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Abstrak

Latar belakang penelitian ini yaitu rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS pada kelas V SDN Sukorejo I Madiun. Hal ini terjadi karena guru kegiatan pembelajaran di kelas masih berpusat pada guru dan guru belum menggunakan media pembelajaran yang kreatif. Tujuan dari penelitian dengan menggunakan media games crossword puzzle ini, peneliti ingin meningkatkan aktivitas guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas yang menggunakan teknik analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini terdiri dari tiga siklus. Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi dan tes. Aktivitas guru mengalami peningkatan selama tiga siklus, pada siklus I yaitu 67,3%, siklus II 74%, dan pada siklus III meningkat menjadi 89,4%. Peningkatan juga terjadi pada aktivitas siswa dari siklus satu yaitu 63,74%, siklus II 75%, dan pada siklus III meningkat menjadi 87,5%. Hasil belajar siswa pun juga mengalami peningkatan dari siklus I 45%, siklus II 72%, dan pada siklus III 86,36%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan media games crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS  di kelas V SDN Sukorejo I Madiun. 

Kata Kunci: Media games crossword puzzle, hasil belajar, IPS
Abstract
The background of this research was the lack of student’s learning result in the subject of social study, especially in the class of fifth grade student of state elementary school Sukorejo I Madiun. It happened because the learning activities in class was still centered on the teacher and did not use media creative learning. In the The purpose of this research by using games crossword puzzle media, researcher want to develop teacher activities, student activities and student’s learning result .The research method was the class action research method which was used data analysis technique of descriptive qualitative and quantitative. The study consisted of three cycles. Data collection techniques were using observation and test methods. Teacher activities increased during the three cycles , the cycle I is 67,3 % , the cycle II 74 % and the cycle III increased by 89,4 % . The progress also occurred in the student activities from cycle I is 63,74%, the cycle II 75%, and the cycle III increased by 87,5%. The students’s result learning has increased too in cycle I 45 %,  cycle II 72%, and the cycle III 86,36%. From those result it can be conclude that the application of games crossword puzzle media on social study can improve student learning result of fifth grade student of state elementary school Sukorejo I Madiun.
Keywords : Games crossword puzzle media, learing result, social study
PENDAHULUAN

Dalam kaitannya dengan pembentukan warga Negara Indonesia yang demokratis, serta bertanggung jawab, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki peranan yang strategis dan penting, yaitu dalam membentuk pribadi siswa maupun sikap dalam berprilaku keseharian, sehingga diharapkan setiap individu akan menjadi pribadi yang baik. Melalui pelajaran IPS, akan ditanamkan sikap sosial yang baik pada diri siswa dari sejak dini. Namun kenyataannya sebagian siswa memandang mata pelajaran IPS hanya sebagai matapelajaran bersifat hafalan yang membosankan, malas membaca dan tidak menarik. Akibatnya ketika mengikuti pelajaran IPS, siswa merasa cukup mencatat dan menghafal teori-teori yang dijelaskan guru. Tugas-tugas yang diberikan guru pun dikerjakan secara tidak serius dan bila dikerjakanpun hanya sekedar formalitas saja.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas V SDN Sukorejo I pada tanggal 5 Desember 2014, guru sudah terlihat menjelaskan materi pada tema 2, yaitu tentang kehidupan masyarakat Indonesia saat zaman penjajahan dengan cukup baik. Namun ada beberapa masalah yang dijumpai, yaitu: (1) guru belum menyampaikan tujuan pembelajaran dan tidak memberikan kegiatan apersepsi untuk memberikan semangat pada siswa pada tahap awal, sehingga siswa belum memahami apa yang akan dipelajari dan belum termotivasi untuk mengikuti pelajaran dengan baik, (2) banyak siswa terlihat kurang tertarik dengan pembelajaran yang sedang dilakukan, hal ini terlihat dari aktivitas siswa yang duduk di bangku belakang cenderung ramai dan sibuk sendiri sehingga tidak memperhatikan kegiatan pembelajaran, (3) siswa terlihat pasif, hal ini terlihat ketika guru melakukan tanya jawab siswa hanya membolak balik buku pegangan untuk mencari jawaban yang benar dan hal itu bisa memakan waktu yang lama, (4) dalam menyampaikan materi pembelajaran, guru belum menggunakan media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai penunjang dalam penyampaian materi untuk menarik perhatian siswa, (5)  guru hanya menggunakan media papan tulis untuk menulis poin-poin penting dari materi, (6) guru belum memberikan kegiatan berkelompok pada siswa sehingga pelajaran terkesan hanya teacher centered atau terpusat pada guru saja, (7) lembar evaluasi yang diberikan kepada siswa hanya bersumber dari LKS saja sehingga tolak ukur untuk mengkur tingkat pemahaman siswa masih rendah.

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, sebagian besar siswa mengaku tidak menyukai pelajaran IPS khususnya yang berhubungan dengan materi sejarah. Mereka menilai materi sejarah sangat sulit, membosankan, dan monoton. Hal ini mengakibatkan siswa yang aktif dikelas menjadi lebih aktif dan siswa yang pasif menjadi semakin pasif.  Padahal seperti yang kita ketahui dalam menyampaikan materi, guru harus memiliki strategi pembelajaran dan menggunakan media pembelajaran yang menarik dan inovatif agar anak didiknya tidak cenderung pasif, tidak semangat, dan merasa bosan. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih rendah, siswa lebih banyak duduk diam dan takut untuk bertanya. Hal tersebut berpengaruh pada hasil belajarnya yang tergolong rendah. Nilai 64% siswa atau 14 dari 22 siswa menunjukkan masih dibawah KKM yaitu 70 dan hanya 36% atau 8 dari 22 siswa yang tuntas memenuhi KKM. Peneliti beranggapan bahwa hal itu disebabkan karena metode guru saat menerangkan masih bersifat konvensional. 

Salah satu karakteristik siswa sekolah dasar adalah ingin tahu, ingin belajar, realistis, dan menyukai segala sesuatu yang berhubungan dengan permainan. Sehingga dalam hal ini guru harus memberikan suatu nuansa baru dalam teknik pembelajaran IPS khususnya materi sejarah sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang berkaitan dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. Seperti yang kita ketahui bahwa materi sejarah membutuhkan pemahaman konsep dan daya ingat yang tinggi karena terdapat banyak istilah sulit seperti nama-nama tokoh, tempat terjadinya suatu peristiwa, nama organisasi, dan nama peristiwa itu sendiri. Dalam hal ini, media pembelajaran dirasa dapat membantu mengatasi masalah tersebut. Sesuai pendapat Hamalik (dalam Arsyad, 2009 : 15) bahwa pemakaian 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. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. 

Atas dasar tersebut, peneliti ingin memberikan suatu media yang sesuai dengan permasalahan yang terjadi di lapangan. Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan media games crossword puzzle atau yang lebih dikenal dengan permainan teka-teki silang. Menurut Arifianto (2014), media pembelajaran tidak harus berupa benda tetapi juga dapat berupa suatu permainan. Bermain adalah cara efektif untuk belajar sebab bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak. Lewat bermain, anak akan mengalami rasa bahagia. Dengan perasaan senang itulah syaraf di otak anak dengan cepat saling berkoneksi untuk membentuk satu memori baru. 

Media games crossword puzzle ini sangat cocok jika diterapkan pada pelajaran IPS khususnya materi sejarah yang dianggap sulit. Karena secara tidak langsung, ketika siswa diminta untuk mengisi kotak-kotak kosong tersebut, siswa akan belajar dengan sendirinya. Siswa akan berusaha mencari jawaban yang tepat. Dengan demikian, siswa akan menjadi lebih paham dengan materi pelajaran tersebut. Materi sejarah pun yang dianggap sulit karena cenderung pada hafala-hafalan dan mengandung kata-kata asing bisa diatasi dengan penggunaan media games crossword puzzle ini. Kosakata asing seperti nama peristiwa, nama organisasi, nama tokoh, dan tempat suatu peristiwa dapat digunakan sebagai pertanyaan untuk mengisi ruang-ruang kosong pada teka-teki silang. Sehingga media ini selain membantu siswa untuk memahami materi juga membantu guru dalam menyampaikan materi. Media games crossword puzzle ini juga membantu siswa agar daya ingatnya atau kemampuan mengingat terhadap materi pelajaran yang dianggap sulit dapat diserap dalam jangka panjang.
Dengan menggunakan media games crossword puzzle, diharapkan siswa akan merasakan suasana pembelajaran yang berbeda dari biasanya. Siswa tidak lagi hanya duduk diam dan mendengarkan cerita dari guru saja, tetapi mereka akan dilibatkan dalam sebuah permainan dimana permainan tersebut bersifat mendidik, karena selain akan mengasah kemampuan berfikir juga akan mempermudah siswa untuk memahami konsep-konsep yang terkandung dalam materi pelajaran. Media ini peneliti gunakan dalam pembelajaran IPS dengan maksud untuk mengurangi rasa jenuh yang dialami siswa ketika mengikuti proses pembelajaran di kelas. Selain itu dengan menggunakan media teka-teki silang ini juga dapat melatih kemandirian siswa dalam menggali informasi mengenai materi dari berbagai sumber sehingga siswa akan menjadi lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran, peningkatan aktifitas belajar tersebut akan berdampak pula pada peningkatan hasil belajar siswa.
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: (1) Bagaiamana aktivitas guru kelas V SDN Sukorejo I Madiun saat diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS? (2) Bagaiamana aktivitas siswa kelas V SDN Sukorejo I Madiun saat diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS? (3) Bagaiamana peningkatan hasil belajar siswa  kelas V SDN Sukorejo I Madiun setelah diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS? 
Tujuan dari penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui aktivitas guru kelas V SDN Sukorejo I Madiun saat diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS. (2) Untuk mengetahui aktivitas siswa kelas V SDN Sukorejo I Madiun saat diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS. (3) Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas V SDN Sukorejo I Madiun setelah diterapkannya media games crossword puzzle pada mata pelajaran IPS.

Kajian teoritik dalam penelitian ini meliputi media games crossword puzzle dan hasil belajar. Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of education and Communication Technology/AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyampaikan pesan atau informasi. Hamijojo (dalam Arsyad, 2009:4) memberi batasan lain bahwa media sebagai bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan, atau pendapat sehingga ide, gagasan, atau pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju.

Vernon dan Donald (dalam Musfiqon, 2011:26) mengatakan bahwa media ada dua macam, yaitu arti sempit dan arti luas. Arti sempit, bahwa media itu berwujud : grafik, foto, alat mekanik, dan elektronik yang digunakan untuk menangkap, memproses serta menyampaikan informasi. Menurut arti luas, yaitu kegiatan yang dapat menciptakan suatu kondisi sehingga memungkinkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap yang baru. 

Pengertian media dalam arti luas ini sesuai pendapat Sharon (dalam Musfiqon, 2011:26), yang mengatakan bahwa media itu adalah alat komunikasi dan sumber informasi. Dalam konsep ini segala jenis alat, baik elektronik maupun nonelektronik yang dijadikan sarana penyampai pesan dalam komunikasi dapat disebut dengan media. Tetapi jika jenis alat ini digunakan dan dijadikan sumber informasi pembelajaran, maka disebut media pembelajaran.

Pendapat lain mengatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar (Gagne dalam Musfiqon, 2011:27). Sedangkan Bringgs (dalam Sadiman, 2010:6) menyatakan bahwa media adalah alat bantu untuk memberikan perangsang bagi siswa supaya proses belajar belajar terjadi. Contohnya adalah buku, film, kaset, film bingkai.
Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesutau yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka
Menurut Arifianto (2014), media pembelajaran tidak harus berupa benda tetapi juga dapat berupa suatu permainan. Bermain adalah cara efektif untuk belajar sebab bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak. Lewat bermain, anak akan mengalami rasa bahagia. Dengan perasaan senang itulah syaraf di otak anak dengan cepat saling berkoneksi untuk membentuk satu memori baru. Itulah sebabnya mengapa anak-anak dengan mudah belajar sesuatu melalui permainan.
Crossword puzzle (teka-teki silang) merupakan sebuah permainan yang cara mainnya yaitu mengisi ruang-ruang kosong yang berbentuk kotak dengan huruf-huruf sehingga membentuk sebuah kata yang sesuai dengan petujuk . Sedangkan menurut Arsyad (dalam Purwandari, 2008: 84), teka-teki silang yaitu sebuah permainan sekelompok huruf yang diatur sedemikian rupa sehingga dapat dibaca secara mendatar dan menurun. 
Sehingga dapat dikatakan bahwa permainan teka-teki silang adalah permainan dimana pemain harus mengisi setiap kotak yang tersedia dengan satu huruf, kemudian huruf atau kata tersebut merupakan suatu jawaban sesuai dengan pertanyaan yang ada.

Beberapa manfaat dari games crossword puzzle (teka-teki silang) adalah : (1) asah otak, (2) menambah kosakata, (3) melatih daya ingat, (4)Menambah rasa ingin tahu, (5) menambah wawasan, (6) mengatasi rasa bosan
Melihat fungsi games crossword puzzle (teka-teki silang) yaitu membangunkan saraf-saraf otak yang memberi efek menyegarkan ingatan sehingga fungsi kerja otak kembali optimal karena otak dibiasakan untuk terus belajar dengan santai. Proses pembelajaran dalam keadaan santai maka materi yang diajarkan pengajar akan lebih masuk dan mengena dalam otak sehingga pembelajaran lebih efektif . Penerapan media games crossword puzzle (teka-teki silang) ini diharapkan mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik .
Secara sederhana, yang dimaksud dengan hasil belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relative menetap. Dalam kegiatan pembelajaran  biasanya guru menetapkan tujuan belajar. Anak yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai tujuan – tujuan pembelajaran yaitu dapat mencapai hasil belajar yang diharapkan.Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yakni faktor dari dalam diri siswa itu dan faktor yang dating dari luar diri siswa atau faktor lingkungan. (Sudjana, 2011:39)
Gegne dan Briggs (dalam Jamil Suprihatiningrum, 2013:37) mengungkapkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa sebagai akibat perbuatan belajar dan dapat diamati melalui penampilan siswa.

Reigeluth (dalam Jamil Suprihatiningrum, 2013:37) berpendapat bahwa hasil belajar atau pembelajran dapat juga dipakai sebagai pengaruh yang memberikan suatu ukuran nilai dari metode (strategi) alternatif dalam kondisi yang berbeda. Ia juga mengatakan secara spesifik bahwa hasil belajar adalah suatu kinerja (performance)yang diindikasikan sebagai suatu kapabilitas (kemampuan) yang telah diperoleh.

Untuk mengetahui apakah hasil belajar yang dicapai telah sesuai dengan tujuan yang dikehendaki dapat diketahui melalui evaluasi. Sebagaimana dikemukakan Sunal (dalam Susanto, 2013:5) bahwa evaluasi merupakan proses penggunaan informasi untuk membuat pertimbangan seberapa efektif suatu program telah memenuhi kebutuhan siswa. Selain itu, dengan dilakukannya evaluasi atau penilaian ini dapat dijadikan feedback atau tindak lanjut, bahkan cara untuk mengukur tingkat penguasan siswa. Kemajuan prestasi belajar siswa tidak saja diukur dari tingkat penguasaaan ilmu pengetahuan, tetapi juga sikap dan keterampilan.
METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK) karena penelitian ini dilakukan untuk mencermati atau mengamati kegiatan yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam suatu kelas dengan penekanan pada penyempurnaan atau peningkatan proses pembelajaran (Arikunto, 2006:2). Hakikat dari penelitian tindakan kelas adalah dalam rangka guru bersedia untuk mengintropeksi, bercermin, merefleksi atu mengevaluasi dirinya sendiri sehingga kemampuannya sebagai seorang guru/pengajar diharapkan cukup professional untuk selanjutnya, diharapkan dari peningkatan kemampuan diri tersebut dapat berpengaruh terhadap kualitas anak didiknya, baik dalam aspek penalaran, keterampilan, pengetahuan hubungan sosial maupun aspek – aspek lain yang bermanfaat bagi anak didik untuk menjadi dewasa.
Dalam pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), peneliti tidak cukup hanya melakukan satu kali penelitian, melainkan harus melaksanakan penelitian dalam beberapa siklus. Jumlah siklus dalam penelitian ditentukan oleh ketercapaian tujuan penelitian. Apabila dalam siklus 1 tujuan penelitian belum tercapai maka akan dilanjutkan pada siklus berikutnya, hingga mencapai hasil yang diinginkan.

Arikunto (2011: 16) menyatakan bahwa dalam satu siklus terdapat empat tahapan yang dilalui, yaitu: (1) perancanaan, (2)pelaksanaan, (3)pengamatan, (4)refleksi 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Sukorejo I Madiun, tahun ajaran 2014/2015. Jumlah siswa sebagai subjek penelitian berjumlah 22 siswa.Terdiri dari 12 siswa laki – laki dan 10 siswa perempuan. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Sukorejo I Madiun
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar observasi aktivitas guru dan siswa, serta lembar penilaian tes hasil belajar. Lembar observasi aktivitas guru dan siswa digunakan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa dalam pembelajaran IPS dengan menggunakan media games crossword puzzle. Sedangkan lembar tes hasil belajar digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran IPS dengan menggunakan media games crossword puzzle. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan dengan cara (1) observasi; (2) tes. Teknik tersebut digunakan untuk mengetahui aktivitas guru dan siswa sertahasil belajar siswa pada pembelajaran IPS dengan menggunakan media games crossword puzzle.
Analisis data pada penelitian ini digunakan untuk mengetahui hasil dari observasi maupun tes yang telah dilakukan. Analisis yang akan digunakan dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui nilai individu, nilai rata-rata kelas, dan analisis data observasi. 
Untuk mengetahui ketercapaian nilai individupada mata pelajaran IPS, skor siswa diperoleh dengan menggunakan rumus:
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Tingkat keberhasilan ditentukan dengan menggunakan kriteria penilaian sebagai berikut :
85 – 100 = Baik sekali

75 – 84   = Baik

60 – 74   = Cukup

45 – 59   = Kurang

0  –  44   = Kurang sekali
Untuk menghitung rata-rata kelas digunakan rumus::
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Keterangan:

X 
= nilai rata-rata kelas
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= jumlah nilai seluruh siswa dalam satu kelas
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= jumlah siswa dalam satu kelas
Untuk menghitung persentase ketuntasan belajar klasikal, dapat menggunakan rumus:
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dengan kriteria;:

>90% 
=  Sangat tinggi

70% – 89% 
=  Tinggi

50% – 69%
=  Sedang

30% – 49%
=  Rendah

<30%
=  Sangat rendah
Sedangkan untuk menghitung hasil aktivitas guru dan siswa selama penelitian menggunakan rumus: 
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Keterangan:

P 
= persentase

F 
= jumlah kegiatan yang terlaksana

N
 = jumlah nilai maksimal keseluruhan aktivitas
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Dalam pembahasan ini akan diuraikan hasil penelitian dengan menggunakan media games crossword puzzle pada pembelajaran IPS di kelas V SDN Sukorejo I Madiun. Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus dimana setiap siklusnya terdiri dari 1 pertemuan. Siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 9 April 2015, siklus II pada tanggal 11 April 2015, siklus III pada tanggal 16 April 2015.

Didalam tiap siklusnya peneliti selalu melaksanakan tahapan-tahapan berikut ini: (1) perencanaan, di dalam perencanaan ini peneliti dan guru melakukan kegiatan diantaranya menganalisis kurikulum pada SK dan KD yang akan digunakan, menyusun perencanaan pembelajaran baik waktu yang akan digunakan dan RPP, menyiapkan media dan sumber belajar; (2) tahap pelaksanaan, pada tahap ini peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai RPP dengan menggunakan media games crossword puzzle; (3) Pengamatan, pada pengamatan ini akan diamati bagaimanakah aktivittas guu, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa setelah menggunakan media games crossword puzzle; (4) refleksi, refleksi dilakukan pada tiap siklus, yang berguna untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan pada siklus tersebut dan akan dilakukan perbaikan pada siklus berikutnya. 
Kegiatan pembelajaran pada siklus I sampai siklus III menggunakan fase model pembelajaran kooperatif tipe STAD yang dipaparkan sebagai berikut: Kegiatan awal: Pada kegiatan awal yaitu menyampaiakan tujuan dan memotivasi siswa yang terdiri dari salam pembuka, mempresensi kehadiran, melaksanakan ice breaking, menetapkan kontrak belajar, dan menjelaskan tujuan pembelajaran. Kegiatan inti: terdiri dari fase-fase kooperatif yang dilakukan secara runtut mulai dari menyajikan informasi, mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-kelompok, membimbing kelompok belajar, evaluai. Menyajikan informasi yang dilakukan peneliti menggunakan media games crossword puzzle. Mengorganisasi siswa ke dalam kelompok-kelompok belajar, kegiatan yang dilakukan yaitu guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok. Selanjutnya membimbing kelompok belajar, kegiatan yang selanjutnya adalah mempresentasikan jawaban di depan kelas. Kemudian kegiatan evaluasi, kegiatan yang dilakukan yaitu guru memberikan lembar evaluasi yang ditujukan untuk mengetahui tingkat pemehaman siswa. Kegiatan akhir: pada kegiatan akhir fase kooperatif adalah memberikan penghargaan kepada siswa yang aktif selama proses pembelajaran berlangsung serta memberikan penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan nilai terbaik. Siswa bersama guru membuat kesimpulan. 

Berikut merupakan paparan dari hasil pengamatan aktivitas guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa.

Aktivitas Guru

Hasil aktivitas guru setelah menggunakan media games crossword puzzle di setiap siklusnya akan dijelaskan pada diagram di bawah ini:
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Grafik 1: Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I-III

Berdasarkan grafik 1 hasil observasi yang berkaitan dengan aktivitas guru dalam proses pembelajaran berbasis masalah pada siklus I sampai III yang telah diamati oleh dua observer pada pengamatan aktivitas guru sudah terlaksana semua. 

Pada siklus I mendapat skor 67,3%, siklus II memperoleh skor 74% dan siklus III mendapat ketuntasan sebesar 89,4%. Hal ini bahwa kemampuan guru mengalami peningkatan mulai dari siklus I sampai III, maka dalam siklus III ini dinyatakan guru sudah berhasil dalam menyampaikan pembelajaran karena guru telah mencapai ≥80% dari tingkat kemampuan yang ditentukan. 
Aktivitas Siswa
Hasil aktivitas siswa setelah menggunakan media games crossword puzzle di setiap siklusnya akan dijelaskan pada diagram di bawah ini:


Grafik 2: Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I-III

Berdasarkan grafik 2 hasil observasi yang berkaitan dengan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran berbasis masalah pada siklus I sampai III yang telah diamati oleh dua observer pada pengamatan aktivitas guru sudah terlaksana semua. 

. Pada siklus I mendapat skor 63,75%, siklus II memperoleh skor 75% dan siklus III mendapat ketuntasan sebesar 87,5%. Hal ini bahwa kemampuan guru mengalami peningkatan mulai dari siklus I sampai III, maka dalam siklus III ini dinyatakan guru sudah berhasil dalam menyampaikan pembelajaran karena guru telah mencapai ≥80% dari tingkat kemampuan yang ditentukan.
Hasil Belajar Siswa
Hasil belajar siswa setelah menggunakan media games crossword puzzle di setiap siklusnya akan dijelaskan pada diagram di bawah ini:

Grafik 3: Hasil Belajar Siswa Siklus I-III

Berdasarkan grafik 3 hasil observasi yang berkaitan dengan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran berbasis masalah pada siklus I sampai III yang telah dinilai melalu data hasil tes selalui mengalami peningkatan. 
Pada siklus I, penelitian belum berhasil karena persentase ketuntasan klasikal hanya sebesar 45%, sedangkan target dari peneliti adalah ≥80%. Pada siklus II, penelitian juga belum berhasil karena persentase ketuntasan klasikal hanya sebesar 72%, sedangkan target dari peneliti adalah ≥80%. Namun pada siklus III, penelitian sudah berhasil karena persentase ketuntasan klasikal sudah mencapai 86,36%. Jadi hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang baik.

Dengan peningkatan yang terjadi dari siklus I hingga siklus III tersebut, maka penelitian ini dinyatakan telah berhasil dan dapat diakhiri disiklus III ini.
Pembahasan Penelitian Pada pembahasan penelitian ini akan dijabarkan skor perolehan aktivitas guru dan aktivitas siswa selama siklus I sampai III dan nilai siswa dari siklus I sampai III. 

 Berikut merupakan tabel rata-rata skor aktivitas guru pada siklus I sampai siklus III:

Tabel 1: Rata-rata skor aktivitas guru siklus I, II, III
	No.
	Aspek yang dinilai
	Siklus I
	Siklus II
	Siklus III

	1.
	Melakukan kegiatan pembuka (berdo’a, absensi, cek kebersihan)
	2,5
	2,5
	3

	2.
	Apersepsi dengan memberikan pertanyaan seputar materi
	2,5
	2,5
	3,5

	3.
	Menyampaikan tujuan pembelajaran
	2,5
	3
	3,5

	4.
	Menjelaskan materi pelajaran
	3
	3,5
	4

	5.
	Menjelaskan penggunaan media teka-teki silang
	3
	3
	4

	6.
	Membimbing siswa untuk menyelesaikan teka-teki silang
	3
	3,5
	3,5

	7.
	Pengorganisasian kelompok
	2
	2,5
	3,5

	8.
	Membimbing kelompok
	2,5
	3
	3,5

	9.
	Memberikan kesempatan kelompok untuk mempresentasi-

kan hasil diskusi
	3
	3,5
	4

	10.
	Pemberian lembar evaluasi
	3
	3
	4

	11.
	Menyampaikan kesimpulan dari materi yang diajarkan
	3
	2,5
	3,5

	12.
	Pemberian penghargaan/ reward
	2,5
	3
	3,5

	13.
	Menutup pembelajaran
	2,5
	3
	4

	Jumlah Skor
	35
	38,5
	46,5

	Persentase
	67,3%
	74%
	89,4%


Dari tabel diatas, dapat dilihat peningkatan yang diperoleh dari siklus 1 sampai siklus III. Pada siklus I, penelitian belum berhasil karena hanya memperoleh persentase sebesar 67,3% dari target peneliti yaitu sebesar ≥80%. Pada siklus II, penelitian juga belum berhasil karena hanya memperoleh persentase sebesar 74% dari target peneliti yaitu sebesar ≥80%. Sedangkan pada silus III penelitian sudah dinyatakan berhasil karena telah mencapai target yaitu sebesar 89,4%.

Berikut merupakan tabel rata-rata skor aktivitas siswa pada siklus I sampai siklus III:

Tabel 2: Rata-rata skor aktivitas siswa siklus I, II, III

	No
	Aspek yang dinilai
	Siklus I
	Siklus II
	Siklus III

	1.
	Mengikuti apersepsi
	2,5
	2,5
	2,5

	2.
	Mendengarkan tujuan pembelajaran yang disampaikan guru
	2,5
	2,5
	2,5

	3.
	Memperhatikan penjelasan guru
	2,5
	3,5
	3,5

	4.
	Mendengarkan guru tentang cara menyelesaikan media teka-teki silang
	3
	3,5
	3,5

	5.
	Menyelesaikan teka-teki silang
	2,5
	3
	3

	6.
	Duduk sesuai dengan kelompok yang ditentukan
	2
	2,5
	2,5

	7.
	Berdiskusi dengan anggota kelompok saat mengerjakan LKS
	2
	2,5
	2,5

	8.
	Mempresentasi-kan hasil diskusi kelompok
	2,5
	2,75
	2,75

	9.
	Mengerjakan lembar evaluasi
	3
	3,5
	3,5

	10.
	Menyimpulkan materi pelajaran bersama guru
	3
	3,5
	3,5

	Jumlah Skor
	25,5
	30
	35

	Persentase
	63,75%
	75%
	87,5%


Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat peningkatan aktivitas siswa dari siklus I sampai siklus III. Pada siklus I, penelitian belum berhasil karena hanya memperoleh persentase sebesar 63,75%, sedangkan target peneliti adalah ≥80%. Pada siklus II, penelitian juga belum berhasil karena hanya memperoleh persentase sebesar 75%, sedangkan target peneliti adalah ≥80%. Namun pada siklus III, penelitian telah berhasil karena sudah memperoleh persentase sebesar 87,5%.

Berikut merupakan nilai hasil belajar siswa pada siklus I sampai siklus III:

Tabel 3
Perbandingan Hasil Belajar Siswa pada Siklus I, II, dan III
	No.
	Nama
	Siklus I
	Siklus II
	Siklus III

	1
	A.E.R
	70
	80
	77,5

	2
	A.F.P.H
	60
	70
	85

	3
	A.A
	75
	72,5
	80

	4
	A.V
	67,5
	65
	65

	5
	A.S
	66,5
	72,5
	75

	6
	A.W
	50
	70
	60

	7
	D.K.S
	75
	75
	80

	8
	D.K.H
	45
	60
	80

	9
	D.A.K
	70
	72,5
	80

	10
	E.F
	42,5
	42,5
	47,5

	11
	E.D.M
	70
	70
	82,5

	12
	F.A.S
	62,5
	62,5
	85

	13
	I.K.A
	70
	67,5
	72,5

	14
	J.D.B
	72,5
	75
	80

	15
	L.I.W
	55
	70
	75

	16
	N.A.L
	82,5
	82,5
	95

	17
	O.R
	65
	72,5
	80

	18
	O.B.S
	50
	66,5
	77,5

	19
	R.P.A
	72,5
	75
	85

	20
	R.A
	80
	77,5
	85

	21
	S.A.K
	62,5
	75
	77,5

	22
	V.H.A.I
	65
	75
	85

	Ketuntasan Klasikal
	45%
	72%
	86,36%


Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan dari siklus I sampai siklus III. Pada siklus I, penelitian belum berhasil karena persentase ketuntasan klasikal hanya sebesar 45%, sedangkan target dari peneliti adalah ≥80%. Pada siklus II, penelitian juga belum berhasil karena persentase ketuntasan klasikal hanya sebesar 72%, sedangkan target dari peneliti adalah ≥80%. Namun pada siklus III, penelitian sudah berhasil karena persentase ketuntasan klasikal sudah mencapai 86,36%. Jadi hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang baik.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran IPS dengan materi perjuangan Bangsa Indonesia melawan penjajahan Belanda dan Jepang dengan menggunakan media games crossword puzzle telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa. Media games crossword puzzle telah menjadi cara alternatif untuk mengatasi hasil belajar siswa yang kurang. Dengan diberikan media ini, siswa menjadi lebih mudah untuk memahami materi yang dirasa sulit. Selain memudahkan siswa, media ini juga memudahkan guru dalam menjelaskan materi pelajaran. Media ini juga memberikan nuansa baru dalam proses pembelajaran. Pembelajaran tidak akan monoton karena diberi suasana permainan yang bersifat mendidik. 

Media games crossword puzzle ini  memang jarang  digunakan oleh guru, karena kebanyakan guru masih menggunakan cara lama dalam mengajar yaitu dengan metode ceramah saja. Meskipun pada awalnya masih banyak kendala pada siklus pertama dan kedua, namun pada siklus III kendala tersebut dapat diatasi dengan baik, sehingga penelitian yang dilakukan oleh peneliti dapat dikatakan berhasil.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang penggunaan media games crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS di kelas V SDN Sukorejo I Madiun, maka dapat disimpulkan bahwa games crossword puzzle dapat meningkatkan aktivitas guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa.
Aktivitas guru selama pembelajaran menggunakan media games crossword puzzle mengalami peningkatan dari siklus I sampai siklus III dengan rincian pada siklus I 67,3%, siklus II 74%, dan siklus III 89,4%.
Aktivitas siswa selama selama pembelajaran menggunakan media games crossword puzzle mengalami peningkatan dari siklus I sampai siklus III dengan rincian dari 63,75% pada siklus I, 75% pada siklus II, dan 87,5% pada siklus III.
Hasil belajar siswa kelas V SDN Sukorejo I Madiun mengalami peningkatan setelah mengikuti pembelajaran IPS dengan menggunakan media games crossword puzzle. Pada siklus I persentase ketuntasan klasikal sebesar 45%, pada siklus II sebesar 72%, sedangkan persentase ketuntasan klasikal pada siklus III sebesar 86,36%. Persentase tersebut mengalami peningkatan sebesar 41,36% dan telah memenuhi target peneliti.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas V SDN Sukorejo I Madiun tentang penggunaan media games crossword puzzle untuk meningkatklan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS, maka peneliti memberikan beberapa saran yaitu, dalam pelaksanaan pembelajaran, guru sebaiknya menggunakan media games crossword puzzle agar aktivitas guru selama mengajar di kelas  dapat meningkat.. Selain itu media games crossword puzzle juga memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran khususnya IPS materi perjuangan Bangsa Indonesia melawan penjajahan Belanda dan Jepang.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, guru sebaiknya menggunakan media games crossword puzzle agar aktivitas siswa selama mengajar di kelas  dapat meningkat. Karena media games crossword puzzle akan memberikan nuansa baru di kelas sehingga siswa tidak bosan dan siswa akan lebih mudah dalam memahami pelajaran khususnya IPS materi perjuangan Bangsa Indonesia melawan penjajahan Belanda dan Jepang.
Dalam pelaksanaan pembelajaran, guru sebaiknya menggunakan media games crossword puzzle agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan media games crossword puzzle siswa akan lebih tertarik ketika memperhatikan penjelasan guru. Dengan memperhatikan maka materi pelajaran akan lebih mudah diterima oleh siswa sehingga hasil belajar siswa meningkat.
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