujuh
diajarkan menghafal Surah Al-'Alag melalui penggunaan media pada tahap implementasi.
Penilaian formatif dan sumatif digunakan pada tahap evaluasi untuk memastikan kelayakan
dan efektivitas media yang dihasilkan.

Data kualitatif dan kuantitatif digunakan dalam penelitian ini. Informasi kualitatif tentang
kualitas media dikumpulkan melalui observasi, pendapat ahli, dan wawancara (Warsita,
Kemdikbud, & Selatan, 2013). Setelah menggunakan media Verse Puzzle, skor tes hafalan
dan evaluasi kepraktisan siswa menghasilkan data kuantitatif. Lembar observasi, pedoman
wawancara, kuesioner respons siswa, kuesioner validasi dari ahli media dan materi, serta tes
hafalan untuk mengukur kemajuan siswa merupakan beberapa alat yang digunakan.

Pengamatan langsung proses pembelajaran, wawancara guru untuk mendapatkan
pemahaman yang komprehensif tentang masalah hafalan (Rozzaq & Khoir, 2025), kuesioner
yang diberikan kepada para ahli dan siswa untuk mengevaluasi kegunaan dan kualitas media,
serta tes hafalan sebelum dan sesudah penggunaan merupakan beberapa metode yang
digunakan untuk mengumpulkan data (R Tanjung, 2024). Untuk menjamin hasil yang akurat
dan terpercaya, semua data dikumpulkan menggunakan proses yang sistematis (Lubis &
Nasution, 2025).

Metode analisis data kualitatif dan kuantitatif digunakan. Reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan digunakan untuk menganalisis data kualitatif dari hasil observasi,
wawancara, dan masukan ahli (Waruwu, 2024). Sementara itu, tingkat kesesuaian media
dipastikan dengan menganalisis data kuantitatif dari kuesioner menggunakan teknik
persentase (Wahyuni & Syakur, 2022). Untuk mengetahui seberapa besar peningkatan
kemampuan siswa, hasil tes hafalan dibandingkan sebelum dan sesudah penggunaan media.
Setiap analisis dilakukan untuk menginterpretasikan data sesuai dengan tujuan penelitian,
yaitu untuk mengetahui seberapa baik media Teka-Teki Ayat membantu siswa dalam
mempelajari Surah Al-'Alaq ayat 1 sampai 19.

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil Tahap Analisis dan Perancangan
Perbedaan yang signifikan antara persyaratan kurikulum (hafalan Surah Al-
'Alagq) dan metode pengajaran yang tersedia (konvensional/tekstual) merupakan
temuan utama dari fase Analisis. Hal ini mendorong terciptanya media yang
mengutamakan interaksi kinestetik dan visualisasi.

Aspek Desain Deskripsi Rincian Teknis
Bahan Dasar Art Paper 310 gsm, dilaminasi glossy.
Jumlah Set

Puzzle 2 Set: Ayat 1-5 (Fokus Iqra’) dan Ayat 6-19 (Fokus Kelanjutan).

Potongan Per

Ayat Rata-rata 6-8 potongan per ayat (dipotong per frasa/kata).
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Aspek Desain Deskripsi Rincian Teknis

Menggunakan jenis Khat Naskhi yang sesuai dengan standar

Khat Arab Mushaf.
Warna Latar potongan ayat 1-5 berwarna biru muda, ayat 6-19
Diferensiasi berwarna hijau muda untuk menghindari kebingungan.

B. Hasil Uji Validitas (Development)
Dua pakar berpartisipasi dalam uji validitas: seorang pakar media dan seorang
pakar materi. Tabel 1 menampilkan hasil kompilasi skor validasi.

Tabel 1: Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Media Puzzle Ayat

Skor
Validator Aspek Penilaian S:tg_ Eglr:;ggie Kategori
Skala 5
. : Kesesuaian Isi,
6{‘1“ g"itze)” Keakuratan Teks, | 4.60 92.00% Sangat
Relevansi Tujuan
Desain Visual,
. . Kualitas Bahan,
ﬁ;" yg‘;‘)"" Ergonomi, 4.45 89.00% oangat
Kemudahan
Penggunaan
Rata-Rata o Sangat
Total 4.53 90.50% Valid

Berdasarkan hasil validasi, kedua pakar menilai media Teka-Teki Ayat Sangat Valid.
Validator memberikan pengamatan penting bahwa panduan penggunaan perlu
penjelasan yang lebih menyeluruh agar guru dapat menerapkannya seefektif mungkin.
Hal ini segera diatasi selama proses revisi.

C. Hasil Uji Praktikalitas (Implementation)
25 siswa MTs kelas tujuh mengikuti tes praktik. Data berasal dari survei yang
menanyakan kepada siswa tentang seberapa mudah, menarik, dan bermanfaat media
tersebut menurut mereka.

Tabel 2: Hasil Uji Praktikalitas Media Puzzle Ayat Berdasarkan Respons Peserta Didik
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Persentase
No. Indikator Praktikalitas Respons Kategori
Positif
Media Puzzle Ayat
1, mudah dipahami dan | 94.0% Sangat
. Praktis
digunakan.
Tampilan dan desain
media menarik o Sangat
2 perhatian dan 96.0% Praktis
memotivasi belajar.
Media ini efektif Sanaat
3. membantu  mengingat 92.0% 9
Praktis
urutan kata/frasa ayat.
Saya merasa senang
dan tidak bosan saat o Sangat
4. menggunakan  media 95.0% Praktis
ini.
Rata-Rata o Sangat
Keseluruhan 94.25% Praktis

Berdasarkan temuan ini, media Teka-Teki Ayat termasuk dalam kategori Sangat Praktis.
Terutama selama interaksi fisik (menyatukan) dan kompetisi antarkelompok untuk
menyelesaikan teka-teki tercepat, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi. Selama
penggunaan media, guru yang mengamati juga mengamati peningkatan konsentrasi dan
kerja sama tim di kelas.

Media Teka-Teki Ayat telah secara efektif mengubah hafalan Surah Al-'Alaq dari pendekatan
tradisional yang pasif menjadi proses pendidikan yang lebih dinamis, menarik, dan
menyenangkan. Dari sudut pandang teori pembelajaran, media ini memfasilitasi proses
mengingat secara aktif dan spesifisitas pengkodean karena siswa memproses ayat-ayat
secara visual dan kinestetik, selain secara verbal (Media et al., 2024). Siswa menggunakan
tiga proses kognitif sekaligus ketika menyusun potongan-potongan ayat: mengidentifikasi
teks Arab pada potongan-potongan teka-teki, memahami dan mengingat urutan ayat yang
tepat, dan memverifikasi melalui hafalan atau mushaf. Telah terbukti bahwa aktivitas simultan
ini memperkuat memori jangka panjang lebih efektif daripada pengulangan verbal sederhana.
Produk ini menunjukkan tingkat kelayakan yang tinggi dari aspek pengembangan berbasis
model ADDIE (Aliyanti, Anggraini, Wiryokusumo, Leksono, & Education, 2021). Media ini
memenuhi standar pedagogis dan ilmiah, terbukti dari validitas media sebesar 90,50% pada
tahap pengembangan. Para ahli media memastikan tampilan visual ergonomis dan sesuai
dengan karakteristik siswa MTSN 1 Palangka Raya, sementara para ahli materi menilai
bahwa fragmen ayat disajikan secara akurat, tanpa ambiguitas atau kesalahan ketik.
Pencapaian ini menunjukkan bahwa produk ini telah memadai secara teknis dan konseptual
sebelum digunakan. Selain itu, media ini memperoleh skor kepraktisan sebesar 94,25% pada
tahap Implementasi. Temuan ini menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa merasa Teka-
Teki Ayat ini ramah pengguna. Temuan ini menunjukkan bahwa Verse Puzzle mudah
digunakan, baik oleh pendidik maupun peserta didik. Elemen permainan berbasis teka-teki
meningkatkan motivasi intrinsik, dan umpan balik dari fase implementasi memverifikasi
bahwa media dapat digunakan tanpa perubahan signifikan, yang menunjukkan bahwa fase
Analisis dan Desain sebelumnya telah diselesaikan dengan benar.
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Dari segi fitur produk, media ini memiliki sejumlah keunggulan, seperti bentuknya yang fisik
sehingga dapat digunakan berulang kali tanpa memerlukan perangkat tambahan, sangat
sesuai untuk siswa dengan gaya belajar visual dan kinestetik, serta dapat mendorong kerja
sama tim jika digunakan secara berkelompok. Cakupan media ini masih terbatas pada Surah
Al-‘Alaq ayat 1-19, sehingga belum dapat langsung diterapkan pada surah lain tanpa
pengembangan lebih lanjut. Selain itu, guru membutuhkan lebih banyak waktu untuk
mempersiapkan diri guna memastikan semua kepingan puzzle tersedia dan tersusun dengan
benar sebelum digunakan.

Kesimpulan
Berdasarkan seluruh tahapan penelitian dan pengembangan (R&D) menggunakan
model ADDIE, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Melalui tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, media
pembelajaran berbasis Teka-Teki Ayat untuk menghafal Surah Al-'Alag ayat 1-19 telah
berhasil diciptakan.

2. Media Teka-Teki Ayat masuk dalam kategori Sangat Valid dengan persentase kelayakan
rata-rata sebesar 90,50%, yang menunjukkan kelayakan penggunaan dari segi isi dan desain,
berdasarkan uji validitas yang dilakukan oleh Ahli Materi dan Ahli Media..

3. Dengan rata-rata tingkat respons positif sebesar 94,25%, hasil uji praktikalitas untuk siswa
MTs kelas tujuh menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori Sangat Praktis, yang
menunjukkan bahwa media ini ramah pengguna, menarik, dan membantu dalam
meningkatkan hafalan.

Dengan mempertimbangkan semua hal, sumber daya edukasi Teka-Teki Ayat ini
direkomendasikan sebagai alat pembelajaran yang efektif dan menarik untuk mata kuliah Al-
Qur'an Hadits.
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