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Abstract 

This study is an experimental study aimed at determining the use of crossword puzzle media in enhancing student learning 

outcomes in the learning material of the human respiratory system for class XI IPA 3 students at SMA Negeri 4  Kota Gorontalo. 
This study employed a descriptive statistical quantitative method using a one-group design pre-test and post-test. The population 

consisted of class XI IPA 3 students at SMA Negeri 4 Kota Gorontalo, totaling 30 students. Data collection techniques included 

interview and tests. The findings are as follows: based on the data analysis, it is evident thet there is an enhancement in student 

learning outcomes for class XI IPA 3 students at SMA Negeri 4 Kota Gorontalo. Furtheremore, based on the descriptive study, it 
indicates that the average student learning outcomes before the use of crossword puzzles media. Moreover, based on statistical 

analysis of student learning outcomes, it obtains a t-count value of 0,027 with a significant level of 0,05, hence 0,027 > 0,05. This 

shows that there is a significant difference between student learning aoutcomes before and after the use of crossword puzzle media 

in class XI IPA 3 at SMA Negeri 4 Kota Gorontalo. 
Keywords : Crossword puzzle, Student learning outcomes, Human respiratory system 
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Abstrak 

 Penelitian ini merupakan penelitian ekperimen yang bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan media crossword 

puzzle dapat meningkatkan hasil belajar pada materi sistem pernafasan kelas XI IPA 3 di SMA Negeri 4 Kota Gorontalo. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif deskriptif statistic. Desain yang digunakan yaitu one-group design 

pre-test post-test. Populasi pada penelitian ini yaitu kelas XI IPA 3 SMA Negeri 4 Kota Gorontalo dengan jumlah 30 siswa. 

Metode pengumpulan data menggunakan pedoman wawancara dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah 

menggunakan teknik analisis statistic deskriptif dan statistic inferensial. Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data 

mengenai perbandingan nilai statistic , perbandingan kategori hasil belajar, dan perbandingan tingkat ketuntasan serta hasil 

analisis statistic inferensial telah membuktikan terjadinya peningkatan hasil belajar siswa kelas XI IPA 3 SMA Negeri 4 Kota 

Gorontalo. Hasil penelitian deskriptif menunjukan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa sebelum menggunakan crossword 

puzzle sebesar 35,33 dan setelah menggunakan crossword puzzle 82,33. Selanjutnya, berdasarkan hasil analisis statistic untuk 

hasil belajar siswa menunjukan bahwa thitung  yang diperoleh sebesar 0,027 dengan taraf signifikan  0,05 sehingga 0,027 > 

0,05l. Ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil belajar siswa sebelum menggunakan crossword puzzle dan 

setelah menggunakan crossword puzzle kelas XI IPA 3 di SMA Negeri 4 Kota Gorontalo.  

Kata Kunci : Crossword Puzzle, Hasil Belajar, Sistem Pernafasan manusia 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu 

kebutuhan yang penting bagi kehidupan setiap 

orang. Oleh sebab itu pendidikan bisa 

dikatakan sebagai kebutuhan primer di era 

globalisasi ini. Menurut undang-undang 

Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 menjelaskan 

bahwa pendidikan dapat diartikan sebagai 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana dan proses pembelajaran agar siswa 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan 

negara. Dari penjelasan tersebut dapaat 

diketahui bahwa pendidikan merupakan suatu 

hal yang sangat berpengaruh terhadap 

kemajuan suatu bangsa. Agar kemajuan suatu 

bangsa dapat terwujud maka seseorang perlu 

menuntut pendidikan baik dari tingkat yang 

paling dasar hingga tingkat lanjut sesuai dengan 

sistem pendidikan nasional di Indonesia. 

Mewujudkan pendidikan yang bermutu dan 

sesuai dengan kebutuhan masyarakat adalah 

tanggung jawab warga negara Indonesia 

seluruhnya, khususnya bagi kalangan pendidik 

dan guru. Meningkatkan mutu pendidikan perlu 

dilakukan dengan adanya pendidikan dan 

pelatihan serta kreativitas guru (Siregar, 2022). 

Kreativitas adalah kemampuan 

seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, 

baik berupa gagasan maupun karya nyata, yang 

relative berbeda dengan apa yang telah ada 

sebelumnya. Guru yang professional harus 

tahu memilih media yang tepat digunakan 

dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

membantu siswa mencapai hasil belajar yang 

maksimal. Guru professional akan tahu cara 

mendekati, mengarahkan, dan melayani 

kebutuhan siswa yang memiliki karakter yang 

berbeda-beda. Oleh karena itu, ia harus mampu 

memilih dan menerapkan metode , strategi, 

serta media pembelajaran yang tepat untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang 

menunjukan bahwa metode yang sering 

digunakan yakni metode ceramah dalam 

penyampaian materi pembelajaran di dalam 

kelas dan sangat jarang menggunakan media 

dalam proses pembelajaran. Selain itu siswa 

juga kurang aktif dalam proses pembelajaran 

yang berlangsung sehingga siswa hanya duduk 

dan mendengarkan penjelasan guru di depan 

kelas. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa 

kurang efektif, karena siswa tidak dapat 

mengkreasikan dan mengeluarkan pemikiran- 

pemikirannya. 

Hasil belajar merupakan hasil yang 

diperoleh siswa setelah terjadinya proses 

pembelajaran yang ditunjukkan dengan nilai 

tes yang diberikan oleh guru setiap selesai 

memberikan materi pelajaran pada suatu pokok 

bahasan. Menurut  (Yuliani H & Winata, 2017) 

hasil belajar merupakan hasil dari suatu 

interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. 

Penulis mengidentifikasi permasalahan sebagai 

berikut : (1) Dalam penyampaian materi jarang 

menggunakan media pembelajaran; (2) 

Pembelajaran masih cenderung menggunakan 

metode ceramah; (3) Siswa tidak berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran yang disampaikan 

guru; (4) Siswa merasa jenuh, bosan dan hasil 

belajar siswa rendah. Media pembelajaran 

yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

media yang digunakan untuk menunjang 

proses belajar mengajar pada matapelajaran 

Biologi Materi Sistem Pernafasan Manusia. 

Dalam hal ini, Crossword Puzzle merupakan 

permainan dimana siswa harus mengisi ruang-

ruang kosong (berbentuk kotak) dengan huruf-

huruf yang berbentuk kata berdsarkan petunjuk 

atau pertanyaan yang diberikan. Petunujk atau 

pertanyaan biasa dibagi ke dalam kategori 

“mendatar” dan “menurun” tergantung arah 

kata-kata yang harus di isi. 

Alasan pemilihan penggunaan media 

pembelajaran Crossword Puzzle dalam 

pembelajaran Biologi materi sistem pernafasan 

adalah sebagai berikut : 

1. Dengan menggunakan media pembelajaran 

Crossword Puzzle sebagai media pembelajaran 

sedikit banyak telah memunculkan semangat 

belajar dan rasa percaya diri tinggi pada setiap 

siswa. 

2. Dalam penggunaan media pembelajaran 

Crossword Puzzle ini, terdapat unsur 

permainan yang dapat menimbulkan 

kegairahan dan rasa senang dalam belajartanpa 

harus berhadapan dengan situasi yang 

menjemukan. 

3. Media pembelajaran Crossword Puzzle ini 

sangat simple untuk diajarkan, selin itu dapat 

melatih ketelitian siswa dalam menjawab 

pertanyaan dan mengasah otak. Sehingga 

sangat cocok untuk diterapkan dengan model 

pembelajaran langsung. 

Yang paling menarik dapat menciptakan 
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proses pembelajaran yang menyenangkan 

yang pada akhirnya diharapkan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, sifat 

kompetitif yang ada dalam permainan 

Crossword Puzzle dapat mendorong siswa 

berlomba-lomba untuk maju. 

Crossword Puzzle merupakan salah 

satu media permainan asah otak yang diminati 

banyak orang. Bukan hanya bagi orang dewasa 

saja, juga bermanfaat bagi anak, terutama untuk 

mengasah kemampuan otak kirinya. Media 

pembelajaran Crossword Puzzle ini sangat 

cocok ditterapkan pada materi yang bersifat 

teori karena dalam pembelajaran ini siswa 

dilatih untuk mengingat, memahami serta 

mencocokkan kata, yaitu pada dasarnya, 

Crossword Puzzle merupakan kegiatan 

mengingat, mencari dan mencocokkan kata 

yang pas-tidak hanya sesuai dengan 

jawabannya, tetapi juga jumlah kotak yang 

disediakan. 

Hasil penelitian yang relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh  Safitri et 

al.,(2022) yang berjudul “Pengaruh Discovery 

Learning Model berbantuan Media Crossword 

Puzzle terhadap Keterampilan proses Sains dn 

Sikap Ilmiah Peserta Didik”. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa menggunakan media 

pembelajaran Crossword Puzzle dapat 

mempengaruhi keterampilan proses sains dan 

sikap ilmiah siswa Kelas X di SMA Negeri 1 

Bandar Lampung. Persamaan penelitian 

terdahulu dengan yang penulis teliti adalah 

terletak pada media pembelajaran yang 

digunakan yang sama-sama menggunakan 

media pembelajaran Crossword Puzzle. 

Sedangkan Penulis ingin meningkatkan hasil 

belajar. 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan metode 

penelitian eksperimen. Arikunto 

mengemukakan metode penelitian eksperimen 

merupakan penelitian  untuk mengetahui ada 

tidaknya akibat dari “sesuatu” yang dikenakan 

pada subjek, dengan kata lain penelitian 

eksperimen mencoba meneliti ada tidaknya 

hubungan sebab akibat. (Daniel & Harland, 

2017) 

Metode yang dilakukan dalam penelitian 

ini adalah Pra-eksperimen dengan one-group 

design pre-test post- test menggunakan satu 

sampel penelitian. Menurut Sugiyono 

penelitian ini melibatkan satu kelas yaitu kelas 

eksperimen. Sebelum proses pembelajaran 

dimulai, penulis memberikan pre-test kepada 

siswa, kemudian selama proses pembelajaran 

penulis memberikan media crossword puzzle 

kepada siswa untuk dikerjakan, dan setelah 

proses pembelajaran selesai penulis 

memberikan post-test kepada siswa untuk  

mengetahui hasil belajar.  Alasan penggunaan 

metode Pra-eksperimen dalam penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh media 

crossword puzzle terhadap hasil belajar siswa 

pada materi sistem pernafasan (Warsiki, 2018). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilakukan di Sekolah 

Menengah Atas yaitu SMA Negeri 4 Kota 

Gorontalo dengan menggunakan 30 responden 

siswa kelas XI IPA 3. Penelitian ini telah 

dilakukan pada Bulan Juni 2024 dengan pokok 

bahasan Sistem Pernafasan Manusia dengan 

menggunakan metode Pra-eksperimen, One-

group design pre-test post-test. Dengan teknik 

analisis data Uji-t analisis statistik deskriptif 

dan inferensial. Pre-test dan post-test bertujuan 

untuk mengukur kemampuan siswa sebelum 

dan sesudah pembelajaran. Penelitian yang 

telah dilakukan memperoleh hasil penelitian 

dapat dilihat sebagai berikut :  

1. Analisis Statistik Deskriptif Hasil 

Belajar 

Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa 

sebelum diberikan perlakuan diperoleh skor 

maximum 70 dan skor minimum 10. Rata-rata 

skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil test 

awal (pretest) siswa 35,33, modus 30 dan 

simpangan baku 1263. Sedangkan Nilai 

statistik hasil belajar terlihat bahwa sesudah 

diberikan perlakuan diperoleh skor maximum 

90 dan skor minimum 70. Rata-rata skor yang 

diperoleh dari nilai rata-rata test akhir 

(posstest) 82,33, modus 80 dan simpangan 

baku 4437 lebih jelasnya dapat dilihat dari 

Tabel 4.1 berikut : 
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Tabel 4.1 Nilai Statistik Pretest dan Posttest 

Statistik                                                Pre-test                                   Post-test 

Skor Minumum                                     10                                                70 

Skor Maximum                                     70                                                90 

Modus                                                   30                                                80 

Simpangan Baku                                  1263                                           4437 

Rata-rata                                               35,33                                          82,33 

 

Penguasaan konsep siswa pada materi sistem pernafasan manusia menggunakan Crossword Puzzle 

dapat dilihat melalui data hasil belajar kognitif siswa yaitu dengan mengisi soal pre-test sebelum 

menggunakan Crossword Puzzle dan post-test sesudah menggunakan Crossword Puzzle. Hasil belajar 

kognitif siswa dapat dilihat pada Gambar Grafik 4.1. 

 

 
Gambar 4.1 Grafik Nilai Pretest dan Posttest 

Hasil belajar kognitif siswa berdasarkan berdasarkan nilai pretest dan posttest dapat dilihat 

bahwa nilai pretest 100% tidak tuntas dengan nilai terendah yaitu 10 dan nilai tertinggi 70 sedangkan 

perolehan nilai posttest terendah 70 dan nilai tertinggi 90. Perolehan nilai ketuntasan klasikal 97% 

dengan kategori “sangat efektif” . Presentase klasikal hasil belajar kognitif siswa dapat dilihat pada 

Gambar 4.2. 

 
Gambar 4.2. Presentase Ketuntasan Klasikal 

97%

3%

tuntas

tdk tuntas
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Berdasarkan hasil perolehan nilai pre-

test dan post-test dapat dilihat terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai 

rata-rata pre-test sebelum diaksanakan 

pembelajaran menggunakan crossword puzzle 

adalah 35,33, sedangkan peningkatan nilai 

rata-rata pre-test setelah selesai dilakukannya 

pembelajaran menggunakan crossword puzzle 

adalah 82,33. Presentase klasikal memperoleh 

nilai 97% dengan kriteria “ Sangat efektif ”. 

Berdasarkan hasil uji normalitas 

menggunakan uji One-Sample Kolmogrov-

SmirnovTest diperoleh Nilai Asymp sig. Untuk 

Pretest 0,047 > 0,05, dan nilai Asymp sig. 

Untuk Posttest 0.075 > 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa data Pretest  dan Posttest 

siswa kelas XI IPA 3 SMA Negeri 4 Kota 

Gorontalo berdistribusi normal. Berdasarkan 

hasil bahwa nilai signifikan uji homogenitas 

Varians (Sig) adalah 0,417 > 0,05 dan H0 

ditolak , jadi dapat disimpulkan bahwa 

distribusi data adalah homogen sedangkan 

Tabel 4.9 diperoleh hasil bahwa nilai 

signifikan uji anova (Sig) adalah 0,726 > 0,05 

dan H0 ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa 

adanya interaksi penggunaan Crossword 

Puzlle dengan penguasaan konsep siswa. 

Berdasarkan data uji hipotesis diperoleh 0,027 

> 0,05, maka H0 ditolak. Artinya ada 

perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai 

sebelum perlakuan dengan rata-rata nilai 

sesudah perlakuan. Tabel t diperoleh t hitung 

negatif, yaitu -13.842 yang artinya rata-rata 

sebelum perlakuan lebih rendah dari pada rata-

rata sesudah perlakuan. Dapat disimpulkan 

penggunaan Crossword Puzzle memiliki 

tingkat pengaruh yang signifikan terhadap 

hasil belajar siswa. 

Pembahasan 

Hasil belajar pada pembelajaran 

biologi materi sistem pernafasan dengan 

menggunakan media Crossword puzzle 

mempunyai pengaruh yang signifikan dengan 

memperoleh hasil presentase klasikal 

memperoleh nilai 97%. Hal ini dapat diketahui 

dari uraian deskripsi data dan analisis data di 

atas, terlihat angka rata-rata yang diperoleh 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan 

media Crossword puzzle memiliki tingkat 

pengaruh yang yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa. Keaktifan dan prestasi siswa 

dapat meningkat bila dilakukan suatu 

pembelajaran yang efektif dan efisien yaitu 

dengan menggunakan metode media atau 

strategi pemebelajaran yang bisa 

meningkatkan aktifitas siswa dalam 

pembelajaran. Guru bukan hanya 

menyampaikan pembelajaran tetapi harus bisa 

menciptakan suasana belajar yang aktif 

sehingga terjadi keseimbangan dipihak guru 

maupun siswa. Oleh sebab itu guru perlu 

melakukan variasi dalam media pembelajaran 

yang diterapkan dalam proses belajar mengajar 

di kelas sesuai dengan kebutuhan siswa dan 

kurikulum yang berlaku saat ini. Wahyuni et 

al., (2018) Crossword puzzle dapat digunakan 

sebagai media dalam pembelajaran karena 

memiliki unsur permainan yang 

menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar 

yang sedang berlangsung.  

Dalam penelitian ini, penulis 

menggunakan media pembelajaran Crossword 

puzzle sebagai sarana untuk menjelaskan 

materi ajar yang akan diajarkan kepada siswa. 

Crossword puzzle merupakan salah satu 

permainan asah otak bukan hanya orang 

dewasa saja, juga bermanfaat bagi anak, 

terutama untuk mengasah kemampuan otak 

kirinya. Hal ini sesuai dengan yang 

dikemukakan oleh Jamal (2023) Crossword 

puzzle merupakan media dimana pemain harus 

mengisi ruang-ruang kosong (berbentuk kotak 

putih) dengan huruf-huruf yang membentuk 

sebuah kata berdasarkan petunjuk yang 

diberikan. Biasa dalam petunjuk dibagi dalam 

kategori “mendatar” dan menurun” tergantung 

kata yang harus diisi. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Irmawaty 

(2022) bahwa Crossword puzzle ini sangat 

cocok diterapkan pada materi yang bersifat 

teori yang berbentuk pengenalan suatu organ 

beserta fungsi maupun nama-nama ilmiah 

karena dalam pembelajaran ini siswa dilatih 

untuk mengingat, memahami serta 

mencocokan kata, sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Radili (2021) yaitu pada 

dasarnya , Crossword puzzle merupakan 

kegiatan mengingat, mencari dan 

mencocokkan kata yang pas-tidak hanya sesuai 

dengan jawaban, tetapi juga jumlah kotak yang 

disediakan. 

Tipe pembelajaran dengan 

menggunakan Crossword puzzle ini dapat 

merangsang aspek kognitif siswa yaitu 

kemampuan intelektual siswa dalam berpikir, 

mengetahui dan memecahkan masalah. Untuk 

memecahkan setiap Crossword puzzle siswa 

harus mampu mengidentifikasi dan memahami 
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istilah-istilah yang digunakan, keterampilan 

siswa dalam membuat kesimpulan serta 

mengevaluasi pilihan. Dengan begitu siswa 

menjadi aktif dan meningkatkan semangat 

belajar. Sehingga hasil belajar siswa pun dapat 

meningkat dan mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM), Sartika (2021). 

Hasil pre-test, nilai rata-rata hasil 

belajar siswa 35,33 dengan skor maximum 70 

dan skor minimum 10. Dari hasil presentase 

yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat 

kemampuan siswa dalam memahami serta 

penugasan materi sistem pernafasan sebelum 

menggunakan media pembelajaran crossword 

puzzle tergolong rendah. Nilai rata-rata post-

test adalah 82,33, jadi hasil belajar setelah 

menggunakan media pembelajaran crossword 

puzzle mempunyai hasil belajar yang lebih 

baik dibanding dengan sebelum menggunakan 

media crossword puzzle. Selain itu presentasi 

hasil belajar siswa juga meningkat yakni skor 

minimum berada pada skor 70 dan skor 

maximum 90. Hasil analisis statistik 

inferensial dengan menggunakan rumus uji-t, 

dapat diketahui bahwa nilai Uji-t  Jika Sig > 

0,05 H0 ditolak . Dengan hasil Uji-t Sig 0,027 

> 0,05. Oleh karena pada taraf signifikansi 

0,027, maka (H0) ditolak dan hipotesis (H1) 

diterima yang berarti bahwa ada perbedaan 

signifikan antara rata-rata nilai pre-test dan 

rata-rata nilai post-test. Hasil analisis statistik 

deskriptif dan statistik inferensial yang 

diperoleh serta hasil observasi yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran crossword 

puzzle memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran biologi 

materi sistem pernafasan kelas XI IPA 3 di 

SMA Negeri 4 Kota Gorontalo. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Bagi peneliti selanjutnya, media 

crossword puzzle dapat dijadikan referensi dan 

pertimbangan untuk penelitian media 

pembelajaran serta dapat dilanjutkan media 

pembelajaran serupa pada materi yang 

berbeda. 
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