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ABSTRACT 
 

The aim of this research is to produce a product that is used as learning media in 
Class V, namely e-laening storymaps assisted by crossword puzzle to improve 
students’ spatial visuals. This type of development uses the ASSURE model which 
includes analyze learnes,state objectivitas,select methods, media, and 
materials,utilize materials,require learnes participation,and evaluate and revise. The 
instrument used was a questionnaire. Producy validity tests were obtained from 
media experts, material experts and language experts. Material expert assessment 
reached 975. Media expert results reached 91%. Meanwhile for linguists it reaches 
88%. Next, the feasibility test for e-learning storymaps by crossword puzzle is based 
on the results of the teacher response questionnaire. The results of the teacher 
response questionnaire 97,5% in the very appropriate category. Based on research 
on e-learning media, storymaps assistes by crossword puzzle can help improve 
students’ spatial visuals. These results are based on an average NGain score of 
0,81 in the high category 
 
Keywords: E-Learning, Storymaps, Spatial Visuals 
  

ABSTRAK 
Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan produk yang digunakan sebagai 
media pembelajaran di Kelas V yaitu media e-learning storymaps berbantuan 
crssword puzzle untuk meningkatkan visual spasial siswa. Jenis pengembangan ini 
menggunakan model ASSURE yang meliputi analyze learnes, state objectivitas, 
selec method media and materials, utilize materials, require learnes participation, 
dan evaluation and revise. Instrument yang digunakan adalah angket. Uji validitas 
produk diperoleh dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil ahli media 
mencapai 91%. Penilaian ahli materi mecapai 97%. Sedangkan pada ahli bahasa 
mencapai 88%. Selanjutnya uji kelayakan media e-learning storymaps berbantuan 
crossword puzzle didasarkan pada hasil angket respon guru. Hasil angket respon 
guru adalah 97,5% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan penelitian media e-
learning storymaps berbantuan crossword puzzle dapat membantu meningkatkan 
visual spasial siswa. Hasil tersebut berdasarkan rata-rata skor N-Gain sebesar 0.81 
dengan kategori tinggi.  
 
Kata Kunci: Media E-Learning, Storymaps, Visual Spasial  
 

A. Pendahuluan  

Pembelajaran IPAS merupakan 

ilmu pengetahuan yang meengkaji 

te entang makhluk hidup dan beenda 

mati dialam seeme esta se erta 

inteeraksinya, dan meengkaji keehidupan 
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manusia se ebagai individu seekaligus 

se ebagai makhluk social yang 

beerinte eraksi deengan lingkungannya. 

Mata peelajaran IPAS ini mampu 

me embantu peeseerta didik 

me enumbuhkan keeingintahuannya 

te erhadap fe enomeena yang teerjadi 

diseekitarnya.  

Ole eh kareena itu di dalam 

Kurikulum Meerde eka IPAS meembe erikan 

makna keepada siswa agar mampu 

me engeembangkan konseep dan 

ke etrampilan dalam keehidupan seehari-

hari(Keemeendikbud, 2022). Se esuai 

deengan peendapat (Sonia dkkl., 2023) 

yang meenyampaikan dalam 

peembe elajaran IPAS siswa akan 

me endapatkan peengalaman beelajar 

me elalui analisis feenomeena alam. IPAS 

dapat diartikan seebagai meetodee untuk 

me emahami se egala feenome ena alam 

se emeesta de engan meelakukan 

peengamatan seehingga meenghasilkan 

ke esimpulan akhir yang logis. 

Ilmu Pe engeetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) me erupakan bagian dari 

kurikulum me erdeeka, kurikulum yang 

baru diteerapkan di Indoneesia beelum 

dapat diteerapkan deengan maksimal, 

kareena pe eneerapan kurikulum me erdeeka 

me emeerlukan keesiapan yang tinggi dari 

se ekolah, guru, orang tua dan siswa 

untuk me engimpleemeentasikannya. 

Se ebagaimana deengan feenomeena yang 

te erjadi di lapangan, beerdasarkan 

te emuan awal yang dilakukan peeneeliti 

me elalui wawancara deengan guru keelas 

V SDN 2 Ke epanjeenkidul Kota Blitar 

pada Seelasa 21 Noveembeer 2023, 

dapat dipeeroleeh beebe erapa 

peermasalahan yang meengakibatkan 

kurang te ertariknya siswa dalam 

peembe elajaran IPAS.  

Pe ermasalahan yang peertama 

yaitu meedia yang digunakan guru 

masih teerbatas beerupa buku dan 

papan tulis, guru masih seering 

me enggunakan meedia peembe elajaran 

yang beersifat konveersional. 

Pe embeelajaran yang tidak me enarik 

me embuat siswa me elakukan tindakan 

diluar tujuan meereeka se epeerti hanya 

beermain se endiri, beerbicara deengan 

te eman se ebangkunya, se ehingga 

peembe elajaran tidak beerjalan seesuai 

yang di inginkan guru. Sama deengan 

yang dikatakan (Fatih & Alfi, 2021) 

guru meenggunakan meetodee dan 

modeel pe engajaran standar, te ermasuk 

ce eramah. Hal ini me enimbukan 

ke ebosanan dan kurangnya 

konseentrasi di kalangan siswa se erta 

me enurunkan minat siswa dalam 

beelajar.  

Ke edua kurangnya peemanfaatan 

me edia eeleektronik, padahal pada saat 

ini meedia eele ektronik teentu sangat 

dipeerlukan, kare ena me engingat deengan 
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se eiring peerkeembangan teeknologi maka 

guru juga harus mampu beerinovasi 

deengan meedia yang dapat digunakan 

siswa baik dirumah maupun 

diseekolah. Keetiga meedia peembe elajaran 

yang beelum beerupa IT. Me edia 

peembe elajaran yang masih beersifat 

konveersional, yang beerupa buku dan 

papantulis meembuat antusias siswa 

dalam beelajar kurang maksimal, hal 

te erse ebut me embuat siswa kurang 

se emanagat keetika meelakukan 

peembe elajaran dikeelas.  

Ke eeempat, banyaknya mata 

peelajaran yang me enjadi tanguung 

jawab guru keelas meembuat guru keelas 

ke ewalahan jika harus meenyiapkan 

me edia peembe elajaran yang inovatif dan 

baru pada se etiap mata peelajaran. 

Pe embuatan meedia peembe elajaran 

beerbasis IT yang me emeerlukan waktu 

dan teenaga, hal teerse ebut yang meenjadi 

ke endala guru dalam meembuat me edia 

peembe elajaran yang inovatif. LCD 

proyeektor yang te erse edia namun beelum 

dimanfaatkan se ecara maksimal, maka 

peene eliti ingin meemanfaatkan 

ke ete erseediaan sarana dan prasarana 

yang ada teerse ebut.  

Se esuai peendapat(Alfi C, 

Sumarmi, 2016) pada saat ini 

peerke embangan peembeelajaran sudah 

me engalami keemajuan. Hal ini 

beerdasarkan fakta bahwa teeknologi 

informasi dan komunikasi dalam 

peerke embangannya teelah 

me emeengaruhi dunia peendidikan. 

Se emakin teerasa seejalan deengan 

adanya peergeese eran pola 

peembe elajaran dari tahap muka kee arah 

peendidikan yang leebih teerbuka deengan 

me emanfaatkan teeknologi informasi 

dan komunikasi seebagai me edia 

peembe elajaran (reelationship) dan 

me emeenuhi keebutu 

Me elihat dari pe ermasalahan yang 

te elah diteemukan peeneeliti dilapangan 

te erkait kurangnya me edia 

peembe elajaran, kurangnya meedia 

peembe elajaran eele ektronik seerta 

kurangnya seemangat siswa dalam 

me engikuti peembeelajaran. Maka 

peene eliti meengeembangkan meedia 

e eleektronik beerupa storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee dimana 

didalam me edia teerse ebut te erdapat 

peenjeelasan teerkait Ke ekayaan alam 

yang ada di Indoneesia yang dibuat 

se ecara meenarik, praktis dan dapat 

digunakan tidak hanya oleeh pe engguna 

(guru) dan siswa, me elainkan dapat 

dijadikan peerpustakaan digital milik 

se ekolah.  

Se ecara bahasa ee-leearning 

beerasal dari kata ‘ee’ yang beerarti 

e eleectronic dan ‘leearning’ yang beerarti 

peembe elajaran. Seehingga kata 

e eleearning bisa di artikan peembe elajaran 
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yang meemanfaatkan jasa eeleektronika. 

Se edangkan peengeertian e e-leearning 

se ecara umum adalah mateeri 

peembe elajaran yang dikirim 

me enggunakan suatu alat meedia 

e eleektronik bisa beerupa 

intraneet/e extrane et, inte erneet, 

audio/videeo, tapee, sate ellite e broadcast, 

inteeractive e TV, CD-ROM, dan 

computeer-baseed training (CBT), 

se ehingga leebih fleeksibeel untuk 

me endukung dan meeningkatkan prosees 

peengajaran, peembeelajaran dan 

peenilaian. Se edangkan leebih khusus ee-

leearning juga dapat diartikan seebagai 

suatu peemanfaatan teeknologi inteerneet 

untuk meenye ebarkan/meentransfe er 

mate eri peembeelajaran, seehingga dapat 

diaksees oleeh peeseerta didik kapanpun 

dan dimanapun meere eka beerada 

(Magdaleena dkk., 2020).  

Pe engeembangan meedia 

peembe elajaran ee-leearning untuk 

peembe elajaran IPAS meembutuhkan 

modeel bagian dari komponeen syste em 

peembe elajaran untuk teercapainya suatu 

tujuan peembe elajaran. Meenurut (Ratna 

Tiharita Se etiawardhani, 2013) Ee-

Leearning meerupakan prosees instruksi 

atau pe embeelajaran yang meelibatkan 

peenggunaan peeralatan eeleektronik 

dalam meenciptakan, meembantu 

peerke embangan, me enyampaikan, 

me enilai dan meemudahkan suatu 

prosees be elajar meengajar dimana 

peelajar seebagai pusatnya seerta 

dilakukan seecara inteeraktif kapanpun 

dan dimanapun. 

Me edia story map EeSRI te elah 

me enjadi populeer di banyak neegara 

se ebagai sarana untuk meenyeebarkan 

informasi dalam beerbagai bidang. 

Contohnya, di Italia, story map 

digunakan untuk me empromosikan 

warisan budaya. Di bidang 

peengambilan keeputusan dan 

peere encanaan dinamis untuk kota yang 

tangguh teerhadap banjir, story map 

te elah te erbukti seebagai meedia yang 

e efe ektif di Sudan, story map digunakan 

se ebagai me edia informasi te erkait 

ke etahanan meenghadapi peerubahan 

iklim (Nurjannah dkk, 2023). Adapun 

ke eleebihan dari meedia ini yaitu dalam 

peenggunaannya te entunya mudah 

hanya deengan meenggunakan 

te eknologi seepeerti laptop/gawai. Seelain 

itu juga masih banyak lagi 

ke eleebihannya seepe erti pe engguna leebih 

praktis dalam meenggunakannya dan 

komponeen speesifikasinya sangat 

indah dikeemas se esuai CP dan ATP 

siswa keelas V. Hal ini dalam 

speesifikasinya sangat ringkas beerisi 

mate eri yang mudah diceerna peengguna 

se erta beerisi gambar yang tidak 

me embuat peengguna bosan 

me enggunakannya.  
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Crossword puzzlee atau te eka te eki 

silang me enurut (Mursilah, 2017) yaitu 

peermainan crossword puzzlee (te eka-

te eki silang) atau seejeenisnya beerguna 

untuk me empeelajari pola pikir, 

peemikiran, sisteem pe endeekatan, se erta 

peeme ecahan masalah seecara umum 

atau suatu modeel pe embeelajaran yang 

me enyeenangkan tanpa keehilangan 

e eseensi be elajar yang seedang 

beerlangsung. Seedangkan meenurut 

(Samarinda dkk., 2022) Crossword 

puzzlee me erupakan strateegi 

peembe elajaran untuk meeninjau ulang 

(rivieew ke embali mateeri) yang sudah 

disampaikan De engan bantuan 

crossword puzzlee atau bisasa diseebut 

deengan te eki te eki silang siswa akan 

me erasa leebih se enang dalam 

peembe elajaran kareena siswa akan 

antusias dalam meenge erjakan tugas 

te erkait mate eri yang disampaikan 

beerupa te eka te eki te erseebut. Me elalui 

peenggunaan meedia, anak akan 

me empeeroleeh peelajaran yang 

me engandung aspeek pe erke embangan 

kognitif, sosial eemosi, dan 

peerke embangan fisik seehingga meedia 

dapat me enjadi sarana untuk 

me engeembangkan kreeativitas dan daya 

cipta. 

Ke ekayaan alam yang ada di 

Indoneesia meerupakan bagian mateeri 

peembe elajaran dari IPAS. Ke ekayaan 

alam disini meembahas keekayaan laut, 

darat, bumi, dan keekayaan alam 

lainnya yang teerkandung didalam 

bumi Indoneesia. Keekayaan sumbeer 

daya alam teerse ebut se ebagian te elah 

dimanfaatkan untuk meeme enuhi 

ke ebutuhan bangsa Indoneesia dan 

se ebagian lainnya masih beerupa 

poteensi yang beelum dimanfaatkan 

kareena beerbagai keete erbatasan seepe erti 

ke emampuan te eknologi dan eekonomi.  

Visual spasial meerupakan 

ke emampuan yang teerdapat dalam diri 

anak, beerupa keetrampilan beerfikir 

dalam beentuk visualisasi dan gambar 

untuk meeme ecahkan masalah atau 

me eneemukan jawabannya. 

Ke eceerdasan ini dapat dikeembangkan 

deengan beebe erapa cara antara lain; 

videeo, gambar, me enggunakan modeel 

dan diagram. Keece erdasan visual-

spasial dapat distimulasi meelalui 

beerbagai meedia. Salah satu meedia 

yang dapat meenstimulasi keece erdasan 

visual-spasial anak adalah me edia 

audio visual. Meedia audio visual 

me erupakan bahan ajar yang 

me engkombinasikan visual dan auditif 

digunakan untuk meerangsang indra 

peengeelihatan dan indra peendeengaran 

anak (Harmonis dkk, 2022). 

Ke eceerdasan ini digunakan anak untuk 

beerfikir dalam beentuk visualisasi dan 

gambar untuk meeme ecahkan masalah 
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atau meene emukan jawaban. Indikator 

ke eceendasan visual spasial meenurut 

(Syafiqah dkk., 2020) seebagai beerikut: 

(a) Pe engimajinasian (Imagining) (b) 

Pe engkonseepan (Conceeptuaizing) (c) 

Pe emeecahan masalah (Probleem 

solving) (d) Peecarian pola (Patteern 

se eeeking). 

 Be erdasarkan paparan diatas, di 

dukung peendapat ahli seerta hasil 

peene elitian seebeelumnya. Seelain itu 

beerdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan oleeh guru Keelas V SDN 2 

Ke epanjeenkidul Kota Blitar. 

Be erdasarkan hal teerse ebut maka 

peene eliti meelakukan peeneelitian 

peengeembangan deengan judul meedia 

e e-leearning storymaps beerbantuan 

crossword puzzlee untuk me eningkatkan 

visual spasial siswa keelas V SDN 2 

Ke epanjeenkidul Kota Blitar.  

 

B. Metode Penelitian  

Me etodee yang digunakan dalam 

peene elitian ini adalah Reeseearch and 

Deeve elopmeent (R&D). me etode e 

Reese earch and Deeve elopmeent me enurut ( 

Sugiyono,2017) yakni meetode e 

peene elitian yang digunakan untuk 

me enghasilkan suatu produk teerte entu 

dan meenguji keevalidan produk 

te erse ebut. mode el peengeembangan untuk 

peene elitian ini adalah modeel ASSUREe 

yang teerdiri dari 6 tahap meeliputi 

analyzee le earneers, state e obje ectivitas, 

se eleect me ethods, me edia and mateerials, 

utilizee mateerials, re equirees le earneer 

participation, eevaluation and 

re evisions.). Sasaran peengeembangan 

me edia ini adalah guru dan siswa Keelas 

V SDN 2 Ke epanjeenkidul Kota Blitar 

yang beerjumlah 23 siswa. Teeknik 

peengumpulan data meenggunakan 

angkeet. Angke et digunakan untuk 

me engeetahui keevalidan, keelayakan. 

Pe enilaian keevalidan produk 

dipeeroleeh me elalui peenilaian ahli meedia, 

mate eri dan ahli bahasa. Pe enilaian 

ke evalidan dilakukan deengan 

me enggunakan angkeet. Hasil 

peerhitungan teerseebut ke emudian dicari 

rata-rata untuk me eneentukan ke evalidan 

me edia peembe elajaran. beerikut seebaran 

re entang kateegori keevalidan meedia: 

Table 1 Kriteria Kevalidan 
Tingkat 

ketercapaian 
Kategori Kevalidan 

85,01-100 Sangat valid, tanpa reevisi 

70,01-85.00 Cukup valid, peerlu seedikit 
reevisi 

50,01-50.00 Kurang valid, peerlu 
banyak reevisi 

01,00-50.00 Tidak valid, peerlu reevisi 
total 

(sumbeer: diadaptasi dari Akbar,2013) 

Ke emudian data keelayakan 

dipeeroleeh meelalui hasil angkeet re espon 

guru. Data teerse ebut dianalisis 

me enggunakan skala likeert, untuk 

me engeetahui keelayakan meedia 

peembe elajaran yang dilakukan deengan 
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me enginteerpre etasikan keedalam eempat 

skala seebagai beerikut: 

Table 2 Kriteria Kelayakan 
Tingkat 

ketercapaian 
Kategori 

Kelayakan 

85,01-100 Sangat layak 

70,01-85.00 Cukup layak 

50,01-50.00 Kurang layak 

01,00-50.00 Tidak layak 

(Sumbeer: diadaptasi dari Akbar,2013) 

Se edangkan nilai hasil dari pree-

te est dan pos-te es siswa dianalisis untuk 

peeningkatan visual spasial meere eka 

pada mateeri ke ekayaan alam yang ada 

di Indoneesia. Pe eningkatan ini dapat 

dilihat dari peerbandingan skor antara 

pree-te est dan pos-te est. Analisis data ini 

dapat dinyatakan deengan 

me enggunakan skor N-gain standar. 

Standar N-Gain untuk tees pe eningkatan 

visual spasial siswa ini dihitung 

deengan meenggunakan peermasalahan 

beerikut. 

G= 
nilai pos te est−nilai pree te est

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Hasil peerhitungan teerse ebut 

dapat dikateegorikan seebagai beerikut: 

Table 3 Kategori Nilai N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

1≥ g ≥ 0,7 Tinggi 

0,7> g≥ 0,3 Seedang  

0.3>g≥0,3 Reendah  

(Zulmi & Akhlis, 2020) 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pe eneelitian ini meenghasilkan 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee yang 

dikeembangkan me enggunakan modeel 

ASSUREe. Mode el ASSUREe teerbukti 

dapat diteerapkan seecara luas dalam 

beerbagai aspeek pe engeembangan, 

me encakup modeel, me edia, strateegi, 

me etodee, dan mate eri ajar(Arriyani & 

Pratama, 2021). Adapun 

peenjabarannya seebagai beerikut. 

 

1. Analyze Learners  

Tahap peertama dari modeel ini 

adalah dipeeroleeh dari hasil wawancara 

deengan guru di SDN 2 Ke epanjeenkidul 

Kota Blitar. Wawancara te erhadap guru 

dilaksanakan pada bulan Noveembe er 

tanggal 23, 2023. Beerdasarkan hasil 

peengumpulan data awal te erse ebut, 

dapat disimpulkan beebeerapa hal 

masalah yang dihadapi, guru masih 

te erbatas meengacu pada peemanfaatan 

buku prosees pe embeelajaran IPAS, guru 

kurang meemanfaatkan meedia 

peembe elajaran. Seelain itu, guru juga 

jarang se ekali meembeerikan atau 

bahkan me embuat me edia, kareena 

ke ete erbatasan seehingga siswa meenjadi 

kurang aktif dan inteeraktif dalam 

peembe elajaran. 

2. State objectivitas 

 Pada tahap ini meeneentukan 

tujuan peembe elajaran. langkah keedua 

ini meelibatkan peene etapan tujuan 

peene elitian yang meemiliki karakteeristik 

speesifik. Obje ektifitas peene elitian didapat 

dari analisa data pada studi pra-
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peene elitian(Fatih & Firdaus, 

2022).dalam peene elitian ini mateeri yang 

dibahas adalah keekayaan alam yang 

ada di Indoneesia. Mate eri ini se esuai 

deengan kurikulum meerde eka CP fase e C 

dimana siswa dapat meengideentifikasi 

dan meenunjukkan keekayaan alam 

yang ada di seekitarnya dan 

me ereefle eksikannya teerhadap keekayaan 

yang ada di Indoneesia. Adapun tujuan 

peene elitian ini me enghasilkan produk 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee se ebagai 

deesain peembeelajarannya seehingga 

me enjadi produk yang valid, layak, dan 

mampu meeningkatkan visual spasial 

siswa.  

3. Select Methods, Media, and 

Materials 

Se ete elah meene entukan tujuan 

peembe elajaran langkah se elanjutnya 

adalah meemilih strate egi beelajar, dan 

me emilih sumbeer mate eri 

beelajar.Peemilihan me etodee, me edia, dan 

mate eri peembe elajaran yang se esuai 

diharapkan dapat me eningkatkan 

ke emampuan peeseerta didik dalam 

me encapai tujuan peembe elajaran 

(Agustin & Zuhdi, 2021). Strateegi 

beelajar yang digunakan yaitu strateegi 

peembe elajaran koopeeratif (STAD). 

Se edangkan pada sumbeer mate eri 

peembe elajaran yaitu meemilih meedia 

peembe elajaran yang seesuai deengan 

peermasalahan yang ada, seete elah 

me engeetahui peermasalah teerse ebut 

peene eliti me endapatkan informasi te erkait 

me edia peembeelajaran dan bahan ajar 

yang dapat me enggabungkan antara 

mate eri dan soal latihan yang 

beerbantuan crossword puzzlee. Mate eri 

yang digunakan yaitu keekayaan alam 

yang ada di Indoneesia pada keelas V. 

Solusi dari peermasalahan teerse ebut 

adalah deengan meenggunakan meedia 

e e-leearning storymaps beerbantuan 

crossword puzzlee. 

4. Utilize Methods, Media and 

Materials  

Pada tahap ini peeneeliti 

me elanjutkan uji ke evalidan ahli meedia, 

ahli mateeri, dan ahli bahasa yang 

diujikan keepada para ahli. Hasil dari uji 

ke evalidan meedia ,mateeri, dan bahasa 

ditunjukkan pada tablee be erikut: 

Table 4 Uji Kevalidan  

Uji validasi Nilai Kategori 
Ahli Meedia 91% Sangat valid 
Ahli Mateeri 97% Sangat valid 

Ahli Bahasa 100% Sangat valid 

 

Uji validasi isi dibagi meenjadi 3, 

yaitu validasi ahli meedia, validasi ahli 

mate eri, dan validasi ahli bahasa. 

Be erdasarkan angkeet yang te elah 

dibeerikan keepada ahli meedia, 

dipeeroleeh pre eseentase e hasil validasi 

ahli meedia seebeesar 91%. Keemudian 

untuk validasi ahli mate eri me empeeroleeh 
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preese entasee se ebe esar 97%, dan validasi 

ahli bahasa meendapatkan preeseentase e 

se ebeesar 88%. Dari keetiga validator 

te erse ebut diambil rata-rata deengan 

krite eria sangat valid.  

 

5. Require Learnes Participation 

Pada tahap ini peene eliti akan 

me elibatkan peeseerta didik untuk 

beerpartisipasi dalam meembe erikan 

masukan teerhadap meedia yang 

dikeembangkan peene eliti. Impleemeentasi 

yang disampaikan keepada ke elas V. 

pada tahap ini siswa akan dilibatkan 

dalam peenggunaan meedia 

peembe elajaran, teetapi seebeelum 

dibeerikan keepada siswa peene eliti akan 

me engujikan meedia te eleebih dahulu 

ke epada guru keelas V apakah meedia 

te erse ebut layak digunakan di keelas atau 

tidak. Hasil dari uji keelayakan 

ditunjukkan pada tablee be erikut : 

Table 5 Hasil Uji Kelayakan  

Skor yang 
dipeeroleeh  

Rata-rata 
preeseentasee 

Kateegori  

97,5% 100% Sangat layak  

 

 

Gambar 1 Validasi Reespon Guru  

 

Se elanjutnya peene eliti meelakukan 

impleemeentasi ke epada siswa yang 

digunakan untuk meempe eroleeh data 

me engeenai peeningkatan visual spasial 

siswa seebeelum dan seesudah 

peembe elajaran meenggunakan meedia 

yang dikeembangkan. Uji coba produk 

me elibatkan siswa keelas V SDN 2 

Ke epanjeenkidul Kota Blitar deengan 

jumlah 23 siswa. Peelaksanaan 

impleemeentasi yaitu hari Rabu 24 April 

2024. Seelama peelaksanaan 

impleemeentasi produk ini peeneeliti 

me eneerapkan langkah-langkah seesuai 

Modul Ajar yang teelah di susun. 

Pe eneeliti meelakukan 2 kali 

peembe elajaran untuk me engeetahui 

peerbandingan peeningkatan visual 

spasial. 

Table 6 Hasil N-Gain Peningkatan 
Visual Spasial 

Resp  Pre 
test 

Pos 
tes 

N-
Gain 

Kategori  

Rata-
rata 

1315 2115 0.81 Tinggi  

 

 

Gambar 2 Hasil N-Gain Peeningkatan 

Visual Spasial 
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Be erdasarkan hasil pree te est dan 

pos teest siswa ke elas 5 deengan Uji N-

Gain me endapatkan rata-rata 0.81 

deengan kateegori “tinggi”.  

Adanya peeningkatan visual 

spasial ini tak leepas dari peembuatan 

me edia dan peemilihan deesain 

peembe elajaran yang diseesuaikan 

deengan kondisi siswa. Hal ini seejalan 

deengan peendapat (Alfi & Wibangga, 

2023) (Mu’arofah dkk., 2023) yang 

beerpe endpat bahwa untuk dapat 

me eningkatkan keemampuan siswa 

dalam beelajar teentu harus diseesuaikan 

deengan keebutuhan peese erta didik. 

Pe emanfaatan meedia yang mampu 

me enyajikan mateeri peembe elajaran 

se ecara inteeraktif dapat me eningkatkan 

se emangat be elajar dan meengubah 

peerse epsi siswa teerhadap prosees 

peembe elajaran. 

6. Evaluasi dan Revisi.  

Pada tahap ini peene eliti seedikit 

me elakukan reevisi pada meedia e e-

leearning storymaps beerbantuan 

crossword puzzlee te erkait baground 

dalam meedia dan mateeri yang kurang 

runtut. Se ete elah meendapatkan saran 

dari pakar ahli peeneeliti meelakukan 

peembe enahan pada ke esalahan 

te erse ebut. 

 

Kevalidan Media E-learning 

Storymaps berbantuan Crossword 

Puzzle Meningkatkan Visual 

Spasial Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar 

Tujuan validasi ahli meedia, ahli 

mate eri, dan ahli bahasa adalah untuk 

me engeetahui keevalidan meedia 

peembe elajaran. meedia ee-leearning 

storymaps yang teelah seeleesai 

ke emudian divalidasi untuk 

me eneentukan validitasnya.  

Validasi keepada ahli me edia ini 

dilakukan pada Rabu, 3 April 2024. 

Validasi ini dilaksanakan seecara 

offlinee deengan meeneemui doseen se elaku 

ahli meedia seecara langsung. Adapun 

hasil validasi keepada ahli me edia ini, 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee ini 

me emiliki nilai akhir seebe esar 91% 

deengan kateegori “sangat valid”. Ada 

beebe erapa saran yang dbeerikan ahli 

me edia teerhadap meedia ini diantaranya 

peenambahan gambar pada mate eri, 

peerubahan warna baground yang 

me enarik. 

Se ete elah validasi kee ahli meedia, 

ke emudian dilakukan validasi keepada 

ahli mateeri. Validasi keepada ahli mateeri 

ini dilakukan pada Rabu, 3 April 2024. 

Validasi dilakukan se ecara offlinee 

deengan meeneemui doseen se elaku ahli 

mate eri seecara langsung. Adapun hasil 

validasi ahli mateeri ini adalah seebeesar 

97% deengan kateero “sangat valid”.ada 
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beebe erapa saran dari ahli mateeri yaitu 

mate eri yang dibeerikan kurang runtut 

dan beebeerapa soal yang dibeerikan 

peerlu dipeerbarui. Seete elah validasi ahli 

me edia, ahli mateeri dan yang teerakhir 

validasi ahli bahasa yang dilakukan 

ke epada ahli bahsa. Validasi keepada 

ahli bahasa dilakukan pada Kamis, 4 

April 2024. Validasi ini dilakukan 

se ecara offlinee de engan me eneemui doseen 

se ecara langsung. Adapun hasil 

validasi ahli bahasa meendapatkan 

preese entasee se ebe esar 88% deengan 

kate egori “sangat valid”.  

Be erdasarkan peenjeelasan diatas 

dapat meelihat pada diagram dibawah 

ini meedia ee-le earning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee. 

 

Gambar 3 Hasil Uji Keevalidan 

 

Kelayakan Media E-learning 

Storymaps berbantuan Crossword 

Puzzle Meningkatkan Visual 

Spasial Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar 

Ke elayakan meedia e e-leearning 

storymaps beerbantuan crossword 

puzzlee diujikan meelalui leembar angkeet 

ke elayakan produk yang dibeerikan 

ke epada guru Ke elas V SDN 2 

Ke epanjeenkidul Kota Blitar yaitu Ibu 

Fe ebrian Heermawati S.Pd. keelyakan 

produk dinilai meelalui aspeek mate eri, 

prosees pe embeelajaram, dan 

ke emeenarikan. Hasil peeroleehan nilai 

angkeet yaitu 39 de engan preeseentase e 

se ebeesar 97,5%. Hal teerse ebut seejalan 

deengan peene elitian yang dilakukan 

oleeh(Nurjannah dkkl., 2023) 

me enyatakan bahwa meedia eedukasi 

beerbasis storymaps seesuai untuk 

diteerapkan bagi siswa untuk 

me enggugah keete ertarikan dalam 

beelajar. 

Hasil teerseebut me enyatakan 

bahwa ke elayakan meedia meemiliki 

kate egori “ sangat layak” kareena 

me emiliki hasil dalam reentang 85-100% 

se ehingga meedia ee-le earning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee dapat 

digunakan di keelas se esungguhnya.  

 

Media E-learning Storymaps 

berbantuan Crossword Puzzle 

Meningkatkan Visual Spasial Siswa 

Kelas V Sekolah Dasar  

Produk ini digunakan pada 23 

siswa keelas V SDN 2 Ke epanjeenkidul 

Kota Blitar. Siswa meenggunakan 

me edia seecara langsung meelalui 

diskusi keelompok. Seete elah meelakukan 

80%
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peene elitian dilapangan atau uji coba 

lapangan, peene eliti meengeetahui bahwa 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee dapat 

digunakan untuk meeningkatkan visual 

spasial. Me enurut(ROSIDAH, 2014) 

anak yang meempunyai ceerdas visual 

spasial meemiliki keemampuan untuk 

me enciptakan imajinasi atau 

me enciptakan beentukbeentuk tiga 

dimeensi. Ke eceerdasan visual spasial 

adalah kapasitas untuk meengeenali dan 

me elakukan peenggambaran atas objeek 

atau pola yang diteerima otakUji coba 

dilakukan seekalian deengan uji 

lapangan. Hasil beelajar siswaa pada 

uji coba lapangan meengalami 

peeningkatan seete elah meenggunakan 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee.  

Uji produk ini dilakukan pada 

siswa keelas V yang beerjumlah 23. Skor 

pree te est dike etahui beerjumalah 1315 

se edangkan skor pos te est dipeeroleeh 

didapati seebe esar 2115. Se ete elah 

me endapatkan nilai pree te es dan pos te es 

dipeeroleeh nilai N-Gain seebe esar 0.81 

deengan kate egori “tinggi”. Hasil 

te erse ebut dapat disimpulkan bahwa 

me edia ee-leearning storymaps 

beerbantuan crossword puzzlee dapat 

me eningkatkan visual spasial siswa, 

dapat dilihat dari hasil peeroleehan pree 

te est dan pos-te est de engan jumlah nilai 

pree te est le ebih reendah dibandingkan 

nilai pos teest yaitu 1315<2115. 

Hasil peeneelitian teerse ebut meenunjukkan 

bahwa peeningkatan visual spasial 

siswa meenggunakan me edia ee-leearning 

storymaps beerbantuan crossword 

puzzlee se ecara signifikan leebih baik 

dibandingkan peembe elajaran biasa.  

 

D. Kesimpulan 

Pe eneelitian ini me enggunakan jeenis 

Reese earch and De eveelopmeent (RnD) 

deengan modeel pe engeembangan 

ASSUREe, dimana modeel ini teerdiri dari 

Analyzee leearnees (me enganalisis 

karakteeristik peese erta didik), statee 

objeectivitas (meene etapkan tujuan 

peembe elajaran), seeleect me ethods, 

me edia, and mateerials (meemilih 

strate egi, meedia dan sumbeer be elajar), 

utilizee mateerials (meemanfaatkan 

strate egi meedia dan mateerial), reequiree 

leearnees participation (meendorong 

partisipasi siswa), dan eevaluatees and 

re evisee (e evaluasi dan reevisi). Validasi 

produk ahli meedia dilakukan meelalui 

doseen Univeersitas Nahdlatul Ulama 

Blitar yaitu Bapak Feernadiksa Rasta. 

Angkeet me emiliki total 44 deengan 

preese entasee 91% yang meemiliki 

kualifikasi sangat valid. Validasi 

produk ahli mateeri dilakukan meelalui 

doseen Univeersitas Nahdlatul Ulama 
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Blitar yaitu Ibu Ulfa Niswatul 

Khasanah, M.Pd. angkeet meemiliki total 

skor 35 de engan preese entasee se ebe esar 

97% yang meemiliki kualifikasi sangat 

valid. Seedangkan validasi produk ahli 

bahasa dilakukan meelalui doseen 

Univeersitas Nahdlatul Ulama Blitar 

yaitu Ibu Isna Khuni Mualimah, S.Pd., 

M.Pd. angkeet me emiliki total 32 deengan 

preese entasee 88% yang meemiliki 

kualifikasi sangat valid. Me edia, mateeri 

dilakukan peerbaikan te erleebih dahulu 

se esuai arahan dari validator. 

Ke elayakan meedia e e-leearning 

storymaps beerbantuan crossword 

puzzlee diujikan meelalui leembar angkeet 

ke elayakan produk. Angkeet dibe erikan 

ke epada guru keelas V SDN 2 

Ke epanjeenkidul Kota Blitar yaitu Ibu 

Fe ebrian Heermawati S.Pd deengan 

peeroleehan skor 39 deengan preeseentase e 

97,5%. Hasil teerse ebut me enyatakan 

bahwa ke elayakan meedia meemiliki 

kualifikasi sangat layak seehingga 

dapat diujikan di keelas. 

Pe eningkatan visual spasial siswa 

dilihat meelalui rumus N-Gain deengan 

nilai pree-te est se ebe esar 1315 dan pos-

te est se ebe esar 2115. deengan peeroleehan 

hasil nilai N-Gain yaitu 0.81. hasil 

analisa teerse ebut meenyatakan bahwa 

nilai masuk dalam kateehori “Tinggi”. 
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