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ABSTRAK

Fadhila Hasana,2024.” Pengaruh model PBL berbantuan Crossword Puzzle Pada Materi
IPA Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif dan Minat Siswa SMP N 19 Kota
Bengkulu” Skripsi, Program Studi Pendidikan Biologi FKIP Universitas
Muhammadiyah Bengkulu, Pembimbing Nopriyeni, M.Pd.”

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari peningkatan minat dan hasil belajar
siswa dengan model PBL berbantuan  Crossword Puzzle Pada Materi IPA Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif dan Minat Siswa SMP N 19 Kota Bengkulu. Metode
yang digunakan pada penelitian ini adalah eksperimen. Dengan rancangan penelitian
randomized control-group pretest-posttest design.Sampel penelitin ini terdiri dari dua kelas
yaitu eksperimen (VIII A ) dan kelas kontrol (VIII D). Adapun teknik analisis data yang
digunakan untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini adalah menggunakan uji-t.
Berdasarkan hasil peneltian yang diperoleh rata-rata minat untuk kelas eskperimen
mempunyai nilai rata-rata 85,71 dan rata-rata minat untuk kelas kontrol mempunyai nilai
rata-rata 71,20 Sedangkan hasil belajar siswa untuk kelas eskperimen mempunyai nilai rata-
rata sebesar 63,93 dan hasil belajar siswa untuk kelas

kontrol mempunyai rata-rata sebesar 56,81 . Jadi dapat disimpulkan Hz1 diterima HO ditolak
karena model PBL berbantuan Crossword Puzzle Pada Materi IPA berpengaruh dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif dan Minat Siswa SMP N 19 Kota Bengkulu Kota
Bengkulu pada kelas eksperimen secara signifikan berpengaruh terhadap minat dan hasil
belajar kognitif siswa dari pada proses pembelajran secara konvesional.

Kata Kunci : Crossword Puzzle, Minat, Hasil Belajar.



ABSTRACT

Fadhila Hasana,2024. “The influence of the PBL model assisted by Crossword Puzzle on
Science Material to Improve Cognitive Learning Outcomes and Interest of Students
at SMP N 19 Bengkulu City" Thesis, Biology Education Study Program FKIP
Muhammadiyah University Bengkulu, Supervisor Nopriyeni, M.Pd. ”

This research aims to determine the results of increasing student interest and learning
outcomes with the PBL model assisted by Crossword Puzzles in Science Material to Improve
Cognitive Learning Outcomes and Student Interest at SMP N 19 Bengkulu City. The method
used in this research is experimental. With a randomized control-group pretest-posttest
design, the research sample consisted of two classes, namely experimental (VIII A) and
control class (VIII D). The data analysis technique used to test the hypothesis in this research
is the t-test. Based on the research results obtained, the average interest for the experimental
class has an average value of 85.71 and the average interest for the control class has an
average value of 71.20. Meanwhile, student learning outcomes for the experimental class
have an average value of 63. .93 and student learning outcomes for the control class have an
average of 56.81. So it can be concluded that H1 is accepted and HO is rejected because the
influence of the PBL model assisted by Crossword Puzzle on Science Material to Improve the
Cognitive Learning Outcomes and Interest of Students at SMP N 19 Bengkulu City, Bengkulu
City in the experimental class significantly influences students’' interest and cognitive
learning outcomes rather than the learning process. conventionally.

Keywords: Crossword Puzzle, Interests, Learning Results.



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan
masyarakat (Rahman et al., 2022). Pendidikan dapat dikatakan berkualitas jika
pendidikan dilakukan secara efektif dan hasil belajar yang meningkat, untuk
menunjang pendidikan yang efektif dan hasil belajar yang meningkat maka diperlukan
metode dan media pembelajaran (Adnan & Anwar, 2020). Dalam keberlangsungan
proses pendidikan tidak hanya proses belajarnya saja namun juga tidak terlepas dari
kurikulum yang berlaku.

Menurut UU No. 20 tahun 2003 kurikulum merupakan seperangkat rencana
pembelajaran yang berkaitan dengan tujuan, isi, bahan ajar, dan cara yang digunakan
serta dijadikan pedoman dalam penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk
mencapai tujuan pendidikan nasional. Sehingga pelaksanaan pembelajaran yang
berlaku pada suatu waktu berpedoman pada kurikulum yang berlaku pada waktu
tersebut. Kurikulum yang digunakan saat ini adalah kurikulum merdeka, kurikulum
merdeka belajar ini tidak hanya mempertimbangkan kinerja akademik peserta didik
tetapi juga mempertimbangkan perilaku dan pemahaman dari peserta didik yang mana
peserta didik disediakan kesempatan untuk mengembangkan bakatnya yang

didampingi oleh gurunya. Pada kurikulum merdeka ini guru diharapkan mampu



membuat konsep belajar yang inovatif untuk peserta didik (Atikah et al.,
2023). Kompetensi yang dimiliki sebagai seorang pendidik merupakan seperangkat
pengetahuan, keterampilan, dan perilaku yang harus dikuasai dan dilaksanakan dalam
melaksanakan tugasnya. Guru harus dapat menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan untuk siswa salah satunya dengan cara menyusun konsep
pembelajaran yang lebih bervariatif, mulai dari media pembelajaran maupun sumber
belajar. Selain itu juga sebagai seorang pendidik tentu memiliki keinginan dan
mengharapkan agar siswa mendapatkan hasil maksimal dan melalui proses dengan
maksimal pula (Rohmawati, 2017).

Kurikulum Merdeka adalah sebuah kurikulum yang mengedepankan kegiatan
secara langsung. Dalam artian, kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah dengan
melibatkan Peserta didik dalam setiap kegiatan pembelajaran dan melakukan berbagai
macam hal terkait pembelajaran-pembelajaran yang menggambarkan kegiatan sehari-
hari dan terangkum dalam sebuah kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif. Dan
dalam hal ini, peran Pendidik atau guru adalah sebagai seorang fasilitator. Seperti
membantu menyiapkan kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran yang
akan dilakukan (Kristina et al., 2022). Perbedaan yang mendasar dengan kurikulum
sebelumnya adalah, Pendidik atau guru tidak lagi menerapkan metode berceramah
dan bukan hanya satu-satunya sumber pengetahuan, bisa saja siswa mendapatkan
pengetahuan dari sumber lainnya, seperti dari internet. Peran Pendidik atau guru
mendorong siswanya untuk mengalami sendiri proses yang membuat meningkatnya
pengalaman mereka (Nugraha, 2022).

Untuk mendapatkan hasil yang maksimal diperlukan adanya inovasi pada
model mengajar guru yang lebih dekat dengan siswa. Salah satu nya adalah Problem

Based Learning (PBL). PBL model belajar yang menggunakan masalah sebagai



langkah awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan pengetahuan baru
berdasarkan pengalamannya dalam beraktivitas secara nyata. Pembelajaran berbasis
masalah dirancang untuk digunakan pada permasalahan kompleks yang diperlukan
peserta didik dalam melakukan investigasi dan memahaminya (Fahrezi & Taufiq,
2020).

Dalam proses pembelajaran media memiliki peran yang cukup penting karena
dapat membantu menyampaikan bahan yang belum jelas dengan perantara media
pembelajaran (Siregar, 2020). Dengan adanya media pembelajaran siswa diharapkan
mampu menyerap pelajaran yang disampaikan dengan lebih baik. Salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk mata pelajaran IPA adalah dengan media
crossword puzzle. Crossword puzzle merupakan salah satu media pembelajaran yang
edukatif yang bertujuan untuk menumbuhkan minat peserta didik apabila diterapkan
dalam proses pembelajaran. Pemanfaatkan media belajar mengajar yakni crossword
puzzle menciptakan belajar peserta didik menjadi lebih terlibat sehingga proses
belajar menjadi lebih interaktif (Kristina et al., 2022).

Menurut (Lestari, 2023) penerapan model PBL dengan bantuan crossword
puzzle dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran serta mampu membuat
suasana belajar yang menyenangkan karna dapat membangun semangat siswa untuk
mengikuti pembelajaran dengan aktif. Model ini berkaitan dengan masalah-maslah
yang sering dijumpai siswa dalam kehidupan sehari-hari dan dengan bantuan media
crossword puzzle dapat memecahkan masalah tersebut dengan lebih interaktif
sehingga dapat mempererat hubungan antara siswa dengan guru. Diharapkan dengan
penerapan media crossword puzzle mampu menjadi cara efektif dalam peningkatan
dari hasil peserta didik dalam belajar. Crossword puzzle sebagai sarana dalam belajar

dapat berperan dapat keterlibatan secara aktif saat proses pembelajaran yang



dilakukan peserta didik dalam kegiatan di dalam kelas untuk mencapai tujuan
supaya peserta didik mampu mencapai kompetensi dari berbagai aspek yakni
pengetahuan, sikap serta keterampilan (Kurniawati et al., 2023). Dari hasil
penelitian (Malihah et al., 2023) media Crossword Puzzle baik digunakan pada saat
kegiatan pembelajaran materi rantai makanan di kelas V sekolah dasar menunjukkan
bahwa media Crossword Puzzle pada materi rantai makanan di kelas V sangat inovatif
dan bersifat menyenangkan, sehingga peserta didik menjadi lebih bersemangat dan
termotivasi untuk belajar.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama salah satu guru mata
pelajaran IPA Kelas 8 di SMPN 19 Kota Bengkulu. Dapat diketahui bahwa model
pembelajaran masih konvensional seperti model penugasan dan ceramah, media yang
digunakan dalam proses pembelajaran adalah buku paket sekolah dan modul belajar.
Banyaknya siswa yang memiliki nilai hasil belajar kognitif rendah yang dapat
disebabkan oleh penggunaan media yang tidak beragam sehingga pembelajaran
membosankan. Maka dari itu diperlukan solusi untuk menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan sehingga siswa memiliki minat belajar dan meningkatkan hasil
belajar yaitu dengan menggunakan model pembelajaran problem based learning
(PBL) berbantuan media crossword puzzle dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan penerapan media pembelajaran crossword puzzle yang dilakukan
pada saat pelakasanaan program kampus mengajar selama 4 bulan di SMPN 19 Kota
Bengkulu. Dari hasil pengamatan tersebut dapat diketahui bahwa terdapat adanya
peningkatan terhadap ketertarikan siswa terhadap pembelajaran IPA disekolah.
Dengan adanya uraian latar belakang diatas, peneliti akan menggunakan model PBL

Berbantuan Crossword puzzle. Dengan demikian judul yang diambil dalam penelitian



ini adalah ” Pengaruh Model PBL Berbantuan Crossword Puzzle Terhadap Minat

dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Di SMP N 19 Kota Bengkulu”

B. Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah yang ada
dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan
media crossword puzzle terhadap minat belajar siswa?.
2. Bagaimana pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan
media crossword puzzle terhadap hasil belajar kognitif siswa?
C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah diatas adalah :
1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran problem based learning
berbantuan media crossword puzzle terhadap minat belajar siswal!.
2. Untuk mengetahui pengarun model pembelajaran problem based learning

berbantuan media crossword puzzle terhadap hasil belajar kognitif siswal!.

D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Memberikan informasi kepada gur u dan calon guru mengenai pembelajaran yang
aktif.
2. Untuk bahan pertimbangan bagi guru bahwa metode crossword puzzle (teka-teki
silang) dapat dijadikan sebagai salah satu cara untuk meningkatkan minat belajar

dan keaktifan siswa dalam pembelajaran IPA di kelas.



Menjadi pertimbangan bagi guru untuk selalu aktif, kreatif, inovatif, efektif
dan menyenangkan dalam mengemas pembelajaran IPA agar pembelajaran tidak

membosankan.



