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ABSTRAK 

Novita Sari Putri. 2023. Pengaruh Penerapan Metode Pembelajaran 
Crossword Puzzle Berbasis Aplikasi Puzzle Maker Terhadap Hasil 
Belajar Geografi Siswa Kelas XI IIS Di SMA Pembangunan 
Laboratorium UNP. 

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 
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ABSTRACT 

Novita Sari Putri. 2023. The Effect of Applying the Crossword Puzzle Learning 
Method Based on the Puzzle Maker Application on the Learning 
Outcomes of Geography of Class XI IIS Students at Pembangunan 
SMA UNP Laboratory. 

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 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.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era globalisasi yang semuanya serba 

modern dan mengarah pada pergaulan dunia, dan pendidikan sangatlah 

penting. Tanpa pendidikan manusia bagaikan seperti orang yang berjalan 

ditengah tempat yang gelap tanpa ada penerangan sedikitpun dan akan 

meraba-raba di dalam kegelapan. Pendidikan juga dapat diartikan sebagai 

proses dengan metode-metode tertentu sehingga orang memperoleh 

pengetahuan, pemahaman, dan cara tingkah laku yang sesuai dengan 

kebutuhan. Melalui pendidikan seseorang dapat memperoleh ilmu 

pengetahuan dan pemahaman serta seseorang dapat membentuk tingkah 

laku dengan metode-metode yang sesuai dengan dirinya agar nanti dapat 

bertahan ditengah-tengah perkembangan, kajian ilmu pengetahuan dan 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari.  

Sebagaimana pendidikan umumnya, dapat diketahui bahwa 

pendidikan merupkan suatu kegiatan yang universal dalam kehidupan 

manusia. Pendidikan memegang peranan penting dalam kehidupan 

manusia karena pendidikan merupakan wahana untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas sumber daya manusia. Pendidikan pada dasarnya 

merupakan suatu upaya pedagogis untuk menstrafer sejumlah nilai yang 

dianut suatu bangsa kepada sejumlah subjek didik melalui proses 

pembelajaran.  
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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 

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. 

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 dengan sintak model 

pembelajaran berbasis penyingkapan/ penemuan (discovery 

learning/inquiry learning) dan menghasilkan karya yang berbasis 

pemecahan masalah (problem based learning/project based learning). 

Pada bidang pendidikan guru merupakan salah satu unsur penting 

yang harus ada. Peran dan tanggung jawab guru sangat menentukan dalam 
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pencapaian keberhasilan penyelenggaraan pendidikan. Dalam 

pembelajaran guru berperan penting dalam pendesain dan fasilitator 

penyampaian pesan terhadap peserta didik dan menyampaikan informasi 

materi pelajaran melalui komunikasi kepada peserta didik dengan 

menggunakan simbol-simbol baik tulisan maupun bahasa nonverbal. 

Dalam proses pembelajaran di sekolah guru dituntut untuk 

menerapkan metode pembelajaran pada saat proses pembelajaran. 

Penerapan metode pembelajaran yang tepat dapat mendorong tumbuhnya 

rasa senang siswa terhadap pelajaran, menumbuhkan dan meningkatkan 

motivasi dalam mengerjakan tugas, serta memberikan kemudahan untuk 

siswa dalam memahami pelajaran sehingga dapat memungkinkan siswa 

mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Perubahan peserta didik dalam proses pembelajaran dilakukan oleh 

seorang guru. UNESCO menerangkan bahwa guru adalah agen perubahan 

yang mampu mendorong terhadap pemahaman dan toleransi tidak hanya 

sekedar mencerdaskan peserta didik tetapi mampu mengembangkan 

kepribadian yang utuh, berkarakter, dan berakhlak. Sedangkan dalam 

paradigma baru guru merupakan individu yang mempunyai tanggung 

jawab terhadap perkembangan siswa dengan mengupayakan 

perkembangan seluruh potensi baik itu kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Oleh karena itu guru dilihat dan dipandang sebagai faktor keberhasilan 

peserta didik karena guru berinteraksi secara langsung dengan siswa dalam 

proses pembelajaran.  
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Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 

tuntutan akan kebutuhan pendidikpun juga semakin berkembang. Sebab 

maju dan berkembangnya suata bangsa tergantung pada kualitas 

kependidikannya. Oleh karena itu dalam proses belajar mengajar 

dibutuhkan model, strategi, dan metode yang tepat untuk mencapai hasil 

belajar yang baik. Metode, strategi, dan model pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru kepada peserta didik merupakan salah satu faktor 

untuk menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran, dimana 

metode, strategi, dan model pembelajaran yang diterapkan oleh guru agar 

peserta didik mudah menerima materi yang diajarkan. Maka sejatinya 

seorang guru harus mampu menerapkan model pembelajaran yang aktif, 

kreatif, bervariasi, agar proses pembelajaran tidak terlalu monoton dan 

tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. 

Keberadaan guru dan siswa menjadi faktor penting, karena diantara 

keduannya mempunyai hubungan yang saling berkaitan. Kegiatan belajar 

siswa dipengaruhi oleh cara guru dalam mengajar. Begitu juga dengan 

guru, peran guru ditentukan oleh keadaan siswa. Walaupun begitu, dalam 

proses pembelajaran guru tetap mempunyai peran yang sangat penting 

dalam menyalurkan ilmu kepada peserta didiknya. Selain itu, keberhasilan 

dalam suatu pengajaran sangat dipengaruhi oleh aktifitas belajar siswa. 

Guru sebagai komponen utama dalam proses pembelajaran harus 

mampu memahami hakikat materi pembelajaran. Untuk mengembangkan 

kemampuan berfikir siswa dan memahami model pembelajaran yang dapat 
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merangsang kemampuan siswa untuk belajar. Disamping itu untuk 

mengembangkan potensi yang dimiliki untuk menjadi manusia cerdas, 

rasional, tidak emosional, kreatif, disiplin, mandiri, dan memiliki 

keterampilan yang mampu untuk memecahkan setiap permasalahan dalam 

kehidupannya terutama dalam belajar. Dengan pemecahan yang matang 

diharapkan aktivis belajar siswa meningkat. 

Peningkatan pendidikan juga dapat dilihat dari proses pembelajaran 

yang berlangsung pada sekolah, baik dalam penggunaan metode maupun 

pendekatan dalam proses pembelajaran. Saat ini sistem pendidikan masih 

dominan dengan penggunaan metode ceramah. Dimana metode ini tidak 

banyak membantu para peserta didik dalam mengembangkan kemampuan 

berfikir, terutama dalam menyelesaikan dan memecahkan suatu 

permasalahan. Banyak ditemukan dalam proses pembelajaran guru hanya 

menggunakan metode yang monoton, dimana hanya guru yang 

memberikan materi melalui ceramah, memberikan catatan, tugas dan 

diskusi bebas. 

Belajar mengajar adalah suatu kegiatan yang bernilai edukatif. 

Kegiatan 

belajar mengajar harus mengarah pada tujuan yang telah dirumuskan 

sebelum mengajar dilakukan. Selain itu pengelolaan kelas yang baik akan 

melahirkan interaksi belajar mengajar yang baik pula. Sehingga tujuan 

pembelajaran dapat di capai tanpa menemukan kendala. Maka pendidik 
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harus dengan sadar berusaha mengatur lingkungan belajar agar menarik 

peserta didik. 

Mengajar dengan menggunakan strategi sangat perlu untuk 

meningkatkan proses belajar mengajar. Pendidik harus memilih strategi 

yang dapat menarik minat belajar anak didik agar tidak membosankan dan 

monoton sehingga anak didik tidak merasa bosan dan akan lebih aktif 

dalam pembelajaran. 

Crosswor Puzzle merupakan suatu permainan yang edukatif yang 

dapat digunakan sebagai salah satu metode pembelajaran yang efektif. 

Crossword Puzzle juga merupakan salah satu metode pembelajaran yang 

dikembangkan dari strategi active learning, metode ini diklasifikasikan 

oleh Melvin Silberman pada active learningi bagian keempat yaitu tentang 

 

Crossword Puzzle dalam bahasa Indonesia dikenal dengan nama teka 

teki silang yang merupakan kotak-kotak isian yang bersilang antara jajaran 

kotak-kotak yang menurun dan mendatar. Permainan ini dapat memberi 

hiburan serta dapat dimainkan tanpa mengenal batas usia di kalangan 

masyarakat. Urgensi yang dimiliki oleh permainan ini dapat 

mengembangkan kreativitas serta imajinasi yang inovatif dalam diri 

seseorang, hal ini dikarenakan seseorang harus memiliki konsentrasi dan 

daya pikir yang tinggi untuk menyelesaikannya. 

Beberapa penelitian relevan dengan judul yang serupa, telah 

membuktikan bahwa metode pembelajaran Crossword Puzzle terbukti 
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berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa, namun dalam 

penelitian 

tersebut peneliti hanya menggunakan Crossword Puzzle yang dibuat secara 

manual sehingga hasilnya hanya terlihat biasa-biasa saja. Sedangkan dalam 

penelitian ini, Crossword Puzzle yang digunakan dibuat melalui aplikasi 

Puzzle Maker yaitu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat 

Crossword Puzzle dengan mudah yang dapat di desain sesuai dengan tema 

yang diinginkan dan menghasilkan Crossword Puzzle dengan tampilan 

yang unik dan menarik sehingga siswa tidak merasa jenuh saat mengisi 

Crossword Puzzle. 

Penerapan metode pembelajaran Crossword Puzzle berbasis Puzzle 

Maker ini dapat memberikan pengalaman belajar yang sangat 

menyenangkan tanpa menghilangkan esensi dari belajar itu sendiri 

(Mursilah, 2017). Dalam permainan ini akan disediakan berbagai macam 

pertanyaan, kata maupun istilah sebagai keyword atau kata kunci kemudian 

kotak permainan diisi dengan serangkaian huruf yang membentuk kata 

berdasarkan petunjuk dari pertanyaan tersebut (Fadila, Siswandari & Ivada 

(2015). Metode pembelajaran Crossword Puzzle dirasakan akan dapat 

meningkatkan daya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran geografi 

dimana dalam model pembelajaran ini lebih berpusat kepada siswa 

sehingga akan menciptakan suasan belajar sambil bermain dan 

menyenangkan, siswa dapat berinteraksi, mengasah daya pikir serta siswa 

dapat menggali potensi dalam proses pembelajaran. 
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Hasil belajar atau disebut juga dengan prestasi belajar adalah salah 

satu komponen dalam proses pembelajaran. Hasil adalah sesuatu yang 

diperoleh atau yang telah dicapai. Hasil belajar itu sendiri dipengaruhi 

berbagai faktor dimana salah satu faktor yang bisa mempengaruhi hasil 

belajar peserta didik yaitu rendahnya aktivitas siswa yang tidak 

memperhatikan guru di kelas, banyak nya peserta didik dalam proses 

pembelajaran, dan tidak aktif nya peserta didik dalam proses pembelajaran 

yang dilakukan di dalam kelas. Selain aktivitas peserta didik di dalam 

kelas penerapan metode pembelajaran yang tepat juga dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

Hasil belajar pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku yang 

diingini ada pada diri siswa. Hasil belajar merupakan suatu kemampuan 

yang dimiliki pada diri siswa setelah menerima pengalaman belajar. 

Tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian luas mencakup bidang 

kognitif, afektif dan psikomotorik. Untuk itu diperlukannya penggunaan 

metode pembelajaran yang aktif dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Pembelajaran yang efekif adalah pembelajaran yang bisa membuat 

siswa aktif, dalam hal ini mampu menjadikan siswa berani oleh karena itu 

semakin aktif siswa maka sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan pemikiran dan kondisi nyata dilapangan dan juga kajian 

pada penelitian-penelitian sebelumnya, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian terkait metode pembelajaran untuk siswa dengan 

judul Crossword Puzzle 
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Berbasis Aplikasi Puzzle Maker Terhadap Hasil Belajar Geografi 

Siswa Kelas XI IIS Di SMA Pembangunan  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang terdapat masalah yang 

teridentifikasi, masalah tersebut antara lain : 

1. Keterbatasan sumber belajar berbasis teknologi. 

2. Guru masih menggunakan metode ceramah sehingga proses 

pembelajaran menjadi pasif dan membosankan. 

3. Kurangnya metode pembelajaran yang menarik minat belajar peserta 

didik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi 

permasalahan pada metode pembelajaran yang diterapkan, dikarenakan 

metode yang digunakan pada proses pembelajaran masih menggunakan 

metode ceramah dan bersifat membosankan yang menyebabkan peserta 

didik menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran dan mengakibatkan 

hasil belajar siswa kurang memuaskan. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, penulis tertarik untuk 

merumuskan masalah yaitu bagaimana Pengaruh Penerapan Metode 

Pembelajaran Crossword Puzzle Berbasis Aplikasi Puzzle Maker Terhadap 
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Hasil Belajar Geografi Siswa Kelas XI IIS Di SMA Pembangunan 

Laboratorium UNP ? 

 

E. Tujuan Peneltian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui Pengaruh Penerapan Metode Pembelajaran Crossword Puzzle 

Berbasis Aplikasi Puzzle Maker Terhadap Hasil Belajar Geografi Siswa 

Kelas XI IIS Di SMA Pembangunan Laboratorium UNP. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat baik itu 

bersifat teoritis maupun praktis. 

1. Manfaat Teoritis  

  Manfaat teoritis dalam penelitian ini diharapkan dapat menambah 

ilmu pengetahun besera wawasan kepada guru dan peserta didik serta 

dapat meningkatkan hasil belajar. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat Praktis yaitu sebagai berikut : 

a. Bagi guru untuk memberikan wawasan akan pentingnya 

pemanfaatan metode pembelajaran Crosword Puzzle berbasis 

Aplikasi Puzzle Maker terhadap hasil belajar siswa. 

b. Bagi sekolah hasil penelitian dapat memberikan informasi tentang 

metode pembelajaran yang inovatif. 
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c. Bagi penulis sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan 

Starata 1 (S1) di Universitas Negeri Padang. 


