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ABSTRACT 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penggunaan media crossword 
puzzle (teka-teki silang) dalam meningkatkan hasil belajar Ilmu Pengetahuan Alam 
dan Sosial (IPAS) pada siswa kelas III. Latar belakang penelitian didasarkan pada 
kebutuhan akan variasi media pembelajaran yang inovatif dan interaktif guna 
mengatasi kejenuhan siswa dan meningkatkan keterlibatan serta pemahaman 
materi. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan dua siklus pada 18 siswa kelas III MIS Darussalam. Data dikumpulkan 
melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya 
peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa, dengan persentase ketuntasan 
belajar meningkat Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa skor 
presentase ketuntasan siklus I Ke siklus II mengalami peningkatan sebesar 38,89%. 
Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan crossword puzzle tidak hanya 
meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa, tetapi juga memudahkan 
pemahaman materi IPAS secara menyenangkan dan efektif. Penelitian ini 
merekomendasikan penggunaan media crossword puzzle sebagai alternatif strategi 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar di sekolah dasar 

Kata Kunci: Media Crossword Puzzle, Hasil belajar IPAS, Inovasi pembelajaran, 
ABSTRAK 

This study aims to examine the effectiveness of using crossword puzzle media in 
improving learning outcomes in Natural and Social Sciences (IPAS) among third-
grade students. The background of the research is based on the need for innovative 
and interactive learning media to overcome student boredom and enhance 
engagement and understanding of the material. The research method used is 
Classroom Action Research (CAR) conducted in two cycles involving 18 third-grade 
students of MIS Darussalam. Data were collected through observation, tests, and 
documentation. The results of the study showed a significant improvement in 
student learning outcomes, with the percentage of learning mastery increasing. 
Based on the data, it can be concluded that the mastery percentage score from 
Cycle I to Cycle II increased by 38.89%. These findings confirm that the use of 
crossword puzzles not only boosts student engagement and learning motivation but 
also facilitates a more enjoyable and effective understanding of IPAS material. This 
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study recommends the use of crossword puzzles as an alternative learning strategy 
to enhance learning outcomes in elementary schools. 

Keywords: Crossword Puzzle Media, IPAS Learning Outcomes, Learning 
Innovation 
A. Pendahuluan (12 pt dan Bold) 
Belajar merupakan proses aktif di 
mana siswa mengkonstruksi 
pengetahuan, keterampilan, dan 
pemahaman baru melalui 
pengalaman belajar yang bermakna 
(Khan, 2019; Umalihayati et al., 
2024). Namun, dalam praktiknya, 
tidak jarang siswa mengalami 
kejenuhan akibat kurangnya variasi 
dalam penyampaian materi, 
sehingga efektivitas pembelajaran 
menjadi menurun (Mea, 2024). Oleh 
karena itu, guru perlu 
mengidentifikasi sumber 
kejenuhan dan menerapkan 
strategi pembelajaran yang inovatif 
untuk menciptakan suasana belajar 
yang lebih menarik dan efektif. 
Dalam proses pendidikan, media 
pembelajaran yang diterapkan 
sangat menentukan tingkat 
keberhasilan hasil belajar siswa, di 
mana pendekatan tradisional yang 
monoton terbukti kurang efektif 
dalam mengoptimalkan potensi 
peserta didik (bidin A, 2017; 
Nurdyansyah, 2019; Saiful Rizal, 
2023). Oleh karena itu, diperlukan 

penerapan media pembelajaran 
yang lebih inovatif, variatif, dan 
interaktif guna menciptakan 
pengalaman belajar yang 
bermakna, menarik, dan 
meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran yang efektif 
membutuhkan penggunaan media 
yang tepat agar dapat 
meningkatkan partisipasi aktif 
siswa dalam proses belajar 
mengajar (Baroya, 2018; Nisa 
Maghfiroh et al., 2024; Utomo, 2023) 
Dalam kegiatan pembelajaran, 
beragam jenis media dapat 
dimanfaatkan untuk mendorong 
keterlibatan siswa dan 
memperbaiki hasil belajar mereka 
(Amanda, 2024; Kresnandya, 2020; 
Nurrita, 2018). Salah satu media 
yang terbukti efektif untuk 
mengatasi rendahnya hasil belajar 
siswa adalah penggunaan media 
crossword puzzle dalam 
pembelajaran (Mawardhani et al., 
2023; Nurhakim et al., 2020; 
Ramadhania & Yamin, 2022).  
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Salah satu media pembelajaran 
yang mampu menumbuhkan 
keaktifan, kemandirian, dan rasa 
tanggung jawab siswa adalah 
crossword puzzle (Oktavera, 2015; 
Simbolon, 2013; Yunita & 
Supriatna, 2021). Melalui 
penggunaan media ini, siswa 
menunjukkan antusiasme dan 
keterlibatan aktif selama proses 
pembelajaran  (Sujana, 1991; 
Syamsuddin, 2012; Teknologi et al., 
2024). Selain itu, media crossword 
puzzle juga efektif dalam 
mengurangi kejenuhan siswa serta 
menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan dan mendukung 
kesejahteraan emosional peserta 
didik (Harsiwi & Arini, 2020; 
Miswandi, 2018).   
Crossword puzzle merupakan salah 
satu metode pembelajaran aktif 
yang melibatkan seluruh peserta 
didik untuk berpikir secara kritis 
dengan cara mengisi teka-teki 
silang selama proses belajar 
(Febrianti et al., 2024; Nadimah & 
Raharjo, 2018; Siagian, 2024). 
Sebagai teknik pengembangan 
kosakata, penggunaan teka-teki 
silang terasa lebih menarik karena 
mengandung unsur permainan 
sekaligus hiburan yang membuat 

siswa lebih bersemangat 
(Indriyanti, Sri Nurlina, 2023; 
Nadimah & Raharjo, 2018; Wulan et 
al., 2019). Media ini tidak hanya 
mendorong kerja sama dan rasa 
tanggung jawab dalam kelompok, 
tetapi juga meningkatkan motivasi 
belajar siswa melalui terciptanya 
suasana pembelajaran yang 
kompetitif dan menyenangkan 
(Nopirianti, 2021; Sulistri & 
Suprapto, 2024; Ulfiah & 
Wahyuningsih, 2023).  
Media pembelajaran crossword 
puzzle terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa, 
yang didukung oleh hasil uji 
hipotesis signifikan pada berbagai 
mata pelajaran (Alfiansyah et al., 
2023; Amanda, 2024; Emanita, 
2013; Indriyanti, Sri Nurlina, 2023; 
Irawan et al., 2022; N. R. Khasanah 
et al., 2020; Miswandi, 2018; 
Qadrifuddin et al., 2024; 
Ramadhania & Adnan, 2022; 
Ramadhania & Yamin, 2022; 
Suhaimi & Rahayu, 2023; Wulan et 
al., 2019). Penggunaan crossword 
puzzle juga dapat diterapkan di 
berbagai materi pelajaran seperti 
materi peduli terhadap lingkungan 
(K et al., 2023; Luzyawati, 2018; 
Munawir et al., 2023; Puspitasari & 
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Widiyanto, 2016; Taufiq et al., 2014). 
Dengan berbagai temuan tersebut, 
pengembangan media crossword 
puzzle untuk siswa SD dinilai layak 
digunakan dalam proses 
pembelajaran pada berbagai materi 
dan mata pelajaran (Bokingo et al., 
2022; Munawaroh, S., 2015; 
Munawir et al., 2023; Muzakir et al., 
2018; Nisa Maghfiroh et al., 2024; 
Prastyo & Myori, 2023; Widana et 
al., 2023; Yulianti & Andriyanto, 
2020) Bahkan, implementasi media 
ini dinilai relevan dan sangat cocok 
untuk diterapkan tidak hanya di 
jenjang SD, tetapi juga di tingkat 
SMP dan SMA (Munawaroh, S., 
2015; Munawir et al., 2023; 
Saraswati et al., 2023; Yulianti & 
Andriyanto, 2020) 
Selain itu, crossword puzzle juga 
dapat kolaborasikan dengan 
berbagai strategi pembelajaran 
lainnya untuk meningkatkan 
efektivitas (Bokingo et al., 2022; A. 
F. A. Khasanah et al., 2023; 
Munawaroh, S., 2015; Nurhakim et 
al., 2020; Pratama et al., 2022; 
Puspitasari & Widiyanto, 2016; 
Sulistri & Suprapto, 2024; Syafmen 
& Indri, 2023; Yudiati & Rizqi, 2022; 
Yulianti, Wulandari, 2019) . 
Selain penggabungan dengan 

strategi pembelajaran, crossword 
puzzle juga dapat dikombinasikan 
dengan berbagai model 
pembelajaran seperti Model Project 
Based Learning (PjBL) (Pratama et 
al., 2022) model kooperatif 
berbantuan media pembelajaran 
crossword puzzle (Sofianti, 2020) 
Model Pembelajaran Kooperatif 
Tipe Scramble (WARUWU & 
SUSANTI, 2019) Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Talking Stick Berbantuan 
Crossword Puzzle (Pranata et al., 
2013) Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Scramble Dengan 
Media Crossword Puzzle (Günter, 
2023; Sa’diyyah, 2022; Vinet & 
Zhedanov, 2011a; Yelviana, 2023)  
Berdasarkan hasil penelitian, 
penggunaan media pembelajaran 
yang inovatif dan interaktif terbukti 
mampu meningkatkan hasil belajar 
sekaligus mendorong partisipasi 
aktif siswa dan guru dalam kegiatan 
pembelajaran (Ray et al., 2025; 
Rosita Putri Rahmi Haerani et al., 
2023a; Sholeh et al., 2023; Sumantri 
et al., 2024; Wijiastuti, 2013). 
Penelitian mengenai efektivitas 
berbagai model pembelajaran 
menjadi penting untuk terus 
dikembangkan dalam rangka 
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meningkatkan mutu pendidikan di 
sekolah dasar (Anatasya, 2022; 
Sennen, E., Pelian, MY, & Helmon, 
2020; Sholeh et al., 2023; Sumirat, 
2017; Zumrotun et al., 2024). 
Penelitian ini bertujuan untuk 
membandingkan hasil belajar siswa 
yang menggunakan media 
pembelajaran crossword puzzle 
dengan siswa yang menggunakan 
metode pembelajaran 
konvensional (Asral & Chandra, 
2021; Khotimah et al., 2023; 
Rahmadhani et al., 2023; Yuniarti et 
al., 2023).  
Dari berbagai kajian literatur 
menunjukkan bahwa penelitian 
serupa telah banyak dilakukan, 
dengan kesamaan terletak pada 
penggunaan media crossword 
puzzle, namun berbeda dari sisi 
konteks sekolah, mata pelajaran, 
sampel, serta kolaborasi model dan 
trategi pembelajaran yang 
digunakan. Hasil penelitian ini 
diharapkan mampu memberikan 
kontribusi nyata bagi pendidik 
dalam memilih media pembelajaran 
yang lebih efektif untuk 
meningkatkan pemahaman serta 
motivasi belajar siswa.  
B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan 

Ditebalkan) 

Penelitian ini merupakan 
kuantitatif  jenis PTK di mana guru 
bersedia untuk mengintropeksi, 
bercermin, merefleksi atau 
mengevaluasi dirinya sendiri 
sehingga kemampuannya sebagai 
seorang guru/pengajar diharapkan 
professional untuk selanjutnya, 
diharapkan dari peningkatan 
kemampuan diri tersebut dapat 
berpengaruh terhadap kualitas 
anak didiknya, baik dalam aspek 
penalaran, keterampilan, 
pengetahuan hubungan sosial 
maupun aspek – aspek lain yang 
bermanfaat bagi anak didik untuk 
menjadi lebih baik kedepannya 
(Dkk, 2024; Siswa et al., 2014)  

Dalam pelaksanaan PTK, 
peneliti melakukan dua siklus. 
Apabila dalam siklus 1 tujuan 
penelitian belum tercapai maka 
akan dilanjutkan pada siklus 
berikutnya, hingga mencapai hasil 
yang diinginkan (Juliyanti et al., 
2019; Septiana & Kurniawan, 2018).  

Tahap pertama yang dilakukan 
yaitu tahap perencanaan atau 
planning. Pada tahapan ini peneliti 
menentukan materi pokok yang 
akan diajarkan atau yang 
disampaikan, membuat Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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sesuai dengan materi yang telah 
ditetapkan, membuat teka teki 
silang, menentukan jadwal 
pelaksanaan penelitian, 
menyiapkan sumber dan bahan 
pembelajaran, menyiapkan soal 
evaluasi, serta menyiapkan lembar 
pengamatan. 

Tahap selanjutnya ialah tahap 
pemberian tindakan atau 
pelaksanaan atau acting. Pada 
tahapan ini peneliti membagi kelas 
dalam empat 
kelompok,membagikan teks 
bacaan dan kertas teka teki silang 
ke setiap kelompok, meminta siswa 
membaca teks bacaan tentang 
BBM, bertanya tentang materi yang 
sudah siswa bacakan, menjelaskan 
cara menggunakan media teka teki 
silang, mengisi kolom-kolom yang 
ada di teka teki silang secara 
berdiskusi dengan mengisi bagian 
kolom huruf yang sesuai dengan 
jawaban dari soal mandatar dan 
menurun, meminta siswa dari 
setiap perwakilan kelompok untuk 
mengumpulkam hasil dari 
mengerjakan teka teki silang, 
memberikan pujian pada kelompok 
yang menyelesaikan dengan cepat 
dan benar, menjelaskan hak dan 
kewajiban terhadap sumber energi 

BBM dalam kehidupan sehari-hari., 
meminta siswa memberikan contoh 
hak dan kewajiban terhadap 
sumber energi BBM dalam 
kehidupan sehari-hari, memberikan 
konfirmasi atau penegasan materi 
mengenai materi sumber energi.  

Pada tahap selanjutnya, yang 
dikenal sebagai pengamatan atau 
pengamatan, peneliti melihat 
bagaimana pembelajaran 
dilaksanakan dan 
memperbaikinya.. 

 Tahap terakhir adalah 
refleksi. Pada tahap ini, peneliti dan 
guru kelas berbicara tentang apa 
yang dipelajari dari hasil observasi 
dan mengevaluasi seberapa baik 
instruksi dilaksanakan. Setelah 
tahap ini selesai, siklus kedua akan 
dimulai dari tahap pertama hingga 
terakhir. 

Pada penelitian ini sampelnya 
siswa kelas III MIS Darussalam. 
Sedangkan populasi pada 
penelitian ini adalah 18 siswa yang 

KKM 
Jumlah 
Siswa 

Presentase 
(%) 

 
Keterangan 

≥ 75 11 61,11% Tuntas 

≤ 75 7 38,88% 
Tidak 
Tuntas 

Jumlah 18 100%   
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terdiri dari 10 siswa perempuan dan 
8 siswa laki-laki. 

Dalam pengumpulan data ini, 
menggunakan, tes,. Instrumen tes 
digunakan untuk mengukur hasil 
belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media Crossword 
Puzzle. 

 
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

(Huruf 12 dan Ditebalkan) 
Data skor tertinggi adalah 90 dan 
data skor terendah adalah 70 dalam 
analisis skor siklus pertama. 
Sebaliknya, dalam analisis skor 
pretest siklus kedua, data skor 
tertinggi adalah 100 dan data skor 
terendah adalah 80.  
Tabel 1 
Hasil Belajar Media Crossword 
Puzzle (Teka Teki Silang) siklus I 
 
 
Tabel 2 
Hasil Belajar  Media Crossword 
Puzzle (Teka Teki Silang) siklus II  

 
Dari hasil penelitian ini diperoleh 
skor presentase ketuntasan hasil 
belajar IPAS dengan menggunakan 
media Crossword Puzzle. Dengan 
memperhatikan tabel 1, Skor 
presentase ketuntasan siklus 1 
yaitu 61,11%. Dan dengan 
memperhatikan tabel 2 skor 
presentase ketuntasan siklus 2 
yaitu 100%.   

Adanya perbedaan skor 
presentase ketuntusan pada hasil 
belajar IPAS tersebut disebabkan 
karena penggunakan media 
Crossword Puzzle terbukti dapat 
meningkatkan keaktifan siswa 
dalam proses pembelajaran dan 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi sehingga hasil 
belajar siswa mengalami 
peningkatan.  
PEMBASAHAN  

Penggunaan media 
crossword puzzle terbukti 
memberikan pengaruh yang 
signifikan dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa, karena mampu 
menumbuhkan kreativitas dan 
motivasi belajar secara optimal 
(Joag, 2014; Mawarni & Yulia, 2023; 
Nurhayati et al., 2013). Berdasarkan 
temuan tersebut, dapat 

KKM 
Jumlah 
Siswa 

Presentase 
(%) 

 
Keterangan 

≥ 75 18 100% Tuntas 

≤ 75 0 0% 
Tidak 
Tuntas 

Jumlah 18 100%   
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disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis crossword 
puzzle memiliki kontribusi penting 
terhadap peningkatan hasil belajar 
pesertadidik. Penelitian-penelitian 
sebelumnya juga menunjukkan 
kesamaan dengan studi ini, di mana 
penggunaan media crossword 
puzzle dalam mata pelajaran IPAS 
secara konsisten memberikan 
dampak positif terhadap hasil 
belajar siswa di tingkat sekolah 
dasar (Alfiansyah et al., 2023; 
Arfianda et al., 2023; N. R. 
Khasanah et al., 2020; Leni Diah 
Putri et al., 2023; Luzyawati, 2018; 
Masripah et al., 2023; Mawardhani 
et al., 2023; Muslihasari & Yunita, 
2022; Salsabillah et al., 2022) 
Hasil penelitian ini diperkuat oleh 
studi yang dilakukan oleh 
Alfiansyah dan Dimas yang 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran crossword 
puzzle efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa pada materi asil 
Belajar Peserta Didik Pada Mata 
Pelajaran Ipas Kelas IV (Aniza, 
2019; Budiyanto et al., 2018; G et al., 
2024; Oktavilia et al., 2021; 
Ramdani & Mintohari, 2023; 
Rohman et al., 2021; Sulasmi, 2018; 
Usman, 2018; Vinet & Zhedanov, 

2011b; Wijiastuti, 2013; Yuliana, 
2016). Sejalan dengan temuan 
tersebut, penelitian yang dilakukan 
oleh Qadrifuddin dan Rekan-
rekannya juga mengungkapkan 
bahwa media crossword puzzle 
memberikan pengaruh yang baik 
terhadap Terhadap Hasil Belajar 
IPA Peserta Didik Kelas IV (Leni 
Diah Putri et al., 2023; Masripah et 
al., 2023; Purwaningsih, 2019; 
Qadrifuddin et al., 2024; Rosita 
Putri Rahmi Haerani et al., 2023b). 
Hasil yang serupa diperoleh dari 
penelitian yang dilakukan oleh 
Indrawati dan reakan-rekannya, 
yang menyatakan bahwa media 
crossword puzzle dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa 
dalam mata pelajaran Matematika di 
jenjang pendidikan dasar (Indrawati 
& Aprisha, 2022; Yani et al., 2022) 
E. Kesimpulan 

Penggunaan media crossword 
puzzle dalam pembelajaran IPAS 
kelas III terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
Penerapan media ini mampu 
meningkatkan keaktifan, 
kreativitas, dan motivasi belajar 
siswa, serta menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan 
dan interaktif. Hasil penelitian 
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menunjukkan adanya peningkatan 
persentase ketuntasan hasil belajar 
dari 61,11% pada siklus I menjadi 
100% pada siklus II. Dengan 
demikian, media crossword puzzle 
layak digunakan sebagai salah satu 
alternatif inovasi pembelajaran 
untuk meningkatkan pemahaman 
dan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran IPAS di tingkat sekolah 
dasar 
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