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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS MEDIA
CROSSWORD PUZZLE TERHADAP HASIL BELAJAR IPAS
PADA PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH DASAR

Oleh

ALYA RIFA DWI PANGESTU

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar, terutama dalam kemampuan
kognitif peserta didik kelas V di SD Negeri 04 Metro Timur pada mata pelajaran IPAS.
Penelitian ini bertujuan untuk menentukan pengaruh penggunaan model Problem Based
Learning berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar, terutama dalam
kemampuan kognitif peserta didik. Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif
dengan metode Desain Quasi-Eksperimental dan Nonequivalent Control Group Design.
Populasi yang digunakan terdiri dari 83 peserta didik dan sampel yang digunakan 56 peserta
didik dengan menggunakan purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan
meliputi tes dan non-tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji regresi linier
sederhana. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap
penggunaan model Problem Based Learning berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil
belajar IPAS pada peserta didik kelas V di SD Negeri 04 Metro Timur.

Kata Kunci: Crossword Puzzle, hasil belajar, model Problem Based Learning



ABSTRACT

THE EFFECT OF THE PROBLEM-BASED LEARNING MODEL USING CROSSWORD
PUZZLE MEDIA ON SCIENCE LEARNING OUTCOMES IN FIFTH GRADE
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

By

ALYA RIFA DWI PANGESTU

The problem in this study is the low learning outcomes, especially in the cognitive abilities of fifth-grade
students at SD Negeri 04 Metro Timur in the subject of IPAS. This study aims to determine the effect of
using the Crossword Puzzle-based Problem-Based Learning model on learning outcomes, especially in
the cognitive abilities of students. This study used a quantitative research design with a Quasi-
Experimental Design and Nonequivalent Control Group Design method. The population consisted of 83
students, and the sample consisted of 56 students using purposive sampling. The data collection techniques
used included tests and non-tests. The data analysis technique used was a simple linear regression test. The
results of this study indicate that there is a significant effect of the use of the Crossword Puzzle-based
Problem-Based Learning model on the IPAS learning outcomes of fifth-grade students at SD Negeri 04
Metro Timur.

Keywords: Crossword Puzzle, learning outcomes, Problem Based Learning model
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang dan Masalah
Pendidikan merupakan bagian dari integrasi bangsa dimana pendidikan adalah
usaha untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan pembelajaran di masa yang
akan mendatang. Pendidikan merupakan suatu kemampuan yang dimiliki seorang
individu sesuai dengan tingkat pendidikannya. Pendidikan memiliki tujuan untuk
dapat mencerdaskan dan memberikan perubahan pada suatu bangsa. Usaha untuk
mencapai pendidikan yang diinginkan tentunya perlu proses pembelajaran yang
efektif. Proses belajar dan pembelajaran dilakukan secara bertahap mengacu pada
perkembangan zaman.Hal ini sesuai dengan Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia Nomor 57 Tahun 2021 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 Pasal 1
Ayat 1 bahwa

pendidikan ialah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kemampuan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.

Pernyataan tersebut sangat jelas bahwa pendidikan merupakan aspek yang penting
bagi pengembangan keterampilan manusia. Dalam proses pembelajaran, pendidik
menerapkan model pembelajaran yang merancang proses pelaksanaan dalam
pembelajaran yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Kenyataannya
proses pembelajaran saat ini masih berpusat pada pendidik melalui metode ceramah,

sehingga peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran.



Saat ini Indonesia sudah menerapkan kurikulum yang baru yang disebut dengan
kurikulum merdeka belajar. Program Merdeka Belajar adalah pendidikan yang
diperkenalkan oleh Menteri Pendidikan, Nadiem Makarim, yang bertujuan
memberikan kebebasan dan fleksibilitas dalam proses belajar mengajar. Proses untuk
mencapai hasil pembelajaran yang sesuai dengan tujuan yang dirancang maka perlu
adanya penyesuaian dan perubahan terhadap pendidikan sesuai dengan Peraturan
Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia Nomor
12 Tahun 2024 mengenai peraturan pengimplementasian kurikulum merdeka yang

menjadi kurikulum nasional dan digunakan di seluruh sekolah di Indonesia.

Hasil belajar merupakan tujuan akhir dari pelaksanaan kegiatan pembelajaran di
sekolah. Adapun permasalahan yang ada dalam hasil belajar yaitu rendahnya
kemampuan peserta didik dalam memahami pembelajaran dikelas. Menurut Adini
(2021), hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku seseorang melalui proses
belajar. Menurut Rasman dalam Masitoh (2023) hasil bealajar merupakan sejumlah
pengalaman yang diperoleh peserta didik yang mencakup ranah kognitif,efektif,dan
psikomotorik. Perubahan tersebut dapat diartikan sebagai terjadinya peningkatan dan
pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya dan yang tidak tahu menjadi tahu.
Untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan,
seorang pendidik harus memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk saling
berinteraksi satu sama lain, memilih model, dan media yang tepat yang dapat
menumbuhkan semangat peserta didik dalam proses pembelajaran.

Proses pembelajaran harus terjadi pada semua mata pelajaran yang diterapkan di
sekolah, termasuk pada pembelajaran IPAS kurikulum merdeka. Salah satu

kebijakan baru dari diberlakukannya kurikulum merdeka di sekolah dasar adalah



digabungnya mata pelajaran IPA dan IPS menjadi limu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS). Mata Pelajaran IPAS adalah disiplin ilmu yang memiliki
karakteristik luar biasa, khususnya menganalisis tentang kejadian lingkungan
yang asli, baik sebagai dunia nyata, peristiwa maupun ikatan dampak
objektifnya. IlImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah bidang yang mulanya
didapatkan serta diciptakan dengan tujuan untuk menguji dan dalam kelanjutan
seterusnya. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah
dasar difokuskan pada kegiatan yang melibatkan peserta didik dan pendidik, yang
bertujuan untuk mendukung pemahaman konsep, prinsip, dan prosedur

tertentu.

Adapun permasalahan yang ada dalam hasil belajar peserta didik ditemukan di SD
Negeri 04 Metro Timur. Bedasarkan hasil observasi dan wawancara yang
dilakakukan oleh wali kelas V di SD Negeri 04 Metro Timur pada tanggal 30 Juli
2025 , pelaksanaan pembelajaran saat ini sudah menggunakan kurikulum merdeka
yang ditunjukkan dari hasil perolehan nilai Ulangan Harian. Berdasakan data yang
diperoleh pada hasil belajar pembelajaran IPAS pada semester ganjil di SD Negeri
04 Metro Timur yang akan diukur adalah ketercapaian hasil belajar IPAS. Berikut
data hasil perolehan nilai ulangan harian:

Tabel 1. Hasil nilai Ulangan Harian pembelajaran IPAS semester ganjil kelas V
SD Negeri 04 Metro Timur 2025/2026

Ketuntasan
No Kelas > Tercapai (75) Tidak Tercapai < Jumlah
75) (%)
Angka | Presentase | Angka | Presentase
(%)
1. VA 28 3 10,71 25 89,28 100,00
2. VB 28 15 53,57 13 46,43 100,00
3. VC 27 25 92,60 2 07,40 100,00
Jumlah 83 43 51,81 40 49,40 100,00

Sumber : Dokumentasi Wali Kelas VA, VB, VC SD Negeri 04 Metro Timur



Berdasarkan Tabel 1 dan hasil penelitian awal, hasil ujian harian IPAS untuk
semester ganjil di atas menunjukkan bahwa di kelas V, terdapat 43 peserta didik
(51,81%) yang telah mencapai penguasaan dan 40 peserta didik (49,40%) yang
belum mencapai penguasaan terhadap Kriteria Pencapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang telah ditentukan sebesar 75. Hal ini menunjukkan bahwa jumlah
peserta didik yang belum mencapai ketuntasan lebih besar daripada jumlah peserta

didik yang telah mencapai ketuntasan.

Hal ini terjadi karena hasil belajar di SD tersebut masih tergolong rendah. Salah satu
wali kelas di kelas V mengatakan masih ada beberapa peserta didik yang belum bisa
dalam membaca sehingga mengalami kesulitan dalam mengikuti pembelajaran
dikelas sehingga masih banyak peserta didik yang nilainya dibawah standar KKTP.
Pendidik di kelas V juga belum menggunakan Problem Based Learning sebagai
model yang digunakan dalam pembelajaran. Kemudian pendidik masih kurang
dalam memaksimalkan menggunakan media pembelajaran terutama dalam
pembelajaran IPAS, disebutkan juga bahwa penggunaan media Crossword Puzzle
belum pernah digunakan dalam pembelajaran IPAS di SD Negeri 04 Metro Timur
yang jika diterapkan akan membuat peserta didik lebih termotivasi dan memiliki

hasil belajar yang maksimal.

Pembelajaran problem based learning, menurut Limbong (2024) adalah model
pembelajaran yang menggunakan masalah dalam kehidupan sehari-hari untuk
melatih peserta didik dalam berfikir untuk memecahkan suatu permasalahan.
Di dalam memperoleh informasi dan mengembangkan pengetahuan tentang
topik-topik, peserta didik belajar bagaimana menyusun kerangka masalah,
mengumpulkan dan menganalisis, menyusun fakta, dan pendapat mengenai
suatu masalah, bekerja secara kelompok maupun individu dalam pemecahan

masalah. Adapun menurut Akhmad dalam Laksana dkk (2023) bahwa penerapan



model Problem Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar dengan
menggunakan media konkret sehingga menjadi upaya dalam meningkatkan hasil

belajar.

Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar
peserta didik. Salah satu permasalahannya adalah kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang menyebabkan proses pembelajaran menjadi monoton dan tidak
optimal. Dalam proses pembelajaran, media digunakan untuk menyampaikan materi
antara pendidik dan peserta didik sehingga proses pembelajaran lebih termotivasi .
Menurut Hasan dkk (2021) media pembelajaran adalah sarana yang berfungsi
sebagai perantara atau penghubung antara penyedia informasi (pendidik) dan
penerima informasi (peserta didik), dengan tujuan untuk memaotivasi peserta didik
dan memberdayakan mereka agar dapat terlibat dalam proses pembelajaran yang
bermakna. Salah satu media yang tepat digunakan berupa Crossword puzzle atau

teka-teki silang.

Crossword Puzzle adalah sebuah permainan atau teka-teki berbentuk kotak-kotak
kosong yang harus diisi dengan huruf-huruf untuk membentuk kata atau frasa
berdasarkan petunjuk yang diberikan. Menurut Saputra (2020) Teka-teki silang
bukan hanya permainan, tetapi juga dapat digunakan sebagai alat belajar yang efektif
dan menyenangkan tanpa mengganggu tujuan belajar yang sebenarnya. Media ini
sangat sederhana untuk diajarkan ketika pembelajaran berlangsung sehingga yang
paling menarik dari media ini dapat menciptakan proses belajar yang menyenangkan

yang pada akhirnya diharapkan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.



Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, solusi pemecahan masalah untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS dapat menggunakan model pembelajaran, yaitu
model pembelajaran Problem based Learning berbantuan media Crossword Puzzle.
Maka penulis memutuskan untuk mengambil judul penelitian “Pengaruh Model
Pembelajaran Problem based Learning Berbasis Media Crossword Puzzle terhadap
Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah dalam penelitian tersebut dapat
diidentifikasi sebagai berikut.
1. Hasil belajar peserta didik masih tergolong rendah
2. Pendidik belum menggunakan model Problem Based Learning dalam proses
pembelajaran.
3. Pendidik belum menggunakan media berbasis Crossword Puzzle.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka batasan masalah pada penelitian ini
adalah model problem based learning berbasis media crossword puzzle (X), dan
hasil belajar IPAS pada peserta didik kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur (Y).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah maka
rumusan masalah pada penelitian ini yaitu “Apakah terdapat pengaruh pada
penggunaan model problem based learning berbasis media crossword puzzle

terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur?”.



E. Tujuan Penelitian

Peneilian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh model problem based

learning berbasis media crossword puzzle terhadap hasil belajar IPAS pada peserta
didik kelas v SD Negeri 04 Metro Timur.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat pada penelitian ini ialah sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Memberikan informasi dan ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan pada

jenjang pendidikan sekolah dasar, khususnya terkait hasil belajar peserta didik

pada mata pelajaran IPAS dengan menggunakan model problem based learning

berbasis media crossword puzzle.

2. Secara Praktis

Diharapkan penelitian ini bermanfaat bagi:

a)

b)

Bagi Peserta Didik

Membantu meningkatkan hasil belajar pada peserta didik dalam mata
pelajaran IPAS dengan menggunakan model problem based learning
berbasis media crossword puzzle.

Bagi Pendidik

Pada penelitian ini pendidik mendapatkan manfaat dari pegunaan media
pembelajaran crossword puzzle dalam pembelajaran IPAS peserta didik
sekolah dasar dan dapat memaksimalkan dalam menerapkan model problem
based learning agar dapat tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.
Bagi Kepala Sekolah

Memberikan kontribusi positif dalam peningkatan kualitas pembelajaran di
sekolah melalui penerapan model problem based learning dalam proses
pembelajaran dengan media crossword puzzle untuk meningkatkan hasil

belajar peserta didik.



d) Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pengalaman dan pengetahuan
peneliti, untuk dijadikan bahan referensi bagi peneliti lain yang akan

mengambil penelitian yang sama.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Hakikat Belajar dan Pembelajaran
1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang secara sadar yang
melibatkan perubahan perilaku, pengetahuan, keterampilan, dan sikap individu
sebagai hasil dari pengalaman atau interaksi dengan lingkungan. Belajar
merupakan suatu proses perubahan yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil
interaksi dengan lingkunganya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Belajar
menurut Robert M. Gagne dalam Siregar dan Widyaningrum (2015), Peneliti
buku klasik Principles of Instructional Design bahwa belajar dapat diartikan
sebagai “A natural process that leads to change in what we know, what we can
do, and how we behave” yang artinya bahwa belajar ialah suatu proses alami
yang mengarah pada perubahan diri kita, mengenai apa yang kita lakukan apa
yang kita lakukan dan bagaimana kita berperilaku. Hal ini didukung dengan
Wicaksono (2020) belajar adalah kegiatan yang secara sadar dilakukan oleh
individu untuk menimbulkan perubahan dalam kemampuan mereka, sehingga
peserta didik yang sebelumnya tidak mampu melakukan sesuatu menjadi
mampu melakukannya, atau peserta didik yang sebelumnya tidak terampil

menjadi terampil.

Berdasarkan pengertian dari para ahli yang telah ditulis dapat disimpulkan
bahwasannya belajar adalah usaha secara sadar dan proses seseorang untuk
meningkatkan pengetahuan yang didapatkan dari pengalaman serta

lingkungannya sehingga berdampak kepada perubahan tingkah laku.
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2. Teori Belajar

Teori belajar adalah suatu konsep yang berprinsip untuk seseorang dengan

dilihat dari segi pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikapnya. Setiap teori

memiliki kontribusi dan fokusnya masing-masing, berbagai pendekatan dapat

menghasilkan pengalaman belajar yang optimal. Ada beberapa teori belajar

yaitu sebagai berikut:

a)

b)

Teori Belajar Behavioristik

Teori Belajar Behavioristik adalah teori perkembangan perilaku yang dapat
diukur, diamati dan dihasilkan karena dipengaruhi oleh peristiwa yang ada
dilingkungannya. Pendidik yang mengikuti pandangan ini berpendapat bahwa
tingkah laku peserta didik merupakan reaksi terhadap lingkungan dan tingkah
laku adalah hasil belajar.

Teori Belajar Humanistik

Teori Belajar Humanistik adalah untuk memanusiakan manusia. Proses
belajar dianggap berhasil jika peserta didik memahami lingkungannya dan
dirinya sendiri.

Teori Belajar Kontruktivisme

Teori Belajar Kontruktivisme adalah belajar sebagai aktivitas yang benar-
benar aktif, di mana peserta didik membangun pengetahuan mereka sendiri,
mencari makna sendiri, menyelidiki apa yang mereka pelajari, dan
menyimpulkan konsep dan ide baru berdasarkan pengetahuan yang sudah
mereka miliki. Penerapan teori belajar Konstruktivisme sering digunakan
pada model pembelajaran pemecahan masalah (problem solving)
,pembelajaran menemukan (discovery learning) dan pembelajaran berbasis

masalah (problem based learning).
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Berdasarkan yang telah dijelaskan diatas mengenai teori belajar, maka penelitian
ini menggunakan teori belajar kontruktivisme yaitu suatu aktivitas yang
dilakukan untuk membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang diajarkan. Teori ini berkaitan dengan model pembelajaran Problem
Based Learning dikarenakan peserta didik meningkatkan pemahamannya
dengan mengkaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari sehingga dapat

mempermudah pemahaman peserta didik.

. Tujuan Belajar

Tujuan belajar adalah suatu hal yang direncanakan dalam proses pembelajaran.
Dilasir dari situs Nperov, tujuan belajar yaitu untuk mengembangkan
kecerdasan, mempelajari berbagai macam ilmu dan pengetahuan sehingga dapat
mengembangkan pemikiran dan kecerdasan. Tujuan belajar juga dapat
ditetapkan sebagai cara untuk mengembangkan kemampuan beradaptasi dengan
lebih baik. Dalam hal ini, kegiatan belajar tentu dapat membuka wawasan

seseorang dan memberikan pandangan atau pemikiran yang lebih luas.

. Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan oleh pendidik untuk
membantu peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, dan
nilai melalui berbagai pengalaman belajar yang bermakna. Pembelajaran
melibatkan interaksi aktif antara pendidik dan peserta didik dalam suatu
lingkungan yang kondusif, baik di dalam maupun di luar kelas, dengan
memanfaatkan berbagai metode, strategi, serta media pembelajaran yang sesuai.
Sejalan dengan pendapat Djamaluddin dan Wardana (2019) bahwa
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik melalui

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
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Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi
proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat,
serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar
dengan baik. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 butir 20 menjelaskan bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan tenaga

pendidik dan sumber belajar pada satu lingkungan belajar.

Bedasarkan hal diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu
proses interaksi yang terencana antara pendidik, peserta didik, dan sumber
belajar dalam suatu lingkungan yang mendukung terciptanya pengalaman
belajar yang bermakna. Hal ini sejalan dengan pandangan para ahli dan
diperkuat oleh Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, yang menegaskan bahwa pembelajaran merupakan
interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam satu

lingkungan belajar.

B. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri seseorang setelah
menjalani proses pembelajaran.Menurut Wahyuningsih (2020) Hasil belajar
adalah perubahan dalam perilaku dan kemampuan yang dimiliki oleh peserta
didik setelah proses pembelajaran, yang mencakup keterampilan kognitif,
afektif, dan psikomotorik yang diperoleh melalui pengalaman. Perubahan
tersebut dapat kita artikan sebagai adanya peningkatan yang lebih baik

dibanding dengan sebelumnya. Misalnya dari yang tidak tahu menjadi tahu atau
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yang awalnya kurang aktif menjadi lebih aktif. Menurut Setiawan dan Bahtiar
(2023) hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta

didik setelah menerima pembelajaran dan perlakuan dari pendidik.

Bedasarkan beberapa pendapat diatas,dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
Hasil belajar merupakan perubahan positif yang terjadi pada diri peserta didik
setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan ini mencakup aspek kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik (keterampilan), yang
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan dibandingkan dengan

sebelumnya.

Faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Hasil belajar dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik faktor internal
maupun eksternal.Menurut Kulsum (2023) hasil belajar dipengaruhi oleh dua
faktor

a) Faktor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam dirinya yang

meliputi:

1. Faktor Fisiologis
Faktor yang bersifat bawaan ataupun yang diperoleh, dimana kondisi
ini berkaitan dengan kondisi fisik peserta didik, jika fisik peserta didik
ini sehat jasmani dan rohani maka dapat membuat belajar menjadi
optimal dan tidak ada hambatan.

2. Faktor Psikologis
Faktor yang bersifat bawaan ataupun yang diperoleh, faktor yang
mempengaruhi hasil belajar yang terdiri dari minat, bakat, kecerdasan
peserta didik sehingga akan lebih mudah mencapai prestasi
dikarenakan peserta didik akan lebih bersemangat dalam mempelajari
materi yang telah disampaikan oleh pendidik.

b) Faktor Eksternal
Faktor eksternal merupakan faktor yang mempengaruhi hasil belajar yang
datangnya dari luar, yang meliputi lingkungan keluarga, lingkungan
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sekolah juga lingkungan masyarakat. Faktor lingkungan keluarga ini
dipengaruhi dengan bagaimana peran orang tua dalam mendidik didalam
rumah. Sedangkan faktor lingkungan sekolah meliputi metode
pembelajaran yang digunakan hingga kedisiplinan yang diterapkan
disekolah. Selanjutnya yaitu faktor lingkungan masyarakat, yang
dipengaruhi oleh bentuk kehidupan masyarakat, pergaulanmdalam
berteman.

Berdasarkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, dapat disimpulkan
bahwa terdapat dua faktor, yaitu faktor internal yang berasal dari dalam diri siswa
dan faktor eksternal yang berasal dari lingkungan.

C. Model Pembelajaran
1. Pengertian Model Pembelajaran

Model pembelajaran adalah kerangka atau pola sistematis yang digunakan oleh
pendidik dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi proses
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien.
Menurut Wahyuni dkk (2024) model pembelajaran adalah kerangka konseptual
yang menggambarkan prosedur sistematis dalam proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu dan berfungsi sebagai panduan bagi
pendidik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Menurut Ahyar dkk
(2021) Model pembelajaran adalah kegiatan pembelajaran yang dirancang dan
direncanakan secara sengaja dengan tujuan agar kegiatan pembelajaran dapat
diakses dengan mudah oleh peserta didik. Menurut Akbar dkk (2023) Model
pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran peserta didik. Dengan model pembelajaran ini, diharapkan
kegiatan pembelajaran dapat terorganisir dengan baik dan mencapai tujuan

pembelajaran.
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Bedasarkan uraian diataa dapat disimpulkan bahwa Model pembelajaran adalah
kerangka konseptual dan sistematis yang dirancang oleh pendidik untuk
mengatur dan mengarahkan proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara efektif dan efisien. Dengan menerapkan model pembelajaran
yang tepat, kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung lebih terarah,
terorganisir, dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik.

Karakteristik model pembelajaran

Setiap model pembelajaran memiliki karakteristiknya tersendiri. Menurut
Danhas dan Danhas (2020)karakteristik atau ciri-ciri yang ada dalam sebuah
model pembelajaran yang sekaligus membedanya dengan
strategi,metode,prosedur dalam pembelajaran adalah:

a. Model pembelajaran itu bersifat rasional, teoretis dan logis yang disusun
oleh para pencipta atau pengembangnya. Model pembelajaran memilki
teori berpikir yang masuk akal.

b. Maksudnya pencipta atau pengembang menciptakan teori dengan
mempertimbangkan teori-teori tersebut dalam kaitannya dengan
kenyataan yang sebenarnya. Dengan Kkata lain, teori-teori ini tidak
didasarkan pada fiksi.

c. Model pembelajaran itu mempunyai landasan dan tujuan yang jelas
tentang sesuatu yang hendak dicapai. Bahkan di dalamnya juga
mencakup apa dan bagaimana peserta belajar dengan baik dan
memecahkan masalah yang ada di dalam pembelajaran itu sendiri.

d. Model pembelajaran itu memiliki gambaran perilaku dalam mengajar
yang diperlukan agar model tersebut dapat dilaksanakan dengan efektif.

e. Model pembelajaran itu memiliki gambaran tentang lingkungan belajar
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa setiap Setiap model
pembelajaran memiliki karakteristik khusus yang membedakannya dari strategi,
metode, atau prosedur pembelajaran lainnya. Model pembelajaran disusun
secara rasional, teoretis, dan logis berdasarkan landasan ilmiah yang dapat
diterapkan dalam situasi nyata, bukan berdasarkan asumsi fiktif. Model



pembelajaran juga memiliki tujuan yang jelas, menggambarkan bagaimana
peserta didik belajar dan memecahkan masalah.

Macam-macam model pembelajaran
Model pembelajaran menjadi sebuah pola yang digunakan pendidik dalam
menentukan proses pembelajaran yang sesuai dan efisien dalam mencapai

tujuan pembelajaran.Menurut Sudirman dkk (2023) Berikut beberapa jenis

model pembelajaran yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran pada

kurikulum merdeka, antara lain:
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a. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning/PBL)

Problem Based Learning merupakan suatu model pembelajaran yang

menghadapkan peserta didik pada masalah yang nyata sehingga peserta

didik mampu menggunakan berbagai macam kecerdasan dan

kemampuan yang diperlukan dalam menghadapi permasalahan tersebut.

b. Model Proyek Berbasis Masalah (Project Based Learning/PjBL)

Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang berpusat

pada peserta didik yang menyediakan pengalaman belajar yang

bermakna. Dengan kata lain, model ini berfokus pada konsep dan prinsip

utama suatu disiplin ilmu, melibatkan peserta didik dalam kegiatan

pemecahan masalah dan tugas-tugas yang bermakna, memberikan

kesempatan bagi peserta didik untuk bekerja dalam kelompok, dan pada

akhirnya menghasilkan karya siswa yang berharga dan realistis.
c. Model Penemuan (Discovery Learning)

Discovery learning adalah strategi pembelajaran yang cenderung

meminta peserta didik untuk melakukan observasi, eksperimen, atau
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tindakan ilmiah hingga mendapatkan kesimpulan dari hasil tindakan

ilmiah tersebut.

Berdasarkan jenis-jenis model pembelajaran di atas, penggunaan model
pembelajaran yang tepat merupakan salah satu penentu keberhasilan dalam
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu dalam penulis menggunakan model
Problem Based Lerning (PBL).

D. Model Pembelajaran Problem Based Learning
1. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Lerning (PBL)

Problem Based Learning adalah suatu model pembelajaran yang menekankan
pada penggunaan masalah dunia nyata sebagai titik awal untuk memperoleh dan
memahami pengetahuan baru. Menurut Nurhadi dkk dalam Kusmiati (2019)
Problem Based Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran yang
menggunakan masalah dunia nyata sebagai konteks bagi peserta didik untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta
memperoleh pengetahuan dan konsep esensial dari materi pelajaran. Problem
Based Learning berfokus pada penyajian masalah (nyata atau simulasi) kepada
peserta didik, yang kemudian diminta untuk menemukan solusi melalui
serangkaian penelitian dan penyelidikan berdasarkan teori, konsep, dan prinsip

yang telah mereka pelajari dari berbagai disiplin ilmu.

Menurut Siswanti dan Indrajit (2023) Problem Based Learning merupakan
pendekatan instruksional yang memberikan contoh pelajaran yang menekankan
pada pemecahan masalah dalam pengaturan kontekstual yang bervariasi. PBL
adalah suatu proses pembelajaran dengan pendekatan sistematis untuk

menghasilkan pemecahan masalah sehingga dapat menghadapi tantangan dalam
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kehidupan nyata. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

merupakan model pembelajaran yang konteks masalahnya berkaitan dengan

dunia nyata bagi peserta didik untuk belajar cara berpikir kritis dan keterampilan

pemecahan masalah.

Berdasarkan pendapat dari berbagai para pahli di atas, dapat disimpulkan bahwa

model pembalajran Problem Based Learning (PBL) merupakan Problem Based

Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia

nyata untuk melatih peserta didik berpikir kritis dalam memecahkan masalah.

Karakteristik Model Problem Based Learning

Menurut Limbong (2024) karakteristik Problem Based Learning sebagai

berikut:

a.
b.

C.

Belajar dimulai dengan suatu permasalahan

Masalah yang diberikan berhubungan dengan dunia nyata peserta
didik

Pengorganisasian pembelajaran di seputar masalah bukan

disiplin ilmu

Memberikan tanggung jawab yang besar kepada peserta didik dalam
membentuk dan menjalankan secara langsung proses pembelajaran
secara langsung

Menggunakan kelompok kecil

Menuntut peserta didik untuk menyajikan apa yang telah mereka
pelajari dalam bentuk produk atau kinerja.

Sedangkan menurut Syahbaniar (2023) memiliki karakteristik tersendiri
yaitu

®oo0 o

Fokus pada pemecahan masalah

Masalah yang disajikan berkaitan dengan dunia nyata
Mengorganisasikan tugas belajar seputar masalah
Pembelajaran berpusat pada peserta didik
Pembelajaran terjadi dalam kelompok kecil



19

f.  Menuntuk peserta didik untuk menyajikan/mempresentasikan hasil
belajar
g. Pendidik sebagai fasilitator

3. Langkah-langkan Model Problem Based Learning
Menurut Suwarso (2024) Problem Based Learning membawa peserta
didik ke dalam pengalaman pembelajaran yang terstruktur.Adapun
langkah-langkah sebagai berikut:

a. Pengajuan Masalah atau Pertanyaan
Dalam pengajuan masalah atau pertanyaan tidak sembarang bertanya
karena hal ini akan menetukan hasil selanjutnya.

b. Kolaborasi dan Diskusi
Tahapan kolaborasi dan disuksi merupakan bagian penting,dimana
peserta didik diberikan kesempatan untuk berkolaborasi dengan
sesame dan mendiskusikan ide-ide mereka untuk mencapai
pemahaman yang lebih baik.

c. Pengembangan solusi atau hasil karya
Dalam tahapan ini peserta didik dipandu untuk menerapkan
pengetahuan
dan pemahaman yang telah diperoleh untuk menyelesaikan masalah
atau menghasilkan karya yang relevan.

d. Evaluasi dan Refleksi
Dalam tahap evaluasi dan refleksi,peserta didik diarahkan untuk
mengevaluasi proses pembelajaran dan merenungkan hasil serta
pengalaman yang telah mereka alami.

Sedangkan menurut Hosnan dalam Anta (2024) langkah-langkah model
PBL yaitu

Mengorientasikan peserta didik pada masalah
Mengorganisasi peserta didik untuk belajar

Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah

P00 o
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Berdasarkan pendapat dari para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa langkah-
langkah pengajuan masalah, diskusi, pengembangan solusi, dan evaluasi. Proses
ini mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, bekerja sama, dan

menyelesaikan masalah secara sistematis.

E. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan
materi pelajaran dari pendidik kepada peserta didik sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami, lebih menarik, dan lebih
bermakna. Didukung dengan Harahap dkk (2022) Media Pembelajaran bukan
hanya untuk melengkapi proses pembelajaran dan untuk menarik perhatian
peserta didik saja,tetapi media pembelajaran juga bertujuan untuk memfasilitasi
dan mempermudah proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas
dalam pembelajaran.Sebagaimana yang dijelaskan oleh Uno dalam Harahap dkk
(2022) bahwa media pembelajaran adalah bentuk komunikasi yang digunakan
untuk menyampaikan informasi ke peserta didik dan juga dapat dimanfaatkan

untuk memberikan penguatan ataupun motivasi.

Menurut beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan alat penting dalam menyampaikan materi dari pendidik kepada
peserta didik. Fungsinya tidak hanya sebagai pelengkap atau penarik perhatian,
tetapi juga sebagai sarana untuk menyederhanakan, memudahkan, dan
meningkatkan efektivitas serta kualitas pembelajaran. Media ini membantu
menciptakan komunikasi yang lebih baik antara pendidik dan peserta didik,
serta dapat digunakan untuk memberikan penguatan dan motivasi dalam proses

pembelajaran.
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2. Jenis Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sarana penyampaian pesan atau informasi yang
berisi sumber belajar. Menurut Hasan dkk (2021) Media yang digunakan dalam
pembelajaran sangat penting bagi peserta didik untuk membantu mereka
memahami konsep, keterampilan, dan kemampuan baru. Terdapat dua jenis
media yang biasa digunakan di Indonesia yaitu Media konvensional dan media
digital. Media pembelajaran konvensional sering dianggap sebagai media
pembelajaran tradisional. Media pembelajaran ini masih sering digunakan dalam
proses pembelajaran. Menurut Yuniarti dkk (2023) Media pembelajaran
konvensional yang paling umum digunakan adalah papan tulis, buku teks, dan

sebagainya.

Media digital tentu berbeda dengan media konvensional. Media digital adalah
metode pembelajaran yang memanfaatkan internet dan berbagai perangkat
(ponsel pintar, laptop, komputer, dan lain-lain.). Menurut para ahli, media
digital dalam pembelajaran dapat berkolaborasi dengan media konvensional
dengan menggunakan aplikasi sebagai media pembelajaran digital, seperti
Google Classroom, Google Meet, Google Form, dan Wordwall. Media
pembelajaran digital ini didukung oleh peran pendidik yang terampil dan

mampu menyampaikan informasi kepada peserta didik mereka.

Menurut Arsyad (2011), Jenis-Jenis media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa jenis, yaitu:

a. Media Visual: Media yang dapat dilihat seperti
gambar,diagram,grafik,dan peta konsep

b. Media Audio:Media yang hanya melibatkan suara,seperti
rekaman,radio,dan podcast.
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c. Media Audiovisual: Kombinasi antara gambar dan suara, seperti
video pembelajaran dan animasi

d. Media Interaktif: Media berbasis teknologi yang memungkinkan
interaksi antara peserta didik dan materi pembelajaran, seperti
simulasi komputer, permainan edukatif, dan aplikasi pembelajaran.

Sedangkan menurut Mayer dalam Vega (2024) berikut beberapa media
pembelajaran yang umum digunakan:

a. Media Pembelajaran berbasis cetak
Dengan menggunakan media ini informasi dapat disampaikan secara
tertulis dan diakses dengan mudah oleh peserta didik.

b. Media pembelajaran berbasis audio,visual,audio visual
Pendekatan ini memanfaatkan gambar,video,animasi,suara,dan
elemen visual untuk memperkuat pemahaman peserta didik.

c. Media pembelajaran berbasis media
Pendekatan ini memanfaatkan digitalisasi dan teknologi untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik.

d. Media pembelajaran berbasis sosial media dan kolaboratif
Media ini memanfaatkan platform media sosial dan alat-alat
kolaboratif untuk meningkatkan interaksi antara peserta didik.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, para peneliti dapat menyimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan pesan atau
informasi yang mengandung sumber daya pembelajaran. Oleh karena itu, dalam

penelitian ini, para peneliti menggunakan Crossword Puzzle sebagai media.

F. Media Pembelajaran Crossword Puzzle
1. Pengertian Crossword Puzzle
Crossword puzzle adalah teka-teki silang berupa permainan kata yang disusun
dalam bentuk kotak-kotak kosong horizontal dan vertikal, di mana pemain harus
mengisi kotak tersebut dengan huruf-huruf berdasarkan petunjuk soal yang
tersedia.Hal ini sejalan dengan pendapat menurut Marsono (2021) Crossword

Puzzle atau teka-teki silang (TTS) merupakan salah satu sarana untuk dapat
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mengetahui dan mengingat pengetahuan yang dituangkan dalam jawaban
pertanyaan yang ada pada baris maupun kolom yang digunakan dalam
pembelajaran dengan maksud selain ada unsur permainan ada pula unsur
pembelajaran. Sedangkan menurut Saputra (2020) Crossword Puzzle atau teka-
teki silang merupakan sebuah permainan. Permainan tersebut menyediakan
pertanyaan-pertanyaan atau kata untuk mengisi kotak-kotak kosong yang

dirancang sedemikian rupa.

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Crossword Puzzle
adalah permainan kata dalam bentuk kotak-kotak yang diisi berdasarkan
petunjuk soal. Selain bersifat menghibur, permainan ini juga bermanfaat untuk
membantu speserta didik dalam mengingat, memahami, dan memperkuat materi

pelajaran secara interaktif.

Kelebihan dan Kekurangan Crsossword Puzzle

Menurut Widaningsih (2023) setiap strategi pembelajaran biasanya memiliki
kelebihan dan kekurangan masing-masing,begitu juga dengan startegi
pembelajaran teka-teki silang

a. Relatif mudah penyelenggaraannya, dengan mencurahkan beberapa
gagasan, istilah atau kata kunci dari materi yang telah disampaikan.
Menyusunnya dalam bentuk pertanyaan yang disusun ke dalam kata
kunci dan ditulis silang, horizontal atau vertikal.

b. Menyenangkan, teka-teki silang dikemas dalam bentuk permainan,
karena pertanyaan-pertanyaan dalam teka-teki silang tersebut bisa
diselingi oleh item-item yang menyenangkan yang tidak berkaitan
dengan pelajaran.

c. Merangsang peserta didik untuk lebih banyak membaca buku.

d. Peserta didik dapat mengembangkan materi yang lebih luas karena
memiliki dorongan emosional dan intelektual yang memungkinkan
mereka melampaui tingkat pengetahuan mereka sekarang.

e. Lebih mudah mengingat, menghafal dan memahami konsep-konsep
pembelajaran
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Kekurangan atau kelemahan strategi pembelajaran teka-teki silang adalah:

a. Penerapan strategi teka-teki silang dalam ruang kelas juga
memungkinkan terjadinya diskusi hangat dalam kelas. Adakalanya siswa
berteriak atau bertepuk tangan untuk mengungkapkan kegembiraannya
ketika mereka mampu memecahkan suatu masalah.

Sedangkan Menurut Marsono (2021) Crossword Puzzle atau teka-teki silang
memiliki kelebihan antara lain:

Menyegarkan pikiran dari kepenatan
Menambah wawasan pengetahuan
Mengasah kemampuan otak

Melatih penguasaan kosa kata
Melatih untuk fokus dan konsentrasi
Melatih kesabaran.

~o o0 oo

Sedangkan kelemahan dari TTS adalah:

a. Pertanyaan kurang variatif

Bedasarkan beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa teka-teki
silang (TTS) memiliki banyak kelebihan yang dimana mudah diterapkan,
menyenangkan, merangsang minat baca, memperluas wawasan, serta
membantu peserta didik mengingat dan memahami konsep pelajaran. Selain
itu, TTS juga melatih fokus, kosa kata, dan kemampuan berpikir.Namun,
memiliki kekurangan juga seperti potensi kebisingan di kelas saat peserta

didik terlalu antusias, dan kurangnya variasi dalam pertanyaan yang disusun.

3. Langkah-langkah Pelaksanaan Teka-teki silang
Menurut Zaini dkk dalam Widaningsih (2023),langkah-langkah dalam
pelaksanaan strategi teka-teki silang adalah sebagai berikut:
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a. Tentukan kata kunci, terminologi, atau nama yang relevan dengan materi
pembelajaran yang telah disampaikan..

b. Buat teka-teki silang sederhana yang mencakup sejumlah item yang diperlukan,
dan beri pewarnaan hitam pada kotak-kotak yang tidak digunakan.

c. Kembangkan contoh-contoh item untuk teka-teki silang dengan menggunakan
berbagai kategori, seperti definisi, kategori yang sesuai dengan item, contoh,
atau antonim.

d. Susun pertanyaan-pertanyaan yang jawabannya disesuaikan dengan kata-kata
yang telah dipilih.

e. Bagikan teka-teki silang kepada peserta didik, di mana tugas dapat dikerjakan
secara individu atau berkelompok.

f. Tetapkan batas waktu untuk menyelesaikan teka-teki silang.

Berikan penghargaan atau nilai kepada kelompok atau individu yang
menyelesaikan tugas dengan cepat dan benar.

G. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan dan IImu Sosial (IPAS)
1. Pengertian Pembelajaran Illmu Pengetahuan dan Ilmu Sosial (IPAS

IPAS adalah disiplin ilmu yang memiliki karakteristik khususnya
menganalisis tentang kejadian lingkungan yang asli, baik sebagai dunia
nyata, peristiwa maupun ikatan dampak objektifnya. Sebagaimana ditetapkan
oleh Agustina (2022) kurikulum merdeka ini menggabungkan pembelajaran
antara ilmu alam (IPA) dan ilmu sosial (IPS), dengan ilmu-ilmu sosial
menjadi IPAS. Dalam konteks pendidikan IPA dan IPS, peserta didik dapat
belajar secara mandiri melalui proyek kelompok, dan pendidik juga dapat
melibatkan peserta didik dalam kegiatan belajar yang menyenangkan

dengan mengembangkan materi pendidikan yang ditemukan di lingkungan.

Menurut Hamzah dan Khoiruman (2021) Dalam pelaksanaan proses
pembelajaran IPAS, pendidik hendaknya menciptakan suasana pembelajaran

yang sehat dan kreatif, sehingga anak mampu mengekspresikan dirinya
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sebagai subjek proses belajar bukan hanya sebagai objek pembelajaran.
Dengan demikian, pembelajaran IPAS bukan hanya menjadi suatu kewajiban di
Sekolah Dasar, tetapi juga memiliki peran penting dalam membentuk karakter
serta pemahaman peserta didik terhadap lingkungan sekitar. IPAS tidak hanya
meliputi penguasaan terhadap kumpulan pengetahuan berupa faktafakta serta
konsep-konsep, tetapi juga memiliki aspek sistematik. IPAS tidak hanya
meliputi penguasaan terhadap kumpulan pengetahuan berupa faktafakta serta

konsep-konsep, tetapi juga memiliki aspek sistematik.

Karakteristik 1lmu Pengetahuan dan Ilmu Sosial (IPAS)

Pembelajaran IPAS (limu Pengetahuan Alam dan Sosial) memiliki karakteristik
khas yang membedakannya dari mata pelajaran lain karena menggabungkan dua
disiplin ilmu, yaitu IPA dan IPS, dalam satu kesatuan pembelajaran. Dalam
pelaksanaannya, pembelajaran IPAS mendorong keterlibatan aktif peserta didik
melalui kegiatan eksploratif seperti penyelidikan, eksperimen, observasi, dan
proyek berbasis masalah. Proses ini sekaligus mengembangkan berbagai
keterampilan abad 21 seperti komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan
pemecahan masalah. Oleh karena itu pembelajaran IPAS disesuaikan dengan
perkembangan zaman agar peserta didik dapat menjawab dan menyelesaikan
tantangan yang dihadapai di masa depan.Sejalan dengan pendapat Y ogiarni dan
Sodikin (2025) bahwa dalam pembelajaran IPAS ada 2 elemen utama yaitu
pemahaman IPAS dan keterampilan proses.Dalam melaksanakan
pembelajaran,elemen keterampilan proses adalah cara yang dilakukan untuk
memperoleh pemahaman IPAS sehingga kedua elemen ini disampaikan dalam
satu kesatuan yang utuh dan tidak dijadikan menjadi tujuan pembelajaran yang

terpisah.
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Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik
pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) adalah Pembelajaran
IPAS mengintegrasikan pemahaman konsep dan keterampilan proses secara
utuh. Pendekatan ini melibatkan peserta didik secara aktif dan kontekstual, serta
bertujuan membekali mereka dengan keterampilan abad 21 untuk menghadapi

tantangan masa depan.

3. Tujuan lImu Pengetahuan dan Ilmu Sosial (IPAS)
Menurut Yogiarni dan Sodikin (2025) dengan mempelajari IPAS,peserta didik
diharapkan dapat

a. Mengembangkan rasa ingin tahu peserta didik agar mereka termotivasi
untuk mempelajari fenomena di sekitar manusia, memahami alam
semesta dan hubungannya dengan kehidupan manusia

b. Memahami identitas diri, memahami lingkungan sosial tempat tinggal,
memahami perubahan dalam kehidupan manusia dan masyarakat
sepanjang waktu, serta berperan aktif dalam menjaga, melindungi, dan
melestarikan lingkungan alam, serta mengelola sumber daya alam dan
lingkungan secara bijaksana

c. Mengembangkan keterampilan proses untuk mengidentifikasi,
merumuskan, dan memecahkan masalah melalui tindakan konkret

d. Memahami anggota komunitas dan bangsa, serta memahami makna
menjadi anggota komunitas, bangsa, dan dunia sehingga peserta didik
dapat berkontribusi dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan
diri mereka sendiri dan lingkungannya

e. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman tentang konsep-konsep
dalam IPAS dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari

H. Penelitian yang Relevan
Berikut beberapa hasil penelitian yang relavan dengan penelitian ini.
a. Yusuf dkk (2024)
Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model PBL Berbantuan Media
Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran
IPAS Materi Magnet Kelas V SDN 9 Limboto”. Sehingga diperoleh hasil
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bahwa terdapat pengaruh model PBL berbantuan media crossword puzzle
terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS materi magnet
kelas V SDN 9 Limboto. Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian
yang akan penulis teliti yaitu terletak pada model pembelajaran yang dimana
keduanya sama-sama menggunakan model PBL,kemudian sama-sama
menggunakan mata pelajaran IPAS. Kemudian perbedaanya terletak pada
sekolah yang akan diteliti,penelitian tersebut menggunakan SD 9 Limboto

sedangkan penulis di SD Negeri 04 Metro Timur.

. Afandi dkk (2024)

Penelitian yang berjudul “Pengaruh model pembelajaran problem based
learning terhadap hasil belajar IPAS”. Diperoleh hasil bahwa menunjukkan
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar IPAS peserta didik sebelum
dan sesudah penerapan PBL.Adapun permasaannya yaitu keduanya
menggunakan model PBL dan menggunakan mata pelajaran
IPAS.Sedangkan perbedaanya yaitu terletak pada,penelitian tersebut tidak
menggunakan media pembelajaran dan penelitian yang akan penulis teliti
menggunakan media Crossword Puzzle.

Jauhari dkk 2024)

Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Problem Based

Learning berbantuan Media Audio Visual terhadap Hasil Belajar

IPAS” Kemudian didapatkan hasil bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Hal ini
membenarkan hipotesis penelitian yaitu terdapat pengaruh model
pembelajaran PBL berbantuan media Audio Visual terhadap hasil belajar
IPAS siswa kelas VV.Adapun persamaanya terletak pada penggunaan model

pembelajaran yang dimana sama-sama menggunakan model pbl dan
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menggunakan mata pelajaran IPAS.Sedangkan perbedaanya terletak pada
penggunaan media pembelajaran dimana peneletian tersebut menggunakan
media audio visual.

Nanda dan Murwitaningsih (2024)

Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Problem Based Learning
Berbantuan Crossword Puzzle terhadap Hasil Belajar IPAS Kelas IV
SD*.Didapatkan hasil bahwa model pembelajaran berbasis masalah
berbantuan crossword puzzle memiliki pengaruh pada hasil pembelajaran
IPAS pada siswa kelas IV di SDN Batu Ampar 02.Adapun persamaanya
yaitu permasaannya yaitu keduanya menggunakan model PBL dan
menggunakan media crossword puzzle.Sedangkan perbedaanya yaitu
penelitian terebut menggunakan kelas 1V dan penulis menggunakan kelas V.
Hamzah dkk (2025)

Penelitian yang berjudul “Penerapan Pbl Berbantuan Interacty Crossword
Puzzleuntuk Meningkatkan Hasil Belajar”.Sehingga diperoleh hasil bahwa
penerapan model PBL berbantuan media crossword puzzleberbasis
Interacty terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi energi.Adapun persamaanya yaitu keduanya menggunakan model
PBL dan media Crossword Puzzle.Kemudian untuk perbedaanya terletak
pada kelas yang digunakan,penelitian tersebut menggunakan kelas 1V
sedangkan penulis menggunakan kelas V.

Alvitriani dkk (2025)

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Crossword Puzzle dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran IPAS Kelas 111 D MI NU
Metro Lampung® Sehingga diperoleh hasil bahwa bahwa media Crossword
Puzzle ini dapat meningkatkan hasil belajar dalam proses pembelajaran di
kelas.Adapun persamaanya yaitu menggunakan media Crossword

Puzzle.Kemudian untuk perbedaanya terletak pada model yang
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digunakan,penelitian tersebut menggunakan model TGT sedangkan penulis
menggunakan model PBL.

g. Peronica dkk (2025)
Studi berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Crossword Puzzle terhadap
Hasil Belajar Siswa pada mata pelajaran PKN kelas VV SD” bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara sebelum dan setelah penerapan model
pembelajaran teka-teki silang terhadap hasil belajar peserta didik kelas V.
Perbedaan terletak pada mata pelajaran yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan model mata pelajaran kewarganegaraan, sementara penulis
menggunakan IPAS. Perbedaan terletak pada mata pelajaran yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan model mata pelajaran kewarganegaraan,

sementara penulis menggunakan IPAS.

Kerangka Pikir

Kerangka berpikir adalah susunan logis yang menggambarkan alur dan jalannya
pemikiran dalam penelitian yang menjelaskan hubungan antar konsep atau variabel
dalam suatu penelitian. Menurut Sugiyono (2023) Kerangka pikir juga dikatakan
sebagai alur perjalanan penelitian yang akan diaksanakan oleh peneliti. Melalui
penjelasan dalam kerangka berpikir, peneliti dapat menguraikan secara menyeluruh
variabel-variabel yang diteliti, sumber teori yang mendasarinya, serta alasan

pemilihan variabel tersebut.

Penerapan proses pembelajaran pada penelitian ini dimulai dengan tes awal (pretest)
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penyampaian inti materi pada kelas
eksperimen akan disampaikan dengan menggunakan model pembelajaran Problem
based Learning Berbasis Media Crossword Puzzle sedangkan pada kelas kontrol
akan digunakan model lainnya. Setelah itu diberikan tes akhir (posttest) pada kelas

eksperimen dan kelas kontrol untuk melihat hasil akhir.
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Keberhasilan proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh pemilihan model
pembelajaran yang tepat. Salah satu model yang dapat diterapkan oleh pendidik
dalam menyampaikan materi IPAS adalah Problem Based Learning (PBL). Model
ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan dan kemampuan berpikir peserta
didik selama proses belajar berlangsung. Dalam pelaksanaannya, Problem Based
Learning diterapkan melalui beberapa tahapan pembelajaran dan didukung oleh

penggunaan media, salah satunya adalah (Crossword Puzzle).

Media Crossword Puzzle adalah salah satu alat bantu dalam pembelajaran yang
berbentuk permainan kata. Dalam media ini, peserta didik diminta untuk mengisi
kotak-kotak kosong secara horizontal (mendatar) dan vertikal (menurun) dengan
jawaban yang sesuai berdasarkan petunjuk soal yang diberikan. Media ini tidak
hanya bersifat menyenangkan, tetapi juga melatih ingatan, memperkuat pemahaman
konsep, dan mendorong siswa untuk berpikir Kkritis serta fokus dalam menyelesaikan
masalah. Model Problem Based Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik dan dimulai dari suatu permasalahan nyata untuk
mendorong mereka berpikir kritis dan mencari solusi. Secara umum, ada lima
tahap yang dianggap sebagai langkah-langkah dalam menjalankan pembelajaran
berbasis Problem Based Learning, menurut Novelni dan Sukma (2021)
yaitu:1)Orientasi siswa pada masalah. 2)Menyusun kegiatan. 3)Membimbing
penyelidikan perorangan dan kelompok. 4)Menghasilkan dan menyajikan hasil.

5)Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

Berdasarkan uraian di atas, maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat dilihat

pada gambar di bawah ini :
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X Y
Model Problem Based Hasil Belajar IPAS Peserta
Learning (PBL) Berbasis Didik Kelas V SD
Media Crossword Puzzle

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan :
X . Variabel Bebas
Y : Variabel Terikat
— » : Pengaruh
J. Hipotesis

Berdasarkan kajian teori, penelitian relavan, dan kerangka pikir yang telah

dikemukakan di atas, maka hipotesis penelitian yang di ajukan dalam penelitian ini

adalah:

Ha : Terdapat pengaruh pada penerapan Model Pembelajaran Problem Based
Learning Berbasis Media Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar IPAS
Pada Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur.

HO : Tidak terdapat pengaruh pada penerapan Model Problem Based Learni
Berbasis Media Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta
Didik Kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur.



I11.  METODELOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen. Tepatnya jenis quasi eksperimen. Desain ini melibatkan kelompok
kontrol, namun tidak sepenuhnya mampu mengendalikan variabel luar yang
mungkin memengaruhi jalannya eksperimen. Menurut Sugiyono (2023), quasi
experimental design adalah rancangan penelitian yang memiliki kelompok kontrol,
tetapi kurang optimal dalam mengontrol pengaruh variabel luar. Terdapat dua
bentuk utama dalam desain ini, yaitu time series design dan non-equivalent control
group design. Pada penelitian ini, bentuk desain yang digunakan adalah non-
equivalent control group design, di mana kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol tidak dipilih secara acak, tetapi tetap dibandingkan untuk melihat pengaruh

perlakuan yang diberikan.

Pada tahap awal penelitian ini,peneliti melakukan pretest pada kelas eksperimen dan
kontrol dengan bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh kemampuan awal peserta
didik. Kemudian setelah dilakukan prestest, peneliti melaksanakan pembelajaran
yang perlakuannya diberikan hanya kepada kelas eksperimen saja. Apabila proses
pembelajaran telah dilakukan, maka peneliti dapat melanjutkan ketahap selanjutnya
untuk melaksanakan posttest. Pelaksanaan posttest ini bertujuan untuk mengetahui
perubahan positif dari peserta didik mengenai kemajuan belajarnya. Dimana pada
kelas eksperimen dalam penelitian ini sudah diberikan perlakuan berupa penerapan

Model Problem Based Learning dengan menggunakan bantuan media crossword
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puzzle dan kelas kontrol diberikan model Discovery Learning dengan bantuan
media PPT.

B. Desain Penelitian
Desain penelitian merupakan perencanaan untuk mengumpulkan dan menganalisis
data agar dapat dilaksanakan sesuai dengan tujuan penelitian yang dilakukan. Pada
penelitian ini digunakan desain penelitian pretest-posttest control grup desain
dengan menggunakan dua kelas sebagai objek penelitian, yaitu terdapat kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Berikut design penelitian pretest-posttest control group design :

01 Xa 02

(OX] Xb 04

Gambar 2. Desain Penelitian

Keterangan:

01 = pretest kelompok diberikan perlakuan (eksperimen)

02 = posttest kelompok diberikan perlakuan (eksperimen)

03 = pretest kelompok tidak diberikan perlakuan (kontrol)

04 = posttest kelompok tidak diberikan perlakuan (kontrol)

Xa = perlakuan model problem based learning dengan menggunakan
media Crossword puzzle.

Xb = perlakuan model discovery learning dengan menggunakan media
PPT

(Sumber : Sugiyono, 2023)

C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 04 Metro Timur,Metro,Lampung
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2. Waktu Penelitian
Diawali dengan penelitian pendahuluan yang telah dilaksanakan pada SD
Negeri 04 Metro Timur dan Penelitian dilaksanakan pada semester ganijil
2025/2026.

3. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VA dan VB SD Negeri 04 Metro

Timur

D. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi dalam penelitian ini merujuk pada keseluruhan wilayah yang menjadi
fokus objek atau subjek yang ditentukan oleh peneliti. Sesuai dengan pendapat
Sugiyono (2023) Populasi adalah wilayah generalisasi yang mencakup objek
atau subjek dengan karakteristik tertentu yang dipilih oleh peneliti untuk diteliti
dan digunakan sebagai dasar untuk menarik kesimpulan. Dengan demikian,
populasi tidak terbatas pada manusia saja, tetapi juga bisa berupa objek atau
fenomena alam lainnya. Populasi tidak hanya dilihat dari segi jumlah, tetapi
juga mencakup semua karakteristik yang dimiliki oleh objek atau subjek.Dalam
penelitian ini, yang menjadi populasi adalah seluruh peserta didik kelas V di SD

Negeri 04 Metro Timur.

Tabel 2. Data Jumlah Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur

No Kelas Jumlah Peserta Didik
1. VA 28
2. VB 28
3. VC 27
Jumlah 83

Sumber: Dokumen peserta didik kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur
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2. Sampel
Penelitian ini menggunakan teknik nonprobability sampling dengan pendekatan
sampel jenuh. Menurut Sugiyono (2023) Sampel adalah bagian dari populasi
yang memiliki karakteristik tertentu dan dapat mewakili seluruh populasi.
Secara umum, teknik sampling dibagi menjadi dua jenis yaitu probability
sampling dan nonprobability sampling. Dalam penelitian ini, peneliti memilih
menggunakan metode nonprobability sampling, yaitu teknik pengambilan
sampel yang tidak memberikan kesempatan yang sama bagi setiap anggota

populasi untuk terpilih sebagai sampel.

Dalam penelitian ini, teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah purposive sampling. Menurut Arikunto (2013), purposive
sampling merupakan metode penentuan sampel berdasarkan pertimbangan
tertentu yang dianggap mampu memberikan data yang optimal. Berdasarkan
pertimbangan tersebut, sampel yang dipilih adalah kelas VA 28 peserta didik
dan VB 28 peserta didik, sehingga total sampel berjumlah 56 peserta didik.
Kelas VA ditetapkan sebagai kelas eksperimen karena sebagian besar peserta
didik di kelas tersebut belum mencapai ketuntasan, sehingga dinilai cocok untuk
diberikan perlakuan dalam penelitian ini. Sementara itu, kelas VB dipilih
sebagai kelas kontrol karena banyak peserta didik telah mencapai ketuntasan

belajar.

E. Prosedur Penelitian
Pada penelitian ini terdiri dari empat tahap, yaitu tahap prapenelitian, tahap
perencanaan,tahap pelaksanaan penelitian,dan tahap pengolahan data dengan

langkah-langkah sebagai berikut:
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1. Penelitian Pendahuluan

a) Melakukan penelitian awal untuk menentukan kondisi sekolah,
mendokumentasikan hasil penilaian tengah semester, menentukan jumlah
kelas peserta didik yang akan dimasukkan dalam penelitian, dan memahami
metode pengajaran yang digunakan oleh pendidik.

b) Tentukan kelas eksperimen, yaitu kelas VA akan digunakan sebagai kelas
eksperimen karena memiliki tingkat penguasaan yang rendah, sementara
kelas VB akan digunakan sebagai kelas kontrol karena memiliki tingkat

penguasaan yang lebih baik daripada kelas VA.

. Tahap Perencanaan

a) Membuat modul ajar dan soal untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol.

b) Menyiapkan instrumen penelitian yaitu instrumen non-tes berupa observasi
dengan menggunakan model PBL berbasis media Crossword Puzzle serta

instrumen tes yaitu soal pretest dan posttest berupa soal pilihan ganda.

. Tahap Pelaksanaan

a) Melakukan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik.

b) Melaksanakan penelitian pada kelas eksperimen. Pada kelas eksperimen
menggunakan pembelajaran dengan model Problem Based Learning
berbasis media Crossword Puzzle sebagai perlakuan dan pelaksanaan
pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah disusun.

¢) Mengadakan posttest.

. Tahap Pengolahan Data
a) Mengumpulkan data penelitian berupa hasil pretest dan posttest.

b) Mengolah dan menganalisis data penelitian.
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¢) Menyusun laporan hasil penelitian.

F. Variabel Penelitian
Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat.
Yang menjadi variabel pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
a) Variabel bebas yaitu model Problem based Learning berbasis media Crossword
Puzzle yang dilambangkan dengan (X)
b) Variabel terikat yaitu hasil belajar IPAS peserta didik kelas V yang
dilambangkan dengan ().

G. Definisi Konseptual dan Operasional penelitian
1. Definisi Konseptual

Definisi konseptual variabel penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) merupakan pendekatan
yang melibatkan peserta didik dalam menyelesaikan suatu permasalahan
yang diberikan, di mana melalui proses pemecahan masalah tersebut, peserta
didik memperoleh pengetahuan baru. Untuk mendukung pencapaian hasil
belajar yang optimal, digunakan media Crossword Puzzle sebagai sarana
bantu dalam proses pembelajaran. Crossword Puzzle merupakan media
berbentuk kotak-kotak yang harus diisi dengan jawaban dari soal-soal yang
disusun secara datar dan menurun. Crossword Puzzle dirancang agar peserta
didik dapat terlibat secara aktif selama pembelajaran berlangsung, serta
dapat melatih kemampuan berpikir dan daya ingat mereka. Dengan
demikian, media ini juga berperan dalam meningkatkan motivasi belajar
yang ditumbuhkan melalui peran aktif pendidik.

b. Hasil belajar merupakan indikator keberhasilan yang dicapai oleh peserta
didik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik setelah

melakukan proses pembelajaran.
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2. Definisi Operasional

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Model pembelajaran Problem Based Learning merupakan jenis pendekatan
yang melibatkan peserta didik dalam suatu permasalahan atau proyek,
dengan tujuan mendorong keaktifan mereka dalam proses pembelajaran.
Melalui keterlibatan ini, peserta didik diharapkan mampu menyelesaikan
masalah yang diberikan dan menghasilkan hasil sesuai yang diharapkan.
Dalam pelaksanaannya, model PBL ini didukung oleh penggunaan media
Crossword Puzzle sebagai alat bantu, yang berisi soal atau pertanyaan
mendatar dan menurn yang dirancang secara menarik untuk meningkatkan

minat belajar peserta didik. Adapun langkah-langkah PBL

1. Orientasi peserta didik kepada masalah.

2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar.

3. Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok.

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

b. Hasil belajar merupakan pencapaian kemampuan peserta didik yang
diperoleh melalui proses pembelajaran dan dievaluasi untuk mengetahui
tingkat penguasaan materi. Hasil tersebut dapat diketahui dari performa
peserta didik setelah menyelesaikan suatu tes. Evaluasi dilakukan untuk
mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai. Nilai atau skor
yang diperoleh dari tes menjadi indikator hasil belajar peserta didik. Tes
yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk soal pilihan ganda di mana
setiap butir soal diberi skor. Fokus penelitian ini adalah pada dimensi

kognitif dari hasil belajar peserta didik.

H. Teknik Pengumpulan Data
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1. Tes
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen tes,
karena tujuan utamanya adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
Problem Based Learning berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil
belajar IPAS peserta didik. Tes digunakan sebagai alat untuk mengukur
kemampuan subjek penelitian melalui proses pengukuran yang sistematis.
Menurut Arikunto (2013), tes adalah suatu alat atau prosedur yang digunakan
untuk menilai atau mengukur sesuatu berdasarkan aturan-aturan tertentu.Tes
diberikan kepada kelas eksperimen dalam bentuk Pretest dan Posttest untuk
memperoleh data mengenai pemahaman konsep peserta didik sebelum dan
sesudah pembelajaran. Tes ini bertujuan untuk mengumpulkan data kuantitatif
mengenai hasil belajar kognitif, yang kemudian dianalisis untuk melihat sejauh
mana pengaruh dari penerapan model pembelajaran tersebut. Instrumen yang
digunakan berupa tes objektif pilihan ganda sebanyak 30 soal, yang dirancang
khusus untuk mengukur aspek kognitif hasil belajar IPAS peserta didik.

2. Non Tes
a. Teknik Observasi

Teknik pengumpulan data melalui observasi digunakan ketika penelitian
berkaitan dengan perilaku manusia, proses pelaksanaan, serta situasi di mana
jumlah responden yang diamati tidak terlalu banyak. Observasi dilakukan
dengan cara memusatkan perhatian secara langsung terhadap objek yang
diteliti .Dalam penelitian ini, pengamatan mencakup hal-hal seperti jumlah
populasi, pemilihan sampel, dan proses pembelajaran yang berlangsung di
SD Negeri 04 Metro Timur.



b. Wawancara

Wawancara merupakan keadaan dalam berkomunikasi antara dua orang
yang dimana terjadi proses psikologis didalamnya, pada situasi ini kedua
individu secara timbal balik memberikan tanggapan sesuai dengan tujuan

penelitian. Wawancara ini dilakukan bertujuan untuk mendapatkan

informasi mengenai persoalan peserta didik terhadap mata pelajaran IPAS.

Wawancara yang dilakukan juga bertujuan untuk mengetahui apa faktor
peserta didik kurang tertarik pada mata pelajaran IPAS, sehingga peneliti
dapat menetapkan keputusan apakah kelas yang dituju cocok atau tidak
untuk dijadikan sebagai kelas eksperimen ataupun kelas kontrol.

Teknik Dokumentasi

Teknik pengumpulan data lainnya yang digunakan dalam penelitian ini
adalah dokumentasi. Metode ini dimanfaatkan untuk memperoleh data
mengenai jalannya proses penelitian yang berlangsung di dalam kelas.
Teknik dokumentasi digunakan untuk mendapatkan data yang diperlukan
dalam penelitian seperti catatan, arsip sekolah, perencanaan pembelajaran,

dan data pendidik Dokumentasi bertujuan untuk mengumpulkan informasi
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terkait hasil belajar peserta didik, khususnya data Penilaian Tengah Semester

peserta didik kelas V di SD Negeri 04 Metro Timur.

Instrumen Penelitian

1. Uji Coba Instrumen

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini adalah berupa tes.

1.

Instrumen Tes
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Instrumen tes pada penelitian ini berupa tes subjektif berbentuk pilihan

ganda berjumlah 30 soal untuk mengukur aspek kognitif hasil belajar IPAS
peserta didik di SD Negeri 04 Metro Timur pada kelas VC. Adapun Kisi-kisi

instrumen soal ranah kognitif yang diujikan dapat dilihat tabel berikut ini:

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Tes Pembelajaran IPAS

dapat
mendeskripsika
n mekanisme
pernapasan
pada manusia.

dapat
menjelaskan
langkah-langkah
proses pernapasan
pada manusia.

CP TP Tingkat Indikator No Soal
Capaian Tujuan ranah
Pembelajaran | Pembelajaran | kognitif Diajukan Dipakai
Peserta didik 1.Peserta didik C3 1. Peserta didik 123,45, |1,2,3,4,5,7,
mengetahui dapat dapat menjelaskan 6789 8.9
Bagaimana memprediksi hubungan antara o ’
Bernapas dapat | akibat jika proses pernapasan
Membantu manusia tidak dan kebutuhan
Melakukan bernapas. oksigen bagi tubuh
Aktivitas manusia.
Sehari-hari
2. Peserta didik
dapat menganalisis
fungsi organ-organ
pernapasan dalam
mendukung
kelangsungan
hidup manusia.
3. Peserta didik
dapat memprediksi
akibat yang terjadi
pada organ dan
sistem tubuh
manusia jika proses
pernapasan
2.Peserta didik C4 1. Peserta didik
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CP

Capaian
Pembelajaran

TP
Tujuan
Pembelajaran

Tingkat
ranah
kognitif

Indikator

No Soal

Diajukan

Dipakai

2. Peserta didik
dapat menyusun
penjelasan logis
mengenai urutan
proses masuk dan
keluarnya udara
pada sistem
pernapasan
manusia.

3. Peserta didik
dapat
menyimpulkan
bagaimana udara
masuk dan keluar
dari paru-paru.

10,11,12,
13,14,15,
16,17,18

10,11,12,13
,15,18

3. Peserta didik
dapat
merefleksikan
pentingnya
menjaga
kesehatan
organ
pernapasan.

C5

1.Peserta didik
dapat
mengidentifikasi
kebiasaan baik dan
buruk yang
memengaruhi
kesehatan organ
pernapasan.

2. Peserta didik
dapat menilai
dampak perilaku
sehari-hari (seperti
merokok pasif atau
polusi udara)
terhadap organ
pernapasan.

3. Peserta didik
dapat
menyimpulkan
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CP TP Tingkat Indikator No Soal Jumlah
Capaian Tujuan ranah Soal
Pembelajaran | Pembelajaran | kognitif
Diajukan Dipakai
pentingnya 19,20,21, | 19,20,22,23
menjaga kesehatan | 22,23,24,
organ pernapasan 25,26,27, ,24,26,21,2
melalui perilaku 28,29,30 8,30
hidup bersih dan
sehat.
Jumlah 23

Sumber: Analisis Peneliti

2.

Instrumen Non Tes

Intrumen non-tes dalam penelitian ini dirancang untuk mengamati dan

mengukur aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran menggunakan

model PBL dengan media Crossword Puzzle. Intrumen non-tes yang

digunakan adalah lembar pengamatan aktivitas peserta didik selama proses

pembelajaran. Oleh karena itu, penilaian aktivitas peserta didik selama

proses pembelajaran dapat dilakukan dengan menyediakan daftar periksa

sesuai dengan aspek yang diamati. Pengamatan aktivitas peserta didik

selama pembelajaran dengan model Problem Based Learning sebagai
berikut.

o & w0 D

Orientasi peserta didik kepada masalah.

Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar.

Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok.

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
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No Tahapan Aspek yang diamati Bentuk
Penilaian
1. Orientasi peserta didik Peserta didik mengamati Ceklis
terhadap masalah dan memahami
permasalahan yang
diberikan.
2. Mengorganisasikan Peserta didik melakukan Ceklis
peserta didik untuk belajar | tanya jawab dan diskusi
terhadap permasalahan yang
diberikan
3. Membimbing Peserta didik mengerjakan Ceklis
penyelidikan individual media crossword puzzle dan
maupun kelompok duduk sesuai kelompok
ataupun individual yang
telah ditentukan
4, Mengembangkan dan Peserta didik melakukan Ceklis
menyajikan hasil karya presentasi hasil diskusi
5. Menganalisis dan Peserta didik membuat Ceklis
mengevaluasi proses kesimpulan hasil pemecahan
pemecahan masalah masalah

J. Uji Prasyaratan Instrumen
1. Uji Validitas

Validitas instrumen terkait dengan tujuan pengukuran suatu penelitian, dimana

validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan data valid atau tidak. Uji

validitas menurut Arikunto (2013) yang berasal dari kata validity, yang berarti

ukuran yang menunjukkan keandalan atau validitas alat ukur. Dalam penelitian

ini, validitas digunakan untuk menentukan validitas soal-soal yang akan

digunakan dalam penelitian. Ada 30 soal yang validitasnya akan diuji. Penelitian

ini menggunakan uji validitas product Karl Person dengan bantuan program

Microsoft excel, dengan rumus berikut.
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N NYXY - (ZX)(XY)
VX2 = (ZX)HNZY? - (3Y)%}
Keterangan:
rxy = koefisien korelasi X dan Y
N = Jumlah responden

> XY = Total perkalian skor X dan Y
> X = Jumlah skor variabel X

>'Y = Jumlah skor variabel Y

Y X2 =Total kuadrat skor variabel X
Y Y2 = Total kuadrat skor variabel Y
Sumber: Sugiyono (2023)

Penentuan kategori dari validitas instrumen yang mengacu pada interprestasi

koefisien korelasi sebagai berikut:

Tabel 5. Interpretasi Koefisien Korelasi Validitas

Besar Interpretasi
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40- 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 - 1,000 Sangat Kuat

Sumber: Sugiyono (2023)

Validitas tes yang digunakan berupa pilihan ganda yang dilakukan dengan
jumlah responden 27 peserta didik. Jumlah soal yang di ujicobakan sebanyak 30
butir soal. Setelah dilakukan uji coba soal, peneliti melakukan analisis soal yaitu
validitas soal dengan berbantuan Microsoft Excel. Berikut ini adalah hasil
analisis dari validitas butir soal pilihan ganda yang telah diujicobakan.

(Lampiran 15, him 107)
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Tabel 6. Hasil Uji Validitas Soal Tes Kognitif Pilihan Ganda

No Instrumen Soal Jumlah Validitas

1. | 1,2,3,45,7,8,9,10,11,12,13,15,18,19,20,22,23,24 23 Valid
,26,27,28,30

2 6,14,16,17,21,25,29 7 Tidak Valid

Surﬁber: Analisi data peneliti
Tabel 6 diatas menjelaskan bahwa untuk instrumen soal 30 terdapat soal yang
valid berjumlah 23 soal dan untuk instrumen soal yang tidak valid berjumlah 7
soal. Pengujiannya apabila rhitung > rtabel dengan tingkat signifikasi (o)
=0,05 maka butir soal tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila
rhitung < rtabel maka butir soal tersebut tidak valid sehingga tidak dipakai.
Oleh karena itu 23 soal yang dinyatakan valid digunakan untuk uji pretest dan

uji postest.

Uji Reliabilitas
Sebuah tes dianggap reliable jika alat ukur tersebut diuji pada subjek yang sama
berulang kali, namun hasilnya tetap sama atau mengikuti perubahan. Uji
reliabilitas menggunakan rumus Alpha Chronbach bantuan program microsoft
office excel yaitu:
I’11:[ &] [1——2612]

(n-1) s
Keterangan :

riu : Koefisien reliabilitas

n : Banyaknya butir soal

2582 : Jumlah varians skor tiap butir
S¢2 : Varians total

Sumber: Arikunto (2013)

Uji reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana alat

pengukuran dapat dipercaya dan diandalkan. Alasan penelitian menggunakan
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reliabilitas yaitu untuk mengetahui atau menunjukkan keajekan suatu tes dalam

mengukur gejala yang sama pada waktu kesempatan yang berbeda.

Tabel 7. Klasifikasi Reliabilitas

Nilai Reliabilitas Kategori
0,00-0,19 Sangat Rendah
0,20-0,39 Rendah
0,40-0,59 Sedang

0,60-0,79 Tinggi
0,80-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto (2013)

Reliabilitas instrumen dihitung menggunakan Microsoft Office Excel. Soal yang

valid kemudian dihitung menggunakan rumus KR. 20 (Kuder Richardson)
dengan bantuan Microsoft Office Excel. Perhitungan yang telah dilakukan
menunjukkan hasil rhitung = 0,87 dan mempunyai Kkriteria reliabilitas “sangat
tinggi” yang dilihat dari koefisien reliabilitas KR 20 . (Lampiran 16, Hal 108 )

3. Daya Beda Soal

Daya pembeda dihitung untuk mengetahui sejauh mana butir soal dapat
membedakan peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik
yang berkemampuan rendah. Rumus untuk menghitung daya pembeda adalah

sebagai berikut:Menguji daya pembeda soal dalam penelitian ini menggunakan

aplikasi Statistical Program for the Social Science.

D=BA-BB=PA-PB

JA

JB

Keterangan:

J =Jumlah Peserta Tes

Ja = Banyak peserta kelompok atas
Js = Banyak peserta kelompok bawah
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Ba = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar
Bs = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar
Pa = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

Pg = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab Benar

Sumber: Arikunto (2013)

Adapun Kriteria uji daya beda adalah sebagai berikut:

Tabel 8. Klasifikasi Daya Beda Soal

Indeks Daya Beda Kriteria
0,70-1,00 Baik Sekali
0,40 - 0,69 Baik
0,20-0,39 Cukup
0,00-0,19 Kurang Baik

< 0,00 Tidak Baik

Sumber: Arikunto (2013)
Berikut ini hasil uji daya beda yang telah dilakukan oleh peneliti.

Tabel 9. Hasil Uji Daya Beda Soal

No Nomor Soal Kriteria Jumlah
1 |6,12,13,14,16,17,18,19,20,21,23 Baik Sekali 11
2 2,3,4,5,8,9,10,11,15,22 Baik 10
3 1,7 Cukup 2

Sumber: Hasil analisis peneliti

Tabel 8 menunjukkan bahwa hasil uji daya beda pada isntrumen soal valid 23.
Jumlah soal yang memiliki kriteria baik sekali terdapat 11 soal ,untuk kriteria baik

berjumlah 10 soal dan untuk kriteria cukup terdapat 2 soal.

4. Kesukaran Soal
Guna menguji taraf kesukaran soal dalam penelitian ini akan menggunakan
manual. Rumus yang digunakan untuk menghitung taraf kesukaran seperti yang
dikemukakan oleh Arikunto (2013) vaitu :



P=B

JS

Keterangan:
P = Tingkat kesukaran

B = Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan dengan benar
JS = Jumlah seluruh peserta didik peserta tes

Sumber: (Arikunto, 2013)

Kriteria yang digunakan adalah semakin kecil nilai indeks yang diperoleh,

semakin sulit soal tersebut. Sebaliknya, semakin besar nilai indeks yang

diperoleh, semakin mudah soal tersebut. Klasifikasi tingkat kesulitan pertanyaan
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 10. Kategori Taraf Kesukaran Soal

No Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran
1. 0,00-0, 30 Sukar
2. 0,31-0,70 Sedang
3 0,71-1,00 Mudah

Berikut ini hasil dari uji taraf kesukaran pada soal yang telah diuji validitas dan

Sumber : Arikunto (2013)

reabilitasnya.

Tabel 11. Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal

No No Soal Kategori | Jumlah

1. 8 Sedang 1

2. | 1,2,3,4,5,7,9,10,11,12,13,15,18,19,20,,22,21,24, Mudah 22
26,27,28,30

Sumber: Analisis data peneliti

Tabel 10 menunjukkan hasil uji taraf kesukaran pada instrumen soal valid 23. Jumlah
soal yang memiliki taraf kesukaran kategori mudah terdapat 22 soal dan untuk soal

yang memiliki kategori sedang terdapat 1 soal.
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K. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kuantitatif.

Teknik ini digunakan untuk mengidentifikasi dampak model Problem Based

Learning berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar peserta didik. Uji

prasyarat data dilakukan untuk memverifikasi bahwa instrumen penelitian memiliki

distribusi normal dan homogen, sehingga memungkinkan penelitian dilanjutkan ke

tahap pengujian hipotesis.

1. Uji Persyaratan Analisis Data

(1) Uji Normalitas

Uji normalitas dalam penelitian ini untuk mengetahui data penelitian yang

berdistribusi normal atau tidak. Statistika yang digunakan untuk menguji

normalitas data dalam penelitian ini yaitu dengan uji Shapiro Wilk.

Menghitung data yang telah didapat dengan berbantuan aplikasi Statistical

Program for the Social Science 2023. Langkah-langkah penggunaannya

sebagai berikut:

a. Mengolah data menggunakan SPSS dengan langkah seperti berikut ini.

1.

2
3.
4

Mempersiapkan data dalam bentuk Microsoft Excel

Membuka aplikasi Statistical Program for the Social Science 2023
Klik bagian Variabel View pojok Kiri bawah

Mengisi data kolom Name pada baris satu dengan keterangan
“Kelas” sedangkan pada baris dua “Hasil belajar”. Pastikan menu
Decimal diganti dengan nol (0), sedangkan kolom menu hasil Label
diisi dengan “Kelas eksperimen” dan “Kelas kontrol”, lalu menu

Measure diubah menjadi “Scale”
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Klik data View, kemudian masukkan data pretest dan posttest kelas
eksperimen dan kontrol.

Klik Analyze > Descriptive Statistic > Explore

Hasil masukkan ke Dependent List, dan kelas masukkan ke Factor
List.

Klik Plots, kemudian pilih “Normallityplots with test” kemudian

pilih “Power Estimation”, lalu OK

b. Jika nilai sig Shapiro Wilk > 0,05 maka data berdistribusi normal.

(2) Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk menunjukkan bahwa kelompok data

sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi sama. Uji homogenitas

menggunakan uji Homogenity of Varians. Pengolahan data berbantuan

aplikasi Statistical Program for the Social Science 2023. Langkah-langkah

penggunaanya sebagai berikut:

a. Menggolah data menggunakan SPSS dengan langkah berikut.

1.
2.
3.

Mempersiapkan data.

Pada aplikasi SPSS 2023, klik bagian Variabel View.

Isi data Name pada baris satu dengan keterangan “Hasil belajar”,
pada baris ke dua “Kelas™.

Pastikan menu Decimal nol (0), sedangkan kolom menu hasil Value
diisi dengan “Posttest eksperimen dan posttest kontrol.

Menu Measure diubah menjadi “Scale”

Klik Data View, selanjutnya masukkan data hasil posttest kelas
eksperimen dan kontrol.

Klik Analyze > Descriptive Statistic > Explore.
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8. Masukkan hasil ke Dependent List dan kelas masukkan ke Factor
List.
9. Kilik Plots, kemudian pilih “Power Estimation”, OK.

b. Jika nilai sig Based on Mean > 0,05 maka varian data kelas eksperimen

dan kelas kontrol adalah homogen.

(3) Uji Normal Gain
Uji N-Gain dilakukan untuk menentukan tingkat keberhasilan peserta didik
setelah melakukan perlakuan dalam penelitian. Metode yang digunakan
melibatkan perhitungan selisih antara skor pre-test dan post-test pada kelas

eksperimen serta kelas kontrol. Rumus N-Gain dirumuskan sebagai berikut:

N-Gain = skor post test—skor pre test
skor ideal—skor pre test

Kriteria dari uji N-Gain dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:

Tabel 12. Kategori Uji N-Gain

Nilai Gain Kriteria
0,7<N-Gain< 1 Tinggi
0,3 <N-Gain<0,7 Sedang
N-Gain < 0,3 Rendah

Sumber: Hake dalam Fatimah (2020)
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L. Uji Hipotesis Penelitian

1. Uji Regresi Linear Sederhana

Menguji hipotesis untuk mengetahui perbedaan penggunaan Model Problem

Based Learning berbantuan Media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar

dapat menggunakan uji linier sederhana berbantuan aplikasi SPSS 2023.

a. Mengelola data dan menggunakan SPSS dengan langkah sebagai berikut:

1.
2.
3.

8.

Mempersiapkan data.

Pada aplikasi SPSS 2023, klik bagian Variabel View.

Isi data Name pada baris satu dengan keterangan “Pretest
Eksperimen”, pada baris ke dua “Postest Eksperimen”.
Pastikan menu Decimal nol (0), sedangkan menu Measure diubah
menjadi “Scale”.

Klik Data View, selanjutnya masukkan data hasil posttest kelas
eksperimen dan kontrol.

Klik Analyze > Regression > Linier.

Masukkan data “Pretest Eksperimen” pada kolom Independent,
sedangkan data “Posttest Eksperimen” dan letakkan di kolom
Dependent.

Jika data sudah dibuat dengan pengaturan diatas lalu klik OK.

b. Jika nilai signifikasi < 0,05 maka tolah Ho dan terima Ha. Jika Ha

diterima, maka ada pengaruh yang signifikan.

Hipotesis yang diuji sebagai berikut :

Ho

: Tidak terdapat Pengaruh yang Signifikan Pada Penerapan Model

Pembelajaran Problem based Learning Berbasis Media Crossword
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Puzzle terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas VV SD
Negeri 04 Metro timur

: Terdapat Pengaruh yang Signifikan Pada Penerapan Model
Pembelajaran Problem based Learning Berbasis Media Crossword
Puzzle terhadap Hasil Belajar IPAS Pada Peserta Didik Kelas VV SD
Negeri 04 Metro Timur.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan
penelitian ini yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan model
Problem Based Learning berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar
IPAS pada peserta didik kelas V di SD Negeri 04 Metro Timur, Metro Timur tahun
ajaran 2025/2026. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh peserta
didik pada saat sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan

model PBL berbasis media Crossword Puzzle.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan diatas maka dapat diajukan

saran untuk meningkatkan hasil belajar khususnya pada kemampuan kognitif

peserta didik kelas VV SD Negeri 04 Metro Timur sebagai berikut:

1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran
dengan bertukar ide kepada teman saat melakukan diskusi dan bersugguh-
sungguh dalam proses pembelajaran berlangsung untuk menumbuhkan suasana
belajar yang aktif dan terjalin kerjasama yang baik antara pendidik dan peserta
didik.

2. Pendidik
Pendidik diharapkan dapat menyiapkan perangkat pembelajaran dengan baik
sebelum mengajar seperti menyiapkan perangkat pembelajaran yang

membangun keaktifan peserta didik seperti menggunakan Model Problem Based
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Learning berbasis media Crossword Puzzle agar peserta didik dapat memahami
konsep materi dengan kondisi lingkungan sekitarnya. Peneliti juga menyarankan
agar pendidik menyiapkan media yang membangun dan membentuk
pemahaman peserta didik dalam proses menyelesaikan masalah sehingga terjalin
interaksi antara peserta didik dengan sumber belajarnya.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah dapat memberikan dukungan kepada pendidik dalam menyusun
perangkat pembelajaran yang dapat meningkatkan interaksi peserta didik selama
kegiatan pembelajaran guna mendukung tercapainya pembelajaran secara
maksimal sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menambah sumber referensi serta
menjadi gambaran, informasi dan masukan terkait pengaruh Model PBL
berbasis media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar peserta didik kelas V di
Sekolah Dasar. Peneliti juga menyarankan untuk lebih mengembangkan

instrumen sehingga hasil dari penelitian selanjutnya lebih maksimal.
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