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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN CROSSWORD BERBASIS
QR-CODE TERHADAP HASIL BELAJAR PENDIDIKAN PANCASILA
PESERTA DIDIK DI SMA AL-HUDA
JATI AGUNG

Oleh
Noer Afifah

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui Penggunaan
Media Pembelajaran Crossword Berbasis QR-Code terhadap Hasil Belajar Pendidikan
Pancasila Peserta Didik di SMA Al-Huda Jati Agung. Metode penelitian ini adalah kuasi
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif.

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas X1 di SMA Al-Huda Jati Agung.
Sampel dalam peneltian ini berjumlah 64 responden yang terdiri dari 32 responden kelas
eksperimen dan 32 responden kelas kontrol. Teknik perhitungan data menggunakan
bantuan Microsoft Excel dan SPSS 27. Pengambilan data penelitian menggunakan
Teknik tes dan dokumentasi.

Berdasarkan perhitungan uji independent sample t-test yang digunakan dalam
penelitian ini dihasilkan bahwa terdapat dampak yang signifikan dari pengunaan media
pembelajaran crossword terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
pendidikan pancasila kelas XI di SMA Al-Huda Jati Agung. Yang berdasarkan uji N-
Gain Score mempunyai efektivitas sebesar 74,86% yang dapat dikategorikan cukup
efektif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran crossword
memberikan hasil belajar yang positif. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa
yang menggunakan media pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Pancasila.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Crossword, Hasil Belajar



ABSTRACT

THE EFFECT OF QR-CODE-BASED CROSSWORD LEARNING MEDIA ON
THE LEARNING OUTCOMES OF PANCASILA EDUCATION FOR STUDENTS
AT SMA AL-HUDA JATI AGUNG

By
Noer Afifah

The purpose of this study was to determine the use of QR-Code Based Crossword
Learning Media on Pancasila Education Learning Outcomes of Students at Al-Huda
Jati Agung High School. This research method is a quasi-experiment with a quantitative
approach. The subjects of this study were grade XI students at SMA Al-Huda Jati Agung.
The sample in this study amounted to 64 respondents consisting of 32 experimental class
respondents and 32 control class respondents. Data calculation techniques using the
help of Microsoft Excel and SPSS 27. Data collection for the study was conducted using
testing and documentation techniques. Based on the calculation of the independent
sample t-test test used in this study, it was found that there was a significant impact of
the use of crossword learning media on the learning outcomes of students in Pancasila
education class XI at SMA Al-Huda Jati Agung. Which based on the N-Gain Score test
has an effectiveness of 74.86% which can be categorized as quite effective. The results
showed that crossword learning media provided positive learning outcomes. The results
also show that students who use this learning media can improve the learning outcomes
of Pancasila Education.

Keywords: Learning Media, Crossword, Learning Outcomes
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan disebut juga sebagai ujung tombak pembangunan nasional,

karena di dalamnya ada proses pembinaan untuk menciptakan sumber
daya manusia yang handal dan berkualitas. Saat ini, kelebihan suatu tidak
hanya diukur dari kekayaan sumber daya alam yang melimpah, tetapi juga
diukur dari kualitas sumber daya manusianya (Sutardi & Sugiharsono,
2016). Tolok ukur untuk melihat tingkat kemajuan suatu negara adalah
keadaan pendidikannya. Pendidikan berkaitan erat dengan kemajuan dan
kesejahteraan masyarakat suatu bangsa. Hal ini disebabkan oleh mutu
pendidikan yang baik dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia
menjadi lebih baik juga. Pendidikan juga erat hubungannya dengan
kurikulum yang menjadi acuan untuk tenaga pendidik dalam menerapkan

proses belajar mengajar di kelas.

Pendidikan memegang peranan penting dalam pembangunan suatu bangsa.
Selain menjadi landasan untuk membentuk sumber daya manusia yang
kompeten, pendidikan juga berfungsi sebagai sarana untuk menciptakan
masyarakat yang sejahtera dan berdaya saing tinggi. Seiring dengan
perkembangan zaman, kualitas pendidikan tidak hanya diukur dari fasilitas
yang tersedia, tetapi juga dari kurikulum yang diterapkan. Inilah mengapa
metode pembelajaran memiliki peran strategis dalam menciptakan proses
belajar mengajar yang efektif. Salah satu hal penting yang mempengaruhi
hasil belajar peserta didik adalah media pembelajaran.



Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang digunakan sebagai
penunjang kegiatan belajar dan mengajar di sekolah. Penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar yang
pada akhirnya dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.
Perkembangan bidang pendidikan tidak luput dengan pengaruh
berkembangnya teknologi informasi. Pendidikan pada abad ke-21 sudah
seharusnya mengkolaborasikan teknologi dalam proses pembelajaran.
Pendidik berkewajiban mengaplikasikan berbagai media pembelajaran
dengan baik. Pendidik merupakan fasilitator utama dalam pembelajaran,
maka dari itu pendidik harus menciptakan situasi belajar yang menarik
contohnya dengan menyediakan alat ajar. Pemanfaatan teknologi dalam
proses pembelajaran juga bisa dilakukan sebagai salah satu cara untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik agar pembelajaran tidak

membosankan

Menciptakan hasil belajar yang optimal memerlukan strategi pembelajaran
yang efektif, termasuk pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif.
Penggunaan media pembelajaran yang tepat membantu pendidik dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik sekaligus meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari. Kolaborasi
antara teknologi dan pendidikan menjadi faktor penting dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Peningkatan minat dan motivasi peserta didik dalam proses belajar akan
mempermudah mereka dalam memahami serta mengingat materi, sehingga

berdampak positif pada hasil belajar.

Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku berupa kemampuan
peserta didik yang meliputi kognitif, afektif dan psikomotor peserta didik.
Aspek kognitif peserta didik, yang meliputi hasil belajar sering dijadikan
tujuan akhir dari pembelajaran. Hasil belajar didefinisikan sebagai skor
yang dicapai oleh peserta didik dari hasil tes yang mencakup kemampuan
kognitif, yaitu ingatan, pemahaman, penerapan, analisis, dan sintesis

(Sudarsana, 2018). Hasil belajar adalah penilaian yang diberikan kepada



peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, dengan menilai
pengetahuan, sikap, dan keterampilan mereka yang ditunjukkan melalui
perubahan perilaku. Dalam proses pembelajaran, guru berperan dan
bertanggung jawab besar dalam membantu meningkatkan keberhasilan
peserta didik. Keberhasilan ini sangat dipengaruhi oleh kualitas
pembelajaran dan faktor internal peserta didik. Setiap peserta didik tentu
mengharapkan hasil belajar yang baik, karena hasil belajar yang baik dapat
membantu mereka mencapai tujuannya, Oleh karena itu, untuk mencapai

hasil belajar yang baik, diperlukan proses pembelajaran yang baik pula.

Pendidikan dihadapkan pada tantangan untuk terus berinovasi agar hasil
belajar peserta didik dapat mencapai tingkat optimal. Namun, dengan
berbagi macam metode pembelajaran yang sudah banyak diterapkan hasil
belajar peserta didik masih saja belum optimal, maka dari itu dibutuhkan
inovasi salah satunya menggunakan metode pembelajaran yang menarik.
Pembelajaran abad 21 memiliki perbedaan dengan pembelajaran pada
abad sebelumnya. Pada abad sebelumnya pembelajaran dilakukan tanpa
memperhatikan standar sedangkan abad 21 kini memerlukan standar
sebagai acuan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui standar yang
telah ditetapkan, guru mempunyai pedoman yang pasti tentang apa yang
diajarkan dan yang hendak dicapai. Kemajuan Teknologi telah merubah
gaya hidup manusia, baik dalam bekerja, bersosialisasi, bermain, maupun
belajar. Memasuki abad ke-21, teknologi telah masuk ke dalam berbagai
sendi kehidupan, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Setiap elemen
pendidik, baik peserta didik, dosen dan mahasiswa, mereka dituntut
memiliki kemampuan belajar mengajar di abad 21 (Pratiwi et al., 2019).

Demikian pula yang terjadi di SMA Al-Huda Jati Agung, pada tanggal 24
Juli 2024 dilakukan penelitian pendahuluan dengan melakukan wawancara
secara tidak terstruktur dengan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila
SMA Al-Huda Jati agung. Berdasarkan hasil wawancara menunjukkan
bahwa penggunaan metode pembelajaran di SMA Al-Huda Jati Agung

sudah berbasis teknologi namun, belum optimal karena setelah dilakukan



penelitian pendahuluan peneliti melihat bahwasanya di sekolah tersebut
pendidik belum mampu mengembangkan berbagai motode pembelajaran
yang bervariasi dan belum menguasai metode pembelajaran berbasis
teknologi dengan baik. Pendidik mata pelajaran Pendidikan Pancasila
kelas XI di sekolah tersebut memiliki kesadaran yang minim akan
pentingnya mengembangkan kualitas diri dalam menggunakan media
berbasis teknologi. Akibatnya, peserta didik menganggap mata pelajaran
Pendidikan Pancasila sangat membosankan. Selain itu, peneliti juga
mengamati bahwa hasil belajar peserta didik belum optimal dengan rata-
rata nilai peserta didik di bawah standar yang telah ditetapkan. Dari 5
kelas ditemukan bahwa nilai rata-rata peserta didik kelas XI di SMA Al-
Huda Jati Agung masih rendah dan belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yaitu di bawah 75. Prestasi belajar yang rendah ini
dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik dari dalam diri peserta didik,
seperti minat belajar, maupun dari luar diri peserta didik, seperti metode

pembelajaran.

Saat peneliti melaksanakan penelitian pendahuan peneliti mendapati
bahwa proses pembelajaran hanya berpusat kepada guru. Media
pembelajaran yang digunakan oleh guru adalah buku paket sebagai sumber
utama bagi peserta didik dalam pelajaran Pendidikan Pancasila. Ketika
memulai pembelajaran, guru meminta peserta didik untuk membaca dan
mempelajari materi dari buku paket Pendidikan Pancasila masing-masing.
Setelah itu, guru menjelaskan materi di depan kelas, sedangkan peserta
didik mendengarkan informasi yang disampaikan. Hal ini menyebabkan
pembelajaran menjadi tidak seimbang karena guru yang aktif sementara
peserta didik menjadi pasif. Interaksi dalam proses pembelajaran lebih
bersifat satu arah karena kurangnya hubungan timbal balik antara guru dan

peserta didik.

Masalah lain yang muncul dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di
kelas XI SMA Al-Huda Jati Agung adalah metode pembelajaran yang

digunakan oleh guru kurang efektif. Kondisi pembelajaran yang diciptakan



guru kurang merangsang partisipasi peserta didik. Hal ini terlihat dari
aktivitas peserta didik yang ramai sendiri saat guru menjelaskan materi di
depan kelas, seperti mengobrol dengan teman sebangku dan sibuk dengan
aktivitas lain selama pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang
kurang inovatif atau metode pembelajaran yang tidak sesuai dengan materi
mempengaruhi minat peserta didik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan metode pembelajaran yang bisa
meningkatkan semangat dan minat belajar peserta didik seperti metode

pembelajaran crossword.

Metode pembelajaran crossword adalah permainan teka-teki yang
digunakan sebagai metode pembelajaran yang menyenangkan tanpa
menghilangkan esensi dari proses belajar (Permana & Sintia, 2021).
Metode pembelajaran crossword melibatkan partisipasi aktif peserta didik
sejak awal kegiatan pembelajaran. Peserta didik diajak berpartisipasi
dalam seluruh proses pembelajaran tidak hanya secara mental tetapi juga
fisik. Hal tersebut menciptakan suasana yang lebih menyenangkan
sehingga hasil belajar dapat dicapai secara maksimal. Crossword
merupakan tes peninjauan kembali dalam bentuk teka-teki silang yang bisa
diisi secara individu atau kelompok. Metode pembelajaran ini digunakan
untuk meninjau ulang materi-materi yang telah disampaikan, membantu
peserta didik mengingat kembali apa yang telah dipelajari. Dengan
demikian, peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran dalam aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Penggunaan metode pembelajaran
crossword membuat peserta didik lebih mudah mengingat dan memahami
lebih banyak kosakata karena adanya unsur tantangan yang menimbulkan
rasa penasaran, membantu menguatkan ingatan dan melatih kemampuan

pengetahuan seseorang.

Metode pembelajaran crossword berbasis Quick Response Code (QR-
code) bisa menjadi salah satu cara untuk mengatasi masalah-masalah yang
ada di SMA Al-Huda Jati Agung. Melalui penggunaan metode

pembelajaran crossword berbasis QR-code, guru dapat menyisipkan



kegiatan evaluasi pembelajaran dalam QR-code tersebut yang nantinya
dapat diakses oleh setiap peserta didik. Metode pembelajaran yang bersifat
inovatif inilah yang diharapkan dapat membuat peserta didik menjadi
bersikap aktif sehingga dapat melakukan kerja sama yang baik antar
sesama teman untuk menyelesaikan dan mencari solusi dalam
permasalahan yang ada di kehidupan nyata, metode pembelajaran ini
setiap peserta didik dituntut agar dapat berpikir kritis serta menempatkan

peserta didik ke dalam objek pembelajaran yang utuh.

Media Quick Response Code, atau yang dikenal dengan QR-code, adalah
barcode dua dimensi yang diperkenalkan oleh perusahaan Jepang, Denso
Wave, pada tahun 1994 (Mawaddah et al., 2018). Keunggulan QR-code
adalah kemampuannya menyimpan informasi secara horizontal dan
vertikal. Saat ini, penggunaan QR-code telah banyak diimplementasikan
melalui aplikasi QR-code Reader dan QR-code Generator, yang
memudahkan seseorang membuat dan mengakses informasi dalam bentuk
QR-code. Informasi yang diinginkan dapat diperoleh hanya dengan

melakukan pemindaian melalui kamera handphone (Sitorus et al., 2023).

Penelitian tentang pengaruh metode pembelajaran crossword berbasis QR-
code terhadap minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila sangat penting dilakukan karena dapat memperkenalkan inovasi
baru dalam pembelajaran di kelas. Penggunaan metode pembelajaran ini
secara efektif dapat mendukung pembelajaran yang lebih interaktif,
memungkinkan penyampaian materi yang lebih menarik, serta
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Selain itu,
penelitian ini juga dapat mengukur sejauh mana metode pembelajaran
crossword berbasis QR-code dapat mendukung relevansi dan penerapan
nilai-nilai Pendidikan Pancasila.

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya,
ditemukan bahwa di SMA Al-Huda Jati Agung belum diterapkan metode

pembelajaran crossword berbasis QR-code dan masih menggunakan media



konvensional (buku). Berdasarkan temuan tersebut, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Penggunaan Media pembelajaran
Crossword Berbasis QR-code terhadap Hasil Belajar Pendidikan
Pancasila Peserta Didik di SMA AL-Huda Jati Agung”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasikan

masalahnya sebagai berikut:

1. Media pembelajaran crossword berbasis QR-code belum pernah
diterapkan sebelumnya.

2. Guru jarang menerapkan media pembelajaran yang inovatif dalam
proses belajar mengajar.

3. Hasil belajar kognitif peserta didik kurang optimal.

4. Kurangnya kesadaran peserta didik akan kedisiplinan

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka peneliti

membatasi masalah pada:
1. Media pembelajaran crossword berbasis QR-code belum pernah
diterapkan sebelumnya.

2. Hasil belajar kognitif pesrta didik kurang optimal.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan pembatasan masalah diatas,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Dampak
Penggunaan Media pembelajaran Crossword Berbasis QR-code terhadap

Hasil Belajar Pendidikan Pancasila Peserta Didik?”.

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang hendak di capai

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan

”Penggunaan Media pembelajaran Crossword Berbasis QR-code terhadap



Hasil Belajar Pendidikan Pancasila Peserta Didik di SMA Al-Huda Jati
Agung”.

1.6 Manfaat Penelitian
A. Manfaat secara Teoritis
Penelitian ini berguna untuk mengembangkan konsep ilmu pendidikan

yang berkaitan dengan media pembelajaran yang inovatif serta dapat
dijadikan sebagai sumber atau bahan referensi pembanding bagi
peneliti yang ingin mengkaji mengenai masalah yang relevan untuk

mendukung perkembangan ilmu pengetahuan.

B. Manfaat secara Praktis
a. Bagi Peneliti

Untuk mengetahui tentang dampak yang didapatkan setelah
menerapkan “Penggunaan Media pembelajaran Crossword
Berbasis QR-code terhadap Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Peserta Didik”.

b. Bagi Pendidik
Dapat dijadikan sebagai bahan masukan guru untuk dapat lebih
terampil dalam menggunakan media pembelajaran agar dapat
meningkatkan hasil belajar dan pengetahuan peserta didik.

c. Bagi Peserta Didik
Dapat dijadikan sebagai bahan masukan kepada peserta didik untuk
dapat lebih berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

d. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan
evaluasi bagi sekolah untuk lebih meningkatkan sarana dan
prasarana sekolah, dalam hal ini penyediaan media pembelajaran
serta mendukung upaya-upaya guru dalam meningkatkan hasil
belajar dan pengetahuan peserta didik dengan menggunakan bahan

pembelajaran yang menarik.



1.7 Ruang Lingkup Penelitian

A

Ruang Lingkup Iimu
Penelitian ini termasuk dalam ruang lingkup Pendidikan dengan kajian

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan karena mengkaji terkait
media pembelajaran crossword berbasis QR-code dalam menunjang

hasil belajar peserta didik.

Ruang Lingkup Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah media pembelajaran crossword berbasis

QR-code.

Ruang Lingkup Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X1 SMA Al-Huda
Jati Agung, Lampung Selatan.

Ruang Lingkup Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Al-Huda yang beralamatkan di

Desa Jatimulyo, Kecamatan Jati agung, Kabupaten Lampung Selatan,
Lampung.

Ruang Lingkup Waktu Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dimulai sejak keluarnya surat izin penelitian
pendahuluan oleh Dekan Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan
Universitas Lampung pada Tanggal 5 Juli 2024 dengan nomor surat
5728/UN26.13/PN.01.00/2024.



1.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Deskripsi Teori
A. Tinjauan Umum tentang Teori Belajar
Belajar dan pembelajaran merupakan dua konsep yang saling berkaitan

dan tidak terlepas dari teori-teori belajar. Teori-teori belajar merupakan
konsep penting yang akan membantu dalam merancang sebuah
pendekatan pembelajaran yang selaras dengan karakteristik dan apa
yang dibutuhkan oleh peserta didik (Hatija et al., 2023).

Berikut adalah penjelasan dari teori-teori belajar:

a. Teori Behavioristik
Teori behavioristik merupakan teori yang menekankan pada
perubahan tingkah laku seseorang sebagai hasil dari sebuah
pembelajaran atau pengalaman. Teori ini dicetuskan oleh Gage, 20
Gagne, dan Barliner. Teori ini berkembang menjadi sebuah aliran
psikologi belajar yang akan mempengaruhi arah pengembangan
teori maupun praktik pendidikan serta pembelajaran yang sering
dikenal dengan sebutan aliran behavioristik. Teori behavioristik
menerangkan mengenai hubungan antara stimulus dengan respon.
Adanya respon tersebut terbentuk akibat pelatihan dan pembiasaan
yang dilakukan melalui tingkah laku. Tingkah laku tersebut dapat
diobservasi, diukur, dan dimanipulasi guna mencapai hasil yang
dicapai. Tujuan dari pembelajaran menurut teori behavioristik
ialah menekankan pada penambahan pengetahuan (Wahab &
Rosnawati, 2021).



11

Teori Belajar Behavioristik sering kali dikaitkan dengan tokoh-
tokoh seperti lvan Pavlov, John B. Watson, dan B.F. Skinner.
Beberapa konsep penting dalam teori ini adalah:

1) Stimulus merujuk pada segala sesuatu yang dapat memicu atau
menimbulkan respons dari seseorang. Dalam konteks
pembelajaran, stimulus bisa berupa rangsangan visual,
auditori, atau tindakan lain yang mendorong individu untuk
memberikan respons.

2) Respons adalah tindakan atau perilaku yang muncul sebagai
reaksi terhadap stimulus atau rangsangan. Ketika seseorang
menerima stimulus, respons adalah apa yang mereka lakukan
sebagai tanggapan terhadapnya.

3) Penguatan adalah stimulus atau hasil yang mengikuti respons
dan meningkatkan kemungkinan bahwa perilaku tersebut akan
diulang. Penguatan positif, seperti pujian, dan penguatan
negatif, seperti menghindari hukuman, dapat memengaruhi
perilaku individu.

4) Hukuman, disisi lain, adalah konsekuensi negatif yang
mengikuti respons dan bertujuan untuk mengurangi
kemungkinan perilaku tersebut terulang. Hukuman bisa berupa
sanksi atau konsekuensi yang tidak diinginkan.

5) Generalisasi adalah kemampuan individu untuk merespons
stimulus yang mirip dengan stimulus asli. Misalnya, jika
seseorang belajar merespons penguatan positif terhadap suatu
tindakan, mereka mungkin juga akan merespons penguatan
positif terhadap tindakan yang serupa

6) Diskriminasi melibatkan kemampuan individu untuk
membedakan antara stimulus yang berbeda dan meresponsnya
dengan cara yang sesuai atau dengan kata lain individu dapat
mengenali perbedaan antara stimulus yang berbeda dan
meresponsnya secara berbeda pula (Hatija et al., 2023).
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b. Teori Kognitif
Teori kognitif merupakan sebuah pendekatan dalam psikologi
pembelajaran yang memfokuskan pada tingkat pemahaman dan
analisis proses mental yang terjadi dalam pikiran individu selama
proses belajar. Teori tersebut menekankan pada pentingnya proses
informasi, interpretasi, pemahaman konsep, dan penyusunan
pengetahuan baru dalam pembentukan sebuah perilaku dan
pemahaman yang amat mendalam. Teori ini berkaitan erat dengan
perkembangan kognitif dan memfokuskan pada bagaimana
seorang individu merancang, memproses, dan menyimpan

informasi yang didapatkan.

Tokoh utama dalam perkembangan teori ini meliputi Jean Piaget,
Lev Vygotsky, dan Jerome Bruner. Beberapa konsep utama dalam
Teori Belajar Kognitif melibatkan:

1) Skema adalah struktur kognitif yang membantu individu dalam
memahami dunia sekitar mereka. Skema ini mencakup
pengetahuan, keyakinan, dan harapan yang membantu individu
dalam menginterpretasi informasi baru.

2) Asimilasi terjadi ketika individu mengintegrasikan informasi
baru ke dalam skema yang sudah ada. Sebagai contoh, jika
seseorang sudah memiliki skema tentang hewan peliharaan
dan mereka 22 melihat kucing sebagai hewan peliharaan, maka
mereka akan mengasimilasi konsep kucing ke dalam skema
mereka.

3) Akomodasi terjadi ketika individu harus mengubah atau
memodifikasi skema yang ada untuk mengakomodasi
informasi baru yang tidak sesuai dengan skema yang ada.
Misalnya, jika seseorang menyadari bahwa anjing berbeda
dengan kucing sebagai hewan peliharaan, mereka mungkin
harus melakukan perubahan (akomodasi) pada skema mereka

tentang hewan peliharaan (Hatija et al., 2023).
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c. Teori Kontruktivistik
Teori konstruktivistik merupakan sebuah pendekatan yang
menekankan pada proses pembentukan (konstruksi) pengetahuan
oleh peserta didik, dimana peserta didik terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran, mulai dari aktif berpikir, menyusun konsep,
serta mampu memberi makna mengenai hal-hal yang sedang
dipelajari. Tokoh-tokoh dalam teori ini antara lain: VVgotsky,
Piaget, dan John Dewey. Teori ini juga memicu peserta didik
untuk dapat berpikir dalam menyelesaikan permasalahan, mencari
ide, dan membuat sebuah keputusan sehingga peserta didik akan
lebih memahami karena telah terlibat secara langsung dalam
membina pengetahuan baru dan lebih mampu dalam
mengimplementasikan di berbagai situasi. Pendidik tidak hanya
mentransfer pengetahuan saja, tetapi juga berperan dalam
membimbing peserta didik dalam membangun pengetahuan
mereka sendiri. Pendidik mendorong peserta didik untuk lebih
memahami cara berpikir atau perspektif mereka sendiri dalam
proses pembelajaran (Hatija et al., 2023).

Strategi pembelajaran dengan teori konstruktivisme menurut
Sukmadinata (Hatija et al., 2023), sebagai berikut:

a. Belajar secara aktif

b. Belajar secara mandiri

c. Belajar dengan kooperatif dan kolaboratif

d. Self regulatied learning

e. Generative learning

d. Teori Humanistik
Teori humanistik merupakan sebuah konsep pembelajaran yang
memberikan penjelasan mengenai bagaimana manusia
memanusiakan manusia atau disebut juga dengan baimana

memanusiakan peserta didik dan pengembangan diri dari seluruh
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potensi yang dimiliki guna menghadapi perubahan lingkungan
yang ada disekitarnya (Hatija et al., 2023). Proses belajar akan
dianggap berhasil apabila peserta didik mampu memahami dirinya
dan lingkungannya. Peserta didik dalam proses belajarnya harus
berusaha supaya cepat atau lambat ia akan mampu mencapai
sebuah pengembangan diri dengan sebaik-baiknya.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa teori belajar
merupakan konsep yang sangat penting dalam mendukung proses
pembelajaran. Teori ini terbagi menjadi empat jenis utama.
Pertama, teori behavioristik yang fokus pada perubahan perilaku
sebagai hasil dari proses belajar melalui pemberian stimulus untuk
memunculkan respons tertentu. Kedua, teori kognitif yang lebih
menitikberatkan pada pemanfaatan pengetahuan dan pengalaman
peserta didik sebagai dasar dalam proses belajar. Ketiga, teori
konstruktivistik yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik
dalam pembelajaran, sehingga mereka dapat belajar secara
mandiri, aktif, kooperatif, dan kolaboratif. Terakhir, teori
humanistik yang menyoroti pengembangan potensi diri peserta
didik untuk memanusiakan manusia, di mana keberhasilan belajar
diukur dari kemampuan peserta didik dalam memahami diri dan

lingkungannya.

B. Tinjauan Umum tentang Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin “medium” yang secara
harfiah berarti perantara atau pengantar. Makna umumnya adalah
segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber
informasi kepada penerima informasi (Miftah, 2013). Media
dikatakan sebagai sarana untuk mentransfer atau menyampaikan
pesan. Suatu medium disebut sebagai media pendidikan ketika

medium tersebut mentransfer pesan dalam suatu proses
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pembelajaran (Putri, 2023). Sedangkan, istilah pembelajaran atau
pengajaran (ungkapan yang lebih banyak dikenal sebelumnya),
adalah upaya untuk membelajarkan peserta didik. Membelajarkan
berarti usaha membuat seseorang belajar (Miftah, 2013). Menurut
(Mulyani, 2022) berdasarkan definisi media merupakan proses
komunikasi perantara atau pengantar yang digunakan oleh
manusia untuk menyampaikan suatu gagasan berupa isi atau ajaran
yang dituangkan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi baik
secara verbal maupun nonverbal kepada penerima berbentu audio
visual dan peralatan penunjang dengan harapan dapat
menimbulkan feedback terhadap penerima. Media pembelajaran
dalam proses belajar dan mengajar merupakan satu kesatuan yang
tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik
untuk belajar (Miftah, 2013).

Penggunaan media dalam pembelajaran memiliki peran penting
dalam menarik perhatian peserta didik serta menjadikan kegiatan
belajar lebih menarik dan efektif. Meskipun bukan konsep baru,
banyak pendidik telah memahami bahwa media dapat memberikan
manfaat besar dalam proses belajar mengajar. Sebagai perantara
dalam penyampaian materi, media membantu peserta didik
memahami pelajaran dengan lebih baik. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran dapat menumbuhkan minat, meningkatkan
motivasi, serta merangsang aktivitas belajar, bahkan memberikan

dampak psikologis positif bagi peserta didik.

Berdasarkan pemahaman tersebut, media pembelajaran berfungsi
sebagai alat untuk meningkatkan interaksi dalam proses belajar,

sehingga peserta didik tetap terlibat dan tidak mudah merasa
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bosan. Secara umum, media memiliki dua fungsi utama, yaitu

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan menyampaikan

materi secara efektif guna mencapai tujuan pendidikan. Pemilihan

media pembelajaran yang sesuai akan berkontribusi pada hasil

belajar yang optimal, termasuk perubahan perilaku peserta didik.

Oleh karena itu, pendidik perlu memanfaatkan perkembangan

teknologi dalam menciptakan media pembelajaran yang tepat agar

dapat meningkatkan hasil belajar melalui peningkatan semangat

serta motivasi peserta didik selama proses pembelajaran

berlangsung.

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Gerlach & Ely (Setiawati, 2016) mengemukakan tiga ciri media

pembelajaran yaitu: (a) ciri fiksatif; (b) ciri manipulatif; dan (c)

ciri distributif.

1)

2)

3)

Ciri Fiksatif

Ciri ini menggambarkan media pembelajaran untuk membantu
merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu
peristiwa atau objek. Kaitannya dengan anak usia dini yang
berada pada usia sebagai penyerap informasi hebat, kehadiran
media pembelajaran sangat diperlukan. Kehadiran media
pembelajaran dapat memudahkan anak menerima, membangun
ulang sesuai persepsinya dan menyimpannya dalam memori
jangka Panjang

Ciri Manipulatif

Kehadiran media pembelajaran dapat memanipulasi tempat,
waktu dan kejadian. Tempat yang sangat jauh, waktu yang
lampau, dan kejadian di luar lingkungan belajar pada saat itu
dapat diwakili dengan media pembelajaran. Anak usia dini
dapat berperan seolah- olah menjadi pelaku dalam suatu
kejadian yang sebenarnya belum pernah dialami.

Ciri Distributif
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Dalam ciri distributif penyebaran pembelajaran tidak
terpengaruh oleh jarak. Artinya fungsi media pembelajaran
akan sama meskipun menggunakan bahan berbeda. Contohnya,
untuk pengenalan berat benda, anak boleh menggunakan batu

atau kelereng.

Fungsi Media Pembelajaran

Menurut (Miftah, 2013) media pembelajaran berfungsi sebagai alat

bantu dalam proses pembelajaran, karena dengan adanya media

pembelajaran dapat memudahkan pendidik dalam proses
pembelajaran yakni menyampaikan pesan-pesan atau materi-materi
pembelajaran kepada peserta didik dan membantu meningkatkan
kemampuan belajar peserta didik. Materi pembelajaran yang
mempunyai tingkat kesukaran tinggi tentu akan sukar dipahami
oleh peserta didik, apalagi oleh peserta didik yang kurang
menyukai materi pembelajaran yang disampaikan maka dari itu
diperlukannya media pembelajaran yang tepat sebagai
perantaranya agar peserta didik lebih termotivasi untuk belajar dan
mendorong kemampuan menulis, berbicara, serta imajinasi peserta
didik.

Media pembelajaran memiliki fungsi untuk:

1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu.
Misalkan pendidik dapat menjelaskan proses terjadinya
gerhana matahari yang langka melalui hasil rekaman video.

2) Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu.
Misalkan untuk menyampaikan bahan pelajaran tentang sistem
peredaran darah pada manusia dapat disajikan melalui film.

3) Menambah gairah dan motivasi belajar peserta didik. Sebagai
contoh, sebelum menjelaskan materi pelajaran tentang polusi,
untuk dapat menarik perhatian peserta didik terhadap topik
terebut, maka pendidik memutar film terlebih dahulu tentang

banjir atau tentang kotoran limbah industri dan lain sebagainya.
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Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran merupakan bagian
yang sangat menentukan efektifitas dan efisiensi pencapaian tujuan
pembelajaran. Rowntree (Miftah, 2013) mengemukakan enam
fungsi media, yaitu:

1) Membangkitkan motivasi belajar

2) Mengulang apa yang telah dipelajari

3) Menyediakan stimulus belajar

4) Mengaktifkan respon peserta didik

5) Membarikan umpan balik dengan segera

6) Menggalakkan latihan yang serasi

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa Media
pembelajaran berperan penting dalam proses pendidikan sebagai
sarana penyampaian informasi yang efektif dan menarik. Media
membantu meningkatkan motivasi, minat, serta pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran. Media memiliki tiga
ciri utama, yaitu fiksatif (merekam dan menyimpan informasi),
manipulatif (memanipulasi tempat dan waktu), serta distributif
(dapat digunakan tanpa terbatas jarak). Selain itu, media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk menangkap,
memanipulasi, dan menyampaikan materi secara lebih menarik
serta interaktif. Dengan demikian, penggunaan media yang tepat
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta mendukung

pencapaian tujuan pendidikan secara optimal.

C. Tinjauan Umum tentang Media Pembelajaran Crossword
a. Pengertian Media pembelajaran Crossword

Media pembelajaran crossword adalah permainan teka-teki yang
digunakan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan tanpa
menghilangkan esensi dari proses belajar (Permana & Sintia,

2021). Media pembelajaran crossword melibatkan partisipasi aktif
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pesta didik sejak awal kegiatan pembelajaran. Peserta didik diajak
berpartisipasi dalam seluruh proses pembelajaran tidak hanya
secara mental tetapi juga fisik. Hal tersebut menciptakan suasana
yang lebih menyenangkan sehingga hasil belajar dapat dicapai
secara maksimal. crossword merupakan tes peninjauan kembali
dalam bentuk teka-teki silang yang bisa diisi secara individu atau

kelompok.

Media crossword puzzle sangat bermanfaat untuk mengasah daya
ingat peserta didik, mengembangkan kemampuan analisa,
menghibur dan merangsang kreativitas peserta didik. Ketika
peserta didik menjawab teka teki secara tidak langsung ia akan
melupakan ingatan-ingatan tertentu. Jika anak sedang cemas
misalnya, kecemasan itu akan terganti dengan kesibukannya dalam
mencari jawaban dari teka-teki yang ada dan peserta didik akan
menemukan pertanyaan-pertanyaan baru yang belum tentu
didapatkan sebelumnya ketika menjawab soal-soal. Media
crossword puzzle dapat menjadi pilihan belajar dengan bermain
seta menyenangkan dalam penggunaannya. Peserta didik dapat
menyelesaikan suatu masalah dengan cara melengkapi susunan
teka teki silang sesuai pertanyaan. Media crossword puzzle mampu
melibatkan semua peserta didik untuk aktif berpikir, merangsang
peserta didik untuk tidak bosan dan tetap fokus pada pembelajaran

sehingga materi mudah diingat (Kholig, 2023).

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran crossword adalah media
pembelajaran yang menyenangkan melalui permainan teka-teki
silang tanpa menghilangkan esensi proses belajar. Media ini
melibatkan partisipasi aktif peserta didik baik secara mental
maupun fisik, menciptakan suasana yang menyenangkan dan

mendukung pencapaian hasil belajar yang maksimal. Crossword
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sebagai media belajar yang menyenangkan memungkinkan peserta
didik menyelesaikan masalah dengan melengkapi susunan teka-teki
sesuai pertanyaan, merangsang mereka untuk tetap aktif berpikir,
fokus, dan tidak bosan sehingga materi pembelajaran lebih mudah

diingat.

. Manfaat Media pembelajaran Crossword

Media pembelajaran crossword menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran yang menarik dan efektif. Implementasi model ini
diharapkan dapat memberikan dampak positif dalam meningkatkan
kualitas pendidikan, serta membantu peserta didik dalam mencapai
prestasi belajar yang optimal. Menurut (Ganoe, 2010) di dalam
bukunya mengatakan bahwa crossword dapat bermanfaat di dalam

proses pembelajaran, diantaranya:

1) Dapat mengasah daya ingat
Apabila anak diberi pertanyaan dalam bentuk crossword, ia
akan mengingat pengalaman-pengalaman dan kemudian ia
akan memilih jawaban yang sesuai untuk menjawab
crossword tersebut sehingga daya ingat anak diperoleh dalam
kegiatan tersebut

2) Mengembangkan kemampuan analisa
Permainan ini dibutuhkan konsentrasi, ketika ada sebuah
pertanyaan peserta didik aan menganalisa mana jawaban yang
cocok karena satu kata dengan kata yang lain saling berkaitan.

3) Menghibur
Media pembelajaran crossword ini sifatnya menghibur,
kerena dalam media ini peserta didik dituntut untuk aktif

maka sifatnya tidak membosankan.

4) Merangsang aktivitas
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Secara tidak langsung dengan crossword silang peserta didik
akan dibantu untuk menyalurkan potensi-potensi kreativitas
yang dimiliknya. Di dalam mempertahankan jawaban
misalnya, peserta didik berargmentasi, memilih bahan yang
mudah dipahami orang lain dan mencari cara alternatif untuk

menjawab.

Artinya, karena adanya proses kegiatan pembelajaran yang baik

dan menyenangkan melalui penerapan media crossword dalam

pembelajaran maka akan terjadi proses interaksi yang baik. Melalui

media crossword peserta didik dapat terpacu untuk mengasah otak

berfikir aktif dan kreatif serta peserta didik dapat mengembangkan

ide-ide yang dimiliki, serta memberi kesempatan untuk mencoba

kemampuan didalam berbagai kegiatan termasuk dalam permainan

crossword.

Langkah-langkah Pembuatan Media Pembelajaran Crossword

Berikut langkah-langkah peembuatan media pembelajaran

crossword:

1)

2)

3)

Membuka browser kemudian membuka tautan

https://wordwall.net/

Klik Sign up dengan menggunakan dengan memilih
menggunakan akun google atau menggunakan facebook atau
juga bisa dengan mengisi berbagai data yang diperlukan di
laman tersebut

Pilih create your first activity now


https://wordwall.net/
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CY—— (o

& Wordwall

My Activities #hewtolder | | @ RacycieBin a n =

Create Your First Activity Now

Gambar 2. 1 Buat aktivitas dalam wordwall

4) Pilih template crossword

% wordwallnet/create/pickiemplate
2o
\.‘

A Find the match 1 Group sort o Complete the sentence
-

Labelled diagram

Speaking cards Flip tiles @  spell the word

Gambar 2. 2 Template dalam wordwall

5) Isi judul dengan deskripsi game yang akan dibuat
6) Isi pertanyaan dan jawaban yang akan digunakan
7) Klik done setelah selesai mengisi pertanyaan

8) Klik share ketika ingin membagikan hasil

d. Kelebihan dan Kekurangan Media pembelajaran Crossword
Di era pendidikan modern, inovasi dalam media pengajaran
menjadi krusial untuk menciptakan proses belajar yang efektif dan
menarik. Salah satu media pembelajaran yang telah menunjukkan
banyak kelebihan dalam mendukung tujuan ini adalah media

pembelajaran crossword, atau lebih dikenal dengan teka-teki
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silang. Media ini tidak hanya menawarkan variasi dalam cara
penyampaian materi, tetapi juga memiliki sejumlah kelebihan yang
dapat memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Berikut
kelebihan-kelebihan dalam penggunaan media pembelajaran
Crossword dalam pembelajaran:

1) Dapat melatih konsentrasi pada peserta didik.

2) Mengingatkan kembali terhadap materi pelajaran yang telah

diajarkan.
3) Dapat menumbuhkan rasa kebersamaan sesama peserta didik.
4) Menjadikan suasana nyaman di dalam kelas.

5) Mengusir rasa kebosanan di dalam kelas.

Dengan demikian, guru akan mengetahui seberapa jauh tingkat
pemahaman dan pengetahuan peserta didik tentang materi yang
telah disampaikan oleh guru. Hal ini dapat dijadikan bahan evaluasi
oleh guru, apakah tujuan pembelajaran telah tercapai ataukah

belum

Meskipun media pembelajaran crossword memiliki banyak
kelebihan dan dianggap efektif dalam meningkatkan motivasi dan
pemahaman peserta didik, tidak dapat dipungkiri bahwa media ini
juga memiliki beberapa kekurangan. Berikut kekurangan-
kekurangan penggunaan media pembelajaran crossword dalam
pembelajaran antara lain:
1) Menimbulkan sedikit kesulitan bagi peserta didik yang
memiliki kemampuan rendah.
2) Partisipasi peserta didik dalam mata pelajaran kurang
maksimal.
3) Membutuhkan persiapan instrumen yang lama.
Kekurangan pada strategi pembelajaran crossword, masih dapat
diatasi atau diminimalkan. Bagi peserta didik yang kurang akan

tingkat kemampuannya, peserta didik diharuskan belajar di rumah
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terlebih dahulu sebelum proses pembelajaran. Sehingga sebelum
mendapatkan penjelasan materi dari guru, peserta didik telah

mempunyai gambaran atau telah menguasai materi pelajaran.

D. Tinjauan Umum tentang QR-code
a. Pengertian QR-code

Media Quick Response Code, atau yang dikenal dengan QR-code,
adalah barcode dua dimensi yang diperkenalkan oleh perusahaan
Jepang, Denso Wave, pada tahun 1994. Keunggulan QR-code
adalah kemampuannya menyimpan informasi secara horizontal dan
vertikal. Saat ini, penggunaan QR-code telah banyak
diimplementasikan melalui aplikasi QR-code Reader dan QR-code
Generator, yang memudahkan seseorang membuat dan mengakses
informasi dalam bentuk QR-code. Informasi yang diinginkan dapat
diperoleh hanya dengan melakukan pemindaian melalui kamera
handphone (Sitorus et al., 2023)

QR-code (Quick Response Code) merupakan pengembangan dari
Bar-Code yang dulunya merupakan kode saru dimensi menjadi
kode dua dimensi dengan kemampuan menyimpan data lebih besar
dibandingkan dengan BarCode, dengan menggunakan QR-code
data yang bisa disimpan dapat berupa kode angka, huruf, binary
serta huruf kanji, kode ini sudah diterapkan untuk berbagai bidang
(Dedy & Adriantantri, 2019).

Beberapa penjelasan anatomi QR-code antara lain:
1) Finder Pattern berfungsi untuk identifikasi letak QR-code
2) Format Information berfungsi untuk informasi tentang error
correction level dan mask pattern
3) Data berfungsi untuk menyimpan data yang dikodekan
4) Timing Pattern merupakan pola yang berfungsi untuk
identifikasi koordinat pusat QR-code, berbentuk modul hitam

putih
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5) Alignment Pattern merupakan pola yang berfungsi
memperbaiki penyimpangan QR-code terutama distorsi non
linier

6) Version Information adalah versi dari sebuah QR-code.

Setiap simbol QR-code disusun dalam bentuk persegi dan terdiri
dari function patterns dan encoding region. Seluruh simbol
dikelilingi oleh batas quiet zone pada keempat sisi. Terdapat 4 jenis
pola fungsi meliputi finder pattern, separators, timing patterns,
dan alignment patterns. Encoding region berisi data, yang
mewakili informasi versi, format informasi, data dan koreksi
kesalahan (Priyambodo et al., 2020).

Berdasarkan penjabaran diatas dapat disimpulkan dari beberapa
penjelasan diatas bahwa QR-code adalah jenis kode matriks dua
dimensi yang dapat dibaca dengan cepat menggunakan pemindai

QR-code atau kamera ponsel pintar.

« C % wordwallnet /84398456 pandidikan-pa " - H
(o [
x

& Googie recommends setting Chrome s defsult (| Setas defaukt

wordwall.net/resource/84398456

Gambar 2. 3 Tampilan QR-code

. Karakteristik QR-code
Menurut (Ariadi, 2011), QR-code memiliki kemampuan untuk
menampung data dalam jumlah besar, hingga 7089 karakter

numerik. QR-code memiliki kerapatan yang tinggi, yaitu 100 kali
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lebih tinggi dari simbol linier, dan dapat dibaca dengan cepat.
Selain itu, QR-code juga memiliki berbagai keunggulan dalam hal

performa dan fungsi.

Hasil penelitian (Soon et al., 2010) mengidentifikasi beberapa
karakteristik QR-code yang dapat membantu mengatasi
permasalahan dalam pembelajaran:

1) Pembacaan Cepat dari Segala Arah: QR-code memungkinkan
pencarian informasi menjadi lebih mudah dengan pembacaan
yang cepat dari segala arah.

2) Tahan Terhadap Distorsi: QR-code tetap dapat berfungsi
meskipun simbolnya mengalami distorsi.

3) Fungsi Pemulihan Data: QR-code tetap dapat dipindai
walaupun mengalami kerusakan.

4) Efisiensi dalam Encoding Karakter Kanji dan Kana: QR-code
yang umum digunakan di Indonesia seringkali merupakan
jenis Kanji dan Kana.

5) Fungsi Penghubung Simbol: Sistem pada QR-code
menghubungkan pengguna ke informasi yang dituju.

6) Proses Masking: QR-code memiliki pola hitam putih yang
disusun secara khusus untuk meningkatkan akurasi
pemindaian.

7) Kerahasiaan Kode: QR-code memiliki simbol yang unik yang
menyusun data di dalamnya.

8) Pemindaian Langsung: QR-code dapat dibaca langsung

dengan smartphone.

Dari penjabaran tersebut, dapat disimpulkan bahwa QR-code
memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi tambahan
atau sumber belajar secara interaktif. Dengan memindai QR-code,

pengguna dapat mengakses video, audio, gambar, teks, atau tautan



27

web terkait materi pembelajaran, sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih kaya dan menarik.

Kelebihan dan Kekurangan QR-code

Kelebihan dari QR-code adalah mampu menyimpan informasi
secara horizontal dan vertikal. Saat ini, untuk penggunaan QR-code
telah banyak diimplementasikan dalam bentuk aplikasi QR-code
Reader dan QR-code Generator, sehingga seseorang akan sangat
mudah untuk membuat informasi dalam bentuk QR-code dan
mendapatkan informasi yang ingin diketahuinya, hanya dengan
melakukan proses scanning dan pemindaian data melalui media

dari kamera handphone.

Kelebihan QR-code menurut (Riandita et al., 2023) di antaranya:

1) Proses pembelajaran disampaikan dengan cara yang
menyenangkan karena dikemas seperti Games sehingga
peserta didik bisa belajar sembari bermain

2) Terbukti mampu meningkatkan keaktifan dan jiwa kolaboratif
peserta didik

3) Media pembelajaran menggunakan media yang sederhana
namun mampu menjadi solusi ketika peserta didik merasa
bosan dengan cara penyampaian materi yang terkesan
monoton

4) peserta didik diajarkan untuk mengenal teknologi berbasis
kode batang

5) Penggunaan aplikasi yang mudah, sehingga ke depannya
peserta didik bisa menemukan inovasi terbaru desain

pembelajaran yang berbasis kode batang.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat penulis simpulkan bahwa
kelebihan media pembelajaran QR-code adalah :
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1) QR-code memungkinkan peserta didik untuk dengan cepat
mengakses konten tambahan yang mendukung pemahaman
mereka.

2) Penggunaan QR-code dalam pembelajaran dapat meningkatkan
tingkat keterlibatan peserta didik. Mereka dapat secara aktif
terlibat dalam proses pembelajaran dengan memindai kode dan
menjelajahi konten tambahan yang disediakan.

3) Media pembelajaran QR-code dapat meningkatkan pengalaman
pembelajaran dengan menyediakan elemen multimedia seperti

video, audio, dan gambar.

Menurut (Riandita et al., 2023) kekurangan QR-code di antaranya:

1) Kurangnya pemahaman mengenai teknologi ini karena

2) Peserta didik menggunakan QR-code dalam kehidupan sehari-
hari

3) Kendala larangan membawa ponsel ke sekolah dari pihak
sekolah sehingga ketika akan menggunakan media yang
berbasis ponsel harus izin terlebih dahulu ke pihak yang
bersangkutan dari hari sebelumnya

4) Para peserta didik ketika diperbolehkan membawa dan
bermain ponsel banyak yang tidak menggunakan untuk hal
yang semestinya yaitu media pembelajaran, mereka

menyalahgunakan untuk kesenangan mereka

Menurut (Ema et al., 2023) Kekurangan QR-code Diantaranya:
1) Jika signal kurang baik maka pembiasaan ini akan sulit
dilakukan. QR-code dalam pelaksanaannya membutuhkan
signal yang cukup baik, jika di sekolah memiliki jaringan
signal yang buruk maka hal ini akan menjadi kendala dalam
pengimplementasiannya.
2) Perlu adanya fasilitas yang mendukung seperti smartphone

yang harus dimiliki oleh setiap peserta didik.Setiap peserta
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didik perlu untuk membawa smartphone yang mereka miliki,
karena QR-code hanya bisa digunakan menggunakan
smartphone.

3) Dibutuhkan komitmen pelaksanaan dari pihak sekolah, guru
dan peserta didik agar pembiasaan ini dapat berlangsung
secara berkelanjutan.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat penulis simpulkan bahwa
kekurangan media pembelajaran QR-code adalah :

1) Menggunakan QR-code memerlukan perangkat yang mampu
membaca QR-code, seperti smartphone atau tablet dengan
pemindai QR-code. Oleh karena itu, aksesibilitas dapat
menjadi masalah jika peserta didik atau peserta tidak memiliki
peralatan yang sesuai atau jika akses ke teknologi terbatas.

2) QR-code sering digunakan untuk menghubungkan pengguna
ke sumber daya online seperti video, gambar, atau halaman
web. Oleh karena itu, pengguna memerlukan koneksi internet
yang stabil untuk mengakses konten yang relevan. Akses
materi pembelajaran melalui QR-code dapat terhambat jika
konektivitas internet terbatas atau tidak tersedia.

3) QR-code yang tidak dapat dijamin keamanannya dapat
disalahgunakan atau dimanipulasi untuk mengalihkan
pengguna ke situs web atau sumber daya yang tidak aman.

E. Tinjauan Umum tentang Hasil Pembelajaran
a. Pengertian Hasil Pembelajaran

Hasil belajar adalah pencapaian prestasi belajar yang dicapai
peserta didik dengan kriteria, atau nilai yang telah ditetapkan
(Somayana, 2020). Hasil belajar adalah hasil dari interaksi aktif
dan positif individu dengan lingkungannya. Ketika seseorang
belajar, akan terjadi perubahan dalam perilakunya. Hasil belajar
merupakan kompetensi atau kecakapan yang dicapai oleh peserta

didik setelah melalui proses pembelajaran yang dirancang dan
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dilaksanakan oleh guru di sekolah dan kelas tertentu. Menurut
Gagne dan Briggs, hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki

seseorang setelah mengikuti proses pembelajaran tertentu.

Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
adalah penilaian yang diberikan kepada peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran, dengan menilai pengetahuan,
sikap, dan keterampilan mereka yang ditunjukkan melalui
perubahan perilaku. Dalam proses pembelajaran, guru berperan
dan bertanggung jawab besar dalam membantu meningkatkan
keberhasilan peserta didik. Keberhasilan ini sangat dipengaruhi
oleh kualitas pembelajaran dan faktor internal peserta didik. Setiap
peserta didik tentu mengharapkan hasil belajar yang baik, karena
hasil belajar yang baik dapat membantu mereka mencapai
tujuannya. Oleh karena itu, untuk mencapai hasil belajar yang

baik, diperlukan proses pembelajaran yang baik pula.

. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Hasil belajar di sekolah merupakan salah satu ukuran penguasaan
materi pelajaran yang disampaikan. Peran guru dalam
menyampaikan materi pelajaran dapat mempengaruhi keberhasilan
belajar peserta didik. Mengetahui faktor-faktor yang
mempengaruhi keberhasilan belajar peserta didik sangat penting
untuk membantu mereka mencapai hasil belajar yang optimal.
Hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh dua faktor utama,
yaitu faktor internal dan faktor eksternal, terutama kemampuan
yang dimilikinya. Menurut (Suryabrata, 2010), faktor-faktor ini
dapat diidentifikasi sebagai faktor internal dan eksternal yang akan

dijelaskan sebagai berikut:

1) Faktor internal yang terdapat dalam diri individu yang belajar

yaitu berupa faktor yang mengolah dan memproses
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lingkungan sehingga menghasilkan perubahan tingkah laku
sebagai hasil belajar. Karena karakteristik internal masing-
masing individu berbeda satu dengan yang lain, maka masing-
masing individu akan merespons terhadap faktor yang ada di
luar dirinya (lingkungan) dengan cara yang berbeda.
Perbedaan cara merespons lingkungan yang berbeda inilah

yang menghasilkan hasil belajar yang berbeda.

2) Faktor eksternal adalah segala sesuatu yang berada di luar
individu atau sering disebut dengan lingkungan. Mengingat
luasnya kata “segala sesuatu”, lingkungan dapat
diklasifikasikan ke dalam berbagai bentuk antara lain:

1. Lingkungan fisik antara lain terdiri dari geografis, rumah,
sekolah, pasar, tempat bermain, dan sebagainya.

2. Lingkungan psikis meliputi aspirasi, harapan-harapan,
cita-cita dan masalah yang dihadapi.

3. Lingkungan personal meliputi teman sebaya, orang tua,
guru, tokoh, masyarakat dan seterusnya.

4. Lingkungan non personal diantaranya meliputi, rumah,
peralatan, pepohonan gunung dan sebagainya.

5. Jika dilihat dari sudut kelembagaan dan pengaruhnya
terhadap proses dan hasil belajar, lingkungan terdiri dari
atas lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan

lingkungan masyarakat.

Perubahan tingkah laku merupakan hasil belajar, sedangkan belajar
akibat interaksi individu dengan lingkungan. Pola interaksi individu
dengan lingkungan inilah yang akan menghasilkan model tingkah
laku individu. Jadi, faktor eksternal dapat mengubah tingkah laku
individu, mengubah karakter, bahkan dapat memodifikasi

tempramen/ karakter individu.
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Penilaian Hasil Belajar

Menurut (Syaiful Bahri & Zain, 2006) mengungkapkan, bahwa

untuk mengukur dan mengevaluasi hasil belajar tersebut dapat

dilakukan melalui tes prestasi belajar. Berdasarkan tujuan dan ruang
lingkupnya, tes prestasi belajar dapat digolongkan ke dalam jenis
penilaian, sebagai berikut:

1) Tes Formatif, penilaian ini dapat mengukur satu atau beberapa
pokok bahasan tertentu dan tujuan untuk memperoleh
gambaran tentang daya serap peserta didik terhadap pokok
bahasan tersebut. Hasil tes ini dimanfaatkan untuk memperbaiki
proses belajar mengajar dalam waktu tertentu.

2) Tes Subsumatif, tes ini meliputi sejumlah bahan pengajaran
tertentu yang telah diajarkan dalam waktu tertentu. Tujuannya
adalah untuk memperoleh gambaran daya serap peserta didik
untuk meningkatkan tingkat prestasi belajar peserta didik. Hasil
tes subsumatif ini dimanfaatkan untuk memperbaiki proses
belajar mengajar dan diperhitungkan dalam menentukan nilai
rapor.

3) Tes Sumatif, tes ini diadakan untuk mengukur daya serap
peserta didik terhadap bahan pokok-pokok bahasan yang telah
diajarkan selama satu semester, satu atau dua bahan pelajaran.
Tujuannya adalah untuk menetapkan tarap atau tingkat
keberhasilan belajar peserta didik dalam satu periode belajar
tertentu. Hasil dari tes sumatif ini dimanfaatkan untuk kenaikan
kelas, menyusun peringkat (rangking) atau sebagai ukuran mutu
sekolah.

Evaluasi hasil belajar dapat dilakukan menggunakan alat evaluasi
berupa tes hasil belajar. Tes hasil belajar adalah tes yang digunakan
untuk menilai hasil pembelajaran yang telah diberikan oleh guru
kepada peserta didik dalam jangka waktu tertentu. Untuk mengukur
hasil belajar, dapat digunakan dua jenis tes hasil belajar, yaitu tes

hasil belajar bentuk uraian dan tes hasil belajar bentuk objektif.
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F. Tinjauan Umum tentang Pendidikan Pancasila
a. Pengertian Pendidikan Pancasila

Pendidikan Pancasila merupakan mata kuliah mengembangkan
dan menanamkan nilai-nilai Pancasila terhadap mahasiswa untuk
menjadikan peserta didik sebagai warga negara yang sesuai
dengan cita-cita bangsa. Peran dari pendidikan Pancasila sangatlah
besar yang dimana pendidikan Pancasila mempunyai pengaruh
dalam menanmkan nilai-nilai Pancasila dalam jiwa dan raga
mahasiswa didik agar tidak hilang dengan adanya perubahan
globalisasi yang terus menggerus budaya lokal dikalangan
masyarakat luas. Sehingga beban yang diemban oleh mata kuliah
Pendidikan Pancasila sangatlah besar karena beranggapan warga
mata kuliah tersebut adalah ujung tombak bagi bangsa untuk tetap
melestarikan nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila
(Sulianti, 2018). Oleh karena itu, pendidikan pancasila
diselenggarakan agar masyarakat tidak tercerabut dari akar budaya
yang menjadi identitas suatu bangsa dan sekaligus menjadi
pembeda antara satu bangsa dan bangsa lainnya (Adha & Perdana,
2020)

Peran dari pendidikan Pancasila sangatlah besar yang dimana
pendidikan Pancasila mempunyai pengaruh dalam menanmkan
nilai-nilai Pancasila dalam jiwa dan raga mahasiswa agar tidak
hilang dengan adanya perubahan globalisasi yang terus menggerus
budaya lokal dikalangan masyarakat luas. Sehingga beban yang
diemban oleh mata kuliah Pendidikan Pancasila sangatlah besar
karena beranggapan warga mata kuliah tersebut adalah ujung
tombak bagi bangsa untuk tetap melestarikan nilai-nilai yang
terkandung dalam Pancasila.
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b. Tujuan Pembelajaran Pendidikan Pancasila
Tujuan pembelajaran merupakan elemen fundamental dalam
proses pendidikan, yang berfungsi sebagai panduan bagi guru dan
peserta didik untuk mencapai hasil yang diinginkan. Tujuan ini
tidak hanya mencakup penguasaan pengetahuan akademis, tetapi
juga pengembangan keterampilan, sikap, dan karakter yang
holistik. Dengan menetapkan tujuan yang jelas dan terukur, proses
pembelajaran menjadi lebih terarah dan efektif, memungkinkan
peserta didik untuk memahami apa yang diharapkan dari mereka
serta bagaimana mereka dapat mencapainya. (Direktorat jenderal,
2022) mengemukakan tujuan dari pembelajaran Pendidikan

Pancasila, sebagi berikut:

1) Berakhlak mulia dengan didasari keimanan dan ketakwaan
kepada Tuhan Yang Maha Esa melalui sikap mencintai
sesama manusia, mencintai negara dan lingkungannya untuk
mewujudkan persatuan dan keadilan sosial;

2) Memahami makna dan nilai-nilai Pancasila, serta proses
perumusannya sebagai dasar negara, ideologi, dan pandangan
hidup bangsa, serta mempraktikkan nilai-nilai Pancasila
dalam kehidupan sehari-hari;

3) Menganalisis konstitusi dan norma yang berlaku, serta
menyelaraskan hak dan kewajibannya dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara di tengah-tengah
masyarakat global;

4) Memahami jati dirinya sebagai bagian dari bangsa Indonesia
yang berbineka, serta mampu bersikap adil dan tidak
membeda-bedakan jenis kelamin, SARA (Suku Agama, Ras,
Antargolongan), status sosial-ekonomi, dan penyandang
disabilitas;

5) Menganalisis karakteristik bangsa Indonesia dan kearifan
lokal masyarakat sekitarnya, dengan kesadaran dan komitmen
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untuk menjaga lingkungan, mempertahankan keutuhan
wilayah NKRI, serta berperan aktif dalam kancah global.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka tujuan pembelajaran
mencakup berbagai aspek yang bertujuan membentuk individu
yang berakhlak mulia dengan dasar keimanan dan ketakwaan
kepada Tuhan Yang Maha Esa. Peserta didik diharapkan dapat
mencintai sesama manusia, negara, dan lingkungan untuk
mewujudkan persatuan dan keadilan sosial. Mereka juga harus
memahami dan menginternalisasi nilai-nilai Pancasila serta

mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari.

Karakteristik Pendidikan Pancasila

Pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki karakteristik yang
khas dan mendalam, bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai dasar
yang menjadi landasan hidup berbangsa dan bernegara.

Karakteristik ini mencakup pemahaman mendalam terhadap

Pancasila sebagai ideologi dan dasar negara, yang dijabarkan

melalui berbagai aspek kehidupan sehari-hari. (Direktorat jenderal,
2022) mengemukakan karakteristik dari Pendidikan Pancasila,
sebagai berikut:

1) Wahana pengembangan pendidikan Pancasila dan pendidikan
kewarganegaraan dengan untuk mewujudkan warga negara
yang demokratis dan bertanggung jawab dalam rangka
membangun peradaban bangsa Indonesia;

2) Wahana edukatif dalam pengembangan peserta didik menjadi
manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air
yang dijiwai oleh nilai-nilai Pancasila, Undang Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945, semangat Bhinneka
Tunggal Ika dan komitmen Negara Kesatuan Republik

Indonesia;
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3) Wahana untuk mempraktikkan perilaku gotong royong,
kekeluargaan, dan keadilan sosial yang dijiwai nilai-nilai
Pancasila guna terwujudnya persatuan dan kesatuan bangsa
dalam kerangka Bhinneka Tunggal Ika;

4) Berorientasi pada penumbuhkembangan karakter peserta didik
untuk menjadi warga negara yang cerdas dan baik serta
memiliki wawasan kebangsaan yang menekankan harmonisasi
sikap, keterampilan, dan pengetahuan;

5) Berorientasi pada pembudayaan dan pemberdayaan peserta
didik untuk menjadi pemimpin bangsa dan negara Indonesia
di masa depan yang amanabh, jujur, cerdas, dan bertanggung

jawab.

Program ini dirancang sebagai wahana untuk mengembangkan
pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan dengan tujuan
membentuk warga negara yang demokratis, bertanggung jawab,
dan mencintai tanah air. Melalui pendidikan ini, peserta didik
diharapkan dapat menginternalisasi nilai-nilai Pancasila, Undang-
Undang Dasar 1945, serta semangat Bhinneka Tunggal Ika.
Program ini juga fokus pada praktik gotong royong, kekeluargaan,

dan keadilan sosial untuk memperkuat persatuan bangsa.

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan

Tabel 2. 1 Tabel Penelitian Relevan

No. Penulis Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaaan
1. Rizky Aulia Pengembangan pengembangan media  Persamaan Perbedaan
Barokah, Media Digital  digital Crossword penelitian penelitian yang
Lutfi, Sriyanti  Crossword Puzzlepada pelajaran oleh Rizky ditulis oleh
Rahmatunnisa Puzzle pada Bahasa Indonesia Aulia Rizky Aulia
Pelajaran materi cerita fiksi Barokah, Barokah, Lutfi,

Bahasa peserta didik kelas IV Lutfi, Sriyanti ~ Sriyanti
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No. Penulis Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaaan
Indonesia SDN Bintara Jaya V Rahmatunnisa Rahmatunnisa
Materi Cerita  dinyatakan valid, dengan dengan penulis
Fiksi Peserta efektif, menarik, dan penelitian terletak pada
didik Sekolah ~ mudah diterapkan yang fokus penelitian,
Dasar dimana saja melalui dilakukan Rizky Aulia

gadget dan perangkat ~ penulis Barokah, Lutfi,

eletktronik lainnya adalah Sriyanti

seperti laptop, tab, mengusut Rahmatunnisa

komputer karena akses  topik yang berfokus pada

yang digunakan sama yaitu pengembangan

berupa web link. media digital ~ media digital

crossword sedangkan

penulis berfokus
pada hasil
belajar.

2.  Sri Maya, Pengaruh Berdasarkan hasil Persamaan Perbedaan
Nurhidayah Penerapan penelitian yang penelitian ini  penelitian ini
(2020) Metode telahdilakukandapat dengan dengan

Pembelajaran  disimpulkanbahwa penelitian penelitian yang

Crossword
Puzzle
Berbasis
Aplikasi
Puzzel Maker
Terhadap
Hasil Belajar

Mahasiswa.

metode pembelajaran
Crossword Puzzleyang
berbasis aplikasi
Puzzle Makerdapat
meningkatkan hasil
belajar mahasiswa.
Penggunaan media ini
dapat memudahkan
kesulitan belajar yang
dihadapi oleh
mahasiswa,
sebagaimana diketahui
terdapat banyak
bahasa asing dalam
mata kuliah ini yang
membuat mahasiswa
merasa jenuh dan

kurang fokus

yang dikukan
oleh penulis
adalah
meneliti
pengeruh
penggunaan
metode
pembelajaran
crossword
terhadap hasil

belajar.

dilakukan
penulis adalah
subjek yang
diteliti, subjek
penelitian ini
adalah
mahasiswa
sedangkan,
subjek yang
diteliti oleh
penulis adalah

peserta didik.
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No. Penulis Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaaan
mengikuti
pembelajaran, metode
Crossword Puzzleini
didesain dengan
bentukyang unik dan
menarik
sehinggameningkatkan
antusiasme dan
responsivemahapeserta
didik selama proses
pembelajaran
berlangsung
3.  Nurming Pemanfaatan Hasil penelitian Persamaan Perbedaan
Saleh, Syukur  QR-code menunjukkan bahwa penelitian ini  penelitian ini
Saud, dan sebagai media  proses pembelajaran dengan dengan
Muhammad pembelajaran menggunakan QR- penelitian penelitian yang
Nur Ashar Bahasa Asing  code memberikan yang dikukan  dilakukan
Asnur (2018)  pada dampak positif dalam  oleh penulis penulis adalah
Perguruan peningkatan proses adalah penelitian ini
Tinggi di pembelajaran. Melalui ~ meneliti dilakukan di
Indonesia QR-code, mahasiswa pemanfaatan  perguruan tinggi
dapat mengevaluasi QR-code pada sedangkan
hasil pekerjaannya kegiatan penelitian yang
dengan baik dan pembelajaran.  dilakukan
memberikan penulis

kemudahan dalam

dilaksanakan di

memahami materi sekolah menegah
atas (SMA) dan

subjek yang

yang dipelajari. Selain
itu, hasil tes

menunjukkan bahwa diteliti penelitian

63,63% mahasiswa ini adalah
dari jumlah total mahasiswa
berada pada kategori sedangkan,
sangat baik. Hasil subjek yang
penelitian ini sangat diteliti oleh

relevan dalam penulis adalah

pembelajaran, peserta didik
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No. Penulis Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaaan
utamanya dalam
meningkatkan
motivasi belajar
bahasa asing
mahasiswa di
perguruan tinggi.

4. Ainnur Pengaruh Hasil kesimpulan Persamaan Perbedaan
Ristyanti, Media Canva  menunjukkan bahwa penelitian ini  penelitian ini
Diyas Age Berbantu QR-  media Canva berbantu  dengan dengan
Larasati, Diah code Terhadap QR-code berbengaruh  penelitian penelitian yang
Yovita Hasil Belajar pada hasil belajar IPS  yang dikukan  dilakukan
Suryani IPS SD. Penelitian ini oleh penulis penulis terletak
(2022) sejalan dengan adalah pada media

penelitian yang meneliti pembelajarannya.
dilakukan oleh peneliti  pemanfaatan

yang menunjukkan
hasil bahwa pengaruh
QR-code dan Canva
menunjukkan
peningkatan hasil yang
signifikan dibanding
tidak
menggunakannya nilai
tes mencapai rata - rata
81,9.

QR-code pada

kegiatan

pembelajaran

terhadap hasil

belajar.

2.3 Kerangka Berpikir

Media pembelajaran yang digunakan guru di SMA Al-Huda Jati Agung

masih bersifat konvensional yang menyebabkan hasil belajar yang kurang

optimal. Berdasarkan pernyataan tersebut menjadi tantangan bagi guru

untuk dapat memilih media pembelajaran yang aktif, interaktif, kreatif,

efektif dan menyenangkan, sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk

mengikuti proses pembelajaran dan mudah untuk memahami dan dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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Media pembelajaran yang bersifat inovatif inilah yang diharapkan dapat
membuat peserta didik menjadi bersikap aktif sehingga dapat melakukan
kerjasama yang baik antar sesama teman untuk menyelesaikan dan
mencari solusi dalam permasalahan yang ada di kehidupan nyata, media
pembelajaran ini setiap peserta didik dituntut agar dapat berpikir kritis
serta menempatkan peserta didik ke dalam objek pembelajaran yang utuh.
Media pembelajaran crossword berbasis QR-code menjadi salah satu cara
untuk mengatasi masalah yang ada di SMA Al-Huda Jati Agung. Melalui
penggunaan media pembelajaran crossword berbasis QR-code, guru dapat
menyisipkan kegiatan evaluasi pembelajaran dalam QR-code tersebut yang

nantinya dapat diakses oleh setiap peserta didik.

Berdasarkan uraian diatas maka kerangka pikir penelitian ini adalah

sebagai berikut:

Variable Y
Variable X Hasil Belajar
Penggunaan media Indikator :

pembelajaran crossword N
berbasis QR-code > Aspek Kognitif

1. Mengingat

2. Memahami

3. Menerapkan

(Taksonomi Bloom)

Gambar 2. 4 Kerangka Berpikir

2.4 Hipotesis

Hipotesis adalah dugaan atau jawaban sementara yang dirumuskan untuk
menjawab suatu permasalahan. Dalam pengujian hipotesis, hasilnya hanya
akan menghasilkan dua kemungkinan: hipotesis diterima atau ditolak. Jika

nilai signifikansi t < 0,05, maka H, ditolak, yang berarti ada dampak
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signifikan antara variabel independen dan variabel dependen. Sebaliknya,
jika nilai signifikansi t > 0,05, maka H, diterima, yang berarti tidak ada
dampak signifikan antara variabel independen dan variabel dependen.
Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka, dan kerangka berpikir terkait
permasalahan yang diteliti. Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka
dan kerangka berpikir dari permasalahan diatas, maka dapat ditentukan

hipotesis dalam penelitian ini dapat di rumuskan sebagai berikut :

1. Adanya dampak media pembelajaran crossword berbasis QR-code
terhadap hasil belajar pendidikan pancasila peserta didik di SMA AL-
Huda Jati Agung.

2. Tidak adanya dampak penggunaan media pembelajaran crossword
berbasis QR-code terhadap hasil belajar pendidikan pancasila peserta
didik di SMA AL-Huda Jati Agung.



I11.  METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini menggunakan penelitian quasy experiment dengan

pendekatan kuantitatif (Sugiyono, 2018) mendefinisikan penelitian eksperimen
adalah penelitian suatu penelitian yang bertujuan untuk menguji secara
langsung apakah adanya suatu dampak antar variabel dan menguji hipotesis
hubungan sebab akibat. Desain penelitian eksperimen terdiri dari kelas kontrol
dan kelas eksperimen, namun kelas kontrol tidak dapat berfungsi secara
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel yang mendampaki kelas
eksperimen. Dalam penelitian peserta didik dikelompokkan kedalam dua kelas
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan
perlakuan yaitu menggunakan media pembelajaran crossword berbasis QR-

code, sedangkan kelas kontrol menggunakan media buku cetak.

3.2 Populasi & Sampel
A. Populasi
Menurut (Sugiyono, 2018) populasi adalah keseluruhan elemen yang akan

dijadikan wilayah generalisasi. Elemen populasi yang dimaksud adalah
keseluruhan subjek yang akan diukur, yang merupakan unit yang diteliti.
Dari pengertian tersebut dapat diambil kesimpulan, bahwa populasi dalam
penelitian berisikan segala sesuatu yang hendak dijadikan objek dan subjek
oleh seorang peneliti. Adapun jumlah peserta didik kelas X1 SMA Al-Huda
Jati Agung tahun ajaran 2024/2025 adalah sebagai berikut:
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Tabel 3. 1 Jumlah Peserta Didik Kelas XI SMA Al-Huda Jati Agung Tahun
Ajaran 2024/2025

No. Kelas Total
1. XI-Merdeka 1 46
2. XI-Merdeka 2 30
3. XI-Merdeka 3 35
4, XI-Merdeka 4 38
5. XI-Merdeka 5 38

Total 187

Sumber: Absensi Peserta Didik Kelas XI SMA Al-Huda Jati Agung

B. Sampel
Menurut (Sugiyono, 2018) sampel merupakan bagian dari populasi yang

menjadi sumber data dalam penelitian, dimana populasi ialah bagian
terkecil dari jumlah karakteristik yang dimiliki populasi. Teknik sampling
yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling yaitu
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini
digunakan karena pertimbangan bahwa kedua kelompok sampel memiliki
kemampuan rata-rata yang sama dan sedang mempelajari KD atau
kompetensi dasar yang sama pada saat pembelajaran berlangsung. Dalam
penelitian ini, sampel terdiri dari dua kelas, yaitu kelas XI-Merdeka 4
sebagai kelas eksperimen dan kelas XI-Merdeka 5 sebagai kelas kontrol.
Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu teknik
penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu. Dalam hal ini,
peneliti secara sengaja menentukan sampel berdasarkan kriteria atau
pertimbangan khusus, sehingga tidak melalui proses pemilihan acak.
Teknik ini digunakan karena kedua kelompok sampel memiliki
kemampuan rata-rata yang sama dan sedang mempelajari Kompetensi

Dasar (KD) yang sama.

Tabel 3. 2 Jumlah Sempel Penelitian

No. Kelas Jumlah Perlakuan
1. XI-Merdeka 4 38 Kontrol
2 X1-Merdeka 5 38 Eksperimen

Sumber: Absensi Peserta Didik Kelas XI SMA Al-Huda Jati Agung
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3.3 Variabel Penelitian
Variabel penelitian adalah segala rangkaian yang membentuk konsep apa yang

akan diteliti oleh seorang penelitian dengan tujuan untuk dipelajari guna
mendapatkan informasi mengenai hal yang diperlukan peneliti dan ditariklah

sebuah kesimpulan. Pembagian variabel penelitian ini sebagai berikut:

Dalam penelitian ini, peneliti membedakan dua jenis variabel, yaitu variabel
bebas (diberi simbol x) yang berperan sebagai faktor yang memengaruhi, dan
variabel terikat (diberi simbol y) yang merupakan variabel yang dipengaruhi

oleh faktor-faktor tersebut, yaitu:

A. Variabel Bebas (Independent Variable)
Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah penggunaan media

pembelajaran crossword berbasis QR-code.

B. Variabel Terikat (Dependent Variable)
Variabel terikat (YY) dalam penelitian ini adalah hasil belajar Pendidikan

Pancasila.

3.4 Definisi Konseptual & Oprasional
A. Definisi Konseptual
Definisi Konseptual merupakan suatu pemaknaan dari masing-masing

variabel yang nantinya akan digunakan dalam penelitian guna membentuk
indikator-indikator yang dapat memudahkan peneliti dalam
mengoperasikan konsep di lapangan. Berikut definisi konseptual dari
variabel penelitian ini:
1. Media pembelajaran crossword berbasis QR-code.
Media pemebelajaran crossword Berbasis QR-code adalah media
pembelajaran dengan alat bantu yang menghubungkan pengguna
dengan konten pembelajaran tambahan seperti teks, gambar, audio,
video, tautan web, atau konten interaktif lainnya. Pengguna dapat
memindai QR-code menggunakan kamera ponsel atau aplikasi

pemindai QR-code yang banyak tersedia.
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2. Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Hasil belajar adalah hasil dari interaksi aktif dan positif individu
dengan lingkungannya. Ketika seseorang belajar, akan terjadi

perubahan dalam perilakunya.

B. Definisi Oprasional
Definisi operasional berkaitan dengan langkah-langkah konkret yang

diperlukan untuk mengukur atau mengamati suatu konsep yang melibatkan

transformasi konsep abstrak menjadi variabel yang dapat diukur secara

empiris. Definisi operasional sering kali menggunakan indikator atau skala

pengukuran yang memungkinkan pengumpulan data yang objektif.

1. Media pembelajaran crossword berbasis QR-code.
Media pemebelajaran crossword Berbasis QR-code adalah media
pembelajaran dengan alat bantu yang menghubungkan pengguna
dengan konten pembelajaran tambahan seperti teks, gambar, audio,
video, tautan web, atau konten interaktif lainnya. Pengguna dapat
memindai QR-code menggunakan kamera ponsel atau aplikasi
pemindai QR-code. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak
penggunaan QR-code di SMA Al-Huda Jati Agung.

2. Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Hasil belajar adalah hasil dari interaksi aktif dan positif individu dengan
lingkungannya. Ketika seseorang belajar, akan terjadi perubahan dalam

perilakunya, yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.

3.5 Desain Penelitian
Desain penelitian dalam penelitian ini menggunakan Nonequivalent Control

Group Designs. Desain ini mirip dengan Pretest-Posttest control grup design,
hanya saja pada desain ini kelompok eksperimen ataupun kelompok kontrol
tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2014) Desain penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut:
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Tabel 3. 3 Desain Penelitian

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test
Kelas Kontrol o1 X 02
Kelas Eksperimen 03 X 04

Sumber: (Sugiyono, 2014)

Keterangan:

O: : Pre-Test kelas kontrol

O» : Post-Test kelas eksperimen
X : Perlakuan/treatment

Os : Pre-Test kelas eksperimen

Oy : Post-Test kelas eksperimen

3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
A. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yaitu cara yang digunakan dalam pengumpulan

data dan penelitian. Dalam pengumpulan data tersebut diperlukan
teknikteknik tertentu, sehingga data yang diharapkan dapat terkumpul. Alat
ukur dalam sebuah penelitian dinamakan dengan instrumen penelitian.
(Sugiyono, 2018) menyatakan bahwa “Instrumen penelitian adalah suatu
alat pengumpul data yang digunakan untuk mengukur fenomena alam
maupun sosial yang diamati”. Dengan demikian, penggunaan instrumen
penelitian yaitu untuk mencari informasi yang lengkap mengenai suatu
masalah, fenomena alam maupun sosial. Adapun teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini yaitu:
1. Tes
Menurut (Ambiyar, 2011), tes adalah alat atau media untuk melakukan
penilaian yang berupa tugas atau serangkaian tugas yang harus
dikerjakan oleh peserta didik, sehingga menghasilkan prestasi belajar
mereka. Prestasi ini dapat menunjukkan tingkat pencapaian tujuan
pembelajaran atau tingkat penguasaan terhadap materi yang telah

diajarkan, serta posisi peserta didik dalam kelompoknya. Penelitian ini
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akan menggunakan instrumen berupa Kisi-kisi tes. Melalui tes ini, akan
diperoleh data mengenai prestasi belajar peserta didik sebelum dan
sesudah diberi perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran
crossword berbasis QR-code di kelas eksperimen dan di kelas kontrol
yang tidak menggunakan media pembelajaran crossword berbasis QR-
code.

2. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan untuk mengambil data penelitian yang
bersumber pada tulisan yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar,
majalah, prasasti, notulen rapat, legger, agenda, dan sebagainya.
Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data mengenai variabel
terkait yang sedang diteliti yaitu hasil belajar peserta didik kelas XI
SMA Al-Huda Jati Agung.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian merupakan suatu alat untuk mengumpulkan data yang

bertujuan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diteliti,
maka tujuan dari penggunaan instrumen penelitian yakni guna mencari
informasi dan data yang lengkap terkait permasalahan, baik fenomena alam
maupun sosial. Adapun instrumen penelitian yang digunakan pada
penelitian ini sebagai berikut:
1. Lembar Tes
Tes sendiri memiliki definisi teknik yang diaplikasikan dan
digunakan sebagai ukuran terhadap suatu kemampuan. Tes tersebut
akan dilakukan sebanyak 2 kali yakni saat sebelum diberikan
treatment (pre-test) dan yang kedua adalah ketika setelah pemberian
treatment (post-test).
2. Lembar Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan dengan menggunakan lembar dokumentasi.
Lembar dokumentasi yaitu alat bantu yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data-data dan arsip dokumentasi maupun buku

perpustakaan yang berhubungan dengan variabel.
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3.7 Uji Validitas & Reliabilitas
A. Uji Validitas
Suatu instrumen dikatakan valid apabila instrumen tersebut mengukur apa

yang seharusnya diukur. Uji validitas dilakukan pada masing-masing
variabel penelitian. Pengertian validitas menurut (Arikunto, 2021)
menyebutkan bahwa Validitas adalah suatu ukuran untuk menunjukkan
tingkattingkat kevalidan atau keshahihan suatu instrumen. Semakin tinggi
validitas dari sebuah instrumen maka instrumen tersebut valid, namun
sebaliknya semakin rendah validitas dari sebuah instrumen maka nilai dari
sebuah instrumen kurang valid atau memiliki validitas rendah. Cara
mengukur variabel konstruk yaitu mencari korelasi antara masing-masing
pertanyaan dengan skor total menggunakan rumus teknik korelasi pearson

product moment, sebagai berikut:

Uji validitas instrumen soal tes menggunakan teknik korelasi pearson
product moment dengan kriteria diterima dan tidaknya suatu data valid atau
tidak dalam penelitian berdasarkan nilai korelasi:

1) Jika rhitung > rtabel maka item dinyatakan valid.

2) Jika rhitung > rtabel maka item dinyatakan tidak valid.

Berdasarkan signifikansi:

1) Jika nilai signifikansi < o (0,05) maka item dinyatakan valid.

2) Jika nilai signifikansi > o (0,05) maka item dinyatakan tidak valid.

B. Uji Reliabilitas
Menurut (Arikunto, 2021) reliabilitas menunjuk pada satu pengertian

bahwa sesuatu instrument cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai
alat pengumpul data karena instrument itu sudah baik. Reliabilitas
instrumen ialah syarat pengujian validitas instrumen, maka dari itu
instrumen yang valid umumnya pasti reliabel namun pengujian reliabilitas
instrumen tetap perlu dilakukan. Uji reliabilitas dilakukan pada masing-
masing variabel penelitian. Uji reliabilitas dilakukan pada masing-masing

variabel penelitian. Menurut Suliyanto (Wibowo, 2012) cara mencari



48

besaran angka reliabilitas dengan menggunakan Model Cronbach’s Alpha
melalui bantuan Microsoft Excel Jika nilai signifikansi < o (0,05) maka
item dinyatakan valid. Hasil analisis kemudian dibandingkan dengan

tingkat reliabilitas sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Indeks Koefisien Reliabilitas

Nilai Interval Kriteria
0,90-1,00 Reliabilitas Tinggi
0,50-0,89 Reliabilitas sedang
0,00-0,49 Reliabilitas Rendah

Sumber: (Wibowo, 2012)

Nilai reliabilitas dapat dicari dengan membandingkan nilai cronbach’s
alpha pada perhitungan SPSS dengan nilai r tabel menggunakan uji satu sisi
pada taraf signifikansi 0,05 (SPSS secara default menggunakan nilai ini)
dan df = N — k, df = N — 2, N adalah banyaknya sampel dan k adalah
jumlah variabel yang diteliti, kriteria reliabilitasnya yaitu :
1. Jika rhitung (ralpha) > riwapel df maka butir pernyataan tersebut reliabel.
2. Jika rmitwng (ralpha) > rwane df maka butir pernyataan tersebut tidak
reliabel
(Wibowo, 2012).

C. Analisis Butir Soal
a. Taraf Kesukaran

Taraf kesukaran merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk
membedakan tingkat kesukaran suatu soal. Soal yang baik adalah soal
yang tidak terlalu mudah atau sukar. Soal yang terlalu mudah tidak
merangsang peserta didik untuk mempertinggi usaha memecahkannya.
Sebaliknya soal yang terlalu sukar akan menyebabkan peserta didik
menjadi putus asa dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi
karena di luar jangkauannya. Untuk menentukan tingkat kesukaran soal

adalah dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

P_R
T
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Keterangan:

P: Indeks kesukaran yang dicari

R: Jumlah yang menjawab item itu dengan benar
T: Jumlah peserta didik yang mengerjakan tes

Kriteria taraf kesukaran yang digunakan adalah semakin kecil indeks
yang diperoleh, maka soal tersebut tergolong sukar. Sebaliknya,
semakin besar indeks yang diperoleh, maka soal tergolong mudah.
Adapun penentuan kategori indeks kesukaran soal didasarkan pada

tabel berikut:

Tabel 3. 5 Indeks Kesukaran

Rentang Nilai P Kriteria
0,20-0,39 Sukar
0,40-0,59 Sedang
0,60-0,79 Mudah

Sumber: (Arikunto, 2021)

b. Daya Pembeda
Daya pembeda butir soal merupakan kemampuan suatu butir soal
untuk membedakan kelompok aspek yang diukur sesuai dengan
perbedaan yang ada dalam kelompok tersebut. Hal ini bertujuan
untuk menentukan mampu tidaknya suatu butir soal membedakan
antara peserta didik yang berkemampuan tunggi dengan peserta didik
yang berkemampuan rendah. Formula indeks pembeda dapat

ditampilkan seperti berikut:

RU-RI
IP=
05T

Keterangan:
IP: Indeks pembeda.
RU: Jumlah peserta didik yang menjawab benar pada grup atas.
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RI: Jumlah peserta didik yang menjawab benar pada grup bawah.

T: Jumlah peserta didik yang mengerjakan tes

Adapun penentuan kategori daya pembeda soal didasarkan pada

tabel berikut:

Tabel 3. 6 Kategori Daya Pembeda

Rentang Nilai P Kriteria
0,30-0,39 Baik
0,20-0,29 Cukup
-1,00-0,19 Tidak Baik

Daya Pembeda: (Arifin, 2012)

3.8 Teknik Analisis Data
Analisis data bertujuan untuk menyederhanakan data ke dalam bentuk yang

lebih mudah untuk dipahami. Dalam proses analisis data sering kali
menggunakan statistika. Statistika disini berfungsi untuk menyederhanakan
data penelitian yang amat besar jumlahnya menjadi informasi yang lebih
sederhana dan lebih mudah dipahami. Setelah mendapatkan data-data yang
berhubungan dengan penelitian, maka langkah selanjutnya yang ditempuh
adalah menganalisis data yang diperoleh. Teknik analisis data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah:

A. Analisis Statistik Deskriptif
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik

analisis deskriptif yaitu dengan cara menangkap secara objektif temuan-
temuan di lapangan yang dibantu dengan mempergunakan tabel distribusi

frekuensi untuk kemudian diintepretasikan.

a. Analisis Distribusi Frekuensi
Analisis distribusi frekunsi dilakukan terhadap hasil pengambilan
data mengenai media pembelajaran crossword dan hasil belajar.
Analisis distribusi frekuensi dilakukan untuk mengetahui klasifikasi

beseta presentase tingkat p penggunaan media pembelajaran
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crossword berbasis QR-code terhadap hasil belajar Pendidikan

Pancasila di SMA Al-Huda Jati agung.

NT-NR
K

I =

Keterangan:

I: Interval

NT: Nilai Tertinggi
NR: Nilai Terendah
K: Kategori

Kemudian untuk mengetahui tingkat persentase digunakan rumus

persentase sebagai berikut :

P=Eyx100%
N

Keterangan:
P: Besarnya persentase
F: Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh item

N: Jumlah perkalian dengan seluruh item dengan responden

Untuk menafsirkan banyaknya persentase yang diperoleh digunakan
kriteria (Arikunto, 2021) Sebagai Berikut:

76%-100%: Baik

56%-75%: Cukup Baik

0%-55%: Kurang baik

0% - 39%: Tidak baik

B. Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan menggunakan SPSS untuk memperoleh

koefisien signifikansinya. Uji yang digunakan adalah uji Kolmogorov
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Smirnov. Menurut Rika Dwinana Putri (2020) “media uji Kolmogorov
Smirnov adalah salah satu uji kesesuaian yang dapat diadopsi untuk
menguji normalitas ketika mean dan variansinya ditentukan”. Rumus

Kolmogorov Smirnov adalah sebagai berikut :

Vnq + n,

nin;

KD: 1,36

Keterangan :

KD: jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari
n1: jumlah sampel yang diperoleh

n2: jumlah sampel yang diharapkan
(Sugiyono, 2013)

Data dikatakan normal, apabila nilai signifikan lebih besar 0,05 pada
(P>0,05). Sebaliknya, apabila nilai signifikan lebih kecil dari 0,05
pada (P<0,05), maka data dikatakan tidak normal.

b. Uji Homogenitas
Uji kesamaan antara dua varians (homogenitas) digunakan untuk
melihat kesamaan kedua varians kelas eksperimen dan kelas kontrol,
uji kesamaan dua varians dilakukan untuk mengetahui apakah data
mempunyai varians yang sama atau varians yang berbeda. Dasar
pengambilan hasil uji homogenitas adalah sebagai berikut:
1. Jika nilai Sig. > 0,05, maka data bersifat sampel homogen

2. Jika nilai Sig. < 0,05, maka data tidak bersifat sampel homogen

C. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya penggunaan

media pembelajaran crossword berbasis QR-code (X) sebagai variabel
bebas dengan hasil belajar Pendidikan pancasila peserta didik (Y) sebagai
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variabel terikat. Uji hipotesis yang dilakukan pada penelitian ini
menggunakan uji Independent sample t test. Uji Independent sample t test
digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil pemahaman
peserta didik antara kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran crossword berbasis QR-code dengan kelas kontrol yang tidak
menggunakan media pembelajaran crossword berbasis QR-code. Uji
hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji independent sample t test
(jika data terdistribusi normal) atau dengan uji mann whitney (jika data
tidak terdistribusi normal). Uji hipotesis ini dilakukan pada data pretest
kelas eksperimen. Selain itu, dilakukan juga pada data posttest kelas

eksperimen dengan data posttest kelas kontrol.

Dasar pengambilan keputusan dalam uji independent sample t-test.
1) Jika Sig. (2-tailed) > a (0,05), maka H,, diterima, H, ditolak.
2) Jika Sig. (2-tailed) < a (0,05), maka H,, ditolak, H, diterima

Selain itu, pada penelitian ini menggunakan uji N Gain Score yang
bertujuan untuk mengetahui adakah peningkatan hasil belajar Pendidikan
Pancasila peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum
dan sesudah pembelajaran. Selain itu, uji ini digunakan untuk mengetahui
efektifitas penggunaan media pembelajaran crossword berbasis QR-code
atau perlakuan dalam penelitian. Uji ini dapat dilakukan dengan cara
menghitung selisih antara nilai Pretest dengan nilai posttest. Dengan
menghitung selisih antara nilai pretest dengan nilai posttest kita dapat
mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran crossword berbasis
QR-code mampu meningkatkan pemahaman peserta didik atau tidak. Uji N
Gain score dengan bantuan SPSS dapat menggunakan rumus sebagai
berikut:

i skor posttes—skor pretest
N Gain= x 100%

skor ideal—skor pretest
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Kategorisasi perolehan nilai N Gain score dapat ditentukan berdasarkan N
Gain Score dalam bentuk persen (%). Adapun pembagian kategori
perolehan nilai N Gain menurut Hake, R.R. (1999) dapat diketahui pada
tabel berikut.

Tabel 3. 7 Kategori Tafsiran N Gain Score

Nilai N Gain Kategori
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber: Hake,R,R, (1999)

Menurut R.A Fisher (1925) “uji hipotesis adalah media pengambilan
keputusan yang didasarkan dari analisis data, baik dari percobaan yang
terkontrol maupun dari observasi (tidak terkontrol).” Dalam pengujian
hipotesis pada penelitian, ada beberapa kriteria yang harus dilakukan,
diantaranya:
a) Apabila thitung™> tranel maka Ho di tolak dan Ha diterima
b) Apabila thiung< tiaber maka Ho diterima dan Ha ditolak Analisis regresi
yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi sederhana
karena peneliti ingin melihat besarnya dampak variabel bebas (X)
yang diteliti terhadap variabel terikat (Y) yang hanya dipegaruhi oleh
satu variabel bebas. Persamaan regresi sederhana dirumuskan sebagai
berikut:

Y=a+bX

Keterangan:

Y = subjek variabel terikat yang diprediksikan

X = variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu
A =harga Y bila X =0 ( harga konstan)

b = nilai arah atau nilai koefisien regresi
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Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya dampak positif
yang signifikan dari media pembelajaran QR-code (X) sebagai variabel
bebas dengan hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik () sebagai
variabel terikat, uji hipotesis dibantu dengan aplikasi SPSS. Adapun
hipotesis dari penelitian ini yaitu sebagai berikut :
a) Ha: Maka ada dampak media pembelajaran crossword berbasis QR-
code (X) terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila(Y).
b) Ho:Maka tidak ada dampak media pembelajaran crossword berbasis
QR-code (X) terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila(Y).



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang dilakukan,
penerapan media pembelajaran crossword terbukti efektif dalam meningkatkan
hasilbelajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas XI
SMA Al-Huda Jati Agung, Lampung Selatan. Media ini mampu menarik
perhatian peserta didik serta mendorong pemahaman materi karena didesain
dengan tampilan menarik, kombinasi warna yang hidup, teks yang jelas.

Hasil tersebut didukung oleh nilai uji N-Gain Score pada kelas eksperimen
sebesar 74,86%, dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya mencapai
13,91%. Selain itu, peningkatan antusiasme belajar juga tampak dari
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran, seperti berani
mengemukakan pendapat, bertanya, menjawab pertanyaan, serta aktif
berinteraksi baik dalam kelompok maupun antar kelompok. Temuan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan media interaktif seperti crossword dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan mendorong partisipasi

peserta didik secara optimal sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan media pembelajaran crossword terbukti memberikan dampak
positif dan lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media tersebut.
Hal ini ditunjukkan melalui perolehan nilai posttest pada kelas eksperimen
yang secara signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.
Peningkatan hasil belajar ini terjadi karena peserta didik di kelas eksperimen
belajar menggunakan media crossword yang menyajikan materi pembelajaran

secara menarik, interaktif, dan menyenangkan. Dengan cara ini, peserta didik
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menjadi lebih aktif, fokus, dan mudah memahami materi yang disampaikan,
sehingga pencapaian hasil belajar mereka menjadi lebih optimal dibandingkan

dengan penggunaan media pembelajaran konvensional.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, maka peneliti

memberikan saran dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Sekolah
Pihak sekolah diharapkan mampu menyediakan sarana dan prasarana yang
mendukung proses pembelajaran bagi guru maupun peserta didik, sehingga
kegiatan belajar mengajar di kelas dapat berlangsung secara optimal serta
memungkinkan pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi dan
internet secara maksimal.

2. Pendidik
Bagi pendidik diharapkan saat melaksanakan pembelajaran Pendidikan
Pancasila dapat menyiapkan media pembelajaran yang kreatif dan menarik,
seperti media pembelajaran crossword atau media inovatif lainnya, dengan
tujuan agar peserta didik tetap tertarik dan tidak merasa jenuh selama proses
pembelajaran berlangsung di kelas.

3. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat mengoptimalkan penggunaan media
crossword dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
mampu meraih hasil belajar yang optimal dan memuaskan.

4. Peneliti
Bagi peneliti diharapkan hasil positif dari penelitian ini dapat dijadikan
sebagai acuan untuk mengeksplorasi variabel lain yang mungkin
dipengaruhi oleh penerapan media pembelajaran crossword, dan berbagai

aspek terkait lainnya.
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