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ABSTRAK 

Siti Nurkhasanah:  Pengembangan Media Crossword Berbasis Wordwall Pada 

Pembelajaran IPA Materi Organ Pencernaan Manusia di Kelas V Sekolah Dasar, 

Skripsi, PGSD, UN PGRI KEDIRI, 2024 

Kata Kunci: crossword, wordwall, organ pencernaan 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi yang dilakukan peneliti 

di kelas V SD Negeri 3 Kedungombo, bahwa pemanfaatan teknologi masih kurang 

maksimal terutama pada penggunaan media yang jarang digunakan pada kegiatan 

pembelajaran membuat hasil belajar siswa rendah dan kurang menarik siswa untuk 

belajar dan aktif di kelas. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan dan kesulitan guru 

dalam menentukan media yang cocok digunakan khususnya pada pembelajaran IPA 

materi organ pencernaan manusia. 

Tujuan penelitian ini adalah 1) Mengetahui kevalidan media crossword 

berbasis wordwall pada pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di 

kelas V Sekolah Dasar. 2) Mengetahui kepraktisan media crossword berbasis 

wordwall pada pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V 

Sekolah Dasar. 3) Mengetahui keefektifan crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah Dasar. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media crossword 

berbasis wordwall pada pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia. 

Model pengembangan yang digunakan merujuk pada model ADDIE yang memiliki 

5 tahapan yaitu, Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, 

angket, tes dan dokumentasi.  

Hasil penelitian ini sebagai berikut. (1) Media crossword berbasis wordwall 

dinyatakan valid dengan memperoleh persentase 98% dari validator ahli media dan 

memperoleh persentase 90% dari validator ahli materi. (2) Media crossword 

berbasis wordwall dinyatakan praktis dengan memperoleh persentase 92,5% dari 

respon guru kelas dan memperoleh persentase 92% dari respon siswa. (3) Media 

crossword berbasis wordwall dinyatakan efektif  dengan memperoleh nilai rata-rata 

siswa 90 poin dan persentase 90% dari hasil tes uji coba luas  kepada 21 siswa kelas 

V SD Negeri 3 Kedungombo. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang sangat penting bagi 

kehidupan manusia. Pendidikan berkembang pesat seiring dengan 

perkembangan teknologi yang semakin maju. Pengertian pendidikan menurut 

Rahman et al. (2022): “Pendidikan merupakan segala bentuk usaha yang 

dilakukan secara sadar dan berkala untuk membangun lingkungan belajar dan 

aktivitas yang memungkinkan siswa agar mampu aktif mengembangkan 

potensi yang dimilikinya”. Dalam mengembangkan potensi diperlukan banyak 

usaha seperti membentuk lingkungan belajar yang nyaman, memberikan 

fasilitas belajar yang memadai, dan pemanfaatan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Dengan memanfaatkan teknologi, diharapkan mampu membuat 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik siswa untuk belajar dan 

memahami pengetahuan yang diberikan oleh guru. Pemanfaatan teknologi ini 

memberikan banyak ide dan inovasi dalam kegiatan pembelajaran untuk 

memaksimalkan pengetahuan, strategi, model, dan media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi, pemanfaatan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah masih belum optimal karena beberapa faktor. Faktor-

faktor tersebut antara lain keterbatasan guru dalam penggunaan media 

pembelajaran, waktu yang diperlukan dalam pemilihan dan pengembangan 
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media pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan khususnya penerapan media 

pembelajaran dalam pembelajaran IPA. 

Pembelajaran IPA tidak hanya melibatkan pengetahuan tentang alam 

dan fenomena yang terjadi di alam, tetapi juga proses mencapai pemahaman, 

serta dapat mendorong siswa untuk mencari pengalaman yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari. Adapun beberapa hal yang dapat digunakan guru 

untuk menjadikan pembelajaran IPA lebih menarik dan tidak monton yaitu 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu 

disesuaikan dengan situasi belajar siswa serta dirancang memberikan 

pemahaman bermakna bagi siswa. Menurut Aufa et al. (2023) bahwa guru juga 

perlu mempelajari metode pembelajaran berbeda yang sesuai dengan 

karakteristik siswanya. Khususnya dalam pembelajaran IPA, ketika 

mempelajari konsep-konsep ilmiah, guru hendaknya merangsang rasa ingin 

tahu siswa terhadap berbagai peristiwa yang terjadi disekitarnya dalam 

kaitannya dengan lingkungan alam, dan menggali potensi siswa untuk 

menerapkan ilmu dalam kehidupan. 

Penggunaan media pembelajaran dalam setiap kegiatan pembelajaran 

membantu siswa memperoleh pemahaman yang efektif dan bermakna. Media 

dapat menjadikan ilmu yang diajarkan guru lebih berkesan dan melekat dalam 

ingatan, serta mendorong siswa untuk menerapkannya dalam kehidupan 

bermasyarakat. Selain itu, media dapat membantu guru menjelaskan materi 

yang sulit dan kompleks serta memberikan gambaran kepada siswa tentang 

peristiwa-peristiwa yang belum diketahui. Pengertian teknologi dalam 
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pendidikan merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan segala ilmu 

yang dimiliki seorang guru kepada siswanya.  

Melalui angket kebutuhan siswa ditemukan bahwa guru masih belum 

memanfaatkan media berbasis teknologi khusunya pada pembelajaran IPA 

sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa masih kurang memenuhi standar 

(Kriteria Ketuntasan Minimal) KKM. Dari hasil angket keseluruhan siswa, 

diperoleh 71,5% siswa mengganggap materi organ pencernaan sulit untuk 

dipelajari, dan hasil yang sama didapatkan karena guru tidak menggunakan 

media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Siswa menyukai 

media pembelajaran berbasis game di mana terdapat fitur gambar, animasi, 

suara, game serta dapat dikerjakan di mana saja dan kapan saja yang 

menunjukkan rata-rata persentase 70% dari hasil angket kebutuhan siswa. 

Didapatkan hasil angket, 85% siswa menyetujui bahwa media pembelajaran 

yang menarik minat dan dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi 

pelajaran sangat dibutuhkan. 

Masalah lain ditemukan ketika peneliti melakukan wawancara dengan 

wali kelas V, diperoleh bahwa guru masih menggunakan metode pembelajaran 

ceramah, tanya-jawab, dan penugasan. Pendekatan pembelajaran yang 

digunakan masih pasif dan pembelajaran belum dua arah. Hal ini disebabkan 

oleh keterbatasan guru memenfaatkan dan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dalam pemogramannya 

membutuhkan waktu yang cukup lama. Selain itu, guru menemukan banyak 
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kesulitan dalam pemilihan media pembelajaran yang dapat memberikan 

pemahaman lebih maksimal kepada siswa.  

Pada beberapa materi khususnya mata pelajaran IPA, guru sering 

mengulangi pembelajaran di kelas dikarenakan siswa-siswa belum memahami 

materi. Guru mengetahui tingkat pemahaman siswa masih kurang maksimal 

dari hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa dilakukan melalui ulangan harian 

dan penilaian tengah semester (PAS). Didapatkan beberapa siswa masih belum 

maksimal memahami fungsi organ pencernaan manusia, enzim-enzim dalam 

organ pencernaan dan urutan organ pencernaan manusia. Didukung hasil 

pretest yang dilakukan oleh peneliti kepada 21 siswa kelas V, yang 

mendapatkan rata-rata nilai 67,78%.  Dari hasil pretest ini menunjukkan bahwa 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru belum secara maksimal dapat 

memberikan pemahaman lebih mendalam tekait materi khususnya pada mata 

pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia. 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa dan wawancara tersebut 

peneliti berusaha untuk mengembangkan media yang dapat digunakan oleh 

guru dalam kegiatan pembelajaran yaitu dengan menggunakan media 

crossword berbasis wordwall. Peneliti mengembangkan media pembelajaran 

crossword berbasis wordwall ini dikarenakan kelebihan yang dimiliki media 

yaitu kegiatan pembelajaran yang dilakukan dapat lebih menarik minat siswa 

untuk belajar serta dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, dikarenakan 

media mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik dan animasi 

gambar dalam kesatuan yang medukung, serta mampu digunakan sebagai suatu 
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cara guru mengevaluasi hasil belajar siswa dan memotivasi siswa untuk belajar. 

Selain itu, media crossword berbasis wordwall dapat digunakan sebagai sarana 

yang mendukung dan memperkuat penyampaian materi IPA dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Crossword (teka-teki silang) adalah strategi belajar suatu model 

pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan siswa secara langsung tanpa 

kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung. Crossword sangat 

bermanfaat untuk mengasah otak siswa, cara bermainnya adalah dengan 

mengisi jawaban pada kotak-kotak yang disediakan hingga membentuk sebuah 

kata yang sesuai dengan pertanyaan. Perbedaan media crossword yang 

dikembangkan oleh peneliti terletak pada pembuatan media memanfaatkan 

aplikasi wordwall. Dengan menggunakan aplikasi wordwall ini, memberikan 

tampilan yang berisi animasi dan audio yang menarik dan mudah untuk 

dioperasikan oleh siswa secara mandiri. Selain itu, aplikasi ini memudahkan 

guru untuk membuat media crossword dan tidak memakan waktu lama. 

Wordwall adalah sebuah aplikasi yang berfungsi sebagai platform 

pembelajaran yang menyediakan sumber belajar, media pembelajaran, dan alat 

penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Aplikasi ini memungkinkan siswa 

untuk melihat skor, setelah menyelesaikan kuis yang disajikan dalam bentuk 

permainan. Wordwall adalah sebuah aplikasi pembelajaran berbasis game 

digital, yang menawarkan berbagai jenis kuis dengan elemen visual seperti 

warna, gambar bergerak, dan suara yang dapat digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran. Didukung oleh Nisa & Susanto (2022) wordwall 
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memudahkan pendidik berkreasi dalam mengevaluasi materi kepada peserta 

didik. 

Wordwall menyediakan banyak template seperti kuis, permainan 

mencocokkan, mencari kata, pengurutan grub, roda acak, crossword, 

gameshow, dsb yang bisa diakses dan digunakan secara gratis. Aplikasi 

wordwall ini dapat menunjukkan secara otomatis hasil jawaban siswa serta 

dapat dibagikan melalui link diakses tanpa mengunduh aplikasi. Selain itu, 

media dapat diakses dimana saja tanpa mendowload aplikasi asalkan memiliki 

koneksi internet. Sesuai dengan pendapat Nadia et al. (2022) media wordwall 

dapat digunakan kapan saja, tidak harus di sekolah, karena dapat mengakses 

wordwall kapan saja selama siswa memiliki koneksi internet.  

Kelebihan media crossword berbasis wordwall yang dikembangkan 

oleh peneliti adalah tampilan yang lebih menarik yang berisi animasi, audio 

dan materi. Media crossword berbasis wordwall memberikan bantuan kepada 

siswa agar tidak merasa jenuh dan membantu menunjang pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan menyenangkan sesuai perkembangan teknologi. 

Selain itu, media crossword sangat mudah dan tidak menyita banyak waktu 

guru untuk membuatnya. Penggunaannya juga sangat mudah dilakukan oleh 

siswa. 

Cara menggunakan media crossword berbasis wordwall adalah 

sebelum siswa mengisi jawaban pada kolom yang tersedia, guru terlebih dahulu 

memberikan materi pembelajaran kepada siswa. Setelah memberikan materi 

pembelajaran, guru memberikan aturan dalam menggunakan media crossword 
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berbasis wordwall dan membagi kelompok. Media crossword berbasis 

wordwall dijadikan sebagai media pembelajaran bagi siswa, karena berisi 

permainan yang menyengkan. Dengan adanya penggunaan media crossword 

berbasis wordwall pada pembelajaran diharapkan mempermudah proses 

pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan oleh guru. 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan di atas, peneliti 

tertarik melakukan penelitian dengan mengembangkan media crossword 

berbasis wordwall pada pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia 

di kelas V Sekolah Dasar. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 

masalahnya yang membutuhkan penyelesaiannya, yaitu: 

1. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih kurang maksimal. 

2. Penggunaan media berbasis teknologi yang masih jarang digunakan oleh 

guru. 

3. Siswa menganggap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan cukup 

sulit untuk dipahamai siswa. 

4. Keterbatasan dan kesulitan guru dalam menentukan media yang cocok 

digunakan dalam pembelajaran di kelas. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, peneltian ini dibatasi dengan hanya 

memfokuskan pada pengembangan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah Dasar. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah 

Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah 

Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah 

Dasar? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Terdapat tujuan – tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, antara 

lain adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalidan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah 

Dasar. 
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2. Mengetahui kepraktisan media crossword berbasis wordwall pada 

pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah 

Dasar. 

3. Mengetahui keefektifan crossword berbasis wordwall pada pembelajaran 

IPA materi organ pencernaan manusia di kelas V Sekolah Dasar. 

 

F. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun praktis. Secara teoritis, diharapkan hasil penelitian ini akan 

berkontribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan. Sementara secara 

praktis, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, dalam 

meningkatkan kinerja khususnya guru dan siswa, Berikut merupakan manfaat 

pengembangan. 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini memberikan masukan dalam penerapan media 

crossword berbasis wordwall pada pembelajaran IPA materi organ 

pencernaan manusia, sehingga terciptanya kegiatan pembelajaran yang 

menarik, efektif dan menyenangkan. Karena media crossword berbasis 

wordwall tidak membosankan, yang memiliki game, gambar, audio dan 

fleksibel untuk digunakan. 
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2. Manfaat Praktis 

Praktis dalam pengembangan media crossword berbasis 

wordwall pada pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia 

memberikan gambaran secara jelas terkait materi, mengatasi kendala 

ruang dan waktu kegiatan pembelajaran, dan media membuat siswa 

menjadi lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

a. Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan masukan dalam 

upaya meningkatkan mutu pendidikan. 

b. Bagi Guru dan Siswa 

Hasil penelitian ini bagi guru memberikan inovasi-inovasi baru 

dalam kegiatan pembelajaran, sehingga kegiatan pembelajaran 

lebih menarik dan tidak membosankan melalui pengembangan 

media berbasis teknologi. Bagi siswa penelitian ini meningkatkan 

minat belajar dan menarik siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. 

c. Bagi Peneliti 

Manfaat penelitian ini bagi peneliti lain yaitu sebagai rujukan, 

sumber informasi, dan menjadi referensi untuk penelitian 

selanjutnya agar lebih dikembangkan dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 


