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Abstract

Learning that occurs in class 111 B SDN 1 Rahayu where students' assessment of math learning is still
relatively low. Judging from the average value of math test scores on multiplication material from 21
only 9 people or 30% of students are above the KKM (Minimum Completeness Criteria) and only 12
peopleor 70% of students are below the KKM (Minimum Completeness Criteria) with an average value of
55/60,while the KKM value is 75. Therefore, it is necessary to conduct classroom action research (PTK)
usingtwo cycles to find out significant progress. From the results of the research for two cycles in cycle
I onlyreached (89.06%) then because the active learning process was fun and not monotonous so that
therewas an increase in learning in Cycle 1l which reached (96.87%), there was an increase of 7.81%.
In theimplementation of improvements, in cycle | teacher activity in managing learning reached
(79.46%) although there were several obstacles in cycle |1 and improvements in cycle Il with a
percentage of (84.37%) but there was an increase (4.91).

Keyword: Problem Solving, Mathematics, Interactive Media,Crossword Puzzle

Abstrak

Pembelajaran yang terjadi di kelas 111 B SDN 1 Rahayu dimana penilaiansiswa terhadap pembelajaran
matematika masih tergolong rendah. Dilihat dari nilai rata-rata nilai ulangan matematika pada materi
perkaliandari 21 hanya 9 orang atau 30% siswa yang berada di atas KKM(KriterisKetuntasan Minimal)
dan hanya 12 orang atau 70% siswa berada di bawah KKM (Kriteris Ketuntasan Minimal) dengan rata-
rata nilai 55/60, sedangkan nilai KKM vyaitu 75. Oleh sebab itu perlu adanya penelitian tindak kelas
(PTK) dengan menggunakan dua siklus untuk mengetahui kemajuan yang signifikan. Dari hasil
penelitian selama dua siklus pada siklus | hanya mencapai (89,06%) kemudian karena proses
pembelajaran yang aktif menyenangkan dan tidak monoton sehingga adanya peningkatan pembelajaran
di Siklus 1l yang mencapai (96,87%)maka terjadi peningkatan sebesar 7,81%. Dalam pelaksanaan
peningkatan, pada siklus I aktivitas guru dalam mengelola pembelajaranmencapai (79,46%) meskipun
ada beberapa kendala dalam siklus I danperbaikan di siklus Il dengan presentase (84,37%) tetapi terjadi
adanyapeningkatan (4,91).

Kata Kunci: Problem Solving, Matematika, Media Interaktif, Crossword Puzzle

Pendahuluan

Pendidikan menjadi indikator utama dalam pembentukan dan peningkatan kualitas sumber daya manusia,
sehingga kualitas individu sangat bergantung pada kualitas individu sangat bergantungan pada kualitas pendidikan
yang diterima. Pendidikan memiliki peran strategis dan signifikan dalam proses pembangunan nasional, karena
menjadi faktor kunci dalam kemajuan suatu bangsa. Bahkan, pendidikan dianggap sebagai alat yang paling efektif
untuk meningkatkan kualitas hidup dan tingkat kesejahteraan masyarakat, serta menjadi sarana untuk mencapai
kemakmuran bagi suatu bangsa.Pendidikan merupakan tanggapan terhadap kebutuhan, dimana manusia dan teknologi
diselaraskan untuk membuka kemungkinan-kemungkinan baru. (Hussin, 2018) visi pembelajaran yang inovatif
mendorong peserta didik untuk tidak hanya memperoleh keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan, tetapi jga
untuk mengindentifikasi sumber-sumber yang memungkinakan mereka memperoleh keterampilan dan pengetahuan

31


mailto:ayatusitaarahra@gmail.com
mailto:cecerakhmat@upi.edu
mailto:rizafatimah@unper.ac.id

tersebut. Proses pembelajaran dibangun sekitar pemahaman peserta didik tentang tempat dan cara belajar, serta
melibatkan pematauan terhadap pencapaian kinerja mereka.

Pembelajaran yang menarik memiliki dampak positif pada kegembiraan siswa dan mempermudah mereka
dalam menyerap pengetahuan, yang tercermin dari tanggapan siswa selama proses pembelajaran. Respon siswa
mencerminkan respons sosial yang diberikan siswa terhadap pengaruh atau rangsangan yang diberikan oleh situasi
yang diakukan oleh orang lain, seperti yang dijelaskan oleh (Kartini & Putra, 2020). Bagi pendidikan, memahami
respon siswa dalam konteks kegiatan belajar mengajar sangat penting. Pendidikan diharapkan dapat memahami pola
pikir siswa dan membimbing merekaa untuk mengubah pola pikir yang baik dan benar. Dengan demikian, pendidikan
dapat mengindentifikasi kesalahan yang mungkin dilakukan siswa, dan kesalahan tersebut dapat dijadikan sumber
informasi pembelajaran agar tidak terulang. Ini akan membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih mendalam.

Tujuan pembelajaran harus dipertimbangkan dengan memperhatikan peserta didik yang akan terlibat dalam
proses belajar. Setiap peserta didik membawa potensi sejak awal mengikuti kegiatan belajar mengajar. Potensi bawaan
yang dimiliki oleh peserta didik menjadi pertimbangan dalam merumuskan tujuan pembelajaran. (Budiastuti et al.,
2021) Rancangan tujuan pembelajaran harus dapat menciptakan kegiatan yang sistematis, praktis, efektif, dan sesuai.
Tujuan yang diformulasikan juga harus memperhitungkan perangkat pembelajaran yang tersedia di sekolah dan
mempertimbangkan kondisi peserta didik. Pemilihan perangakat, seperti media, alat, dan sumber belajar, sangat
terkait dengan penciptaan kondisi pembelajaran yang sesuai dengan harapan terhadap perangkat pembelajaran yang
digunakan. Pilihan perangkat pembelajaran yang tepat mencerminkan kesiapan guru dalam menyusun media, alat,
dan sumber belajar yang dapat berpengaruh pada perubahan perilaku peserta didik, sehingga kecocokan antara
perangkat pembelajaran cenderung diperkuat (Budiastuti et al., 2021). Pembelajaran dapat berlangsung dengan baik
sesuai yang diharapkan serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa,berpikir kritis itu sangat penting
bagi siswa, seorang siswa bisa memahami kondisi atau kendala yang ada. Beberapa peserta didik mempunyai kendala
kurang memahami dalam pembelajaran matematika karena merasa sulit atau memerlukan usaha ekstra, namun
kemampuan ini esensial untuk memahami konsep matematika dengan mendalam. Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran yang bisa membangun pemikiran logis, terstruktur, dan kreatif. Pentingnya peranan matematika
seharusnya membuat matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang digemari siswa, tetapi kebanyakan siswa
kurang berminat dan bahkan tidak berminat terhadap pelajaran matematika karena menganggap matematika sulit
dipelajari, rumit, membosankan (Wahyuni, 2020). Pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika siswa agar
menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan dapat dipahami dengan jelas.

Problem Solving pembelajaran yang bisa membantu siswa untuk mengawasi serta mendalami suatu
permasalahan sebagai jalan keluar ( Ariyanto, dkk. 2018). Pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika
membutuhkan ketelitian dalam merinci langkah-langkah, ketekunan untuk menjelajahi berbagai pendekatan, dan
kreativitas untuk menemukan solusi yang mungkin tidak terlihat pada awalnya. Problem Solving Matematis dapat
ditingkatkan dengan memanfaatkan media pembelajaran, seperti vidio tutorial atau simulasi interaktif, yang dapat
membantu siswa memahami konsep visual dan merangsang keterlibatan aktif dalam proses belajar.

Terdapat beragam media yang digunakan untuk pembelajaran, dan pemilihan media pembelajaran harus
disesuaikan dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang telat ditetapkan. Selain itu, diperlukan pelatihan yang
memadai bagi guru agar dapat memanfaatkan teknologi ini secara efektif dalam pengajaran di kelas. Penggunaan
media pembelajaran, khususnya pada siswa kelas rendah, dapat memberikan manfaat yang signifikan dalam
memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Selain itu, media tersebut dapat memberikan kemudahan
bagi siswa untuk berpikir kritis dan aktif dalam memahami materi pembelajaran. Contoh media interaktif yang cocok
untuk kelas rendah dan dapat dipelajari oleh guru sendiri adalah Crossword Puzzle. Selain menyenangkan, metode
permainan ini mengajak peserta didik untuk dapat melatih daya ingat dan kemampuan berpikir kritis. Metode ini
merupakan penyajian materi dan latihan yang dibuat menarik sehingga peserta didik dapat memfokuskan energi pada
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas Il B SDN 1 Rahayu yang dimana hasil
penilaian siswa terhadap pembelajaran matematika masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata nilai
ulangan matematika pada materi perkalian. Dari 21 hanya 9 orang atau 30% siswa yang berada di atas KKM(KTriteris
Ketuntasan Minimal) dan hanya 12 orang atau 70% siswa berada di bawah KKM (Kriteris Ketuntasan Minimal)
dengan rata-rata nilai 55/60, sedangkan nilai KKM yaitu 75.

Problem solving proses mengindentifikasi, menganalisis, dan menemukan solusi untuk mengatasi suatu
masalah. Hal ini melibatkan langkah-langkah seperti pengumpulan informasi, pemahaman masalah, pengembangan
solusi, dan implementasi tindakan yang efektif. (Widiasih et al., 2018) Pemecahan masalah merupakan rangkaian
proses berpikir untuk menemukan cara yang tepat dalam mendapatkan solusi terhadap suatu permasalahan.

Pegunaan problem solving bertujuan untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir Kritis,
kemampuan memecahkan masalah, dan mencapai kemandirian dalam proses belajar. (Ariyani & Tego, 2021)
Pendekatan problem solving adalah upaya untuk meningkatkan hasil pembelajaran melalui proses imiliah yang
melibatkan penilaian, analisis, dan pemahaman terhadap keberhasilan. Problem solving juga melibatkan pelatihan
siswa dalam mencari informasi dan mengevaluasi validitas informasi dari sumber-sumber lain. Proses problem
solving diharapkan mampu mengubah pola berpikir siswa, memungkinkan mereka untuk lebih memperhatikan dan
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menganalisis suatu masalah, dan akhirnya dapat menyelesaikan secara efektif. Pendekatan ini dianggap tepat untuk
mengatasi masalah pembelajaan karena melibatkan cara berpikir dan penalaran dalam mencapai kesimpulan, serta
mengembangkan keterampilan memecahkan masalah dengan menyajikan informasi. (Irawana & Taufina, 2020)
Menekankan bahwa melalui penggunaan pendekatan pemecahan masalah, peserta didik diharapkan dapat mengatasi
masalah mereka sendiri dalam kehidupan sehari-hari setelah terbiasa berpikir kreatif mencari solusi dalam konteks
pembelajaran. Melalui proses belajar siswa perlu mengenai kemampuan pemecahan masalah. (Nurhasanah, kania, &
Suhendar, 2018:23) Proses pemecahan masalah dari seorang individu dalam menggunakan pengetahuan,
keterampilan, dan pemahamannya.

Pembelajaran interaktif merupakan suatu proses pembelajaran yang melibatkan interaksi antara guru dan
siswa, anatara siswa dan siswa, atau anatara siswa dengan lingkungannya. Guru memainkan peran kunci dalam
menciptakan situasi interaktif yang memiliki nilai edukatif ketika menyajikan materi pelajaran. Di era digital, peran
teknologi dapat dimaksimalkan untuk mendukung proses pendidikan,terutama dalam pembelajaran. Hal ini membantu
pendidikan dalam penyusun dan menyajikan informasi kepada peserta didik. Penggunaan media pembelajaran dapat
memicu minat baru, meningkatkan motivasi belajar, dan bahkan memiliki dampak psikologis pada anak-anak (Dwiqi
et al., 2020).

Media pembelajaran berasal dari dua kata, yaitu “media” dan “pembelajaran”. Istilah “media” digunakan untuk
menyampaikan atau menyajikan informasi, sementara “pembelajaran” mengacu paada keadaan di mana seseorang
memperoleh pengetahuan atau informasi sehingga dapat berpindah dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan.
(Zuliyani & Marlina, 2023) Media pembelajaran dapat diartikan sebagi bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam
proses belajar mengajar. Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk memfasilitasi interaksi, komunikasi,
dan edukasi anatara guru dan siswa agar berlangsung dengan efektif dan bermanfaat.

Fee

Rendabmya kemampuen Media Interaktif alternatif Peningkatan
Eemenpuen
problem selving matemaiis untuk memudahlan Problzm Solving
~ Matemaiis Melalui
pada siswa kelas rendsh pembelajaran meng gunakan Media Pembelsjaran
media crossword puzzle

Gambar 1. Kerangka Pemikiran

Metode Penelitian

Penelitian ini mengadopsi metode penelitian tindakan kelas. Metode penelitian tindakan kelas digunakan
sebagai inisiatif untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas pendidikan, terutama dalam hal proses dah hasil belajar
siswa di tingkat kelas. Selain berfokus pada peningkatan kualitas pembelajaran, penelitian Tindakan Kelas (PTK)
juga berperan penting bagi guru untuk menguji teori pembelajaran tertentu, menilai kecocokan dengan kondisi kelas
yang dihadapi, dan menentukan strategi pembelajaran yang paling sesuai dengan situasi kelas. (Azizah & Wardani,
2019)Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah sebuah pendekatan ilmiah yang dilakukan oleh guru atau peneliti di
dalam kelas untuk menyelesaikan masalah yang timbul dari situasi kelas. Dalam PTK, guru menggunakan tindakan
spesifik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran berdasarkan kondisi dan situasi yang ada di kelas (Asrori &
Rusman, 2020). Adapun bentuk yang digunakan penelitian kelas model Kemmis dan Mc Taggart dimana penelitian
dengan model tersebut terdiri dari empat komponen yang dikutip dalam ((Azizah & Wardani, 2019)).

Penelitian tindakan adalah bentuk penyelidikan refleksi diri yang dilakukan oleh partisipan dalam situasi
sosial, termasuk di dalamnya konteks pendidikan, dengan tujuan meningkatkan rasionalitas dan keadilan (a) praktik
atau pendidikan mereka sendiri, (b) pemahaman mereka terhadap praktik tersebut, dan (c) situasi di mana praktik-
praktik itu dilaksanakan. Penelitian ini paling efektif ketika dilakukan secara kolaboratif oleh partisipan, meskipun
sering kali dillakukan oleh individu, dan terkadanf melibatkan kerjasama dengan pihak luar.

Dalam penelitian ini penulis mencocokan antara realita empiris dengan teori yang berlaku menggunakan
metode penelitian tindakan kelas. Berdasarkan observasi terhadap kenyataan tidak spekulatif dalan memecahkan suatu
masalah pembelajaran, serta membantu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

Dalam penelitian tindakan kelas ini ada 4 langkah yang biasanya dilakukan yaitu : 1) Perencanaan, 2).
Tindakan, 3). Observasi, 4). Refleksi
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Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) dengan empat komponen tindakan,
yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
matematika pada operasi perkalian dan perkalian pertukaran.

Tabel 1. Presentase Pra Tindakan

Nama Siswa Keterangan
1 AK 100 Tuntas
2 AAF 80 Tuntas
3 IMA 100 Tuntas
4 MKA 70 Tidak Tuntas
5 MRAD 95 Tuntas
6 NHHM 75 Tuntas
7 NS 55 Tidak Tuntas
8 RAR 55 Tidak Tuntas
9 RIP 65 Tidak Tuntas
10 RAH 50 Tidak Tuntas
11 SFT 100 Tuntas
12 SAF 65 Tidak Tuntas
13 SS 100 Tuntas
14 SS 73 Tidak Tuntas
15 SS 90 Tuntas
16 SAP 100 Tuntas
17 YMA 73 Tidak Tuntas
18 ZRG 60 Tidak Tuntas
19 ZAA 60 Tidak Tuntas
20 VAA 60 Tidak Tuntas
21 SP 65 Tidak Tuntas
Nilai Rata-rata 1591
- 75,76%
21
Jumlah Siswa Yang mencapai KKM 9
— x 100 42,85%
21
Jumlah Siswa Yang Tidak mencapai 12
KKM - 57,14%
21x 100

Berdasarkan tabel diatas, siswa yang tuntas hanya 42,85% sedangkan siswa yang belum tuntas 57,17%. Dapat
digambarkan pada grafik dibawah ini :
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60% 57%

Axis Title
W Tuntas Tidzk Tuntas Columnl
Gambar 3. Grafik Presentase Pratindakan

Pembahasan

Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan mempunyai tujuan unuk meningkatkan hasil pembelajaan operasi
bilangan cacah sifat pertukaran perkalian menggunakan crossword puzzle. Hal ini di buktikan dengan hasil penelitian
yaitu pada siklus I memperoleh rata rata 78,57% , sedangkan siklus Il memperoleh rata-rata 89,52% mengalami
peningkatan besar. Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan 2 siklus yang meliputi siklus I dua kali dan siklus
I dua kali. Secara garis besar penelitian ini telah berhasil menjawab rumusan masalah yang telah dikemukakan di
bab 1.

Perencanaan pembelajaran yang dirancang pada penelitian tindakan kelas ini yaitu materi pertukaran perkalian
dengan menggunakan crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Aspek-aspek yang berkaitan
dengan hal tersebut diantaranya adalah tujuan atau kompetensi, materi, kegiatan belajar mengajar dan penilaian.

Berdasarkan penelitian yang dilaksanaan dikelas 111 SDN 1 Rahayu menunjukan bahwa adanya peningkatan
penilaian RPP pada proses pembelajaran. Hasil penilaian RPP SDN 1 Rahayu meningkat jika dibandingkan dengan
siklus | dan siklus 1. Dibawah ini dilihat dari grafik peningkatan penilaian RPP dari siklus | sampai siklus Il sebagai
berikut :

Tabel 2.Hasil Penilaian Kemampuan Merancang RPP Selama Dua Siklus

No | Aspek yang Siklus | Pertemua | Siklus | Pertemuan
diamati I ke-2 I ke-2
1 | Identitas RPP 4 4 4 4
2 Komponen 4 4 4 4
Utama RPP
3 | Kelengkapan 35 36 41 43
Komponen
RPP
4 Penilaian 13 14 12 12
Rata-rata 87,5% 90,62% | 95,31% 98.43%
Presentase 85.06% 96.87%
98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%
84%

89,06% 96,87%
M Siklus | Siklus Il Columnl

Gambar 4. Grafik Presentase Hasil Penelitian RPP Siklus I dan Siklus II

Berdasarkan grafik diatas dapat dilihat hasil penelitian penilaian RPP pada siklus I dan siklus Il. Pada siklus |
mencapai (89,06%) karena proses pembelajaran aktif menyenangkan dan pembelajaran tidak monoton. Siklus II
mencapai (96,87%) adanya peningkatan pembelajaran yang sudah matang dan aktif.

Pelaksanaan pembelajaran merupakan realisasi dari perencanaan pembelajaran yang ditetapkan sebelumnya.
Pembelajaran Siklus | dilaksanakan 27 Febuari 2024 hari kedua dilaksanakan pada tanggal 29 Febuari 2023. Siklus
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Il di laksanakan pada tanggal 1 Maret 2024 dan 4 Maret 2024. Umumnya pada proses pembelajaran pada siklus |
sama dengan siklus 11, hanya saja dilakukan perbaikan pada aspek-aspek yang dirasa masih kurang.

Data hasil penilaian aktivitas guru dalam mengelola kelas pembelajaran mengalami peningkatan pada siklus |
dan siklus 11, dapat dilihat pada tabel dibawah :

Tabel 3.Hasil Observasi Aktivitas Dalam Mengelola Pembelajaran Siklus I dan Siklus II

Aspek yang diamati Siklus I Hari ke-2 ‘ Siklus I ‘ Hari ke -2
1 Kegiatan Awal 19 20 20 20
2 Kegiatan Inti 58 60 62 63
3 Kegiatan Akhir 10 11 12 12
Presesntase 77,67% 81,25% 83,92% 84,82%

Berdasarkan tabel diatas aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran mengalami peningkatan, pada siklus |
aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran mencapai 79,46% dan pada siklus Il mencapai 84,37%. Aktivitas guru
pada siklus I dan siklus 1l mengalami peningkatan besar.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dikelas 11l SDN 1 Rahayu menunjukan bahwa adanya peningkatan
hasil belajar matematika pada operasi bilangan cacah sifat pertukaran perkalian dengan menggunaka crossword puzzle
jika dibandingkan dengan pra tindakan dan setela menggunakan siklus I dan siklus 1. Dibawah ini dapat dilihat dari
rekapitulasi peningkatan hasil belajar matematika dari siklus | sampai siklus Il sebagai berikut :

Tabel 4. Rekapitulasi Nilai Hasil Belajar Peserta Didik

No | Nama Nilai Evaluasi Keterangan
Pra Siklus | Hari | Siklus | Hari
Tindakan I Ke- II | Ke2
2
1 AK 100 100 80 100 | 100 | Tetap dan
naik
2 AAF 80 70 80 80 100 Naik
3 IMA 100 100 80 100 | 100 Naik
4 MEA 70 100 100 80 100 Naik
5 | MRAD 95 60 70 100 80 Naik
6 | NHHM 75 100 80 80 100 Naik
7 NS 55 60 70 100 70 Turun
3 RAR 55 100 60 100 | 100 Naik
9 RIP 65 80 80 80 100 Naik
10 RAH 50 60 70 70 70 Tetap
1 SFT 100 70 70 70 100 Naik
12 SAF 73 100 80 80 100 Naik
13 58 90 70 80 70 100 Naik
14 58 100 70 100 60 100 Naik
15 58 73 70 100 | 100 80 Naik
16 SAP 60 100 80 80 100 Naik
17 YNA 60 70 80 70 100 Naik
18 ZRG 60 70 60 80 80 Naik
19 ZAA 60 70 100 80 100 Naik
20 VAA 60 60 60 100 | 100 Naik
21 SP 65 70 70 100 | 100 Naik
Jumlah 1591 1650 | 1650 | 1780 | 1980
Rata-rata 75,76% 78,57% 89,52%

Berdasarkan data tabel diatas bahwa nilai rata-rata dari pra tindakan ke pada siklus I dan siklus 11 mengalami
kenaikan. Pra tindakan dengan presentase 75,76% nilai rata-rata siklus | memperoleh 78,57% sedangkan siklus Il
memperoleh 89,52%.
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95%
90%
85%
80%
75%
70%

65%
75,76% 78,57% 89,52%

B Pra Tindakan Siklus | Siklus Il

Gambar 5. Grafik rekapitulasi Hasil BelajarPra Tindakan ke Siklus I dan Siklus II

Berdasarkan grafik diatas, pada siklus | operasi bilangan cacah sifat pertukaran perkalian masih sulit
dilaksanakan secara optimal mengingat rendahnya potensi siswa. Pada Siklus | yang tuntas sebanyak 8 siswa dengan
presentase 39,09% siswa yang tidak tuntas 13 orang dengan presentase 61,90%. Siklus | pertemuan dua jumlah yang
tuntas menjadi 13 siswa dengan presentase 61,90% sedangkan yang tidak tuntas 8 siswa dengan presentase 39,09%.

Pada Siklus 11 operasi bilangan cacah sifat pertukaran perkalian mengalami peningkatan yang sangat bagus,
data yang memperoleh setelah dilakukan tindakan menunjukan adanya peningkatan terhadap hasil belajar matematika
siswa yang tuntas sebanyak 16 siswa dengan presentase 76,19% dan siswa yang belum tuntas sebanyak 5 siswa
dengan presentase 23,80%, Siklus Il pertemuan dua sudah sangat bagus karena hanya 2 orang yang tidak tuntas
dengan presentase 9,5 sedangkan yang tuntas 19 siswa dengan presentase 90,47%.

Dengan semua penilaian RPP sudah menunjukan peningkatan nilai pada siklus | dan siklus Il dan hasil belajar
matematika pada operasi bilangan cacah sifat pertukaran perkalian sudah menunjukan dengan rata-rata 78,57% dan
siklus 11 89,52%. Oleh karena itu, pelaksanaan tindakan dapat diberikan dan dinyatakan terbukti berhasil.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan crossword puzzle dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi operasi bilangan cacah sifat pertukaran
perkalian kelas 11l SDN 1 Rahayu Kota Tasikmalaya tahun ajaran 2023/2024. Adapun hasil analisi data dapat
diuraikan sebagai berikut :

a. Perencanaan pembelajaran kemampuan problem solving matematis melalui media interaktif dilakukan dengan
membuat RPP dengan materi sifat pertukaran perkalian pada siklus | dan siklus Il. Pada siklus | mencapai
(89,06%) karena proses pembelajaran aktif menyenangkan dan pembelajaran tidak monoton. Siklus Il mencapai
(96,87%) adanya peningkatan pembelajaran yang sudah matang dan aktif. Maka terjadi peningkatan sebesar
7,81%.

b. Pelaksanaan peningkatan, pada siklus I aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran mencapai (79,46%)
meskipun ada beberapa kendala dalan siklus | dan perbaikan di siklus Il dengan presentase (84,37%). Maka
terjadi peningkatan (4,91).

c. Peningkatan problem solving matematis melalui media interaktif di kelas 111 SDN 1 Rahayu. Berdasarkan
observasi, maka peningkatan belajar mengalami peningkatan di siklus | dengan presentase (78,57%) dan siklus
Il dengan presentase (89,52%). Maka peningkatan problem solving matematis pada kelas 11l SDN 1 Rahayu
melalui media interaktif sebesar (10,95%).

Pada Siklus I, terjadi peningkatan yang signifikan dalam operasi bilangan cacah dan sifat pertukaran
perkalian. Data yang diperoleh setelah tindakan menunjukkan peningkatan dalam hasil belajar matematika siswa.
Sebanyak 16 siswa berhasil menyelesaikan materi dengan tingkat keberhasilan sebesar 76,19%, sementara 5 siswa
belum berhasil menyelesaikannya dengan tingkat ketidakberhasilan sebesar 23,80%. Pada pertemuan kedua Siklus 11,
hanya ada 2 siswa yang belum berhasil menyelesaikan materi dengan tingkat ketidakberhasilan sebesar 9,5%,
sedangkan 19 siswa berhasil menyelesaikannya dengan tingkat keberhasilan sebesar 90,47%.
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