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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA CROSSWORD PUZZLE
TERHADAP HASIL BELAJAR IPAS PESERTA DIDIK
KELAS V SD NURUL HUDA ISLAMIC SCHOOL

Oleh

MELA ANDYNI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V
di SD Nurul Huda Islamic School pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media crossword puzzle
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan tes dan non tes. Menggunakan desain penelitian kuantitatif
dengan metode Quasi Eskperimental Desain dengan jenis Nonequivalent Control
Group Design. Populasi dalam penelitian ini berjumlah 78 peserta didik, dengan
sampel yang digunakan adalah 26 peserta didik kelas VB sebagai kelompok
eksperimen dan 26 peserta didik kelas VC sebagai kelompok kontrol, yang
ditentukan menggunakan teknik purposive sampling. Teknik analisis data
menggunakan uji regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media teka-teki silang
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V di SD Nurul Huda Islamic
School.

Kata Kunci: hasil belajar, IPAS, media crossword puzzle



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF THE USE CROSSWORD PUZZLE MEDIA
ON THE LEARNING OUTCOMES OF IPAS STUDENTS
GRADE 5 SD NURUL HUDA ISLAMIC SCHOOL

By

MELA ANDYNI

The problem in this study was the low learning outcomes of fifth grade students at
SD Nurul Huda Islamic School in IPAS subjects. This study aimed to determine
the effect of using crossword puzzle media on students' IPAS learning outcomes.
Data collection techniques were carried out using tests and non-tests. Used
quantitative research design with Quasi Experimental Design method with
Nonequivalent Control Group Design type. The population in this study amounted
to 78 students, with the sample used being 26 VB class students as the
experimental group and 26 VC class students as the control group, which were
determined using purposive sampling technique. Data were analyzed using simple
linear regression tests. The results showed that there was a significant effect of the
use of crossword media on the learning outcomes of IPAS class V students at SD
Nurul Huda Islamic School.

Keywords: learning outcomes, IPAS, crossword puzzle media
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|. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan berperan penting dalam membentuk karakter dan kepribadian
individu, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, serta memperluas
wawasan. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh ilmu
pengetahuan tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan
emosional yang dibutuhkan untuk beradaptasi dengan perubahan serta
menghadapi tantangan di berbagai aspek kehidupan. Pendidikan dianggap
sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas hidup, memperluas
kesempatan kerja, dan mendukung kemajuan suatu bangsa. Tantangan
dalam meningkatkan kualitas pendidikan masih menjadi pekerjaan besar
bagi Indonesia, sebagaimana tercermin dari data global mengenai

peringkat sistem pendidikan.

Survei UNESCO 2024, sistem pendidikan Indonesia berada di peringkat
ke-64 dari 120 negara di dunia. Peringkat ini mencerminkan bahwa
meskipun pendidikan di Indonesia terus mengalami perkembangan,
tantangan besar masih dihadapi dalam upaya meningkatkan mutu
pendidikan secara menyeluruh. Hal ini mencakup berbagai aspek, mulai
dari kurikulum, metode pembelajaran, hingga kualifikasi pendidik, dengan
tujuan membentuk sistem pendidikan yang mampu menghadapi tuntutan
global serta melahirkan generasi yang unggul. Proses pendidikan ini,
terutama di tingkat sekolah dasar, seorang pendidik dituntut untuk mampu

menciptakan suasana belajar yang kondusif, inovatif, dan menyenangkan.

Salah satu mata pelajaran yang menjadi fondasi utama dalam pendidikan
dasar adalah IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), yang

mengintegrasikan konsep dasar sains dan ilmu sosial guna



memperkenalkan peserta didik pada lingkungan sekitar mereka dan
fenomena yang terjadi di dalamnya. Pemahaman yang kuat dalam IPAS,
diharapkan peserta didik mampu mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan keterampilan observasi sejak dini, namun dalam kenyataannya
proses penerapan pembelajaran IPAS di sekolah sering menghadapi
berbagai kendala yang dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran dan

pencapaian tujuan tersebut.

Proses pembelajaran IPAS sering kali dianggap menantang bagi sebagian
besar peserta didik, hal ini dikarenakan materi yang diajarkan cenderung
berisi konsep-konsep abstrak yang memerlukan pemahaman mendalam
dan pengaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kondisi ini menyebabkan
kurangnya minat peserta didik dalam mempelajari mata pelajaran tersebut,
yang pada akhirnya berdampak terhadap rendahnya hasil belajar mereka.
Upaya mengatasi masalah ini, pendidik diharapkan mampu menerapkan
media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah dipahami, salah
satunya adalah dengan menggunakan media permainan edukatif yaitu
crossword puzzle. Media pembelajaran crossword puzzle dapat membantu
dalam meningkatkan hasil belajar belajar peserta didik serta memudahkan
mereka dalam memahami materi yang dianggap sulit. Media pembelajaran
yang tepat dapat menjadi solusi untuk membantu peserta didik mengatasi
kesulitan belajar, terutama dalam memahami materi yang membutuhkan

daya ingat dan pemahaman yang kuat.

Media pembelajaran crossword puzzle cocok diterapkan pada materi yang
bersifat teori karena dalam pembelajaran ini peserta didik dilatih untuk
mengingat, memahami serta mencocokkan kata yang pas, tidak hanya
sesuai dengan jawabannya, tetapi juga jumlah kotak yang disediakan.
Menurut penelitian Fauziyah dkk (2023), adanya pengaruh besar dalam
kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran crossword
puzzle terhadap hasil belajar peserta didik sebesar 4,09. Media ini dikenal
sebagai alat yang menyenangkan dalam menyampaikan materi pelajaran,

di mana peserta didik dapat mengasah kemampuan berpikir Kkritis dan



analitis mereka melalui permainan. Penggunaan crossword puzzle
memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan suasana yang lebih
interaktif dan tidak membosankan. Pembelajaran IPAS di kelas V dengan
permainan crossword puzzle dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu yang
menarik untuk melatih dan menguji pemahaman peserta didik tentang
istilah-istilah atau konsep-konsep dasar dalam materi yang dipelajari
(Syifa dan Supriatna, 2022). Hal ini menunjukkan bahwa crossword puzzle
dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk

mendukung proses belajar mengajar.

Penelitian tentang penggunaan crossword puzzle dalam proses
pembelajaran menunjukkan bahwa media ini memiliki beberapa kelebihan,
selain membantu memperkuat pemahaman konsep, media ini juga
membantu mengembangkan keterampilan kognitif peserta didik, seperti
daya ingat, kemampuan berpikir logis, serta ketepatan dalam menjawab
soal, selanjutnya kata lain crossword puzzle dapat berfungsi sebagai sarana
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar, terutama materi-materi
yang menuntut penguasaan istilah atau fakta-fakta tertentu. Media ini tidak
hanya menekankan pada pencapaian akademik, tetapi juga membangun
keterampilan sosial peserta didik melalui kerja kelompok atau diskusi
bersama teman sekelas, dimana mereka dapat saling berbagi pengetahuan
dan pandangan (Khasanah dkk., 2020). Sejalan dengan hasil penelitian
Yunus dkk (2021), ditunjukkan dari peningkatan hasil belajar peserta didik
pada tes posttest yang lebih tinggi dibandingkan tes pretest dengan nilai

rata-rata masing-masing sebesar 76,03% dan 65,71%.

Pembelajaran dengan media crossword puzzle memiliki pengaruh terhadap
hasil belajar, hal ini dapat diliat berdasarkan hasil penelitian di atas.
Penelitian awal diperoleh hasil bahwa pembelajaran IPAS di kelas V
berfokus pada pengenalan konsep-konsep dasar alam dan sosial yang
diharapkan mampu membentuk pemahaman peserta didik terhadap
fenomena yang terjadi di sekitar mereka. Adanya pemahaman yang baik

terhadap fenomena di sekitar, peserta didik diharapkan mampu



mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis sejak dini,
namun kenyataannya menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar IPAS
masih menjadi tantangan bagi banyak sekolah, termasuk di Sekolah Dasar
Nurul Huda Islamic School. Rendahnya hasil belajar ini terlihat dalam
nilai sumatif pertengahan semester (SPS) ganjil peserta didik yang
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih kesulitan
memahami konsep-konsep yang diajarkan. Kesulitan tersebut dikarenakan
kegiatan pembelajaran yang monoton sehingga pemahaman materi tidak
berjalan dengan baik. Berikut gambaran yang lebih jelas, berupa tabel
yang memaparkan nilai SPS ganjil peserta didik pada mata pelajaran IPAS
di kelas V.

Tabel 1. Data Nilai SPS Ganjil Mata Pelajaran IPAS Kelas V

Jumlah Ketercapaian
Kelas | Peserta Tercapai >70 Belum Tercapai <70
Didik Persentase Persentase
Jumlah % Jumlah %
VA 26 20 77% 6 23%
V B 26 14 54% 12 46%
VC 26 18 69% 8 31%

Sumber: Dokumentasi Data Penelitian Pendahuluan Tahun 2024

Hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS di kelas VV SD Nurul
Huda Islamic School menunjukkan variasi tingkat ketercapaian di tiga
kelas, yaitu kelas VA, VB, dan VC. Kelas VA, dari 26 peserta didik, 20
peserta didik (77%) mencapai ketercapaian dengan nilai > 70, sedangkan 6
peserta didik (23%) belum mencapai ketercapaian. Kelas VB, dari 26
peserta didik, 14 peserta didik (54%) mencapai ketercapaian, sementara 12
peserta didik (46%) belum mencapai ketercapaian. Kelas VC
menunjukkan hasil dimana 18 dari 26 peserta didik (69%) telah Tercapai,
dan 8 peserta didik (31%) belum mencapai nilai ketercapaian. Data ini
menggambarkan bahwa sebagian besar peserta didik berhasil mencapai
nilai ketercapaian dalam pembelajaran IPAS, dengan kelas VA memiliki
persentase ketercapaian tertinggi di antara ketiga kelas. Hasil ini
menunjukkan adanya variasi pencapaian antar kelas, namun secara umum

peserta didik belum mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan



Pembelajaran).

Berdasarkan permasalahan hasil belajar tersebut ketika peneliti melakukan
penelitian pendahuluan dengan wawancara tidak terstruktur bersama
pendidik SD Nurul Huda Islamic School yang mana kelas VV menggunakan
kurikulum merdeka sejak tahun 2023/2024 sampai 2024/2025.
Penggunaan media pembelajaran belum optimal dengan begitu proses
pembelajaran kurang efektif. Nilai KKTP semua mata pelajaran sama
yaitu 70 dan untuk nilai peserta didik kelas VV mata pelajaran IPAS belum
sepenuhnya mencapai nilai 70, hasil ini diketahui berdasarkan data awal
yang diperoleh. Pembagian kelas rombel berdasarkan nilai dan pemerataan
jumlah peserta didik yaitu dengan cara diseimbangkan antara peserta didik
kemampuan rendah, sedang dan tinggi. Terdapat evaluasi rutin antara
pendidik rombel setiap assesment sebulan sekali untuk mengetahui
keluhan atau kendala lainnya. Ketercapaian materi disetiap rombel berbeda
beda tergantung dengan tingkat pemahaman peserta didik, ada yang
rendah, sedang dan tinggi dalam memahami materi, terdapat rombel yang
masih mengulang ngulang materi sehingga terjadi ketertinggalan materi
dengan rombel lainnya. Terdapat beberapa kendala dalam pembelajaran,
salah satu faktornya adalah minat belajar peserta didik karena tidak semua
peserta didik antusias atau semangat dalam pembelajaran dikarenakan
media atau cara penyampaian materinya yang belum optimal. Kegiatan
penelitian ini peneliti akan menggunakan media pembelajaran crossword
puzzle yang merupakan media permainan edukatif untuk menambah
semangat belajar peserta didik, sehingga peserta didik tertarik dan

termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan realita dalam permasalahan yang telah peneliti paparkan pada
latar belakang, diperlukan adanya suatu penelitian tentang hasil belajar
IPAS yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan
Media crossword puzzle terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas
V SD Nurul Huda Islamic School”.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah peneliti paparkan di atas,

dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut.

1.2.1 Penggunaan media pembelajaran dalam proses kegiatan
pembelajaran masih belum diterapkan secara optimal.

1.2.2 Rendahnya tingkat pemahaman materi IPAS yang berisi konsep
abstrak.

1.2.3 Rendahnya hasil belajar IPAS peserta didik kelas VV SD Nurul
Huda Islamic School, nilai masih dibawah KKTP.

1.2.4 Belum optimalnya penggunaan media crossword puzzle oleh
pendidik di kelas V SD Nurul Huda Islamic School.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, batasan masalah dalam penelitian
ini adalah Pada Pembelajaran IPAS Kelas V SD Nurul Huda Islamic
School terkait Hasil Belajar Peserta Didik (YY) Media Crossword Puzzle

(X).

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah, didapatkan rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu.
Apakah terdapat Pengaruh Penggunaan Media Crossword Puzzle terhadap
Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas VV SD Nurul Huda Islamic School
Tahun Ajaran 2024/2025?”.

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui “Pengaruh Penggunaan Media Crossword Puzzle terhadap
Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas VV SD Nurul Huda Islamic School
Tahun Ajaran 2024/2025.



1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini sebagai berikut.
1.6.1 Secara Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah kajian dalam bidang
pendidikan, khususnya tentang penggunaan media crossword
puzzle dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Hasil penelitian
ini dapat menjadi referensi tambahan bagi pengembangan teori
terkait media pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta memberikan
pemahaman lebih dalam mengenai efektivitas media permainan
edukatif dalam mendukung proses belajar.
1.6.2 Secara Praktis
Diharapkan penelitian ini berguna bagi.
a. Peserta didik
Penggunaan crossword puzzle dalam pembelajaran IPAS dapat
membantu peserta didik untuk lebih tertarik dan termotivasi
dalam belajar. Media ini juga dapat meningkatkan pemahaman
dan keterampilan berpikir kritis mereka melalui pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan.
b. Pendidik
Penelitian ini memberikan panduan bagi pendidik dalam
memanfaatkan crossword puzzle sebagai salah satu media
pembelajaran yang menarik. Diharapkan para pendidik dapat
menerapkan media ini untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih inovatif, sehingga mampu meningkatkan hasil belajar dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
c. Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar pertimbangan bagi
kepala sekolah dalam mendukung penggunaan media

pembelajaran yang inovatif di sekolah.



Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan, baik
dari segi kebijakan maupun fasilitas, guna mendukung
terciptanya lingkungan belajar yang interaktif.

. Peneliti selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi referensi awal bagi peneliti
selanjutnya yang tertarik mendalami topik serupa. Hasil dan
temuan dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan
bagi penelitian lanjutan yang mengeksplorasi lebih jauh
penggunaan media permainan dalam pembelajaran atau
pengaruh media edukatif lainnya terhadap hasil belajar

diberbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Hasil Belajar IPAS
2.1.1 Teori Belajar

Proses pembelajaran tentunya memerlukan teori belajar untuk
mendukung pembelajaran berlangsung, dengan adanya teori belajar
harapannya dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Menurut Akhiruddin (2019: 42) teori belajar adalah suatu usaha
untuk mendeskripsikan bagaimana manusia belajar, sehingga dapat
memahami proses yang kompleks dari belajar. Menurut Neil
Davidson (2021:3) teori belajar adalah sekumpulan prinsip yang
menjelaskan bagaimana individu memperoleh keterampilan,
pengetahuan, sikap, dan nilai melalui pengalaman. Teori ini
menjadi dasar bagi pengembangan metode pengajaran yang efektif.
Sejalan dengan itu, Sartika (2022:77) menyatakan bahwa teori
belajar merupakan suatu deskripsi mengenai cara individu
memperoleh dan mengorganisir informasi yang berkontribusi

terhadap perubahan perilaku.

Gagne menekankan pentingnya faktor internal dan eksternal dalam
proses pembelajaran, termasuk motivasi, instruksi, dan pengalaman
belajar. Pendapat lain Piaget (2019:34) dalam teori perkembangan
kognitifnya menjelaskan bahwa pembelajaran terjadi dalam tahap-
tahap perkembangan yang berbeda, di mana setiap individu
membangun pemahaman baru berdasarkan pengalaman
sebelumnya. Pemahaman ini didasarkan pada konsep asimilasi dan
akomodasi dalam skema berpikir seseorang. Menurut Wahab dan
Rosnawati (2021), Teori belajar terbagi menjadi beberapa jenis

yaitu:
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a. Teori Behavioristik
Teori behavioristik menekankan bahwa belajar adalah
perubahan perilaku yang dapat diamati sebagai hasil dari
interaksi individu dengan lingkungan. Perubahan perilaku
ini terjadi melalui proses penguatan (reinforcement) atau
hukuman (punishment). Tokoh-tokoh penting dalam teori
ini John Watson. Implikasi dari teori ini meliputi
penggunaan penguatan positif, seperti pemberian pujian
atau hadiah untuk memotivasi peserta didik, serta hukuman
yang digunakan secara hati-hati untuk mengurangi perilaku
yang tidak diinginkan. Pembelajaran yang terukur dan
berorientasi pada hasil sering digunakan, seperti tes dan
latihan (drill) yang berulang untuk memperkuat
pemahaman peserta didik.

b. Teori Kognitif
Teori kognitif berfokus pada proses mental internal, seperti
pemahaman, penyimpanan informasi, dan pemecahan
masalah. Tokoh penting dalam teori ini adalah Jean Piaget,
Jerome Bruner, dan David Ausubel. Teori ini menekankan
bahwa proses belajar terjadi ketika peserta didik dapat
menghubungkan informasi baru dengan struktur kognitif
yang telah dimiliki sebelumnya. Implikasinya, peserta
didik didorong untuk aktif berpikir, memahami, dan
membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman.
Pembelajaran berbasis penemuan (discovery learning) dan
pemecahan masalah adalah contoh pendekatan yang sesuai
dengan teori ini.

c. Teori Konstruktivisme
Teori Konstruktivisme menyatakan bahwa belajar adalah
proses aktif di mana peserta didik membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman. Tokoh-
tokoh seperti Lev Vygotsky dan Jean Piaget menekankan
pentingnya interaksi sosial dan lingkungan dalam
pembelajaran. Implikasi teori ini mencakup penggunaan
pembelajaran kolaboratif, di mana peserta didik bekerja
sama untuk menyelesaikan tugas atau memecahkan
masalah. Pendidik berperan sebagai fasilitator yang
membantu peserta didik menemukan konsep secara
mandiri.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa teori belajar
merupakan proses perubahan tingkah laku dalam pengelolaan
informasi yang didapat. Peneliti dalam hal ini menggunakan teori
konstruktivisme karena teori ini menjelaskan bahwa proses belajar
memberikan kesempatan peserta didik untuk membangun

pengetahuan sendiri melalui pengalaman dan bekerja sama.
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2.1.2 PrinsipTeori Belajar

Prinsip merupakan aturan, ketentuan/hukum, dengan pengertian

lain, prinsip adalah suatu hal yang dijadikan sebuah pedoman

untuk berfikir atau bertindak. Adanya prinsip dalam pembelajaran

berfungsi untuk mencapai tujuan dan proses pembelajaran yang

dinamis dan terarah. Menurut Jefriman dan Gusmaneli (2021)

Prinsip teori belajar terbagi menjadi beberapa jenis yaitu:

a. Prinsip Teori Behavioristik

Beberapa prinsip utama dalam teori belajar behavioristik
menurut Asfar dkk. (2019) sebagai berikut:

1.

Reinforcement and Punishment

Penguatan (reinforcement) dan hukuman (punishment)
digunakan untuk meningkatkan atau mengurangi frekuensi
perilaku tertentu.

Primary and Secondary Reinforcement

Penguatan primer melibatkan kebutuhan dasar, sedangkan
penguatan sekunder berasal dari asosiasi dengan penguatan
primer.

Schedules of Reinforcement

Jadwal penguatan menentukan seberapa sering penguatan
diberikan untuk memengaruhi pola belajar.

Contingency Management

Pengelolaan kontingensi melibatkan hubungan antara
respons dan konsekuensinya untuk membentuk perilaku.
Stimulus Control in Operant Learning

Pengendalian stimulus menciptakan hubungan antara
stimulus tertentu dan respons yang diinginkan.

The Elimination of Responses

Eliminasi respons terjadi ketika perilaku tidak lagi
diperkuat sehingga frekuensinya menurun.

b. Prinsip Teori Kognitif

Adapun prinsip-prinsip teori belajar kognitif menurut Putri dkk.
(2024) sebagi berikut:

1.

2.

3.

Fokus perhatian perlu diarahkan pada aspek-aspek
lingkungan yang relevan sebelum proses belajar dimulai.
Ketika menyampaikan konsep, kebermaknaan konsep
tersebut harus menjadi prioritas utama.

Dalam pemecahan masalah, peserta didik perlu
didampingi untuk mendefinisikan dan membatasi ruang
lingkup masalah, menemukan informasi yang relevan,
serta menafsirkan dan menganalisis masalah.
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c. Prinsip Teori Kontruktivisme
Adapun prinsip-prinsip teori belajar konstruktivistik menurut
Wahab dan Rosnawati (2021) sebagi berikut:

1. Pengetahuan dibangun oleh peserta didik sendiri.

2. Pengetahuan tidak dapat dipindahkan dari pendidik ke
peserta didik, kecuali hanya dengan keaktifan peserta
didik sendiri untuk menalar.

3. Peserta didik aktif mengkontruksi secara terus menerus,
sehingga selalu terjadi perubahan konsep ilmiah.

4. Pendidik sekedar membantu menyediakan saran dan

situasi agar proses kontruksi berjalan lancar.

Menghadapi masalah yang relevan dengan peserta didik.

6. Struktur pembalajaran seputar konsep utama pentingnya

sebuah pertanyaan.

Mencari dan menilai pendapat peserta didik.

8. Menyesuaikan kurikulum untuk menanggapi anggapan
peserta didik.

o

~

Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa prinsip teori
belajar harus diperhatikan karena prinsip tersebut dapat membantu
pendidik untuk mempertimbangkan tahap-tahap perkembangan dan
tingkat pencapaian peserta didik, mendukung perkembangan
kompetensi dan karakter peserta didik, serta membuat aktivitas
pembelajaran yang efektif dan bermanfaat bagi peserta didik.

Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan konsep yang merujuk pada perubahan
perilaku dan kemampuan peserta didik setelah melalui proses
pembelajaran yang disusun untuk mencapai tujuan pendidikan
tertentu. Menurut Ulumuddin dkk. (2019) hasil belajar dapat dilihat
dalam berbagai aspek, termasuk ranah kognitif yang berkaitan
dengan pemahaman dan pemikiran, ranah afektif yang
berhubungan dengan sikap dan perasaan, serta ranah psikomotorik
yang mencakup keterampilan fisik. Rahman dan Nasryah (2019)
menyatakan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh
peserta didik setelah pengalaman belajarnya dan perubahan
perilaku yang terjadi sesuai dengan tujuan pendidikan. Menurut

Yadnyawati (2019) menjelaskan bahwa keberhasilan peserta didik
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dalam mempelajari materi terlihat dari skor tes, dan mencerminkan

nilai yang dicapai melalui kegiatan penilaian dan pengukuran.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa hasil belajar
merupakan indikator keberhasilan peserta didik dalam proses
pembelajaran yang mencakup tiga ranah utama, yaitu kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar menjadi tolak ukur penting
dalam menilai efektivitas proses pembelajaran dan kualitas
pendidikan yang diterima oleh peserta didik.

Indikator Hasil Belajar

Sudjana (2017) mengungkapkan bahwa indikator hasil belajar
terbagi menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, afektif,
psikomotorik. Ranah kognitif berkaitan dengan hasil belajar
intelektual atau pengetahuan, ranah afektif berkaitan dengan sikap,
dan ranah psikomotorik berkaitan dengan hasil belajar
keterampilan dan kemampuan bertindak. Sejalan dengan pendapat
Ricardo dan Meilani (2017) bahwa indikator hasil belajar terdiri
dari tiga ranah yaitu afektif, kognitif, dan psikomotorik.
Berdasarkan ketiga ranah tersebut peneliti menggunakan ranah
kognitif untuk melihat indikator hasil belajar peserta didik.
Menurut Nafiati ( 2021) Indikator hasil belajar mencakup ranah
kognitif dengan tingkat pemahaman sebagai berikut:

1. Level C2 (Memahami)
Level ini, peserta didik diharapkan mampu menjelaskan
konsep-konsep yang telah diajarkan dengan bahasa mereka
sendiri. Indikatornya mencakup kemampuan peserta didik
dalam menginterpretasikan, merangkum, atau menjelaskan
informasi yang relevan. Contohnya adalah menjelaskan
definisi konsep IPAS yang diajarkan atau merangkum materi
dalam bentuk yang lebih sederhana.

2. Level C3 (Aplikasi)
Peserta didik mampu menerapkan konsep yang dipelajari ke
dalam situasi nyata atau pemecahan masalah. Indikatornya
terlihat dari kemampuan peserta didik dalam menggunakan
pengetahuan IPAS untuk menyelesaikan soal atau tugas
berbasis kasus. Misalnya, peserta didik dapat menerapkan
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konsep ekosistem dalam analisis permasalahan lingkungan di
sekitar mereka.

3. Level C4 (Analisis)
Level ini, peserta didik mampu memecah informasi atau
konsep menjadi bagian-bagian yang lebih kecil untuk
memahami struktur atau hubungan antarbagian. Indikatornya
adalah kemampuan peserta didik dalam membandingkan,
mengelompokkan, atau mengidentifikasi komponen-
komponen penting dari materi yang diajarkan. Sebagai
contoh, peserta didik dapat menganalisis hubungan antara
berbagai komponen dalam siklus air.

4. Level C5 (Evaluasi)
Peserta didik mampu membuat penilaian atau pertimbangan
berdasarkan kriteria tertentu. Indikator pada level ini meliputi
kemampuan peserta didik dalam menilai kesesuaian konsep
yang diajarkan, mengevaluasi solusi alternatif dalam
pemecahan masalah, atau memberikan argumentasi logis
terhadap suatu fenomena. Sebagai contoh, peserta didik dapat
mengevaluasi dampak dari kegiatan manusia terhadap
keseimbangan ekosistem.

Solichin (2019) berpendapat bahwa aspek kognitif merupakan
ranah yang berkaitan dengan aspek intelektual atau berpikir nalar,
yang mana di dalamnya mencakup pengetahuan, pemahaman
penerapan, penguraian , pemaduan dan penilaian. Berdasarkan
pendapat di atas, dapat dipahami bahwa ranah indikator yang
digunakan untuk menentukan hasil belajar adalah ranah kognitif,
mulai dari ranah kognitif C2 (memahami) sampai pada ranah

kognitif C5 (evaluasi) .

Faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar

Proses belajar memiliki beberapa faktor yang memengaruhi hasil
belajar peserta didik sehingga faktor-faktor tersebut dapat
menimbulkan belum tercapainya suatu tujuan pembelajaran,
sejalan dengan Rambe (2018) hasil belajar yang dicapai oleh
peserta didik merupakan hasil interaksi antara faktor yang
memengaruhi dalam proses pembelajaran, baik faktor interal
maupun eksternal. Menurut Wahab dan Rosnawati (2021) berikut
ini uraian mengenai faktor internal dan eksternal yang

memengaruhi hasil belajar peserta didik:
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a. Faktor internal mencakup aspek fisiologis seperti kesehatan
fisik dan fungsi panca indera yang optimal, serta aspek
psikologis seperti kecerdasan, motivasi, minat, sikap, dan
bakat. Kesehatan yang baik dan panca indera yang
berfungsi baik memudahkan proses belajar, sementara
kecerdasan dan motivasi mendukung keterlibatan dalam
pembelajaran.

b. Faktor eksternal terdiri dari lingkungan sosial dan
nonsosial. Lingkungan sosial meliputi hubungan dengan
guru, staf sekolah, dan teman sebaya yang harmonis, yang
dapat memotivasi peserta didik untuk belajar lebih baik.
Lingkungan nonsosial mencakup kondisi fisik seperti udara
segar, pencahayaan, dan ketenangan yang mendukung
belajar. Perangkat pembelajaran seperti fasilitas dan materi
pelajaran yang sesuai dengan usia dan perkembangan
peserta didik juga berperan penting.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa faktor-faktor
yang memengaruhi hasil belajar peserta didik yaitu faktor yang
bersumber dari dalam diri (internal) dan faktor yang bersumber dari
luar diri (eksternal). Banyaknya faktor yang dapat memengaruhi
hasil belajar tersebut menyebabkan hasil belajar yang berbeda
setiap peserta didik, sehingga pendidik diharapkan mampu
menciptakan kondisi belajar yang kondusif dan menyenangkan

agar dapat mengoptimalkan hasil belajar peserta didik.

Pengertian IPAS

IPAS atau llmu Pengetahuan Alam dan Sosial, merupakan
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan konsep sains dan
ilmu sosial untuk memberikan pemahaman yang lebih holistik
kepada peserta didik. Menurut Suhelayanti dkk. (2023), IPAS
memungkinkan peserta didik memahami hubungan antara ilmu
alam dan fenomena sosial dalam kehidupan sehari-hari. Ariyani
dkk. (2020), menambahkan bahwa pendekatan ini membuat
pembelajaran lebih relevan dengan konteks sosial peserta didik,
menjadikannya bermakna. Fitri dkk. (2022), menyatakan bahwa
IPAS meningkatkan kesadaran peserta didik tentang keterkaitan

antara lingkungan alam dan sosial, serta mendorong peran aktif
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dalam pembelajaran. Ramdani (2021) menekankan bahwa
pendekatan ini memungkinkan peserta didik mengaplikasikan
pengetahuan ilmiah untuk memahami dan mengatasi masalah
sosial dan lingkungan. Berdasarkan pendapat diatas, dapat
dipahami bahwa IPAS membantu peserta didik memperoleh
pemahaman yang komprehensif, menghubungkan sains dengan

isu-isu sosial yang relevan.

2.2 Media Crossword Puzzle

221

2.2.2

Pengertian Media Crossword Puzzle

Crossword Puzzle adalah media pembelajaran yang menyajikan
kotak-kotak kosong yang harus diisi dengan huruf-huruf
membentuk kata berdasarkan petunjuk tertentu. Menurut Suweno
dkk.,(2023), crossword puzzle adalah kotak-kotak kosong yang
akan diisi dengan kata sebagai jawaban dari pernyataan yang telah
ditentukan. Permana dan Sintia (2021) menambahkan bahwa
crossword puzzle merupakan permainan dengan template berbentuk
segi empat yang terdiri dari kotak-kotak berwarna hitam putih,
serta dilengkapi dua lajur, yaitu mendatar dan menurun. Sejalan
dengan pendapat Siti Nurjanah dan Sumarmi (2020) menyatakan
bahwa crossword puzzle adalah permainan di mana disediakan
sejumlah pertanyaan atau kata sebagai kunci untuk mengisi
serangkaian kotak-kotak kosong yang didesain sedemikian rupa.
Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa crossword
puzzle berfungsi sebagai alat untuk melatih kemampuan berpikir,
meningkatkan kosakata, dan mempermudah pemahaman materi

pelajaran.

Langkah-Langkah Media Crossword Puzzle

Pembuatan crossword puzzle tentunya memiliki langkah-langkah
agar berjalan secara efektif, efisien, serta dapat memberikan
informasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sejalan dengan

Aqgib (2018) bahwa terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan
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dalam pembuatan media, seperti mudah, menarik, sederhana,
bermanfaat, benar dan tepat sasaran, sah dan masuk akal, tersusun
secara baik, runtut. Menurut Murni dan Aryesha (2021) langkah-
langkah penggunaan crossword puzzle dalam pembelajaran adalah
sebagai berikut:

a. Menentukan Konsep atau Topik: Tentukan konsep atau
topik yang ingin diajarkan kepada peserta didik.

b. Menyusun crossword puzzle: Susunlah crossword puzzle,
dengan menyertakan sebanyak mungkin unsur pelajaran.

c. Membagikan crossword puzzle: Bagikan crossword puzzle
itu kepada peserta didik baik secara perseorangan maupun
kelompok dan tetapkan batas waktunya.

d. Memberikan Penghargaan: Berikan penghargaan kepada
individu atau kelompok yang paling banyak memiliki
jawaban benar.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti dapat memberikan
kesimpulan bahwa crossword puzzle yang digunakan
menggunakan langkah-langkah yang diungkapkan oleh Murni dan
Aryesha yaitu meliputi menentukan topik, menyusun teka-teki
yang memuat unsur pembelajaran, membagikannya kepada peserta
didik secara individu atau kelompok dengan batas waktu, dan
memberikan penghargaan kepada yang menjawab paling banyak
dan benar, hal tersebut menjadikan crossword puzzle alat

pembelajaran yang menarik dan bermanfaat.

Kelebihan dan Kekurangan Media Crossword Puzzle

Setiap media yang digunakan dalam pembelajaran selalu memiliki
kelebihan dan kekurangan, sama halnya dengan media crossword
puzzle yang digunakan ini. Menurut Pagarra H dan Syawaludin
(2022:5) media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu
penyampaian materi secara lebih efektif dan efisien sehingga
meningkatkan pemahaman peserta didik. Salah satu bentuk media
pembelajaran yang bersifat interaktif adalah teka-teki silang, yang
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Sejalan dengan pendapat Sudjana dan Rivai (2019:68) media teka-
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teki silang merupakan salah satu bentuk permainan edukatif yang
dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep dengan cara
yang lebih menyenangkan dan menarik. Daniesvara dkk. (2023)
berpendapat bahwa elebihan dan kekurangan media crossword
puzzle adalah sebagai berikut:

a. Kelebihan:

1) Meningkatkan Motivasi Belajar: crossword puzzle dapat
merangsang peserta didik untuk lebih aktif dalam belajar
dan menghilangkan rasa bosan saat kegiatan belajar
mengajar.

2) Melatih Ketelitian dan Konsentrasi: crossword puzzle
melatih ketelitian peserta didik dalam menjawab dan
menyusun kata, serta meningkatkan kemampuan berpikir
dan konsentrasi peserta didik.

3) Mudah dan Murah: Tidak membutuhkan media yang
rumit dan mahal, sehingga mudah diterapkan dalam
berbagai situasi pembelajaran.

b. Kekurangan:

1) Ketergantungan Antar Jawaban: Huruf-huruf tertentu
pada setiap jawaban berkaitan dengan jawaban lain,
sehingga peserta didik akan merasa kesulitan ketika tidak
mampu menjawab salah satu pertanyaan karena akan
berpengaruh terhadap pertanyaan lain.

2) Terbatas pada Evaluasi Akhir: Hanya bisa dipraktikkan
di akhir pembelajaran sebagai evaluasi akhir pemahaman
peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa media
edukatif memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari
penggunaan media ini adalah dapat merangsang keaktifan peserta
didik, melatih ketelitian dan konsentrasi, serta mudah digunakan
dalam berbagai situasi pembelajaran. Kekurangan penggunaan
media ini adalah apabila salah satu pertanyaan sulit diselesaikan
akan berpengaruh untuk pertanyaan lainnya, pelaksanaannya yang
terbatas. Berdasarkan kekurangan media crossword puzzle dapat
dilakukan bagaimana cara mengatasinya yaitu dengan memberikan
kata kunci atau pertanyaan yang mudah dipahami dan menerapkan

media ini pada kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung.
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Indikator Media Crossword Puzzle

Crossword Puzzle merupakan media kotak kotak berbaris mendatar

dan menurun, memuat beberapa pertanyaan yang harus

diselesaikan sesuai dengan jumlah kotak yang ada. Menurut

Amalia dkk. (2021) media crossword puzzle memiliki indikator

sebagi berikut:

1.
2.

Il

Dapat mengasah daya ingat siswa mengenai materi tertentu.
Ketika teka-teki disodorkan, anak akan menyisir semua
pengalaman pengalamannya hingga waktu itu.

Belajar klasifikasi.

Mengembangkan kemampuan analisa.

Menghibur.

Merangsang kreativitas.

Sejalan dengan Maryana dkk. (2024) Implementasi media

crossword puzzle meliputi beberapa langkah yaitu:

1.

2.

3.

4.

Menyusun soal-soal crossword puzzle yang sesuai dengan
materi IPAS,

Memberikan instruksi cara mengisi crossword puzzle kepada
peserta didik,

Memfasilitasi peserta didik dalam mengerjakan crossword
puzzle sebagai latihan pemahaman, dan

Melakukan refleksi pembelajaran setelah kegiatan.

Siti Nurjanah dan Sumarmi (2020) berpendapat bahwa penjelasan

indikator desain dan aspek motivasi yang sesuai dengan media

crossword puzzle sebagai berikut:

a. Huruf yang digunakan Menarik dan Mudah Dibaca
Jenis huruf (font) yang digunakan harus menarik tetapi tetap
mudah dibaca. Pemilihan font seperti Sans Serif atau Serif
dengan gaya yang sederhana dapat meningkatkan
kenyamanan membaca.

b. Kejelasan Tulisan
Tulisan pada buku harus jelas dan tidak terlalu rapat atau
terlalu renggang. Pengaturan jarak antarbaris dan antarkata
yang baik dapat memudahkan peserta didik dalam membaca.

c. Ukuran Huruf
Ukuran huruf harus disesuaikan dengan kelompok usia
peserta didik. Ukuran huruf yang ideal berkisar antara 12-14
poin untuk teks utama, sementara judul atau subjudul bisa
menggunakan ukuran lebih besar.
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d. Aspek Motivasi
Motivasi adalah elemen penting dalam media pembelajaran
seperti crossword puzzle. Harus dirancang sedemikian rupa
agar mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam
pembelajaran. Contohnya adalah memberikan tantangan
yang menarik, seperti soal teka-teki dengan tingkat kesulitan
bertahap, serta memberikan penghargaan simbolis untuk
menyelesaikan tugas.
e. Keterlaksanaan Pembelajaran

Media crossword puzzle harus mendukung keterlaksanaan
pembelajaran dengan memastikan peserta didik dapat
mengikuti instruksi dengan mudah. Media tersebut harus
menyediakan panduan yang jelas, seperti cara
menyelesaikan crossword puzzle, contoh soal, dan langkah-
langkah sistematis untuk membantu peserta didik mencapai
tujuan pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti dapat memberikan

kesimpulan bahwa crossword puzzle merupakan media

pembelajaran yang dirancang untuk mengasah daya ingat,

kemampuan analisis, kreativitas, serta memotivasi siswa dalam

memahami materi. Media ini harus memenuhi kriteria seperti

kejelasan tulisan, pemilihan jenis huruf yang menarik dan mudah

dibaca, ukuran huruf yang sesuai dengan usia, serta tata letak yang

mendukung kenyamanan. Implementasinya mencakup penyusunan

soal sesuai materi, pemberian instruksi yang jelas, fasilitasi

pengerjaan, dan refleksi pembelajaran.

2.3 Penelitian yang Relevan
Penelitian relevan yang diambil memiliki permasalahan pokok yang
hampir sama guna kelengkapan dan kesempurnaan penelitian ini.
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu sebagai
berikut:
1. Murni dan Aryesha (2021), hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan strategi ini membuat pembelajaran PAI lebih
menyenangkan dan membantu anak-anak untuk mengatasi rasa

jenuh dan tegang dalam belajar.
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2. Hutabarat (2024), hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa ada
pengaruh signifikan dari penggunaan media crossword puzzle

terhadap hasil belajar peserta didik.

3. Nurdiansyah dkk. (2023), penelitian ini menyimpulkan bahwa
media crossword puzzle meningkatkan antusiasme dan hasil belajar

peserta didik dalam pembelajaran IPA.

4. Muna dkk. (2024), hasil penelitian ini adalah pretest dan posttest
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik

setelah menggunakan media Pop-Up Book Crossword Puzzle.

5. Indriani dkk. (2023) di Gresik. Penelitian ini membandingkan
penggunaan media crossword puzzle untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik materi gaya kelas IV SD. Hasil penelitian
menunjukkan presentase ketercapaian hasil belajar sebelum
tindakan sebesar 44%, kemudian setelah mendapatkan tindakan
pada siklus I terjadi peningkatan sejumlah 71%, selanjutnya pada
siklus dua persentase keberhasilannya meraih angka 88%.

2.4 Kerangka Pikir
Keberhasilan melalui pembelajaran tidak hanya diukur dari nilai akhir
peserta didik, tetapi juga dari kualitas proses pembelajarannya. Input
yang baik melalui pembelajaran perlu diimbangi dengan proses yang
tepat agar menghasilkan output yang berkualitas. Menurut Wulandari
dkk. (2023) salah satu faktor yang memengaruhi keberhasilan
pembelajaran adalah media pembelajaran yang digunakan oleh
pendidik dalam menyampaikan materi.

Penggunaan media pembelajaran yang monoton dan kurang
melibatkan peserta didik sering kali membuat peserta didik menjadi
pasif, yang pada akhirnya berdampak pada hasil belajarnya. Solusi
untuk mengatasi masalah ini adalah penggunaan media pembelajaran

yang interaktif dan menarik, seperti crossword puzzle. Menurut
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Permana dan Sintia (2021) media crossword puzzle dapat
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik, karena mengharuskan
mereka untuk berpikir dan mencari jawaban yang tepat sesuai dengan

materi yang telah dipelajari.

Pembelajaran IPAS (limu Pengetahuan Alam dan Sosial), penggunaan
media crossword puzzle dapat membantu peserta didik mengingat dan
memahami konsep-konsep yang diajarkan dengan cara yang
menyenangkan dan tidak monoton, dengan media crossword puzzle,
peserta didik akan secara aktif terlibat dalam proses belajar dan
memfokuskan perhatian pada materi yang dipelajari, sehingga
memudahkan mereka dalam menguasai materi, sejalan dengan
Febrianti dan Setiawan (2024). Penggunaan media crossword puzzle
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan
hasil belajar mereka dalam pembelajaran IPAS. Di kelas VV SD Nurul
Huda Islamic School, penerapan crossword puzzle sebagai media
pembelajaran dapat memberikan suasana belajar yang lebih menarik
dan berpusat pada peserta didik. Adanya cara ini, diharapkan
pembelajaran IPAS menjadi lebih interaktif dan efektif, serta mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan uraian terse
but, kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai
berikut:

Model Pembelajaran
Kooperatif berbantuan Hasil Belajar IPAS
(Crossword Puzzle)

(X)

Gambar 1. Kerangka Pikir
Sumber: Ropi & Fahrurrozi (2017)

Keterangan:
X : Media Crossword Puzzle dengan
Model Pembelajaran Kooperatif
Y : Hasil Belajar IPAS

——) : Pengaruh
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2.5 Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan dugaan sementara yang kebenarannya harus diuji

secara empiris. Berdasarkan kajian teori, penelitian yang relevan dan

kerangka pikir yang telah diuraikan, hipotesis dalam penelitian ini

dapat dirumuskan sebagai berikut:

Ha: Terdapat Pengaruh Penggunaan Media Crossword Puzzle
Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran IPAS
Kelas V SD Nurul Huda Islamic School.
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3.1 Jenis dan Desain Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan kuasi-
eksperimental (quasi experimental). Penelitian kuasi-eksperimen
digunakan karena melibatkan perlakuan pada kelompok tertentu dan
pengukuran hasilnya, tetapi tidak menggunakan pembagian sampel secara
acak. Menurut Sugiyono (2013), penelitian kuasi eksperimental adalah
metode penelitian yang bertujuan untuk mengetahui hubungan sebab-
akibat dengan memberikan perlakuan tertentu terhadap subjek penelitian,

namun tidak dilakukan secara acak.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Nonequivalent Control Group Design, di mana terdapat dua kelompok:
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua kelompok akan
diberikan tes awal (Pretest) untuk mengukur kondisi awal hasil belajar
peserta didik sebelum diberikan perlakuan. Kelompok eksperimen akan
diberikan perlakuan berupa penggunaan media crossword puzzle dalam
pembelajaran IPAS, sedangkan kelompok kontrol akan mengikuti
pembelajaran dengan media visual. Setelah perlakuan selesai, kedua
kelompok akan diberikan tes akhir (Posttest) untuk melihat pengaruh
penggunaan media crossword puzzle terhadap hasil belajar peserta didik.

Langkah-langkah dalam desain penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Melakukan tes awal (Pretest) pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol untuk mengukur kondisi awal hasil belajar.

b. Memberikan perlakuan (treatment) berupa penggunaan media
crossword puzzle pada kelompok eksperimen, sedangkan kelompok

kontrol mengikuti pembelajaran tanpa media tersebut.
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c. Melakukan tes akhir (Posttest) pada kedua kelompok untuk

mengetahui hasil belajar setelah perlakuan.

Hasil dari tes awal dan tes akhir akan dianalisis untuk melihat perbedaan
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang dapat
menunjukkan pengaruh penggunaan media crossword puzzle terhadap
hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS.

Adapun mengenai rancangan nonequivalent control group design menurut

(Sugiyono, 2015) dapat digambarkan sebagai berikut:

0, X 0,

03 0,4

Gambar 2. Nonequivalent Control Group Design
Sumber: Sugiyono (2015)

Keterangan:

0,: Skor pre-test kelompok eksperimen

0,: Skor post-test kelompok eksperimen

X : Perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan media crossword
puzzle

05 Skor pre-test kelompok kontrol

0,: Skor post-test kelompok kontrol

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Nurul Huda Islamic School, yang
berlokasi di Alamat: JI. Letjend Amir Machmud No.1,
Ganjaragung, Kec. Metro Barat, Kota Metro, Lampung 34121.
SD Nurul Huda Islamic School dipilih sebagai lokasi penelitian
karena memenuhi kriteria yang sesuai dengan objek penelitian ini,
yaitu peserta didik kelas V yang masih memiliki nilai hasil belajar
rendah akan menggunakan media crossword puzzle sebagai alat
bantu media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar dalam

pembelajaran IPAS.
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3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian pendahuluan telah dilaksanakan dengan melakukan
observasi dan wawancara terhadap pendidik dan peserta didik kelas
V SD Nurul Huda Islamic School pada Rabu, 30 Oktober 2024.
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2024/2025. Tahapan penelitian, mulai dari persiapan, diperkirakan

akan berlangsung dari bulan November hingga selesai.

3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1

3.3.2

Pengertian Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian atau subjek yang
memiliki karakteristik tertentu yang ditentukan oleh peneliti untuk
dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Menurut Sugiyono (2019),
populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau
subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Populasi merupakan keseluruhan data yang dapat
memberikan informasi penting untuk menjawab permasalahan
penelitian.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V
SD Nurul Huda Islamic School yang terdiri dari tiga kelas, yaitu
kelas VA, VB dan kelas VC, dengan jumlah total peserta didik
sebanyak 78 orang. Populasi ini dipilih karena memiliki
karakteristik yang relevan dengan penelitian yang berfokus pada
pengaruh penggunaan media Crossword Puzzle dalam

pembelajaran IPAS.

Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi yang diambil dengan
menggunakan teknik tertentu untuk mewakili seluruh populasi.
Teknik pengambilan sampel sangat penting untuk memastikan
bahwa sampel tersebut dapat menggambarkan karakteristik
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populasi dengan baik, sehingga hasil penelitian dapat
digeneralisasikan. Menurut Arikunto (2010), sampel adalah
sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti. Penelitian ini untuk
penentuan sampel menggunakan teknik non-probability sampling.
Menurut Sugiyono (2019) non-probability sampling adalah teknik
pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang yang sama
bagi setiap anggota populasi untuk dipilih sebagai sampel.
Pendekatan yang sering digunakan dalam non-probability sampling
meliputi purposive sampling dimana teknik ini digunakan dengan
memilih sampel berdasarkan kriteria tertentu yang relevan dengan

tujuan penelitian.

Tabel 2. Data Jumlah Peserta Didik Kelas VA, VB dan VC
SD Nurul Huda Islamic School Tahun Pelajaran

2024/2025
Kelas Jumlah Peserta
Didik
VA 26
VB 26
VC 26
Jumlah 78

Sumber: Dokumentasi Data Penelitian Pendahuluan Tahun 2024

Menurut Sugiyono (2019), kriteria inklusi dan eksklusi adalah
bagian penting dalam penelitian yang digunakan untuk
menentukan responden yang memenuhi atau tidak memenuhi
syarat untuk diikutsertakan dalam penelitian. Sehingga pada
penelitian ini yang memenuhi kriteria inklusi dan eklsui sebagai
berikut:
1. Kriteria Inklusi (karakteristik subjek penelitian yang memenuhi
syarat untuk menjadi sampel)
a. Peserta didik yang terdaftar di kelas VB dan VVC SD Nurul
Huda Islamic School pada Tahun Pelajaran 2024/2025.
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b. Peserta didik yang memiliki nilai hasil belajar rendah pada
mata pelajaran IPAS berdasarkan dokumentasi wali kelas.

c. Peserta didik yang bersedia mengikuti perlakuan sesuai
jadwal yang ditentukan selama penelitian berlangsung.

2. Kriteria Eksklusi (kriteria subjek penelitian yang tidak
memenuhi syarat untuk menjadi sampel)

a. Peserta didik di kelas VA, karena kelas ini tidak memiliki
tingkat hasil belajar rendah yang sebanding dengan kelas VB
dan VC pada mata pelajaran IPAS.

b. Peserta didik yang tidak hadir atau tidak dapat mengikuti

perlakuan secara konsisten selama penelitian.

Penelitian ini, sampel menggunakan teknik purposive sampling
karena mempertimbangkan dari data hasil belajar IPAS peserta
didik. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari kelas VB dan VC,
dengan masing-masing kelas 26 peserta didik. Kelas VB sebagai
kelas eksperimen dan kelas VVC sebagai kelas kontrol. Kedua
kelas tersebut memiliki karakteristik kemampuan yang relatif
sama Yaitu persetase hasil belajar rendah pada mata pelajaran
IPAS sehingga memudahkan untuk mengamati hasil
kemampuan belajar peserta didik dapat meningkat atau tidak,
setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media

crossword puzzle

3.4 Tahap Penelitian
Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahap yang sistematis untuk
memperoleh hasil yang akurat dan valid, hasil yang dimaksud adalah
berupa data yang sebenarnya dengan memastikan penelitian berjalan
efektif dan sistematis. Berikut tahapan-tahapan dalam penelitian meliputi:
a. Studi Literatur: Mengumpulkan dan mempelajari teori-teori yang
relevan terkait penggunaan media pembelajaran crossword puzzle

dan pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik.
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Perumusan Masalah dan Hipotesis: Menentukan masalah penelitian,
merumuskan hipotesis, dan menetapkan tujuan penelitian.
Penyusunan Instrumen Penelitian: Menyusun instrumen penelitian,
seperti soal pretest dan posttest, serta lembar observasi jika
diperlukan. Instrumen ini akan digunakan untuk mengukur hasil
belajar peserta didik sebelum dan setelah perlakuan diberikan.
Perizinan Penelitian: Mengajukan izin kepada pihak sekolah dan
pihak terkait untuk melakukan penelitian di SD Nurul Huda Islamic

School.

3.5 Variabel Penelitian

3.5.1 Pengertian Variabel Penelitian

3.5.2

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang dapat diukur dan
dianalisis dalam penelitian untuk memperoleh informasi yang
terkait dengan permasalahan yang akan diteliti. VVariabel ini dapat
berubah-ubah atau berbeda-beda nilainya tergantung pada kondisi
atau situasi penelitian. Menurut(Sugiyono, 2019), variabel adalah
atribut, sifat, atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang
memiliki variasi tertentu dan ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Penelitian ini, variabel utama
adalah penggunaan media crossword puzzle sebagai variabel bebas

dan hasil belajar peserta didik sebagai variabel terikat.

Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual merupakan batasan yang menjelaskan suatu
konsep secara singkat, jelas, dan tegas. Definisi konseptual pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah tingkat pencapaian yang dicapai peserta
didik setelah mengikuti proses pembelajaran, yang mencakup
aspek kogpnitif, afektif, dan psikomotorik.
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Penelitian ini, hasil belajar yang diukur adalah hasil belajar
IPAS peserta didik pada ranah kognitif, yaitu pemahaman
peserta didik terhadap konsep yang diajarkan dalam mata

pelajaran IPAS.

2. Media Pembelajaran Crossword Puzzle
Media pembelajaran crossword puzzle adalah media berbentuk
crossword puzzle yang digunakan untuk membantu peserta
didik memahami konsep atau materi pelajaran secara interaktif.
Crossword Puzzle dalam penelitian ini bertujuan meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar dengan
menyajikan soal-soal berbasis kata kunci atau konsep materi
IPAS yang disusun dalam bentuk crossword puzzle.

3.5.3 Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional digunakan untuk mengetahui pengukuran

variabel. Uraian mengenai variabel penelitian ini dijabarkan dalam

definisi operasional sebagai berikut:

1. Hasil Belajar
Hasil belajar dalam penelitian ini adalah hasil belajar IPAS
peserta didik kelas VB dan VC di SD Nurul Huda Islamic
School, yang diukur melalui nilai pretest dan posttest pada
kelompok kontrol dan eksperimen. Indikator hasil belajar
mencakup ranah kognitif dengan tingkat pemahaman pada
level C2 (memahami), C3 (aplikasi), C4 (analisis), dan C5
(evaluasi) dalam Taksonomi Bloom. Instrumen yang
digunakan berupa tes tertulis dengan 30 butir soal yang
disusun sesuai materi IPAS yang diajarkan.

2. Media Pembelajaran Crossword Puzzle
Menurut Maryana dkk., (2024) media crossword puzzle dalam
penelitian ini akan diterapkan sebagai alat bantu pembelajaran
pada kelompok eksperimen. Implementasi media ini meliputi

beberapa langkah yaitu:
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Menyusun soal-soal crossword puzzle yang sesuai dengan
materi IPAS,

Memberikan instruksi cara mengisi crossword puzzle
kepada peserta didik,

Memfasilitasi peserta didik dalam mengerjakan crossword
puzzle sebagai latihan pemahaman, dan

Melakukan refleksi pembelajaran setelah kegiatan.

Menurut Amalia dkk., (2021) indikator media crossword

puzzle sebagai berikut:

1.
2.

o Uk W

Dapat mengasah daya ingat siswa mengenai materi tertentu.
Ketika teka-teki disodorkan, anak akan menyisir semua
pengalaman pengalamannya hingga waktu itu

Belajar klasifikasi

Mengembangkan kemampuan analisa

Menghibur

Merangsang kreativitas.

3.6 Teknik Pengumpukan Data
3.6.1 Teknik Tes

Teknik tes merupakan metode pengumpulan data yang digunakan

untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi

yang diajarkan. Dalam penelitian ini, teknik tes digunakan untuk

memperoleh data tentang hasil belajar IPAS peserta didik sebelum

dan sesudah diberikan perlakuan (media Crossword Puzzle). Tes

ini dilakukan dalam dua tahap:
1. Pretest

Pretest diberikan kepada kelompok eksperimen dan kelompok

kontrol sebelum pelaksanaan pembelajaran dengan media

crossword puzzle. Pretest bertujuan untuk mengukur

pengetahuan awal peserta didik terhadap materi IPAS yang

akan diajarkan, dilakukan sebelum memberikan materi dengan

menggunakan media pembelajaran, sehingga dapat diketahui

kondisi awal hasil belajar.
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2. Posttest
Posttest diberikan setelah pembelajaran selesai, baik untuk
kelompok eksperimen yang menggunakan media crossword
puzzle maupun kelompok kontrol yang menggunakan media
visual. Posttest bertujuan untuk mengukur peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah memperoleh perlakuan.
Perbandingan antara hasil pretest dan posttest akan digunakan
untuk menentukan pengaruh penggunaan media crossword

puzzle terhadap hasil belajar IPAS peserta didik.

3.6.2 Teknik Non Tes

Teknik non tes adalah metode pengumpulan data yang dilakukan

tanpa menggunakan tes tertulis atau ujian. Teknik non tes yang

digunakan dalam penelitian ini meliputi:

1. Observasi
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung
untuk mengamati partisipasi, keterlibatan, dan antusiasme
peserta didik dalam pembelajaran IPAS, terutama pada
kelompok eksperimen yang menggunakan media crossword
puzzle. Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar
observasi yang mencatat aspek-aspek tertentu, seperti keaktifan
peserta didik, kolaborasi dalam menyelesaikan crossword
puzzle, serta respon peserta didik terhadap penggunaan media
tersebut.

2. Wawancara
Wawancara merupakan interaksi yang dilakukan oleh dua
orang atau lebih untuk mendapatkan informasi yang
dibutuhkan pewawancara. Menurut Sugiyoni (2020:137)
wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data ketika
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang
harus diteliti untuk mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih mendalam. Jenis wawancaranya adalah tidak terstruktur,

yaitu pertanyaan tidak terbatas atau terikat jawabannya.



33

3. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data
pendukung berupa foto atau rekaman video selama kegiatan
pembelajaran. Dokumentasi ini berfungsi sebagai bukti
pelaksanaan penelitian dan untuk mendukung hasil observasi
dan wawancara. Data dokumentasi akan digunakan untuk
memberikan deskripsi visual mengenai implementasi media

crossword puzzle dalam pembelajaran IPAS.

3.7 Pengertian Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan oleh peneliti untuk

mengumpulkan data guna memperoleh informasi yang diperlukan dalam

penelitian. Instrumen yang baik harus valid dan reliabel agar hasil

penelitian akurat dan dapat dipercaya.

3.7.1 Jenis Instrumen

a. Tes

Tes merupakan tahapan pertanyaan yang digunakan untuk
mengukur kemampuan peserta didik, yang digunakan untuk
mencari data mengenai hasil belajar peserta didik. Menurut
Arikunto (2016) tes adalah serangkaian pernyataan atau latihan
serta media lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan dan

pengetahuan intelgensi yang dimiliki individu.

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk
mengukur hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS.
Tes ini berbentuk pilihan jamak yang terdiri dari 30 butir soal
pilihan jamak, setiap soal pilihan jamak memiliki satu alternatif
jawaban yang benar atau paling tepat, dengan struktur sebagai
berikut:

Stem: Bagian soal yang berisi pertanyaan atau permasalahan.
Option: Pilihan atau alternatif jawaban yang tersedia.

Kunci Jawaban: Jawaban yang benar atau paling tepat.

Distractor: Pilihan jawaban lain yang berfungsi sebagai pengecoh.
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Materi Capaian Indikator Ranah Soal Soal
Pembelajaran Kognitif | Diajukan | Dipakai
Karakteristik | Peserta didik Menyebutkan | C2 14,712 1,4,7,12
Geografis mengenal dan
Wilayah kondisi menjelaskan
Indonesia geografis karakteristik
wilayah wilayah
Indonesia dan Indonesia
keragaman
budaya nasional
serta dapat
menghubungkan
dengan kearifan
lokal.
Menyebutkan | C2 15,20,17 15,17
dan
menjelaskan
karakteristik
hayati di
Indonesia
Menentukan C3 2,3,9,10 2,3,9,10
letak wilayah
Indonesia
Menentukan C3 5,14,21,28 | 5,14,28
keragaman
flora fauna di
Indonesia
Menganalisis | C4 6,11,13, 6,11,13,
keragaman 18,23,27 18,23
sumber daya
alam Indonesia
Menganalisis | C4 16,19,24, | 16,19,24
pemanfaatan 25,26, 25
sumber daya
alam Indonesia
Menyimpul- C5 8,22,29,30 | 8,29,30
kan cara
pelestarian
alam di
Indonesia

Sumber: Analisis Peneliti (2024)

Instrumen ini disusun untuk mengukur pemahaman dan penerapan peserta didik

terhadap materi IPAS Bab 6: Karakteristik Geografi Wilayah Indonesia,

mencakup pemahaman tentang karakteristik wilayah Indonesia, karakteristik

hayati, keragaman flora dan fauna di Indonesia, serta keragaman sumber daya

alam Indonesia dan cara pelestariannya.
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Instrumen non tes dalam penelitian ini berupa lembar observasi

yang digunakan untuk mengamati keterlibatan dan partisipasi

peserta didik selama pembelajaran dengan menggunakan media

crossword puzzle. Observasi ini mencatat aspek-aspek seperti
keaktifan peserta didik, kolaborasi, antusiasme, serta respons

terhadap penggunaan media dalam pembelajaran IPAS.

Tabel 4. Kisi-Kisi Lembar Observasi Penggunaan Media
Crossword Puzzle

No.

Kegiatan

Aspek yang
Diamati

Teknik
Penilaian

Bentuk
Penilaian

1

Mengisi Teka-Teki
Silang

Peserta didik
mengerjakan
soal secara aktif

Observasi

Checklist

Diskusi kelompok

Peserta didik
berdiskusi untuk
menyelesaikan
crossword
puzzle

Observasi

Checklist

Menyampaikan
jawaban

Peserta didik
berpartisipasi
dalam presentasi
jawaban

Observasi

Checklist

Kesimpulan

Peserta didik
menyimpulkan
materi setelah
mengerjakan
crossword
puzzle

Observasi

Checklist

Sumber: Analisis Data Peneliti (2024)

3.7.2 Uji Coba Instrumen

Tes ini digunakan untuk mendapatkan data kuantitatif berupa hasil

belajar kognitif peserta didik. Instrumen tes yang telah tersusun

akan di uji cobakan pada kelas yang bukan menjadi subjek

penelitian. Setelah melakukan uji coba tes, langkah selanjutnya

yaitu menganalisis hasil uji coba yang bertujuan untuk mengetahui

validitas dan reliabilitas soal. Hal ini digunakan untuk menentukan

instrumen butir soal yang valid untuk diujikan pada kelas yang

dijadikan sampel pada penelitian ini.
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Berikut ini merupakan tabel hasil perhitungan validitas uji coba
instrumen, dari 30 soal uji instrumen terdapat 25 soal valid dan 5
soal tidak valid

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Instrumen

Sl\zl) %‘I hi tll;ng ta[)el Keterangan Kategori
1 0.7005 | 0.3882 Valid Tinggi
2 0.6817 | 0.3882 Valid Tinggi
3 0.502 | 0.3882 Valid Sedang
4 0.4993 | 0.3882 Valid Sedang
5 0.4424 | 0.3882 Valid Sedang
6 0.4169 | 0.3882 Valid Sedang
7 0.543 | 0.3882 Valid Sedang
8 0.6817 | 0.3882 Valid Tinggi
9 0.4886 | 0.3882 Valid Sedang
10 0.6486 | 0.3882 Valid Tinggi
11 0.4779 | 0.3882 Valid Sedang
12 0.5647 | 0.3882 Valid Sedang
13 0.4544 | 0.3882 Valid Sedang
14 -0.295 | 0.3882 | Tidak Valid | Sangat Rendah
15 0.4168 | 0.3882 Valid Sedang
16 0.7076 | 0.3882 Valid Tinggi
17 0.6748 | 0.3882 Valid Tinggi
18 0.5084 | 0.3882 Valid Sedang
19 0.4291 | 0.3882 Valid Sedang
20 0.3681 | 0.3882 | Tidak Valid Rendah
21 0.0622 | 0.3882 | Tidak Valid | Sangat Rendah
22 0.459 | 0.3882 Valid Sedang
23 0.6054 | 0.3882 Valid Tinggi
24 0.5482 | 0.3882 Valid Sedang
25 0.4047 | 0.3882 Valid Sedang
26 0.356 | 0.3882 | Tidak Valid Rendah
27 0.2048 | 0.3882 | Tidak Valid Rendah
28 0.4518 | 0.3882 Valid Sedang
29 0.7535 | 0.3882 Valid Tinggi
30 0.7158 | 0.3882 Valid Tinggi

Sumber: Analisis Data Peneliti (2024)

Uji Prasyarat Instrumen

Uji prasyarat dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen
memenuhi syarat dalam hal validitas dan reliabilitas sebelum
diterapkan pada penelitian utama, berikut adalah tahapan uji

prasyarat meliputi:
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1. Uji Validitas Instrumen
Uji validitas dilakukan menggunakan metode validitas isi
dengan melibatkan ahli untuk mengevaluasi instrumen. Analisis
korelasi item-total digunakan untuk memastikan bahwa setiap
butir soal berkontribusi signifikan terhadap skor total.
Rumus product moment corellation untuk mencari nilai r hitung

yang kemudian akan dibandingkan dengan r tabel yaitu:

_ NIXY - (EX(ZY)
JINIXT =TT INEVZ - (TV)7

rxy

Keterangan:

rvy = Koefisien antara variabel X dan Y

¥X = Jumlah butir soal

XYY = Skor total

N = Jumlah sampel

Sumber: Arikunto (2016)

Kriteria pengujian apabila rhiwung > rapel dengan a = 0,05 bahwa
alat ukur tersebut dinyatakan:

Jika ritung > rtabel dinyatakan valid

Jika rhitung < rtabel dinyatakan tidak valid

Tabel 6. Klasifikasi Validitas

Koefisien Korelasi Kategori
0,00 -0,20 Sangat rendah
0,21 -0,40 Rendah
0,41-0,60 Cukup
0,61-0,80 Tinggi
0,81-1,00 Sangat tinggi

Sumber: (Arikunto, 2016)

2. Uji Reliabilitas Instrumen
Reliabilitas adalah serangkaian pengukuran yang memiliki
konsistensi apabila pengukuran tersebut dilaksanakan berulang.

(Arikunto, 2016) menjelaskan bahwa reliabilitas menunjuk
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pada suatu pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat
dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena
instrumen tersebut sudah baik. Menghitung reliabilitas

digunakan rumus KR-20 (Kuder Richardson) sebagai berikut.

__k _ Viypg
m=G_p vy, )
t

Keterangan:
ri1 = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya butir pertanyaan
V: = Varians total
p = Proporsi subjek yang menjawab betul pada suatu butir
(proporsi subjek yang mendapat skor 1)
q = Proporsi subjek yang menjawab salah pada suatu butir
(proporsi subjek yang mendapat skor 0)
Sumber: Arikunto (2016)
Soal yang valid kemudian dihitung reliabilitasnya dengan
menggunakan rumus KR. 20 (Kuder Richardson). Kriteria
tingkat reliabilitas adalah sebagai berikut.
Kriteria pengujian apabila:
a. Jika nilai ry; > 0,60 maka instrument memiliki reliabilitas
yang baik dengan kata lain instrumen realiabel atau terpecaya.
b. Jika nilai Jika nilai r;; < 0,60 maka instrument memiliki
reliabilitas yang lemah dengan kata lain instrumen tidak
realiabel atau tidak terpecaya.

Tabel 7. Koefisien Reliabilitas KR 20

No. Koefisien Tingkat
Reliabilitas Reliabilitas

1. 0,80-1,00 Sangat kuat

2. 0,60-0,79 Kuat

3. 0,40-0,59 Sedang

4. 0,20-0,39 Rendah

5 0,00-0,19 Sangat rendah

Sumber: Arikunto (2016)
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3.8 Teknik Analisis Data
3.8.1 Nilai Hasil Belajar Secara Individual

3.8.2

3.8.3

Perhitungan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif secara

individual dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

NP = 2 x 100
SM

Keterangan:

NP = Nilai pengetahuan

R =Jumlah skor yang diperoleh/yang dijawab benar
SM = Skor maksimum

100 = Bilangan tetap

Sumber: Kusnandar (2013)

Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Peserta Didik
Nilai rata-rata hasil belajar seluruh peserta didik dapat dihitung

menggunakan rumus sebagai berikut:

22;.

X:ZXN

Keterangan:
X = Nilai rata-rata seluruh peserta didik

> Xi = Total nilai peserta didik yang diperoleh
> XN = Jumlah peserta didik
Sumber: Kusnandar (2013)
Persentase Ketercapaian Hasil Belajar Peserta Didik
Persentase ketercapaian hasil belajar peserta didik secara klasikal
dapatdihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

p= Y. peserta didik yang tuntas x 100

Y peserta didik

Tabel 8. Persentase Ketercapaian Hasil Belajar

Nilai Berpikir Kritis Kategori
> 85% Sangat tinggi
65-84% Tinggi
45-64% Sedang
25-44% Rendah
<24% Sangat rendah

Sumber: Agib, dkk (2018)
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3.8.4 Peningkatan Pengetahuan (N-Gain)
Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen,
didapatkan data berupa hasil Pretest, Posttest, dan peningkatan
pengetahuan (N-Gain). Pretest dilakukan sebelum kegiatan
pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal peserta didik
mengenai materi yang diajarkan, sedangkan Posttest dilakukan
untuk mengetahui gambaran mengenai pengetahuan peserta didik
setelah pembelajaran berakhir. Menghitung peningkatan
pengetahuan.
(N-Gain) dapat dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:

_ r posttest—skor pretest
skor maksimum—skor pretest

Kategori sebagai berikut:
Tinggi => 0,7

Sedang =0,3-0,7
Rendah = N-Gain <0,3
Sumber: Yuwono (2020)

3.9 Uji Prasyarat Analisis Data
3.9.1 Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan data yang digunakan untuk
memperlihatkanbahwa data sampel berasal dari populasi yang
digunakan dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat (x?)

sebagai berikut: Sumber: Muncarno (2017)

- k (fo—fh)®
th

i=1

Keterangan:

¥* = Chi Kuadrat

fo = Frekuensi yang diperoleh

fh = Frekuensi yang diharapkan

Kaidah pengujian dengan taraf signifikasi a = 0,05, dengan kriteria
keputusan sebagai berikut:

Jika ¥ hitung < % taer, berarti distribusi data normal, sedangkan

Jika ¢ hitung > % taer, berarti distribusi data tidak normal.
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3.9.2 Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua
sampel berasal dari populasi dengan variansi yang sama atau
tidak. Uji homogenitas varians dilakukan dengan rumus sebagai
berikut:
a. Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat.
b. Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian ini taraf

siginifikannya adalah o = 5% atau 0,05.

c. Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus:

F varian terbesar
hit= —/——————

varian terkecil

Sumber: Muncarno (2017)

Keputusan uji
Jika Fhitung < Franel maka data bersifat homogen sedangkan
Jika Fhitung > Franel maka data tidak bersifat homogen

3.10 Uji Hipotesis Penelitian
Uji hipotesis dilakukan setelah uji prasyarat data, penelitian ini
menggunakan regresi linier sederhana, merupakan regresi yang
melibatkan satu variabel independen (X) dan satu variabel dependen ().
Uji regresi linier sederhana bertujuan untuk menguji pengaruh antara
variabel X terhadap Y, yaitu penggunaan media crossword puzzle
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas VV SD Nurul Huda Islamic
School. Rumus regresi linier sederhana yang digunakan adalah sebagai
berikut:
Y =a+bX
Rumus untuk mencari nilai a dan b adalah sebagai berikut:

a:ZY—b.ZX
n

_nYXy-yX XYY
© nYX2—(¥X)2
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Dimana:
Y = Variabel terikat (hasil belajar IPAS)
X = Variabel bebas (penggunaan media crossword puzzle)

a = Konstanta
b = Koefisien arah yang menunjukkan pengaruh variabel X terhadap

Y, di mana (+) menunjukkan peningkatan dan (-) penurunan.
Sumber: Muncarno (2017)

Kriteria Uji:

Jika Fhitng > Frabel, maka Ha diterima, artinya regresi signifikan.

Jika Fring < Franet, maka Ho diterima, artinya regresi tidak signifikan.

Uji dilakukan pada taraf signifikan o = 0,05.

Rumusan Hipotesis:

Ha: Terdapat pengaruh penggunaan media crossword puzzle terhadap
hasil belajar IPAS peserta didik kelas VV SD Nurul Huda Islamic
School.

Ho: Tidak terdapat pengaruh penggunaan media crossword puzzle
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas VV SD Nurul Huda
Islamic School.

Sumber: Muncarno (2017)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media
pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS peserta didik
kelas V di SD Nurul Huda Islamic School, hal ini dapat dilihat dari nilai
rata-rata yang diperoleh peserta didik sebelum diberikan perlakuan
(pretest) dan setelah diberikan perlakuan (posttest). Hasil analisis N-Gain
menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki peningkatan hasil belajar
yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Analisis data
menggunakan uji regresi linear sederhana menunjukkan bahwa Fhitung >
Fraber (29,23 >4,26) dan signifikan 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan
Ha diterima. Artinya, penggunaan media pembelajaran crossword puzzle
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPAS kelas V di SD Nurul Huda Islamic School,
dengan demikian media ini dapat diterapkan sebagai alternatif dalam

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, berikut adalah
beberapa saran untuk meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas
V di SD Nurul Huda Islamic School:

a. Bagi Pendidik
Pendidik diharapkan dapat menerapkan media crossword puzzle dalam
pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan, interaktif, dan efektif. Penggunaan media ini dapat
membantu peserta didik lebih fokus dalam memahami materi,

meningkatkan partisipasi aktif, serta mengurangi kejenuhan selama
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proses pembelajaran, dengan demikian diharapkan peserta didik lebih
termotivasi untuk belajar dan hasil belajar mereka dapat meningkat
secara optimal.

. Bagi Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan dan fasilitas
dalam penerapan berbagai media pembelajaran inovatif, termasuk
crossword puzzle, untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran,
pelatihan bagi pendidik mengenai penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat mendorong penerapan media yang lebih variatif dan
menarik bagi peserta didik. Adanya dukungan dari kepala sekolah,
diharapkan proses pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik dan
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Bagi Peneliti Lain

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti lain
yang ingin meneliti pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap
hasil belajar. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini
dengan melakukan variasi pada media pembelajaran lainnya,
memperluas cakupan subjek penelitian, atau menggunakan metode
penelitian yang lebih kompleks, penelitian lanjutan juga dapat
mengeksplorasi pengaruh crossword puzzle terhadap aspek lain dalam
pembelajaran, seperti motivasi belajar, keterampilan berpikir kritis,

dan pemahaman konsep secara mendalam.
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