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ABSTRAK

PENGARUH METODE PERMAINAN CROSSWORD PUZZLE TERHADAP MINAT
SISWA PADA MATA PELAJARAN SEJARAH KELAS XI IPS DI SMA XAVERIUS
PRINGSEWU TAHUN AJARAN 2018/2019
Oleh :

Angela Della Dwi Cynthia

Minat ini selalu diikuti dengan perasaan senang yang akhirnya memperoleh
kepuasan. Manfaat metode permainan ialah membangkitkan minat siswa, menumpuk
dan mengembangkan rasa kerja sama siswa, mengembangkan kreativitas siswa, dan

menumbuhkan kesadaran siswa dalam aktivitas kegiatan pembelajaran.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “ Apakah ada pengaruh positif pada
metode permainan crossword puzzle terhadap minat siswa kelas XI IPS di SMA
Xaverius Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019?”. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh positif pada metode permainan crossword puzzle
terhadap minat siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI IPS di SMA Xaverius
Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019. Peneitian ini menggunakan metode
eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS SMA Xaverius
Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019. Sampel yang digunakan adalah seluruh kelas
X1 IPS dipilih menggunakan teknik random sampling. Teknik analisis data
menngunakan kuantitatif. Uji analisis data menggunakan uji regresi liner sederhana

dan rumus korelasi.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
positif pada metode permainan crossword puzzle terhadap minat siswa pada mata
pelajaran sejarah kelas XI IPS DI SMA Xaverius Prinsewu Tahun Pelajaran
2018/2019.

Kata kunci : crossword Puzzle, minat belajar, pengaruh
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I.PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dalam UUSPN No. 20 tahun 2013 diartikan sebagai suatu 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 dirinya, masyarakat, bangsa dan

negara (UUSPN dalam Syaiful Sagala, 2013:3).

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam mencerdaskan
kehidupan bangsa. Pendidikan menuntun pada orang-orang yang terlibat dalam
sektor pendidikan untuk bekerja secara optimal, penuh rasa tanggung jawab, dan
loyalitas tinggi. Dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan, guru dituntut
mampu meningkatkan mutu pembelajaran dalam kegiatan proses pembelajaran di
sekolah, sehingga menjadi lebih baik. Selain itu guru harus mampu menciptakan
situasi yang menyenangkan selama proses belajar berlangsung yang berguna
untuk menarik perhatian dan ketertarikan belajar. Guru memiliki peranan yang
sangat sentral, baik sebagai perencana, pelaksana maupun evaluator pembelajaran.
Untuk itu, diperlukan guru yang kreatif, profesional dan menyenangkan, sehingga
mampu menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif, suasana pembelajaran

yang menantang dan meyenangkan.



Sejarah merupakan salah satu mata pelajaran wajib pada jenjang pendidikan dari
Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA). Pada kenyataannya
siswa merasa pelajaran sejarah tidak penting dan membosankan. Hal itu terjadi
karena kurang menariknya cara penyampaian materi oleh guru, sehingga membuat
siswa tidak tertarik untuk mengikuti proses kegiatan pembelajaran. Seorang
pengajar hendaknya tidak hanya menyampaikan materi pelajaran hingga tuntas
saja, dengan demikian tugas pengajar dikatakan sudah selesai, akan tetapi seorang
pengajar perlu juga memperhatikan kondisi minat dan kebutuhan siswa tersebut
dalam proses kegiatan pembelajaran. Hal ini, senada dengan pendapat dari R.
Ibrahim dan Nana Syodih bahwa minat dan kebutuhan siswa akan menjadi
penyebab timbulnya perhatian. Sesuatu yang menarik minat dan dibutuhkan anak
akan menarik perhatianya, dengan demikian siswa akan bersungguh-sungguh

dalam belajar (R. Ibrahim dan Nana Syaodih, 1996:27).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan lbu Cristina selaku guru mata
pelajaran sejarah pada tanggal 12 November 2018 menunjukkan bahwa proses
pembelajaran sejarah di kelas belum sepenuhnya optimal yang disebabkan
kurangnya perhatian dan rendahnya minat siswa pada proses pembelajaran. Hal
ini terlihat pada bagaimana aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran.
Aktivitas siswa yang terjadi selama kegiatan pembelajaran berlangsung belum
mencapai tingkat keinginan yang diharapkan guru. Contohnya respon siswa yang
masih rendah terhadap pertanyaan dan penjelasan guru, siswa kurang antusias saat

proses pembelajaran dan interaksi belajar antar siswa pun terbilang rendah.

Rendahnya minat belajar siswa dapat menjadi hambatan dalam penerapan hasil

belajar yang optimal. Minat ini besar pengaruhnya terhadap belajar, karena minat



siswa merupakan faktor utama yang menentukan derajat keaktifan siswa, bila
bahan pelajaran yang dipelajarai tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak

akan belajar dengan sebaik-baiknya, sebab tidak ada daya tarik baginya.

Siswa yang menaruh minat pada suatu mata pelajaran, perhatiannya akan tinggi
dan dapat membangkitkan gairah seseorang untuk memenuhi kesediaannya yang
dapat diukur melalui kesukacitaan, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan

(Sudaryono, Margono dan Rahayu, 2013:90)

Sesungguhnya masih banyak metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran
yang relatif efektif dan menarik minat siswa salah satunya adalah metode
permainan. Adapun tujuan utama metode ini adalah untuk menciptakan
kesenangan dan minat siswa pada proses pembelajaran. Dengan demikian siswa
mendapatkan pengalaman manis dan menyenangkan. Permainan memberikan
kompetisi dan tantangan. Permainan juga menciptakan kesenangan, peningkatan
daya tarik kelas secara penuh dan membantu siswa menyenangi pelajarannya.
Metode permainan yang bisa diterapkan untuk meningkatkan minat belajar siswa

yakni Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang).

Berdasarkan uraian yang dikemukakan diatas, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian tentang ”Pengaruh Metode Permainan Crossword Puzzle
(Teka-Teki Silang) terhadap minat belajar sejarah siswa kelas X1 IPS di SMA

Xaverius Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019”.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah : Apakah ada pengaruh positif metode permainan crossword puzzle
terhadap minat siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI IPS di SMA Xaverius

Pringsewu Tahun Ajaran 2018/2019?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan dari penelitian ini adalah: Untuk
mengetahui pengaruh positif metode permainan crossword puzzle terhadap minat
siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI IPS di SMA Xaverius Pringsewu

Tahun Ajaran 2018/2019.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat dalam rangka

meninggkatkan minat belajar sejarah siswa. Manfaat penelitian ini adalah:

1. Bagi siswa dapat meningkatkan minat pada mata pelajaran sejarah
sehingga diperoleh hasil belajar yang optimal.

2. Bagi guru dapat mengelola, memanfaatkan dan merancang metode
pengajaran secara optimal dan sistemik sesuai prosedur implementasi

kurikulum.



E. Ruang Lingkup Penelitian

Adapun ruang lingkup penelitian sebagai berikut:

1. Objek Penelitian
Ruang lingkup objek penelitian adalah Pengaruh Penerapan Crossword
Puzzle (Teka-Teki Silang) terhadap minat siswa pada Mata Pelajaran
Sejarah kelas XI IPS di SMA Xaverius Pringsewu Tahun Ajaran
2018/20109.

2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS SMA Xaverius
Pringsewu.

3. Tempat Penelitian
Tempat penelitian adalah SMA Xaverius Pringsewu.

4. Waktu Penelitian
Waktu dalam penelitian ini adalah Semester Genap Tahun Ajaran

2018/2019.
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I . TINJAUAN PUSTAKA

A.Tinjauan Pustaka

1.Konsep Pengaruh

Dalam suatu peristiwa, pengaruh dapat berarti dorongan atau bujukan dan bersifat
membentuk atau merupakan suatu efek. Pengertian pengaruh ini bersifat abstrak
karena tidak ada suatu standar untuk mengukurnya sehingga dapat diterima secara

umum (Hugiono dan Poerwantana, 1987:47).

Pengaruh adalah pernyataan suatu hubungan yang sudah mempunyai arah. Jadi,
jika kita mengatakan variabel B dipengaruhi variabel A, kita mengatakan arah

variabel itu dari A ke B bukan dari B ke A (Junadi, 1995:64).

Pengaruh merupakan kekuatan yang muncul dari suatu benda atau orang dan juga
gejala dalam yang dapat memberikan perubahan terhadap apa-apa yang ada

disekelilingnya (Surakhmad, 1982:7).

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa pengaruh adalah suatu
hubungan antara dua keadaan yang memiliki hubungan sebab akibat. Pengaruh
muncul sebagai suatu reaksi akibat adanya aksi dari sesuatu yang lain. Dengan

kata lain keadaan pertama diperkirakan menjadi penyebab keadaan yang kedua.



2.Metode Pembelajaran

Metode merupakan susatu cara yang dipergunakan untuk mencapai suatu tujuan
yang telah diterapkan. Dalam kegiatan pembelajaran, metode diperlukan oleh guru
dengan penggunaan yang bervariasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai (M.
Sobry Sutikno, 2014:28).

Metode adalah cara yang ditempuh. Metode berasal dari bahasa Yunani methodos
yang berarti cara atau jalan yang ditempuh. Fungsi metode biasanya sebagai alat
untuk mencapai tujuan (Suyanto dan Asep Jihad, 2013:274).

Siswa memiliki keinginan agar mereka lebih mudah dalam memahami setiap

pelajaran. Hal ini dapat terlaksana jika setiap guru melakukan hal berikut:

1.Guru mampu melibatkan mereka sebagai subjek dalam proses
pembelajaran, yang mana setiap guru harus berkeyakinan bahwa semua
siswanya dapat belajar, memperlakukan siswanya secara adil dan mampu

memahami perbedaan siswa yang satu dengan yang lainnya;

2.Guru menguasai bidang ilmu yang diajarkan, mampu mengaitkannya
dengan bidang ilmu lain, serta menerapkannya dalam dunia nyata;

3.Guru dapat menciptakan, memperkaya, dan meyesuaikan metode
mengajarnya untuk menarik sekaligus memelihara minat siswanya (Suyanto

dan Asep Jihad,2013:3).

Salah satu faktor yang ada diluar peserta didik adalah guru profesional yang
mampu mengelola pembelajaran dengan metode-metode yang tepat, yang
memberi kemudahan bagi peserta didik untuk mempelajari materi pelajaran,

sehingga menghasilkan belajar yang lebih baik. Metode secara harfiah berarti



“cara”. Dalam pemakaian yang umum, metode diartikan sebagai suatu cara atau
prosedur yang dipakai untuk mencapai tujuan tertentu. Kata “pembelajaran”
berarti segala upaya yang dilakukan oleh pendidik agar terjadi proses belajar pada
diri peserta didik. Jadi, metode pembelajaran adalah cara-cara menyajikan materi
pelajaran yang dilakukan oleh pendidik agar terjadi proses belajar pada diri

peserta didik dalam upaya mencapai tujuan.

Metode mengajar merupakan suatu alat yang digunakan untuk mentranfer ilmu
dari guru ke siswa dan sebaliknya. Metode yang digunakan guru dalam kegiatan
belajar mengajar harus mampu menyesuaikan dengan kondisi dan suasana kelas
agar metode yang digunakan dapat membantu guru dalam mencapai tujuan

pengajaran.

Keefektifan penggunaan metode dapat terjadi bila ada kesesuaian antara metode
dengan semua komponen pembelajaran yang telah diprogramkan dalam satuan
pelajaran sebagai persiapan tertulis. Makin tepat metode yang digunakan oleh
guru dalam membelajarkan, diharapkan makin efektif pula pencapaian tujuan
pembelajaran. Faktor-faktor yang mempengaruhi pemilihan metode pembelajaran
ialah tujuan yang hendak dicapai, materi pelajaran, peserta didik, situasi, fasilitas

dan guru (M. Sobry Sutikno, 2014:35-38).

Macam-Macam Metode Pembelajaran :

Metode Ceramah

Metode Diskusi

Metode Pemecahan Masalah (Problem Solving)
Metode Colloqulum

Metode Demonstrasi dan Eksperimen

Metode Sosiodrama

Metode Permainan (Game Method)

Metode Driil

ONoGarwWNE



9. Metode Kerja Lapangan (Field Work Method)

10. Metode Karyawisata

11. Metode Kerja Kelompok

12. Metode Eksplorasi (Exploration Method)

13. Metode Penyelidikan (Inquiry Method)
(Suyanto dan Asep Jihad, 2013:114-134).

Berdasarkan macam-macam pembelajaran, peneliti mengambil kesimpulan untuk
memilih metode permainan (Game Method) digunakan dalam penelitian ini guna
meingkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran sejarah kelas XI IPS di
SMA Xaverius Pringsewu. Peneliti mengambil metode ini karena brdasarkan
uraian pada latar belakang bahwa banyak siswa yang berminat pada aktivitas
bermain. Melalui metode ini pula peneliti akan menyesuaikan dan
menggabungkan pelajaran sejarah dengan rutinitas atau hal yang disukai siswa

yaitu bermain.

3.Metode Permainan (Game Method)

Ada keliruan yang menyesatkan tentang makna “bermain” baik menurut
pemahaman orang tua, guru, maupun kebanyakan anggota masyarkat lainnya.
Bermain diberi nilai yang sangat negatif, seperti membuang-buamg waktu, tidak
produktif, tidak berguna bagi anak, dan nilai negatif lainnya. Di seolah pun Kita
mendapati ha yang sama. Akhirnya bermain diberi maknsa negatif. Padahal
didalam bermain terdapat nilai-nilai pendidikan, seperti metode kepanduan. Justru
materi pelajaran yang akan diberikan harus dibungkus dalam kegiatan bermain

(Suyanto dan Asep Jihad, 2013:94).

Metode permainan (games), populer dengan sebutan pemanasan (ice breaker).
Arti harfiah ice-breaker adalah “pemecahan es”. Adi, arti pemanasan dalam

proses belajar adalah pemecah situasi kebekuan fikiran atau fisik peserta didik.
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Permainan juga dimaksudkan untuk membangun suasana belajar yang dinamis,
penuh semangat, dan antusiasme. Karakteristik permainan adalah menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan serta serius tapi santai. Permainan digunakan
untuk penciptaan suasana belajar dari pasif ke aktif, dari kaku menjadi gerak, dan

dari jenuh menjadi semangat.

Pemilihan metode perminan diarahkan agar tujuan belajar dapat dicapai secara
efesien dan efektif dalam suasana gembira meskipun membahas hal-hal yang sulit
dan berat. Sebaiknya permainan digunakan sebagai bagian dari proses belajar,
bukan hanya untuk mengisi waktu kosong atau sekedar permainan. Menentukan
jenis kegiatan bermain yang akan dipilih sangat tergantung kepada tujuan dan
tema yang telah ditetapkan sebelumnya. Penentuan jenis kegiatan bermain diikuti
dengan jumlah peerta kegiatan bermain. Selanjutnya ditentukan tempat dan ruang
bermain yang akan digunakan. Apakah di dalam atau diluar ruangan kelas, hal itu
sepenuhnya tergantung pada jenis permainan yang dipilih (M. Sobry Sutikno,

2014:44-45).

Tujuan utama metode ini adalah untuk menciptakan kesenanganan dan
ketertarikan siswa pada proses pelajaran. Metode ini mengurangi sifat kelas yang
monoton dan membosankan. Dengan demikian, siswa mendapatkan pengalaman
manis atau menyenangkan. Permainan memberikan kompetisi dan tantangan.
Metode ini mengurangi sifat kelas yang monoton dan membosankan. Permainan
juga menciptakan kesenangan, peningkatan daya tarik kelas secara penuh, dan

membantu siswa menyenangi pelajarannya.
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Manfaat metode permainan adalah membangkitkan minat siswa, menumpuk dan
mengembangkan kreativitas siswa, dan menumbuhkan kesadaran siswa.
Peran guru dalam metode ini terlihat dalam hal berikut.

1. Memutuskan bentuk yang benar dari permainan yang akan

dimainkan dan pantas tidaknya permainan itu;

2. Memaksimalkan keikutsertaan siswa;

3. Membuat siswa merealisasikan aturan dan sesuai perintah;

4. Dimainkan dengan kewajaran dan kendali;

5. Menyatakan dengan jelas jenis hadiah (bila ada) untuk diberikan

kepada pemenang (Suyanto dan Asep Jihad, 2013:130).

Metode permainan digunakan sebagai metode alternatif yang dapat
membangkitkan aktivitas, motivasi dan minat dalam belajar. Sedangkan
kelemahan metode permainan adalah siswa malah keasyikan bermain dan lupa
akan pelajaran (M. Sobry Sutikno, 204: 44-45).
Dengan demikian Metode Permainan dalam pembelajaran dapat memberikan
kesempatan bagi siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran dan membuat
siswa merasa senang dan meningkatkan minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran sejarah.
Permainan juga bisa dijadikan sebagai salah satu strategi untuk membuat susunan
dalamproses pengajaran berjalan secara menyenangkan dan tidak membosankan
bagi para siswa. Banyak ragam permainan yang dapat digunakan sebagai
permainan edukatif dalam mengajar. Pemilihan jenis permainan harus tepat yakni
yang dapat menggairahkan, mengurangi kejenuhan, memicu dan memacu

berprestasi, saling menghibur, mempercepat pembaruan peserta dan memetik
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pelajaran yang terkandung dalam permainan tersebut (Suyanto dan Asep Jihad,
2013:130).

Ciri-ciri permainan yang baik adalah diminati oleh seluruh peserta, semua peserta
merasa mampu mengikuti, menggairahkan, memacu untuk berprestasi, waktunya
relatif singkat, aman, biaya relatif rendah, alat peraga sederhana, mengesankan

peserta, mudah dipetik pelajarannya dan jumlah peserta cukup fleksibel.

4. Metode Permainan Crossword Puzzle ( Teka-Teki Silang)

Dalam Kamus Besar Bahasa Inonesia , tidak secara definitif menjelaskan apa itu
teka-teki. Tetak-teki yang dipahami adalah permainan mengisi kolom-kolom yang
kosong yang diawali pertanyaan-pertanyaan secara mendatar dan menurun. Hasil
penelitilan Charles Hall dari Albert Einstein College of Medicine, New York,

menyebutkan aktivias teka-teki silang mampu menguatkan ingatan.

Metode permainan Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) merupakan metode yang
dapat mengaktifkan suasana pembelajaran. Silbermen menyatakan bahawa
metode pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) ini adalah peninjauan
kembali pelajaran dalam bentuk Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) yang
mengundang minat dan partisipasi peserta didik. Sedangkan Zaini menyatakan
bahwa Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) yang digunakan sebagai metode
pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang
sedang berlangsung, juga dengan pembelajaran ini dapat melibatkan peserta didik

untuk berpartisipasi.
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Langkah-langkah kerja yang digunakan pada permainan Crossword Puzzle (Teka-

Teki Silang) sebagai petunjuk dalam pelaksanaan terdiri dari berapa langkah:

1. Guru memberikan lembar kerja Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang)
kepada setiap masing-masing siswa.

2. Guru memberikan beberapa petunjuk dalam mengerjakan lembar kerja
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang).

3. Masing-masing siswa mengerjakan lembar kerja Crossword Puzzle (Teka-
Teki Silang) dan guru menjelaskan bagaimana mengerjakannya.

4. Siswa diberikan waktu 15 menit untuk mengerjakan lembar kerja
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) untuk mencari jawabannya siswa
diperbolenkan membaca buku cetak atau sumber lainnya yang
berhubungan dengan materi pada saat mengerjakan lembar Kkerja
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang).

5. Pada saat mengerjakan siswa tidak diizinkan mengatakan satu katapun
atau menunjukkan jawaban pada lembar kerja Crossword Puzzle (Teka-
Teki Silang) satu sama lain. Jika siswa melakukannya, guru akan
menghukum siswa dan tidak akan menjadikan pemenang.

6. Guru mengawasi siswa dalam mengerjakan lembar kerja Crossword
Puzzle (Teka-Teki Silang), jika terdapat kesulitan untuk menemukan
jawaban atau kata, guru dapat membantu siswa dengan huruf pertama.

7. Guru memberikan perintah kepada siswa untuk menyelesaikan jawaban.

8. Lembar kerja Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) yang telah diisi oleh
masing-masing siswa ditukar kepada siswa lain untuk dikoreksi bersama-

sama.
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9. Guru menuliskan jawaban lembar kerja Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) pada papan tulis.

10. Ketika batas waktu mengerjakan telah selesai guru mendiskusikan
jawaban bersama. Siswa yang menjawab pertanyaan pada lembar Kkerja
Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang) paling banyak benar akan mendapat
hadiah(bila ada).

5.Minat Belajar

Minat adalah kecenderungan yang menetap untuk memperhatikan dan mengenang
beberapa aktivitas. Seseorang yang berminat terhadap aktivitas akan
memperhatikan aktivitas itu secara konsisten dengan rasa senang (Syaiful Bahri

Djamarah 2011:132)

Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang
beberapa kegiatan. Kegiatan yang diminati seseorang, diperhatikan terus menerus
yang disertai denga rasa senang. Jadi berbeda dengan perhatian, karena perhatian
sifatnya sementara(tidak dalam waktu yang lama) dan belum tentu diikuti dengan
perasaan senang, sedangkan minat selalu diikuti dengan perasaan senang dan dari

situ diperoleh kepuasan (Slameto,2010:57).

Minat ini besar pengaruhnya terhadap belajar, karena minat siswa merupakan
faktor utama yang menentukan derajat keatifan siswa, bila bahan pelajaran yang
dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar dengan

sebaik-baiknya, sebab tidak ada daya tarik baginya.

Ada beberapa indikator untuk mengetahui minat siswa dalam pelajaran

diantaranya:
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1. Adanya perasaan suka atau perasaan senang,
2. Adanya perhatian

3. Aktivitas belajar siswa

4. Adanya kesadaran dalam prose pembelajaran

(Syaiful Bahri Djamrah, 2011:166-167).

Meningkatnya minat dapat diketahui dari angket yang diisi oleh masing-masing
siswa. Angket tersebut berisi pertanyaan yang mencakup perasaan senang untuk
mengetahui apakah siswa menyukai pembelajaran sejarah dengan menggunakan
crossword puzzle, berantusias untuk belajar sejarah, sehingga dapat
menumbuhkan suatu perhatian pada siswa, sepertinmengikuti pembelajaran
sejarah, melaksanakan perintah guru dan lebih memahami materi pembelajaran
sejarah. Zaini menyatakan bahwa crossword puzzle yang digunakan sebagai
metode pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi
belajar yang sedang berlangsung, juga dengan pembelajaran ini dapat melibatkan

peserta didik untuk berpartipasi dan dapat mengundang minat siswa.

Peserta didik yang menaruh minat pada suatu mata pelajarn, perhatiannya akan
tinggi dan minatnya berfungsi sebagai pendorong kuat untuk terlibat secara aktif
dalam kegiatan belajar mengajar pada pelajaran tersebut. Oleh karena itu defenisi
operasional minat belajar adalah pilihan kesenangan dalam melakukan kegiatan
dan dapat membangkitkan gairah seseorang untuk memenuhi kesediaannya yang
dapat diukur melalui kesukacitaan,ketertarikan, perhatian dan keterlibatan

(Sudaryono, Margono dan Rahayu, 2103:90).
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B. Penelitian Relevan

1. Dani Pranata . 2018. Penerapan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Sejarah Kebudayaan Islam Peserta

Didik Kelas V MI AL-MUHAJIRIN Panjang Bandar Lampung.

Penelitian ini dilatarbelakangi konsep bahwa pencapaian hasil belajar mata
pelajaran IPS peserta didik kelas VV belum maksimal. Sesuai permasalahan
pada pembelajaran yaitu menggunakan metode yang kurang tepat yaitu
dengan ceramah dan mencatat yang membuat para peserta didik merasa
bosan, maka perlu dilakukan perubahan metode pembelajaran yang
digunakan yang dalam hal ini akan dicobakan metode permainan
Crossword Puzzle. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh yang signifikan pada penerapan strategi pembelajaran
Crossword Puzzle terhadap hasil belajar sejarah kebudayaan Islam peserta
didik kelas V di MI Al-Muhajirin Panjang Bandar Lampung. Variabel
bebas penelitian ini adalah strategi pembelajaran Crossword Puzzle ,
sedangkan variabel terikat dari penelitian ini adalah hasil belajar sejarah
kelas V. Populasi dan sampel penelitian ini adalah seluruh peserta didik
kelas V yang berjumlah 24 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah tes hasil belajar. Hasil dari penilitian ini adalah pada
siklus I mengalami peningkatan hasil belajar sebesar 58% kemudian pada

siklus 11 sebesar 83%.

2. Hasanah, Jurnal penelitian yang berjudul ‘“Pengaruh penerapan strategi

Crossword Puzzle terhadap hasil belajar pada tema indahnya kebersilan
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kebersamaan subtema keberagaman budaya bangsaku pembelajaran ke 1
siswa kelas IV SDN 4 Metro timur. Berdasarkan hasil analisis diketahui
bahwa strategi pembelajaran aktif tipe teka-teki silang berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa. Hal ini berdasarkan perhitungan uji rata-rata
Posttest diketahui bahwa nilai rata-rata Posttest siswa VB yaitu 77,50,

lebih besar dibandingkan kelas 1\VC yaitu 71,79.

C.Kerangka Berpikir

Penelitian ini, peneliti berusaha untuk mencari pengaruh metode permainan
Crossword Puzzle terhadap minat belajar sejarah siswa. Metode permainan
mempunyai kelebihan yaitu dapat mengurangi sifat kelas yang monoton dan
membosankan. Dengan demikian, siswa mendapatkan pengalaman manis dan
menyenangkan. Permainan tersebut juga dapat memberikan kompetensi dan
tantangan, menciptakan kesenangan, peningkatan daya tarik kelas secara penuh
dan membantu siswa menyenangi pelajarannya yaitu dalam penelitian ini ialah

mata pelajaran sejarah.

Metode permainan tujuan utamanya adalah untuk menciptakan kesenangan dan
ketertarikan siswa pada proses pelajaran, yang dalam pelaksanaanya melibatkan
siswa dalam aktivitas-aktivitas belajar di kelas. Melalui kegiatan belajar yang
demikian maka siswa akan terlibat aktif dalam aktivitas-aktivitas belajar di kelas
sehingga diharapkan mampu menghindarkan siswa dari rasa jenuh selama
pelajaran dan menciptakan rasa senang yang meningkatkan minta belajar siswa

mengikuti pelajaran sejarah.
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Sesungguhnya banyak permainan edukatif yang disediakan untuk menciptakan
suasana belajar yang menarik, menyenangkan dan tidak membosankan. Salah
satunya adalah metode permainan Crossword Puzzle (Teka-Teki Silang). Metode
ini  metupakan metode yang dapat mengaktifkan suasana pembelajaran.
Silbermen, 2009 menyatakan metode permainan Crossword Puzzle Teka-Teki
Silang) ini adalah peninjauan kembali pelajaran dalam bentuk teka-teki silang

yang mengundang minat dan partisipasi peserta didik.

Proses pembelajaran dengan menggunakan metode permainan Crossword Puzzle
yang demikian diharapkan mampu mencipatakan suasana belajar yang

menyenangkan sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa.

D.Paradigma

X | e > Y

Keterangan :
X = Metode permainan Crossword Puzzle
Y = Minat belajar

r = garis pengaruh

E.Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan
penelitian seperti terbukti melalui data yang terkumpul (Arikunto, 2002:62).
Sedangkan menurut S. Margono hipotesis adalah jawaban sementara terhadap
masalah penelitian yang secara teoritis dianggap paling mungkin atau paling

tinggi tingkat kebenarannya (S. Margono, 2007:67).
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Ho = tidak ada pengaruh positif metode permainan Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas X1 IPS di

SMA Xaverius Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019.

Hi= ada pengaruh positif metode permainan Crossword Puzzle (Teka-Teki
Silang) terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas X1 IPS di

SMA Xaverius Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019.
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I11.METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data yang valid dengan
tujuan dapat ditemukan, dikembangkan, dan dibuktikan suatu pengetahuan
tertentu sehingga pada glirannya dapat digunakan untuk memahami,
memecahkan, dan mengantispasi masalah (Sugiyono, 2012:6). Untuk
memecahkan suatu masalah dan mendapatkan data yang tepat, maka diperlukan
metode yang dapat menunjang penyelesaian suatu masalah. Pemahaman terhadap
suatu masalah sangat diperlukan supaya dapat menentukan metode penelitian

sesuai dengan masalah yang akan diteliti.

Pemilihan metode yang tepat dapat memudahkan suatu penelitian. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini ialah metode penelitian eksperimen. Penelitian
eksperimen merupakan satu-satunya metode penelitian yang benar-benar dapat
menguji mengenai hubungan sebab akibat (Sudaryono, Margono& Rahayu,
2011:11). Metode penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap

kondisi yang lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono,2011:107).
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Penelitianinimerupakan pre-eksperimental design dengan menggunakan one-
group pretest-posttest. Dimana pada design ini terdapat pretest sebelum
diberiperlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diakui lebih akurat,

karena dapat membandingkan keadaan sebelum diberiperlakuan.

B.Populasi Penelitian

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek/objek yang
mempunyai kualitas atau karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk
dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2012:117). Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X1 IPS semester genap di SMA Xaverius

Pringsewu pada tahun pelajaran 2018/20109.

Tabel 1.Populasi siswa Kelas XI IPS di SMA  Xaverius
PrigsewuTahun2018/2019

No KELAS JUMLAH SISWA
LAKI-LAKI | PEREMPUAN | JUMLAH
1. XIIPS1 17 20 37
2.| XI'IPS 2 18 19 37
3.| XI'IPS 3 13 15 28
JUMLAH TOTAL 48 54 102

Sumber: Tata Usaha SMA Xaverius Pringsewu Tahun Ajaran 2018/2019
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Dari tabel tersebut, dapat diketahui yang menjadi populasi penelitian adalah siswa
kelas XI IPS SMA Xaverius Pringsewu Tahun Pelajaran 2018/2019 yang
terdistribusi dalam 3 kelas (XI IPS 1, XI IPS 2, XI IPS 3) dengan jumlah
keseluruhan sebanyak 102 orangsiswa yang terdiri dari 48 orang siswa laki-laki

dan 54 orang siswa perempuan.

C.Sampel Penelitian

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik proportional
sampling. proportional sampling merupakan pengambilan sampel yang
memperhatikan pertimbangan unsure-unsur atau kategori dalam penelitian.
(Margono, 2010:126). Teknik proportional random sampling memungkinkan
setiap unit sampling sebagai unsur populasi memperoleh peluang yang sama
untuk menjadi sampel. Penulis menggunakan teknik proportional random
samplingkarena yang menjadi populasi dalam penelitian ini tidak terlalu besar.
Jumlah populasi siswa kelas XI IPS SMA Xaverius Pringsewu berjumlah102
siswa, maka dalam penetapan besar-kecilnya sampel tidak menggunakan
perhitungan statistik. Penetapan besar-kecilnya sampel tidaklah ada suatu
ketetapan yang mutlak, artinya tidak ada suatu ketentuan berapa persen suatu
sampel harus diambil (Margono 2007: 123). Oleh karena itu, penulis mengambil
sampel sebanyak 30% dari jumlah populasi sehingga jumlah sampelnya adalah
30% x 102= 28 siswa.

Prosedur pengambilan sampel dilakukan dengan cara undian. Cara undian

meminimalkan ketidakadilan dalam memilih sampel karena pengambilan dari
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masing-masing kelasnya dilakukan secara acak Pengambilan sampel masing-
masing kelas dilakukan secara acak dengan teknik undian dengan langkah-
langkah sebagai berikut.

1. Peneliti menuliskan nomor urut siswa berdasarkan daftar kehadiran siswa
pada kertas kecil, menggulung kertas tersebut, lalu memasukan ke dalam
gelas plastik, kemudian menutup gelas dengan plastik dan memberi sedikit
lubang (dilakukan pada setiap kelas).

2. Mengocok gelas dan mengeluarkan satu gulungan kertas. Setiap nomor
yang keluar dicatat dan dijadikan sampel penelitian.Kemudian, gulungan
kertas dimasukkan kembali ke dalam gelas. Hal yang sama dilakukan pada
setiap kelas hingga diperoleh sampel sebanyak 28 siswa.

Hasil dari pengundian yang telah mengalami proses pengacakan tersebut
merupakan sampel yang terpilih dan akan digunakan dalam penelitian ini dengan
penjelasan seperti tabel di bawah ini:

Kelas XI IPS 1 = 37/102 x 30= 10,8 dibulatkan menjadi 11.

1.
2. Kelas XI IPS2 = 37/102x 30 = 10,8 dibulatkan menjadi 11.
3. Kelas XI IPS3 =28/102 x 30 = 8,23dibulatkan menjadi 8.

D. Variabel Penelitian

Variabel penelitian yaitu segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan
oleh peneliti untuk sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian
ditarik kesimpulannya (Sugiyono,2012:60). Variabel di dalam peneliti ini adalah

sebagai berikut:
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Pada peneltian ini terdapat dua bentuk variabel yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah metode  permainan

Crossoword Puzzle (X), sedangkan variabel terikatnya adalah minat belajar ().

Dalam metode permainan Crossword Puzzle langkah-langkah pembelajaran
sebagai berikut: (1) Tahap persiapan, dalam tahapan ini guru mengadakan
apersepsi dengan cara menghubungkan pengetahuan siswa dikaitkan dengan
materi yang akan disampaikan membangkitkan rasa ingin tahu siswa dan
diharapkan guru mampu mengajak siswa terlibat penuh sejak awal dalam proses
pembelajaran, (2) Tahap penyampaian, guru menyampaikan materi. Lalu guru
menyiapkan lembar kertas Crossword Puzzle dan menjelaskan tata cara atau
aturan dalam permainan ini yaitu guru membagikan satu persatu lembar
Crossword Puzzle ke setiap siswa, (3) Tahap pelatihan, setelah setiap siswa
menerima masing-masing lembar Crossword Puzzle, para siswa diberikan waktu
untuk mengerjakannya dan para siswa tidak boleh saling melihat isi jawaban
siswa satu sama lainnya, (4) Tahap penampilan hasil, dalam tahapan ini pada
akhir permainan lembar Crossword Puzzle dikoreksi. Pemenang dalam permainan
ini tentu saja siswa yang mengumpulkan nilai yang paling banyak. Berikan
pernghargaan atas usaha semua kelompok dan rayakan proses pembelajaran ini

dengan perasaan gembira.

E.Langkah-Langkah Penelitian
Langkah-langkah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Observasi awal untuk melihat kondisi lapangan atau tempat penelitian
seperti banyak kelas, jumlah siswa, dan cara guru mengajar.

2. Menentukan populasi dan sampel.
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Menyusun dan menetapkan materi pelajaran yang akan digunakan dalam
penelitian.

Menyusun silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran(RPP).

Membuat instrumen tes penelitian.

Melakukan validasi instrument.

Menguji cobakan instrument.

Melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas.

Menganalisis data.

10. Membuat kesimpulan

F.Instument Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam

maupun sosial yang diamati. Secara spesifik fenomena ini disebut variabel

penelitian (Sugiyono,2012:148). Instrument yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2012:199). Angket terdiri dari 20
butir pertanyaan yang dikembangkan dari indikator-indikator untuk
mengetahui minat belajar siswa. Angket yang digunakan berbentuk ceklist
dan pilihan ganda dengan Skala Likert lima poin. Skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seorang atau sekelompok

orang tentang fenomena sosial yang disebut sebagai variabel penelitian
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(Sugiyono, 2012:134). Dalam penelitian ini Skala likert lima poin pada

setiap alternatif jawaban memiliki bobot sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Penilaian Angket

No. Pernyataan Skor

1. SangatSetuju 5

2. Setuju 4

3. Netral 3

4. TidakSetuju 2

5. SangatTidakSetuju 1

Sumber (Sugiyono, 2012:135)

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument Angket Minat Belajar

No | Indikator NomorPernyataan Jumlah

1. | PerasaanSenang 1,2,3,4,5 5

2. | Perhatian 6,7,8,9,10 5

3. | AktivitasBelajar 11,12,13,14,15 5

4. | KesadaranBelajar 16,17,18,19,20 5
Jumlah 20

Sumber: Data Olah Peneliti
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Lembar observasi
Lembar observasi digunakan untuk mengamati tentang partisipasi siswa

selama mengikuti proses pembelajaran sejarah.

G. Teknik Pengambilan Data

1)

2)

3)

Teknik Angket

Angket yaitu alat penilaian berupa pertanyaan yang harus dijawab, bisa
dalam bentuk angket terbuka, yaitu siswa mengisi angket sesuai dengan
apa yang diinginkannya mereka tulis sesuai konteks yang dibahas, dan
bisa juga dalam bentuk angket tertutup yang diberikan siswa dengan sifat
terbatas, yaitu siswa hanya memilih apa yang ada pada angket tersebut
(Suryanto dan Asep Jihad, 2103:208).

Dalam penelitian ini angket di gunakan sebagai alat untuk mengumpulkan
data langsung dari sampel penelitian mengenai minat belajar sejarah siswa.
Teknik Dokumentasi

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yang sudah tersedia
dalam catatan dokument, seperti konsep teori yang berkaitan dengan
variabel yang diteliti (Wina Sanjaya, 2009:49). Dalam peneliti ini,
dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data yang sudah ada
seperti data siswa kelas XI IPS dan data mengenai sekolah SMA Xaverius
Pringsewu.

Kepustakaan

Teknik ini digunakan untuk mendapatkan data-data yang berhubungan
dengan penilaian ini seperti teori yang mendukung, konsep-konsep dalam

penelitian dan data-data yang diambil dari berbagai referensi.



28

H.Uji Instrument Penelitian

Pada penelitian ini peneliti menggunakan angket untuk mengukur minat siswa.
Angket atau kuisioner akan dibagikan peneliti kepada siswa setelah proses
pembelajaran selesai, kemudian angket ini akan diuji validitas atau kesahihannya

dan reliabilitas.

1. Uji Validitas

Validitas atau kesahihan adalah menunjukkan sejauh mana suatu alat ukur
mampu mengukur apa yang ingin diukur (Syofian Siregar, 2014:46).
Instrument yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk
mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrument tersebut
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur (ketepatan).
Untuk menguji validitas instrument digunakan rumus koelasi product
moment yang dikemukakan oleh Pearson dengan rumus :

o n(TXV)-(TX)(EY)
UG [Tn(EXD) -T2 n(ZY ) - (27

Sumber : Product Moment Pearson dalam Syofian Siregar,2014:48.
Keterangan:

R nitung : Koefisien korelasi

n : Jumlah responden
X : Skor variabel (jawaban responden)
Y . Skor total dari variabel (jawaban responden)

(Syofian Siregar, 2104:48).

Dengan kriteria pengujian jika korelasi antar butir dengan skor total lebih
dari 0,30 maka instrument tersebut dinyatakan valid, atau sebaliknya jika
korelasi antar butir dengan skor total kurang dari 0,30 maka instrument

tersebut dinyatakan tidak valid. Jika rhitung > rtabel dengan a =0,05 maka
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koefisien korelasi tersebut signifikan. Item yang mempunyai korelasi
positif dengan kriterium (skor total) serta korelasi yang tinggi,
menunjukkan bahwa item tersebut mempunyai validitas yang tinngi juga.
Biasanya syarat minimum untuk dianggap memenuhi syarat adalah kalau r
=0,30.

Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan secara manual dengan
ktriterium uji bila correlated item- total correlation lebih besar di
bandingkan dengan 0,30 maka data merupakan cronstruck yang kuat
(valid).

2.Uji Reliabilitas

Sebuah instrument dikatakan memiliki reliabilitas jika hasilnya sesuai
dengan kriterium. Instrument yang reliabel adalah instrument yang bila
digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama. Uji realibilitas merupakan indeks yang
menunjukkan sejauh mana alat pengukuruan dapat dipercaya atau
diandalkan. Reliabilitas instrument diperlukan untuk mendapatkan data
yang sesuai dengan tujuan pengukuran.

Untuk mencapai hal tersebut, dilakukan uji reliabilitas dengan metode

Alpha Cronbach’s yang diukur berdasarkan skala Alpha Croncbach’s 0

sampai 1.

_[_k_ _ZL]
rll_[(k—l)] [1 02
Keterangan :

R11 . Reliabilitas instrument

Zaiz . Skor tiap-tiap item
K : Banyaknya butir soal
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2

o/ . Varians Total

(Syofian Siregar, 2104:58).
Instument dinyatakan reliabel jika mempunyai nilai koefisien alpha, maka
digunakan ukuran kemantapan alpha yang diinterprestasikan pada tabel 4

Tabel 4. nilai Koefisien Alpha

Nilai Alpha Cronbach Keterangan
0,00-0,20 Kurang reliabel
0,21-0,40 Agak reliabel
0,41-0,60 Cukup reliabel
0,60-0,80 Reliabel
0,81-1,00 Sangat reliabel

Setelah instrument valid dan reliabel, kemudian disebarkan pada sampel yang
sesungguhnya. Skor total setiap siswa diperoleh dengan menjumlahkan skor tiap
nomor soal.

I. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini dengan menggunakan teknik analisis

data kualitatitf dengan cara analisis sebagai berikut:

MinatBelajar

Dalam penelitian ini pendekatan penilaian acuan norma (PAN) digunakan untuk

mengkategorikan data perhatian siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar
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(PBM) dan hasil belajar siswa dengan menggunakan rumus simpangan baku.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan yaitu:

1. Mancari nilai perhatian siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar
(PBM) dengan menggunakan angket yang telah ditentukan dan nilai
hasil belajar yang berasal dari hasil ulangan harian | semester genap

tahun ajaran 2018/2019.

2. Menentukan rata-rata (mean), dengan rumus:

Xfiox
m =

n

3. Menentukan simpangan baku dengan rumus:

. nX fx?) - X fx)?
B nn—1)

4. Mengkategorikan nilai dengan menggunakan tabel bantu sebagai

berikut:

Tabel 5. Kriteria Pengkategorian Nilai

Klasifikasi Penentuan Batas Interval
Tinggi X >m+1S
Sedang m-1S>x<+IS
Rendah X <m-1S

Sumber: (Zainal, Arifin, 2009: 240)
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J. Pengujian Hipotesis

Sebelum dilakukannya pengujisn hipotesis dengan menggunakan rumus regresi
linier sederhana dan mencari nilai korelasi product moment. Maka, terlebih dahulu
yang akan dilakukan ialah melakukan uji normalitas, dan uji linieritas sebagai

syarat prasyarat untuk melakukan pengujian hipotesis.

1. Uji Normalitas
Untuk menguji apakah sampel penelitian merupakan jenis distribusi
normal, dilakukan dengan untuk menguji apakah sampel penelitian
merupakan jenis distribusi normal, dilakukan dengan uji statistik
parametric Liliefors. Dasar dari pengambilan keputusan uji normalitas,

dihitung dengan metode Liliefors.

Ho : data terdistribusi secara normal

H1 : data tidak terdistribusi secara normal

Kaidah pengujian Dhitung< Dtabel, dengan Dtabel = D(a,n).

2. Uji Linieritas
Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel
mempunyai hubungan yang linier atau tidak secara signifikan. Uji ini
biasanya digunakan sebagai prasyarat dalam analisis korelasi atau
regresi linier. Pengujian dilakukan dengan menggunakan Uji

Linieritas.
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3. Uji Regresi Linier Sederhana
Kegunaan uji regresi linier sederhana adalah mengetahui pengaruh
metode permaian terhadap minat belajar siswa. Dengan menghitung
persamaan regresinya maka dapat mempredikai besaran nilai variabel
terikat (dependent) yang dipengaruhi oelh variabel bebas
(independent).
Y=ath. X
Y= variabel terikat
X= variabel bebas
a dan b = konstanta
Dengan :
_nYXY-YXYY
nYX2-(ZX)?

_YY-b3X
gm2r 02
n

(Syofian Siregar, 2104:284)

RumusMencariKolerasiproduct moment

. _ n(xXY)-(EX)(XY)
UG [T (EXD) -T2 (T D - (T)7]

(SyofianSiregar, 2014:284)
adapun hipotesis yang akan diuji adalah:
Ho . tidak ada pengaruh positifmetode permainan Crossword

Puzzle terhadap minat belajar sejarah siswa .
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H1 : ada pengaruh positifmetode permainan Crossord Puzzle
terhadap minat belajar sejarah siswa .

Kaidah pengujian :

1. Ho diterima jika — r hitung < r tabel

2. Ho ditolak jika — r hitung > 1 tabel
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V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh positif pada metode permainan crossword puzzle terhadap minat
belajar sejarah siswa pada kelas XI IPS di SMA Xaverius Pringsewu Tahun
Ajaran 2018/2019 yang berarti penerapan metode permainan crossword puzzle
memberikan pengaruh positif pada minat siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di SMA Xaverius Pringsewu. Dikarenakan setelah dilakukan
penelitian dalam kegiatan pembelajaran menggunakan metode permainan
Crossword Puzzle, siswa terlihat semakin tertarik dalam kegiatan pembelajaran,
siswa pun semakin besar rasa ingin tahu akan materi pembelajaran dan
menciptakan suasana kelas yang menyenangkan yang membuat siswa lebih

tertarik dan berminat dalam kegiatan pembelajaran.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi pertimbangan dalam penerapan
pembelajaran  di  SMA Xaverius Pringsewu karena pembelajaran
menggunakan metode permainan crossword puzzle dapat meningkatkan minat
belajar siswa.

2. Dalam proses pembelajaran hendaknya guru dapat menggunakan metode
permainan dalam setiap setiap kegiatan pembelajaran agar menciptakan
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa dan agar melalui
kegiatan tersebut kemampuan siswa dapat berkembang dengan maksimal serta

membuat siswa menjadi lebih aktif dan berminat dalam proses pembelajaran.
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