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BAB1I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran TIPS Merupakan sebuah usaha yang dilakukan oleh guru
kepada siswa untuk membangun pemahaman terhadap IPS, yang bertujuan
mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa untuk
mengembangkan diri sesuai bakat, minat dan kemampuan dalam bidang IPS.
Dalam pembelajaran IPS Ilmu Pengetahuan yang disampaikan mencakup berbagai
wawasan dan pengetahuan yang terdapat dalam lingkungan sosial.

IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan mulai SD/MI
sampai dengan jenjang SMP/MTs. Pada tingkat SD/MI. IPS memuat berbagai
Kompetensi Dasar yang harus diterapkan dan diajarkan pada siswa, dengan tujuan
untuk mempersiapkan para peserta didik sebagai warga Negara yang menguasai
pengetahuan (Knowledge) keterampilan (skill), sikap dan nilai (attitude and values)
yang mana agar dapat digunakan sebagai kemampuan mengambil keputusan dan
berpartisipasi dalam berbagai kegiatan kemasyarakatan agar menjadi warga negara
yang baik.

Rendahnya hasil belajar yang dicapai murid tidak semata-mata disebabkan
oleh kemampuan murid, tetapi bisa juga disebabkan kurang berhasilnya guru dalam
mengajar. Karena salah satu tugas guru adalah sebagai pengajar yang lebih

menekankan kepada tugas dalam merencanakan dan melaksanakan pengajaran.



Guru dituntut memiliki seperangkat pengetahuan dan keterampilan teknis
mengajar, di samping menguasai ilmu atau bahan yang akan diajarkan. Dalam
pembelajaran terdapat tiga komponen utama yang saling berpengaruh dalam
prosesbelajar dan pembelajaran. Ketiga komponen tersebut adalah: kondisi
pembelajaran, metode pembelajaran, dan hasil pembelajaran. Terkait tentang ketiga
komponen tersebut maka guru harus mampu memadukan dan mengembangkannya,
agar kegiatan pembelajaran menuai hasil yang maksimal. Oleh karena itu, dengan
bekal kemampuan dan keterampilan yang dimiliki guru diharapkan mampu
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, sehingga memperoleh
hasil belajar yang optimal.

Sebagai seorang guru harus dapat menentukan strategi yang paling cocok
untuk digunakan dalam pembelajaran meskipun tidak dapat dipungkiri jika dalam
penggunaan strategi tersebut terdapat kekurangan. Untuk tujuan inilah guru harus
memiliki keberanian untuk melakukan berbagai uji coba terhadap suatu metode
mengajar, membuat suatu media murah atau penerapan suatu strategi mengajar
tertentu yang secara teoritis dapat dipertanggung jawabkan untuk memecahkan
permasalahan pembelajaran.

Melihat pentingnya peranan belajar dalam menciptakan sumber daya
manusia yang berkualitas berbagai hal dilakukan dalam rangka meningkatkan hasil
belajar di antaranya, penambahan fasilitas belajar, penataran guru-guru (Program
Bermutu), pelatihan pembelajaran, pengadaan media pembelajaran dan masih
banyak usaha-usaha lainnya yang telah dilakukan oleh pemerintah maupun instansi-

instansi lain yang peduli tentang pendidikan.



Namun, kenyataan menunjukkan bahwa hasil belajar murid masih sangat
rendah. Rendahnya hasil belajar ini secara tidak langsung akan berpengaruh buruk
dalam peningkatan [lmu Pengetahuan dan Teknologi yang kemudian berakibat pada
rendahnya mutu manusia yang dihasilkan, oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem
untuk memperbaikinya. Rendahnya hasil belajar terjadi karena murid mengalami
beberapa kesulitan ketika sedang belajar.

Berdasarkan hasil Observasi awal yang dilakukan pada tanggal
7/November/2018 di SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa,
relatif lebih rendah. Rendahnya hasil yang dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum
(KKM) 50, sedangkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) 65 siswa kelas V SDN Anassappu Kecamatan
Bontonompo Kabupaten Gowa.

Rendahnya hasil belajar IPS murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan
Bontonompo Kabupaten Gowa disebabkan karena murid merasa kesulitan dalam
menerima pembelajaran IPS, pembelajaran [PS menjadi momok bagi murid karena
materi ajar yang begitu banyak dan guru masih menggunakan model pembelajaran
klasik, seperti ceramah, guru mencatat di papan tulis dan murid menyalin apa yang
ditulis oleh guru, guru sangat jarang melakukan umpan balik dengan murid,
pembelajaran bersifat monoton yang mengakibatkan murid bersifat pasif, guru
jarang menggunakan media pembelajaran dan jarang memberikan permainan dalam
belajar, peranan pembelajaran lebih banyak dipegang oleh guru sehingga murid

merasa bosan yang mengakibatkan turunnya prestasi belajar murid. Penerapan



strategi pembelajaran Crossword Puzzle diharapkan pendidikan tidaklah
menjemukan, murid akan merasa nyaman dalam proses pembelajaran, dengan
demikian materi yang disampaikan akan mudah diterima oleh siswa.

Berdasarkan uraian terdahulu, peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian
tentang“Pengaruh Penggunaan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle

(Teka-Teki Silang) Terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa

Kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa”.

B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Bagaimanakah
pengaruh penggunaan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo

Kabupaten Gowa?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk menemukan data tentang pengaruh penggunaan strategi
pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) terhadap peningkatan hasil
belajar IPS pada siswa kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo

Kabupaten Gowa.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
a. Penerapan crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) dalam pembelajaran

IPS sebagai salah satu peningkatkan hasil belajar murid



b.

Sebagai dasar atau acuan untuk penelitian selanjutnya

2. Manfaat Praktis

a.

Sebagai masukan dalam melakukan pembinaan dan pengawasan
terhadap pelaksanaan yang dapat meningkatkan mutu pembelajaran
Mempermudah pemahaman siswa untuk mempelajari IPS dalam
penggunaan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang)

Sebagai masukan pentingnya aktif dan berfikir dalam proses
pembelajaran melalui pembelajaran crossword puzzle (Teka-Teki

Silang) demi peningkatan kemampuan belajarnya



BABII

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka

1. Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian tentang strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) sudah banyak yang lakukan. Meskipun demikian, penelitian ini masih tetap
menarik untuk diteliti lebih lanjut. Penelitian yang menjadi kajian adalah penelitian
Astuti (2014) dengan judul “Pengaruh Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle
(Teka-Teki Silang) Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V' SD 3 Temulus Mejobo
Kudus™

Hasil penelitian ini menemukan bahwa: (1) Strategi Pembelajaran Crossword
Puzzle (Teka-Teki Silang) berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas V SDN
3 Temulus. (2) Siswa memiliki minat belajar yang tinggi terhadap mata pelajaran
IPS dengan menggunakan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) ditinjau dari perasaan senang, perhatian, keterlibatan, dan ketertarikan
siswa, sehingga hasil belajar siswa cenderung lebih tinggi dari sebelum
diterapkannya strategi tersebut.

Dari kajian penelitian tersebut, peneliti merasa tertarik untuk melakukan
penelitian lebih lanjut dengan judul “Pengaruh Penggunaan Strategi Pembelajaran
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) Terhadap Hasil Belajar llmu Pengetahuan

Sosial Siswa Kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonmpo Kabupaten Gowa”.



2. Pengertian Pengaruh Menurut Para Ahli

Pengertian pengaruh menurut Wiryanto “Pengaruh merupakan tokoh formal
maupun informal di dalam masyarakat, mempunyai ciri lebih cosmopolitan,
inovatif, kompeten dan aksesibel dibanding pihak yang dipengaruhi”. Pengertian
pengaruh menurut Becker “Pengaruh adalah kemampuan yang terus berkembang
yang berbeda dengan kekuasaan tidak begitu terkait dengan usaha memperjuangkan
dan memaksakan kepentingan”. Pengertian pengaruh menurut Betram “Pengaruh
merupakan bentuk dari kekuasaan yang tidak dapat diukur kepastiannya”.
Pengertian Pengaruh menurut Miller “Pengaruh merupakan komoditi berharga
dalam dunia politik indonesia”. Pengertian pengaruh menurut Albert R Robert
“Pengaruh adalah wajah kekuasaan yang diperoleh oleh orang ketika mereka tidak
memiliki kewenangan untuk mengambil keputusan”.

Sedangkan menurut kamus besar Bahasa Indonesia (2005:22), Pengaruh
adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut
membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang. Sementara itu,
Surakmad menyatakan bahwa “pengarauh adalah kekuatan yang muncul dari suatu
benda atau orang dan juga gejala dalam yang dapat memberikan perubahan
terhadap apa-apa yang ada disekelilingnya”. Dari pendapat-pendapat tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengaruh merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari
sesuatu, baik itu orang maupun benda serta segala sesuatu apa yang adadi alam
sehingga mempengaruhi apa-apa yang ada disekitarnya. Jadi, pengaruh adalah hasil
dari sikap yang dilakukan oleh seseorang atau kelompok dikarenakan seseorang

atau kelompok tersebut telah melakukan dan menjalankan kewajiban tersebut, oleh



karena itu kekuasaan dan pengaruh mempunyai hubungan yang sangat erat, yaitu
apabila seseorang mempunyai kekuasaan maka dia dapat mempengaruhi pihak
yang lain untuk menjalankan kehendaknya seperti apa yang diinginkan oleh

pengaruh apa yang mungkin timbul.

3. Hakikat Strategi
a. Defenisi Strategi dan Strategi Pembelajaran

Secara umum strategi mempunyai pengertian suatu garis-garis besar haluan
untuk Dberrtindak dalam usaha mencapai sasaran yang telah ditentukan.
Dihubungkan dengan belajar mengajar, strategi bisa diartikan sebagai pola-pola
umum kegitan guru anak didik dalam perwujudan kegiatan belajar mengajar untuk
mencapai tujuan yang telah digariskan.

Pengertian strategi & strategi pembelajaran Menurut beberapa Ahli yaitu :

Siagian (2004:88) menyimpulkan bahwa “Strategi adalah serangkaian
keputusan dan tindakan mendasar yang dibuat oleh manajemen puncak dan
diitmplementasikan oleh seluruh jajaran suatu organisasi dalam rangka pencapaian
tujuan organisasi tersebut.”

Grant menyimpulkan “Strategi merupakan penetapan sasaran dan tujuan
jangka panjang sebuah perusahaan dan arah tindakan serta alokasi sumber daya
yang diperlukan untuk mencapai sasaran dan tujuan.”

Rusman (2013:132) menyimpulkan “Strategi adalah suatu kegiatan
pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan murid agar tujuan pembelajaran dapat

dicapai secara efektif dan efisien.”



Wina Senjaya (2008:25) menyimpulkan “Strategi pembelajaran adalah
suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan murid agar tujuan
pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien.”

Suprihadi Saputro dkk, (2000:23) menyimpulkan “strategi pembelajaran
adalah serangkaian dari keseluruhan tindakan strategis guru dalam merealisasikan
perwujudan kegiatan pembelajaran aktual yang efektif dan efisien untuk pencapaian
tujuan pembelajaran.”

Ruminiati (2007:23) menyimpulkan “strategi pembelajaran adalah suatu
prosedur yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sebagai sarana
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.”

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka strategi pembelajaran adalah
tindakan strategis yang dilakukan oleh guru dalam proses pembelajaran agar tujuan
pembelajaran tercapai.

4. Teka-Teki Silang (Crossword Puzzle)
a. Pengertian Teka-Teki Silang (Crossword Puzzle)

Dalam bahasa Indonesia, Crossword Puzzle adalah Teka-Teki Silang
(TTS). Dalam Teka-Teki Silang disediakan sejumlah pertanyaan-pertanyaan atau
kata/frase sebagai kunci untuk mengisi serangkaian kotak-kotak kosong yang
didesain sedemikian rupa.

Deskripsi umum permainan Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) menurut
Rinaldi Munir (2005:32) bahwa

“Strategi  Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) merupakan suatu

permainan dengan tempelate yang berbentuk segi empat yang terdiri dari
kotak-kotak yang berwana hitam putih, serta dilengkapi 2 lajur, yaitu
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mendatar (kumpulan kotak yang berbentuk satu baris dan beberapa kolom)
dan menurun (kumpulan kotak satu kolom dan beberapa baris)”.

Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) merupakan kotak-kotak isian yang
bersilang antara jajjaran kotakkotak yang menurun dan mendatar. Jawaban atas
isian harus pas dan sesuai dengan jumlah kotak yang tersedia. Pengisian ini
berdasarkan pernyataan-pernyataan ataupun permasalahan yang diberikan tentang
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.

Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) termasuk dalam jenis permainan dan
banyak digunakan dalam selingan di majalah ataupun koran yang biasanya hanya
dilakukan untuk mengisi waktu luang, tetapi sekaligus untuk mengasah otak
Crossword puzzle (Teka-Teki Silang) yang semula hanya untuk mengisi waktu
luang, dapat digunakan untuk media latihan soal-soal bagi siswa dengan harapan
dapat menarik perhatian siswa dan menumbuhkan minat siswa dalam pembelajaran
IPS.

Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang), melibatkan partisipast murid aktif
sejak kegiatan pembelajaran dimulai. Murid diajak untuk turut serta dalam semua
proses pembelajaran, tidak hanya mental akan tetapi juga melibatkan fisik. Dengan
ini muridakan merasakan suasana yang lebih menyenangkan sehingga hasil belajar
dapat dimaksimalkan.

Selain itu, Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) adalah strategi

pembelajaran untuk meninjau ulang (review) materi-materi yang sudah
disampaikan. Peninjauan ini berguna untuk memudahkan murid dalam mengingat

kembali materi apa yang telah disampaikan. Sehingga, murid mampu mencapai

tujuan pembelajaran baik aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik.
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Fungsi dari tekateki silang itu sendiri yaitu membangun saraf-saraf otak
yang memberi efek menyegarkan ingatan sehingga fungsi kerja otak kembali
optimal karena otak dibiasakan untuk terus menerus belajar dengan santai.Karena
belajar dengan santai inilah yang dapat membuat murid menjadi lebih paham dan
mudah masuk dalam ingatan murid sehingga murid tidak mudah lupa dengan
materi yang sudah diajarkan.

b. Langkah-Langkah Pembelajaran Crossword Puzzle
1) Guru membuka pelajaran dan memimpin doa
2) melakukan apersepsi.
3) Menjelaskan tujuan pelajaran yang akan dicapai.
4) Menjelaskan materi
5) Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajaran menggunakan
crossword puzzle (Teka-Teki silang)
6) Guru membagikan soal dalam bentuk Teka-Teki silang kepada murid
(individu atau kelompok).
7) Berikan apresiasi kepada murid.
8) Menutup pelajaran.
¢. Kelebihan dan Kelemahan Crossword Puzzle
1) Kelebihan Crossword Puzzle
(a) Murid dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar
(b) Murid menjadi terasah kemampuannya.

(c) Murid dapat dengan mudah mempelajari materi pelajaran yang sulit.
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(d) Strategi ini dapat menciptakan lingkungan belajar yang efektif dengan
menggabungkan interaksi-interaksi yang terjadi di dalam kelas
(e) Dapat meningkatkan minat belajar muriddan Merangsang minat baca
terhadap murid
(f) Dapat digunakan secara berkelompok ataupun sebagai tes individu
(g) Dapat meningkatkan daya berpikir murid.
2) Kelemahan Crossword Puzzle
Murid menjadi kurang fokus terhadap materi yang disampaikan langsung
oleh guru dikarenakan lebih fokus untuk mengisi teka-teki silang Tidak semua
materi pelajaran dapat dikomunikasikan melalui permainan Crossword Puzzle dan
jumlah murid yang relatif besar sulit melibatkan seluruhnya.
5. Hasil Belajar
Pendapat Aunurrahman (2010: 35) “belajar adalah suatu usaha sadar yang
dilakukan oleh individu dalam perubahan tingkah laku baik melalui latihan dan
pengalaman yang menyangkut aspek-aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik
untuk memperoleh tujuan tertentu.” Slameto (2003:2) juga menjelaskan bahwa
“belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh
suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkunganya.”
Menurut Sudjana (2005:3), bahwa “hasil belajar murid pada hakikatnya
adalah perubahan tingkah laku yang telah terjadi melalui proses pembelajaran”.
Perubahan tingkah laku tersebut berupa kemampuan-kemapuan murid setelah

aktifitas belajar yang menjadi hasil perolehan belajar. Dengan demikian hasil
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belajar adalah perubahan yang terjadi pada individu setelah mengalami

pembelajaran.

Menurut Benjamin Bloom dalam hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah

yaitu:

1) Ranah Kognitif, yaitu berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri

dari enam aspek yaitu pengetahuan, ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis,
sintesis, dan evaluasi.

Menurut Benyamin Bloom (Sudjana, 2005: 23-29) ranah kognitif berkenaan

dengan :

2)

“Hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, yakni Pengetahuan,

contohnya pengetahuan hafalan atau untuk diingat, Pemahaman, contohnya

menjelaskan dengan susunan kalimat, member contoh lain dari yang telah

dicontohkan, atau mengungkapkan petunjuk penerapan pada kasus lain,

Aplikasi, yakni penerapan didasarkan atas realita yang ada di masyarakat atau

realita yang ada dalam teks bacaan”.

Ranah Afektif, yaitu berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima spek, yakni

penerimaan, jawaban atau reaksi, penelitian, organisasi, dan internalisasi.

Dalam aspek afektif terdiri atas S level, yaitu:

a) Penerimaan (Receiving/ Attending), yaitu memperhatikan, menyimak, dan
mendengarkan.

b) Penanggapan (Responding), yaitu dengan mengajukan pertanyaan, dan
menjawab pertanyaan.

¢) Penilaian (Valuing), yaitu dengan ditandai penerimaan terhadapnilai yang
diperoleh.

d) Pengorganisasian (Organizing), yaitu dengan memilah-milah nilai yang

diperoleh, dan menjadikan motivasi untuk menjadi lebih baik.
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e) Karakteristik (Characterization), yaitu dengan terbentuknya karakter
seseorang.

3) Ranah Psikomotorik, yaitu berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan
kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotorik, yakni gerakan
refleks, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perceptual, keharmonisan
atau ketepatan, gerakan keterampilan kompleks, dan gerakan ekspresif dan
interpretatif. Sampson membagi aspek ini menjadi lima level, yaitu:

a) Kesiapan (Sef), yaitu dengan menyiapkan alat untuk demonstrasi, kesiapan
dalam menerima pelajaran.

b) Meniru (/mitation), yaitu dengan melakukan sesuatu sesuai dengan contoh
yang diamati dan Membiasakan (Habitual), yaitu dapat melakukan sesuatu
tanpa melihat contoh.

¢) Menyesuaikan (Adaption), yaitu dapat menguasai garakan-gerakan
tertentu.

d) Menciptakan (Origination), yaitu sudah sampai pada taraf mahir dapat
membuat variasi sendiri.

Tiga ranah yang dikemukakan oleh Benyamin Bloom yaitu ranah kognitif,
ranah afektif, dan ranah psikomotorik merupakan ranah yang dapat dilakukan oleh
murid. Ketiga ranah tersebut dapat diperoleh murid melalui kegiatan belajar
mengajar. Pada penelitian ini yang diukur adalah ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik karena berkaitan dengan kemampuan para murid dalam menguasai

materi pelajaran.
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6. Hakikat Belajar dan Pembelajaran IPS
a. Hakikat Belajar

Bagi seorang murid belajar merupakan suatu kewajiban. Berhasil atau
tidaknya seorang murid dalam pendidikan tergantung pada proses belajar yang
dialami oleh murid tersebut. Hamzah B. Uno (2008:3) menyimpulkan “belajar
menunjukan suatu proses perubahan perilaku atau pribadi seseorang berdasarkan
praktik dan pengalaman tertentu”. Murid atau seorang yang belajar akan berhasil
jika terjadi proses perubahan tingkah laku dan ditunjukkan dalam berbagai bentuk
seperti berubah pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku, keterampilan,
kecakapan, kebiasaan, serta perubahan aspek-aspek lain yang ada pada individu
yang belajar.

Ada beberapa pandangan ahli tentang belajar dalam Mudjiono (2002,38),
memandang perilaku belajar dari segi teramati sehingga perlu adanya program
pembelajaran. Gagne memandang kondisi internal dan eksternal belajar yang
bersifat interaktif. Oleh karena itu, guru mengatur acara pembelajaran yang sesuai
dengan fase—fase belajar dan hasil belajar yang dikehendaki. Piaget memandang
belajar sebagai perilaku berinteraksi antara individu dengan lingkungan sehingga
terjadi perkembangan intelek individu. Rogers mengemukakan pentingnya guru
memperhatikan prinsip pendidikan dalam pembelajaran. Prinsip itu adalah bahwa
belajar memiliki kekuatan menjadi manusia, belajar hal bermakna, menjadi bagian
yang bermakna bagi diri, bersikap terbuka, berpartisipasi secara bertanggung

jawab, belajar mengalami secara berkesinambungan dan dengan penuh
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kesungguhan. la menyarankan agar dalam acara pembelajaran, murid memperoleh
kepercayaan diri untuk mengalami dan menemukan secara bertanggung jawab.

Di Sekolah, pembelajaran erat kaitannya dengan kegiatan guru bersama
murid. Sardiman A.M. (2004: 47) menyimpulkan “belajar mengacu pada kegiatan
murid dan mengajar mengacu pada kegiatan guru”. Senjaya (2005:87)
menyebutkan “tugas utama guru adalah mengajar sedangkan tugas utama murid
adalah belajar”. Pembelajaran berlangsung dengan adanya dua kegiatan yakni
belajar yang dilakukan oleh murid dan guru yang mengajar agar tujuan murid yang
belajar tersebut dapat tercapai. Selain i1tu, Gagne menyatakan bahwa :“Belajar
adalah perubahan diposisi atau kemampuan yang dicapai seseorang melalui
aktivitas. Perubahan diposisi tersebut bukan diperolah langsung dari proses
pertumbuhan seseorang secara alamiah. (Suprijono 2009:2).

Dari uraian beberapa pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa belajar adalah
suatu proses usaha yang dilakukan murid untuk memperoleh suatu perubahan
tingkah laku yang baru secara keseluruhan, secara sengaja, disadari danperubahan
tersebut relatif menetap serta membawa pengaruh dan manfaat yang positif bagi
murid dalam berinteraksi dengan lingkungannya. Sedangkan pembelajaran adalah
serangkaian kegiatan yang di dalamnya terdapat murid yang belajar dan dibantu
oleh guru yang menciptakan kondisi lingkungan yang mendukung untuk
berlangsungnya proses belajar. Di sekolah, murid merupakan penentu terjadinya

atau tidak terjadinyapembelajaran dan guru sebagai fasilitator murid belajar.
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b. Pembelajaran IPS

IImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang
diberikan mulai dari SD sampai perguruan tinggi.IPS mengkaji seperangkat
peristiwa, fakta, konsep dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial.Pada
jenjang SD/MI mata pelajaran IPS memuat materi Geografi, Sejarah dan Ekonomi.
Pembelajaran tersebut disajikan di sekolah mulai dari kelas rendah sampai kelas
atas.

IPS adalah serangkaian kegiatan pembelajaran di sekolah yang mempelajari
isu-isu sosial yang berkembang di masyarakat yang memuat keadaan geografis,
perkembang sejarah dan kegiatan ekonomi masyarakat. Pembelajaran IPS akan
terus berkembang karena kehidupan masyarakat global selalu mengalami
perubahan. Oleh karena itu pembelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan
pengetahuan, pemahaman dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial
masyarakat dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Ilmu Pengetahuan Sosial
merupakan kajian ilmu-ilmu sosial secara terpadu yang disederhanakan untuk
pembelajaran di sekolah dan mempunyai tujuan agar peserta didik dapat
mengamalkan nilai-nilai (values) sehingga dapat menjadi warga negara yang baik
berdasarkan pengalaman masa lalu yang dapat dimaknai untuk masa kini, dan
diantisipasi untuk masa yang akan datang,

Pembelajaran yang identik dengan kata “mengajar” berasal dari kata dasar
“ajar” yang berarti petunjuk yang di berikan kepada orang supaya diketahui

(diturut) ditambah dengan awalan “pe” dan diakhiri “an” menjadi “pembelajaran”,
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yang berarti proses, perubahan, cara mengajar atau mengajarkan sehingga anak
didik mau belajar. Menurut UU No. 20 tahun 2003, Bab 1 pasal 1 ayat 20,
“pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar”.

Pembelajaran yang berkualitas sangat tergantung dari motivasi pelajar dan
kreatifitas pengajar. Pembelajar yang memiliki motivasi tinggi di tunjang dengan
pengajar yang mampu memfasilitasi motivasi tersebut akan membawa pada
keberhasilan pencapaian target belajar. Desain pembelajarn yang baik, ditunjang
fasilitas yang memadai, ditambah dengan kreatifitas guru akan membuat peserta
didik lebih mudah mencapai target belajar.

Menurut Gagne “pembelajaran adalah perubahan seseorang yang dapat
dikekalkan tetapi tidak disebabkan oleh pertumbuhan, perubahan pembelajaran
diperhatikan melalui perubahan tingkah laku, dengan membandingkan tingkah laku
seorang individu sebelum dikenalkan pada situasi pembelajaran dengan tingkah
lakunya setelah dikenalkan pembelajaran. Morgan dan king menyebutkan bahwa
“pembelajaran diartikan sebagai perubahan tingkah laku yang agak kekal akibat
pengalaman yang diperoleh seseorang atau akibat latihan yang dijalaninya”.
Sedangkan Anita E Woolfolk menyebutkan bahwa “pembelajaran adalah proses
dimana pengalaman menyebabkan perubahan dalam pengetahuan dan tingkah laku
yang kekal”.

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah usaha sadar dari guru untuk

membuat siswa belajar, yaitu terjadi perubahan tingkah laku pada diri siswa yang



19

belajar, dimana perubahan itu dengan didapatkannya baru yang berlaku waktu
relatif lama dan karena adanya usaha.
Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan beberapa

komponen :

a. Siswa, seorang yang bertindak sebagai pencari, penerima, dan penyimpan isi
pelajaran yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan.

b. Guru, seseorang yang bertindak sebagai pengelola dan peran lainnya yang
memungkinkan berlangsungnya kegiatan belajar mengajar yang efektif.

c. Tujuan, pernyataan tentang perubahan perilaku (kognitif, psikomotorik, afektif)
yang diinginkan terjadi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

d. Materi pembelajaran, segala informasi berupa fakta, prinsip, dan konsep yang
diperlukan untuk mencapai tujuan.

e. Metode, cara yang teratur yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mendapat informasi yang dibutuhkan mereka untuk mencapai tujuan.

f  Media, bahan pengajaran dengan atau tanpa peralatan yang digunakan untuk
menyajikan informasi kepada siswa.

g. Evaluasi, cara tertentu yang digunakan untuk menilai suatu proses dan hasilnya.

Menurut Eggen menjelaskan bahwa ada lima ciri pembelajaran yaitu :

1. Siswa menjadi pengkaji yang aktif terhadap lingkungannya melalui
mengobservasi, membandingkan, menemukan kesamaan-kesamaan dan
perbedaan-perbedaan serta membentuk konsep dan generalisasi berdasarkan

kesamaan-kesamaan yang ditemukan.
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2. Guru menyediakan materi sebagai fokus berpikir dan berinteraksi dan
pelajaran, aktivitas-aktivitas siswa sepenuhnya didasarkan pada pengkajian.

3. Guru secara aktif terlibat dalam pemberian arahan dan tuntunan kepada siswa
dalam menganalisis informasi.

4. Orientasi pembelajaran penguasaan isi pelajaran dan pengembangan
keterampilan berpikir.

5. Guru menggunakan teknik mengajar yang bervariasi sesuai dengan tujuan dan

gaya mengajar guru.,

a) Tujuan Pembelajaran IPS di SD

Mata pelajaran IPS di sekolah dasar marupakan program pengajaran yang
bertujuan untuk mengembangkan potenst peserta didik agar peka terhadap masalah
sosial yang terjadi dimasyarakat, memilki sikap mental positif terhadap perbaikan
segala ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi setiap masalah yang
terjadi sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa
masyarakat. Tujuan tersebut dapat dicapai manakala program-program pelajaran
IPS disekolah diorganisasikan secara baik.

Menurut Wahidmurni (2010:217), Mata pelajaran IPS bertujuan agar

“Murid memiliki kemampuan sebagai Mengenal konsep-konsep yang

berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan lingkungannya, Memiliki

kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri,

memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan social, seta

Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam
masyarakat yang majemuk, ditingkat lokal, nasional, dan global”.
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b) Ruang lingkup Pembelajaran IPS di SD

Pada jenjang pendidikan dasar, ruang lingkup pengajaran IPS dibatasi
sampai pada gejala dan masalah sosial yang dapat dijangkau pada geografi dan
sejarah. Terutama gejala dan masalah sosial kehidupan sehari-hari yang ada di
lingkungan sekitar peserta didik MI/SD. Pada jenjang pendidikan menengah, ruang
lingkup kajian diperluas. Begitu juga pada jenjang pendidikan tinggi meliputi bobot
dan keluasan materi dan kajian semakin dipertajam dengan berbagai pendekatan.
Pendekatan interdisipliner atau multidisipliner dan pendekatan sistem menjadi
pilihan yang tepat untuk diterapkan karena IPS pada jenjang pendidikan tinggi
menjadi sarana melatth daya pikir dan daya nalar mahasiswa secara
berkesinambungan.

Sebagaimana telah dikemukakan di atas, bahwa yang dipelajari [PS adalah
manusia sebagai anggota masyarakat dalam konteks sosialnya, ruang lingkup kajian
IPS meliputi :

a. Substansi materi ilmu-ilmu sosial yang bersentuhan deterngan masyarakat

b. Gejala, masalah, dan peristiwa sosial tentang kehidupan masyarakat.

¢) Karakteristik Pembelajaran IPS di SD/MI

Pembelajaran IPS di SD/MI memiliki karateristik masing-masing sesuai
dengan aspek yang menjadi pembelajaran, akan tetapi satu hal yang menjadi
kesamaan yaitu ruang lingkup yang dipelajarinya adalah manusia dalam kontak
sosialnya atau manusia sebagai anggota masyarakat.

Pembelajaran IPS pada umumnya memiliki karakteristik, yaitu sebagai

berikut :
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(1) Kerangka kerja IPS lebih menekankan pada bidang praktis tentang peristiwa
gejala dan masalah sosial daripada teoritis keilmuan.
(2) Dalam pembelajaran objek studinya, IPS menekankan pada keterpaduan aspek-
aspek yang terpisah satu sama lain.
(3) Kerangka kerja IPS berlandaskan ilmu-ilmu sosial sebagai induknya dan
menjadikan ilmu-ilmu sosial tersebut sebagai sumber materinya.
(4) Pada pengajaran IPS masyarakat menjadi sumber materi, objek studi, dan
sekaligus menjadi ruang lingkup pembelajarannya.
(5) Dalam melaksanakan kerjanya pembelajaran IPS menerapkan pendekatan
terhadap kehidupan sosial masyarakat.
(6) Pembelajaran IPS dapat dilaksanakan mulai dari tingkat dasar sampai
perguruan tinggi.
d) Problematika Pembelajaran IPS di SD
Kenyataan di lapangan pembelajaran IPS di SD/MI banyak sekali
ditemukan pembelajaran yang tidak efektif dan kondusif Hal tersebut banyak
dipengaruhi oleh beberapa faktor baik dari metode, media atau sumber belajarnya
itu sendiri. Dari segi metode, pada umumnya guru seringkali menggunakan metode
ceramah sebagai salah satu metode dalam pembelajaran IPS. Metode ceramah
dalam pembelajaran IPS dianggap metode paling efektif. Akan tetapi kenyataanya
pembelajaran IPS dengan menggunakan metode ceramah membuat murid jenuh
dalam mengikuti pelajaran.
Problematika seperti ini harus ditindak lanjuti agar pembelajaran IPS

tersebut berlangsung secara efektif. Guru harus bisa mengembangkan dan
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menyesuaikan metode atau strategi dalam setiap materi pembelajaran IPS. Variasi
metode atau strategi dalam pembelajaran tersebut diharapkan mampu

meningkatkan minat dan hasil belajar murid.

e) Strategi Pembelajaran IPS

Trianto (2010:176) mengatakan bahwa “strategi pembelajaran menjelaskan
komponen-komponen umum dari suatu set bahan pembelajaran dan prosedur—
prosedur yang digunakan bersama bahan-bahan tersebut untuk menghasilkan hasil
belajar tertentu pada siswa”.

Trianto (2010:179) menyebutkan urutan pembelajaran yaitu, “memberikan
motivasi atau menarik perhatian, menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa,
mengingatkan kompetensi prasyarat, memberi stimulus (masalah, topik, konsep),
memberi petunjuk belajar, menumbuhkan penampilan murid, memberi umpan
balik, menilai penampilan dan- menyimpulkan”. Sedangkan menurut
Gulo (2004:2) “strategi pembelajaran adalah suatu seni dan ilmu untuk
membawakan pengajaran di kelas sedemikian rupa sehingga tujuan yang telah

ditetapkan dapat dicapai secara efektif dan efisien.”

B. Kerangka Pikir

Berdasarkan uraian di atas, ada beberapa hal yang dijadikan penulis sebagai
landasan berpikir yang selanjutnya mengarahkan penulis untuk menemukan data
dan informasi guna memecahkan masalah yang telah dikemukakan. Adapun

landasan berpikir yang dijadikan pegangan penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Gambar 2:1 Bagan Kerangka Pikir

C. Hipotesis

Berdasarkan uraian pada bagian di atas, maka dapat dijadikan hipotesis
bahwa ada pengaruh pengunaan Strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-
Teki Silang) terhadap hasil belajar pada mata pelajaran IPS siswa kelas V SDN

Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen, yaitu metode
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap
yang lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono 2006: 72). Pengertian
Penelitian eksperimen (Experimental Research) adalah suatu penelitian yang
berusaha mencari pengaruh variabel tertentu terhadap variabel lainya dalam
kondisi yang terkontrol secara ketat. Penelitian eksperimen merupakan metode
sistematis untuk membangun -hubungan yang mengandung fenomena sebab
akibat. Penelitian eksperimen merupakan metode inti dari model penelitian
yang mengandung pendekatan kuantitatif. Dalam metode eksperimen, peneliti
harus melakukan tiga persyaratan yaitu, kegiatan mengontrol, kegiatan

manipulasi, dan kegiatan observasi.

2. Desain Penelitian

Desain penelitian ini merupakan penelitian pre-eksperimental designs
jenis One-Group Pretes-Posttest Design. Dalam penelitian ini hasil perlakuan
dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan
sebelum diberi perlakuan (treatment). Adapun desain penelitian ini adalah

sebagai berikut:
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01X Oz

Sumber: Emzir, 2014

Keterangan:
O1-Tes awal (pretest)
O - Tes akhir (posttest)
X = Perlakuan dengan menggunakan strategi pembelajaran
Model eksperimen ini melalui tiga langkah yaitu:
a) Memberikan prefest untuk mengukur variabel terikat (Hasil belajar)
sebelum perlakuan dilakukan.
b) Memberikan perlakuan kepada kelas subjek penelitian dengan menerapkan
strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-teki Silang)

¢) Memberikan posttest untuk mengukur variabel terikat setelah perlakuan

dilakukan.

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SDN Anassappu
Kracamatan Bontonompo Kabupaten Gowa sebanyak 125 siswa untuk
keseluruhan, untuk lebih lanjut bisa melihat tabel berikut :

Tabel 3.1. Jumlah Populasi siswa Kelas V SDN Anassappu Keacamatan
Bontonompo Kabupaten Gowa

Jenis Kelamin
Jumlah

Laki-laki Perempuan

6 9 15

Sumber : Tata usaha SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa
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2. Sampel
Sampel dari penelitian ini seluruh siswa kelas V. SDN Anassappu
Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa dengan jumlah siswa sebanyak 15

orang siswa, 6 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa perempuan.

C. Definisi Operasional Variabel
Variabel yang dilibatkan dalam penelitian ini secara operasional
didefinisikan sebagai berikut :

a. Strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-teki silang) yang diterapkan
dalam penelitian ini adalah salah satu strategi pembelajaran dalam
pembelajaran IPS yaitu menggunakan Permainan TTS (Teka-Teki Silang).

b. Hasil Belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kelincahan,
ketepatan dan kesesuaian ketika murid menyelesaikan tugas pada tes awal

(pretest) dan menyelesaikan tugas pada tes akhir (posttest).

D. Instrument Penelitian
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Tes Hasil belajar
Tes hasil belajardengan jenis prefest dan posttest. Pretest
dilaksanakan sebelum strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-
Teki silang) diterapkan, sedangkan posttest dilaksanakan setelah murid
mengikuti pembelajaran dengan menerapkan strategi pembelajaran
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang).
2. Lembar observasi aktivitas murid
Lembar observasi ini digunakan untuk mengamati aktivitas murid

dalam mengikuti pembelajaran dengan menggunakan strategi
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pembelajaran crossword puzzle (Teka-Teki Silang) Lembar observasi
merupakan gambaran keseluruhan aspek yang berhubungan dengan
kurikulum yang menjadi pedoman dalam pembelajaran. Lembar observasi
ini berisi item-item yang akan diamati pada saat terjadi proses
pembelajaran.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
awal dan tes akhir, adapun langkah-langkah pengumpulan data yang akan dilakukan
sebagai berikut:
1. Tes awal (pretest)

Tes awal dilakukan sebelum treatment, pretest dilakukan untuk
mengetahui kemampuan yang dimiliki oleh siswa sebelum diterapkannya
Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang).

2. Treatment (pemberian perlakuan)

Dalam hal in1 peneliti menerapkan strategi pembelajaran Crossword

Puzzle (Teka-Teki Silang) pada pembelajaran IPS.

3. Tes akhir (posttest)

Setelah  treatment, tindakan selanjutnya adalah postfestuntuk
mengetahui pengaruh penggunaan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-

Teki Silang) Terhadap hasil belajar siswa kelas V.

F. Teknik Analisis Data
Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan

digunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial. Data yang terkumpul
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berupa nilai pretest dan nilai posttest kemudian dibandingkan. Membandingkan
kedua nilai tersebut dengan mengajukkan pertanyaan apakah ada perbedaan
antara nilai yang didapatkan antara nilai prefest dengan nilai Post test.
Pengujian perbedaan nilai hanya dilakukan terhadap rata-rata kedua nilai saja,
dan untuk keperluan itu digunakan teknik yang disebut dengan uji-t (#-fest).
Dengan demikian langkah-langkah analisis data eksperimen dengan model
eksperimen One Group Pretest Posttest Design adalah sebagai berikut:
1. Analisis Data Statistik Deskriptif
Merupakan statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan
cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul selama
proses penelitian dan bersifat kuantitatif. Adapun langkah-langkah dalam
penyusunan melalui analisis ini adalah sebagai berikut:
a) Rata-rata (Mean)

Z?:1xi

n

x_:

b) Persentase (%) nilai rata-rata

P =L 100%
N
Dimana:
P = Angka persentase
f = frekuensi yang dicari persentasenya
N  =Banyaknya sampel responden.

Dalam analisis ini peneliti menetapkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran IPS sesuai dengan prosedur yang dicanangkan oleh Depdikbud

(2003) yaitu:
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Menentukan harga t Tabel
Mencari t tael dengan menggunakan table distribusi t dengan taraf
signifikan ¢ = 0,05 dandk =N — 1

f) Membuat kesimpulan apakah Strategi pembelajaran Crossword Puzzle
(Teka-Teki Silang) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas V

SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Hasil Pretest IPS Murid Kelas V SDN Anassappu Kecamatan
Bontonompo Kabupaten Gowa sebelum diterapkan strategi pembelajaran
Crossword Puzzle
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SDN
Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa, maka diperoleh data-data
yang dikumpulkan melalui instrumen tes sehingga dapat diketahui hasil belajar
murid berupa nilai dari kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo
Kabupaten Gowa.
Data perolehan skor hasil belajar murid kelas V SDN Anassappu

Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa dapat diketahui sebagai berikut:

Tabel 4.1. Skor Nilai Pre-T1est

No Nomor Stambuk Nilai
1 16050205 34
2 21032998 90
3 24033010 63
4 24852065 80
5 24852066 33
6 24852069 40
7 31036755 65
8 31036757 65
9 31036760 75
10 31036765 70
11 31036766 40
12 31036767 48
13 31036768 53
14 31036771 60
15 31036774 53

Sumber : Hasil Penelitian
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Untuk mencari mean (rata-rata) nilai pre-fest dari murid kelas V SDN
Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa dapat dilihat melalui tabel

di bawah ini:

Tabel 4.2. Perhitungan untuk mencari mean ( rata — rata ) nilai pretest

X F F.X
33 1 33
34 1 34
40 2 80
48 1 48
53 2 106
60 1 60
63 1 63
65 2 130
70 1 70
75 1 75
80 1 80
90 1 90
Jumlah 15 869

Sumber : Hasil Penelitian
Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai dari ) fx = 869, sedangkan
nilai dari N sendiri adalah 15. Oleh karena itu, dapat diperoleh nilai rata-rata

(mean) sebagai berikut:

Z{'czlfxi

x =

n

869

15

= 57,93
Dari hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil
belajar murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten

Gowa sebelum penerapan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
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Silang) yaitu 57,93. Adapun dikategorikan pada pedoman Departemen
pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka keterangan murid dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 4.3. Tingkat hasil belajar Pretest

No Interval Frekuensi | Persentase (%) | Kategori Hasil Belajar
1 0-34 2 13,33 Sangat Rendah
2 35-54 S5 B3 Rendah
3 55-64 2 13,33 Sedang
4 65 — 84 5 33,33 Tinggi
5 85— 100 1 6,66 Sangat tinggi
Jumlah 15 100

Sumber : Hasil Penelitian

Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar murid pada tahap prefest dengan menggunakan
instrumen test dikategorikan sangat rendah yaitu 13,33%, rendah 33,33%, sedang
13,33%, tinggi 33,33% dan sangat tingggi berada pada presentase 6,66%.
Melihat dari hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat hasil
belajarsebelum diterapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) tergolong rendah.

Tabel 4.4 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS

Skor Kategorisasi Frekuensi %

0 < x <65 Tidak tuntas 9 60
65 <x <100 Tuntas 6 40
Jumlah 15 100

Sumber : Hasil Penelitian
Apabila Tabel 4.4 dikaitkan dengan indikator kriteria ketuntasan hasil

belajar murid yang ditentukan oleh peneliti yaitu jika jumlah murid yang
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mencapai atau melebihi nilai KKM (65) >75%, sehingga dapat disimpulkan

bahwa hasil belajarmurid Kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo

Kabupaten Gowa belum memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar secara

klasikal karena murid yang tuntas hanya 40% <75%.

1. Deskripsi Hasil Belajar (Posttest) IPS Murid Kelas V SDN Anassappu
Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa setelah diterapkan strategi
pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)

Selama penelitian berlangsung terjadi perubahan terhadap kelas setelah
diberikan perlakuan. Perubahan tersebut berupa hasil belajar yang datanya
diperoleh setelah diberikan post- test. Perubahan tersebut dapat dilihat dari data
berikut ini :

Data perolehan skor hasil belajar kelas V. SDN Anassappu Kecamatan

Bontonompo Kabupaten Gowa _setelah penerapan strategi pembelajaran

Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang):

Tabel 4.5. Skor Nilai Post-Test

No Nomor Stambuk Nilai
1 16050205 58
2 21032998 95
3 24033010 80
4 24852065 93
5 24852066 54
6 24852069 60
7 31036755 80
8 31036757 83
9 31036760 90
10 31036765 85
11 31036766 65
12 31036767 70
13 31036768 70
14 31036771 75
15 31036774 70

Sumber : Hasil Penelitian
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Untuk mencari mean (rata-rata) nilai post-fest dari murid kelas V SDN

Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa:

Tabel 4.6.  Perhitungan untuk mencari mean (rata-rata) nilai post-tes

X F F.X
>4 1 54
58 1 58
60 1 60
65 1 65
70 3 210
75 1 75
80 2 160
83 1 83
85 1 85
90 1 90
93 1 93
95 1 95

Jumlah 14 1128

Sumber : Hasil Penclitian
Dari data hasil post-test di atas dapat diketahui bahwa nilai dari ) fx =
1128 dan nilai dari N sendiri adalah 15. Kemudian dapat diperoleh nilai rata-rata

(mean) sebagai berikut:

n

1128

15

=752

Dari hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil
belajar murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa
setelah penerapan staregi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
yaitu 75,2 dari skor ideal 100. Adapun di kategorikan pada pedoman Departemen
pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka keterangan murid dapat dilihat

pada tabel berikut:
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Tabel 4.7. Tingkat hasil belajar Post-test

No Interval Frekuensi | Persentase (%) Kategori Hasil Belajar
1 0-34 - 0,00 Sangat Rendah
2 35-54 1 6,66 Rendah
3 55-64 2 13,33 Sedang
4 65— 84 8 53,33 Tinggi
5 85-100 4 26,66 Sangat tinggi
Jumlah 15 100

Sumber : Hasil Penelitian

Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar murid pada tahap post-fest dengan
menggunakan instrumen test dikategorikan sangat tinggi yaitu 26,66%, tinggi
53,33%, sedang 13,33%, rendah 6,66%, dan sangat rendah berada pada
presentase 0,00%. Melihat dari hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa
tingkat hasil siswa setelah diterapkan stategi pembelajaran Crossword Puzzle
(Teka-Teki Silang) tergolong tinggi.

Tabel 4.8 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS

Skor Kategorisasi Frekuensi %
0<x<65 Tidak tuntas 3 20
65 <x <100 Tuntas 12 80
Jumlah 15 100

Sumber : Hasil Penelitian
Apabila Tabel 4.8 dikaitkan dengan indikator kriteria ketuntasan hasil
belajar murid yang ditentukan oleh peneliti yaitu jika jumlah murid yang
mencapai atau melebihi nilai KKM (65) >75%, sehingga dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar murid Kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo
Kabupaten Gowa telah memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar secara klasikal

karena murid yang tuntas adalah 80%. >75%.
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Hasil pengamatan untuk pertemuan I sampai dengan pertemuan III
menunjukkan bahwa:

a. Persentase kehadiran murid sebesar 100%

b. Persentase murid yang mampu mengikuti arahan guru dengan baik 88,86%

c. Persentase murid yang aktif mengikuti kegiatan permainan 91,06%

d. Persentase murid yang tidak memperhatikan pada saat permainan
berlangsung 8,86%

e. Persentase murid yang aktif dalam kegiatan kelompok 91,06%

f Persentase murid yang aktif bertanya dan menjawab pertanyaan 88,86%

g. Persentase Murid yang mengajukan diri untuk menyelesaikan tes68,86%

h. Persentase murid yang mampu mengungkapkan perasaan dan pendapatnya
setelah melakukan kegiatan permainan 84,4%

i. Persentasemurid yang mampu menyimpulkan materi pembelajaran pada
akhir pembelajaran 82,2

j. Rata-rata persentase aktivitas murid terhadap pembelajaranIPS dengan
menggunakan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
yaitu 78,24%

Sesuai dengan kriteria aktivitas murid yang telah ditentukan peneliti yaitu
murid dikatakan aktif dalam proses pembelajaran jika jumlah murid yang aktif
=>75% baik untuk aktivitas murid perindikator maupun rata-rata aktivitas murid,
dari hasil pengamatan rata-rata persentase jumlah murid yang aktif melakukan
aktivitas yang diharapkan yaitu mencapai 78,24% sehingga dapat disimpulkan
bahwa aktivitas murid dalam proses pembelajaran IPS dengan menggunakan
strategi  pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)telah mencapai

kriteria aktif.
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3. Pengaruh Penerapan Strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) pada Murid Kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo
Kabupaten Gowa

Sesuai dengan hipotesis penelitian yakni “ada pengaruh dalam
menerapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) terhadap
hasil belajar pada mata pelajaran IPS kelasV SDN Anassappu Kabupaten Gowa”,
maka teknik yang digunakan untuk menguji hipotesis tersebut adalah teknik
statistik inferensial dengan menggunakan uji-t.

Tabel 4.10. Analisis skor Pre-fest dan Post-test

No X1 (Pre-test) X2 (Post-test) d=X2-XI d?
1 34 58 24 576
2 90 95 5 25
3 63 80 17 289
4 80 93 13 169
5 33 54 21 441
6 40 60 20 400
7 65 80 15 225
8 65 83 18 324
9 75 90 15 225
10 70 85 15 225
11 40 65 25 625
12 48 70 22 484
13 53 70 17 289
14 60 75 15 225
15 53 70 17 289

869 1128 259 4811




Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut:

1. Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus:

=17,26

2. Mencari harga “Y X?d” dengan menggunakan rumus:
A 2 ad)y
2 X“d =Xd VT L

(259)°

15
. 67081
= 4811 - ——

=4811 — 4472
=334

= 4811 —

3. Menentukan harga t miwng

42
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4. Menentukan harga t Tabel

Untuk mencari t ael peneliti menggunakan table distribusi t
dengan taraf signifikan ¢ = 0,05 dand.b =N —1 =15 -1 = 14 maka
diperoleh t o.05= 2,14

Setelah diperoleh tmitung= 13,69 dan traber = 2,14 maka diperoleh
tHitung > tTabel atau 13,69> 2 14. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan Ha. diterima. Ini berarti bahwa ada pengaruh dalam
menerapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
terhadap hasil belajar pada mata pelajaran IPS kelas V. SDN Anassappu

Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa.

B. Pembahasan

Pada bagian ini akan diuratkan hasil yang ditemukan dalam penelitian.
Hasil yang dimaksudkan yaitu kesimpulan yang diambil berdasarkan data yang
terkumpul dan analisis data yang telah dilakukan.

Berdasarkan hasil pre-fest, nilai rata-rata hasil belajar murid 57,93 dengan
kategori yakni sangat rendah yaitu 13,33%, rendah 33,33%, sedang 13,33%,
tinggi 33,33% dan sangat tingggi berada pada presentase 6,66%.. Melihat dari
hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat hasil belajar murid
sebelum diterapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
tergolong rendah.

Selanjutnya nilai rata-rata hasil post-fest adalah 75,2 jadi setelah
diterapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)

mempunyai hasil belajar yang lebih baik dibanding dengan sebelum penerapan
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strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang). Selain itu persentasi
kategori hasil belajar IPS murid juga meningkat yakni sangat tinggi yaitu
26,66%, tinggi 53,33%, sedang 13,33%, rendah 6,66%, dan sangat rendah berada
pada presentase 0,00%.

Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan
rumus uji t, dapat diketahui bahwa nilai thiung sebesar 13,69. Dengan frekuensi
(dk) sebesar 15 - 1 = 14, pada taraf signifikansi 5% diperoleh tupe = 2,14. Oleh
karena thiwng >tiabel pada taraf signifikansi 0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak
dan hipotesis alternative (H.) diterima yang berarti bahwa ada pengaruh dalam
menerapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
terhadap hasil belaja murid.

Hasil analisis diatas yang menunjukkan adanya pengaruh penerapan
strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) sejalan dengan hasil
observasi yang dilakukan. Berdasarkan hasil observasi terdapat perubahan pada
murid yaitu pada awal kegiatan pembelajaran ada beberapa murid yang
melakukan kegiatan lain atau bersikap cuek selama pembelajaran berlangsung.
Hal ini dapat dilihat pada pertemuan pertama murid yang melakukan kegiatan
lain sebanyak 2 orang, sedangkan pada pertemuan terakhir hanya 1 murid yang
melakukan kegiatan lain pada saat permainan berlangsung. Pada awal pertemuan,
hanya sedikit murid yang aktif mengikuti pembelajaran. Akan tetapi sejalan
dengan diterapkannya metode bermain murid mulai aktif pada setiap pertemuan.

Hasil observasi menunjukkan banyaknya jumlah murid yang menjawab

pada saat diajukan pertanyaan dan murid yang mengajukan diri untuk melakukan
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kegiatan pembelajaran. Murid juga mulai aktif dan percaya diri untuk
menyampaikan perasaan dan pendapatnya setelah melakukan kegiatan
permainan, mereka mengaku senang dan sangat menikmati permainan yang
dilakukan sehingga termotivasi untuk mengikuti pelajaran. Proses pembelajaran
yang menyenangkan membuat murid tidak lagi keluar masuk pada saat
pembelajaran berlangsung dan tidak lagi merasa bosan ataupun tertekan ketika
mengikuti proses pembelajaran di kelas.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial yang
diperoleh serta hasil observasi yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh dalam menerapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-
Teki Silang) terhadap hasil belajar siswa pada matapelajaran IPS kelas V SDN

Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa.



BABY

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Simpulan yang lebih rinci berkaitan pelaksanaan pembelajran dengan

menggunakan strategi pembelajran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) pada

murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa

sebagai berikut :

1.

Berdasarkan data yang diperoleh dapat disimpulkan secara umum hasil
belajar murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten
Gowa sebelum penerapan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-
Teki Silang) dikategorikan rendah. Hal ini ditunjukkan dari perolehan
persentase hasil belajar siswa yaitu sangat rendah 13,33%, rendah 33,33%,
sedang 13,33%, tinggi 33,33% dan sangat tingggi berada pada presentase
6,66%..

Berdasarkan data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
murid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa
setelah menerapkan strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) terjadi peningkatan dilihat dari perolehan persentase yaitu sangat
tinggi26,66%, tinggi 53,33%, sedang 13,33%, rendah 6,66%, dan sangat
rendah berada pada presentase 0,00%.

Berdasarkan uji  hipotesis yang telah dilakukan penerapan strategi
pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) berpengaruh terhadap
hasil belajar setelah diperoleh tuiung= 13,69 dan trael = 2,14 maka hipotesis
diterima yang berarti bahwa ada pengaruh dalam menerapkan strategi
pembelajaran crossword puzzle (Teka teki silang) terhadap hasil balajar

murid

46
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B. Saran

Berdasarkan temuan yang berkaitan hasil penelitian penerapan strategi
pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) yang mempengaruhi hasil
belajarmurid kelas V SDN Anassappu Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa,
maka dikemukakan beberapa saran sebagai berikut:

1. Kepada para pendidik khususnya guru SDN Anassappu Kecamatan
Bontonompo Kabupaten Gowa, disarankan menerapkan strategi pembelajaran
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) untuk membangkitkan minat dan
motivasi siswa untuk belajar.

2. Kepada Kepala Sekolah untuk dapat mendorong guru mengikuti diklat
innovasi pembelajaran secara berkesinambungan.

3. Kepada calon Peneliti, diharapkan dapat memilih dan mengembangkan
strategi pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) ini dengan
menerapkan pada materi lain untuk mengetahui apakah materi lain cocok

dengan strategi pembelajaran ini demi tercapainya tujuan yang diharapkan.
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Lampiran I

JADWAL PELAKSANAAN PENELITIAN
KELAS V ANASSAPPU KABUPATEN GOWA

TAHUN PELAJARAN 2018
Kegiatan Hari / Tanggal Jam (WITA)
Pertemuan 1
Rabu
7 November 2018 i 12.30
(pretest)
Pertemuan 11 LR 07.30 - 09.00
Y 8 November 2018 ey
Pertemuan 111 Jum’at
9 November 2018 D
Sabtu
Pertemuan IV 10 November 2018 07.30 -09.00
Selasa
Pertemaun V 10.40 - 12.30

(Post-Test)

13 November 2018




Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Sekolah : SDN Anassappu
Kelas/Semester V/1

Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Pertemuan . I (Pertama)

A. Standar Kompetensi
1. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala
nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan

alam dan suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia.

B. Kompetensi Dasar
1.1 Mengenal keragaman kenampakan alam pegunungan, gunung, tanjung dan

sungai.

C. Indiakator
1. Kognitif
a. Proses : Menjelaskan kenampakan wilayah di Indonesia
b. Produk : Mengetahui jenis-jenis kenampakan alam wilayah Indonesia
2. Afektif
a. Karakter : Disiplin, Tekun, aktif dalam kegiatan pembelajaran, tanya
jawab dan penugasan.
b. Sosial : Bekerja sama dan saling menghormati.
3. Psikomotorik

Menuliskan salah satu kenampakan alam wilayah Indonesia.

D. Tujuan Pembelajaran
1. Kognitif
a. Proses: Mampu Menjelaskan kenampakan wilayah di Indonesia
b. Produk : Mampu Mengetahui jenis-jenis kenampakan alam wilayah

Indonesia



2. Afektif
a. Karakter : murid diharapkan dapat bersikap Disiplin, Tekun, aktif
dalam kegiatan pembelajaran, tanya jawab dan penugasan.
b. Sosial : murid mampu Bekerja sama dan saling menghormati selama
proses pembelajaran berlangsung.
3. Psikomotorik

Murid dapat Menuliskan salah satu kenampakan alam wilayah Indonesia.
E. Materi Pembelajaran : Kenampakan alam wilayah Indonesia.

F. Model dan metode Pembelajaran :
1. Model : Crossword Puzzle (Teka Teki Silang)

2. Metode : ceramah, penugasan, kerja kelompok dan tanya jawab

G. Langkah-Langkah Pembelajaran
1. Kegiatan awal
a. Berdoa
b. Abensi
c. Menjelaskan tentang cara pembelajaran dengan menerapkan teka teki
silang
2. Kegiatan Inti
a. Guru menjelaskan materi tentang kenampakan alam (pegunungan,
gunung, tanjung dan sungai) di Indonesia
b. Guru membagi murid menjadi 5 kelompok
c. Setiap kelompok mendapat materi yang berkaitan dengan kenampakan
alam wilayah Indonesia.
d. Guru memberi permainan menggunakan teka teki silang
e. Guru membuat soal dalam bentuk tek teki Silang
f. Setiap perwakilan kelompok secara bergantian maju ke papan tulis
untuk mengisi jawaban.
3. Kegiatan akhir
a. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang jawabannya

benar.















Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Sekolah : SDN Anassappu
Kelas/Semester V/1

Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Pertemuan 1T (Kedua)

. Standar Kompetensi
1. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala
nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan

alam dan suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia.

. Kompetensi Dasar
1.3.2. Mengenal keragaman kenampakan alam dan buatan di Indonesia

(Danau, Teluk dan Selat).

. Indiakator 1.3.2
1. Kognitif
a. Proses : Menjelaskan pengertian danau, teluk dan Selat.
b. Produk : Mengetahui ciri-ciri danau, teluk dan selat
2. Afektif
a. Karakter : Disiplin, Tekun, aktif dalam kegiatan pembelajaran, tanya
jawab dan penugasan.
b. Sosial : Bekerja sama dan saling menghormati.
3. Psikomotorik

Mengerjakan soal-soal dengan Baik dan Benar

. Tujuan Pembelajaran
1. Kognitif
a. Proses : Mampu Menjelaskan pengertian danau, teluk dan selat
b. Produk : Mampu Mengetahui ciri-ciri danau, teluk dan selat.
2. Afektif
a. Karakter : murid diharapkan dapat bersikap Disiplin, Tekun, aktif

dalam kegiatan pembelajaran, tanya jawab dan penugasan.



b. Sosial : murid mampu Bekerja sama dan saling menghormati selama
proses pembelajaran berlangsung.
3. Psikomotorik

Murid dapat mengerjakan soal teka teki silang dengan baik dan benar

E. Materi Pembelajaran : Kenampakan Alam Danau, teluk dan Selat

F. Model dan metode Pembelajaran :
1. Model : Crossword Puzzle (Teka Teki Silang)

2. Metode : ceramah, penugasan dan tanya jawab

G. Langkah-Langkah Pembelajaran
1. Kegiatan awal
a. Berdoa
b. Abensi
c. Apersepsi
d. Mengumpulkan PR
2. Kegiatan Inti
a. Guru menjelaskan materi tentang danau, teluk dan selat
b. Guru membagikan kertas yang berisi materi pembelajaran.
¢. Murid mencari tahu hal-hal yang berkaitan dengan danau, teluk dan
selat
d. Guru membimbing murid yang mengalami kesulitan selama proses
pembelajaran berlangsung.
e. Setelah selesai, murid mengumpulkan catatan yang telah mereka buat
f. Guru menguji kemampuan murid dengan memberikan kertas yang
berisi soal teka teki silang untuk mereka kerjakan.
g. Guru membahas jawaban teka teki silang bersama murid
3. Kegiatan akhir
a. Menyimpulkan pelajaran

b. Memberi penghargaan kepada murid yang jawabannya benar.






MATERI AJAR

Kenampakan alam (Danau, Teluk dan Selat)

Danau adalah cekungan lereng yang terjadi karena peristiwa alam yang
menjadi penampungan dan penyimpanan air yang berasal dari hujan, mata air atau
air sungai.

Danau berisi sejumlah air (tawar atau asin) yang terakumulasi di suatu
tempat yang cukup luas, yang dapat terjadi karena mencairnya gletser, aliran
sungai, atau karena adanya mata air. Biasanya danau dapat dipakai sebagai sarana
rekreasi, dan olahraga. Kebanyakan danau adalah air tawar dan juga banyak
berada di belahan bumi utara pada ketinggian yang lebih atas. Sebuah danau
periglasial adalah danau yang di salah satunya terbentuk lapisan es, "ice cap" atau
gletser, es ini menutupi aliran air keluar danau.

Istilah danau juga digunakan untuk menggambarkan fenomena seperti
Danau Eyre, di mana danau ini kering di banyak waktu dan hanya terisi pada saat
musim hujan. Banyak danau adalah- buatan dan sengaja dibangun untuk
penyediaan tenaga listrik-hidro, rekreasi (berenang, selancar angin, dll),
persediaan air, dll. Finlandia dikenal sebagai "Tanah Seribu Danau" dan
Minnesota dikenal sebagai "Tanah Sepuluh Ribu Danau". Great Lakes di Amerika
Utara juga memiliki asal dari zaman es. Sekitar 60% danau dunia terletak di
Kanada; ini dikarenakan sistem pengaliran kacau yang mendominasi negara ini.
Di bulan ada wilayah gelap berbasal, mirip mare bulan tetapi lebih kecil, yang
disebut lacus (dari bahasa Latin yang berarti "danau"). Mereka diperkirakan oleh
para astronom sebagai danau. Berdasarkan proses terjadinya, danau dibedakan :

1. danau tektonik yaitu danau yang terbentuk akibat penurunan muka bumi
karena pergeseran / patahan

2. danau vulkanik yaitu danau yang terbentuk akibat aktivitas vulkanisme /
gunung berapi

3. danau tektovulkanik yaitu danau yang terbentuk akibat percampuran

aktivitas tektonisme dan vulkanisme












Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Sekolah : SDN Anassappu
Kelas/Semester V/1

Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Pertemuan - 1T (Ketiga)

. Standar Kompetensi
1. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala
nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan

alam dan suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia.

. Kompetensi Dasar
1.3 Mengenal keragaman kenampakan alam dan buatan serta pembagian

waktu di Indonesia (Persebaran flora dan fauna).

. Indiakator
1. Kognitif
a. Proses : Menjelaskan pengertian flora dan fauna
b. Produk : Mengetahui persebaran flora dan fauna di indonesia
2. Afektif
a. Karakter : Disiplin, Tekun, aktif dalam kegiatan pembelajaran, tanya
jawab dan penugasan.
b. Sosial : Bekerja sama dan saling menghormati.
3. Psikomotorik

Mengerjakan soal-soal dengan Baik dan Benar

. Tujuan Pembelajaran
1. Kognitif

a. Proses : Mampu Menjelaskan pengertian flora dan fauna

b. Produk:Mampu Mengetahui persebaran flora dan fauna di Indonesia.
2. Afektif

a. Karakter : murid diharapkan dapat bersikap Disiplin, Tekun, aktif

dalam kegiatan pembelajaran, tanya jawab dan penugasan.



b. Sosial : murid mampu Bekerja sama dan saling menghormati selama
proses pembelajaran berlangsung.
3. Psikomotorik

Murid dapat mengerjakan soal teka teki silang dengan baik dan benar
E. Materi Pembelajaran : Persebaran flora dan fauna di Indonesia

F. Model dan metode Pembelajaran :
1. Model : Crossword Puzzle (Teka Teki Silang)

2. Metode : ceramah, penugasan dan tanya jawab

G. Langkah-Langkah Pembelajaran
1. Kegiatan awal
a. Berdoa
b. Abensi
c. Apersepsi
d. Mengumpulkan PR
2. Kegiatan Inti

a. Guru menjelaskan materi tentang persebaran flora dan fauna di

Indonesia
b. Guru membagikan kertas yang berisi materi pembelajaran.
¢. Murid mencari tahu hal-hal yang berkaitan dengan flora dan fauna
d. Guru memperlihatkan gambar flora dan fauna serta persebarannya

Murid mencatat hal-hal yang mereka ketahui dari penjelasan guru.

f. Guru membimbing murid yang mengalami kesulitan selama proses
pembelajaran berlangsung.

g. Setelah selesai, murid mengumpulkan catatan yang telah mereka buat

h. Guru menguji kemampuan murid dengan memberikan kertas yang
berisi soal teka teki silang untuk mereka kerjakan.

i.  Guru membahas jawaban teka teki silang bersama murid

3. Kegiatan akhir
a. Menyimpulkan pelajaran

b. Memberi penghargaan kepada murid yang jawabannya benar





















Lampiran 1

Data Perolehan Skor Hasil Belajar Pre-Test

Tahap menyelesaikan tes
No Nama siswa Kelincahan | Ketepatan | Kesesuaian Juilnla Nilai
(skor 20) | (skor30) | (skor 50)
1. | Abd. Karim 5 10 19 34 34
2. | Abd. Rahman 17 78 45 90 90
3. | Irham Nuanda 10 20 33 63 63
4. | Muh. Aidil 15 75 40 80 80
5. | Muh. Fadil 5 10 18 33 33
6. | Muh. Nurfadli 10 10 20 40 40
7. | Dwi Putri Ananda 12 23 30 65 65
8. | Dwi Putri Ramadhani 12 20 54 65 65
9. | Khusnul Khatimah 15 20 40 75 75
10. | Nur Rezky Astuti 12 20 38 70 70
11. | Rezky Ananda Pratiwi 8 12 20 40 40
12. | Risdayanti 10 18 20 48 48
13. | Sitti Nuraliah 10 18 75 53 53
14. | St. Auliah Rahmah 10 20 30 60 60
15. | Suci Marsya Septia N 10 18 25 53 53
Keterangan :
1. Kelincahan - 0-10 = Kurang lincah
11-15 = Cukup lincah
16 -20 = Sangat lincah
2. Ketepatan :0-15 = Tidak tepat
16 - 25 = Kurang tepat
26 -30 = Sangat tepat
3. Kesesuaian ©1-30 = Tidak sesuai
31-40 = Kurang sesuai

41-50 = Sangat sesuai




Lampiran 1T

Data Perolehan Skor Hasil Belajar Post-Test

Tahap menyelesaikan tes
No Nama siswa Kelincahan | Ketepatan | Kesesuaian Juilnla Nilai
(skor 20) | (skor30) | (skor 50)
1. | Abd. Karim 10 15 33 58 58
2. | Abd. Rahman 20 78 47 95 95
3. | Irham Nuanda 12 78 40 80 80
4. | Muh. Aidil 20 78 45 93 93
5. | Muh. Fadil 9 15 30 54 54
6. | Muh. Nurfadli 10 20 30 60 60
7. | Dwi Putri Ananda 15 75 40 80 80
8. | Dwi Putri Ramadhani 18 75 40 83 83
9. | Khusnul Khatimah 20 78 42 90 90
10. | Nur Rezky Astuti 18 25 42 85 85
11. | Rezky Ananda Pratiwi W 15 35 65 65
12. | Risdayanti 14 18 38 70 70
13. | Sitti Nuraliah 15 20 35 70 70
14. | St. Auliah Rahmah 12 723 40 75 75
15. | Suci Marsya Septia N 14 20 36 70 70
Keterangan :
1. Kelincahan - 0-10 = Kurang lincah
11-15 = Cukup lincah
17 -20 = Sangat lincah
2. Ketepatan :0-15 = Tidak tepat
16 - 25 = Kurang tepat
27 -30 = Sangat tepat
3. Kesesuaian :1-30 = Tidak sesuai
31-40 = Kurang sesuai

41-50 = Sangat sesuai




















































