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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan apakah model Crossword Puzzle 

efektif untuk meningkatkan Pemahaman Matematis Peserta didik pada 

Implementasi Kurikulum Merdeka (IKM) di SMA Muhammadiyah Blora. Penelitian 

ini adalah penelitian bersifat eksperimen yakni dengan menggunakan model desain 

penelitian yakni pre-experimental design tipe one shot case study design. 

Penelitian ini juga melibatkan Peserta didik kelas X SMA Muhammadiyah Blora 

sebagai Sample dalam penelitian dan juga dilakukan oleh Pendidik atau guru 

sehingga penulis hanya berperan sebagai pengamat. Data hasil penelitian dapat 

diperoleh melalui lembar angket untuk mengetahui respon Peserta didik terhadap 

penggunaan model Crossword Puzzle serta lembar tes untuk menilai pemahaman 

matematis Peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model Crossword 

Puzzle untuk meningkatkan pemahaman matematis Peserta didik pada mata 

pelajaran matematika di kelas X SMA Muhammadiyah Blora. Dengan menggunakan 

aplikasi SPSS (Statistical Product Service Solutions) versi 20 melalui uji one sample 

t-test diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,025. Karena nilai 0,025 < 0,05 ini 

berarti Ho ditolak dan Ha diterima serta peningkatan kemampuan berpikir Peserta 

didik sebesar 79%. Jadi dapat disimpulkan bahwa model Crossword Puzzle untuk 

meningkatkan kretivitas berpikir matematis Peserta didik pada mata pelajaran 

matematika di kelas X SMA Muhammadiyah Blora. 

Kata kunci: Crossword Puzzle; Pemahaman Matematis; Implementasi Kurikulum 

Merdeka. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sarana 

utama dalam upaya meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia, tanpa 

pendidikan akan sulit diperoleh hasil 

dari kualitas sumber daya manusia yang 

maksimal, di zaman sekarang ini 

masalah pendidikan menjadi hal yang 

penting terutama bagi bangsa Indonesia 

dalam mencapai tujuan pendidikan 

nasional, yaitu pencapaian sumber daya 

manusia yang berkualitas dan mampu 

bersaing ditingkat global. 

Sejak awal Tahun 2020, 

merebaknya pandemi wabah Covid-19 

di tanah air menerjang berbagai sektor 

publik yang berdampak dengan 

berbagai masalah dan krisis. Tidak 

terkecuali sektor Pendidikan sampai 

pada perekonomian. Pemerintah 

melalui Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (Kemendikbud) akhirnya 

menerapkan kebijakan Belajar dari 

Rumah atau learning from home. 

Dengan adanya pembelajaran dari 

rumah ini membuat banyak Pendidik 

atau guru, peserta didik, maupun orang 

tua mengeluh dengan penerapan LFH 

ini. Terutama didaerah terpencil dimana 

jaringan internet masih sangat sulit 

ditemukan, ini membuat siswa maupun 

Pendidik atau guru kesulitan dalam 

melaksanakan pembelajaran. Selain 

menerapkan pembelajaran dari rumah, 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

dalam (Kemendikbud, 2020) juga terus 

melakukan berbagai inovasi dalam 

mengembangkan pendidikan dimasa 

Pandemi saat ini yaitu dengan membuat 

program Merdeka Belajar (Ramadhani, 

2021). 

Belakangan ini, indonesia sedang 

melakukan beberapa perubahan dalam 

memperbaiki sistem pendidikan dengan 

merubah kurikulum yang lalu yakni 

Kurikulum 2013 (K-13) dan saat ini 

beralih menjadi Implementasi 

Kurikulum Merdeka (IKM). Secara 

ringkas, peneliti menganalisis bahwa 

Implementasi Kurikulum Merdeka 

adalah sebuah kurikulum yang 

mengedepankan kegiatan secara 

langsung. Dalam artian, kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan adalah 

dengan melibatkan Peserta didik dalam 

setiap kegiatan pembelajaran dan 

melakukan berbagai macam hal terkait 

pembelajaran-pembelajaran yang 

menggambarkan kegiatan sehari-hari 

dan terangkum dalam sebuah kegiatan 

pembelajaran yang lebih interaktif. Dan 

dalam hal ini, peran Pendidik atau guru 

adalah sebagai seorang fasilitator. 

Seperti membantu menyiapkan 

kebutuhan yang diperlukan dalam 

proses pembelajaran yang akan 

dilakukan. Hal ini juga dikemukakan 

oleh Nugraha (2022) Perbedaan yang 

mendasar dengan kurikulum 

sebelumnya adalah, Pendidik atau guru 
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tidak lagi menerapkan metode 

berceramah dan bukan hanya satu-

satunya sumber pengetahuan, bisa saja 

siswa mendapatkan pengetahuan dari 

sumber lainnya, seperti dari internet. 

Peran Pendidik atau guru mendorong 

siswanya untuk mengalami sendiri 

proses yang membuat meningkatnya 

pengalaman mereka. Selanjutnya 

menurut Ramadhani (2021) Merdeka 

belajar bertujuan agar para Pendidik 

atau guru, peserta didik, serta orang tua 

bisa mendapat suasana yang bahagia 

saat belajar. Merdeka belajar adalah 

proses pendidikan yang harus 

menciptakan suasana-suasana yang 

membahagiakan. Program Merdeka 

belajar diciptakan sebagai jawaban atas 

keluhan banyak orang mengenai sistem 

pendidikan Indonesia, salah satunya 

peserta didik yang mengeluhkan jika 

penilaian menjadi patokan penting 

untuk mengukur kemampuan siswa, 

padahal setiap orang memiliki 

kemampuan di bidangnya tersendiri.  

Dalam kegiatan IKM ini Pendidik 

atau guru diperkenankan untuk 

menggunakan beragam cara, metode 

dan media yang dikolaborasikan agar 

dalam memberikan pengalaman lebih 

kepada Peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran yang disampaikan. 

Hal tersebut merupakan salah satu 

bentuk perubahan dalam dunia 

pendidikan. Karena pendidikan adalah 

sebuah usaha yang secara sadar 

bertujuan untuk mengembangkan 

potensi sumber daya manusia. Salah 

satu faktor internal yang menentukan 

berhasil tidaknya proses belajar 

mengajar adalah pemahaman 

matematis, dalam kegiatan belajar, 

menurut Kesumawati (2012) 

Pemahaman matematis suatu konsep 

akan mudah dipahami oleh siswa jika 

siswa diberikan kesempatan untuk 

dapat memperoleh contoh-contoh 

konkrit yang telah dikenal siswa. Jika 

seseorang telah memiliki kemampuan 

pemahaman konsep dan prinsip, maka 

ia mampu menggunakannya untuk 

memecahkan masalah. Belajar adalah 

perubahan yang terjadi melalui latihan 

atau pengalaman dimana perubahan 

karena pertumbuhan atau kedewasaan 

tidak dianggap sebagai hasil belajar, 

seperti yang terjadi pada bayi, 

perubahan perilaku akibat belajar 

melibatkan berbagai aspek kepribadian, 

baik fisik maupun psikologis, seperti: 

perubahan pemahaman, pemecahan 

masalah/berpikir, keterampilan, 

kemampuan, kebiasaan atau sikap, 

berbagai bentuk permainan 

memungkinkan Peserta didik untuk 

mengembangkan keterampilan dan 

pemahaman mereka tentang 

pembelajaran, salah satu permainan 

edukatif yang sering digunakan sebagai 

metode pembelajaran adalah Crossword 
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Puzzle. 

Menurut Afiefah (2018) crossword 

puzzle merupakan suatu permainan 

menebak kata sesuai dengan petunjuk 

yang disediakan dan mengisikan kata 

tersebut pada kotak putih secara 

mendatar maupun menurun. Petunjuk 

dalam crossword puzzle dapat berupa 

gambar, pernyataan, pertanyaan, 

maupun kata kunci lainnya. Selain itu 

model pembelajaran teka-teki silang 

atau yang biasa disebut dengan 

crossword puzzle dapat membantu 

peserta didik mengingat materi yang 

ditugaskan, termasuk kemampuan 

peserta didik dalam menjawab suatu 

masalah berupa teka-teki silang, dengan 

menggunakan model pembelajaran 

Crossword Puzzle peserta didik dapat 

dengan mudah menemukan solusi dari 

suatu permasalahan tanpa 

menghilangkan esensi pembelajaran 

yang belangsung di dalam kelas dan 

dapat menciptakan suasana kelas 

pembelajaran yang menyenangkan dan 

tidak membosankan, memang model 

pembelajaran Crossword Puzzle cocok 

untuk meng komunikasikan materi 

secara praktis. Penerapan model teka-

teki silang dalam pembelajaran aktif 

diharapkan dapat membantu peserta 

didik lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Motivasi memegang 

peranan penting dalam proses belajar 

mengajar baik bagi Pendidik atau guru 

maupun Peserta didik, biarkan Pendidik 

atau guru tahu bahwa pemahaman 

matematis peserta didik sangat penting 

untuk mempertahankan dan 

meningkatkan pem- belajaran Peserta 

didik. Bagi Peserta didik, pemahaman 

matematis dapat mendongkrak 

semangat belajar sehingga peserta didik 

terdorong untuk mempraktekkan 

perilaku belajar, peserta didik 

berpartisipasi dalam kegiatan belajar 

yang menyenangkan karena mereka 

termotivasi, sedangkan faktor eksternal 

yang dapat mempengaruhi 

pembelajaran adalah faktor 

metodologis, selain Peserta didik faktor 

terpenting dalam kegiatan pembelajaran 

adalah Pendidik atau guru. Pendidik 

atau guru adalah pemberi ilmu sekaligus 

pendidik yang mengajarkan nilai, etika, 

moral dan masyarakat dan untuk 

memenuhi peran tersebut Pendidik atau 

guru harus memiliki wawasan dan 

wawasan yang luas dalam mengajar 

peserta didik, Pendidik atau guru yang 

memberikan materi setidaknya dapat 

memilihkan metode yang sesuai dengan 

keadaan kelas atau peserta didik agar 

peserta didik merasa tertarik dengan 

pelajaran yang diajarkan, dengan 

banyak metode dapat meningkatkan 

aktivitas belajar Peserta didik. 

Pemahaman Konsep dapat 

menyebabkan peserta didik untuk maju 

dengan tugas yang diberikan, melihat 
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masalah yang muncul, membuat 

pilihan, dan fokus pada masalah yang 

perlu dipecahkan, peserta didik yang 

tertarik pada bidang studi tertentu 

cenderung tertarik pada perhatian 

mereka dan oleh karena itu termotivasi 

untuk mempelajarinya, untuk 

melibatkan peserta didik pada topik – 

topik matematika yang dianggap kurang 

menarik, handout Pendidik atau guru 

selain menggunakan metode pengajaran 

sebaiknya menggunakan alat peraga, 

dengan adanya ketertarikan peserta 

didik terhadap topik –topik matematika, 

diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman matematis Peserta didik.  

Sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Permana (2019) Kata kunci yang 

menjadi awal keberhasilan 

pembelajaran matematika adalah 

pemahaman matematis.  

Bani (2011) Mengemukakan 

sebagaimana kemampuan pemahaman 

matematis adalah salah satu tujuan 

penting dalam pembelajaran. Hal ini 

memberikan pengertian bahwa materi-

materi yang diajarkan kepada siswa 

bukan hanya sebagai hafalan, namun 

diharapkan siswa dapat lebih mengerti 

akan konsep materi pelajaran itu 

sendiri. Pemahaman matematis juga 

merupakan salah satu tujuan dari setiap 

materi yang disampaikan oleh Pendidik 

atau guru, sebab Pendidik atau guru 

merupakan pembimbing siswa untuk 

mencapai konsep yang diharapkan. Hal 

ini memberikan pengertian bahwa 

materi-materi yang diajarkan kepada 

siswa bukan hanya sebagai hafalan 

sebagaimana yang diungkapkan oleh 

Marpaung bahwa matematika tidak ada 

artinya bila hanya dihafalkan, namun 

dengan pemahaman siswa dapat lebih 

mengerti akan konsep materi pelajaran 

itu sendiri (Burhan, 2011). 

 Permainan merupakan salah satu 

strategi pembelajaran aktif, permainan 

memiliki fungsi pendidikan dan 

perkembangan karena memungkinkan 

anak untuk mengontrol perilaku- nya 

dan menerima batas-batas dunia nyata, 

serta terus mengembangkan ego dan 

pemahamannya tentang realitas, baik 

Smilansky (2005) menunjukkan bahwa 

terkadang ketika Peserta didik perlu 

belajar cara bermain, Pendidik atau 

guru dapat terlibat secara aktif dalam 

proses ini sehingga peserta didik 

menjadi mahir sebagai pemain dan 

pembelajar. Selanjutnya menurut Mel 

Silberman, (2005)Penggunaan metode 

pembelajaran aktif dapat melibatkan 

peserta didik secara langsung dalam 

proses pembelajaran sehingga akan 

terjadi interaksi langsung antara peserta 

didik dan Pendidik atau guru, salah 

satunya melalui metode Teka-Teki 

Silang. Adapun kelebihan dari metode 

ini adalah mengajak peserta didik untuk 

belajar berdiskusi yang menyenangkan 
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(Stimulating Discussion), mengajak 

peserta didik untuk belajar kelompok 

(Colaborative Learning), mengajak 

peserta didik untuk belajar dengan 

sebaya atau teman satu kelas (Perr 

Teaching), mengajak peserta didik 

untuk belajar mandiri (Independent 

Learning).  

Dalam proses kegiatan belajar 

mengajar, kegiatan pengajaran 

matematika adalah keterampilan 

pemecahan pertanyaan, pemahaman, 

penalaran dan juga pembuktian 

masalah secara matematis untuk itu 

Jika mata pelajaran matematika hanya 

diajarkan dengan metode ceramah, 

maka Peserta didik akan merasa bosan 

atau tertekan dan banyak mengalami 

kesulitan dalam belajar. Proses kegiatan 

belajar mengajar seperti ini akan 

membuat Peserta didik menjadi bosan. 

Hal ini membuat Peserta didik kurang 

tertarik untuk belajar dan rendahnya 

hasil akademik, preferensi seseorang 

adalah salah satu faktor dalam 

pendidikan dan non-pendidikan yang 

diyakini terkait dengan prestasi, dalam 

kegiatan sehari-hari, kurangnya minat 

terhadap mata pelajaran seringkali 

menjadi penyebab peserta didik kurang 

memuaskan atau prestasi belajarnya 

buruk.  

Sebagaimana dapat dilihat dari 

sudut perkembangan, permainan dalam 

Crossword Puzzle ini sudah cukup 

memadai, peserta didik secara intuitif 

dapat mengetahui berbagai macam hal 

yang mereka butuhkan dan dapat 

memenuhi kebutuhan itu serta dapat 

melalui permainan tersebut Permainan 

yang memampukan peran seorang 

Pendidik atau guru untuk mengamati 

pembelajaran yang sesungguhnya, 

menurut teori ini permainan adalah 

vektor pembelajaran, karena permainan 

itu menyenangkan, mereka juga 

memperkuat pemahaman konsep, 

minat, keterlibatan, dan motivasi. 

Selain itu, permainan memberikan 

pengalaman yang relevan dan bermakna 

yang mengarah pada pembelajaran, 

dengan demikian, permainan 

memperkuat sikap positif dalam 

belajar, membantu Peserta didik 

mengembangkan ke- percayaan diri dan 

harga diri, menjadi lebih mandiri dan 

bertanggung jawab atas keputusan 

mereka sendiri, karena pada dasarnya 

anak-anak menyukai permainan-

permainan, dan salah satu- nya adalah 

puzzle. Melalui model crossword puzzle 

(teka-teki silang) peserta didik akan 

mempelajari sesuatu yang rumit serta 

peserta didik akan berpikir bagaimana 

crossword puzzle (teka-teki silang) ini 

dapat terjawab dengan benar. 

Merancang tes uji crossword puzzle 

yang mengundang partisipasi dan 

latihan, teka-teki silang dapat 

diselesaikan secara individu atau 
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kelompok, seorang Pendidik atau guru 

yang menginginkan hasil yang baik 

dalam proses pembelajaran juga akan 

menerapkan model pembelajaran 

dengan crossword puzzle agar hasil 

belajar peserta didik mencapai hasil 

yang terbaik yang sesuai dengan tujuan 

dari kurikulum merdeka yang sedang 

diterapkan saat ini. Berdasarkan 

konteks di atas, penelitian harus 

melakukan hal-hal berikut: 

“Pemanfaatan Model Crossword Puzzle 

Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Matematis Peserta didik Pada 

Implementasi Kurikulum Merdeka”. 

I. METODE PENELITIAN 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

penelitian kuantitatif dengan 

metode eksperimen, pene- litian 

ini berdesain “One-Shot Case 

Study”, yaitu dengan desain yang 

terdapat suatu kelompok diberi 

treatment/perlakuan, dan 

selanjutnya diobservasi terlebih 

dahulu hasil- nya. Menurut 

Sugiyono, pengujian hipotesis 

deskriptif (satu sampel) pada 

dasarnya me- rupakan proses 

pengujian generalisasi hasil 

penelitian yang didasarkan pada 

satu sampel, kesimpulan yang 

dihasilkan nanti yaitu apakah 

hipotesis yang diuji itu dapat 

digeneralisasikan, dalam 

penelitian ini variabel 

penelitiannya bersifat mandiri, 

oleh karena itu hipotesis penelitian 

ini tidak terbentuk perbandingan 

ataupun hubungan antar dua 

variabel atau lebih. 

2. Identifikasi Variabel 

Variabel pada penelitian ini ada 

dua yaitu variabel bebas dan 

variabel terikat. Variabel bebas 

pada penelitian ini adalah 

penggunaan model Crossword 

Puzzle, sedangkan variabel terikat 

adalah meningkatkan pemahaman 

matematis Peserta didik kelas X 

SMA Muhammadiyah Blora. 

Menurut Sugiyono Variabel 

penelitian adalah segala sesuatu 

yang berbentuk apa saja dan 

ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari sehingga diperoleh 

informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya. 

Terdapat dua variabel yang 

digunakan oleh peneliti: 

a) Variable Bebas 

Variabel independen (X) 

merupakan variabel yang dapat 

mempengaruhi atau yang 

menjadi sebab perubahannya 

atau timbulnya variabel terikat 

(dependent), variabel ini juga 

sering disebut sebagai variabel 

stimulus, predictor, 

antecedent, dalam penelitian ini 
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yang menjadi variable bebas 

yaitu model Crossword Puzzle 

pada mata pelajaran 

matematika. Indikator variable 

bebas: 1) Pendidik atau guru 

menyampaikan materi pelajaran 

dengan menggunakan media 

crossword puzzle, Pendidik atau 

guru menjelaskan istilah atau 

nama-nama penting yang terkait 

dengan materi pelajaran 3) 

Pendidik atau guru menyusun 

soal crossword puzzle 

dilengkapi dengan kata petunjuk 

mendatar dan menurun 4) 

Pendidik atau guru membuat 

kata petunjuk pertanyaan 

mendatar dan menurun dengan 

jelas dan mudah dipahami. 

 

b) Variabel Terikat 

Variabel terikat (Y) adalah 

variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat, karena 

adanya variabel bebas. 

Variabel terikat sering disebut 

sebagai variabel output, 

kriteria, konsekuen, variabel 

terikat pada penelitian ini 

adalah meningkatkan 

pemahaman matematis 

Peserta didik kelas X SMA 

Muhammadiyah Blora. 

Indikator variabel  terikat: 

1) Memahami arti kata-kata 

2) Mampu menjawab 

pertanyaan dalam bacaan. 

3. Populasi dan Sampel 

a) Populasi Penelitian 

Di dalam penelitian ini 

populasinya adalah seluruh 

Peserta didik kelas X SMA 

Muhammadiyah Blora 

berjumlah 17 orang Peserta 

didik, selengkapnya dapat 

dilihat pada Tabel berikut ini :

 

 

Tabel 1. Jumlah Peserta didik Kelas X SMA Muhammadiyah Blora 

Jenis Kelamin 

No Kelas Laki- 

laki 

Perempuan Jumlah 

1 X 9 8 17 

b) Sampel Penelitian 

Di dalam Penelitian ini teknik pengambilan sampel menggunakan teknik 

Total Sampling yaitu teknik pengambilan sampel berdasarkan jumlah populasi 

penelitian (Sugiyono, 2017: 71), maka dari itu jumlah sampel adalah seluruh 
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Peserta didik, selengkapnya dapat dilihat pada Tabel berikut ini: 

Tabel 2. Teknik Pengambilan Sampel 

 

  Jenis Kelamin 

N

o 

Kelas Laki- 

laki 

Perempuan 

1 X 9 8 

 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data 

merupakan langkah yang paling 

penting dalam penelitian ini, 

karena itu tujuan utama dalam 

penelitian ini adalah untuk 

mencapai data. Teknik 

pengumpulan data dibagi menjadi 

beberapa kategori, yaitu: observasi, 

angket dan tes. Adapun teknik 

pengumpulan data yang digunakan 

penulis adalah sebagai berikut: 

c) Observasi 

Observasi ini untuk mengetahui 

hasil penggunaan model 

Crossword Puzzle untuk 

meningkatkan pemahaman 

matematis Peserta didik dikelas 

X SMA Muhammadiyah Blora 

yang berjumlah 17 Peserta 

didik pada mata pelajaran 

matematika, observasi ini 

dilakukan untuk melihat dan 

mencatat berbagai kejadian 

yang ada di kelas untuk 

mencapai tujuan. 

d) Angket 

Setelah melakukan observasi, 

peneliti membagikan angket 

tentang pemahaman matematis 

Peserta didik, yang mana 

bertujuan untuk mengetahui 

apakah Peserta didik 

termotivasi atau tidaknya 

Pendidik atau guru menerapkan 

model Crossword Puzzle pada 

mata pelajaran matematika. 

Dalam penelitian ini peneliti 

menyebarkan angket kepada 

seluruh Peserta didik dengan 4 

alternatif jawaban dalam skala 

likert: sangat setuju (SS), setuju 

(S), tidak setuju (TS), sangat 

tidak setuju (STS), dengan 

bobot nilai tertinggi 4 hingga 

dengan yang terendah 1 untuk 

pertanyaan positif maupun 

negatif dengan rincian skor 

sebagai berikut:
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Tabel 3. Skala Penilaian Angket 

 

Skor untuk setiap 

item 

Positif Negatif 

Sangat setuju 4 1 

Setuju 3 2 

Tidak Setuju 2 3 

Sangat Tidak 

Setuju 

1 4 

e) Tes 

Tes merupakan metode 

pengumpulan data digunakan 

untuk mengukur tingkat 

kema- mpuan Peserta didik, 

baik secara kognitif maupun 

psikologis, dalam studi ini Tes 

tersebut digunakan untuk 

mengetahui bagaimana cara 

meningkatkan pemahaman 

matematis Peserta didik pada 

materi matematika dengan 

menggunakan model 

Crossword Puzzle. 

II. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil data dalam penelitian 

ini diperoleh dari seluruh peserta 

didik kelas X SMA 

Muhammadiyah Blora, data 

variabel model Crossword Puzzle 

diperoleh dari instrumen berupa 

lembar angket (Kuesioner) 

dengan pilihan jawaban yang 

menggunakan skala likert 

sejumlah 10 butir yang diberikan 

kepada seluruh peserta didik 

yang menjadi responden. 

Sedangkan data variabel 

kemampuan berpikir kritis 

peserta didik diperoleh dari 

instrumen berupa lembar tes 

sejumlah 7 butir yang diisi oleh 

Peserta didik, deskripsi data 

disajikan menggunakan teknik 

statistik deskriptif dan statistik 

inferensial, statistik deskriptif 

digunakan untuk mengumpulkan 

dan menyajikan data sedangkan 

statistik inferensial digunakan 

untuk mempelajari bagaimana 

cara penafsiran dan penarikan 

kesimpulan yang berlaku secara 

umum dari hasil analisis data. 

Hasil analisis data disajikan 

dalam dua bentuk yaitu hasil 

analisis yang menggunakan 

statistika deskriptif dan hasil 
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analisis yang menggunakan 

statisika inferensial, hasil 

analisis deskriptif meliputi 

ukuran sampel rata-rata (Mean), 

nilai tengah (Median), standar 

deviasi, nilai maksimum, nilai 

minimum serta standard error 

mean, sedangkan hasil analisis 

inferensial meliputi uji one 

sample t-tes sebagai penguji 

hipotesis. 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang di- laksanakan pada 

tanggal 2 Agustus 2022 

sampai tanggal 2 September 

2022 menunjukkan bahwa model 

crossword puzzle dapat 

diterapkan pada materi bilangan 

dalam pembelajaran matematika. 

Dalam model pembelajaran 

dengan crossword puzzle ini, 

aktivitas belajar peserta didik yang 

dinilai ada 5 kategori diantaranya: 

(1) Peserta didik bersemangat dan 

siap dalam KBM. (2) Partisipasi 

peserta didik dalam pertanyaan 

prasyarat yang di ajukan Pendidik 

atau guru. (3) Peserta didik 

memperhatikan penjelasan 

Pendidik atau guru tentang materi 

bilangan (4) Peserta didik aktif 

dalam kelompok. 5. Peserta didik 

aktif dalam mengerjakan tugas 

yang diberikan Pendidik atau guru 

dengan baik. 

III. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang ada dan pembahasan yang 

telah dilakukan tersebut, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa data 

hasil penelitian diperoleh melalui 

lembar angket untuk mengetahui 

respon Peserta didik terhadap 

penggunaan model Crossword 

Puzzle serta lembar tes untuk 

menilai pemahaman matematis 

Peserta didik. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa model 

Crossword Puzzle untuk 

meningkatkan pemahaman 

matematis Peserta didik pada 

materi bilangan mata pelajaran 

matematika di kelas X SMA 

Muhammadiyah Blora, dengan 

menggunakan berbagai bantuan 

aplikasi SPSS (Statistical Product 

Service Solutions) versi 20 

melalui uji one sample t-test 

diperoleh nilai sig (2-tailed) 

sebesar 0,025. Karena nilai 

0,025 < 0,05 ini berarti Ho 

ditolak dan Ha diterima serta 

peningkatan kemampuan berpikir 

Peserta didik sebesar 79%. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa model 

Crossword Puzzle untuk 

meningkatkan kretivitas berpikir 
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Peserta didik pada mata pelajaran 

matematika di kelas X SMA 

Muhammadiyah Blora. 

 

B. Saran 

Pembahasan terkait penelitian 

ini masih sangat terbatas dan 

membutuhkan banyak masukan, 

saran untuk penulis selanjutnya 

adalah mengkaji lebih dalam dan 

secara komprehensif tentang 

Efektivitas Model Crossword Puzzle 

untuk Meningkatkan Pemahaman 

matematis Peserta didik Pada 

Mata Pelajaran Matematika dalam 

implementasi Kurikulum merdeka.
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