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Abstrak 

Penggunaan media pembelajaran yang belum bersifat interaktif serta kurangnya inovasi dan variasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran terkhusus pada muatan pembelajaran IPS menyebabkan menurunnya 

minat dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media yang dapat digunakan untuk menunjang 

suatu pembelajaran agar berjalan dengan optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media 

pembelajaran berupa teka-teki silang pada muatan pembelajaran IPS kelas VI SD. Jenis dari penelitian ini yaitu 

pengembangan dengan menggunakan tahapan model ADDIE. Subjek yang terlibat yaitu para ahli yang terdiri 

dari 1 ahli isi, 1 ahli media, 1 ahli desain, serta siswa kelas VI yang terdiri dari 3 orang uji coba perorangan, 9 

orang uji coba kelompok kecil, dan 27 siswa uji efektivitas. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

kuesioner, wawancara, observasi, dan tes. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu dengan 

deskriptif kuantitatif dan statistik inferensial. Hasil uji coba produk media pembelajaran ini memperoleh skor 

tinggi dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji ahli isi pembelajaran memperoleh skor 90%, ahli desian 

pembelajaran memperoleh skor 88,6%, ahli media pembelajaran memproleh skor 88,6%, uji coba perorangan 

mendapatkan skor 90,83%, serta uji coba kelompok kecil yaitu 91,39%. Sedangkan Sedangkan hasil uji 

efektivitas, diperoleh bahwa pre-test memiliki rata-rata skor 60,37 dengan kualifikasi sedang, dan post-test 

memiliki rata-rata skor 73. Oleh karena itu, media pembelajaran teka-teki silang interaktif pada muatan 

pembelajaran IPS ini valid dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran karena dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah mampu memotivasi guru agar dapat berinovasi dan berkreasi 

dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: ADDIE, ASEAN, Hasil Belajar IPS, Teka-teki Silang. 

Abstract 

The use of instructional media that is not yet interactive and the lack of innovation and variety in developing 

learning media, especially in social studies learning content, causes a decrease in student interest and learning 

outcomes. Therefore, we need a media that can be used to support learning so that it runs optimally. This study 

aims to create learning media in the form of crossword puzzles in social studies class VI SD learning content. 

The type of this research is development using the ADDIE model stages. The subjects involved were experts 

consisting of 1 content expert, 1 media expert, 1 design expert, as well as class VI students consisting of 3 

individual trial persons, 9 small group trial participants, and 27 effectiveness test students. The methods used in 

this research are questionnaires, interviews, observations, and tests. The technique used to analyze the data is 

descriptive quantitative and inferential statistics. The results of this learning media product trial obtained a 

high score with very good qualifications. The results of the learning content expert test obtained a score of 90%, 

the learning design expert obtained a score of 88.6%, the instructional media expert obtained a score of 88.6%, 

individual trials obtained a score of 90.83%, and small group trials namely 91.39%. . While the results of the 

effectiveness test, it was found that the pre-test had an average score of 60.37 with moderate qualifications, and 

the post-test had an average score of 73. Therefore, interactive crossword learning media in social studies 

learning content valid and effectively used in learning activities because it can improve student learning 

outcomes. The implication of this research is being able to motivate teachers to be able to innovate and be 

creative in learning 

Keywords: ADDIE, ASEAN, Social Studies learning outcomes, Crossword Puzzle. 
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1. PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran yang baik bagi siswa harus memberikan aktivitas belajar yang 

dapat mengembangkan keterampilan berpikir siswa, proses pembelajaran yang diarahkan 

kepada kemampuan siswa untuk menghapal informasi dapat membuat siswa terbiasa hanya 

menimbun informasi tanpa memaknai informasi yang diperoleh. Teori belajar bermakna dari 

Ausubel menjelaskan bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna apabila suatu proses 

belajar yang menghubungkan antara informasi baru dan pengetahuan yang yang relevan yang 

diperoleh dari pengalaman pembelajar dan pembelajaran akan bermakna ketika guru mampu 

mengaitkan pengetahuan baru dengan apa yang siswa telah ketahui sebelumnya sehingga 

proses pembelajaran lebih mudah dipahami oleh siswa (Hendi et al., 2020; Syofiani et al., 

2019). Salah satu mata pelajaran yang memerlukan aktivitas belajar melalui pengaitan 

informasi baru dengan konsep relevan yang telah dipelajari dan diingat siswa adalah IPS 

(Amiruddin & Djuhan, 2021; Astutik & Suprijono, 2021). Tujuan utama pembelajaran IPS 

adalah untuk mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial yang 

terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan 

yang terjadi dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari baik yang 

menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat (Krismon et al., 2020; Santika et 

al., 2019). Untuk mempermudah tujuan pembelajaran yang dimaksud, seorang guru 

memerlukan sebuah alat agar mempermudah proses transfer ilmu antara guru dan siswa 

(Fairuz et al., 2020; Pradiptha & Wiarta, 2021). Alat yang digunakan untuk mempermudah 

kegiatan tersebut berupa media pembelajaran. Media merupakan salah satu peran penting 

dalam proses belajar mengajar dikelas (Nazhiroh et al., 2021; Riyanto et al., 2020). Guru 

harus lebih pandai dalam menggunakan media pembelajaran yang interaktif serta bervariasi. 

Penggunaan media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang 

akan diajarkan serta saat membantu siswa dalam memahami materi, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas VI ditemukan bahwa minat belajar 

siswa kelas VI mengalami penurunan, hal ini disebabkan oleh kurangnya kegiatan 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang bervariasi sehingga menyebabkan turunya minat belajar siswa yang berpengaruh 

terhadap hasil belajar. Turunya minat belajar siswa sangat terlihat pada muatan pembelajaran 

IPS, karena pada muatan pembelajaran IPS banyak teori yang berupa hapalan sehingga siswa 

merasa bosan saat pembelajaran IPS berlangsung. Dalam kegiatan pembelajaran IPS di kelas 

VI sudah menggunakan media dan bahan ajar berupa buku guru, buku siswa, soal latihan, 

gambar dan benda konkret lainnya. Namun penggunaan media tersebut kurang efektif. 

Dengan media yang telah ada, dibutuhkan media baru yang edukatif dan interaktif untuk 

menunjang minat siswa dalam proses pembelajaran terutama pada muatan matreri IPS. 

Dengan tersedianya media pembelajaran yang sesuai, maka diharapkan kegiatan 

pembelajaran lebih aktif serta tidak membosankan. berdasarkan permasalahan tersebut, 

adapaun solusi yang dapat diberikan yaitu dengan menciptakan sebuah media pembelajaran 

yang bersifat interaktif seperi salah satunya yaitu media pembelajaran teka-teki silang. Media 

pembelajaran teka-teki silang interaktif merupakan media pembelajaran yang unik yang 

menggabungkan dua media yaitu media teka-teki silang dan media teks bersuara yang dibuat 

dengan tujuan menarik perhatian orang dari berbagai kalangan khususnya pada kalangan 

anak-anak (Septiana et al., 2018; Widyatama et al., 2022).  Media teka-teki silang interaktif 

pada muatan IPS dapat menjadikan siswa aktif dalam proses belajar mengajar karena 

mengandung unsur permainan yang diasumsikan dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan tidak membosankan (Amalia & Hidayat, 2018; Arsita & Rozi, 2022). 

Media dikatakan interaktif maksudnya adalah sebuah media yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan suatu informasi atau sebuah materi pembelajaran kepada siswa agar lebih 
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efektif dan efisien (Lieung et al., 2021; Oktavian & Aldya, 2020). Media yang interaktif 

membuat siswa mendapatkan secara langsung umpan balik yang ada sehingga media yang 

dikembangkan bersifat dua arah. 

Media teka-teki silang interaktif ini efektif jika digunakan dalam kegiatan 

pembalajaran sehingga suatu kegiatan pembelajaran dapat berjalan secara optimal, siswa 

menjadi lebih aktif, serta dapat membangun rasa ingin tahu siswa. Temuan penelitian 

sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan teka-teki silang interaktif pada muatan IPS 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Agustin et al., 2021; Prima Rias Wana, 2021). 

Kelebihan dari media teka-teki silang ini yaitu sebuah media berbasis IT yang dirancang 

dengan menerapkan media pembelajaran yang interaktif, yang berarti siswa mendapatkan 

secara langsung umpan balik yang ada sehingga media yang dikembangkan bersifat dua arah. 

Media teka-teki silang interaktif ini juga dapat digunakan baik dalam kegiatan pembelajaran 

online (daring) dan secara offline. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media 

pembelajaran berupa teka-teki silang interaktif pada muatan pembelajaran IPS. Dengan 

harapan bahwa media teka-teki silang ini dapat dijadikan referensi dan inovasi baru bagi guru 

untuk bisa menciptakan media pembelajaran yang interaktif sedangkan untuk siswa, media 

pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat penunjang dalam belajar sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa terutama pada muatan pembelajaran IPS. 
 

2. METODE 

Jenis dari penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan tahap-tahapan dari 

model pengembangan ADDIE. Model ini dipilih karena setiap tahapannya terstruktur dan 

sistematis yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa. tahapan dari model ADDIE 

dikatakan terstruktur karena tahapannya yang dimulai dari menganalisis suatu permasalahan 

sampai akhirnya dapat menciptakan suatu produk, serta dikatakan sistematis karena setap 

tahapan dari model ADDIE terdapat evaluasi secara formatif dan sumatif yang digunakan 

untuk meminimalisir kesalahan-kesalahan dalam pembuatan produk sehingga produk yang 

dihasilkan lebih sempurna. Model ADDIE terdkri dari 5 tahapan yaitu tahap analisis 

(analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahapan model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Tahap-Tahap Model Pengembangan ADDIE  

(Sumber: Tegeh & Sudatha, 2019) 

 

Tahap pertama yang terdapat pada model ini yaitu analisis. Pada tahap ini 

dilaksanakan dengan tujuan mengidentifikasi masalah, mengidentifikasi karakteristik sasaran, 

dan kebutuhan yang diharapkan. Kebutuhan yang dimaksud adalah kompetensi sasaran dari 

penggunaan produk yang akan dihasilkan. Setelah itu, melaksanakan tahap evaluasi. Tahap 

ini dilakukan untuk mengetahui apakah tahap analisis dan kebutuhan siswa sudah sesuai atau 
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tidak, jika sudah melaksanakan kegiatan evaluasi, maka tahap selanjutnya yaitu perancangan 

(design). Pada tahap ini dilaksanakan untuk memverifikasi kinerja yang diharapkan pada 

penelitian. Tahap ini dilakukan untuk merancang ide dari hasil tahap analisis. Proses 

perancangan diperlukan supaya tahap pengembangan media teka-teki silang interaktif 

memiliki tahapan yang sistematis dan dapat dengan mudah dilaksanakan. Setelah 

melaksanakan kegiatan perancangan maka tahap selanjutnya yaitu evaluasi. pada tahap ini 

menyelaraskan antara tahap analisis dengan tahap perancangan jika telah sesuai maka tahap 

selanjutnya yaitu pengembangan dapat dilaksanakan.Tahap pengembangan dilakukan guna 

mengembangkan produk yang dibuat dan memfasilitasi sumber-sumber belajar. Menurut 

kegiatan yang dilakukan pada tahap pengembangan antara lain: pencarian dan pengumpulan 

segala referensi yang diperlukan dalam pengembangan materi, pembuatan bagan serta tabel-

tabel sebagai pendukung, pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, pengaturan 

layout, penyusunan instrumen sebagai alat evaluasi, dan sebagainya. Setelah melaksanakan 

tahap pengambangan. Tahap selanjutnya yaitu implementasi. Tahap implementasi adalah 

tahap untuk mempersiapkan lingkungan belajar yang melibatkan siswa. Hasil pengembangan 

akan ditetapkan dalam sebuah pembelajaran untuk dapat diukur pengaruhnya terhadap 

kualitas pembelajaran yang dilakukan yang meliputi keefektifan dan efisiensi produk yang 

dikembangkan dalam proses pembelajaran. Setelah itu melaksanakna kegiatan evaluas 

kembali dalam bentuk sumatif.  

Subjek yang terlibat pada penelitian ini meliputi para ahli yang terdiri dari ahli isi, ahli 

media, serta ahli desain. Sedangkan siswa dibagi menjadi dua tahapan uji yaitu 3 orang 

mengikuti uji perorangan dan 9 orang mengikuti uji coba kelompok kecil. pada 

subjek/responden nantinya akan diberikan sebuah instrumen yang digunakan untuk mengukur 

kelayakan dan keefektifan media pembelajaran yang telah digunakan. Instrumen yang 

digunakan untuk mengumpulkan data yaitu dengan menggunakan angket/kuesioner yang 

digunakan untuk mengukur hasil kelayakan dari produk sedangkan instrumen tes digunakan 

untuk mengukur keefektifan dari media pembelajaran teka-teki silang insteraktif. Metode 

yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu angkat, wawamcara, observasi dan tes. 

Berikut kisi-kisi instrumen untuk mengetahui validitas atau kelayakan dari rancang bangun 

media teka-teki silang insteraktif yang akan dipaparkan pada Tabel 1, 2, 3, 4, 5. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan KD. 1 

3 2) Kesesuaian materi dengan indikator  2 

3) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 3 

Materi 1) Kebenaran materi 4 

8 

2) Kedalaman materi 5 

3) Kelengkapan materi 6 

4) Kemenarikan materi 7 

5) Kesesuaian materi 8 

 6) Materi didukung dengan media yang tepat 9  

 7) Materi mudah dipahami 10  

 
8) Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan 

jelas 

11 
 

Kebahasaan  1) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 

2) Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 

siswa 

12 

13 2 
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Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Evaluasi  1) Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 

2) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 

14 

15 
2 

 Total  15 

      (Sumber: Astri et al., 2022) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Tujuan  1) Tujuan pembelajaran salah satunya dapat dicapai 

dengan menggunakan media pembelajaran teka-teki 

silang interaktif yang dikembangkan 

1 

3 
2) Rumusan tujuan pembelajaran pada media 

pembelajaran teka-teki silang interaktif sesuai 

dengan format ABCD 

2 

 
3) Tujuan pembelajaran selaras dengan materi yang 

disajikan 

3 
 

Strategi 1) Penyampaian materi sesuai dengan langkah-langkah 

pembelajaran yang logis 

4 

5 
2) Penyampaian materi sesuai dengan model 

pembelajaran 

5 

3) Penyampaian materi disertai dengan contoh-contoh 

yang jelas 

6  

 

4) Penyampaian materi dalam media pembelajaran 

teka-teki silang interaktif memberikan motivasi 

belajar kepada siswa 

7 

 

 5) Penyajian petunjuk penggunaan media jelas 8  

Evaluasi  1) Soal yang diberikan sesuai dengan indicator 

pembelajaran 

9 

 
3 

 2) Petunjuk dalam pengerjaan soal jelas 10 

 3) Penyajian soal latihan yang selaras dengan materi 11 

 Total  11 

      (Sumber: Astri et al., 2022) 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran  

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Desain  1) Teks dapat dibaca dengan jelas 1 

3 2) Penggunaan gambar yang tepat 2 

3) Pemilihan warna dengan kombinasi yang tepat 3 

Validitas 1) Pemilihan media teka-teki silang sesuai dengan 

karakteristik siswa  

4 

4 

2) Kesesuaian media teka-teki silang interaktif dengan 

kompetensi dasar 

5 

3) Kesesuaian media teka-teki silang interaktif dengan 

indikator pembelajaran 

6  

4) Kesesuaian media teka-teki silang interaktif dengan 

tujuan pembelajaran 

7 
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Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Terkini, 

Ketepatan, 

Kejelasan 

1) Keterbaruan media yang disajikan dalam media 

teka-teki silang interaktif 8 

3 
2) Materi yang disajikan dalam media teka-teki silang 

interaktif akurat 9 

3) Materi yang disajikan dalam media teka-teki silang 

interaktif jelas 10 

 Total  10 

      (Sumber: Astri et al., 2022) 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil  

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Banyak 

Butir 

Desain 

Tampilan 

1) Kemenarikan tampilan media teka-teki silang 

interaktif 

1 

 4 2) Keterbacaan teks 2 

3) Kejelasan gambar 3 

 4) Kejelasan petunjuk penggunaan tautan 4 

Materi  1) Materi mudah dipahami 5 

3 
2) Kejelasan uraian materi dalam media teka-teki 

silang interaktif 

6 

3) Media memberikan semangat belajar bagi siswa 7  
Evaluasi 1) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 8 

3 2) Soal sesuai dengan materi 9 

3) Bahasa mudah dipahami 10 

 Total  10 

      (Sumber: Astri et al., 2022) 

 

Pada penelitian ini dalam menganalisis data menggunakan dua teknik yaitu deskriptif 

kuantitatif dan statistik inferensial. Teknik analisis deskriptif kuantitatif adalah pengolahan 

data dalam bentuk angka/persentase (Agung, 2018; Prayoga et al., 2022). Nantinya 

skor/angka yang didapatkan dari hasil pengukuran validitas produk, maka selanjutnya akan 

ditafsirkan dalam pengertian  dengan menggunakan pengukuran dengan skala pengukuran 4 

(skala likert) yang dapat dilihat pada Tabel 5.  

 

Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala Likert (Skala 4) 

Nilai Angka Huruf Predikat 

4 A Sangat Baik  

3 B Baik 

2 C Tidak Baik 

1 D Sangat Tidak baik 

(Sumber: Sukardi, 2019) 

 

Setelah mendapatkan hasil skor dan telah mengetahui skor tersebut berada pada 

predikat apa maka setelah itu untuk mendapatkan hasil kesimpulannya, hasil skor diberikan 

makna atau arti dengan konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. Berikut ini pedoman 

konversi tingkat pencapaian skala lima dapat dilihat pada Tabel 6.  
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Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5  

Tingkat Pencapaian (%)  Kualifikasi Keterangan 

90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

75-89 Baik Sedikit revisi 

65-74 Cukup Direvisi secukupnya 

55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi 

0-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk 

                                    (Sumber: Tegeh & Sudatha, 2019) 

 

Analisis statistik inferensial adalah pengolahan data dengan menerapkan rumus-

rumus statistik inferensial untuk menguji hipotesis penelitian dan kesimpulan ditarik dari 

hasil pengujian terhadap hipotesis tersebut (Prayoga et al., 2022; Tegeh & Sudatha, 2019). 

sebelum tes diberikan kepada subjek/responden, terlebih dahulu diujikan validitas, 

reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran .Validitas dihitung dengan menggunakan rumus 

product moment, diperoleh bahwa 20 butir tes memiliki nilai rpbi  > rtabel sehingga 20 butir 

dinyatakan valid dan digunakan dalam pre-test dan post test. Tingkat kesukarannya karena 

25% dari keseluruhan soal sedang. Maka instrumen tes dinyatakan baik untuk digunakan. 

Sedangkan daya beda merupakan rata-rata kemampuan tiap butir tes membedakan antara 

kelompok atas dan kelompok bawah. Berdasarkan hasil uji daya beda didapatkan hasil bahwa 

instrumen tes dapat membedakan hasil belajar siswa yang rendah dan tinggi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran 

teka-teki silang interaktif materi tematik muatan pembelajaran IPS khususnya pada materi 

letak geografis ASEAN pada siswa kelas VI SD. Proses pengembangan media pembelajaran 

teka-teki silang interaktif materi tematik selamatkan makhluk hidup muatan pembelajaran 

IPS khususnya pada materi letak geografis ASEAN menggunakan model ADDIE, sehingga 

pengembangan media pembelajaran teka-teki silang interaktif ini dirancang sesuai dengan 

tahapan model ADDIE. Tahap pertama yang dilaksanakan adalah tahap analisis (analyze), 

pada tahap analisis dilaksanakan kegiatan analisis kebutuhan pembelajaran, analisis materi, 

analisis kebutuhan media, penentuan kompetensi dasar dan indikator.  berdasarkan hasil 

wawancara dan observasi didapatkan bahwa didapatkan hasil bahwa menurunnya minat 

belajar siswa kelas VI terutama pada materi tematik selamatkan makhluk hidup muatan 

pembelajaran IPS khususnya pada materi letak geografis ASEAN sehingga berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa, selain itu guru juga masih belum menggunakan media yan 

bervariasi dan interaktif. Sedangkan analisis materi berdasarkan hasil wawancara bersama 

guru menunjukkan bahwa terdapat penurunan minat belajar siswa  kelas VI terutama pada 

materi tematik selamatkan makhluk hidup muatan pembelajaran IPS khususnya pada materi 

letak geografis ASEAN sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Turunnya minat 

belajar siswa dikarenakan pada materi tersebut isinya sangat padat dan tidak ada suatu alat 

penunjang yang dapat membantu siswa dalam memahami materi tersebut. Hasil analisis 

kebutuhan media didapatkan bahwa berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa 

membutuhkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan inovatif agar siswa tidak 

merasa mudah jenuh dalam belajar, maka media yang dipilih yaitu teka-teki silang interaktif. 

Pemilihan media pembelajaran ini telah disesuaikan dengan karakteristik siswa, dengan 

menggunakan teka-teki silang interaktif  siswa dapat melihat, mendengarkan, dan 

meningkatkan aktivitasnya dalam menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan pembelajaran siswa, maka penentuan kompetensi dasar (KD) dan 
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indikator disesuaikan dengan kebutuhan siswa agar media pembelajaran yang dikembangkan 

dapat menjadi solusi bagi siswa sehingga lebih memudahkannya dalam pembelajaran serta 

materi yang dipelajari sesuai dengan kompetensi dasar (KD) maupun indikator pembelajaran. 

Berikut dipaparkan kompetensi dasar (KD) dan indikator pencapaian kompetensi (IPK) pada 

Tabel 7. 

 

Tabel 7. Kompetensi Dasar dan Indikator  

Kompetensi Dasar Indikator  

3.1 Mengidentifikasi 

karakteristik 

geografis dan 

kehidupan sosial 

budaya, ekonomi, 

politik di wilayah 

ASEAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.1 Mengidentifikasi Negara dan Ibu Kota Negara 

anggota ASEAN 

3.1.2 Menganalisis letak geografis negara anggota 

ASEAN. 

3.1.3 Mengidentifikasi kenampakan alam negara ASEAN 

3.1.4 Membandingkan kehidupan sosial budaya negara 

ASEAN 

3.1.5 Mengidentifikasi kehidupan ekonomi negara 

ASEAN 

3.1.6 Membandingkan kehidupan ekonomi negara 

ASEAN 

3.1.7 Mengidentifikasi kehidupan politik wilayah ASEAN 

3.1.8 Membandingkan kehidupan politik wilayah ASEAN 

3.1.9 Menguraikan tokoh-tokoh pencetus berdirinya 

ASEAN 

3.1.10 Merinci tujuan dibentuknya ASEAN 

3.1.11 Menguraikan prinsip dasar menjaga hubungan 

antarnegara ASEAN 

 

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi 

karakteristik geografis  

dan kehidupan sosial 

budaya, ekonomi, dan 

politik di wilayah 

ASEAN 

4.1.1 Menulis laporan tentang perbedaan kehidupan 

politik dari dua negara terkait kondisi geografisnya 

dengan benar melalui diagram Venn 

 

Tahap selanjutnya yaitu evaluasi, didapatkan bahwa analisis KD dan Indikator serta 

analisis karakteristik siswa sudah sesuai dengan analisis materi, media yang dipilih telah 

sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Maka dari itu, tahapan berikutnya yaitu 

perancangan dapat dilaksanakan. Tahap kedua adalah tahap desain (design). Pada tahap 

kegiatan yang telah dilaksanakan yaitu ada lima kegiatan, yaitu (1) Pembuatan peta konsep 

dan kerangka pengembangan media pembelajaraan teka-teki silang interaktif. Pembuatan 

peta konsep dan kerangka media teka-teki silang interaktif digunakan sebagai acuan dalam 

pengembangan isi dari keseluruhan media teka-teki silang interaktif; (2) Pembuatan 

flowchart dan storyboard untuk mempermudah dalam pengembangan media teka-teki silang 

interaktif pada muatan pembelajaran IPS; (3) Penetapan software yang digunakan untuk 

mengembangkan media teka-teki silang interaktif. Terdapat aplikasi yang digunakan dalam 

pengembangan media teka-teki silang interaktif, yaitu Adobe Illustrator, Adobe Animate, 

Microsoft Office Word 2016, Kine Master 5. Microsoft Office Word 2016, Adobe Illustrator 

dan Adobe Animate, Kine Master 5; (4) Penetapan desain tampilan media pembelajaran teka-

teki silang interaktif meliputi tampilan halaman judul, pengisian identitas diri oleh siswa, 
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menu utama, jenis huruf, dan sebagainya; (5) Penyusunan Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP). Setelah itu tahap yang di laksanakan adalah evaluasi. Hasil yang 

didapatkan bahwa tahap perancangan telah disusun secara terstruktur dan telah sesuai dengan 

hasil analisis, maka dari itu tahapan selanjtnya yaitu pengembangan dapat dilakukan.  

Tahapan ketiga adalah pengembangan (develop), pada tahap ini dilaksanakan kegiatan 

pengembangan teka-teki silang interaktif. Kegiatan awal yang dilaksanakan adalah 

penyusunan konten video materi tematik selamatkan makhluk hidup muatan IPS terkait 

materi letak geografis ASEAN. Saat konten telah rampung, setelah itu pembuatan video. 

Dilanjutkan pengembangan media teka-teki silang interaktif dengan mengacu pada flowchart 

dan storyboard yang telah dirancang sebelumnya. Berikut ini hasil media pembelajaran teka-

teki silang interaktif yang telah dibuat dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 1. Tampilan Teka-Teki Silang Interaktif 

 

Setelah produk selesai dibuat, maka kegiatan selajutnya yaitu membuat angket 

validasi produk untuk mengetahui validitas produk dan membuat soal pre-test dan post-test 

yang digunakan untuk mengukur hasil uji efektivitas. Setelah itu, melaksanakan kegiatan uji 

coba produk dengan menggunakan instrumen angket yang diberikan kepada 

subjek/responden yaitu kepada para ahli yang terdiri dari ahli isi, ahli desain dan media 

pembelajaran. Serta diberikan juga kepada siswa melalui uji perorangan yang berjumlah 3 

orang siswa yang dikelompokkan berdasarkan prestasi belajarnya yaitu dari kategori tinggi, 

rendah, sedang. Sedangkan uji coba kelompok kecil subjeknya berjumlah 9 orang yang 

dibagi menjadi 3 kelompok yang disesuaikan dengan kategori tinggi, rendah, sedang. Adapun 

hasil dari uji validitas produk dari ahli isi, deain dan media pembelajaran yang dapat dilihat 

pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Produk Teka-Teki Silang Interaktif 

No. Sub  jek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan 

1. Uji Ahli Isi Pembelajaran  90,00% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 88,60% Baik Direvisi seperlunya 

3. Uji Ahli Media Pembelajaran 90,00% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

4. Uji Coba Perorangan 90,83% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

5. Uji Coba Kelompok Kecil 91,39% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

 

Berdasarkan hasil validitas pada Tabel 8 menunjukkan bahwa media pembelajaran 

teka-teki silang interaktif valid dan layak karena mendapatkan kualifikasi sangat baik dari 

para ahli dan siswa sehingga media ini baik untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 
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Tahapan selanjutnya yaitu evaluasi. pada tahap ini berisikan perbaikan dan masukan yang 

diberikan oleh para ahli  dengan tujuan agar produk yangdiciptakan lebih sempurna. Berikut 

ini masukan yang diberikan serta hasil perbaikan yang dapat dilihat pada Tabel 9.  

 

Tabel 9. Masukan dan Hasil Perbaikan oleh Para Ahli 

 

Setelah melakukan hasil perbaikan prosuk dan produk telah siap diberikan kepadaa 

siswa maka tahapan selajutnya yaitu implementasi. pada tahap ini media pembelajaran teka-

teki silang interaktif sudah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Tahap ini dilakukan 

untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran yang telah dibuat. Efektivitas prosuk 

diukur untuk mengetahui apakah ada peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah 

menggunakan media teka-teki silang interaktif ini khususnya pada muatan pembelajaran IPS. 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur keefektifan produk menggunakan tes atau 

dengan memberikan soal sebelum media teka-teki silang interaktif diberikan (pre-test) dan 

setelah memberikan media diadakan tes (post-test). Setelah mendapatkan hasil dar 

pengukuran tersebut, maka tahap selanjutnya yaitu evaluasi secara sumatif. Evaluasi secara 

sumatif dilakukan dengan menggunakan uji uji-t berkorelasi. Rata-rata nilai pre-test siswa 

adalah 60,37 dan rata-rata nilai post-test siswa adalah 73. Sebagian besar jawaban siswa yang 

salah saat pre-test kemudian pada saat dilaksanakan post-test jawaban siswa tersebut benar. 

Setelah dilakukan perhitungan secara manual diperoleh hasil thitung sebesar 8,00. Kemudian 

harga thitung dibandingkan dengan harga ttabel dengan db = n1 + n2 - 2 = 27 + 27 - 2 = 52. 

Harga ttabel untuk db 52 dengan taraf signifikansi 5% (α = 0,05) adalah 2,007. Dengan 

demikian, harga thitung lebih besar daripada harga ttabel sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. 

Ini berarti, terdapat perbedaan yang signifikan (5%) sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran teka-teki silang interaktif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

Subjek  Komentar Perbaikan 

Ahli Materi 

Pembelajaran 

1) Sebaiknya ganti kata 

menyebutkan menjadi 

mengidentifikasi pada 

indikator dan tujuan 

pembelajaran. 

2) Memperbaiki bobot skor pada 

soal pilihan ganda 

3) Mengganti beberapa soal 

evaluasi dengan soal HOTS 

1) Mengganti kata menyebutkan 

menadi mengidektifikasi. 

2) Bobot skor pada soal pilihan 

ganda diganti. 

3) Mengubah soal evaluasi 

menjadi HOTS. 

Ahli Desain 

Pembelajaran 

1) Hilangkan satu tombol pada 

menu kompetensi pada 

halaman tujuan pembelajaran 

2) Sebaiknya hilangkan  logo 

bendera negera-negara 

ASEAN 

3) Sebaiknya sertakan link jika 

mengambil video melalui 

Youtube. 

1) menghilangkan salah satu 

tombol. 

2) menghilangkan logo bendera 

negara-negara ASEAN 

3) Menyertakan link disetiap 

video.  

Ahli Media 

Pembelajaran 

1) Perlu diberikan petunjuk cara 

bermain 

2) Menu Teka Teki Silang dibuat 

sendiri 

1) Memberikan petunju 

pengerjaan bermain teka-teki 

silang 

2) membuat medua teka-teki 

silang. 
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media pembelajaran teka-teki silang interaktif muatan pembelajaran IPS khususnya pada 

materi letak geografis ASEAN pada siswa kelas VI efektif karena dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 
Pembahasan  

Produk yangdihasilkan pada penelitian ini yaitu media pembelajaran teka-teki silang 

interaktif pada muatan pembelajaran IPS untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar. Rancangan 

dari pembuatan produk ini menggunakan tahapan dari model pengembangan ADDIE, model 

ini dipilih karena tahapannya yang terstruktur dan sistematis sehingga dapat menghasilkan 

produk yang sempurna karena disetiap tahapannya selalu diakhiri dengan evaluasi, dengan 

bgeitu dapat meminimalisir kesalahan-kesalahan yang terjadi dalam pembuatan produk 

(Tegeh & Sudatha, 2019; Widiarti et al., 2021). Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan, media pembelajaran teka-teki silang interaktif ini dinyatakan valid dan nefektif 

untuk diberikan ke siswa sebagai alat penunjang dalam pembelajaran serta cocok untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

terutama pada muatan pembelajaran IPS. Produk ini dinytakan valid karena telah disesuaikan 

dengan karakteristik siswa kelas VI Sekolah Dasar. Karakteristik anak sekolah dasar terutama 

pada jenjang kelas VI SD jika dilihat pada tngkat kognitifnya masih termasuk operasional 

konkret yang dimana siswa masih sulit untuk bisa berpikir secara konkret, sehingga materi 

yang sifatnya masih abstrak akan sulit dipahami oleh siswa. Dengan begitu, siswa 

membutuhkan sebuah alat penunjang atau media pembelajaran untuk bisa mengkonkretkan 

suatu informasi. Selain melihat tingkat kognitif siswa, perlu juga melihat gaya belajarnya, 

karena setiap individu dalam memperoleh suatu informasi memiliki cara yang berbeda-beda 

yaitu ada yang dengan cara mendengarkan, melalui gambar, maupun tingkah laku (Anggreni 

& Negara, 2021; Putrawangsa, 2018). Maka dari itu media teka-teki silang ini yang 

menggabungkan beberapa media seperti gambar dan suara maka media ini meruapakn salah 

satu media yang tepat untuk dijadikan alat penunjang siswa untuk belajar.  

Selain ditinjau dari karakteristik serta gaya belajar siswa, faktor lainnya yang 

menyebabkan media ini dikatakan valid karena ditinjau pada aspek materinya mendapatkan 

kualifikasi sangat baik. Materi yang disusun pada media teka-teki silang interaktif ini telah 

berpedoman pada kurikulum yaitu dengan memperhatikan kompetensi dasar dan 

indikatornya. Hal tersebutlah yang menyebabkan media tersebut mendapatkan kulid=fikasi 

sangat baik karena materi yang diberikan telah disesuaikan dengan prosedur yang terdapat 

pada kurikulum sehingga materi yang diberikan tidak jauh dari jangkauan pengetahuan siswa 

(Lai et al., 2019; Weng et al., 2018). Hal tersebut didukung dengan temuan penelitian yang 

sebelumnya yang menyetakan bahwa penyusunan materi yang disesuikan dengan KD dan 

Indikator dapat memebantu guru dalam mengetahui batasan-batasan materi yang akan 

diberikan kepada siswa, sehingga materi yang diberikan tidak bersifat secara umum. 

(Handayani, 2021; Sutisna & Elkarimah, 2021). Selain itu, temua penelitian lainnya juga 

menyebutkan bahwa materi yang disesuikan dengan kurikulum dapat mempermudah guru 

dalam mengukur kedalaman materi yang akan diberikan (de Koning et al., 2019; Saputra & 

Manuaba, 2021). Selain materi telah disesuikan dengan KD dan Indikator. materi yang 

terdapatpada media ini telah mengajarkan materi dengan menjelaskan konsep yang benar. 

Materi yang  mengajarkan konsep dapat membuat siswa memahamai suatu materi dengan 

mudah dan tidak dengan menghapal dan akan melekat lebih lama dalam pikiran siswa. Suatu 

materi yang dijelaskan secara terstruktur dengan memperhatikan konsep maka pembelajaran 

yang berlangsung akan lebuh bermakna bagi siswa (Coles, 2019; Dewi et al., 2022).  

Penggunaan bahasa juga dipertimbangkan dalam pembuatan materi, tentunya pada media 

teka-teki silang ini telah  menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

kelas VI SD dan penulisannya disesuaikan dengan EYD. Bahasa yang disesuikan dengan 
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karakteristik siswa tentunya dapat membuat siswa lebih mudah dala memahami materi karena 

penggunaan bahasa yang tidak terlalu rumit serta telah disesuaikan dengan usianya  

(Haddock et al., 2020; Kühl, 2021). Selain itu, faktor lainnya yang menunjukkan bahwa 

media teka-teki silang interaktif ini valid diberikan kepada siswa yaitu dari segi desainnya 

yang mendapatkan kualifikasi baik. Media ini tentunya telah didesain dan disesuikan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar khususnya kelas VI. Media yang dibuat dengan 

memperhatikan karakteristik siswa dapat membuat siswa lebih fokus dalam memperhatikan 

media pembelajaran sehingga akan berdampak pada meningkatnya minat siswa dalam belajar 

(Andini et al., 2018; Moll-Khosrawi et al., 2021).  

Media pembelajaran teka-teki silang interaktif ini mampu menciptakan pembelajaran 

yang efektif dan menyenangkan sehingga mampu menumbuhkan motivasi siswa dalam 

belajar dan mencapai hasil belajar yang optimal (Hiasa et al., 2022; Septiana et al., 2018). 

Media ini dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar karena didesain secara interaktif, 

sehingga ada suatu interaksi anatara siswa dengan media yang digunakan. dengan begitu, rasa 

ingin tahu siswa terhadap materi semakin meningkat terutama pada pelajaran IPS. 

Pembelajaran IPS akan lebih bermakna bagi siswa jika siswa mendapatkan pengalaman 

menemukan sendiri konsep dari materi tersebut (Heo & Toomey, 2020; Santika et al., 2019). 

Selain terdapat materi dalam bentuk video, pada media ini terdapat soal latihan dalam bentuk 

teka-teki silang yang dapat dikerjalan langsung pada media tersebut oleh siswa (interaktif). 

soal latihan digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terjadap materi yang diberikan. 

Pada soal latihan juga telah dilengkapi petunjuk pengerjaan sehingga siswa dapat 

mencobanya secara mandiri. Penggunaan teka-teki silang interaktif ini dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dengan cara belajar sambil bermain (Hiasa et al., 2022; Widyatama et al., 

2022). Selain itu, faktor lainnya yang menunjukkan bahwa media teka-teki silang interaktif 

ini valid diberikan kepada siswa yaitu dari segi medianya yang juga mendapatkan kualifikasi 

sangat baik.Media pembelajaran dengan kegiatan pembelajaran merupakan satu kesatuan 

yang tidak dapat dipisahkan. Media pembelajaran berperan dalam memperjelas penyajian 

materi yang mulanya abstrak menjadi konkrit dan tidak hanya bersifat verbal dalam bentuk 

kata-kata. Pada media teka-teki silang interaktif ini juga menggabungkan beberapa komponen 

seperti gambar, suara, video pembelajaran. penggunana video dalam menejlaskan materi 

merupakan salah satu hal yang baik karena dengan media video telah menggabungkan media 

gambar dan suara sehingga siswa lebih mudah berpikir secara konkret (Jundu et al., 2020; 

Ramadhani et al., 2021). Temuan penelitian sebelumnya jga menyatakan bahwa dengan 

menggabungkan media gambar, suara, media yang interaktif, kombinasi warna yang menarik 

dapat membangkitkan minat siswa dalam belajar (Gellerstedt et al., 2018; Yip et al., 2019).  

Selain itu, latar pada media yang digunakan serta backsound musik yang sesuai 

dengan karakteristik siswa dapat menumbuhkan pembelajaran yang menyenangkan bagi 

siswa (Hasyim, 2020; Prayoga et al., 2022). Selain media dinyatakan valid digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Media teka-teki silang interaktif ini juga efektif diterapkan dalam 

proses pembelajaran karena pada hasil penelitian di dapatkan bahwa media ini dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan bahwa nilai post-

test lebih tinggi dari pada pre-test. Dengan begitu, hal tersebut dspat membuktikan bahwa 

media ini ekfektif dalam eningkatkan pemahaman siswa sehingga hasil belajarnya meningkat. 

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan teka-teki silang 

interaktif pada muatan IPS dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Agustin et al., 2021; 

Prima Rias Wana, 2021; Widyatama et al., 2022). Kelebihan dari media teka-teki silang ini 

yaitu sebuah media berbasis IT yang dirancang dengan menerapkan media pembelajaran 

yang interaktif, yang berarti siswa mendapatkan secara langsung umpan balik yang ada 

sehingga media yang dikembangkan bersifat dua arah. Media teka-teki silang interaktif ini 

juga dapat digunakan baik dalam kegiatan pembelajaran online (daring) dan secara offline. 



Pemanfaatan Media Pembelajaran Teka-teki Silang Interaktif dalam Meningkatan Hasil Belajar Siswa pada Muatan Pembelajaran IPS 

  575 

Implikasi dari media pembelajaran teka-teki silang interaktif dapat menunjang proses 

pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan aktivitas dan menumbuhkan interaksi antara 

siswa dengan media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media 

teka-teki silang interaktif memberikan kesempatan kepada siswa agar dapat berpartisipasi dan 

berperan aktif dalam pelaksanaan pembelajaran. Penelitian ini hanya terbatas pada materi 

letak geografis ASEAN di kelas VI Sekolah Dasar. Disarankan, untuk peneliti lainnya dapat 

menciptakan media teka-teki silang interaktif dengan mengadopsi pada salah satu media 

pembelajaran agar lebih kreatif dan inovatif. 

  

4. SIMPULAN 

Media pembelajaran teka-teki silang interaktif pada muatan pembelajaran IPS kelas 

VI SD ini berhasil diciptakan dengan menggunakan tahap-tahap dari model ADDIE. media 

pembelajaran teka-teki silang dapat membantu siswa dalam memahami materi dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa, hal tersebut dapat terjadi dikarenakan pada media 

pembelajaran teka-teki silang interaktif ini telah melalui uji validitas produk dan efektivitas. 

Media pembelajaran ini valid digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran karena pada 

hasil penelitiannya mendapatkan kualifikasi sangat baik, dan berdasarkan uji efektivktas 

didapatkan bahwa hasil post-test lebih tinggi dari pada pre-test yang menandakan bahwa 

media ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa terutama pada muatan pembelajaran IPS 

kelas VI Sekolah Dasar. 
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