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MOTTO 

 

“Belajar istiqomah dalam segala hal, ْ
 
اءَْ إِن

َ
هْ ش اللّٰ  kemanfaatan akan menghampiri 

dengan sendirinya” 

_Romo. KH. Sholihudin Muchson_ 

 

“Janganlah takut jatuh karena yang tidak pernah memanjatlan yang tidak pernah 

jatuh. 

Jangan takut gagal, karena yang tidak pernah gagal hanyalah orang-orang yang 

tidak pernah melangkah. 

Jangan takut salah, karena dengan kesalahan yang pertama kita dapat 

menambah pengetahuan untuk mencari jalan yang benar pada Langkah yang 

kedua”. 

_Buya Hamka_ 

 

“Terus lawan rasa lelahmu karena usaha tidak akan mengkhianati hasilmu” 

_Juni_ 
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ABSTRAK 

Nur Fatmawati, 22CJ10048, Implementasi Media Crossword Puzzle 

Terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap 

Tengah. Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Al 

Ghazali Cilacap, Mei 2026. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS siswa 

kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah, di mana nilai rata-rata kelas hanya 

mencapai 68,97% dengan KKM 75, dan hanya 31,03% siswa yang dinyatakan 

tuntas. Kondisi ini disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang 

cenderung monoton dan kurangnya variasi media pembelajaran. Sehingga siswa 

kurang termotivasi dan kurang aktif dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian 

ini untuk mengetahui pengaruh impelementasi media pembelajaran Crossword 

Puzzle terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 

Cilacap Tengah pada materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita”, serta untuk 

mengidentifikasi factor-faktor yang mempengaruhi implementasi media tersebut. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group 

Pretest-Posttest. Populasi sampel penelitian adalah seluruh siswa kelas V SD 

Negeri Donan 06 tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 29 siswa, menggunakan 

Teknik total sampling. Instrumen pengumpulan data berupa soal tes pilihan ganda 

yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, dengan koefesien reliabilitas soal 

pretest sebesar 0,80 (sangat reliabel). Media Crossword Puzzle diterapkan dalam 

dua format, yaitu cetak dan digital melalui proyektor dengan sistem kompetisi antar 

kelompok. Teknik analisis sata meliputi uji normalitas (Liliefors), uji homogenitas 

(Fisher), uji hipotesis (Paired sample t-test), dan uji N-Gain ternormalisasi. 

Hasil penelitian menunjukkan terdapat peningkatan nilai rata-rata siswa dari 

10,17 pada pretest menjadi 14,96 pada posttest, dengan nilai tertinggi mencapai 100 

dan nilai terendah 20 pada posttest. Berdasarkan uji paired sample t-test, diperoleh 

nilai thitung sebesar 12,862 yang lebih besar dari ttabel sebesar 2.0484 (thitung > ttabel), 

sehingga Ho ditolak dan Hα diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan 

Crossword Puzzle. Hasil uji N-Gain ternormalisasikan menunjukkan nilai 0,55 

yang termasuk dalam kategori sedang, artinya peningkatan hasil belajar IPAS pada 

materi tersebut tergolong sedang. Kesimpulan penelitian ini adalah implementasi 

media pembelajaran Crossword Puzzle dalam format cetak melalui diskusi 

kelompok maupun digital yang dirancang berjenjang sesuai Taksonomi Bloom (C1-

C4) terbukti berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa 

kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Media ini tidak hanya meningkatkan 

penguasaan konsep kongnitif siswa, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran 

yang aktif, interaktif, dan bermakna. 

Kata Kunci: Crossword Puzzle, Hasil Belajar, IPAS, Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

Nur Fatmawati, 22CJ10048, Implementation of Crossword Puzzle Media on 

Science and Social Studies (IPAS) Learning Outcomes of Fifth Grade Students 

at SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Faculty of Teacher Training and 

Education, Nahdlatul Ulama Al-Ghazali University of Cilacap, May 2026. 

This research was motivated by the low learning outcomes in Science and 

Social Studies (IPAS) among fifth grade students at SD Negeri Donan 06 Cilacap 

Tengah, where the class average only reached 68.97% against a minimum passing 
grade (KKM) of 75, with only 31.03% of students achieving mastery. This condition 

was caused by the use of monotonous teaching methods and a lack of varied 
learning media, resulting in low student motivation and limited active participation 

in the learning process. This study aimed to determine the effect of implementing 

Crossword Puzzle learning media on the improvement of IPAS learning outcomes 
among fifth grade students at SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah on the topic 

"What Is There on Our Earth?", as well as to identify the factors influencing the 
implementation of this media. This study employed a quantitative approach with a 

One Group Pretest-Posttest design. The research population and sample consisted 

of all fifth grade students of SD Negeri Donan 06 for the 2025/2026 academic year, 
totaling 29 students, selected using a total sampling technique. The data collection 

instrument consisted of multiple-choice test items that had been tested for validity 
and reliability, with a reliability coefficient of 0.80 for the pretest (classified as very 

reliable). The Crossword Puzzle media was implemented in two formats: printed 

format for group discussions and digital format projected via a projector with an 
inter-group competition system. Data analysis techniques included the normality 

test (Liliefors), homogeneity test (Fisher), hypothesis test (Paired Sample t-test), 

and normalized N-Gain test. 

The results showed an increase in the students' mean score from 10.17 on 

the pretest to 14.96 on the posttest, with the highest score reaching 100 and the 
lowest score being 20 on the posttest. Based on the paired sample t-test, the 

obtained t-value of 12.862 was greater than the t-table value of 2.0484 (t-count > 
t-table), leading to the rejection of H₀ and the acceptance of Hα. This indicates a 

significant difference in learning outcomes before and after the implementation of 

the Crossword Puzzle media. The normalized N-Gain test result of 0.55 falls within 
the moderate category, meaning that the improvement in IPAS learning outcomes 

on this topic is classified as moderate. The conclusion of this study is that the 
implementation of Crossword Puzzle learning media — in both printed format 

through group discussions and digital format — designed in a tiered manner 

according to Bloom's Taxonomy (C1–C4) was proven to have a significant effect 
on improving the IPAS learning outcomes of fifth grade students at SD Negeri 

Donan 06 Cilacap Tengah. This media not only enhanced students' cognitive 
concept mastery but also created an active, interactive, and meaningful learning 

atmosphere. 

Keywords: Crossword Puzzle, Learning Outcomes, IPAS, Elementary School. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pasal 1 Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 menyatakan, 

pendidikan merupakan proses pembelajaran seumur hidup yang berdampak 

positif terhadap perkembangan individu, di mana seseorang dapat menggali dan 

memaksimalkan potensi dirinya untuk masa depan. Sesuai pasal 1, pendidikan 

adalah usaha  sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar yang aktif, 

mengembangkan aspek spiritual, pengenalan diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan masyarakat dan bangsa (Nata 

Hudin et al., 2024).  

Pendidikan memiliki tujuan untuk mengoptimalkan potensi peserta didik 

agar tumbuh menjadi individu yang beriman dan bertakwa. Siswa diharapkan 

berakhlak luhur, sehat jasmani dan rohani serta berpengetahuan luas, terampil. 

Mereka juga harus terampil, kreatif, mandiri, dan mampu berperan sebagai 

warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Guna mewujudkan 

tujuan tersebut, proses pembelajaran perlu menerapkan pendekatan berorientasi 

pada siswa sebagai subjek aktif. Siswa distimulasi untuk dapat berinteraksi 

secara langsung dengan materi, memecahkan permasalahan, dan mengajukan 

pertanyaan yang relavan, berdiskusi, dan mengeksplorasi pemahaman secara 

mendalam. Guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator yang 

mengembangkan kreativitas dalam proses pembelajaran berkelanjutan  (Hafid et 

al., 2022). 
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Salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar adalah Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS bertujuan untuk 

menumbuhkan pemahaman siswa terhadap lingkungan sekitar serta interaksi 

antara manusia dan alam. Pembelajaran IPAS mengembangkan karakter siswa 

agar selaras dengan profil Pelajar Pancasila yang berkualitas. Siswa didorong 

mampu mengelola lingkungan alam maupun sosial secara selaras dan 

berkesinambungan. Pembelajaran IPAS membekali siswa dengan pengetahuan 

dan keterampilan untuk menghadapi tantangan masa depan. Pembelajaran IPAS 

juga mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal dalam materi pembelajaran 

sehari-hari  (Marwa et al., 2023).  

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar memiliki karakteristik unik yang 

membedakannya dengan mata pelajaran lain. IPAS mengintegrasikan ilmu 

pengetahuan alam dan sosial dalam satu kesatuan pembelajaran yang holistik 

(Marwa et al., 2023). Materi IPAS mencakup konsep konkret seperti 

kenampakan alam sehingga konsep abstrak seperti interaksi sosial masyarakat, 

yang menuntut pendekatan pembelajaran kontekstual dengan pengembangan 

keterampilan berpikir kritis dan penggunaan metode ilmiah. Pembelajaran IPAS  

yang memenuhi kebutuhan siswa seharusnya menerapkan model seperti project 

based learnig, discovery learning, dan pembelajaran kooperatif yang 

mengoptimalkan pengalaman belajar siswa secara langsung sambil 

mengembangkan literasi dan numerasi siswa (Suhelayanti, Syamsiah Z et al., 

2023). Pembelajaran IPAS yang efektif menuntut penggunaan metode yang 

bervariasi seperti diskusi kelompok dan eksperimen (Elisabeth, 2024).  
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Perubahan kurikulum dan sistem pembelajaran membawa tantangan baru 

bagi para guru saat ini. Tantangan tersebut berkaitan dengan rendahnya capaian 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPAS. Penggunaan metode dan media 

pembelajaran yang belum optimal menjadi kendala utama pembelajaran 

(Suprapmanto & Zakiyah, 2024). Banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep IPAS yang bersifat abstrak dan kompleks. Kesulitan 

ini disebabkan penggunaan metode pembelajaran yang kurang efektif dan 

kurangnya variasi media pembelajaran inovatif. Kurangnya variasi media 

pembelajaran inovatif membuat siswa cepat merasa bosan dalam belajar.  

Penggunaan metode pembelajaran tradisional yang monoton 

menyebabkan kurangnya keterlibatan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

aktif. Siswa menjadi pasif dan hanya menerima informasi tanpa mengelolanya 

secara mendalam. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi dan minat 

belajar siswa di kelas. Kurangnya motivasi siswa yang pada akhirnya 

mempengaruhi hasil belajar secara signifikan (Utami et al., 2024). Hasil belajar 

yang rendah menunjukkan belum optimalnya proses pembelajaran yang 

dilakukan guru. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam strategi dan media 

pembelajaran yang menarik.  

Penelitian oleh Kurniasari et al., mengemukakan bahwa penggunaan 

metode ceramah terus menerus akan menimbulkan rasa jenuh pada siswa. Materi 

pembelajaran menjadi sulit dipahami dan diingat dengan baik oleh siswa 

tersebut. Guru disarankan memanfaatkan variasi metode pembelajaran seperti 

tanya jawab atau diskusi kelompok. Variasi metode dapat meningkatkan 
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partisipasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar yang efektif. 

Pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi IPAS (Kurniasari et al., 2023). Penggunaan 

media pembelajaran inovatif menjadi salah satu solusi mengatasi permasalahan 

pembelajaran tersebut. 

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses 

pembelajaran yang telah terlaksana. Menurut Bloom, hasil belajar mancakup 

tiga ranah yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam konteks pembelajaran 

IPAS, hasil belajar kongnitif menjadi fokus utama pengukuran. Hasil belajar 

kognitif mencakup kemampuan mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan 

(C3), dan menganalisis (C4) (Ratno et al., 2024). Keempat tingkatan ini 

mencerminkan kedalaman pemahaman siswa terhadap konsep IPAS. Namun 

pada kenyataanya banyak siswa siswa hanya mencapai level rendah (C1-C2) 

karena metode pembelajaran yang tidak mendukung. Hasil belajar yang optimal 

adalah siswa yang telah menguasai kompetensi yang diharapkan. Penguasaan ini 

tidak hanya pada tingkat hafalan, tetapi juga pemahaman konseptual mendalam. 

Siswa mampu menerapkan pengetahuan IPAS dalam konteks kehidupan sehari-

hari mereka (Lestari et al., n.d.). 

Hasil belajar IPAS siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor internal dan 

eksternal. Faktor internal meliputi motivasi belajar, minat terhadap materi, dan 

kemampuan kognitif awal siswa (Damayanti, 2022). Faktor eksternal mencakup 

metode pembelajaran yang digunakan, media pembelajaran, dan lingkungan 

belajar yang kondusif. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat 
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meningkatkan hasil belajar secara signifikan. Media yang menarik mampu 

membangkitkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. 

Pembelajaran interaktif dengan media inovatif memudahkan siswa memahami 

konsep abstrak dalam IPAS. Guru yang kreatif dalam memilih media akan 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna (Yusnarti & Kusnadi, 2021). 

Pengalaman bermakna ini pada akhirnya meningkatkan hasil belajar siswa 

secara optimal.  

Keberhasilan pembelajaran IPAS tidak hanya dilihat dari nilai akhir yang 

diperoleh siswa. Namun juga dari proses siswa membangun pemahaman 

konseptual terhadap materi pembelajaran. Siswa dikatakan berhasil apabila 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah (Izzatul 

Ma’rifah, 2025). Pencapaian KKM menunjukkan siswa telah menguasai 

kompetensi dasar yang diharapkan dalam kurikulum. Indikator keberhasilan lain 

meliputi (1) kemampuan siswa menjelaskan konsep dengan bahasa sendiri, (2) 

siswa mampu memecahkan masalah dan menerapkan pengetahuan dalam situasi 

nyata, (3) kemampuan siswa menganalisis fenomena alam dan sosial, (4)  siswa 

dapat menghubungkan pengetahuan IPAS dengan kehidupan sosial di 

lingkungan sekitar mereka (D. M. Sari et al., 2025).  

Observasi awal dilakukan pada tanggal 2 Oktober 2025 di SD Negeri 

Donan 06. Wawancara dengan ibu Gendis Sasqia Putri, S.Pd. sebagai wali kelas 

V memberikan informasi penting. Sekolah Dasar Negeri Donan 06, berlokasi di 

Jalan Kalidonan No.5A, Kelurahan Donan, Kabupaten Cilacap, Jawa Tengah. 

Sekolah Dasar Negeri Donan 06 telah memperoleh akreditasi A, menerapkan 
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Kurikulum Merdeka dalam proses pembelajaran sehari-hari. Peneliti 

menemukan permasalahan terkait hasil belajar IPAS siswa SD Negeri Donan 06 

kelas V yang masih belum optimal. Permasalahan ini perlu segera diatasi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

Data nilai asesmen formatif IPAS di SD Negeri Donan 06 menunjukkan 

bahwa nilai rata-rata kelas V adalah 68,97% dengan KKM 75 yang sudah 

ditentukan oleh pihak sekolah. Tingkat ketuntasan belajar kelas V sebesar 

31,03% atau hanya 9 dari 29 siswa mencapai KKM. Terdapat 68,97% siswa atau 

20 siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar. Data juga menunjukkan 

kesenjangan nilai cukup signifikan dengan nilai terendah 20 dan tertinggi 100. 

Kesenjangan ini menunjukkan keberagaman tingkat pemahaman siswa terhadap 

materi IPAS yang diberikan.   

Hasil wawancara menunjukkan siswa lebih menyukai pembelajaran 

interaktif dan berbasis permainan yang menyenangkan. Pembelajaran interaktif 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar di kelas. 

Pembelajaran masih didominasi metode konvensional dengan penggunaan 

media yang terbatas.  Siswa cepat merasa bosan dan kesulitan memahami 

konsep-konsep IPAS yang bersifat abstrak. Guru juga mengatakan siswa kurang 

antusias dan cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini 

mengidentifikasi perlunya inovasi strategi dan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Khususnya bagi 68,97 % siswa 

yang masih berada di bawah KKM agar ketuntasan belajar dapat mencapai target 

optimal.   
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Menurut penelitian Rahmawati & Lutfi menunjukkan bahwa penggunaan 

metode ceramah secara terus-menerus dapat menimbulkan rasa jenuh pada 

siswa.  Serta membuat materi sulit dipahami dan diingat dengan baik oleh siswa. 

Oleh karena itu, disarankan agar guru memanfaatkan variasi metode 

pembelajaran, seperti tanya jawab atau diskusi, guna meningkatkan partisipasi 

dan keterlibatatan siswa dalam proses belajar (Rahmawati & Lutfi, 2024).   

Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan adalah crossword 

puzzle untuk pembelajaran. Menurut Imam & Siti, crossword puzzle merupakan 

permainan yang dimainkan dengan mengisi kotak-kotak kosong menggunakan 

huruf sehingga membentuk kata sesuai petunjuk (Wahyudi & Rofiqoh, 2021). 

Media ini memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep. Siswa lebih mudah mengingat konsep-

konsep IPAS dengan cara yang lebih menyenangkan dan bermakna. Melalui 

permainan kata crossword puzzle, siswa dilatih menjadi lebih aktif dan kreatif 

dalam memecahkan masalah. Siswa juga mempelajari istilah serta konsep 

penting dalam IPAS secara interaktif dan menarik. 

Penggunaan media crossword puzzle mampu mendorong siswa menjadi 

lebih aktif dalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran (Indah Tri Murti 

et al., 2021). Selain melatih keterampilan berpikir, media ini memperdalam 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran yang diberikan oleh guru. 

Media ini juga menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa.  Penerapan 

crossword puzzle sebagai alat pembelajaran tetap menarik sehingga siswa tidak 

bosan. Siswa lebih mudah memahami materi sehingga pencapaian hasil belajar 
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dapat lebih optimal. Media pembelajaran ini juga dapat disesuaikan dengan 

tingkat kesulitan materi yang dipelajari. 

Hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Wana, bahwasannya 

terdapat pengaruh media teka-teki silang terhadap prestasi hasil belajar IPAS. 

Hal ini dibuktikan dengan perbedaan data hasil belajar 75,51 untuk kelas 

eksperimen. Kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata 66,4 yang lebih rendah 

dari kelas eksperimen (Prima Rias Wana, 2021). Penelitian yang dilakukan oleh 

Ismawati, menyimpulkan terdapat pengaruh signifikan penggunaan media 

crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V. Nilai rata-rata hasil 

pretest kelas V sebesar 50,4 kategori kurang yang meningkat menjadi 72,8. Nilai 

posttest menunjukkan kategori cukup sehingga membuktikan media crossword 

puzzle berpengaruh signifikan (Ismawati, 2025).  

Penelitian yang dilakukan oleh Lasmi dan Muskania, meyimpulkan bahwa 

penggunaan media crossword puzzle untuk meningkatkan hasil pembelajaran 

IPAS kelas III MIS Darussalam dengan 18 siswa. Penelitian menunjukkan 

peningkatan presentase ketuntasan yang sangat signifikan dari 16,11% pada 

siklus 1 menjadi 100% pada siklus II, atau mengalami peningkatan sebesar 

38,89%. Hasil ini mengonfirmasi bahwa crossword puzzle tidak hanya 

meningkatkan keafektifan dan motivasi belajar, tetapi juga memudahkan 

pemahaman materi IPAS secara menyenangkan dan efektif (Lasmi & Muskania, 

2025). Dari penelitian di atas membuktikan bahwa penggunaan media crossword 

puzzle berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPAS siswa. 
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Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian sebelumnya, ditemukan 

beberapa keterbatasan yang perlu diatasi. Penelitian terdahulu cenderung hanya 

mengukur aspek kognitif tanpa mengeksplorasi motivasi dan keaktifan siswa 

secara mendalam. Peneliti belum spesifik menganalisis penerapan dalam 

pembelajaran IPAS berbasis Kurikulum Merdeka. Penelitian juga belum 

mengidentifikasi efektivitasnya pada materi IPAS tertentu dengan karakteristik 

berbeda.  

Peneliti dalam penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut dengan 

beberapa kebaharuan. Kebaharuan dari penelitian ini terletak pada 

pengembangan media crossword puzzle dengan berbentuk cetak dan digital 

didesain khusus materi IPAS Bab 4 topik A “Ada Apa Saja di Bumi Kita” 

Kurikulum Merdeka. Media ini dirancang dengan tingkat kesulitan yang 

berjenjang sesuai Taksonomi Bloom (C1-C4). Dimulai dari pertanyaan yang 

melatih kemampuan mengingat hingga menganalisis konsep “Ada Apa Saja di 

Bumi Kita”. Kombinasi antara format media Crossword Puzzle cetak dan digital 

memungkinkan adaptasi terhadap karakteristik belajar siswa sekolah dasar yang 

beragam. Media ini memberikan variasi pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penting dilakukan penelitian 

mengenai implementasi media crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS 

siswa kelas V. Penelitian diharapkan dapat memberikan solusi alternatif 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di SD Negeri Donan 06. Penelitian 

ini juga bermanfaat bagi sekolah dasar lainnya yang menghadapi permasalahan 
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serupa dalam pembelajaran. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Implementasi Crossword Puzzle terhadap Hasil Belajar 

IPAS Siswa Kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 

beberapa permasalahan dalam pembelajaran IPAS di kelas V SD Negeri Donan 

06 Cilacap Tengah sebagai berikut: 

1. Hasil belajar IPAS siswa kelas V masih rendah dan belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah. 

2. Terdapat 20 siswa (68,97%) yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) 75 yang telah ditetapkan sekolah. 

3. Siswa kurang antusias dan pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

IPAS. 

4. Proses pembelajaran IPAS masih didominasi oleh metode ceramah dan 

berpusat pada guru. 

5. Penggunaan media pembelajaran belum bervariasi dan cenderung 

konvesional sehingga siswa cepat merasa bosan. 

6. Siswa lebih menyukai pembelajaran yang interaktif dan berbasis permainan, 

namun guru belum banyak memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis 

inovatif. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas agar penelitian ini dibatasi pada 

implementasi media crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V 
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SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Materi pembelajaran yang digunakan 

dibatasi pada Bab 4 topik A dengan tema “Ada Apa Saja di Bumi Kita” dalam 

mata pelajaran IPAS Kurikulum Merdeka. Aspek hasil belajar diukur terbatas 

pada ranah kognitif C1 (mengingat), C2 (memahami), C3 (menerapkan), dan C4 

(menganalisis) sesuai Taksonomi Bloom.   

Media crossword puzzle yang diterapkan berbentuk cetak dan digital 

menyesesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Desain penelitian 

menggunakan eksperimen design dengan one group pretest-posttest design, 

dimana satu kelompok siswa diberikan pretest kemudian mendapat perlakuan 

menggunakan media crossword puzzle dan diakhiri dengan posttest. Instrumen 

pengumpulan data dibatasi pada tes tertulis berbentuk pilihan ganda sebanyak  

20 soal untuk mengukur hasil kognitif siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

media crossword puzzle.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana impelmentasi penggunaan media pembelajaran crossword puzzle 

terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap 

Tengah? 

2. Faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi implementasi penggunaan 

pembelajaran crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa 

kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah? 
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E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu:  

1. Untuk mengetahui implementasi media crossword puzzle terhadap hasil 

belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. 

2. Untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi implementasi 

penggunaan pembelajaran crossword puzzle untuk meningkatkan hasil 

belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. 

F. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoritis penelitian ini diharapkan bisa menjadi referensi bagi 

peneliti selanjutnya, serta teori-teori yang ada dalam penelitian ini bisa 

menjadi informasi bagi pembaca terkait media crossword puzzle.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi guru untuk 

mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran sehingga menumbuhkan minat belajar siswa dalam 

pembelajaran IPAS. 

b. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat menarik minat belajar siswa dengan 

menggunakan media dan membantu siswa memahami materi yang 

diberikan serta meningkatkan hasil belajar siswa. 
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c. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memahami dan sebagai 

penambahan ilmu serta dapat memperluas wawasan dengan lebih banyak 

membaca sumber referensi yang ada. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Dalam perspektif ilmu pendidikan, penggunaan alat bantu 

pembelajaran memiliki nilai strategis yang sangat penting bagi tercapainya 

tujuan pendidikan yang efektif. Kehadirannya membawa dampak signifikan 

terhadap jalannya aktivitas belajar mengajar, khususnya dalam aspek 

penguasaan konsep serta motivasi peserta didik untuk belajar. Ditinjau dari 

asal katanya, kata media berakar dari bahasa latin yaitu medium yang 

memiliki makna sebagai “perantara”, “penengah” atau “pengantar”. Dalam 

ranah pendidikan, media berperan sebagai instrumen komunikasi yang 

memfasilitasi penyampaian informasi dan materi pembelajaran dari pendidik 

kepada peserta didik. Peran esensial dari penggunaan alat bantu ini untuk 

mempermudah proses transmisi ilmu pengetahuan serta merangsang 

keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Aji Silmi & 

Hamid, 2023). 

Alat bantu pembelajaran menjadi elemen penting dalam aktivitas 

pendidikan untuk mewujudkan target yang diharapkan. Aktivitas 

pembelajaran berlangsung melalui adanya hubungan timbal balik antara 

individu dengan kondisi disekelilingnya. Indikator bahwa seseorang telah 

mengalami proses belajar dapat dilihat dari transformasi perilaku yang terjadi, 
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baik pada aspek kognitif, kemampuan praktis, maupun aspek afektif sebagai 

hasil dari praktik dan pengalaman yang dilaluinya (Sri Yunita, 2021).   

Menurut faqih, media pembelajaran merupakan sarana yang berperan 

penting dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Kehadiran 

media tersebut secara langsung mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih hidup dan menarik bagi peserta didik (Faqih, 2021). Menurut Saleh, dkk 

media pembelajaran merupakan alat atau perantara yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan pembelajaran dari pengajar sebagai pemberi informasi 

kepada peserta didik sebagai penerima pesan. Apabila lingkungan 

pembelajaran didesain dan diatur secara terstruktur dan terencana, maka 

pencapaian target pembelajaran akan lebih maksimal dan efektif (Saleh et al., 

2023). 

Berdasarkan berbagai pendapat ahli diatas mengenai pengertian media 

pembelajaran peneliti dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah segala bentuk alat, sarana, atau perantara yang digunakan dalam proses 

pendidikan untuk memfasilitasi penyampaian pengetahuan dari pendidik 

kepada peserta didik. Keberadaan media pembelajaran tidak hanya sekedar 

mempermudah transmisi informasi, tetapi juga membangkitkan motivasi dan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. 

b. Jenis-Jenis Media 

Pemilihan media interaktif adalah langkah krusial dalam 

pengembangan materi ajar, di mana media tersebut harus sesuai denga isi 

pelajaran sehingga pembelajaran menarik perhatian siswa, dan mudah dipakai 
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oleh guru. Berbagai aplikasi dan platform canggih kini diintegrasikan untuk 

menjamin efektivitas kegiatan di kelas. Menggunakan multimedia dalam 

proses ini dipercaya dapat memicu motivasi belajar siswa, dapat menciptakan 

lingkungan yang lebih suportif, dan memastikan semua sasaran pembelajaran 

tercapai dengan optimal (Nisa et al., 2025).  

Nurrita membagi media pembelajaran menjadi beberapa kategori 

berdasarkan indra yang digunakan: 

1) Media auditif.  

Media ini hanya mengandalkan suara (misalnya, tape recorder). 

Jenis media ini memiliki keterbatasan karena tidak efektif bagi individu 

dengan gangguan pendengaran. 

2) Media visual.  

Media yang bergantung sepenuhnya pada indra penglihatan. Contoh 

media visual statis termasuk foto, lukisan, dan bahan gambar diam lainnya. 

3) Media audiovisual.  

Jenis media ini menggabungkan elemen suara dan visual (seperti 

film atau video). Media ini dinilai superior karena menyatukan dua indra 

(pendengar dan penglihatan), (Ismawati, 2025). 

Secara ringkas, dapat disimpulkan bahwa klasifikasi media 

pembelajaran meliputi tiga kategori yaitu media berbasis suara (auditif), 

media berbasis gambar (visual), dan media gabungan (audiovisual). Media 

audiovisual dianggap paling optimal karena kemampuannya menyajikan 

informasi secara lebih lengkap. 
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Secara umum, media pembelajaran terus berevolusi seiring 

perkembangan teknologi. Dalam buku yang ditulis oleh Safitri et al., ini 

membahas jenis-jenis media dengan fokus pada tiga kategori utama, dan 

media inovatif berbasis digital: 

1) Media berbasis teks/grafis  

Media ini berfungsi mentransfer informasi dengan mengandalkan 

indra penglihatan, menggunakan sumber utama teks tertulis (artikel, buku, 

lapora), disajikan salam format cetak maupun digital. Jenis media ini 

sering diperkaya dengan ilustrasi, bagan, diagram, atau grafik untuk 

mempermudah pemahaman. 

2) Media berbasis audio 

Media ini memprioritaskan indra pendengaran, menggunakan 

sunber suara seperti rekaman, podcast, atau buku audio untuk 

menyampaikan informasi. Medio audio cocok bagi siswa yang belajar 

sambil beraktivitas dan sangat bermanfaat bagi mereka yang tunanetra. 

3) Media berbasis video  

Media ini menggabungkan komponen (gambar bergerak) dan audio, 

bersumber dari film penidikan, dokumenter, atau video intruksional. 

Media ini menyediakan pengalaman belajar yang lebih immersive karena 

merangsang dua indra sekaligus. 

4) Media interaktif  

Media ini mendorong keterlibatan aktif siswa melalui konten 

dinamis seperti simulasi, game, kuis, dan multimedia interaktif. Media ini 
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memberikan pengalaman belajar hands-on yang fokus pada eksplorasi dan 

pemecahan masalah. Sering digunakan untuk strategi gamifikasi. 

5) Internet dan media sosial 

Kategori ini mencakup pemanfaatan platform jejaring sosial (seperti 

zoom, quizizz, facebook, atau Instagram) dan berbagai aplikasi berbasisi 

internet untuk memfalitasi proses pembelajaran formal maupun informal. 

6) Virtual Reality (VR) 

VR menggunakan teknologi immersive untuk menciptakan 

lingkungan simulasi yang mereplikasi skenario dunia nyata dengan 

menggabungkan rangsangan visual, suara, dan sensorik (Safitri et al., 

2023). 

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan komunikasi antara 

guru dan siswa dalam menyampaikan materi pembelajaran. Kehadiran media 

pembelajaran memegang peranan krusial dalam proses pendidikan karena 

dapat menciptakan pengalaman belajar bermakna. Media pembelajaran 

berperan sebagai alat bantu guru dalam mentransfer informasi sehingga 

materi dapat dipahami siswa dengan lebih mudah. Media pembelajaran juga 

berfungsi untuk memperjelas konsep, meningkatkan efektivitas proses belajar 

serta membantu siswa dalam mencerna materi yang telah disampaikan 

(Negara, 2021). 

Menurut Hakim et al., media pembelajaran memiliki fungsi-fungsi 

penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Media pembelajaran 
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berfungsi untuk meningkatkan pengetahuan dan motivasi belajar siswa. 

Selain itu media pembelajaran juga berfungsi meningkatkan konsentrasi, 

hasil belajar, motivasi, aktivitas, minat, dan daya minat siswa (Hakim et al., 

2025). 

Media pembelajaran dalam proses pendidikan di identifikasi menjadi 

beberapa fungsi penting yaitu: 

1) Meningkatkan fokus perhatian siswa. 

Media pembelajaran berperan dalam meningkatkan konsentrasi 

belajar siswa khususnya di jenjang sekolah dasar. Media yang dirancang 

secara menarik, interaktif, dan menyajikan hal baru mampu mengarahkan 

perhatian siswa secara optimal. 

2) Membangkitkan emosi dan motivasi siswa. 

Media pembelajaran berfungsi untuk menumbuhkan aspek 

emosional dan dorongan belajar pada diri siswa. Penggunaan media dalam 

kegiatan pembelajaran mampu menciptakan suasana kelas menjadi lebih 

hidup sehingga dapat meningkatkan semangat belajar siswa. 

3) Menyusun materi pembelajaran secara terstruktur. 

Media pembelajaran membantu mengorganisasi konten 

pembelajaran secara sistematis. Penyajian materi melalui keterampilan 

yang menarik memudahkan pemahaman siswa dan memperkuat memori 

terhadap informasi yang di dapat. 
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4) Menyeragamkan persepsi. 

Media berfungsi untuk menyamakan pemahaman konsep di antara 

siswa. Penggunaan media dapat mengubah konsep yang bersifat abstrak 

menjadi nyata sehingga mudah dipahami siswa dan mengurangi 

kesenjangan interpretasi antar siswa. 

5) Meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

proses belajar. Berbagai aktivitas yang mermanfaatkan media 

pembelajaran dapat merangsang partisipasi siswa sehingga mereka lebih 

bisa menguasai materi yang diajarkan (Pagarra et al., 2022). 

Berdasarkan fungsi-fungsi media pembelajaran yang telah diuraikan, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki peran 

multidimensional dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampai 

materi, tetapi berperan mengoptimalkan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik siswa. Penggunaan media yang menarik dan interaktif dapat 

meningkatkan fokus perhatian siswa, membangkitkan motivasi belajar, serta 

membantu menyusun materi secara lebih terstruktur. 

Media pembelajaran memiliki manfaat sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang diinginkan. Manfaat media 

dalam proses pembelajaran menurut Suwarna adalah: 
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1) Materi pembelajaran dapat disampaikan secara seragam. 

Media pembelajaran membantu mewujudkan keseragaman dalam 

penyampaian materi. Mengingat setiap guru dapat memiliki cara pandang 

yang berbeda terhadap suatu topik. Penggunaan media dapat mengurangi 

variasi interpretasi tersebut sehingga informasi yang disampaikan menjadi 

lebih standar dan selaras.  

2) Pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Media mampu meningkatkan daya tarik proses pembelajaran. Media 

dapat menyajikan informasi dalam bentuk audio dan visual, dapat 

menjelaskan prinsip-prinsip, konsep, proses, serta prosedur yang bersifat 

abstrak menjadi lebih konkret, jelas, dan komperehensif. 

3) Pembelajaran lebih interaktif. 

Media pembelajaran mendorong terciptanya pembelajaran yang 

lebih interaktif. Apabila media dipilih dan dirancang secara tepat, media 

dapat memfasilitasi komunikasi timbal balik antara guru dan siswa 

sehingga tercipta dinamika pembelajaran yang lebih aktif dan responsif. 

4) Meningkatkan kualitas belajar siswa. 

Media berkontribusi dalam meningkatkan mutu hasil belajar siswa. 

Pemanfaatan media tidak hanya menjadikan proses pembelajaran lebih 

efisien, tetapi juga memfasilitasi siswa untuk menguasai materi secara 

lebih komperhensif dan tuntas. (Fadilah & Kanya, 2023). 

 



 
 
 

41 
 

Ada beberapa manfaat utama dari penggunaan media pembelajaran 

menurut Pagarra et al., yaitu: 

1) Media mampu meningkatkan daya tarik proses pembelajaran bagi siswa, 

sehingga mereka lebih tertarik dan antusias. 

2) Kehadiran media membuat materi pembelajaran menjadi lebih mudah 

dipahami dan bermakna bagi siswa. Karena informasi disajikan dengan 

cara yang lebih konkret dan visual. 

3) Media pembelajaran memungkinkan guru untuk menerapkan berbagai 

variasi metode pengajaran yang lebih beragam dan dinamis, sehingga 

pembelajaran tidak monoton.  

4) Adanya media pembelajaran, siswa memiliki kesempatan yang lebih luas 

untuk terlihat aktif dalam berbagai aktivitas belajar, sehingga siswa 

mampu meningkatkan pemahaman dan penugasan terhadap materi yang 

diajarkan. 

Berdasarkan manfaat yang sudah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran merupakan komponen penting yang memberikan 

kontribusi signifikan efektivitas proses belajar. Media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi memperjelas dan mempermudah pemahaman materi saja, 

namun mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan inovatif. 

Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran secara tepat dapat 

mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran, dan meningkatkan kualitas 

hasil belajar siswa secara menyeluruh. 
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d. Prinsip-Prinsip Pemilihan Media Crossword Puzzle 

 Sebelum media Crossword Puzzle diterapkan dalam pembelajaran, 

guru perlu memperhatikan sejumlah pinsip agar media yang dipilih benar-

benar mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Menurut Miftah dan Nur 

Rokhman, ketepatan pemilihan media pembelajaran ditentukan oleh 

kesesuaian jenis media dengan tujuan pengajaran, dukungan media terhadap 

isi materi yang diajarkan, kemudahan guru memperoleh media tersebut, 

penguasaan guru dalam mengoperasikannya, ketersediaan waktu untuk 

menggunakannya, serta kesesuaian media dengan taraf berfikir siswa (Miftah 

& Rokhman, 2022). 

 Sebuah proses pemilihan media semestinya diawali dengan 

menetapkan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai, kemudian 

mempertimbangkan efektivitas media dari beberapa alternatif yang ada, 

memastikan ketersediaannya, serta menyesuaikannya dengan gaya belajar 

dan mutu teknis penyajian media, baik dari sisi visual maupun kejelasan 

instruksi di dalamnya. Prinsip ini sangatv relavan dengan media Crossword 

Puzzle karena bentuknya yang berupa kotak-kotak jawaban menuntut 

kejelasan petunjuk serta tata letak yang tidak membingungkan siswa saat 

mengisi jawaban. 

 Selain itu, Efendy et al. merumuskan bahwa pemilihan media 

hendaknya melalui prosedur yang sistematis, melalui analisis tujuan 

pembelajaran, analisis karakteristik siswa, analisis kedalaman materi, 

pengecekan ketersediaan fasilitas pendukung, pengujian kesesuaian media 
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dengan standar teknis dan daya Tarik, hingga tahap implementasi dan 

evaluasi setelah media digunakan  prosedur ini menegaskan bahwa pemilihan 

media Crossword Puzzle bukan sekedar memilih bentuk permainan kata yang 

menarik, melainkan juga memerlukan uji coba dan evaluasi agar media 

tersebut benar-benar valid dan reliabel sebagai instrument pembelajaran 

maupun penilaian, sebagaimana dilakukan pada tahap validasi instrumen 

dalam penelitian ini (Efendy et al., 2025). 

e. Media Crossword Puzzle 

1) Pengertian Media Crossword Puzzle 

Media crossword puzzle adalah sebuah alat pembelajaran berbentuk 

permainan teka-teki kata yang menggunakan kotak untuk diisi dengan 

huruf hingga membentuk suatu kata. Neni menyatakan bahwa crossword 

puzzle dalam Bahasa Indonesia dikenal sebagai Teka-Teki Silang (TTS). 

Crossword puzzle merupakan suatu jenis permainan dengan cara mengisi 

kolom-kolom kosong berbentuk kotak menggunakan huruf-huruf, 

sehingga membentuk kata yang tepat sesuai dengan petunjuk atau clue 

yang diberikan (Anggraeni, 2021). Crossword puzzle sebagai media 

pembelajaran yang terdiri dari kotak-kotak kosong yang dilengkapi 

dengan kunci jawaban di dalamnya sehingga memiliki daya tarik tersendiri 

untuk menarik minat dan perhatian siswa dalam belajar. (Wiji et al., 2022). 

Dari kedua pendapat diatas, dapat disimpulkan crossword puzzle 

didefinisikan sebagai media pembelajaran interaktif yang berwujud kata. 

Media ini menggunakan matriks kolom dan baris berupa kotak-kotak 
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kosong, kemudian diisi oleh siswa dengan huruf-huruf yang tepat untuk 

membentuk sebuah kata. Tujuan utama dari media ini adalah memenuhi 

petunjuk (clue) yang diberikan dan berfungsi sebagai sarana untuk 

menarik minat siswa dalam belajar, karena sifatnya berupa permainan dan 

dilengkapi dengan kunci jawaban. 

2) Kelebihan dan Kekurangan Media Crossword Puzzle 

Adapun kelebihan dari media crossword puzzle menurut Widiya 

yaitu: 

a) Media crossword puzzle mendorong siswa untuk menggali dan 

memaksimalkan potensi yang dimilikinya. 

b) Media ini efektif meningkatkan keaktifan dan kreativitas siswa, baik 

dalam berinteraksi dengan guru maupun sesama siswa. 

c) Penggunaan media ini membuat suasana kelas lebih interaktif dan 

menyenangkan sehingga mampu meningkatkan motivasi siswa yang 

sudah mulai merasa bosan.  

d) Aspek kompetitif dalam permainan crossword puzzle meningkatkan 

siswa untuk saling berlomba mencapai hasil terbaik (Widiya, 2022).  

 Menurut pendapat Nafi’ah et al., crossword puzzle memiliki 

kelebihan diantara lain: 

a) Crossword puzzle membuat penilaian terasa lebih menyenangkan 

karena dikemas dalam format permainan yang menarik. 

b) Siswa cukup menuliskan jawaban singkat berupa kata, dengan panduan 

jumlah huruf yang tertera pada kotak-kotak jawaban. 
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c) Prosedur pengerjaannya simple, siswa tinggal mengisi kotak yang 

tersedia dengan jawaban yang sesuai dengan jumlah kotaknya. 

d) Crossword puzzle efektif untuk mengevaluasi kemampuan menulis dan 

penugasan kosakata, khususnya dalam aspek pemahaman pasif-

reseptif. (Nafi’ah et al., 2021). 

 Berdasarkan dua pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

crossword puzzle merupakan media pembelajaran yang memiliki 

keunggulan multidimensi. Dari aspek pedagogis, media ini menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan kompetitif sehingga mampu 

meningkatkan motivasi, keaktifan, dan kreativitas siswa. Crossword 

puzzle juga praktis dan efektif sebagai instrumen penilaian untuk 

mengukur kemampuan menulis dan penguasaan kosakata siswa.  

Kekurangan dari media Crossword Puzzle yaitu: 

a) Penerapan crossword puzzle cenderung menciptakan suasana kelas 

menjadi lebih interaktif, karena siswa aktif bertanya terkait pemisahan 

huruf atau penulisan bersambung.  

b) Pembuatan crossword puzzle memerlukan banyak kosakata yang saling 

terkait agar jawaban dapat tersambung dengan baik. Hal ini menjadi 

kendala ketika crossword puzzle digunakan untuk penilaian formatif 

rutin di akhir pembelajaran. Guru harus menyeleksi kosakata yang 

huruf-hurufnya dapat disambungkan sehingga tidak semua kosakata 

yang telah dipelajari dapat dimasukkan di dalam instrumen crossword 

puzzle. 
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Menurut Murni & Aryesha kekurangan media crossword puzzle 

yaitu: 

a) Ketika terjadi kesalahan dalam mengisi satu kotak jawaban, yang akan 

berdampak pada kotak-kotak lain yang terhubung, sehingga 

menyebabkan jawaban berikutnya menjadi salah. Kondisi ini 

menimbulkan kebingungan dan kesulitan bagi siswa dalam 

melanjutkan pengisian kotak jawaban lainnya. 

b) Kata-kata yang digunakan dalam crossword puzzle umumnya 

cenderung sulit atau menantang (Aryesha, 2021). 

 Berdasarkan kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

crossword puzzle memiliki beberapa keterbatasan dalam penerapannya 

sebagai media pembelajaran antara lain aspek teknis kesalahan satu 

jawaban dapat berdampak berantai pada jawaban lainnya, aspek 

penyusunan membutuhkan seleksi kosakata yang ketat sehingga 

membatasi cakupan materi yang diujikan, pada saat pembelajaran 

menimbulkan kegaduhan di kelas dan tingkat kesulitan kosakata yang 

tinggi. Oleh karena itu, penggunaan crossword puzzle memerlukan 

perencanaan yang matang agar efektif dalam pembelajaran. 

3) Penerapan Media Crossword Puzzle dalam Pembelajaran di Sekolah Dasar 

 Langkah-langkah penerapan media crossword puzzle dalam 

pembelajaran adalah: 

a) Mengidentifikasi konsep kunci 
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Guru menjelaskan berbagai istilah atau nama-nama penting yang 

berkaitan dengan materi pelajaran yang akan diajarkan. 

b) Merancang teka-teki silang 

Guru menyusun teka-teki silang dengan tingkat kesulitan yang 

sesuai dengan memasukkan sebanyak mungkin elemen dari materi 

pembelajaran. 

c) Membuat petunjuk pengisian. 

Guru menyiapkan petunjuk untuk mengisi teka-teki silang dengan 

berbagai jenis panduan meliputi: (1) penjelasan singkat tentang istilah, 

(2) klasifikasi yang sesuai dengan unsur tersebut, (3) ilustrasi atau 

contoh konkret, (4) antonim atau kebalikan kata. 

d) Mendistribusikan teka teki silang. 

Guru membagikan teka-teki silang kepada siswa, yang dapat 

dikerjakan secara individual maupun kelompok. 

e) Proses pengerjaan.  

Siswa meyelesaikan teka-teki silang baik dalam format digital 

maupun cetak. 

1) Media crossword puzzle digital 

Pelaksanaan media crossword puzzle digital menggunakan 

metode permainan secara berkelompok. Adapun langkah-langkah 

pelaksanaan permainan yaitu: 

a) Sebelum memulai permainan guru menjelaskan peraturan 

permainan yang akan berlangsung di proyektor. 
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Gambar 2.1 1 Media crossword puzzle digital 

b) Guru memberikan instruksi dan menampilkan sebuah gambar 

kenampakan daratan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 2 Media crossword puzzle digital 
 

c) Permainan dimulai dari babak satu atau mudah. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 3 Media crossword puzzle digitai 
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d) Dilanjutkan dengan menampilkan gambar kedua yaitu 

kenampakan alam   

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 4 Media crossword puzzle digital 
 

e) Babak dua atau sedang 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 5 Media crossword puzzle digital 

f) Terakhir menampilkan sebuah gambar lapisan atmosfer 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 6 Media crossword puzzle digital 
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g) Babak tiga atau sulit 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 7 Media crossword puzzle digital 

h) Diakhiri dengan akumulasi papan sekor  
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 8 Media crossword puzzle digital 

2) Media cetak  

 Pelaksanaan media crossword puzzle cetak menggunakan 

metode diskusi kelompok. 
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Gambar 2.1 9 Media crossword puzzle cetak 
 

3) Evaluasi dan apresiasi 

Guru menetapkan durasi waktu pengerjaan dan memberikan 

penghargaan kepada individu atau kelompok yang berhasil 

menjawab paling banyak dengan benar. 

Berdasarkan dari langkah-langkah diatas dapat disimpulkan, 

penerapan media crossword puzzle dalam pembelajaran mencakup tiga hal 

tahapan utama: (1) tahap persiapan, (2) tahap pelaksanaan, (3) tahap 

evaluasi. 

 Langkah-langkah ini menunjukkan bahwa penerapan crossword 

puzzle bersifat sistematis dan terstruktur. Dimulai dari perencanaan yang 

matang hingga pemberian feedback positif untuk memotivasi siswa. 
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Metode ini juga fleksibel karena dapat diterapkan baik secara individual 

maupun kolaboratif, serta dapat menggunakan media digital atau 

konvesional sesuai kebutuhan pembelajaran. 

2. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Konsep hasil belajar merupakan gabungan dari dua terminologi, yakni 

hasil dan belajar, yang masing-masing memiliki makna tersendiri. Untuk 

memahami pengertian hasil belajar secara komprehensif, perlu diuraikan 

terlebih dahulu definisi dari kedua kata tersebut. Aktivitas belajar merupakan 

inti dari seluruh rangkaian proses pendidikan yang berlangsung di institusi 

sekolah. Tercapainya atau tidak sasaran pendidikan sangat penting ditentukan 

oleh kualitas pengalaman belajar yang dijalani siswa. 

Menurut Pupuh Fathurrohman dan M. sobry Sutikno, belajar dapat 

didefinisikan sebagai transformasi yang terjadi dalam diri individu setelah 

melakukan kegiatan tertentu. Oemar Hamalik mengemukakan bahwa belajar 

merupakan proses perubahan perilaku seseorang yang terjadi melalui 

interaksi dengan lingkungan sekitarnya (Rahman, 2021).   

Mengacu pada pengertian-pengertian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa aktivitas belajar pada dasarnya adalah suatu proses di mana siswa 

mendapatkan pengalaman-pengalaman baru. Kemudian mewujud dalam 

bentuk perubahan sikap dan perilaku. Perubahan ini terjadi sebagai hasil dari 

adanya interaksi secara aktif, antara pembelajaran dengan berbagai objek atau 

materi pembelajaran yang terdapat dalam lingkungan belajarnya. 
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Pada akhir proses pembelajaran, peserta didik akan mendapatkan 

capaian pembelajaran. Menurut Rahman, capaian ini merujuk pada 

pencapaian yang diraih siswa setelah menjalani aktivitas pembelajaran. Di 

sisi lain, capaian pembelajaran juga dapat dipahami sebagai produk dari 

interaksi antara aktivitas belajar dan aktivitas mengajar. Dalam perspektif 

pendidik, aktivitas mengajar berujung pada tahap penilaian terhadap capaian 

pembelajaran. Sementara dari perspektif peserta didik, capaian pembelajaran 

menandai titik akhir dan puncak dari rangkaian proses belajar yang telah 

dilalui. Capaian pembelajaran merupakan perolehan yang dicapai peserta 

didik setelah menjalani aktivitas pembelajaran. Pemerolehan ini mencakup 

beragam kompetensi yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik 

yang dikuasai siswa setelah melalui pengalaman belajar. (Fernando et al., 

2024). 

Kesimpulan dari hasil belajar diatas yaitu, capaian pembelajaran 

merupakan hasil akhir yang diperoleh peserta didik setelah penyelesaian 

rangkaian aktivitas belajar. Capaian ini bersifat komprehensif karena tidak 

hanya mencerminkan pencapaian individual siswa, tetapi juga 

menggambarkan hasil interaksi dinamis antara proses belajar dan mengajar. 

Bagi guru, capaian pembelajaran menjadi tolak ukur keberhasilan proses 

pengajaran yang diukur melalui evaluasi. Sedangkan bagi siswa capaian 

tersebut merepresentasikan puncak keberhasilan dari seluruh upaya belajar 

yang telah dijalani. Capaian pembelajaran meliputi tiga kompetensi utama, 
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yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ketiganya merupakan hasil 

integrasi dari pengalaman belajar yang dialami siswa. 

b. Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Pencapaian pembelajaran siswa memperlihatkan karakteristik yang 

heterogen. Artinya terdapat perbedaan hasil antara siswa yang satu dengan 

yang lain. Variasi pencapaian ini terjadi karena adanya pengaruh dari dua 

kategori faktor, yaitu faktor intrinsik yang ada dalam diri siswa sendiri dan 

faktor ekstrinsik yang datang dari luar diri siswa. Ada beberapa faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu: 

1) Faktor internal 

a) Aspek fisik yaitu kondisi kesehatan tubuh dan keterbatasan fisik. 

b) Aspek psikologis yaitu tingkat kecerdasan, fokus perhatian, 

ketertarikan terhadap pelajaran, potensi bawaan, dorongan belajar, dan 

kesiapan mental. 

2) Faktor eksternal 

a) Aspek keluarga yaitu pola asuh orang tua, hubungan antara anggota 

keluarga, kondisi lingkungan rumah, situasi ekonomi keluarga, 

pemahaman orang tua terhadap pendidikan dan latar belakang budaya 

keluarga. 

b) Aspek sekolah yaitu teknik pembelajaran yang diterapkan, struktur 

kurikulum, interaksi antara guru dan siswa, hubungan antar siswa, 

peraturan sekolah, ketersediaan sarana belajar, strategi belajar yang 

digunakan, serta pemberian tugas untuk dikerjakan di rumah. 
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c) Aspek lingkungan sosial yaitu partisipasi siswa dalam aktivitas 

masyarakat, pengaruh media massa, pergaulan dengan teman sebaya, 

dan karakteristik kehidupan sosial masyarakat sekitar. 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. 

Faktor internal yang mempengaruhi capaian belajar siswa bersumber dari 

dalam diri, meliputi (1) aspek fisiologis seperti indera pendengaran dan 

penglihatan, kondisi fisik, serta kesehatan umum, dan (2) aspek psikologis 

seperti kesadaran diri, konsentrasi, serta ketertarikan terhadap pembelajaran. 

Sementara faktor eksternal berasal dari lingkungan sekitar siswa, yang terbagi 

menjadi (1) aspek sosial meliputi lingkungan keluarga, guru, dan rekan 

belajar, dan (2) aspek nonsosial mencakup infastruktur gedung, lokasi ruang 

belajar, dan sarana pendukung pembelajaran lainnya. (Damayanti, 2022). 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa pencapaian 

hasil belajar ditentukan oleh dua faktor, yaitu faktor yang berasal dari dalam 

diri (internal) dan faktor yang berasal dari luar diri (eksternal), di mana kedua 

faktor ini memiliki keterkaitan dan pengaruh timbal balik dalam aktivitas 

pembelajaran. 

c. Ciri - Ciri Hasil Belajar 

Hasil belajar diperoleh setelah melalui proses secara sistematis dan 

dapat diukur melalui pengetahuan pemahaman. Ada empat ciri-ciri hasil 

belajar yaitu: 

1) Munculnya kompetensi baru atau transformasi perilaku. 
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Hasil pembelajaran ditandai dengan timbulnya kompetensi yang 

belum dimiliki sebelumnya atau transformasi dalam perilaku individu. 

Transformasi ini mencakup dimensi intelektual (aspek kognitif), dimensi 

kecakapan praktis (aspek psikomotorik), serta dimensi karakter dan 

perilaku (aspek afektif). 

2) Perubahan bersifat permanen. 

Transformasi yang terjadi bukanlah sesuatu yang temporer atau 

berlalu begitu saja, melainkan bersifat berkelanjutan dan dapat tersimpan 

dalam jangka panjang. Perubahan ini menjadi bagian yang melekat pada 

diri individu. 

3) Perubahan memerlukan upaya dan interaksi. 

Transformasi tidak terjadi secara spontan, tetapi membutuhkan 

usaha aktif dan individu. Perubahan tersebut merupakan hasil dari proses 

interaksi antara individu dengan lingkungan sekitarnya, baik lingkungan 

fisik maupun sosial. 

4) Perubahan bukan akibat faktor biologis semata. 

Transformasi yang dimaksud dalam hasil pembelajaran bukan 

disebabkan oleh pematangan biologis atau perkembangan fisik alamiah 

semata. Perubahan ini juga bukan diakibatkan oleh kondisi fisik sementara 

seperti sakit, atau pengaruh zat tertentu.  

Ulfah dan Arifudin menjelaskan bahwa jika merujuk pada definisi 

operasional keberhasilan pembelajaran yang merupakan komponen dari 



 
 
 

57 
 

indikator kualitas pendidikan. Maka pembelajaran dapat dikatakan berhasil 

apabila: 

1) Kemampuan penyerahan terhadap materi ajar yang disampaikan 

menunjukkan pencapaian optimal, baik pada tingkat individual siswa 

maupun secara kolektif dalam kelompok. 

2) Perilaku-perilaku yang telah ditetapkan dalam sasaran pembelajaran 

khusus (TPK) berhasil dikuasai oleh siswa, baik secara personal maupun 

dalam konteks kelompok belajar. 

3) Terlaksananya proses penguasaan materi yang berlangsung secara 

bertahap dan berurutan (sekuensial), sehingga pemahaman pada satu tahap 

menjadi fondasi yang mengantarkan peserta didik ke tahap pembelajaran 

selanjutnya. (O. A. Ulfah, 2021).  

 Dari ciri-ciri diatas dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar merupakan 

perubahan perilaku yang bersifat permanen dan multidimensional, mencakup 

aspek kognitif, psikomotor, dan afektif. Perubahan ini terjadi melalui upaya 

aktif dan interaksi dengan lingkungan, bukan semata-mata karena 

pematangan biologis. Keberhasilan pembelajaran dapat diidentifikasi melalui 

tiga indicator yaitu (1) penguasaan materi yang optimal, (2) tercapainya 

kompetensi yang ditetapkan, dan (3) pemahaman yang berlangsung sistematis 

dan bertahap. Ketiga indiKator ini mamastikan pembelajaran menghasilkan 

pemahaman komperhensif yang menjadi fondasi bagi pengembangan 

kompetensi selanjutnya. 
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d. Penggunaan Media Crossword Puzzle dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Penerapan media crossword puzzle dalam aktivitas pembelajaran 

terbukti mampu meningkatkan capaian belajar siswa. Media pembelajaran ini 

memiliki daya tarik yang tinggi dan menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan. Siswa dapat berpartisipasi secara aktif melalui aktivitas 

meyelesaikan teka-teki silang, yang merangsang kemampuan berpikir kritis 

dan memfasilitasi konstruksi pengetahuan secara mandiri. Media ini efektif 

dalam membantu siswa memproses informasi, khususnya melalui aktivitas 

repetisi dan pembiasaan, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 

mudah diingat dalam jangka panjang. Syaputri mengemukakan bahwa 

implementasi media crossword puzzle berkontribuksi signifikan terhadap 

peningkatan aktivitas dan prestasi belajar siswa. (Syahputri et al., 2024). 

Hasil penelitian ini didukung oleh studi yang dilakukan oleh Wati et al., 

yang dikutip dalam penelitian Ismawati yang mengidentifikasi beberapa 

mekanisme peningkatkan hasil belajar melalui media crossword puzzle. 

Pertama, media ini membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, yang dapat menambahkan semangat siswa untuk belajar. 

Kedua, penelitian menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media 

crossword puzzle mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan. 

Selain itu, penggunaan media ini juga dapat memperkaya kosa kata siswa dan 

mendorong mereka untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Dengan 

demikian, media crossword puzzle terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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3. Hakikat Pembelajaran IPAS  

a. Pengertian Pembelajaran IPAS  

Pembelajaran IPAS merupakan bentuk inovasi dalam pengembangan 

kurikulum yang menggabungkan mata pelajaran IPA dan IPS ke dalam satu 

kesatuan tema pembelajaran yang terpadu. Pembelajaran IPAS dapat 

dipahami sebagai pembelajaran yang mengintegrasikan dua bidang ilmu 

pengetahuan, yaitu ilmu yang ada di alam semesta beserta hubungan interaksi 

di antara keduanya, serta ilmu yang mempelajari kehidupan manusia baik 

dalam kapasitasnya sebagai individu maupun sebagai makhluk sosial yang 

melakukan interaksi dengan lingkungan sekitarnya. (Suhelayanti, Syamsiah 

Z et al., 2023).  

IPAS merupakan bidang studi ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang 

organisme hidup serta hubungan interaksinya dengan lingkungan sekitar dan 

alam semesta secara keseluruhan. Salah satu contohnya adalah manusia 

sebagai makhluk hidup yang memiliki ketergantungan dengan makhluk lain 

dan lingkungannya sehingga tidak mampu bertahan hidup secara individual 

tanpa adanya interaksi tersebut. Pembelajaran IPAS merupakan hasil 

penggabungan dari dua mata pelajaran yaitu Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial yang diintegrasikan menjadi satu kesatuan 

pembelajaran yang utuh dan saling berkaitan. (Meylovvia & Julianto, 2023). 

Berdasarkan kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPAS adalah inovasi kurikulum yang mengintegrasikan mata 

pelajaran IPA dan IPS menjadi satu kesatuan pembelajaran terpadu. IPAS 
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mengkaji dua aspek utama, yaitu fenomena alam semesta beserta interaksi di 

dalamnya, serta kehidupan manusia sebagai individu dan makhluk sosial yang 

berinteraksi dengan lingkungannya. 

b. Tujuan Pembelajaran IPAS  

 Mata pelajaran IPAS memiliki tujuan utama untuk mengembangkan 

sikap ingin tahu siswa terhadap berbagai peristiwa dan fenomena yang terjadi 

di lingkungan sekitarnya. Keinginantahuan ini akan memotivasi siswa untuk 

memahami cara kerja alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia 

di bumi. Pemahaman yang diperoleh kemudian dapat digunakan untuk 

mengidentifikasi berbagai permasalahan yang ada serta menyusun solusi 

yang mendukung pencapaian tujuan pembangunan berkelanjutan 

sebagaimana dikemukakan oleh Septian dan Winangun dalam (Husnah et al., 

2023).  

Anjar dan Husamah menyatakan bahwa tujuan pembelajaran IPAS 

dalam Kurikulum Merdeka untuk membangun minat dan rasa keingintahuan 

peserta didik. Pembelajaran IPAS dirancang untuk (1) menunjang 

perkembangan siswa agar sesuai dengan karakteristik Profil Pelajar 

Pancasila, (2) membangkitkan motivasi belajar melalui ketertarikan terhadap 

fenomena-fenomena yang terjadi di sekitar kehidupan manusia, (3) 

pemahaman mengenai alam semesta serta memahami hubungan timbal balik 

antara keduanya. (Palupi & Husamah, 2023). 

Dengan demikian, pembelajaran IPAS tidak hanya fokus pada 

penguasaan materi semata tetapi juga berupaya mengembangkan karakter 
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siswa yang kritis, peduli terhadap lingkungan dan mampu berkontribuksi 

dalam penyelesaian masalah-masalah nyata yang dihadapi masyarakat dan 

lingkungan.  

c. Materi Pembelajaran IPAS 

Terdapat 8 Bab materi pembelajaran pada mata pelajaran IPAS kelas 

V, sebagai berikut: 

1) Bab 1 Melihat karena Cahaya, Mendengar karena Bunyi. 

2) Bab 2 Harmoni dalam Ekosistem. 

3) Bab 3 Magnet, Listrik, dan Teknologi dalam Kehidupan. 

4) Bab 4 Ayo Berkenalan dengan Bumi Kita. 

5) Bab 5 Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh. 

6) Bab 6 Indonesiaku Kaya Raya. 

7) Bab 7 Daerahku Kebanggaanku. 

8) Bab 8 Bumiku Sayang, Bumiku Malang (Ghaniem et al., 2021) . 

Adapun materi pembelajaran yang akan digunakan yaitu: 

1) Topik A: Ada Apa Saja di Bumi Kita? (Kenampakan alam di permukaan 

bumi, litosfer, hidrosfer, dan atmosfer). 

 Planet bumi yang kita tinggali memiliki permukaan yang sangat 

luas, mencapai sekitar 510 juta kilometer persegi. Luasnya dapat 

disertakan dengan 10 miliar lapangan sepak bola. Dari luar angkasa, bumi 

tampak bulat dengan sedikit penonjolan di bagian tengahnya. Namun, 

tahukah kalian bahwa bentuk permukaan bumi tidaklah rata dan halus 

seperti yang mungkin kita bayangkan? 
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 Permukaan bumi memiliki berbagai macam bentuk. Ada wilayah 

yang tinggi dan menonjol, ada pula yang rendah dan cekung. Sebagian 

wilayah tergenang air, sementara sebagian lainnya kering. Ada daerah 

yang subur dengan banyak tumbuhan, namun ada juga yang tandus dan 

gersang. Di planet bumi yang luas ini, kita dapat mengamati berbagai 

bagian alam yang terdapat di daratan, lautan, maupun udara. Dalam istilah 

ilmiah, bagian-bagian bumi dapat dikelompokan menjadi tiga lapisan 

utama, yaitu litosfer, hidrosfer, dan atmosfer. Setiap lapisan memiliki 

karakteristik dan kenampakan alam yang berbeda-beda. 

d. Karakteristik Hasil Belajar IPAS  

 Hasil belajar pada mata pelajaran IPAS memiliki kekhasan tersendiri 

yang membedakannya dari mata pelajaran lain di sekolah dasar. Salah satu 

karakteristik utamanya adalah kebutuhan akan penguasaan kosakata ilmiah 

yang melimpah. Materi Bab 4 tentang kenampakan bumi memperkenalkan 

beragam terminologi khusus seperti litosfer, hidrosfer, serta berbagai bentuk 

permukaan bumi yang memerlukan pemahaman mendalam, bukan sekedar 

menghafal definisi. Pembelajaran IPAS juga mengharuskan penguasaan 

kompetensi kongnitif secara bertingkat. Berdasarkan Taksonomi Bloom, 

siswa tidak hanya dituntut mengingat fakta, tetapi juga memahami konsep, 

mengaplikasikan pengetahuan dalam situasi baru, hingga menganalisis 

keterkaitan antar fenomena alam (Utami et al., 2024). Sebagai contoh, siswa 

perlu menganalisis bagaimana litosfer, hidrosfer, dan atmosfer berinteraksi 

membentuk system kehidupan di bumi. 
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 Tantangan lain dalam pembelajaran IPAS adalah menjembati konsep 

abstrak dengan pengalaman konkret siswa. Menurut Marwa menjelaskan 

bahwa IPAS mengintegrasikan fenomena alam yang kompleks, diaman 

banyak konsep seperti lapisan atmosfer sulit divisualisasikan oleh siswa kelas 

V. Pembelajaran efektif memerlukan strategi yang dapat mengkonkretkan 

konsep abstrak melalui analog atau pengalaman kontekstual. Suhelayanti 

menekankan bahwa siswa harus aktif mengobservasi, mengajukan 

pertanyaan, dan menarik kesimpulan berbasis bukti. Beberapa hambatan 

utama dalam mencapai hasil belajar IPAS yang optimal meliputi: 

1) Terbatasnya pengalaman langsung siswa terhadap fenomena alam yang 

dipelajari, 

2) Tingginya tingkat abstrak konsep, 

3) Banyaknya istilah teknis dalam waktu terbatas, dan  

4) Dominasi metode konvensional yang kurang mengaktifkan siswa 

(Kurniasari et al., 2023). 

 Menghadapi tantangan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang 

mampu menyajikan materi secara menarik, memfasilitasi penguasaan 

terminologi bermakna, mendorong partisipasi aktif, mengakomodasi 

keragaman kemampuan, serta mengintegrasikan dimensi kongnitif. Media 

crossword puzzle dirancang untuk memenuhi karakteristik-karakteristik 

tersebut. 
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B. Kajian Penelitian Yang Relavan 

Hasil penelitian yang relavan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan 

yaitu: 

1. Penelitian yang dilaksanakan oleh Mawardhani et.al pada tahun 2023, yang 

berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Crossword Puzzle Terhadap Hasil 

Belajar Kelas V SD” dalam Jurnal Ilmu Sosial dan Pendidikan (JISIP), Vol. 

7 No. 2. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi peningkatan hasil 

belajar siswa melalui penggunaan media pembelajaran teka-teki silang serta 

mengetahui respon siswa terhadap media tersebut. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan desain pretest-posttest control group 

design. Materi yang dipelajari berkaitan dengan peristiwa nasional seputar 

proklamasi kemerdekaan RI dengan melibatkan 40 siswa yang dibagi menjadi 

dua kelompok, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rata-rata skor awal kelas kontrol adalah 53,00 dan skor 

akhir mencapai 71,50, sedangkan pada kelas eksperimen skor rata-rata awal 

adalah 58,75 dan skor akhir mencapai 82,25. Dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar kelas eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Hal ini 

menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media crossword puzzle terhadap 

hasil belajar siswa. Selain itu, rata-rata skor responsi siswa mencapai 18,8 

dengan proporsi 94% yang menunjukkan bahwa respon siswa terhadap 

penggunaan media pembelajaran crossword puzzle sangat positif. Media ini 

terbukti mudah digunakan, mudah dipahami, menyenangkan, dan sangat 

menarik bagi siswa (Mawardhani et al., 2023). 
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2. Penelitian yang dilaksanakan oleh Pasaribu et al pada tahun 2025, yang 

berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Crossword Puzzle Berbasis Web 

Terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V UPTD SD Negeri 124398 

Pematangsiantar” dalam Indonesia Research Journal on Education, Vol. 5 

No. 5. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran crossword puzzle berbasis web terhadap hasil belajar IPAS 

siswa kelas V pada materi harmoni dalam ekosistem. Jenis penelitian yang 

dilaksanakan adalah penelitian eksperimen dengan metode deksriptif 

kuantitatif menggunakan desain one group pretest-posttest. Sampel 

penelitian berjumlah 25 siswa. Hasil nilai rata-rata pretest adalah 37,28 yang 

termasuk dalam kategori kurang baik atau belum memenuhi KKTP, 

kemudian hasil rata-rata posttest yaitu 81,76 yang termasuk dalam kategori 

baik. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai thitung sebesar 19,832 dan ttabel 

sebesar 2,064. Dengan demikian thitung > ttabel = 19,832 > 2,064 yang berarti 

H0 ditolak dan Ha diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran crossword puzzle 

berbasis web terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V (Pasaribu et al., 

2025). 

3. Penelitian yang dilaksanakan oleh Samarinda et al pada tahun 2022 yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Crossword Puzzle 

Terhadap Hasil Belajar Tematik Tema 5 Subtema I Kelas V MIN 08 Muara 

Enim” dalam ULIL ALBAB: Jurnal Ilmiah Multidisiplin, Vol. 1 No. 4. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 
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penggunaan media pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil belajar 

siswa pada pembelajaran tematik tema 5 subtema 1 di kelas V. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian lapangan (field research) yang 

bersifat kuantitatif dengan desain experiment design bentuk one group 

pretest-posttest design. Subjek penelitian adalah siswa kelas V MIN 08 

Muara Enim. Hasil penlitian menunjukkan bahwa sebelum menggunakan 

media pembelajaran crossword puzzle, nilai rata-rata siswa adalah 74, 

sedangkan setelah menggunakan media pembelajaran crossword puzzle, nilai 

rata-rata siswa meningkat menjadi 88. Berdasarkan uji hipotesis 

menggunakan independent sample t-tes, diperoleh nilai sig sebesar 0,000 < 

0,05, yang artinya H0 ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran 

crossword puzzle terhadap hasil belajar tematik siswa (Samarinda et al., 

2022). 

C. Kerangka Pikir 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, penelitian ini 

dilakukan dari permasalahan rendahnya hasil belajar IPAS siswa kelas V SD 

Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Data menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas 

V mencapai 68,97% dan masih belum melampaui  KKM 75, terdapat 31,03% 

siswa atau 9 dari 29 siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar. 

Kesenjangan hasil belajar yang cukup siginifikan ini terlihat dari nilai terendah 

20 dan tertinggi 100, yang mengindentifikasikan adanya keberagaman tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi IPAS. Media crossword puzzle dipilih 
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sebagai solusi karena dapat memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan melalui pendekatan belajar sambil bermain. Media ini melatih 

siswa menjadi lebih aktif dan kreatif dalam memecahkan masalah serta 

mempelajari konsep IPAS secara interaktif dan menarik, sehingga pembelajaran 

tidak membosankan. 

Penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimental dengan one group 

pretest-posttest design. Tahapannya meliputi pemberian pretest untuk 

mengetahui keadaan awal, perlakuan menggunakan media crossword puzzle 

berbentuk cetak dan digital yang dirancang khusus untuk materi IPAS, Bab 4 

topik A “Ada Apa Saja di Bumi Kita”. Tingkat kesulitan berjenjang sesuai 

Taksonomi Bloom (C1-C4), kemudian diakhiri dengan posttest untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media crossword puzzle pada hasil belajar 

IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada kerangka pikir pada penelitian ini, dilihat dari gambar sebagai 

berikut:   
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Gambar 2.1 10 Kerangka pikir media crossword puzzle pada hasil belajar IPAS 

D. Hipotesis 

Hipotesis merupakan dugaan atau jawaban sementara terhadap 

permasalahan penelitian yang masih memerlukan pengujian dan pembuktian 

melalui data yang dikumpulkan selama proses penelitian berlangsung. Hal ini 

selaras dengan pandangan Sugiyono yang menjelaskan bahwa hipotesis adalah 

jawaban bersifat sementara atas rumusan masalah dalam penelitian, dimana 

rumusan masalah tersebut telah dirumuskan dalam bentuk kalimat tanya yang 

disebut sebagai jawaban sementara. Kesimpulan yang diajukan masih bertumpu 

pada landasan teori yang relavan dan belum berlandaskan bukti empiris ataupun 
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fakta-fakta nyata yang didapatkan dari proses pengumpulan data di lapangan 

(Sugiyono, 2021).  

Dengan demikian, hipotesis berfungsi sebagai prediksi awal yang harus 

diverifikasi kebenarannya melalui penelitian empiris untuk dapat diterima atau 

ditolak sebagai kesimpulan akhir penelitian. Adapun hipotesis dalam penelitian 

ini yaitu: 

H0: Implementasi media pembelajaran crossword puzzle tidak efektif 

terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri 

Donan 06 Cilacap Tengah. 

Ha: Implementasi media pembelajaran crossword puzzle efektif terhadap 

peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 

Cilacap Tengah. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian kuantitatif merupakan pendekatan sistematis yang 

memungkinkan pemahaman mendalam terhadap berbagai fenomena melalui 

pengukuran numerik. Metode kuantitatif menawarkan cara untuk menganalisis 

data dengan pendekatan ilmiah, menerjemahkan kompleksitas realitas ke dalam 

bentuk angka yang dapat diperoleh secara sistematis sehingga membuka peluang 

luas dalam pengembangan pengetahuan dan pemecahan masalah. (Rachman et 

al., 2024). 

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah pre-eksperimental, 

yaitu jenis penelitian eksperimen yang hanya melibatkan satu kelompok sebagai 

subjek penelitian. Desain ini disebut pre-eksperimental karena tidak 

menggunakan kelompok kontrol, melainkan hanya satu kelompok yang 

diberikan tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Donan 06 yang berlokasi di jalan 

Kalidonan No.5A, Kelurahan Donan, Kecamatan Cilacap Tengah, Kabupaten 

Cilacap, Jawa Tengah. Pelaksanaan yaitu pada semester ganjil tahun ajaran 

2025/2026. Pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan pada hasil observasi awal 

yang dilakukan pada tanggal 2 Oktober 2025, yang menunjukkan bahwa hasil 

belajar IPAS siswa kelas V masih belum optimal.  
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2. Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 

2025/2026. Pelaksanaan penelitian mencakup beberapa tahapan mulai dari 

observasi awal, penyususnan proposal, persiapan instrumen penelitian, 

pelaksanaan eksperimen dengan desain one group pretest-posttes sampai 

analisis data dan penyusunan laporan. 

3. Populasi dan Sampel Penelitian  

Populasi adalah keseluruhan subjek atau objek yang menjadi sasaran 

penelitian dan memiliki karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah tahun ajaran 

2025/2026 yang berjumlah 29 siswa. Sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampling jenuh (total sampling) (P. 

A. Sari & Ratmono, 2021).  

Tabel 3.1 1 Sebaran Sampel Penelitian 

No Kelas 
Jenis Kelamin 

Jumlah 
Perempuan Laki-Laki 

1.  Kelas V 12 17 29 

 

4. Desain Penelitian 

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 

Pendekatan eksperimen merupakan pendekatan penelitian kuantitatif yang 

paling komprehensif karena mampu memenuhi seluruh kriteria yang diperlukan 

untuk menganalisis hubungan kausalitas antara variabel. Ekperimen semu atau 



 
 
 

72 
 

kuasi pada prinsipnya memiliki kesamaan dengan eksperimen murni. Perbedaan 

mendasar antara keduanya terletak pada aspek rendominasi subjek penelitian. 

Dalam eksperimen murni, partisipan dipilih secara acak sehingga setiap individu 

memiliki probabilitas yang sama untuk menjadi subjek penelitian, dan peneliti 

memiliki kendali penuh dalam memanipulasi subjek berdasarkan desain 

penelitian. Sebaliknya, pada eksperimen kuasi, penelitian tidak memiliki 

keleluasaan  penuh dalam memanipulasi subjek sehingga pengelompokan subjek 

ke dalam kelompok eksperimen dan kontrol umumnya dilakukan berdasarkan 

kelompok yang sudah terbentuk sebelumnya  (Abraham & Supriyati, 2022). 

Desain penelitian yang digunakan adalah pengimplementasian desain one-

group pretest-posttest, yaitu desain di mana peneliti melakukan pengukuran 

awal (pretest) terhadap subjek penelitian sebelumnya pemberian pelakuan, 

kemudian dilanjutkan dengan pengukuran akhir (posttest) setelah perlakuan  

diterapkan. Dengan desain ini, penelitian dapat menganalisis perubahan yang 

terjadi pada variabel yang diteliti sebagai akibat dari intervensi yang diberikan. 

Model desain penelitian ini dapat divisualisasikan dalam tabel berikut:  

Tabel 3.1 2 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest 

Pretest Perlakuan Posttest 

O1 X O2 

 

Keterangan: 

O1: Test awal/pretest.  
X: Perlakuan media crossword puzzle. 

O2: Test akhir/posttest. 
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5. Variabel Penelitian  

Variabel penelitian terbagi menjadi dua yaitu: (Hayati & Saputra, 2023): 

1. Variabel Bebas (x). 

Variabel dependen atau variabel bebas merupakan faktor yang diduga 

memberikan pengaruh atau menyebabkan terjadinya perubahan pada 

variabel. Dalam penelitian kuantitatif, variabel bebas menjelaskan terjadinya 

fokus atau topik penelitian. Variabel ini umumnya disimbolkan dengan “X”. 

Dalam penelitian ini, variabel (X) adalah implementasi media crossword 

puzzle. Media pembelajaran crossword puzzle adalah alat bantu pembelajaran 

yang mengggunakan permainan kata berbentuk kotak-kotak bersilangan 

sebagai sarana untuk menyampaikan materi. Media ini dirancang untuk 

menarik minat siswa, mendorong mereka untuk lebih aktif dalam proses 

belajar, dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik serta mudah 

diingat. Khususnya dalam memahami konsep-konsep dan istilah-istilah 

penting dalam materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita” pada mata pelajaran IPAS 

kelas V 

2. Variabel Terikat (Y). 

Variabel dependen atau variabel terikat merupakan faktor yang 

mengalami pengaruh atau menjadi dampak dari keberadaan variabel 

independent (variabel bebas). Dalam penelitian kuantitatif, variabel ini fokus 

utama yang dikaji dan umumnya dilambangkan dengan huruf “Y”. Pada 

penelitian ini, variabel dependen (Y) adalah hasil belajar siswa kelas V pada 

materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita” pada mata pelajaran IPAS.  
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Capaian belajar siswa mengacu pada tingkat penguasaan yang dicapai 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang mencakup aspek 

pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan sikap yang ditanamkan selama 

pembelajaran berlangsung. Untuk mengukur capaian belajar siswa, dilakukan 

tes awal (pretest) sebelum perlakuan diberikan dan tes akhir (posstest) setelah 

perlakuan dilaksanakan. 

6. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data menjadi tahapan yang sangat fundamental 

dalam sebuah penelitian, mengingat esensi utama dari kegiatan penelitian adalah 

untuk memperoleh informasi dan data yang diperlukan. Dalam penelitian ini, 

teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara dan hasil belajar IPAS 

siswa.  

1. Observasi. 

Observasi dalam studi kuantitatif umumnya memanfaatkan instrumen 

terstandar, seperti lembar observasi atau protokol, untuk merekam tingkah 

laku atau kejadian yang diamati secara objektif. Teknik ini berfungsi sebagai 

cara bagi peneliti untuk mengumpulkan data empiris secara langsung dari 

subjek atau situasi yang diteliti. Pengamatan merupakan pilihan metode yang 

efektif untuk mengukur variabel yang berkaitan dengan perilaku, tindakan, 

atau konteks lingkungan yang mungkin sulit untuk diungkapkan atau 

dijelaskan melalui laporan verbal dari responden. Agar observasi 

menghasilkan data yang valid untuk analisis statistik, proses pelaksanaannya 
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harus sistematis, dengan menggunakan kategori pengukuran yang 

didefinisikan secara eksplisit dan jelas (Subhaktiyasa, 2024). 

Dalam penelitian ini, observasi dilaksanakan untuk mengamati kondisi 

pembelajaran IPAS di kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. 

Observasi dilakukan melalui tiga tahap, yaitu: (1) observasi awal untuk 

mengidentifikasi permasalahan pembelajaran IPAS; (2) observasi selama 

pelaksanaan perlakuan menggunakan media crossword puzzle untuk 

mengamati aktivitas dan respon siswa; dan (3) observasi pasca perlakuan 

untuk melihat perubahan perilaku belajar siswa. 

2. Wawancara. 

Wawancara adalah salah satu metode pengumpulan data yang penting, 

dilakukan oleh penelitian pada tahap studi pendahuluan. Untuk memperoleh 

keterangan yang lebih terperinci dari responden mengenai berbagai persoalan 

yang dihadapi dalam proses belajar mengajar di kelas yang bersifat 

konvensional atau kurang menarik sehingga memicu kurangnya antusias dan 

keterlibatan siswa dalam materi pelajaran.  

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan ibu Gendis Sasqia 

Putri, S.Pd. selaku wali kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. 

Wawancara bertujuan untuk menggali informasi mendalam terkait kondisi 

pembelajaran IPAS, kendala yang dihadapi siswa, media pembelajaran yang 

digunakan, metode yang diterapkan, serta pandangan guru mengenai potensi 

penggunaan media crossword puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Wawancara dilaksanakan secara terstruktur dengan menggunakan pedoman 

wawancara yang telah disusun sebelumnya. 

3. Teknik Tes.  

Tes merupakan instrumen pengumpulan data yang berupa serangkaian 

pertanyaan, soal, atau latihan yang dirancang secara sistematis untuk 

mengukur berbagai aspek kemampuan kognitif, maupun bakat yang dimiliki 

oleh subjek penelitian. Dalam konteks penelitian ini, tes digunakan sebagai 

alat untuk mengevaluasi tingkat penguasaan siswa terhadap materi 

pembelajaran yang telah diberikan. 

Instrumen tes dalam penelitian ini dirancang untuk mengukur 

kemampuan dasar siswa serta capaian pembelajaran mereka. Seluruh butir 

soal dalam instrumen tes disusun oleh penelitian dengan mempertimbangkan 

tingkat kemampuan belajar siswa kelas V di SD Negeri Donan 06 Cilacap 

Tengah, khususnya pada mata pelajaran IPAS materi “Ada Apa Saja di Bumi 

Kita”. Penelitian ini mengimplementasikan dua jenis tes pengukuran, yaitu: 

a. Tes awal (Pretest). 

 Tes awal merupakan pengukuran yang dilakukan sebelum 

implementasi media crossword puzzle dalam pembelajaran. Tujuan dari 

tes awal ini adalah untuk mengidentifikasi pemahaman dan pengetahuan 

awal siswa terhadap materi IPAS yang akan dipelajari, sehingga penelitian 

dapat mengetahui kondisi kemampuan siswa sebelum diberikan perlakuan. 
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b. Tes akhir (Posttest). 

 Tes akhir merupakan pengukuran yang dilaksanakan setelah proses 

pembelajaran menggunakan media crossword puzzle selesai dilakukan. 

Tes ini bertujuan untuk mengevaluasi dan menilai sejauh mana siswa telah 

menguasai materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita” setelah mendapatkan 

pembelajaran dengan media tersebut. Melalui tes akhir, peneliti dapat 

mengidentifikasi peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

IPAS yang telah diajarkan. (Dewantari et al., 2022). 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang esensial. 

Digunakan untuk melengkapi dan memverifikasi data lain dengan 

mengumpulkan bukti-bukti konkret seperti catatan peristiwa yang telah 

terjadi. Dokumen-dokumen ini dapat berupa tulisan, gambar, atau karya-

karya monumental yang berfungsi sebagai data pelengkap yang dapat 

dipertanggungjawaban keasliannya. 

Dalam penelitian ini, teknik dokumentasi sangat penting sebagai bukti 

otentik seluruh proses eksperimen yang dilakukan. Adapun bukti penelitian 

ini meliputi data nilai asesmen formatif IPAS siswa kelas V, video kegiatan 

pembelajaran menggunakan media crossword puzzle, serta hasil pretest dan 

posttest dari siswa kelas ekperimen. Dokumen yang diambil selama 

pelaksanaan penelitian, mulai dari proses pretest perlakuan menggunakan 

media crossword puzzle hingga kegiatan posttest di kelas V. 
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7. Instrumen Pengumpulan Data 

Alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian 

disebut sebagai instrumen pengumpulan data. Pemilihan instrumen ini sangat 

bergantung pada jenis metode pengumpulan data yang diimplementasikan oleh 

peneliti. Terdapat korespondensi langsung antara metode dan instrumen yang 

digunakan dalam proses penelitian.  

Apabila peneliti menggunakan metode wawancara mendalam, maka 

instrumen yang tepat adalah pedoman wawancara yang bersifat terbuka dan 

fleksibel, sehingga memungkinkan penggalian informasi secara mendalam dari 

narasumber. Metode yang digunakan adalah observasi atau pengamatan 

langsung terhadap fenomena yang teliti. Instrumen yang sesuai adalah pedoman 

observasi atau panduan pengamatan yang dapat disesuaikan dengan kondisi 

lapangan tanpa struktur yang kaku. Peneliti menggunakan metode dokumentasi 

untuk mengumpulkan data, instrumen yang dibutuhkan adalah format 

pencatatan Perpustaka atau lembar format dokumen yang sistematis untuk 

mencatat berbagai informasi dari dokumen yang dikaji (Daido et al., 2025). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu tes. Instrumen 

tersebut digunakan untuk mengukur hasil belajar IPAS siswa kelas V pada 

materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita”. Tes yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa tes tertulis dalam bentuk soal pilihan ganda yang dirancang untuk 

mengukur tingkat pemahaman dan penguasaan siswa terhadap materi yang telah 

dipelajari. Tes berbentuk pilihan ganda dengan empat alternatif jawaban (a, b, c, 

d), di mana setiap soal memiliki satu jawaban pengecoh. Jumlah soal yang 
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digunakan adalah 20 soal yang mencakup keseluruhan materi “Ada Apa Saja di 

Bumi Kita”. Soal tes dirancang dengan tingkat kesulitan yang bervariasi dan 

berjenjang sesuai dengan Taksonomi Bloom, meliputi kemampuan mengingat 

(C1), memahami (C2), menerapkan (C3), dan menganalisis (C4). Penjejangan 

tingkat kesulitan ini bertujuan untuk mengukur kemampuan kongnitif siswa 

secara komprehensif, mulai dari tingkat dasar hingga tingkat tinggi.  

Penyusunan instrumen tes dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis, 

peneliti menganalisis Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) 

mata pelajaran IPAS kurikulum merdeka kelas V pada bab Bab 4 “Ada Apa Saja 

di Bumi Kita”. Penyusunan kisi-kisi soal mencakup indikator pencapaian 

kompetensi pada materi litosfer, hidrosfer, dan atmosfer. Pengembangan butir 

soal pilihan ganda sebanyak 20 soal dengan distribusi tingkat kongnitif Bloom, 

C1 sebanyak 6 soal, C2 sebanyak 6 soal, C3 sebanyak 2 soal, dan C4 sebanyak 

6 soal. 

Tabel 3.1 3  Kisi-Kisi Instrumen Pembelajaran Siswa 

Aspek Indikator 

Media  1. Kemenarikan pembelajaran menggunakan crossword 

puzzle. 

2. Kemenarikan tampilan crossword puzzle. 
3. Keefektifan crossword puzzle. 

4. Kejelasan petunjuk permainan dan pengisian media 
crossword puzzle. 

Materi  1. Kemudahan materi dipelajari. 

2. Kebermanfaatan materi. 
3. Kejelasan soal evaluasi. 

Pembelajaran  1. Interaktifitas media.  
2. Meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Pemberian contoh 
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Tabel 3.1 4 Analisis Indikator IPAS yang Digunakan 

NO KD INDIKATOR SOAL 
NO 

SOAL 

JENIS 

SOAL 
LEVEL 

1. 3.1 Siswa dapat mengidentifikasi 

pengertian dari litosfer dengan 
tepat 

1 PG L1 

Siswa dapat mengidentifikasi 

pengertian dari hidrosfer dengan 
tepat 

2 PG L1 

Siswa dapat mengidentifikasi 
pengertian dari atmosfer dengan 

tepat 

3 PG L1 

2. 4.1 Siswa dapat menyebutkan 
contoh kenampakan alam di 

daratan 

4 PG L1 

Siswa dapat menyebutkan 

contoh kenampakan alam di 

perairan 

5 PG L1 

Siswa dapat menjelaskan 

perbedaan antara gunung dan 
bukit  

6 PG L2 

Siswa dapat menjelaskan 

karakteristik dan proses 
terbentuknya lembah 

7 PG L2 

Siswa dapat membedakan 
dataran tinggi dan dataran 

rendah berdasarkan ketinggian 

8 PG L2 

3. 5.1 Siswa dapat menjelaskan 
perbedaan danau dan laut 

9 PG L2 

Siswa dapat menjelaskan 
karakteristik sungai 

10 PG L2 

4. 3.1  Siswa dapat menerapkan 

pengetahuan tentang persentase 
luas daratan 

11 PG L2 

5. 4.1  Siswa dapat mengelompokkan 
kenampakan alam berdasarkan 

karakteristiknya 

12 PG L2 

6. 6.1  Siswa dapat mengidentifikasi 
urutan lapisan atmosfer 

13 PG L1 

Siswa dapat menjelaskan fungsi 
lapisan ozon 

14 PG L2 

 3.1 Siswa dapat menerapkan 
pengetahuan untuk manarik 

kesimpulan tentang dominasi 

perairan  

15 PG L2 
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NO KD INDIKATOR SOAL 
NO 

SOAL 

JENIS 

SOAL 
LEVEL 

 4.1 Siswa dapat menganalisis 
karakteristik pembeda plato 

dengan kenampakan alam lain 

16 PG L3 

 5.1 Siswa dapat menganalisis 

perbedaan danau alami dan 

buatan 

17 PG L3 

 3.1  Siswa dapat menganalisis 

hubungan dan pentingnya ketiga 
lapisan bumi 

18 PG L3 

 4.1 Siswa dapat manganalisis factor 

pembeda gunung aktif (berapi) 
dan pasif 

19 PG L3 

 6.1 Siswa dapat menganalisis fungsi 
dan peran troposfer bagi 

kehidupan 

20 PG L3 

 

8. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

a. Validitas  

Validitas dalam konteks penelitian kuantitatif adalah indikator yang 

menunjukkan sajauh mana sebuah instrumen pengukuran benar-benar 

mampu mengukur konsep atau variabel yang ingin diukur secara akurat dan 

tepat. Suatu alat ukur dianggap valid apabila data yang diperolah dari 

penggunaan instrumen tersebut secara persis merefleksikan fenomena atau 

konstruk teoritis yang menjadi target pengukuran. Instrumen yang valid akan 

menghasilkan temuan yang benar-benar mewakili realitas yang sedang 

diteliti.  

Dalam penelitian ini, validitas mengacu pada seberapa akurat instrumen 

tes hasil belajar IPAS mampu mengukur penguasaan materi “Ada Apa Saja 

di Bumi Kita” pada siswa kelas V SD Negeri Donan 06. Instrumen 

pengukuran dapat dikatakan valid apabila instrument tersebut mengukur apa 
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yang seharusnya diukur dan mampu mengungkapkan data dari variabel yang 

diteliti secara tepat.  

Untuk mengukir validitas setiap butir soal, penelitian ini menggunakan 

Teknik korelasi product moment dari pearson dengan rumus sebagai berikut 

(F. M. Sari et al., 2023):  

𝑟𝑥𝑦

𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦   : koefisien korelasi skor butir dengan skor total 

𝑁 : banyaknya subjek 

∑ 𝑋 : jumlah skor total 
∑ 𝑌  : jumlah skor butir 
∑ 𝑋 𝑌: jumlah perkalian antar skor total dengan skor butir 
∑ 𝑋2 : jumlah kuadrat skor butir 
∑ 𝑌2 : jumlah kuadrat skor total 

 
 Untuk menguji validitas data, dilakukan perbandingan antara nilai r 

hitung perhitungan dengan nilai r dari tabel instrumen. Suatu item soal 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pengumpulan data apabila nilai 

r hitung perhitungan menunjukkan angka yang lebih tinggi dibandingkan nilai 

r tabel pada tingkat signifikan 5%. Item soal dikategorikan tidak valid dan 

memerlukan revisi atau penghapusan jika nilai r hitung, perhitungan 

menunjukkan angka yang lebih rendah dari nilai r tabel pada tingkat 

signifikansi 5%. Perbandingan kedua nilai ini dapat disajikan dalam bentuk 

tabel untuk mempermudah penentuan status validitas data.   
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Tabel 3.1 5 Uji Validitas 

Nilai r hitung 
Nilai r tabel (signifikasi 

5%) 
Keputusan 

r hitung > r tabel Nilai yang ditentukan 

berdasarkan ukuran sampel 

Soal dianggap valid dan 

dapat digunakan untuk 
pengambilan data 

r hitung < r tabel Nilai yang ditentukan 

berdasarkan ukuran sampel 

Soal dianggap tidak 

valid dan perlu 
diperbaiki atau dihapus 

 

Dari tabel diatas, memberikan gambaran jelas mengenai bagaimana 

keputusan soal ditentukan berdasarkan perbandingan nilai r hitung dengan r 

tabel pada taraf signifikan 5%. Dalam penelitian ini, instrumen penelitian 

“Ada Apa Saja di Bumi Kita”, diuji coba pada kelompok responden yang 

berbeda yaitu di SD Negeri Kesugihan Kidul 01 dari kelompok responden 

utama penelitian. Penelitian ini menggunakan tingkat signifikansi untuk uji 

dua arah yaitu 5%  - 2 jumlah siswa, untuk r tabel pada penelitian ini yaitu 

0,367. 

Berdasarkan hasil uji validitas yang diperoleh oleh peneliti butir soal 

yang digunakan yaitu 40 soal yang dijadikan sebagai pretest dan posttest. 

Masing-masing terdiri dari 20 soal dan semua soal memenuhi kriteria 

validitas setelah pengelolahan data. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh item 

soal dalam kedua instrumen mampu mengukur validitas yang tinggi pada 

instrument evaluasi  

b. Reliabilitas  

Reliabilitas dalam penelitian kuantitatif mengacu pada derajat 

konsistensi dan stabilitas skor yang dihasilkan oleh instrumen pengukuran 

simbol diterapkan dalam situasi atau kondisi yang serupa pada waktu yang 
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berbeda. Sebuah instrumen dianggap reliabel jika penggunaan berulang untuk 

mengukur fenomena yang sama menghasilkan temuan yang sangat dekat. 

Ada beberapa metode utama untuk menetapkan reliabilitas, termasuk 

memeriksa stabilitas hasil melalui pengujian ulang (reliabilitas test-retest), 

menilai keseragaman item dalam instrumen (reliabilitas konsistensi internal), 

membandingkan hasil dari dua versi instrumen yang setara (reliabilitas 

bentuk instrumen), dan menilai kesepakatan antara evaluator yang berbeda 

(reliabilitas antar penilai). (Ramadhan et al., 2024).  

𝑟𝑖 =
𝑘

(𝑘 − 1)
[1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ] 

Keterangan: 

𝑟𝑖 : Koefisien reabilitas Alpa Cronbach  

𝑘 : Banyaknya butir soal  
∑ 𝑠𝑖

2 : Jumlah varians dari tiap-tiap butir soal  

𝑆𝑡
2 : Varians total. 

 
Adapun rumus varians butir soal (item) berikut: 

𝑆𝑖
2 =  

𝐽𝐾𝑖

𝑛
−  

𝐽𝐾𝑠

𝑛2
 

     𝑆𝑡
2 = 

∑ 𝑋𝑡
2

𝑛
=  (

∑ 𝑋𝑡

𝑛2 )
2

 

Keterangan:  

𝑆𝑖
2  : Varians tiap item.  

𝐽𝐾𝑖   : Jumlah kuadrat seluruh skor item. 

𝐽𝐾𝑠  : Jumlah kuadrat subjek.  

𝑛   : Jumlah responden. 

𝑆𝑡
2    : Varians total. 

Xt  : Skor total 

Setelah nilai koefesien reliabilitas Alfa Cronbach (ri) diperoleh dari 

perhitungan. Angka tersebut perlu dikomparasi dengan standar kriteria 

reliabilitas Alfa Cronbach (ri) untuk mengukur tingkat keandalan instrumen 
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penelitian. Interprestasi nilai alpha adalah sebagai berikut: (1) nilai alpha 

yang melebihi 0,90 mengindikasikan reliabilitas yang sangat baik atau 

sempurna; (2) nilai alpha dalam rentang 0,70 hingga 0,90 menunjukkan 

tingkat reliabilitas yang baik; (3) nilai alpha dalam kisaran 0,50 sampai 0,70 

mencerminkan reliabilitas pada level sedang; (4) nilai alpha yang kurang dari 

0,50 menandakan reliabilitas yang lemah. Ketika ditemukan nilai alpha yang 

rendah, hal ini mengisyaratkan kemungkinan adanya butir pertanyaan dalam 

instrumen yang kurang konsisten atau tidak dapat diandalkan (Yusup, 2018). 

 Berikut adalah tabel yang menunjukkan cara menilai reliabilitas 

instrumen berdasarkan koefesien reliabilitas Alfa Cronbach (ri) dan 

perbandingan dengan r tabel: 

Tabel 3.1 6  Klasifikasi Nilai Reliabilitas 

Nilai Alfa 

Cronbach (ri) 
Kriteria Reliabilitas Keptusan 

>0,09 Reliabilitas sempurna Instrumen reliabel 

0,70 – 0,90 Reliabilitas tinggi  Instrumen reliabel 

0,50 – 0,70 Reliabilitas moderat Instrumen reliabel 

< 0,50 Reliabilitas rendah Instrumen tidak reliabel, 

perbaiki atau hapus item 
tersebut 

   
Hasil dari penelitian nilai koefesien reliabilitas soal pretest adalah 0,80 

sedangkan untuk soal posttest sebesar 0,83. Kedua nilai tersebut berada dalam 

kategori sangat reliabel, yang berarti instrumen soal yang digunakan dan 

dapat dipercaya dalam mengukur kemampuan siswa. Dengan demikian, 

instrumen pretest dan posttest layak digunakan dalam mengukur 

pembelajaran. 
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c. Taraf Kesukaran  

Tingkat kesukaran soal merupakan pengukuran seberapa besar tingkat 

kesukaran suatu soal yang menunjukkan proposi siswa yang mampu 

menjawab soal dengan benar. Definisi soal yang baik yaitu soal yang tidak 

terlalu mudah atau terlalu sulit karena kedua ekstrem tersebut memiliki 

dampak negatif terhadap proses pembelajaran dan pengukuran hasil belajar.  

Perhitungan tingkat kesukaran soal menggunakan rumus indeks 

kesukaran yang dinyatakan dengan simbol P dimana nilai P berkisar antara 

0,00 sampai 1,00. Rumus yang digunakan untuk menghitung tingkat 

kesukaran soal menurut (Pradita & Megawanti, 2023):  

P = 
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan: 

P  : Indeks kesukaran. 
B  : Banyaknya subjek menjawab soal dengan benar. 

JS  : Jumlah total responden. 

 
Pengelompokan tingkat kesukaran soal ditunjukkan pada sebuah 

standar sebagai berikut: 

Tabel 3.1 7 Standar Kesukaran 

Interval P Kategori 

0,00 ≤ P < 0,30 Sukar 

0,30 ≤ P < 0,70 Sedang 

0,70 ≤ P < 1,00 Mudah 

 

d. Daya Pembeda 

 Daya pembeda soal merujuk pada kemampuan sebuah soal ujian 

untuk secara efektif membedakan antara siswa yang memiliki penguasaan 
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materi tinggi dan siswa yang memiliki penguasaan matei rendah, seperti yang 

diutarakan oleh Fernandes. Indeks yang digunakan untuk mengukur daya 

pembeda soal ini yang dikenal sebagai indeks daya pembedaan soal. Dihitung 

berdasarkan selisih jawaban benar antara kelompok siswa yang meraih nilai 

tinggi dan kelompok siswa yang meraih nilai terendah (Magdalena et al., 

2021). 

 Rumus yang digunakan untuk mencari daya pembeda yaitu indeks 

diskriminasi. 

𝐷 = 𝐽𝐴

𝐵𝐴- 
𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Keterangan: 

D   : Daya pembeda soal 
JA   : Jumlah siswa kelompok atas 

JB   : Jumlah siswa kelompok bawah 

BA : Banyaknya subjek kelompok atas yang menjawab soal itu benar 
BB : Banyaknya subjek kelompok bawah yang menjawab soal itu benar 

   
Daya pembeda dikelompokkan pada kriteria dibawah ini sebagai 

berikut: 

Tabel 3.1 8 Kriteria Daya Pembeda 

Interval D Kategori 

0,00 ≤ D < 0,20 Kurang 

0,20 ≤ D < 0,40 Cukup 

0,40 ≤ D < 0,70 Baik 

0,70 ≤ D < 1,00 Sangat Baik 

 

e. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini dirancang untuk 

menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 

Analisis data merupakan sebuah kegiatan untuk menata, mengelompokkan, serta 
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menemukan pola atau tema tertentu dalam data guna memahami makna yang 

terkandung di dalamnya. Penataan data mencakup kegiatan menggolongkan 

informasi ke dalam kelompok, pola, atau kategori yang sesuai dengan sasaran 

riset. Apabila pengaturan data tidak dilakukan dengan baik, maka akan 

menimbulkan berbagai kendala dalam penyusunan penelitian, skripsi, publikasi 

ilmiah, maupun bentuk karya akademik lainnya tang tengah dikerjakan. 

1. Uji Prasyarat Hipotesis 

Untuk menguji hipotesis penelitian dengan tepat. Teknik analisis data 

yang akan digunakan harus ditentukan berdasarkan hasil dari uji prasyarat 

yang wajib dilakukan. Dua uji utama yang harus dilaksanakan adalah (a) uji 

normalitas yang bertujuan untuk menguji sebaran data terdistribusi secara 

normal dan (b) uji homogenitas yang memeriksa apakah varian dari kelompok 

data yang dibandingkan adalah seragam. 

a. Uji Normalitas  

 Pengujian normalitas termasuk dalam tahapan uji persyaratan 

sebelum melakukan analisis data atau dikenal sebagai uji asumsi klasik. 

Hal ini mengindikasikan bahwa sebelum melaksanakan analisis pokok, 

sebaran data riset perlu diperiksa terlebih dahulu untuk menjamin 

kenormalan distribusinya. Dalam riset ini diterapkan uji lilliefors dengan 

alasan bahwa jumlah pertisipan relatif sedikit, yakni di bawah 30 siswa 

dan dimasukan kedalam data tunggal (L. Ulfah & Massora, 2021). Berikut 

hipotesis uji normalitas yang digunakan: 
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H0: Sebaran data berdistribusi normal 

Ha: Sebaran data tidak berdistribusi normal 

Adapun uji liliefors dapat dihitung menggunakan rumus sebagai 

berikut:  

𝑍𝑖 =  
𝑋𝑖 − 𝑥̅

𝑆
 

Keterangan:  

𝑍𝑖 = Luas kurva normal. 

𝑋𝑖 = Nilai data ke – 𝑖. 
𝑥 ̅  = Rata-rata. 

𝑆  = Standar deviasi. 

Lhitung adalah nilai tertinggi dari 𝑍𝑖. 

 

Catatan: apabila Lhitung < Ltabel maka H0 diterima dan Ha ditolak, 

artinya sebaran data berdistribusi secara normal dan sebaliknya. 

b. Uji Homogenitas  

 Uji homogenitas untuk mengetahui bahwa data yang dianalisis 

berasal dari populasi dengan keragaman atau varians yang tidak terlalu 

berbeda. Dalam penelitian ini, uji homogenitas yang digunakan adalah uji 

Fisher, dengan hipotesis sebagai berikut: 

H0 : 𝜎1 
2 =  𝜎2 

2  (Varians data homogen ). 

Ha : 𝜎1 
2 ≠  𝜎1 

2  (Varians data tidak homogen).  

Uji Fisher dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

𝐹 
𝑆1

2

𝑆2
2 

Keterangan:  

𝑆1
2 = Varians variabel X. 

𝑆2
2 = Varians variabel Y. 
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Kesimpulan untuk uji Fisher adalah jika Fhitung <   Ftabel maka H0 

diterima atau varians data homogen (Yolanda & Meilana, 2021). 

2. Uji Hipotesis 

Paired sample t-Tes merupakan metode statistik yang dipergunakan 

untuk menganalisis perbedaan diantara dua variabel dengan skala pengukuran 

kuantitatif, baik berbentuk interval maupun rasio. Teknik pengujian ini sering 

disebut juga sebagai pairing T-tes. Sebagai salah satu uji parametris, paired 

t-tes bertujuan untuk mengidentifikasi ada tidaknya perbedaan signifikan 

antara dua kelompok data yang saling berpasangan. Karakteristik utama uji 

ini adalah membandingkan dua kumpulan data yang berasal dari subjek 

penelitian yang identik. Prosedur analisisnya dilakukan dengan cara 

membandingkan nilai rata-rata yang diperoleh sebelum dan sesudah suatu 

perlakuan diberikan kepada subjek. 

Metode paired t-tes diaplikasikan dalam pengujian hipotesis khususnya 

untuk data yang memiliki karakteristik berpasangan. Keunikan dari data 

berpasangan terletak pada fakta bahwa setiap unit pengamatan (subjek 

penelitian) mengalami dua jenis perlakuan yang berbeda. Walaupun subjek 

yang digunakan tetap sama, penelitian akan memperoleh dua kelompok data 

sampel yang terpisah, yakni data pengukuran sebelum intervensi dilakukan 

dan data pengukuran setelah intervensi diimplementasikan. Hipotesis dalam 

penelitian ini adalah: 

Ho: tidak ada perbedaan rata-rata yang signifikan antara sebelum dan sesudah 

perlakuan  
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Hα: ada perbedaan rata-rata yang signifikan antara sebelum dan sesudah 

perlakuan  

Rumus t-test digunakan untuk sample berpasangan (paired) adalah: 

t = 
𝑋̅1− 𝑋̅2

√
(𝑛1−1)𝑆2

1 + (𝑛2−1)𝑆2 
2

𝑛1 + 𝑛2 −2
   (

1

𝑛1
 + 

1

𝑛2
)

  

Keterangan:  

X1 = Rata-rata pretest/posttest 

S2 = Varians data 
N = Jumlah responden 

 
Dapat disimpulkan bahwa uji t yang dipasangkan sampel t, hasilnya 

adalah bahwa Ho ditolak dan Hα diterima jika Thitung lebih besar dari Ttabel. 

Ini menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara sebelum dan 

sesudah perlakuan.  

3. Uji N-Gain Score 

Score N-Gain didefinisikan sebagai perbedaan numerik yang 

didapatkan dari hasil pengurangan skor pra-tes (pretest) dari skor pasca-tes. 

(Posttest). Selisih antara kedua pengukuran ini selanjutnya diasumsikan 

sebagai efek dari pemberian treatment (Diah Ayu Rahmani et al., 2025). 

Adapun perhitungan skor gain (N-Gain) dapat dinyatakan kedalam rumus di 

bawah ini: 

𝑔 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Selanjutnya Klasifikasi N-Gain menjadi sebagai berikut:  

Tabel 3.1 9 Klasifikasi Nilai N-Gain 
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Presentase Interpretasi 

G>70< 40 Tinggi  

0,3 < G < 0,7 Sedang  

G < 0,3 Rendah  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Gambaran Tempat Penelitian 

Penelitian ini dirancang sebagai langkah strategis untuk menemukan 

jawaban atas rumusan masalah yang telah dirumuskan pada tahap awal. Hasil 

penelitian ini diharapkan mampu menjadi pijakan dalam memperkuat hipotesis 

atau memberikan gambaran mengenai temuan yang dicapai. Penelitian tertuju 

pada implementasi media crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS siswa 

kelas V SDN Donan 06. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah yang 

berlokasi di jalan Kalidonan No. 5A, Cidapur, Donan, Kec. Cilacap Tengah, 

Jawa Tengah. sekolah ini memiliki NPSN 20301501 dan telah beroperasi sejak 

tahun 1981. SD Negeri Donan 06 adalah salah satu sekolah yang berada di 

kecamatan Cilacap Tengah dan sekolah ini telah berkomitmen untuk 

memberikan Pendidikan berkualitas bagi siswa-siswanya. Terbukti dengan 

diraihnya akreditas A berdasarkan SK No. 137/BAPSM/X/2014 bertanggal 20 

November 2014. Sekolah ini menerapkan sistem pembelajaran selama 5 hari 

dalam seminggu. Letak Geografis SD Negeri Donan 06 ini berada di tengah 

pemukiman warga penduduk di Desa Donan dan berdekatan dengan Balai Desa 

Kelurahan Donan. Lokasi sekolah sangat strategis karena berada di pinggir jalan 

jalan utama, sehingga memudahkan akses bagi kendaraan umum maupun 
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pejalan kaki. Sehingga menunjukan bahwa letaknya cukup mudah dijangkau dan 

mendukung pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 

SD Negeri Donan 06 memiliki 15 orang tenaga pendidik yang berperan 

penting dalam menunjang kegiatan pembelajaran di sekolah. Kepala sekolah 

dijabat oleh Bapak Kuswanto M.Pd, yang memimpin serta mengelola seluruh 

aktivitas sekolah. Dari 15 orang tenaga pendidik, 2 diantaranya merupakan guru 

agama dan 1 guru olahraga, dan untuk 12 guru lainya merupakan wali kelas. 

Adapun jumlah siswa secara keseluruhan di SD Negeri Donan 06 pada tahun 

2025/2026 yaitu 340 dengan 8 ruang kelas. 

Upaya untuk mendukung dalam kegiatan proses belajar mengajar disuatu 

Lembaga Pendidikan maka diperlukan sarana dan prasarana. Pada tahun ajaran 

2025/2026 SD Negeri donan memiliki fasilitas prasarana yang lengkap dan 

berada pada kondisi baik, seperti ruang kepala sekolah, ruang guru, ruang kelas, 

ruang perpustakaan, ruang Gudang, ruang UKS, serta WC guru dan siswa. Selain 

itu, tersedia halaman atau lapangan yang dapat digunakan untuk kegiatan luar 

kelas. Fasilitas tambahan seperti rak buku, rak sepatu, tempat sampah, dan 

tempat cuci tangan sudah tersedia dalam kondisi baik. Sehingga terciptanya 

lingkungan belajar yang bersih, sehat, dan nyaman bagi seluruh warga sekolah. 

2. Data Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi media 

pembelajaran crossword puzzle terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa 

kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah pada materi “Ada Apa Saja di 

Bumi Kita”. Penelitian menggunakan desain one group pretest-posttest, yaitu 
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satu kelompok sampel yang diukur sebelum dan sesudah mendapatkan 

perlakuan. Pengambilan data dilakukan melalui dua tahap pengukuran, tahap 

pertama berupa tes awal (pretest) yang diberikan sebelum penerapan media 

crossword puzzle, dengan tujuan untuk mengidentifikasi kemampuan awal siswa 

terhadap materi IPAS. Tahap kedua berupa tes akhir (posttest) yang diberikan 

setelah penerapan media crossword puzzle, guna mengetahui sejauh mana 

peningkatan pemahaman siswa telah mendapatkan perlakuan. Hasil pretest dan 

posttest dibandingkan untuk melihat adanya peningkatan hasil belajar sebagai 

indikator efektivitas media yang digunakan. 

Instrumen yang digunakan berupa soal pilihan ganda sebayak 20 butir yang 

mencakup tingkatan kongnitif C1-C4 sesuai Taksonomi Bloom. Materi yang 

diujikan berpusat pada topik litosfer, hidrosfer, dan atmosfer dalam Bab “ Ada 

Apa Saja di Bumi Kita”. Pelaksanaan penelitian berlangsung pada semester 

ganjil tahun ajaran 2025/2026, dengan seluruh 29 siswa kelas V sebagai subjek 

penelitian (total sampling). Penelitian ini menggunakan prosedur dimulai 

dengan meminta izin kepada kepala SDN Donan 06 bahwa peneliti melakukan 

penelitian  di SDN Donan 06 dan berdasarkan hasil kesepakatan dengan guru 

kelas, maka dipilih kelas V dengan jumlah 29 siswa. Penelitian dilaksanakan 

pada 12 Februari 2026 sampai 27 Februari 2026.  

Data penelitian ini diperoleh melalui metode tes dan dokumentasi. Metode 

tes digunakan untuk mengetahui implementasi media crossword puzzle terhadap 

hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri donan 06. Tes berupa soal-soal 

berisikan materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita” sebanyak 20 soal pilihan ganda. 
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Metode dokumentasi bertujuan untuk memperoleh data nama siswa yang 

menjadi sampel penelitian beserta foto-foto dalam penelitian sekaligus menjadi 

keabsahan suatu penelitian. 

Pada tahap ini, peneliti menganalisis data yang telah diperoleh dalam 

penelitian. Data tersebut dianalisis menggunakan metode statistik untuk 

mengetahui apakah hipotesis peneliti terbukti atau tidak. Tahapan analisis data 

dimulai dengan pengambilan data sebelum diberikan (pretest) pada kelas yang 

akan dijadikan sampel penelitian. Data (posttest) digunakan untuk melihat 

apakah ada perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar pada mata pelajaran 

IPAS setelah diberikan perlakuan dengan media crossword puzzle. Data skor 

pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.1 1 Deskripsi Nilai Pretest dan Posttest 

Data Pretest Posttest 

Nilai Tertinggi 95 100 

Nilai Terendah 10 20 

Rata-rata 10,17 14,96 

Varians  20,69 16,58 

Standar Deviasi 4,54 4,07 
 

Berdasarkan tabel diatas, maka terlihat bahwa terdapat perbedaan nilai rata-

rata skor pretest dan posttest. Kemudian untuk menentukan apakah media 

crossword puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS secara signifikan atau 

tidak, maka dilakukan uji statistik. Hal ini dibuktikan dengan penelitian Hearni 

et al. dalam penelitiannya menemukan bahwa strategi pembelajaran crossword 

puzzle berbasis aplikasi pada siswa kelas V SD mampu meningkatkan rata-rata 

hasil belajar IPA dari 56,78 (pra-siklus) menjadi 80,18 pada siklus II, 

menunjukkan bahwa media berbasis permainan kata efektif mengangkat capaian 
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kongnitif siswa sekolah dasar (Putri et al., 2023). Namun, sebelum dilakukan 

pengujian hipotesis perlu adanya distribusi yang normal dan homogen. Sehingga 

akan dilakukan uji normalitas dan homoginitas. 

a. Uji Normalitas 

Setelah diketahui skor pretest langkah selanjutnya yaitu melakukan 

uji normalitas terhadap skor pretest dari sampel untuk mengetahui apakah 

data tersebut berdistribusi normal. Pengujian ini dilakukan menggunakan 

uji liliefors, dengan hipotesis sebagai berikut: 

Ho: sebaran data berdistribusi normal 

Hα: sebaran data tidak berdistribusi normal 

Tabel 4.1 2 Uji Normalitas 

L hitung 0,117200471 0,132034 

L tabel 0,161 0,161 

Kesimpulan Terima Ho Terima Ho 

  
Distribusi normal pada data pretest mengindikasikan kemampuan 

awal siswa yang menyebar merata sebelum perlakuan, sedangkan distribusi 

normal pada posttest menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar terjadi 

juga tersebar merata di antara seluruh siswa. Kondisi ini menjadi dasar yang 

kuat untuk melanjutkan analisis ke tahap pengujian hipotesis. Hal ini senada 

dengan penjelasan Rachman et al. yang menyatakan bahwa dalam penelitian 

kuantitatif, uji normalitas merupakan tahap prasyarat wajib yang harus 

dipenuhi sebelum pengujian hipotesis dilakukan agar hasil analisis dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah (Rachman et al., 2024). 
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b. Uji Homogenitas 

Sesudah menyelesaikan uji normalitas dan dihasilkan data yang 

berdistribusi normal, kemudian dilanjutkan dengan uji homogenitas pada 

kelas sampel untuk data pretest dan posttest. Hipotesis uji homogenitas 

sebagai berikut: 

Ho: Varian sama/homogen 

Hα: Varian berbeda/tidak homogen 

Tabel 4.1 3 Uji Homogenitas 

F hitung 1,247777 

F tabel 1,882079 

Kesimpulan Terima Ho 

 
Pengambilan keputusan pada uji homogenitas dengan kriteria adalah 

terima Ho, jika Fhitung < Ftabel. Berdasarkan penjelasan diatas, diperoleh 

Fhitung (1,247777) < Ftabel (1,882079). Oleh karena itu Ho diterima, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa data tersebut homogen. 

 Kondisi homogenitas yang terpenuhi juga membuktikan bahwa 

media crossword puzzle memberikan dampak yang merata bagi seluruh 

siswa, tidak hanya bagi siswa dengan kemampuan awal tinggi semata. Hal 

ini sejalan dengan Abraham & Supriyati yang menegaskan bahwa dalam 

penelitian eksperimen, terpenuhinya prasyarat homogenitas merupakan 

indikasi bahwa perlakuan yang diberikan berlaku konsisten pada seluruh 

subjek penelitian tampa perbedaan kelompok kemampuan. Dengan 

demikian, terbuktinya homogenitas varians menjadi syarat penting yang 

memvalidasi dilakukannya pengujian hipotesis menggunakan uji t 

berpasangan (Abraham & Supriyati, 2022). 
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c. Uji Hipotesis 

Setelah sampel berdistribusi normal dan menghasilkan varian yang 

homogen. Selanjutnya akan dilakukan analisis untuk menguji perbedaan 

mean (rata-rata) nilai pretest dan posttest. Adapun hipotesis penelitian 

sebagai berikut:  

Ho: “Tidak ada perbedaan hasil belajar IPAS siswa pada materi ada apa saja 

di bumi kita secara signifikan setelah diberi perlakuan” 

Hα: “Adanya perbedaan hasil belajar IPAS siswa pada materi ada apa saja 

di bumi kita secara signifikan setelah diberi perlakuan” 

Tabel 4.1 4 Uji-t (Paired Sample Test) 

t-Hitung 12,862 

t-Tabel 2,0484 

Kesimpulan  Terima Hα 

 
 Hasil uji t ini membuktikan bahwa implementasi media crossword 

puzzle berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPAS 

siswa kelas V. Nilai hitung yang tinggi dalam penelitian ini yaitu 12,862 

yang mencerminkan besarnya perbedaan antara kondisi sebelum dan 

sesudah perlakuan. Khaq dan Sutriyani dalam (Suriani et al. 2024), 

penelitian ini memperoleh nilai thitung yang jauh melebihi ttabel yaitu 11,492 

> 2,093 pada desain one group pretest-posttest kelas III SDN 02 Kuanyar 

Mayong Jepara, yang membuktikan bahwa penerapan media puzzle mampu 

secara konsisten menghasilkan perbedaan hasil belajar yang signifikan 

secara statistik. Sehingga hasil uji hipoteisis dalam penelitian ini 

memberikan dukungan empiris yang kuat bahwa crossword puzzle layak 
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digunakan sebagai media pembelajaran alternatif dalam mata pelajaran 

IPAS (Indriani & Suriani, 2024). 

d. N-Gain Score 

Selanjutnya untuk menganalisis keberartian peningkatan hasil 

belajar tersebut dapat digunakan uji N-Gain ternormalisasi (N-gain). 

Menggunakan data yang tersedia hasil perhitungan ini menunjukan 

bahwasanya nilai N-Gain sebesar (0,55) termasuk dalam kategori sedang.  

 Berikut ini tabel kategori N-Gain Score.  

Tabel 4.1 5 Kategori N-Gain Score 

Presentase Interpretasi 

G>70< 40 Tinggi  

0,3 < G < 0,7 Sedang  

G < 0,3 Rendah  

  
Berdasarkan tabel diatas maka nilai N-Gain berada pada kategori 

sedang. Maka keseluruhan peningkatan hasil belajar IPAS pada materi ada 

apa saja di bumi kita tergolong sedang yaitu 0,55. Peningkatan hasil belajar 

siswa mengalami peningkatan yang berbeda. Hasil analisis uji N-Gain 

ternormalisasi tiap siswa.  

Meskipun berada pada kategori sedang, nilai N-Gain 0,55 tetap 

menunjukkan adanya peningkatan yang bermakna secara akademis. Diah et 

al. menjelaskan bahwa N-Gain merupakan indikator yang valid untuk 

mengukur efektivitas suatu intervensi pembelajaran, di mana kategori 

sedang (0,3-0,7) sudah mencerminkan  dampak yang nyata dari pemberian 

perlakuan terhadap peningkatan pemahaman siswa (Diah Ayu Rahmani et 

al., 2025). Selaras dengan itu, penelitian dengan judul peningkatan hasil 
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belajar peserta didik melalui penerapan model problem based learning 

berbantuan video animasi pada materi sistem tata surya di kelas VI SDN 1 

Curug, yang dilakuakan Rodiatul et al., memperoleh N-Gain sebesar 0,5501 

(kategori sedang) dan tetap dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas VI SDN 1 Curug. Sehingga membuktikan bahwa 

kategori sedang pada skor N-Gain sudah cukup signifikan sebagai bukti 

efektivitas media pembelajaran (Rodiatul Ismayanah, 2025).  

B. Pembahasan 

Penelitian ini diawali dengan observasi dan koordinasi bersama kepala 

sekolah SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah serta dengan wali kelas V, yaitu 

Ibu Gendis Sasqia Putri, S.Pd., guna menentukan pendekatan pembelajaran yang 

akan diterapkan. Setelah memperoleh persetujuan, peneliti menyusun perangkat 

pembelajaran berupa modul ajar, rancangan media crossword puzzle cetak dan 

digital, serta instrumen evaluasi berupa soal pilihan ganda yang disesuaikan 

dengan materi IPAS bab 4 topik A “Ada Apa Saja di Bumi Kita”.  

Pemilihan media crossword puzzle sebagai media pembelajaran 

didasarkan pada hasil observasi dan wawancara yang menunjukkan bahwa 

Sebagian besar siswa kelas V mengalami kesulitan dalam memahami konsep-

konsep IPAS yang bersifat abstrak, seperti lapisan bumi, kenampakan alam 

daratan, dan perairan. Pembelajaran di kelas masih didominasi metode ceramah 

sehingga siswa cenderung pasif dan cepat merasa bosan. Data awal 

menunjukkan rata-rata nilai asesmen formatif kelas V hanya mencapai 68,97 

masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan 
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sekolah dasar sebesar 75. Dari total 29 siswa, hanya 9 siswa (31,03%) yang 

dinyatakan tuntas, sedangkan 20 siswa (68,97%) belum mencapai ketuntasan 

belajar.  

Media crossword puzzle dipilih karena karakteristiknya yang 

memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Seperti yang dikatakan guru kelas 

V bahwasanya siswa lebih suka belajar sambil bermain. Hal ini sesuai dengan 

pernyataan Alvitriani et al. media pembelajaran crossword puzzle menjadikan 

materi pembelajaran lebih menarik dengan permainan yang membuat siswa 

tertarik dan termotivasi dalam belajar. Sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi dan memberi ruang lebih banyak kebebasan 

dalam membentuk hasil belajar mereka sendiri sesuai dengan tujuan 

pembelajaran (Mahmudah & Aisyah, 2025).  

Melalui aktivitas mengisi kotak-kotak bersilang dengan huruf yang 

membentuk kata sesuai petunjuk, siswa dilatih untuk lebih aktif dalam 

memproses informasi, memperkuat penguasaan kosakata ilmiah IPAS, dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Media ini dirancang dalam dua 

format, yaitu cetak untuk digunakan secara berkelompok dan digital yang 

ditampilkan melalui proyektor dengan metode kompitisi antarkelompok, 

sehingga mampu mengakomodasi keberagaman gaya belajar siswa sekolah 

dasar. 

Pada pertemuan pertama penelitian, peneliti melaksanakan tes awal 

(pretest) terhadap 29 siswa kelas V SD Negeri Donan 06. Suasana kelas terlihat 
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kondusif karena peneliti berkoordinasi dengan wali kelas untuk mengondisikan 

siswa sebelum tes dimulai. Namun demikian banyak siswa yang tampak 

kesulitan menjawab soal, terutama pada item-item yang menguji kemampuan 

menganalisis (C4) hubungan antara lapisan bumi dan fenomena alam. Hal ini 

tercermin dari hasil pretest yang menunjukkan nilai rata-rata sebesar 10,17 

dengan nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 10. Rendahnya capaian pretest ini 

membuktikan bahwa pemahaman awal siswa terhadap materi “Ada Apa Saja di 

Bumi Kita” masih sangat terbatas dan perlu ditingkatkan melalui intervensi 

pembelajaran yang lebih inovatif. 

Tahap berikutnya adalah pemberian perlakuan di mana siswa 

mendapatkan pembelajaran menggunakan media crossword puzzle melalui 

proyektor dengan membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil setiap 

kelompok bersaing untuk menjawab teka-teki silang dengan benar dan tercepat 

dalam tiga babak, yaitu babak mudah (kenampakan daratan), babak sedang 

(kenampakan perairan), babak sulit (lapisan atmosfer). Pada sesi berikutnya, 

siswa mengerjakan media crossword puzzle cetak secara berkelompok, mengisi 

kotak-kotak jawaban berdasarkan petunjuk mendatar dan menurun yang memuat 

konsep-konsep utama materi IPAS. Berdasarkan pengamatan selama 

pelaksanaan, siswa menunjukkan antusiasme dan keterlibatan yang jauh lebih 

tinggi dibandingkan pelajaran konvensional. Siswa aktif berdiskusi dalam 

kelompok, saling membantu mengingat istilah-istilah ilmiah, dan termotivasi 

untuk menyelesaikan teka-teki dengan benar. Suasana kelas menjadi lebih hidup 

dan komperatif secara positif. 
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Secara keseluruhan sesi perlakuan selesai dilaksanakan, peneliti 

memberikan tes terakhir (posttest) kepada siswa. Hasil posttest menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dibandingkan pretest, dengan nilai rata-rata 

meningkat menjadi 14,96, nilai tertinggi 100, dan nilai terendah 20. Peningkatan 

ini mengidentifikasi bahwa mengingat konsep-konsep IPAS secara lebih 

mendalam dan bermakna. 

Untuk membuktikan keabsahan peningkatan tersebut secara statistik 

peneliti melakukan serangkaian uji analisis data. Tahap pertama adalah uji 

normalitas menggunakan metode liliefors, yang dipilih karena jumlah sampel 

penelitian relatif kecil, yaitu 29 siswa. Pengujian normalitas bertujuan untuk 

memastikan bahwa sebaran data nilai pretest dan posttest berdistribusi secara 

normal sebagai syarat penggunaan statistik parametrik. Hipotesis yang diajukan 

adalah Ho: sebaran data berdistribusi normal. Berdasarkan perhitungan, 

diperoleh nilai Lhitung untuk data pretest sebesar 0,1172 dan untuk data posttest 

sebesar 0,1320, keduanya lebih kecil dari Ltabel sebesar 0,161 pada taraf 

signifikansi 5%. Artinya, Ho diterima dan dapat disimpulkan bahwa baik data 

pretest maupun posttest berdistribusi normal, sehingga layak untuk dianalisis 

lebih lanjut menggunakan uji statistik parametrik. 

Distribusi normal pada data pretest menggambarkan bahwa kemampuan 

awal siswa tersebar secara merata sebelum perlakuan diberikan. Sementara 

distribusi normal pada data posttest mengindikasikan bahwa peningkatan hasil 

belajar yang terjadi pasca penerapan media crossword puzzle juga tersebar 
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merata di antara seluruh siswa. Kondisi ini menjadi dasar yang kuat bagi peneliti 

untuk melanjutkan analisis ke tahap pengujian berikutnya. 

Tahap kedua yaitu uji homogenitas menggunakan uji fisher, bertujuan 

untuk mengetahui apakah varians data pretest dan posttest bersifat homogen atau 

tidak. Berdasarkan data yang tersedia, nilai rata-rata pretest adalah 10,17 dengan 

varians sebesar 20,69, sedangkan rata-rata posttest adalah 14,96 dengan varians 

16,58. Pengambilan keputusan didasarkan pada kriteria: terima Ho jika Fhitung < 

Ftabel Hasil perhitungan menunjukkan Fhitung sebesar 1,2478 lebih kecil dari Ftabel 

sebesar 1,8821. Oleh karena itu Ho diterima, yang berarti data pretest dan 

posttest berasal dari kelompok dengan varians yang homogen. 

Homogenitas data mengindikasikan bahwa siswa kelas V SD Negeri 

Donan 06 memiliki tingkat kemampuan yang relatif setara dalam hal persebaran 

nilai, baik sebelum maupun setelah diberikan perlakuan. Kondisi ini 

membuktikan bahwa media crossword puzzle tidak hanya efektif bagi siswa 

berkemampuan tinggi, melainkan memberikan menfaat yang merata bagi 

seluruh siswa tanpa memandang kemampuan awal mereka. Terbuktinya 

homogenitas varians menjadi syarat penting yang memvalidasi penggunaan uji-

t berpasangan (paired sample t-test) dalam pengujian hipotesis penelitian ini.  

Setelah data terbukti berdistibusi normal dan homogen, peneliti 

melanjutkan ke tahap pengujian hipotesis menggunakan uji paired sample t-test. 

Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

antara rata-rata nilai data pretest dan posttest setelah diterapkannya media 

crossword puzzle. Hipotesis yang diuji adalah Ho: tidak ada perbedaan hasil 
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belajar IPAS siswa secara signifikan sebelum dbelan sesudah perlakuan. 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai thitung sebesar 12,862 yang jauh 

besar dari nilai ttabel sebesar 2,0484. Hasil ini menunjukkan bahwa thitung berada 

pada penerimaan Hα dan penolakan Ho. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan media crossword puzzle dalam pembelajaran IPAS.  

Dalam proses pembelajaran, peningkatan hasil belajar siswa tidak terlepas 

dari pengaruh berbagai faktor yang saling berkaitan. Secara umum, faktor-faktor 

tersebut dapat dikelompokkan menjadi dua kategori besar, yaitu faktor internal 

yang berasal dari dalam diri siswa dan faktor eksternal yang bersumber dari luar 

diri siswa. Pemahaman terhadap kedua factor ini sangat penting dalam 

menganalisis keberhasilan penerapan media crossword puzzle dalam penelitian 

ini. 

Faktor internal yang paling menonjol dalam peningkatan motivasi dan 

minat belajar siswa. Ketika media crossword puzzle diperkenalkan, siswa 

menunjukkan antusiasme yang tinggi karena media ini menyajikan materi dalam 

format permainan yang komperatif dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan 

Teori Kontruktivisme yang menekankan bahwa siswa membangun 

pemahamannya sendiri melalui pengalaman aktif dan interaksi yang bermakna. 

Melalui proses mengisi teka-teki silang, siswa secara tidak langsung melakukan 

pengulangan terhadap istilah-istilah ilmiah IPAS, seperti litosfer, hidrosfer, 

atmosfer, dan berbagai kenampakan alam. Sehingga informasi tersebut 

tersimpan lebih kuat dalam memori jangka panjang mereka. Selain itu, tingkat 
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kesulitan soal yang disusun secara berjenjang dari C1 hingga C4 sesuai 

Taksonomi Bloom memungkinkan setiap siswa merasakan keberhasilan di setiap 

tahapan, yang pada akhirnya meningkatkan kepercayaan diri dan semangat 

belajar mereka.  

Faktor eksternal yang turut memengaruhi keberhasilan penelitian ini 

meliputi kreativitas dan kemampuan guru dalam merancang serta mengelola 

media crossword puzzle secara kontekstual, baik dalam format cetak maupun 

digital. Kemampuan guru memandu sesi kompetisi antarkelompok dengan 

suasana yang menyenangkan namun tetap terarah menjadi faktor penentu 

kreaktifan siswa selama pembelajaran berlangsung. Menurut Kurniasari et al. 

mengemukakan bahwa kreativitas guru dalam memilih dan 

mengimplementasikan varians media pembelajaran merupakan faktor penentu 

utama dalam menciptkan pengalaman belajar yang bermakna dan meningkatkan 

patsipasi siswa (Kurniasari et al., 2023).  

Kondisi lingkungan belajar yang kondusif di SD Negeri Donan 06, 

termasuk ketersediaan proyektor dan dukungan dari pihak sekolah, turut menjadi 

faktor kelancaran implementasi media pembelajaran ini. Selain itu penggunaan 

media cetak juga memastikan seluruh siswa dapat terlibat secara aktif meskipun 

tidak semua memiliki akses yang sama terhadap teknologi.  

Untuk mengukur besaran peningkatan hasil belajar secara lebih terukur, 

peneliti menggunakan analisis N-Gain ternormalisasi. Uji N-Gain bertujuan 

menghitung selisih antara skor pretest dan posttest yang dinormalisasi terhadap 

skor ideal, sehingga dapat diketahui seberapa besar peningkatan yang terjadi 



 
 
 

108 
 

secara proposional. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai N-Gain 

sebesar 0,55, yang berapa pada rentang 0,3 < G > 0,7 sehingga dikategorikan 

sebagai peningkatan sedang. artinya, secara keseluruhan, penerapan media 

crossword puzzle memberikan peningkatan hasil belajar IPAS pada materi “Ada 

Apa Saja di Bumi Kita” dalam kategori sedang. 

Meskipun belum mencapai kategori tinggi, nilai N-Gain sebesar 0,55 ini 

tetap menunjukkan adanya kenaikan yang bermakna terhadap hasil belajar 

siswa, terutama jika dibandingkan dengan kondisi sebelum penerapan media 

yang menunjukkan lebih dari dua pertiga siswa belum tuntas. Peningkatan hasil 

belajar setiap individu siswa bervariasi, dengan sebagian siswa mengalami 

lonjakan yang sangat signifikan dan sebagian lainnya mengalami sedikit 

peningkatan. Beberapa siswa yang belum mencapai hasil maksimal 

kemungkinan dipengaruhi oleh kondisi kelas yang aktif sehingga konsentrasi 

terganggu, atau karena mereka belum terbiasa dengan format pembelajaran 

berbasis permainan yang menuntut kecepatan dan ketepatan secara bersamaan. 

Faktor-faktor yang mendukung keberhasilan media crossword puzzle 

dalam meningkatkan hasil belajar pada penelitian ini dapat diidentifikasi melalui 

beberapa mekanisme. Pertama, media ini berhasil mengubah suasana belajar 

yang semula pasif dan monoton menjadi aktif dan kompetitif, sehingga motivasi 

intrinsik siswa meningkat secara alami. Kedua, aktivitas mengisi teka teki silang 

mengharuskan siswa untuk mengingat, memahami, dan mengaplikasikan konsep 

secara bersamaan, yang sesuai dengan kongnitif Taksonomi Bloom. ketiga, 

format digital yang divisualisasikan melalui proyektor memungkinkan seluruh 
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kelas mengikuti perkembangan permainan secara bersamaan, sehingga 

mendorong rasa kebersamaan dan kolaborasi dalam kelompok. Keempat, 

kosakata ilmiah yang terus muncul dalam setiap babak permainan memperkuat 

penguasaan pembelajaran  IPAS siswa melalui proses pengulangan yang 

menyenangkan.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh sekar 

yang menemukan bahwa penggunaan metode permainan crossword puzzle 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Pabian IV 

Kabupaten Sumenep. Berdasarkan perhitungan uji hipotesis dengan uji paired 

sample T-test diperoleh thitung > ttabel yaitu sebesar 2,828 > 1,745 maka Ho  ditolak 

dan H1 diterima. Pada hasil siginifikan sebesar 0,012 yang dimana nilai tersebut 

lebih kecil dari 0,05 sehingga Ho ditolak dan H1 diterima (Dewi et al., 2025). 

Penelitian selanjutnya yang di temukan Resti yang meneliti pengaruh 

media crossword puzzle terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar, di mana 

penggunaan crossword puzzle sangat efektif meningkatkan hasil belajar IPAS 

kelas IV di UPT SPF SD Inpres Karunrung Kota Makassar. Dibandingkan kelas 

control, kelas eksperimen mencapai posttest lebih tinggi, dengan uji-t 

mengonfirmasi pengaruh signifikan (sig. 0,001 < 0,05). Media ini terbukti efektif 

dan berdampak positif pada peningkatan hasil belajar siswa (Basongan et al., 

2025).  

Berdasarkan hasil analisis statistik dan dukungan dari penelitian-penelitian 

terdahulu dapat disimpulkan bahwa implementasi media crossword puzzle 

dalam bentuk cetak dan digital mampu memberikan kontribusi yang nyata 
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terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri Donan 06 

Cilacap Tengah pada materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita”. Media ini tidak hanya 

efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep kongnitif siswa, tetapi juga 

berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, interaktif dan bermakna. 

Oleh karena itu, penggunaan media crossword puzzle sangat direkomendasikan 

sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran inovatif yang mampu 

meningkatkan kualitas proses dan capaian belajar siswa IPAS di sekolah dasar. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa dalam penelitian ini terdapat banyak 

kekurangan, akan tetapi peneliti telah berusaha semaksimal mungkin dalam 

melakukan penelitian serta bimbingan dengan dosen pembimbing. Adapun 

keterbatasan yang penyusunan penilitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu Penelitian 

Peneliti dalam penelitian ini terbatas oleh waktu, karena pengambilan 

data penelitian berdekatan dengan pelaksanaan Asesmen Sumatif Akhir 

Tahun (ASAT), sehingga waktu yang digunakan terbatas. Peneliti hanya 

melakukan penelitian sesuai dengan keperluan yang berhubungan dengan 

penelitian dan digunakan waktu tersebut dengan sebaik-baik mungkin. 

2. Keterbatasan Materi  

Materi yang dipelajari dalam penelitian ini tidak mencakup keseluruhan 

materi IPAS, namun hanya mencakup materi Bab V topik A “Ada Apa Saja 

di Bumi Kita”. 
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3. Keterbatasan Tempat Penelitian 

Penelitian hanya dilakukan di SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah, 

sehingga hasil penelitian akan berbeda jika dilaksanakan pada tempat lain. 

4. Keterbatasan Media Pembelajaran 

Media Crossword Puzzle yang digunakan dalam penelitian ini belum 

melalui prosedur validasi oleh ahli materi dan ahli media secara sistematis, 

sebagaimana lazimnya dilakukan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran. Uji kelayakan yang dilakukan peneliti hanya sebatas uji 

validasi dan reliabilitas terhadap instrumen soal pretes posttest, bukan pada 

penilaian terhadap ketepatan isi materi, kejelasan petunjuk pengisian, 

maupun kualitas desain dan teknis media Crossword Puzzle itu sendiri oleh 

pihak yang berkompeten di bidangnya. Akibatnya, penilaian terhadap 

kelayakan media sepenuhnya bergantung pada pertimbangan peneliti, 

sehingga berpotensi menimbulkan opini atau subjektif dan belum dapat 

memastikan bahwa media tersebut telah memenuhi standar kelayakan 

sebagaimana mestinya. Media ini juga tidak tersedia secara online. Oleh 

karena itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk melibatkan validator ahli 

materi dan ahli media pada tahap pengembangan media pembelajaran guna 

memperkuat validitas dan kualitas yang digunakan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pnelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penerapan media crossword puzzle  berbasis Taksonomi Bloom (C1-C4) 

terbukti efektif meningkatan hasil belajar IPAS materi "Ada Apa Saja di 

Bumi Kita” pada siswa kelas V SD Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Secara 

signifikan, rata-rata nilai pretest sebesar 10,17 meningkat menjadi 14,96 pada 

posttest, dengan ketuntasan yang meningkat pesat dari kondisi awal yang 

hanya 31,03%. Keberhasilan ini diperkuat oleh uji paired sample t-test yang 

menunjukkan nilai thitung (12,862) >  ttabel (2,0484), menandakan adanya 

perbedaan yang nyata. Dengan nilai N-Gain sebesar 0,55 yang masuk dalam 

kategori sedang, media inovatif dalam bentuk cetak maupun digital ini sukses 

mengoptimalkan capaian belajar siswa di sekolah dasar. 

2. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi implementasi media 

crossword puzzle dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V SD 

Negeri Donan 06 Cilacap Tengah. Dari sisi faktor internal, peningkatan 

motivasi dan minat belajar siswa menjadi faktor pendukung utama, karena 

media crossword puzzle mampu menghadirkan suasana belajar yang 

menyenangkan dan kompetitif melalui format permainan, sehinggga siswa 

terdorong untuk aktif berpartisipasi, mengingat, dan memahami konsep-

konsep IPAS secara lebih mendalam dan bermakna. Dari sisi faktor eksternal, 
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kreativitas dan kemampuan guru dalam merancang serta mengelola media 

crossword puzzle secara kontekstual, baik dalam format cetak untuk diskusi 

kelompok maupun format digital melalui proyektor dengan sistem kompetisi 

antarkelompok, menjadi faktor penentu keaktifan dan keterlibatan siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. Dukungan sarana dan prasarana 

sekolah yang memadai serta lingkungan belajar yang kondusif di SD Negeri 

Donan 06 turut mendukung kelancaran implementasi media pembelajaran ini. 

Selain itu, beberapa siswa yang belum mencapai hasil maksimal 

kemungkinan dipengaruhi oleh kondisi kelas yang aktif sehingga konsentrasi 

Sebagian siswa terganggu, serta sebelum terbiasanya mereka dengan format 

pembelajaran berbasis permainan yang menuntut kecepatan dan ketepatan 

secarabersamaan. Faktor-faktor ini secara keseluruhan mendukung 

terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna sehingga 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPAS materi “Ada 

Apa Saja di Bumi Kita”. 

B. Saran  

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti menyarankan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru, diharapkan untuk senantiasa berinovasi dalam pemilihan dan 

penggunaan media pembelajaran yang tepat, menarik, dan bervariasi agar 

siswa dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Penggunaan media crossword 

puzzle dalam format cetak maupun digital diharapkan dapat memberikan 
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kontribusi nyata dalam meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar 

siswa IPAS, khususnya pada materi yang banyak mengandung terminology 

ilmiah seperti materi kenampakan bumi dan lapisan-lapisannya. 

2. Bagi siswa, diharapkan untuk senantiasa aktif, antusias, dan bersungguh-

sungguh dalam mengikuti setiap kegiatan pembelajaran, termasuk saat 

menggunakan media berbasis permainan seperti crossword puzzle. 

Keberhasilan belajar tidak hanya ditentukan olem media yang digunakan, tapi 

sangat dipengaruhi oleh minat, motivasi, dan semangat belajar siswa itu 

sendiri. Oleh karena itu, siswa diharapkan terus mengembangkan rasa ingin 

tahu dan keberanian untuk bertanya sehingga pemahaman terhadap materi 

IPAS dapat terus meningkat. 

3. Bagi orang tua, diharapkan untuk senantiasa memberikan perhatian, 

bimbingan, dan motivasi kepada anak-anaknya agar rajin belajar dan 

memiliki semangat yang tinggi dalam menuntut ilmu. Dukungan orang tua 

dalam menciptakan suasana belajar yang kondusif di rumah sangat berperan 

penting dalam menunjang keberhasilan belajar anak di sekolah, sehingga 

kelak dapat tumbuh menjadi generasi yang cerdas, berakhlak mulia, dan 

berguna bagi keluarga, agama, nusa dan bangsa. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

serupa dengan cakupan yang lebih luas. Misalnya dengan menggunakan 

desain penelitian quasi eksperimen yang melibatkan kelompok control, atau 

mengembangkan media crossword puzzle pada materi IPAS lainnya di kelas 

yang berbeda. Peneliti berikutnya juga disarankan untuk mengintegrasikan 
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pengukuran aspek afektif dan psikomotorik siswa agar gambaran 

keberhasilan pembelajaran dapat diperoleh secara lebih komperhensif dan 

menyeluruh. 
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