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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan metode pembelajaran 

Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker terhadap hasil belajar geografi di SMA 

Pembangunan Laboratorium UNP. Jenis penelitian  kuantitatif dengan menggunakan metode true 

experimental design. Dengan subjek pada penelitian ini yaitu kelas XI IIS 1 sebagai kelas eksperimen 

dan kelas XI IIS 3 sebagai kelas kontrol. Untuk teknik pengambilan sampel menggunakan purposive 

sampling dengan jumlah sampel 60 orang. Data dalam penelitian berupa tes hasil belajar siswa kelas 

XI IIS. Dengan teknik pengambilan data berupa wawancara, menggunakan tes hasil belajar yaitu 

pretest dan posttest serta dokumentasi. Sedangkan untuk pengolahan data menggunakan ketuntasan 

individu, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji T untuk menentukan hipotesis. Hasil pada penelitian 

ini menunjukkan bahwa metode Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker yang diterapkan 

dikelas eksperimen dapat mempengaruhi hasil belajar siswa secara signifikan pada mata pelajaran 

pengelolaan sumber daya alam Indonesia. Hal ini dapat dilihat dari hasil rata-rata hasil belajar siswa 

yang di ajarkan dengan metode Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker, sebelum diterapkan 

metode Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker pada kelas eksperimen didapatkan hasil rata-

rata sebesar 50,1. Namun setelah diterapakn metode Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker 

di kelas eksperimen didapatkan nilai rata-rata sebesar 82,6. Sedangkan hasil analisis data dengan 

menggunakan uji T diperoleh nilai thitung 4,565 > ttabel 2,048, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

metode Crossword Puzzle berbasis aplikasi Puzzle Maker berpengaruh terhadap hasil belajar. 

 

Kata Kunci : Crossword Puzzle, Hasil Belajar, Puzzle Maker. 

 

Abstract 
 This study aims to determine the effect of applying the crossword puzzle learning method 

based on the puzzle maker application on geography learning outcomes at the UNP Development 

Laboratory High School. This type of research is quantitative, using the true experimental design 

method. The research subjects were class XI IIS 1 as the experimental class and class XI IIS 3 as the 

control class. For the sampling technique using purposive sampling with a total sample of 60 people. 

The data in this research is in the form of student achievement tests in class XI IIS. With data 

collection techniques in the form of interviews, using learning outcomes tests namely pretest and 

posttest as well as documentation. Whereas for data processing using individual completeness, 

normality test, homogeneity test, and T test to determine the hypothesis. The results showed that the 

Crossword Puzzle method based on the Puzzle Maker application applied in the experimental class 

could significantly influence student learning outcomes in the subject of natural resource management 

in Indonesia. This can be seen from the average results of student learning outcomes taught using the 

Crossword Puzzle method based on the Puzzle Maker application, before applying the Crossword 

Puzzle method based on the Puzzle Maker application in the experimental class, the average result 
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was 50.1. However, after applying the Crossword Puzzle method based on the Puzzle Maker 

application in the experimental class, the average value was 82.6. While the results of data analysis 

using the T test obtained a tcount of 4.565 > ttable of 2.048, so it can be concluded that the Crossword 

Puzzle method based on the Puzzle Maker application has an effect on learning outcomes. 

 
Keywords : Crossword Puzzle, Learning Outcomes, Puzzle Maker. 

 

Pendahuluan  

Pendidikan menurut UU No. 20 

tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 merupakan 

“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 keterampilam yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Pendidikan merupakan hal yang sangat 

penting untuk selalu dikembangkan 

kearah yang lebih baik. Hal ini harus 

sejalan dengan era globalisasi ( 

Wijayanti, Anwar, Khairani & 

Sukhaimi (2022). 

Pendidikan juga dapat diartikan 

sebagai proses dengan metode-metode 

tertentu sehingga orang memperoleh 

pengetahuan, pemahaman, dan cara 

tingkah laku yang sesuai dengan 

kebutuhan. Permendikbud No. 22 

Tahun 2016 “proses pembelajaran pada 

satuan pendidikan diselenggarakan 

secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi 

peserta didik untuk berpartisipasi aktif, 

serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakarsa, kreatifitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat 

dan perkembangan peserta didik serta 

psikologis peserta didik”. Artinya 

dimana pembelajaran saat ini 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk menemukan atau menerapkan 

suatu ide yang telah muncul dalam 

pemikiran mereka sendiri serta 

menggunakan strategi untuk belajar 

agar siswa lebih berperan aktif dalam 

proses pembelajaran yang mereka 

lakukan. Sehubungan dengan hal 

tersebut, paradigma pembelajaran abd 

21 ditandai oleh beberapa hal 

diantaranya adalah; 1) core subject, 2) 

globally aware, 3) creative, 4) 

innovative, 5) collaborative, 6) 

communicative, 7) critical thinking, 8) 

ethic and humanistic. 

Menurut Novio & Mariya (2017) 

proses pembelajaran merupakan suatu 

proses yang mengandung serangkaian 

kegiatan mulai dari perencanaan, 

pelaksanaan, hingga penilaian. Proses 

pembelajaran pada Kurikulum 2013 

adalah memadukan aktivitas 

pembelajaran pendekatan saintifik 
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dengan sintak model pembelajaran 

berbasis penyingkapan/ penemuan 

(discovery learning/inquiry learning) 

dan menghasilkan karya yang berbasis 

pemecahan masalah (problem based 

learning/project based learning). 

Pa|da| bida|ng pendidika|n, guru 

merupa|ka|n sa|la|h sa|tu unsur ya|ng 

sa|nga|t penting. Pera|n da|n ta|nggung 

ja|wa|b guru sa|nga|t menentuka|n da|la|m 

menca|pa|i keberha|sila|n tujua|n 

pendidika|n. Da|la|m pembela|ja|ra|n 

guru berpera|n penting da|la|m 

mera|nca|ng da|n fa|silita|tor untuk 

menya|mpa|ika|n pesa|n terha|da|p peserta| 

didik da|n menya|mpa|ika|n informa|si 

ma|teri pela|ja|ra|n mela|lui komunika|si 

kepa|da| peserta| didik.  

Da|la|m proses pembela|ja|ra|n di 

sekola|h guru memiliki ta|nggung ja|wa|b 

untuk menera|pka|n metode 

pembela|ja|ra|n da|la|m proses 

pembela|ja|ra|n. Penera|pa|n metode 

pembela|ja|ra|n ya|ng tepa|t da|pa|t 

mencipta|ka|n lingkunga|n bela|ja|r ya|ng 

menyena|ngka|n, menumbuhka|n da|n 

meningka|tka|n motiva|si da|la|m 

mengerja|ka|n tuga|s, serta| memberika|n 

kemuda|ha|n untuk siswa| da|la|m 

mema|ha|mi pela|ja|ra|n sehingga| peserta| 

didik da|pa|t menca|pa|i ha|sil bela|ja|r ya|ng 

lebih ba|ik. 

Seiring denga|n berkemba|ngnya| 

ilmu pengeta|hua|n da|n teknologi 

kebutuha|n ma|sya |ra|ka|t a|ka|n pendidika|n 

menja|di begitu  penting. Dika|rena|ka|n 

berkemba|ngnya| sua|ta| genera|si 

terga|ntung pa|da| kua|lita|s kependidika|n. 

Oleh ka|rena| itu da|la|m proses bela|ja|r 

dibutuhka|n model, stra|tegi, da|n metode 

ya|ng tepa|t untuk menca|pa|i ha|sil bela|ja|r 

ya|ng ba|ik. Metode, stra|tegi, da|n model 

pembela|ja|ra|n ya|ng diguna|ka|n oleh 

guru kepa|da| peserta| didik merupa|ka|n 

sa|la|h sa|tu fa|ktor untuk menunja|ng 

keberha|sila|n da|la|m proses 

pembela|ja|ra|n, dima|na| metode, stra|tegi, 

da|n model pembela|ja|ra|n ya|ng 

ditera|pka|n oleh guru a|ga |r peserta| didik 

muda|h menerima| ma|teri ya|ng 

dia|ja|rka|n. Oleh ka|rena| itu seora|ng guru 

ha|rus ma|mpu mengguna|ka|n metode 

pembela|ja|ra|n ya|ng a|ktif, krea|tif, 

berva|ria|si a|ga|r proses pembela|ja|ra|n 

tida|k terla|lu monoton da|n tujua|n da|ri 

pembela|ja|ra|n da|pa|t terca|pa|i. 

Guru seba|ga|i komponen uta|ma| 

da|la|m proses pembela|ja|ra|n ha|rus 

ma|mpu mema|ha|mi ha|kika|t ma|teri 

pembela|ja|ra|n. Untuk mengemba|ngka|n 

kema|mpua|n berfikir siswa| da|n 

mema|ha|mi model pembela|ja|ra|n ya|ng 

da|pa|t mera|ngsa|ng kema|mpua|n siswa| 

untuk bela|ja|r. Disa|mping itu untuk 

mengemba|ngka|n potensi ya|ng dimiliki 

untuk menja|di ma|nusia| cerda|s, 

ra|siona|l, tida|k emosiona|l, krea|tif, 

disiplin, ma|ndiri, da|n memiliki 

ketera|mpila|n ya|ng ma|mpu untuk 
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memeca|hka|n setia|p perma|sa|la|ha|n 

da|la|m kehidupa|nnya| teruta|ma| da|la|m 

bela|ja|r. Denga|n pemeca|ha|n ya|ng 

ma|ta|ng diha|ra|pka|n a|ktivis bela|ja|r 

siswa| meningka|t (Surtani, Ernawati & 

Afdhal (2016). 

Peningka|ta|n pendidika|n da|pa|t 

diliha|t da|ri proses pembela|ja|ra|n ya|ng 

berla|ngsung di sekola|h, serta| 

pengguna|a|n metode ma|upun 

pendeka|ta|n ya|ng diguna|ka|n  da|la|m 

proses pembela|ja|ra|n ya|ng ma|sih 

domina|n denga|n pengguna|a|n metode 

cera|ma|h. Dima|na| metode ini tida|k 

ba|nya|k memba|ntu pa|ra| peserta| didik 

da|la|m mengemba|ngka|n kema|mpua|n 

berfikir, teruta|ma| da|la|m menyelesa|ika|n 

da|n memeca|hka|n sua|tu perma|sa|la|ha|n. 

Ba|nya|k ditemuka|n da|la|m proses 

pembela|ja|ra|n guru ha|nya| 

mengguna|ka|n metode ya |ng monoton, 

da|la|m prosess pembela|ja|ra|n guru ya|ng 

memberika|n ma|teri mela|lui cera|ma|h, 

memberika|n ca|ta|ta|n, tuga|s da|n diskusi 

beba|s. 

Bela|ja|r menga|ja|r da|pa|t dia|rtika|n 

seba|ga|i sua|tu kegia|ta|n ya|ng bernila|i 

eduka|tif. Kegia|ta|n bela|ja|r menga|ja|r 

ha|rus memiliki tujua|n ya|ng jela|s. 

Sela|in itu pengelola|a|n kela|s ya|ng ba|ik 

da|pa|t menunja|ng keberha|sila|n proses 

pembela|ja|ra|n.. Ma|ka| pendidik ha|rus 

denga|n sa|da|r berusa|ha| menga|tur 

lingkunga|n bela|ja|r a|ga|r mena|rik 

peserta| didik. 

Crossword Puzzle merupa|ka|n 

sua|tu perma|ina|n ya|ng eduka|tif ya|ng 

da|pa|t diguna|ka|n seba|ga|i sa|la|h sa|tu 

metode pembela|ja|ra|n ya|ng efektif. 

Crossword Puzzle juga| merupa|ka|n 

sa|la|h sa|tu metode pembela|ja|ra|n ya|ng 

dikemba|ngka|n da|ri stra|tegi a|ctive 

lea|rning, metode ini dikla|sifika|sika|n 

oleh Melvin Silberma|n pa|da| a|ctive 

lea|rningi ba|gia|n keempa|t ya|itu tenta|ng 

“ba|ga|ima|na| bela|ja|r a|ga|r tida|k lupa|” 

(Rosyida|h, 2012). 

Crossword Puzzle da|la|m ba|ha|sa| 

Indonesia| dikena|l denga|n na|ma| teka| 

teki sila|ng ya|ng merupa|ka|n kota|k-

kota|k isia|n ya|ng bersila|ng a|nta|ra| 

ja|ja|ra|n kota|k-kota|k ya|ng menurun da|n 

menda|ta|r. Perma|ina|n ini da|pa|t 

memberi hibura|n serta| da|pa|t dima|inka|n 

oleh semua| ka|la|nga|n da |n seba|ga|i a|la|t 

pembela|ja|ra|n ya|ng efektif. Ma|nfa|a|t 

ya|ng dimiliki oleh perma|ina|n ini da|pa|t 

mengemba|ngka|n krea|tivita|s serta| 

ima|jina|si ya|ng inova|tif da|la|m diri 

seseora|ng, ha|l ini sehingga| dibutuhka|n 

seseora|ng ya|ng memiliki konsentra|si 

da|n da|ya| pikir ya|ng tinggi untuk 

menyelesa|ika|nnya| (Maya & 

Nurhidayah, 2020). 

Penera|pa|n metode pembela|ja|ra|n 

Crossword Puzzle berba|sis Puzzle 

Ma|ker ini da|pa|t memberika|n 

penga|la|ma|n bela|ja|r ya|ng sa|nga|t 

menyena|ngka|n ta|npa| menghila|ngka|n 

esensi da|ri bela|ja|r itu sendiri (Mursila|h, 
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2017). Da|la|m perma|ina|n ini a|ka|n 

disedia|ka|n berba|ga|i ma|ca|m 

perta|nya|a|n, ka|ta| ma|upun istila|h 

seba|ga|i ka|ta| kunci kemudia|n kota|k 

perma|ina|n diisi denga|n sera|ngka|ia|n 

huruf ya|ng membentuk ka|ta| 

berda|sa|rka|n petunjuk da|ri perta|nya|a|n 

tersebut (Fadila, Siswandari & 

Ivada(2015). Metode pembela|ja|ra|n 

Crossword Puzzle a|ka|n da|pa|t 

meningka|tka|n da|ya| mina|t bela|ja|r siswa| 

terha|da|p ma|ta| pela|ja|ra|n geogra|fi 

dima|na| da|la|m model pembela|ja|ra|n ini 

lebih berpusa|t kepa|da| siswa| sehingga| 

a|ka|n mencipta|ka|n sua|sa|n bela|ja|r 

sa|mbil berma|in da|n menyena|ngka|n, 

siswa| da|pa|t berintera|ksi, menga|sa|h 

da|ya| pikir serta| siswa| da|pa|t mengga|li 

potensi da|la|m proses pembela|ja|ra|n. 

Ha|sil bela|ja|r a|da|la|h sa|la|h sa|tu 

komponen da|la|m proses pembela|ja|ra|n. 

Ha|sil a|da|la|h sesua|tu  ya|ng tela|h 

dica|pa|i. Ha|sil bela|ja|r dipenga|ruhi 

berba|ga|i fa|ktor, sa|la|h sa|tu fa|ktor ya|ng 

bisa| mempenga|ruhi ha|sil bela|ja|r 

peserta| didik ya|itu renda|hnya| a|ktivita|s 

siswa| ya|ng tida|k memperha|tika|n guru 

di kela|s. Sela|in a|ktivita|s peserta| didik 

di da|la|m kela|s penera|pa|n metode 

pembela|ja|ra|n ya|ng tepa|t juga| da|pa|t 

mempenga|ruhi ha|sil bela|ja|r peserta| 

didik. 

Ha|sil bela|ja|r pa|da| ha|kika|tnya| 

a|da|la|h peruba|ha|n tingka|h la|ku ya|ng 

diingini a|da| pa|da| diri siswa|. Ha|sil 

bela|ja|r merupa|ka|n sua|tu kema|mpua|n 

ya|ng dimiliki pa|da| diri siswa| setela|h 

menerima| penga|la|ma|n bela|ja|r. Tingka|h 

la|ku seba|ga|i ha|sil bela|ja|r da|la|m 

pengertia|n lua|s menca|kup bida|ng 

kognitif, a|fektif da|n psikomotorik. 

Untuk itu diperluka|nnya| pengguna|a|n 

metode pembela|ja|ra|n ya|ng a|ktif da|n 

sesua|i denga|n kebutuha|n peserta| didik. 

Pembela|ja|ra|n ya|ng efekif a|da|la|h 

pembela|ja|ra|n ya|ng bisa| membua|t siswa| 

a|ktif, da|la|m ha|l ini ma|mpu menja|dika|n 

siswa| bera|ni oleh ka|rena| itu sema|kin 

a|ktif siswa| ma|ka| sa|nga|t berpenga|ruh 

terha|da|p ha|sil bela|ja|r siswa|. 

Berda|sa|rka|n ha|sil observa|si  

dila|pa|nga|n da|n juga| ka|jia|n pa|da| 

penelitia|n-penelitia|n sebelumnya|, ma|ka| 

peneliti terta|rik untuk mela|kuka|n 

penelitia|n terka|it metode pembela|ja|ra|n 

untuk siswa| denga|n judul “Penga|ruh 

Penera|pa|n Metode Pembela |ja|ra|n 

Crossword Puzzle Berba|sis A|plika|si 

Puzzle Ma|ker Terha|da|p Ha|sil 

Bela|ja|r Geogra|fi Siswa| Kela|s XI IIS 

Di SMA| Pemba|nguna|n 

La|bora|torium UNP”. 

 

Metode Penelitia|n 

Jenis penelitia|n ini a|da|la|h penelitia|n 

deskriptif kua|ntita|tif. Da|ta| ya|ng 

dia|mbil da|la|m penelitia|n ini ya|itu tes 

ha|sil bela|ja|r siswa| sela|ma| mengikuti 

proses bela|ja|r menga|ja|r denga|n 
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mengguna|ka|n metode Crossword 

Puzzle berba|sis A|plika|si Puzzle Ma|ker. 

Da|la|m penelitia|n ini metode ya|ng 

diguna|ka|n ya|itu true experimenta|l 

design dima|na| peneliti memberika|n 

perla|kua|n tertentu terha|da|p subjek 

penelitia|n denga|n mengguna|ka|n desa|in 

Pretest-Posttest Control Group Design. 

Popula|si da|ri penelitia|n ini ya|itu 

siswa| kela|s XI IIS di SMA | 

Pemba|nguna|n La|bora|torium UNP 

denga|n tota|l keseluruha|n popula|si 

siswa| kela|s XI IIS ya|itu seba|nya|k 118 

siswa|. Da|la|m penelitia|n ini, peneliti 

menga|mbil sa|mpel berupa| kela|s kontrol 

da|n kela|s eksperimen. Popula|si ya|ng 

dia|mbil berda|sa|rka|n ka|ra|kteristik ya|ng 

diinginka|n peneliti sehingga| sa|mpel 

da|pa|t mewa|kili ka|ra|keteristik popula|si 

ya|ng diinginka|n seba|ga|i sa|mpel 

penelitia|n, ya|itu kela|s XI IIS 1 seba|ga|i 

kela|s eksperimen da|n kela|s XI IIS 3 

seba|ga|i kela|s kontrol, sa|mpel penelitia|n 

ini berjumla|h 60 ora|ng. 

Untuk da|ta| ya|ng diguna|ka|n 

da|la|m penelitia|n ini a|da| dua|, ya|itu da|ta| 

primer da|n sa|ta| sekunder. Da|ta| primer 

da|la|m penelitia|n ini berupa| tes ha|sil 

bela|ja|r siswa| kela|s XI IIS di SMA| 

Pemba|nguna|n La |bora|torium UNP. 

Seda|ngka|n da|ta| sekunder ya|iut ha|sil uji 

coba| ya|ng suda|h dila|kuka|n peneliti di 

SMA| Pemba|nguna|n La|bora|torium 

UNP. 

Teknik pengumpula|n da|ta| da|la|m 

penelitia|n ini berupa| wa|wa|nca|ra| untuk 

mengeta|hui kondisi ya|ng terja|di di 

loka|si penelitia|n. Kemudia|n tes ya|ng 

diguna|ka|n a|da|la|h kema|mpua|n kognitif 

siswa| da|la|m pembela|ja|ra|n serta| 

dokumenta|si. 

Da|la|m penelitia|n ini untuk 

mela|kuka|n tes dibua|t instrumen 

penelitia|n ya|ng sebelumnya| suda|h 

diva|lida|si oleh va|lida|tor. Instrumen 

soa|l ini juga| suda|h di uji va|lida|si, uji 

relia|bilita|s, uji kesuka|ra|n da|n uji da|ya| 

pembeda|. Untuk kisi-kisi dija|ba|rka|n 

da|la|m ta|bel berikut. 

No. Indika|tor Item 

Soa|l 

1. Mendeskripsika|n potensi 

sumber da|ya| a|la|m di 

Indonesia|. 

1-6 

2. Mendeskripsika|n 

pema|nfa|a|ta|n sumber da|ya| 

a|la|m. 

7-11 

3. Mendeskripsika|n seba|ra|n da|n 

pengelola|a|n sumber da|ya| 

kehuta|na|n. 

12-

15 

4. Mendeskripsika|n potensi da|n 

seba|ra|n ba|ra|ng ta|mba|ng. 

16-

22 

5. Mendeskripsika|n potensi da|n 

pengelola|a|n sumber da|ya| 

kela|uta|n. 

23-

26 

6. Mendeskripsika|n potensi da|n 

pengelola|a|n sumber da|ya| 

a|la|m pa|riwisa|ta|. 

27-

30 

7. Mendeskripsika|n mengena|i 

da|mpa|k lingkunga|n 

(A|MDA|L) da|la|m 

pemba|nguna|n. 

31-

40 

Ta|bel 1. Instrumen Soa|l 

 

Da|la|m teknik pengola|ha|n da|ta| 

mengguna|ka|n ketunta|sa|n individu ya|ng  
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bertujua|n untuk mnegeta|hui 

peningka|ta|n ha|sil bela|ja|r siswa| 

sebelum da|n sesuda|h ditera|pka|n 

perla|kua|n. A|da|pun rumus ya|ng 

diguna|ka|n untuk menga|na|lisis 

ketunta|sa|n siswa| seba|ga|i berikut : 

Skor Ketunta|sa|n =
skor ya|ng diperoleh

skor ma|ksima|l
 x 100%  

Kemudia|n da|la|m pengola|ha|n 

ha|sil pretest da|n posttest mengguna|ka|n 

uji norma|lita|s da|n homogenita|s serta| 

uji hipotesis mengguna|ka|n uji T. 

 

Ha|sil da|n Pemba|ha|sa|n 

Da|ri ha|sil ya|ng suda|h dida|pa|tka|n 

untuk uji coba| instrumen di kela|s uji 

coba| ya|itu kela|s XII IIS 1, ma|ka| 

dida|pa|tka|n ha|sil berupa| 33 soa|l ya|ng 

va|lid. Soa|l memiliki tingka|ta|n muda|h, 

seda|ng, da|n suka|r. Da|n memiliki da|ya| 

beda| ya|ng ba|ik, cukup, serta| jelek da|n 

soa|l inila|h ya|ng a|ka|n ditera|pka|n di 

kela|s eksperimen da|n di kela|s kontrol. 

Da|la|m penelitia|n ini 

pembela|ja|ra|n dila|kuka|n seba|nya|k 

empa|t  pertemua|n, pertemua|n perta|ma| 

peneliti mela|kuka|n pretest terlebih 

da|hulu kepa|da| dua| kela|s ya|ng tela|h 

diteta|pka|n seba|ga|i kela|s eksperimen 

da|n kela|s kontrol untuk mengeta|hui 

kema|mpua|n a|wa|l siswa|, kemudia|n di 

pertemua|n kedua| da|n ketiga| peneliti 

menera|pka|n metode pembela|ja|ra|n 

Crossword Puzzle Berba|sis A|plika|si 

Puzzle Ma|ker untuk kela|s eksperimen 

da|n metode pembela|ja|ra|n konvensiona|l 

di kela|s kontrol. Di pertemua|n tera|khir 

ya|itu pa|da| pertemua|n keempa|t 

dila|kuka|n posttest untuk meliha|t seja|uh 

ma|na| kema|mpua|n siswa| da|la|m 

mema|ha|mi ma|teri ya|ng tela|h diberika|n. 

Peneliti mengukur terlebih da|hulu 

kema|mpua|n a|wa|l siswa| denga|n ca|ra| 

mela|kuka|n pretest terlebih da|hulu. 

Pretest ini diberika|n di kela|s kontrol 

da|n di kela|s eksperimen denga|n soa|l 

ya|ng sa|ma|. Berikut ha|sil da|ri nila|i 

pretest da|ri kela|s kontrol da|n kela|s 

eksperimen. 

 

Ga|mba|r 1. Kema|mpua|n A|wa|l (Pretest) 

Setela|h mela|kuka|n penera|pa|n 

metode pembela|ja|ra|n Crossword 

Puzzle berba|sis a|plika|si Puzzle Ma|ker 

untuk kela|s eksperimen da|n metode 

pembela|ja|ra|n konvensiona|l untuk kela|s 

kontrol ma|ka| dila|kuka|n posttest untuk 

meliha|t ha|silnya|, da|ri perba|ndinga|n 

nila|i posttest ma|ka| da|pa|t dia|na|lisis 

kema|mpua|n siswa| meningka|t a|ta|u 

tida|k setela|h ditera|pka|n perla|kua|n. 

Berikut ha|sil nila|i posttest ya|ng suda|h 

dila|kuka|n. 
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Ga|mba|r 2. Kema|mpua|n A|khir 

(Posttest) 

Berda|sa|rka|n ha|sil ya|ng 

dida|pa|tka|n mela|lui posttest, ma|sih 

ba|nya|k siswa| ya|ng belum tunta|s da|n 

ha|nya| bebera|pa| ora|ng siswa| sa|ja| ya|ng 

tunta|s a|ta|u melebihi KKM. Pa|da| 

penera|pa|n metode konvensiona|l ini 

siswa| mera|sa| bosa|n ka|rena| ha|nya| 

mendenga|rka|n penjela|sa|n da|ri guru 

ta|npa| dituntut untuk a|ktif oleh guru, 

sehingga| ba|nya|k murid ya|ng 

menga|ntuk da|n tida|k mema|ha|mi ma|teri 

ya|ng disa|mpa|ika|n oleh guru. 

Untuk di kela|s eksperimen 

penga|ruh penera|pa|n metode ya|ng 

ditera|pka|n berda|sa|rka|n ha|sil penelitia|n 

ya|ng tela|h dila|kuka|n di kela|s 

eksperimen denga|n metode 

pembela|ja|ra|n Crossword Puzzle 

Berba|sis A|plika|si Puzzle Ma|ker 

terda|pa|t peningka|ta|n ha|sil bela|ja|r 

siswa| jika| diba|ndingka|n ha|sil bela|ja|r 

siswa| ya|ng bera|da| di kela|s kontrol 

denga|n metode konvensiona|l. Da|ri 

ha|sil penelitia|n ya|ng dida|pa|tka|n di 

kela|s eksperimen siswa| lebih 

mema|ha|mi ma|teri ya|ng disa|mpa|ika|n 

mela|lui metode crossword puzzle 

ka|rena| metode tersebut membua|t siswa| 

lebih a|ktif da|n mema|ha|mi ma|teri 

denga|n ba|ik. 

Ha|sil penelitia|n ini menunjukka|n 

siswa| lebih a|ktif diba|ndingka|n guru 

ya|ng menga|ja|r di kela|s. Untuk ha|sil 

bela|ja|r terja|di peningka|ta|n ya|ng cukup 

signifika|n. Untuk siswa| ya|ng tida|k 

tunta|s berjumla|h 8 ora|ng seda|ngka|n 

siswa| ya|ng tunta|s berjumla|h 22 ora|ng. 

Ini berba|nding terba|lik denga|n kela|s 

kontrol dima|na| siswa| tunta|s ha|nya| 

sedikit jika| diba|ndingka|n siswa| ya|ng 

tida|k tunta|s. 

A|na|lisis regresi linea|r sederha|na| 

pa|da| penelitia|n ini menda|pa|tka|n nila|i 

kontribusi sebesa|r 42,7% selebihnya| 

dipenga|ruhi oleh fa|ktor la|in ya|ng tida|k 

diteliti di kela|s eksperimen da|n kela|s 

kontrol pa|da| KD 3.3 tenta|ng 

pengelola|a|n sumber da|ya| a|la|m di 

Indonesia|. Da|ri ha|sil ya|ng tela|h 

diperoleh ini da|pa|t disimpulka|n ba|hwa| 

pembela|ja|ra|n denga|n metode 

Crosswrod Puzzle berba|sis a|plika|si 

Puzzle Ma|ker memberika|n penga|ruh 

ya|ng ba|ik terha|da|p ha|sil bela|ja|r pa|da| 

kela|s eksperimen. 

 

Kesimpula|n 

Pa|da| penera|pa|n metode 

pembela|ja|ra|n Crossword Puzzle 
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Berba|sis A|plika|si Puzzle Ma|ker 

terda|pa|t peningka|ta|n ha|sil bela|ja|r 

siswa| di kela|s eksperimen jika| 

diba|ndingka|n denga|n ha|sil bela|ja|r ya|ng 

a|da| di kela|s kontrol denga|n metode 

konvensiona|l. Da|ri ha|sil penelitia|n 

ya|ng tela|h dila|ksa|na|ka|n dida|pa|tka|n 

ha|sil ba|hwa| di kela|s eksperimen siswa| 

lebih mema|ha|mi ma|teri ya|ng tela|h 

disa|mpa|ika|n. Ha|sil ra|ta|-ra|ta| nila|i ya|ng 

dida|pa|tka|n kela|s eksperimen lebih 

tinggi diba|ndingka|n denga|n kela|s 

kontrol. Untuk di kela|s eksperimen 

dida|pa|tka|n ha|sil ra|ta|-ra|ta| sebesa|r 82,6 

seda|ngka|n untuk kela|s kontrol 

dida|pa|tka|n ha|sil sebesa|r 67,5. 
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