BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

2.1.1 Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran secara harifiah berarti proses belajar. Pembelajaran dapat

dimaknai Sebagai proses penambahan pengetahuan dan wawasan melalui rangkaian
aktivitas yang dilakukan secara sadar oleh sesorang dan mengakibatkan peubahan
dalam dirinya sehingga terjadi perubahan yang sifatnya positif dan pada tahap akhir.
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belajar. Pembelal ) pakarWan;rdi Ipat terjadi proses
pemerolehat dan tabiat'Serta pembentlkan sikapitan'keperca pada peserta
didik. Norrohmatul Amaliyahi(202 M%r‘y[ta af'bahwa: “pembelajaran adalah

suatu system atau proses membelajarkansubjek peserta didik atau pembelajaran

yang direncanakan atai didesain, dilaksanakan, dan di evaluasi”.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas maka disimpulkan
pembelajaran adalah proses intraksi komunikasi anatara sumber belajar guru dan
siswa.

Belajar pada hakikatnya merupakan proses kegiatan secara berkelanjutan
dalam rangka perubahan tingkah laku peserta didik secara kinstruktif yang
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik

2.1.2 Pengertian Belajar
Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan sesorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai



hasil pengalamannya sendiri dalam berinteraksi dengan lingkungannya. Sedangkan
dalam dunia pendidikan, Belajar dapat dimaknai sebagai suatu proses yang
menunjukkan adanya perubahan yang sifatnya positif sehingga pada tahap akhirnya
akan dapat keterampilan, kecakapan, dan pengetahuan baru yang didapat dari
akumulasi pengalaman dan pembelajaran. Soejanto meyatakan bahwa: “belajar
adalah segenap rangkaian aktivitas yang dilakukan dengan penambahan
pengetahuan secara sadar oleh seseorang dan mengakibatkan perubahan dalam
dirinya yang menyangkut banyak aspek, baik k,arena kematangan maupun latiha.
Perubahan ini memang dapat diamati dan berlakudalam waktu relatif lama
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lainya pada akhirnya mengha u yang diharapkan”. Ridwan

sani (2019:1) belajar merupakan a a yang dilakukan dalam sebuah
kesempatan untuk mengikuti proses pembelajaran.

Dari beberapa pengertian yang ditemukan dapat disimpulkan bahwa
belajar adalah usaha yang dilakukan untuk memperoleh pengetahuan dn
memgakibatkan perubahan tingkah laku atau menyesuaikan diri dengan

lingkungannya.



2.1.3 Pengertian Hasil belajar
Pengertian hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa sebagai

hasil dari proses belajar secara efektif dengan mencakup sikap (Afektif)
pengetahauan (kognitif) dan keterampilan (psikomotorik) yang nantinya menjadi
tolak ukur dalam menentukan prestsi belajar siswa. Moh Zaiful rosid dkk (2019:12)
menyatakan bahwa : “hasil belajar adalah proses untuk melihat sejauh mana siswa
dapat menguasai pembelajaran setelah mengikuti kegiatan proses belajar mengajar
atau keberhasilan yang dicapai seorang peserta didik setelah mengikuti

pembelajéran yang ditandai dengan bentuk angka huruf atau symbol tertentu yang

disepakati oleh pihak penyelanggara Pendidikan”. Moh Suardi, (2020:19)
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2.1.4 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara umum ada dua faktor yang mempengaruhi dalam hasil belajar yaitu

faktor internal dan faktor eksternal, kedua faktor tersebut saling mempengaruhi
dalam proses individu sehingga menentukan kualitas hasil belajar.

A. faktor internal
Faktor internal adalah faktor yang datangnya dari diri sendiri berupa faktor

fisiologi(Kesehatan dan keadaan tubuh), psikologi ( minat bakat intelegensi, emosi

keleahandan cara belajar).



1. faktor fisiologi
secara umum kondisi fisiologi seperti kondisi kesehatan yang prima tidak
dalam keadaan Lelah dan capek tidak dalam keadaan cacat jasmanidan
sebagainnya. Hal-hal tersebut dapat mempengaruhi siswa dalam menerima
materi pembelajaran.

2. faktor psikologis
setiap individu dalam hal ini siswa siswa pada dasarnya memiliki kondisi
psikologis yang berbeda beda etunya hal ini turun mempengaruhi hasil

belajarnya beberapa faktor psikologis meliputiintelegensi(IQ) perhatian

minat bakat motif motivasi iti aya nalar siswa.
B. Faktor Eksterna
Factor ekstern“tangnya dari |
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i ng diharapkan

ang terdiri

peliputi lingkungan keluarg

penggun /-'

facta pa kurikulum sarana dan guru.
Semua faktor tersebut r@I)&ArltrllﬁlflM ergik satu sama lain karena
mempengaruhi prestsi belajar dandalam rang embantu siswa dalam mencapai
prestsi belajar yang sebaik-baiknya.
2.1.2 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medias yang secara hafalan berarti
“‘teguh” perentara. Dalam bahasa arah media adalah perentara atau pengirim pesan
dari pengirim kepada peneriama pesan atau informsi belajar yang hendak
disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut
penggunaan media pembelajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar.
Gagne (2018:6) dalam buku Arie S. Sardiman dkk menyatakan bahwa: “media
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adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat
merangsangnya untuk belajar’’. Ridwan Abdullah sani (2019:321) menyatakan
bahwa : ”media adalah alat atau kejadian yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan dan merangsang siswa belajar. Marjuki (2020:13)
menyatakan bahwa: “media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu
benda atau komponen yang memiliki daya guna untuk menstimulasi sikap
pengetahuan keterampilan dan kemmpuan siswa untuk terlaksananya proses
pembelajaran secara efektif”.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media adalah sebagai bentuk

atau saluran yang digunakan ikan pesan atau informasi yang

membuat siswa yang mamp
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Mirzandani dkk (2018:35-36) bahwasananya pemainan teka teki silang
akan mempunyai mamfaat yaitu meningkatkan kegiatan dan hasil belajar anak hal
iini dikarenakan selama mengisi teka-teki ini anak diminta untuk mengkondisikan
pikirannya supaya tenng rileks dan jernih yang akan menjadikan memori otak otak
anak menjadi kuat dan menjadikan daya ingat anak menjadi menigkat.
b. Manfaat Teka-teki Silang
Mamfaat teka-teki silang adalah permainan yang mengusir kebosanan
dikelas, membuat siswa bermain sambil belajar karena teka-teki silang dapat

meningkatkan kemampuan mengeja, menambah pembendaharaan kelas kata, dan
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dapat melatih otak untuk meningkatkan fungsi kerja otak melalui pertananyaan-
pertanyaan yang diberikan pengalaman-pengalaman baru.
c. Langkah-Langkah Pembuatan Media Teka-Teki Silang

Teka-teki silang merupakan media yang sangat cocok untuk bahan ajar
pembelajaran konsepnya adalah untuk mengajarkan siswa keterampilan menulis,
retensi kosa kata dan media hiburan dalam sifat permainan.
a. Alat dan Bahan

b. Spanduk
Stiker papan tulis

C.
d. Gunting

UNIVERSITAS
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b
yag sudah.ditentukan

pidol_peririanénf gambarlah bentuk kotak-kotak sesuai

dengan yang ditentukkan,seperti gambarteka-teki silang dengan bentuk soal

2. 'Selanjutnya amb
menurun dan mendatar.

3. Ambil sedotan gunting sesuai ukuran yg di ingini, selanjutnya belah sedotan
tersebut dengan satu sisi dengan menggunakan gunting tersebutSelanjutnya
soal yang telah di buat digunting sesuai dengan nomor,, setelah itu soal
digulung-gulung setelah diguluh soal tersebuat dimasukkan ke dalam sedotan
yg sudah di ukur sesuai dengan ukuran

4. Setelah soal tersebut di masukan ke dalam sedotan tersebut masukkansoal ke
dalam pelastik es bedakan soal menurun dan mendatar

5. Setelah itu media siap di gunakan
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c. Langkah-Langkah Penggunaan Media Teka-Teki Silang

1. Guru membentuk kelompok beberapa kelompok

2. Guru sudah membuat beberapa soal menurun da mendatar, dan soaltersebut
dibuat didalam 2 tempat dan dibuat nama tempat tersebut soal menurun dan
mendatar

3. Selanjutnya guru memanggil setiap ketua kelompok untuk mengambil satu
kelompok soal tersebut yang ada didalam 2 tempatyang sudah disediakan.

4. Setelah ketua kelompok tersebut mengambil dan membuka soal soalyang
telah diambil tadi

5. Guru memberikan 5 meni tuk berdiskusi dalam menentukan
jawaban soal yang tersebut

6. Setele menit guru elompok menjawab soalyang

k Q
iS a aju, kedepan,Dan kelompok  lain
ompc¢ aju ked
D tmenyawa%m&maka
10

m sa,mQa\Q QL 91
-Teki

2.1.4 Kelebihan Dan'Ki urangan-Medl
2.1.4.1 Kele eka ilsilang antara lain:

a. Bersifat memberikan QMA!\'@'J(M apkan pada siswa yang telah

memiliki pengalaman belaja

ikan kelompok terse dengan cara menjawab s kata satu
NI ?Q ITA

3 s elompok

0mpe r n. Dan

b. Permaninan merupakan strategi pengajaran yang dpat dipakai dalam proses
belajar mengajar. Aktifitas yang dilakukan para siswa dalam permainan ini
bukan saja aktifitas fisik tapi juga aktifitas mental

c. Permainan dapat dipakai untuk membangkitkan kembali kegirahan siswa
yang mulai bosan Tts relatif mumurah dan mudah didapatkan atau disipkan

d. Cara bermainnya termasuk mudah yaitu dengan mengisi jawaban dari
pertannyaan yang tersedia baik vertikal maupun horizontal.
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2.1.4.2 Kekurangan teka-teki silang antara lain:
1. Kata-kata yang dibentuk cenderung pendek
2. Permainan biasanya meimbulkan suara gaduh hal ini jelas mengganggu kelas
yang berkaitan
Membutuhkan waktu yang cukup lama bagi yang biasa menggunakannya
4. Untuk membentuk isi jawaban dari tts yang sling berhubungan memerlukan

kata yang banyak.

2.1.5 Hakekat Pembelajaran IPA
2.1.5.1 Pengertian IPA

IImu
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“'scince” ig'herasal fdari p bahasaglating A sciencea’ £ yang: berarti  saya

tahu. = Seins > I social sciences (ilmu penge dan” patural
scien \ etahuan alam) -i

Juliante ) mer@a@ @Wa M ‘ :

IPA "M grgtv@sﬁt ge : isusun

C an pada hasil percob gaa

—

alam atau

secara sistematis-oe yang dilakukan

oleh manusiaZ b dyawati &yasinta lisa (2019:2)%me a bahwa “IPA

merupakan susunan siste ﬁlltjwzlrlyafv kukan para

Menurut pendapat sayawlPA merupakangsalah satu mata pelajarn pokok

2

n-.

yang ada pada kurikulum yang mempe al benda dan alam sekitarnya.
2.1.5.2 Tujuan Pembelajaran IPA

Tujuan pendidikan dalam pembelajaran dalam taksonomi bloom bahawa
pembelajaran dapat memberikan penegtahuan (kognitif), sebuah keterampilan
(psikomotorik) kemampuan siakp ilmiah (afektif) pemahaman, kebiasaan dan
apresiasi berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam serta serta sistematis
sehingga IPA buan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan berupa fakta-fakta,
konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses
penemuan. (krathwohl, 2020 :261)
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2.1.6 Materi Pembelajaran
2.1.6.1 Kalor dan Perpindahaannya

Kalor merupkan merupakan salah satu bentuk energi. Besarnya kalor suatu
zat menunjukkan berapa besar eregi kinetik dan partikel-partikel penyusunnya.
Kalor mempunya satuan joule (SI) atau kalori,

pengaruh kalor terhadap suatu benda selain akan mengingatkan suhu suatu
benda bisa mengakibatkan terjadinya perubahan wujud zat. Kalor adalah panas
yang dipindahkan. Panas merupakan salah satu bentuk energi. Eergi panas adalah

tis kelompok lain me ilikisoleh benda-benda padat

menimbulkan, panas atau kaI“i dan api contoh

panas adala
pakarl BUmBér Fefetdi Adta

ahuk hidup. Misalnya: untuk
n tulang m.Sia dan he

DI da@ @lr@n u ak, penerangan

. 3tk®l,®1 @d@ di ompor minyak
ore i=hilin dW

3. Panas energi Endogen) pahas bumi dipaka

sehingga menghsilka Wmmﬁ[‘r\é tar turbin yang menyebabkan

generator bergerak, lalu'generator dapat.dihasilkan energilistri

lain energy

tanah, kompor

nuntaskan air

4. Batu bara berasal dari tumbuhan tropis yang sudah mati di rawa-rawa dalam
waktu ribuan tahun, bermamfaat untu: bahan mentah berisi tiruankeperluan
industri, bahan bakar pembangkit listrik, bahan bakar kreta api atau kapal
lautDalam aktifitas keseharian, apa yang terjadi kegiatankita tidak terlepas
dari konsep ,kalor, banya,keperluan rumah tangga

5. dibuat dengan memakai pr,insip-prin,sip perpindahan kalor. Prpindahan
kalor adalah perpindahaan energi yang terjadi pada media atau materialyang
bersuhu tinggi ke benda atau material yang bersuhu rendah, hingga

tercapainya, keseimbangan panas.
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2.1.7 Proses Perpindahan Kalor Dan Perpindahannya
2.1.7.1 Terdapat tiga proses perpindahan kalor yaitu:
1. Perpindahan kalor secara konduksi

Perpindahan kalor secar konduksi yaitu perpindahaan kalor pada suatu zat
tnpa disertai dengan perpindahaan molekul-molekul zat tersebut. Perpindahan kalor
secara konduksi hanya terjadi pada zat padat. Benda- benda yang dapat
menghantarkan kalor degan baik dinamakan konduktorsebaliknya, benda-benda
yang tidak dapat menghantakan kalor denganbaik dinamakan dengan isolator.

Contohya: benda yan, gtermsuk ca. Kayu plasti
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Gambar 2. 1 Perpindahan Kalor Secara Konduksi

Sumber: https://images.app.goo.gl/q8ApZuDutplPcsY76



https://images.app.goo.gl/q8ApZuDutp1PcsY76

16

2. Perpindahan Kalor secara Konveksi
Perpindahan kalor secara konveksi adalah perpindahan kalor yang disertai
perpindahan molekulnya. Perpindahan kalor secara konveksiterjadi dalam peristiwa

alam, seperti terjadinya angin laut dan angin daratan

.

Gambar 2. 2 Perpindahan Kalor Secara Konveksi

'maqes.appi.ql/HaTC

3. Per ad§§o —O—O—
eear aQsigaQ r
.Comon

memerlukan

Gambar 2.3 Perpindahan Kalor Secara Radiasi

Sumber : https://images.app.goo.gl/caqgR54ccZ1AaZZXq5i
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Jadi kalor yaitu panas yang dipindahkan. Panas merupakan salah satu bentuk
energi salah satu contohnya yaitu matahari. Perpindahan kalor terbagi menjadi 3
jenis yaitu, perpindahan kalor secara konduksi yaitu perpindahan kalor pada suatu
zat tanpa disertai dengan perpindahan kalor secara konveksi yaitu perpindahan
kalor yang disertai perpindahan molekulnya, dan perpindahan kalor secara radiasi

yaitu kalor tanpa memerlukan zat perantara.

2.2 Kerangka Berfikir
Hasil belajar yang didapatkan.elehssiswa di pengaruhi oleh banyak faktor.
Faktor media pembelajaran dan juga- media

memiliki p dan cukup pe np

fak r,Ini, model pembelajara ole
atkan sistem pembelajarn dalam k aikatintuk

merupakan faktor intrisik dan

jar mengajar £Sehingga guru

harus me seorang

pendidi

\ f bisa

memacu . : Wmﬁmb aran , g'dengan

penggun embe | |Ian proses

belajar mengaj
Bero an pengamatan d| kelas V SD Negeéri

belajar siswa yang belum meneapa Mmh!l]—m

media dan metode kurang diperha

aktif untuk

074117 empak hasil
ungkinan disebabkan karena
Al U. Guru mengajar dengan metode
ceramah saja. Dengan demikian perlu dilakukan penelitian tentang pengaruh media

teka-teki silang pada materi kalor dan perpindahaannya terhadap hasil belajar IPA.

2.3 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan teori dalam kerangka berfikir yang diungkapkan diatas, Peneliti
membuat Rumus Hipotesis yaitu ada pegaruh yang signifika dengan menggunakan
Media teka-teki silang terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA
mengenai materi Kalor dan Perpindahaannya di kelas V SD Negeri 107411 Lau
Rempak Tahun Ajaran 20232024



18

Berdasarkan teori dan kerangka berfikir yang dijelaskan diatas penelitian

membuat rumus hipotesis dalam penelitian adalah ada pengaruh penggunaan mdia

teka-teki silang terhadap hasil belajar siswa pada materi kalor dan perindahaannya.

2.4 Definisi Oprasional

1.

m
% g P ORTVERSTTAS o AN
. Ha g erupakan perubﬁ tingkah laku s dari

pembelajaran secara harifiah berarti proses belajar. Pembelajaran dapat
dimaknai sebagai proses penambahan pengetahuan dan wawasan melalui
rangkaian aktivitas yang dilakukan secara sadar oleh sesorang dan

mengakibatkan peubahan dalam dirinya sehingga terjadi perubahan yang

sifatnya positif dan pada ta

Belajar adalah sua 'W" akukan seseorang untuk
oleh suatu pe 1gF ang baru seca eseluruhan,

efekti akup getahauan
pil ya nya menjadi talak ukur
0000\ 22
peng adala ang ada atau timbul darigSuatu (e penda) yang

ikut membentuk wata A H&-\Lﬂléﬁy puatan seseorang

Media adalah perentara @ pe pesan dari pengirim kepada
peneriama pesan atau informsi belajar yang hendak disampaikan oleh
sumber pesan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut penggunaan
media pembelajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar.

Teka-teki silang merupakan jenis media permainan yang memiliki nilai
edukasi atau dikatakan dengan TTS di kemukakan Ariwibowo dkKk.
(2018:89) ialah bentuk permainan yang cara memainkannya yaitu mengisi
bagian ruang kosong membentuk kotak putih menggunakan huruf sehingga

digunakan



