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ADSTRAK

Penclitian ini berjudul “Pengaruh Penerapan Media Crassword Puszte
;;ﬁ“d“r', Hasil Belajor Peserta Bidiitgm;;lndn Mata Pelajaran Scjarah di Kelas X
PGRI Gelumbang™, Adapun rumusan masatah penclition yoitu “‘hkﬂh
ld!!:ng'.nmh pencropan media crossword puzsie terhmlap hasil belajar peserta didik
i Relas X SMA PORI Gelumbang. Metode penclitin yong digunakan yaitu
penclitian eksperitien yang berjenis quasi experimen, Populasi penclilian ink
adnmb seluruh si}wn kelas X SMA PGRI Gelumbang yang terdini dari 6 kelas.
Teknik pengambilan sampel menggunakon randons scanpling sehingga terpiliblzh
kelas X IPA 1 scbagai helas enperiment. Dari hasil beljar siswa dapat dilihat dari
rala — rata nilni experiment pretes lereadah sebesar |5 dan nilai lertinggi sebesar
56 dengun nilai mita-raln 42,88%. Sedanghan data hasil nilai experimen postes
diperolch hasil helajar peserta didik dikethui nilsi terendub 60 dan nilai tertinggi
100 dengan nilai ratn.rata §4%. Uji staristik yang digunakan dalam penclitian ini
yakni uji represi yakni uji [ dari peritunpan diperoleh didopati  Fyeg adalah -
0.21 dan Fuaq 2.45 maka dapat disimpulkan bahwa media Y atas X berpola nier,
Kemudian melakukan uji hipolesis, Py yang didapat adalah 80.06 sedangkan
Fret adalah 4, Karena Kaorena Fuane > dori Funag makn tolak Hy dan terima H,.

Kuto = hata Kunei : Medin crossword puszle, hasit belafar slswa
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ARSTRACT

This stody Is eniltked “The Effect of Application of Censsword Puzrle Media on
Studest Learsing Oucornes in Histories! Subjects in Class X Senior High Schoal
PGRI Gelumbang®, The pesesech problem femulation is there any influence of
wlpﬁhﬁunurmwmemﬁunlhmmmﬂmh
Class X Senior High Schead MGRI Gelumbang The rescarch method wsed i3 8
quasi-experimemal research type. The pogeiation of this ressarch is all of the
tenth gende swdenes of Senioe High Schoud PGRI Oclumbang consisting of &
clamses. The sampling techniqoe wsed random sampling io that class X Science |
was ehosen ns lhe experimerial lxis, From siwden lewning oulcomes an be seen
froen ihe sverape value of the lowest peesest experiment of 15 and the hiphest
value el 56 with an sverape value of $283%, While the resalty of the post west
experimeninl reslin ubiained by shudots keamning ceteomes nre knawn 15 be the
Jowest vt of 60 ond the highest value of 100 with an avermpe value of B4%,
The seatissien] lest wsed im this spudy is & repression teat that i te 1 test, from (he
ealcudalion found that Foount s -0.2 1 &red Fiable 2,45, it can b coneluded that the
media ¥ over X in linear patierned. Then do the hypathesis test, Foount obitained
Iy £0.05 while Fuable & 4, Becesse Decaws: Foount> from Flable then reject HD
and seeept Ela
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan di Indonesia merupakan suatu sistem pendidikan nasional yang
diatur dalam undang-undang. Dalam perspektif pendidikan nasional Indonesia,
tujuan pendidikan nasional tercantum dalam Undang-undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang sistem pendidikan nasional Indonesia, bahwa pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa Indonesia yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, Kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab, dalam hal ini faktor utama yang berperan

penting adalah sekolah.

Sekolah adalah suatu lembaga atau tempat untuk belajar seperti membaca,
menulis dan belajar untuk berperilaku yang baik. Sekolah juga merupakan bagian
integral dari suatu masyarakat yang berhadapan dengan kondisi nyata yang
terdapat dalam masyarakat pada masa sekarang. Sekolah juga merupakan
lingkungan kedua tempat anak-anak berlatih dan menumbuhkan kepribadiannya.
(Arbi dalam Pidarta, 1997:171). Sehingga dapat diartikan juga bahwa sekolah

berperan penting dalam semua kegiatan-kegiatan peserta didik dalam belajar.

Belajar adalah kegiatan berproses dan merupakan unsur yang sangat
fundamental dalam penyelenggaraan jenis jenjang pendidikan, hal ini berarti
keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan sengat tergantung pada keberhasilan
proses belajar siswa disekolah dan lingkungan sekitarnya. Pada dasarnya belajar
merupakan tahapan perubahan prilaku siswa yag relatif positif dan mantap sebagai
hasil interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif (syah,2003),
dengan kata lain belajar merupakan kegiatan berproses yang terdiri dari beberapa

tahap.



Tahap — tahap proses belajar sejalan dengan pradigma dalam belajar,
belajar tidak efektif jika anak duduk dengan manis dikelas sementara menjejali
anak dengan berbagai hal, namun belajar saat ini memiliki kecenderungan dengan
istilah belajar aktif (sering dikenal sebagai’cara belajar siswa aktif”’) merupakan
suatu pendekatan dalam pengelolaan system pembelajaran melalui cara-cara
belajar yang aktif menuju belajar yang mandiri (Jihad dan Haris,2013:04). Oleh
karena itu sangat diperlukan dalam pelelajaran sejarah karena selama ini

paradigma pelajaran sejarah tidak difavoritkan dalam pembelajaran.

Proses pembelajaran adalah proses yang sengaja dirancang untuk
menciptakan terjadinya aktivitas belajar dalam diri individu. Dengan kata lain,
pembelajaran merupakan sesuatu, hal yang bersifat eksternal da sengaja dirancang
untuk mendukung terjadinya proses belajar dalam diri individu (Pribadi,2009:10-
11). Dengan kata lain pembelajaran tidak akan berjalan mulus jika tidak adanya

strategi dalam pembelajaran.

Strategi pembelajaran adalah cara —cara yang akan digunakan oleh
pengajar untuk memilih kegiatan belajar yang akan digunakan selama proses
pembelajaran. Pemilihan tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan situasi
dan kondisi, sumber belajar, kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang

dihadapi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Uno,2011:03)

Dari beberapa pendapat diatas dapat diartikan bahwa strategi pembelajaran
merupakan cara-cara yang akan dipilih dan digunakan oleh seorang pengajar
untuk menyampaikan meteri pembelajaran sehingga akan memudahkan peserta
didik menerima dan memahami materi pembelajaran, yang pada akhirnya tujuan

pembelajaran dapat dikuasainya di akhir kegiatan belajar yakni hasil belajar.

Hasil belajar berkaitan dengan pencapaian dalam memperoleh kemampuan
sesuai dengan tujuan khusus yang direncanakan. Pencapaian hasil belajar peserta
didik merupakan indikator keberhasilan guru dalam merancang dan melaksanakan
proses pembelajaran. Hasil belajar pada hakikatnya merupakan perubahan tingkah
laku yang mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Dengan adanya
hasil belajar peserta didik dapat mengetahui sejauh mana keberhasilan mereka

dalam mengikuti pembelajaran yang disajikan oleh guru. Selain itu hasil belajar



akan mempermudah guru dalam mengevaluasi suatu pembelajaran yang telah
diterapkannya di kelas. Salah satu upaya guru dalam meningkatkan hasil belajar
adalah dengan membuat media pembelajaran yang menarik dan mudah dimengerti

peserta didik (Sanjaya, 2008:13).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga
dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar (Arsyad,2014:10).
Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap
siswa. Media pembelajaran itu banyak ragamnya, dari yang berbentuk audio,
media visual, media cetakan, maupun media yang berbasis komputer. Salah satu
media yang digunakan dalam proses media pembelajaran yakni media crossword

puzzle.

Media pembelajaran crossword puzzle. Crossword puzzle atau yang dalam
bahasa Indonesia dikenal dengan istilah teka-teki silang, dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar
yang sedang berlangsung. Crossword puzzle atau teka-teki silang adalah sebuah
teka-teki kata dalam kotak hitam dan putih yang berbentuk persegi yang tujuannya
untuk menulis satu huruf di setiap persegi putih untuk membuat kata-kata dengan
diberikan petunjuk pertanyaan. Kotak hitam menandakan dimana kata berakhir
(Claire, 2010:6). Berbeda dengan media berbasis audio maupun video yang
cenderung bergantung pada listrik untuk menggunakannya. Penggunaan media
cetak crossword puzzel dapat dikombinasikan dengan ragam media lainnya untuk
memfasilitasi peserta didik dalam mencapai suatu proses pembelajaran yang

diharapkan salah satunya pada pembelajaran sejarah.

Media Crossword Puzzle merupakan bahan cetak tertulis berupa lembaran
yang berisikan materi-materi pembelajaran dibuat dalam bentuk mencocokan
pertanyaan yang ada ke dalam kotak jawaban. Dalam menyiapkan media
Crossword Puzzle, guru harus cermat dalam memilih materi yang sesuai dengan

tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu, sebelum dilakukan pengemasan materi



pembelajaran sebaiknya ditentukan terlebih dahulu tujuan yang harus dicapai baik

tujuan dalam bentuk perubahan prilaku maupun peningkatan hasil belajar.

Jadi, media Crossword Puzzle sangat baik digunakan dalam proses
pembelajaran, karena dapat merangsang siswa untuk berperan aktif dalam
mengiktui proses pembelajaran sehingga pada akhirnya akan meningkatkan hasil
belajarnya. Peran aktif siswa dalam mengikuti proses pembelajaran merupakan
salah hal yang sangat berperan penting dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Oleh karena itu guru harus melakukan pembelajaran yang mampu membangkitkan

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.

Mata pelajaran sejarah merupakan suatu pelajaran yang berisikan kejadian
serta peristiwa masa lampau dalam jangka waktu yang lama. Tujuan mempelajari
ilmu sejarah yaitu untuk untuk memenuhi rasa ingin tahu mengenai
peristiwaperistiwa masa lampau. Selain memilik tujuan, pembelajaran sejarah
juga bermanfaat untuk memperluas wawasan berpikir peserta didik serta
menumbuhkan jiwa nasionalisme. Mata Pelajaran sangat dibutuhkan konsentrasi
dan daya ingat yang kuat, sehingga informasi yang disampaikan oleh guru dapat
diterima, diserap dengan baik, dan diharapkan hasil belajar dapat di tingkatkan.
Pembelajaran sejarah sangat berguna sekali diterapkan di sekolah sehingga dapat
membuat peserta didik mengetahui peristiwa-peristiwa masa lalu dan

memperbaiki masa yang akan datang (Tamburaka, 1999: 8).

kegiatan pembelajaran sejarah di sekolah perlu mempertimbangkan
beberapa hal yaitu proses pembelajaran sejarah harus memberikan kesempatan
bagi peserta didik untuk mengembangkan wawasan bahwa cerita sejarah yang
mereka pelajari tidak lain merupakan hasil rekonstruksi sejarawan berdasarkan
kaidah-kaidah ilmu sejarah. Selain itu pembelajaran sejarah harus memberikan
kemungkinan bagi peserta didik untuk memahami apa yang terjadi dilingkungan

sekitar (Arif, 2011:123).

Berdasarkan studi pendahuluan yang penulis lakukan di Sekolah
Menengah Atas PGRI Gelumbang terdapat gejala-gejala sebagai berikut: 1. Masih
ada siswa yang sulit memahami materi yang diajarkan. 2. Masih ada siswa yang

tidak bisa menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 3. Masih ada siswa yang



berdiam saja saat pembelajaran. 4. Masih ada siswa yang tidak mau bertanya atau
menjawab saat pembelajaran. 5. Masih ada siswa yang lebih memilih bermain

dalam pembelajaran

Berdasarkan gejala-gejala di atas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian bertujuan karena belum cukup media yang digunakan serta proses
pembelajaran di SMA PGRI Gelumbang. Maka dari itu penulis melakukan
penelitian  dengan judul “Pengaruh Penerapan Media Crossword Puzzle
Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas
X SMA PGRI Gelumbang”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka yang
menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah adakah “Pengaruh
Penerapan Media Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada
Mata Pelajaran Sejarah di Kelas X SMA PGRI Gelumbang”

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, adapun tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui adakah “Pengaruh Penerapan Media
Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Sejarah di Kelas X SMA PGRI Gelumbang”

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dihrapkan dari hasil akhir penelitian ini adalah:

1. Secara teoritis Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan
acuan teori media pembelajaran khususnya media cetak berbasis
crossword puzzle.

2. Secara praktis

1) Bagi siswa Melalui media cetak berbasis cossword puzzel dapat
Meningkatkan hasil belajar.

2) Bagi guru Menambah informasi dan bahan masukan bagi guru
mata pelajaran sejarah dalam menggunakan media pembelajaran

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.



3) Bagi sckolah Dapat digunakan sebagai masukan dan kebijakan
bagi sekolah untuk meningkatkan mutu pembelajaran khususnya
mata pelajaran sejarah.

4) Bagi peneliti Dapat menjadi bekal pengetahuan untuk

meningkatkan kinerja yang lebih baik sebagai calon guru
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