
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

300 
 

PENGEMBANGAN MEDIA CROSSWORD PUZZLE MATA PELAJARAN IPAS 
SDN 231 PALEMBANG  

Rahmi Herawati1, Jujur Gunawan Manullang2, Yusni Arni3 

1,2,3Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 
Universitas PGRI Palembang, 

Corresponding Author: 2jujurgm@univpgri-palembang.ac.id, 
1rahmihera18@gmail.com, 3yusniarniyusuf@univpgri-palembang.ac.id  

 
ABSTRACT 

The use of media in elementary schools today has become an innovative method 
to enhance student engagement in mastering learning materials. This study aims to 
determine the validity and practicality of the developed media in the form of a 
crossword puzzle for elementary school use. The type of research used is Research 
and Development (R&D) employing the ADDIE development model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). The product developed is a 
crossword puzzle media for the IPAS subject in Grade IV at SDN 231 Palembang. 
Data analysis techniques for product validity were obtained through validation by 
media experts, subject matter experts, and language experts. Meanwhile, the 
analysis of practicality was obtained from student response questionnaires. Based 
on the results of validations from media experts, subject matter experts, and 
language experts, the average score was 88%, categorized as "very valid". The 
results of the student response questionnaires showed an average one-to-one score 
of 93%, categorized as "very practical", small group score of 97.2%, categorized as 
"very practical" and a large group score 88,88%, also categorized as “very practical.  

Keywords: crossword puzzle, r&d research, learning media  

ABSTRAK 

Penggunaan media di sekolah dasar saat ini menjadi suatu metode inovatif untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam penguasaan materi pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan keperaktisan dalam 
penggunaan media yang dikembangkan pada pengembangan media Crossword 
Puzzle di sekolah dasar. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian 
pengembangan atau Resesarch and Development (R&D) dengan menggunakan 
metode pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa media crossword puzzle mata 
pelajaran IPAS kelas IV SDN 231 Palembang. Teknik analisis data pada kevalidan 
produk diperoleh dari hasil validasi ahli media, ahli materi, dan bahasa. Serta untuk 
analisis keperaktisan diperoleh dari hasil angket respon siswa. Berdasarkan hasil 
dari validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa menunjukkan nilai rata-rata 88% 
dengan kategori “sangat valid” dan hasil angket respon siswa menunjukkan nilai 
one to one dengan skor rata-rata 93% dengan kategori “sangat praktis”, small group 
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dengan skor rata-rata 97,2% dengan kategori “sangat praktis”, serta large group 
dengan skor rata-rata 88,88% dengan kategori “sangat praktis”. 
 
Kata Kunci: crossword puzzle, penelitian r&d, media pembelajaran  
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah segala 

sesuatu untuk mempengaruhi 

perubahan, pertumbuhan, dan kondisi 

setiap manusia. Perubahan yang 

terjadi ialah pengembangan potensi 

anak didik, baik keterampilan, sikap, 

maupun pengetahuan dalam 

kehidupan (Pristiwanti et al., 2022).  

Pembelajaran adalah proses 

untuk mengetahui sesuatu yang 

didapatkan   melalui   interaksi   

internal yang dilakukan oleh guru dan 

siswa (Hakiki et al.,2024). Proses 

pembelajaran merupakan ruang 

lingkup pendidikan, dimana proses 

pembelajaran yaitu sebuah aktivitas 

yang dilakukan secara teratur dan 

terencana dalam kegiatan pendidikan 

yang diberikan untuk mencapai suatu 

pencapaian yang ingin diharapkan 

dalam proses Pembelajaran 

(Manullang et al., 2022). 

Permasalahan yang sering kali terjadi 

pada dunia pendidikan adalah 

kegiatan proses belajar mengajar 

yang selalu monoton dan 

pembelajaran yang diajarkan 

terkandang hanya menggunakan 

metode ceramah.  Proses suatu 

pembelajaran tidak terlepas dari 

metode, media, dan hasil belajar 

(Nurfadillah et al., 2021). Secara 

Umum, manfaat media pada proses 

suatu pembelajaran yaitu 

mempelancar interaksi, sehingga 

kegiatan proses pembelajaran akan 

lebih efesien dan efektif (Junaidi, 

2019). Namun demikian, para 

pengajar kontemporer menunjukkan 

berkurangnya motivasi dalam 

mengembangkan alat bantu 

pembelajaran atau materi pendidikan 

yang menarik minat siswa (Arni et al., 

2024). 

Media merupakan alat bantu 

yang digunakan pada proses 

pembelajaran siswa dalam 

memahami dan menguasai materi 

yang telah di berikan. Penggunaan 

media pembelajaran juga dapat 

membantu para guru dalam 

menyampaikan materi atau informasi 

kepada siswa, sehingga guru dapat 

melakukan proses mengajar dengan 

lebih mudah (Agustira & Rahmi, 

2022). Pemanfaatan media sebagai 

alat bantu untuk menyampaikan 
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informasi atau pelajaran berguna 

untuk mempermudah guru dan siswa 

dalam menyampaikan atau menerima 

informasi (Hakiki et al., 2024).  

Media Crossword Puzzle 

merupakan suatu media yang dapat 

menarik perhatian siswa dan 

memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan. 

Media ini juga dapat menumbuhkan 

semangat dan meningkatakan 

keaktifan siswa pada proses 

pembelajaran (Putri et al., 2023). 

Crossword puzzle istilah dalam 

Bahasa Indonesia yaitu teka-teki 

silang. Teka-teki silang atau 

Crossword Puzzle adalah susunan 

kotak-kotak yang diberi nomor yang 

diisi dengan kata-kata, setiap 

kotaknya diisi dengan satu huruf 

sehingga disusun membentuk suatu 

kata yang ditempatkan secara 

horizontal atau vertikal. Pengertian 

atau persamaan untuk setiap nomor 

diberikan sebagai petunjuk untuk 

menemukan kata tersebut (Arni, 

2024). Crossword puzzle (teka-teki 

silang) merupakan permainan yang 

sering dijumpai di koran dan majalah 

yang biasanya digunakaansaat waktu 

senggang, tetapi seiring berjalannya 

waktu Crossword Puzzle ini dapat 

digunakan sebagai Media 

pembelajaran yang interaktif dan 

menyangkan bagi pembelajaran. 

Dengan menggunakan media ini juga 

dapat melibatkan partisipasi siswa 

secara aktif sejak awal. Selain itu, 

crossword puzzle adalah media 

pembelajaran yang bisa meninjau 

ulang materi-materi yang sudah 

disampaikan. Sehingga siswa dapat 

mencapai tujuan pembelajaran yang 

baik. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara pada tanggal 21-28 

Oktober 2024 dengan salah satu guru 

di SDN 231 Palembang yaitu Ibu 

Fitriyanti, S.Pd, diperoleh informasi 

bahwa guru di SDN 231 Palembang 

khususnya dalam mata pelajaran 

IPAS masih jarang menggunakan 

media pembelajaran. Hal tersebut, 

menyebabkan kurangnya 

penggunaan media pembelajaran 

pada mata pelajaran IPAS. Sehingga, 

pembelajaran yang dilakukan belum 

menciptakan susasana pembelajaran 

yang menyenangkan dan menarik 

bagi siswa. Oleh karena itu, 

pembelajaran masih monoton dan 

daya tarik siswa untuk mengikuti 

pembelajaran dalam memahami 

materi khususnya IPAS tidak 

maksimal. Hal ini menyebabkan hasil 

belajar siswa jadi tidak efektif. Salah 
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satu solusi untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah 

dengan memanfaatkan media 

pembelajaran.   

Pada peneltian ini, peneliti 

mengembangkan media Crossword 

Puzzle. Media pembelajaran yang 

dihasilkan berupa bentuk majalah 

yang memuat materi pembelajaran 

dan soal yang dikemas dalam bentuk 

Crossword Puzzle yang menarik. 

Media Crossword Puzzle pada 

pengembangan ini dirancang untuk 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang 

Sekolah Dasar (SD) kelas IV. 

 

B. Metode Penelitian  
Pada penelitian ini peneliti 

menggunakan metode penlitian R&D 

(Research and Develompment). 

Research and Development (R&D) 

adalah metode untuk menciptakan 

produk baru atau mengembangkan 

serta menyempurnakan produk yang 

sudah ada dan digunakan untuk 

menguji suatu keefektifan produk 

yang dibuat. 

 Model penelitian ini 

menggunakan model penelitian 

ADDIE. Menurut Branch dalam 

(Sugiyono, 2017:38) menyatakan 

bahwa tahapan ADDIE merupakan 

kepanjangan dari (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation). 

Media pembelajaran yang 

dikembangkan berupa media 

Crossword Puzzle yang berbentuk 

majalah pada pembelajaran IPAS 

Kelas IV SDN 231 Palembang dengan 

melihat apakah pengembangan yang 

dilakukan valid dan praktis.  

Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan melalui Angket, observasi, 

dan dokumentasi yang berutujuan 

untuk mengetahui kevalidan dan 

keperaktisan produk pengembangan 

media Crossword Puzzzle  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Hasil 

Hasil Penelitian serta 

pengembangan berupa media 

Crossword Puzzle pada mata 

pelajaran IPAS Kelas IV BAB 6 

Indonesia Kaya Budaya Topik B. 

Kekayaan Budaya Indonesia 

dilakukan peneliti untuk 

menghasilkan produk Crossword 

Puzzle dengan mengunakan Model 

pengembangan yang digunakan 

peneliti adalah model ADDIE. 

Tahapan pengembangan media 

pembelajaran Crossword Puzzle di 

jelaskan sebagai berikut. 
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Analysis (Analisis) 
Tahapan Analisis adalah 

tahapan untuk mengidentifikasi 

penyebab permasalahan dimana 

kegiatan yang dilakukan peneliti yaitu 

menganalisis perlunya media 

pembelajaran, syarat-syarat 

pengembangan dan kelayakan 

pengembangan yang dilakukan 

(Branch, 2009: 24). Tahap awal dari 

pengembangan media Crossword 

Puzzle pada mata Pelajaran IPAS 

kelas IV SDN diawali dengan analysis 

selama 7 hari dimulai pada tanggal 

21-28 Oktober 2024 untuk memenuhi 

analisis kebutuhan dan media 

pembelajaran. Pada tahap analysis ini 

didapatkan bahwa dibutuhkannya 

media pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif dalam proses belajar 

mengajar untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS. 

Design (Desain) 
Tahap selanjutnya yaitu tahap 

Design, tujuan dari tahap desain yaitu 

untuk mendesain produk yang 

diharapkan dan metode dalam 

pengujian produk yang akan dilakukan 

(Branch, 2009: 60). Pada tahap ini 

peneliti melakukan tahap design 

selama 3 bulan dimulai pada tanggal 

4 November 2024 dengan membuat 

design awal produk yang 

dikembangkan dengan membuat 

rancangan produk media Crossword 

Puzzle mata pelajaran IPAS Kelas IV 

SD pada BAB 6 Indonesia Kaya 

Budaya Topik B. Kekayaan Budaya 

Indonesia yang sesuai dengn Cp dan 

TP pada tujuan pembelajaran. 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Bentuk Media Crossword 

Puzzle  

Develompment(Pengembangan) 
Tahap berikutnya yaitu tahap 

Development, tahapan 

pengembangan ini merupakan 

implementasi tahap desain. Tujuan 

dari tahapan pengembangan ini yaitu 

untuk menghasilkan dan mengvalidasi 

pengembangan produk yang telah 
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dikembangkan (Branch, 2009: 84). 

Pada tahap ini dilakukan selama 3 hari 

pada tanggal 13,15 18 Maret 2025 

produk yang telah dirancang oleh 

peneliti akan dilakukan validasi oleh 

para ahli media, materi dan bahasa 

agar mendapatkan saran serta 

masukan agar nantinya peneliti dapat 

melakukan revisi pada produk 

sehingga produk yang dikembangkan 

akan menghasilkan produk yang valid 

bagi pembelajaran di SD untuk bisa di 

uji cobakan kepada siswa. Hasil yang 

di dapat sebagai berikut.  

 
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media, Materi, 

dan Bahasa  

 

Implementation (Implementasi) 
Selanjutnya tahap 

Implementation, tujuan dari tahapan 

implementasi yaitu untuk 

mempersiapkan lingkungan belajar 

dan melibatkan siswa dengan 

pengembangan produk yang telah 

dikembangkan (Branch, 2009: 133). 

Pada tahap ini peneliti melakukan 

peneliti selama 5 hari pada tanggal 

16,17,21,22,23, April 2025 yaitu 

produk yang telah dinyatakan valid 

akan siap di uji cobakan secara 

langsung kepada siswa di kelas IV 

khusunya pada kelas IV B dan IV C, 

setelah itu peneliti akan menyebarkan 

angket respon siswa untuk 

mendaptkan keperaktisan produk. 

Penelitian pengembangan ini 

dilakukan selama 5 hari secara tatap 

muka di SDN 231 Palembang 

khususnya kelas IV B dan IV C. 

Penelitian ini melakukan uji coba 

sebanyak 5 kali pertemuann yaitu 

pada uji coba one to one, small group 

dan large group serta dilakukan 

pemberian angket kepada siswa untuk 

melihat keperaktisan produk media 

yang telah dikembangkan. Pada saat 

melakukan penelitian dilakuka uji coba 

secara berkelompok untuk dapat 

meningkatkan kerja sama, bebagi ide, 

mengembangkan komunikasi, dan 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah, peneliti juga 

mendapatkan respon yang sangat 

baik dari siswa serta didaptkan bahwa 

siswa sangat antusias dalam 

menggunakan media Crossword 

Puzzle. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Coba One to One, 

Small Group, Large Group 

Validator Skor % Kategori 
Ahli Media 98% Sangat Valid 
Ahli Materi 80% Valid  
Ahli Bahasa 86% Sangat Valid 
Jumlah 264%  

Rata-Rata 
Keseluruhan  

88% Sangat 
Valid  
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Evaluation (Evaluasi) 

Tahap Evaluation yaitu tahapan 

akhir yang dimana peneliti melakukan 

analisis kevalidan serta keperaktisan 

produk yang telah dibuat atau 

dikembangkan oleh peneliti. Tahapan 

evaluasi ini bertujuan untuk menilai 

kualitas suatu produk pada 

pengembangan dan proses 

pengembangan baik sebelum dan 

sesudah implementasi (Branch, 2009: 

152-154).  

 

2. Pembahasan  
Berdasarkan hasil dari kevalidan 

dan keparktisan pada media 

Crossword Puzzle yang telah di 

peroleh melalui tahap-tahapan 

sebelumnya sebagai berikut. 

a. Kevalidan Media Crossword 
Puzzle  
Pada tahap validasi yang telah 

dilakukan dengan menggunakan 

angket kepada ahli media, materi dan 

bahasa. Hasil pengembangan dapat 

dilihat pada kevalidan yang 

didapatkan setelah melakukan 

penilaian dan perhitungan. 

Berdasarkan pada media Crossword 

Puzzle yang telah peneliti 

kembangkan didapatkan pula 

penilaian dengan memperoleh 

kevalidan dengan melakukan validasi 

kepada para ahli dengan mendapat 

nilai jumlah skor 2645% dengan rata-

rata validasi sebesar 88% 

berdasarkan dari presentase skor nilai 

yang diperoleh 81%-100% dapat 

disimpulkan bahwa media Crossword 

Puzzle dikatakan “Sangat Valid” 

berdasarkan dengan adanya penilaian 

dari para ahli. Pengembangan media 

Crossword Puzzle pada skor yang 

didapat bahwa desain, visual, bahan, 

serta kualitas yang di dapat menjadi 

suatu kelebihan pada media 

Crossword Puzzle pada mata 

pelajaran IPAS. 

b. Keperaktisan Media Crossword 
Puzzle  
Selanjutnya media Crossword 

Puzzle dapat dikatakan praktis 

dikarenakan dilihat dari uji coba yang 

dilakukan yaitu one to one, small 

group dan uji coba large group. 

Berdasarkan pengembangan media 

Crossword Puzzle yang peneliti 

peroleh didapatkan dari hasil tahap 

one to one dilakukan oleh 3 siswa 

diperoleh nilai rata-rata 93%, pada 

tahap uji coba small group dari 10 

siswa diperoleh nilai 91,6% dan pada 

No Hasil Nilai Kategori 
1. One to One 93% Sangat Praktis 
2. Small Group 91,6% Sangat Praktis 
3. Large Group 88,88% Sangat Praktis 
 Rata-Rata 

Keseluruhan 
91,16 Sangat 

Praktis  
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tahap uji coba large group dari 50 

siswa diperoleh nilai rata-rata 88,88%. 

Berdasarkan dari presentase yang 

diperoleh secara keseluruhan pada 

ketiga tahap yang telah di uji coba 

tersebut diperoleh nilai sebesar 

91,16% berada pada 81%-100% 

dikategorikan “Sangat Praktis” dan 

dapat disimpulkan bahwa media 

Crossword Puzzle pada mata 

pelajaran IPAS Kelas IV BAB 6 

Indonesia Kaya Budaya Topik B. 

Kekayaan Budaya Indonesia 

dikatakan “Sangat Praktis”. 

Selanjunya saat dilakukan tahap one 

to one, small group, dan large group 

didapatkan hasil nilai tertinggi pada 

tampilan produk berupa gambar yang 

menarik yang dapat meningktkan 

ketertarikan siswa pada proses 

pembelajaran. Dengan melihat hasil 

skor di peroleh bahwa suatu kelebihan 

pada media Crossword Puzzle dapat 

memperbaiki proses pembelajaran di 

dalam kelas. Produk media 

Crossword Puzzle pada mata 

pelajaran IPAS Kelas IV BAB 6 

Indonesia Kaya Budaya Topik B. 

Kekayaan Budaya Indonesia dan 

perubahannya memiliki kelebihan 

seperti mampu menarik serta 

menumbuhkan rasa antusias siswa 

untuk belajar dikarenakan media yang 

dikembangkan memiliki tampilan yang 

menarik perhatian siswa, 

meningkatkan kemampuan kognitif 

(memori dan pemecahan masalah), 

dan dapat memberikan pembelajaran 

yang menyangkan dengan 

menggunakan media Crossoword 

Puzzle. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan dari 

pengembangan media Crossword 

Puzzle pada mata pelajaran IPAS 

kelas IV SDN 231 Palembang, dapat 

disimpulkan bahwa media Crossword 

Puzzle yang dikembangkan oleh 

peneliti dinyatakan valid dan praktis 

setelah melewati beberapa tahap 

sebagai berikut. 

1. Setelah dilakukan validasi oleh 3 

ahli validator yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa 

mendapatkan nilai rata-rata 88% 

yang berarti media Crossword 

Puzzle termasuk dalam kategori 

“Sangat Valid” dinyatakan layak 

digunakan.  

2. Hasil dari respon siswa pada 

media Crossword Puzzle one to 

one mendapat skor 93% dengan 

kategori “Sangat Praktis”, small 

group mendapat skor 91,6% 

dengan kategori “Sangat Praktis”, 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

308 
 

dan large group mendapat skor 

rata-rata 88,88% dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Berdasarkan dari 

ketiga tahapan uji coba tersebut 

mendapatkan nilai rata-rata 

91,16% dengan kategori “Sangat 

Praktis”. Kesimpulan akhir yang 

diperoleh dalam penelitian dan 

saran perbaikan yang dianggap 

perlu ataupun penelitian lanjutan 

yang relevan. 
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