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ABSTRAK 

Model pembelajaran Crossword Puzzleatau yang dalam bahasa Indonesia dikenal dengan 
istilah teka-teki silang, dapat digunakan sebagai strategi pembelajaran yang baik dan 
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar. Rumusan masalah dari penelitian ini adalah 
tentang kelayakan perangkat, keterlaksanaan pembelajaran dan hasil belajar. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan perangkat, keterlaksanaan pembelajaran dan 
hasil belajar siswa setelah pelaksanaan model pembelajaran Crossword Puzzle. 

Metode penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Menggunakan metode penelitian Pre 
Experimental Design dengan bentuk One Shoot Case Study. Subjek penelitian adalah kelas X 
TGB 1 SMK Negeri 3 Surabaya berjumlah 27 siswa. Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 
25 Oktober – 1 November semester ganjil tahun ajaran 2016/2017. Pengumpulan data 
menggunakan metode validasi, observasi dan tes hasil belajar. 

Berdasarkan hasil validasi, diketahui presentase rata-rata sebesar 81,26%, artinya 
perangkat pembelajaran sudah memenuhi kriteria kelayakan. Hasil observasi keterlaksanaan 
pembelajaran diketahui presentase rata-rata sebesar 88,16%, artinya keterlaksanaan 
pembelajaran berkriteria sangat baik. Hasil belajar siswa rata-rata sebesar 83,89 dengan 
ketuntasan klasikal 85,19%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan 
model pembelajaran Crossword Puzzle berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. 
Kata kunci: Crossword Puzzle, hasil belajar siswa. 

 
Abstract 

The learning model Crossword Puzzle or in Indonesian known as crossword puzzles, may 
be used as a learning strategy was good and fun without losing the essence of learning. The 
problems of this research is about the feasibility of the device, learning implementation and 
study result. The purpose of this study was to determine the feasibility of the device, learning 
implementation and the study result after the implementation of the learning model Crossword 
Puzzle. 

This research method is quantitative. Using research methods Pre Experimental Design 
with shapes One Shoot Case Study. The research subject is class X TGB 1 SMK Negeri 3 
Surabaya totaled 27 students. This study was conducted on October 25 to November 1 odd 
semester of academic year 2016/2017. Collecting data using validation methods, observation 
and testing of learning outcomes. 

Based on the validation results, known average percentage of 81.26%, which means that 
the learning device meets the eligibility criteria. The results of observation of learning known 
impelentasi average percentage of 88.16%, which means learning keterlaksanaan berkriteria 
very good. The results of students' average of 83.89 with 85.19% classical completeness. Based 
on these results it can be concluded that the implementation of learning model Crossword 
Puzzle positive effect on student learning outcomes. 
Keywords:Crossword Puzzle, result of student’s study 
 

PENDAHULUAN  

Dalam suatu pembelajaran diperlukan adanya 
suatu pembelajaran aktif yang mana setelah guru 
menerangkan materi, peserta didik harus diberi tugas 
yang menarik agar siswa bersemangat dan berfikir 
aktif. Untuk itu perlu adanya strategi pembelajaran 

dengan menggunakan metode-metode dan model-
model pembelajaran yang aktif, sehingga kegiatan 
pembelajaran tidak berpusat pada guru (teacher 
centered).  

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 
mempersiapkan peserta didiknya dengan membekali 
keahlian dan keterampilan pada bidang tertentu untuk 
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siap memasuki dunia kerja. SMK Negeri 3 Surabaya 
merupakan salah satu SMK yang mempunyai beberapa 
paket keahlian. Salah satu paket keahlian yang terdapat 
pada SMK Negeri 3 Surabaya adalah Teknik Gambar 
Bangunan. Pada paket keahlian Teknik Gambar 
Bangunan terdapat mata pelajaran Konstruksi 
Bangunan. 

Konstruksi Bangunan tergabung dalam kelompok 
paket C2 (dasar program keahlian) untuk kelas X paket 
keahlian Teknik Bangunan. Konstruksi Bangunan 
merupakan mata pelajaran yang membutuhkan 
pemahaman siswa, sehingga minat dan perhatian siswa 
terhadap mata pelajaran ini sangat dibutuhkan. Siswa 
dituntut untuk memahami mata pelajaran Konstruksi 
Bangunan, sehingga saat mengerjakan soal atau tugas 
siswa tidak akan mengalami kesulitan.  

Hasil wawancara dengan bapak Agus Kristianto 
guru mata pelajaran konstruksi bangunan program 
keahlian Teknik Gambar Bangunan (TGB) di SMK 
Negeri 3 Surabaya menerangkan bahwa, metode yang 
digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran 
adalah metode konvesional yaitu ceramah. Siswa 
cenderung mudah merasa jenuh dengan materi 
pembelajaran yang banyak mengandung unsur bacaan 
sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti 
proses belajar mengajar. Guru perlu menggunakan 
metode yang lebih inovatif yang dapat melibatkan 
siswa agar tidak jenuh dalam belajar. 

Crossword Puzzle merupakan salah satu model 
pembelajaran kooperatif. Model pembelajaran 
crossword puzzleatau yang dalam bahasa Indonesia 
dikenal dengan istilah teka-teki silang, dapat digunakan 
sebagai strategi pembelajaran yang baik dan 
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar. 
Crossword Puzzle adalah model pembelajaran yang 
baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi 
belajar yang sedang berlangsung (Zaini 2008:71). 
Crossword Puzzle ini merupakan susunan teks 
peninjauan kembali dalam bentuk teka-teki silang yang 
dapat mengundang minat dan partisipasi peserta didik. 
Teka-teki silang ini bias diisi secara perorangan 
ataupun kelompok (Siberman, 2007: 256). 

Hasil penelitian yang relavan dari penelitian 
terdahulu Nafi (2014:37), menyatakan bahwa hasil 
penelitian menggunakan teka-teki silangberpengaruh 
signifikan terhadap hasil belajar. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dengan 
menggunakan teka-teki silang diperoleh nilai rata-rata 
80,64 dan dari hasil analisa diperoleh thitung sebesar 
2,668 dan nilai ttabel 1,671 pada taraf signifikan α = 
0,05. Dari hasil tersebut didapat bahwa nilai thitung > 
ttabel. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian 
dengan model pembelajaran aktif teka-teki silang 
adalah signifikan. 

Berkaitan dengan hal tersebut, maka peneliti 
melaksanakan penelitian tentang “Pelaksanaan model 

pembelajaran Crossword Puzzle pada mata pelajaran 
konstruksi bangunan terhadap hasil belajar siswa kelas 
X TGB SMKN 3 Surabaya”. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah (1) 
Bagaimanakah kelayakan perangkat pembelajaran 
dengan model pembelajaran crossword puzzlepada 
mata pelajaran konstruksi bangunandi SMKN 3 
Surabaya ? (2) Bagaimanakah keterlaksanaan model 
pembelajaran crossword puzzlepada mata pelajaran 
konstruksi bangunan siswa kelas X TGB SMKN 3 
Surabaya ? (3) Bagaimanakah hasil belajar siswa kelas 
X TGB SMKN 3 Surabaya menggunakan model 
pembelajaran crossword puzzlepada mata pelajaran 
konstruksi bangunan? 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
(1) Untuk mendapatkan perangkat pembelajaran yang 
layak dengan model pembelajaran crossword 
puzzlepada mata pelajaran konstruksi 
bangunanterhadap di SMKN 3 Surabaya. (2) Untuk 
mendeskripsikan keterlaksanaan model pembelajaran 
crossword puzzlepada mata pelajaran konstruksi 
bangunan siswa kelas X TGB SMKN 3 Surabaya. (3) 
Untuk mengetahuihasil belajar siswa kelas X TGB 
SMKN 3 Surabaya menggunakan model pembelajaran 
crossword puzzlepada mata pelajaran konstruksi 
bangunan? 

Dalam model pembelajaran Crossword Puzzle 
siswa ikut berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran dengan menjawab pertanyaan–
pertanyaan yang ada dalam lembar teka-teki silang 
tentang materi yang dipelajari, sehingga secara tidak 
langsung siswa menggali sendiri pengetahuan akan 
materi pembelajaran yang disampaikan dan hasil 
belajar yang diharapkan dapat dengan maksimum 
tercapai. 

Menurut Siberman (2006: 256) ada beberapa 
kelebihan dan kekurangan model pembelajaran 
Crossword Puzzle antara lain: 
Kelebihan model pembelajaran Crossword Puzzle: 
a. Melalui model pembelajaran crossword puzzle 

siswa sedikit banyak telah memunculkan semangat 
belajar dan rasa percaya diri pada setiap siswa. 
Karena dapat memacu siswa untuk lebih menggali 
konsep-konsep materi yang diajarkan. 

b. Melalui penerapan model pembelajaran crossword 
puzzle ini siswa belajar untuk lebih menggali 
potensi yang ada pada dirinya. 

c. Model pembelajaran ini sangat efektif karena 
mampu meningkatakan aktifitas dan kreatifitas 
siswa dalam bentuk interaksi baik antara siswa 
dengan guru maupun antara siswa dengan siswa 
lainnya.  

d. Secara keseluruhan model ini mampu menciptakan 
proses pembelajaran  yang menyenangkan. 
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e. Sifat kompetitif yang ada dalam permainan teka-
teki silang dapat mendorong peserta didik 
berlomba-lomba untuk menyelesaikan teka-teki 
silang. 

Kekurangan model pembelajaran Crossword Puzzle: 
a. Kata-kata yang dibentuk cenderung pendek. 
b. Permainan biasanya menimbulkan suara gaduh 

yang mengganggu kelas yang berdekatan. 
c. Tidak semua materi pembelajaran dapat 

dikomunikasikan melalui permainan teka-teki 
silang dan jumah peserta didik yang relatif besar 
sulit melibatkan seluruhnya. 

d. Persiapan materi pembelajaran yang akan 
disampaikan   guru harus matang. 

e. Siswa dituntut untuk berkonsentrasi. 
Langkah-Langkah Model Pembelajaran Crossword 
Puzzleadalah : 
a. Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta 

didik. 
b. Menyampaikan materi. 
c. Membagi siswa 7-8 kelompok, setiap kelompok 

terdapat 4-5 siswa. 
d. Guru membagikan lembar teka-teki silang kepada 

masing-masing kelompok. 
e. Memberikan batas waktu yang ditentukan dalam 

mengerjakan teka-teki silang. 
f. Guru membantu dan membimbing berdiskusi. 
g. Membahas setiap pertanyaan dalam teka-teki silang 

dengan memberikan penjelasan secara jelas. 
h. Memberikan penghargaan kepada individu dan 

kelompok yang paling banyak menjawab benar. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif dan 
menggunakan metode penelitian  pre-experimental 
design, menggunakan metode penelitian pre 
experimental design dengan bentuk one shoot case 
study. 

Tabel 3.1. Desain Penelitian 

X O1 

Sumber: Sugiyono (2013:110) 
Keterangan: 
X : Perlakuan (treatment) pembelajaran dengan 

model pembelajaran crossword puzzle. 
O1 : Tes akhir (posttest) dilakukan setelah 

mendapatkan pembelajaran dengan model 
pembelajaran crossword puzzle. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
pengaruh pelaksanaan model pembelajaran Crossword 
puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas X TGB 
SMKN 3 Surabaya, terdapat 3 kelas yaitu TGB 1, TGB 
2, dan TGB 3. Pembagian kelas ini dilakukan melalui 

sistem acak sejak awal pembagian kelas, sehingga bisa 
dipastikan bahwa kelas ini sudah homogen, dan untuk 
lebih memudahkan dalam penelitian, maka penelitian 
ini dilakukan hanya satu kelas yaitu kelas X TGB 1 
sebagai kelas yang akan diberikan treatment.  

Variabel peelitian ini terdiri dari (1) kelayakan 
perangkat pembelajaran (2) keterlaksanaan 
pembelajaran (3) hasil belajar siswa. Rangcangan 
penelitian ini adalah sebagai berikut:  

Instrumen penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah (1) lembar validasi perangkat 
pembelajaran, yang digunakan untuk mengetahui 
kelayakan perangkat pembelajaran sebelum dilakukan 
uji coba penelitian. (2) lembar validasi butir soal, soal 
ini diberikan kepada siswa setelah diberikannya materi 
pembelajaran dengan model pembelajaran example non 
example denganmedia maket. (3) lembar tes hasil 
belajar siswa, hasil belajar ini digunakan untuk 
memberikan penilaian keberhasilan siswa setelah 
diberikannya materi pembelajaran dengan model 
pembelajaran Crossword Puzzle. 
Analisa data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah: 
1. Analisa Kelayakan Perangkat Pembelajaran 

Mengetahui kelayakan perangkat pembelajaran 
menggunakan metode angket. Validator 
menentukan ukuran penilaian perangkat 
pembelajaran menggunakan kriteria penilaian 
seperti pada Tabel 3.6 berikut: 

Tabel 3.2. Kriteria Penilaian  
Penilaian Kriteria 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup 3 
Kurang 2 

Sangat Kurang 1 
Menentukan hasil skor penilaian dari validator 
menggunakan rumus sebagai berikut: 

P% = ∑୊

୒	.୍	.୰
 x 100% 

Sumber: Riduwan (2010:40) 
Keterangan :  
P(%) : hasil skor 
ᄿf : jumlah skor  
N : jumlah validator 
I : skor maksimal 
R : jumlah soal / indikator 
Selanjutnya nilai P(%) yang diperoleh dapat 
dikonversi dengan interprestasi skor penilaian 
sehingga mengetahui kevalidan atau kelayakan 
perangkat pembelajaran. Berikut ini interprestasi 
skor penilaian sebagai berikut:. 
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Tabel 3.3. Interprestasi Skor Penilaian  
Penilaian Hasil Skor (%) 

Sangat Valid 81-100 
Valid 61-80 

Cukup Valid 41-60 
Kurang Valid 21-40 
Tidak Valid 0-20 

 
2. Analisa Keterlaksanaan Pembelajaran 

Penilaian keterlaksanaan model pembelajaran 
Crossword Puzzle oleh pengamat menggunakan 
kriteria penilaian sebagai berikut: 

Tabel 3.4. Kriteria Penilaian  
Penilaian Kriteria 

Sangat Baik 4 
Baik 3 

Cukup 2 
Kurang 1 

Hasil pengamatan kemudian dihitung presentasenya 
menggunakan rumus sebagai berikut: 

P% = ∑ୱ୩୭୰	୦ୟୱ୧୪	୮ୣ୰୦୧୲୳୬୥ୟ୬
∑ୱ୩୭୰	୩୰୧୲ୣ୰୧୳୫

 x 100% 

(Sumber: Riduwan (2010:15) 
Kemudian skor yang diperoleh dapat dikonversi 
dengan interprestasi skor penilaian sehingga 
mengetahui keterlaksanaan model pembelajaran 
crossword puzzle sudah dilaksanakan dengan baik 
atau tidak. Berikut ini interprestasi skor penilaian 
sebagai berikut:. 

Tabel 3.5. Interprestasi Skor Penilaian  
Persentase Kriteria 

0%-20% Sangat Kurang 
21%-40% Kurang 
41%-60% Cukup 
61%-80% Baik 

81%-100% Sangat Baik 

3. Analisa Hasil Belajar 
Analisis hasil belajar peserta didik untuk 

mengetahui hasil belajar peserta didik pada ranah 
kognitif. Hasil belajar ranah kognitif dapat dihitung 
dengan rumus:  

Nilai Siswa = ∑஻
ே

 x 100 
Keterangan: 
ƩB  = Jumlah jawaban benar 
N = Banyak soal 
Rata-rata nilai seluruh siswa dapat dihitung dengan 
rumus berikut: 

 Me = ஊ௑
ே

 
Keterangan: 
ƩXi = Jumlah nilai seluruh siswa 
N  = Banyaknya siswa 

Siswa dikatakan tuntas belajar apabila nilai hasil 
belajar lebih besar dari nilai KKM yakni 75. 
Sedangkan suatu kelas dikatakan tuntas belajarnya 
(ketuntasan klasikal) jika dalam kelas tersebut 
terdapat > 75% siswa tuntas belajar yang ditetapkan 
SMKN 3 Surabaya. Ketuntasan klasikal dapat 
dihitung dengan menggunakan rumus: 
% Ketuntasan Klasikal = ∑ୱ୧ୱ୵ୟ	୷ୟ୬୥	୲୳୬୲ୟୱ

∑ୱୣ୪୳୰୳୦	ୱ୧ୱ୵ୟ
 x 100% 

 
4. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui 
apakah hipotesis dalam peneitian ini diterima atau 
ditolak.  Hipotesis yang digunakan yakni hipotesis 
deskriptif dengan uji satu pihak kiri. Karena Ho  

berbunyi “lebih besar atau sama dengan”(≥) dan H1 

“lebih kecil” (<).  
Adapun langkah-langkah pengujian hipotesis uji-t 
pihak kanan adalah sebagai berikut : 
a. Menyusun hipotesis 
b. Menghitung rata-rata 
c. Menghitung simpangan baku data dengan 

rumus perhitungan sebagai berikut : 

 S = ටఀሺ௑ଵି௑ሻ²

௡ିଵ
  

               
(Sudjana, 2005:95) 

d. Menentukan harga t hitung 
t hitung = ୶തିஜ౩

√౤

 

(Sudjana, 2005:227)) 
Keterangan : 
xത  : rata-rata 
μ  : nilai yang dihipotesiskan 
S : simpangan baku sampel 
n  : jumlah anggota sampel 

e. Melihat harga t tabel dengan derajat kebebasan 
(dk) = n-1 dan tingkat signifikansi (α) = 0,05 

f. Membuat keputusan pengujian hipotesis. 
 Berdasarkan kaidah pengujian bahwa, jika 

hasil perhitungan t hitung ≥ t tabel maka 
daerah penerimaan H0 atau daerah penolakan 
Ha dan jika hasil perhitungan t hitung < t tabel 
tabel maka daerah penolakan H0 atau daerah 
penerimaan Ha. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Kelayakan Perangkat Pembelajaran 

Hasil kelayakan perangkat pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran Crossword 
Puzzle didapat melalui validasi perangkat 
pembelajaran yang terdiri dari Silabus, Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Materi, Lembar 
Keterlaksanaan dan Soal. Para ahli validator 
terdiri dari dua orang, validator pertama dari 
dosen jurusan teknik sipil Universitas Negeri 
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Surabaya dan validator kedua dari guru SMK 
Negeri 3 Surabaya. 

Tabel. 4.1. Rekapitulasi Hasil Validasi Perangkat 

No 
Perangkat 

Pembelajaran 
Presentase 

(%) 
Kriteria 

1 Silabus 
 82,67 Sangat 

Valid 

2 RPP 
 81,74 Sangat 

Valid 

3 Materi 
 82,00 Sangat 

Valid 

4 Lembar 
Keterlaksanaan 80,59 Sangat 

Valid 

5 Lembar Soal 
 79,29 Valid 

Rata - Rata 81,26 
Sangat 
Valid 

Diketahui juga bahwa rata-rata hasil validasi 
kelayakan perangkat pembelajaran menggunakan 
model pembelajaran Crossword Puzzle pada 
siswa kelas X TGB SMKN 3 Surabaya sebesar 
81,26% dan termasuk dalam kriteria Sangat Valid 
artinya dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

 
2. Keterlaksanaan Pembelajaran 

Hasil pengamatan keterlaksanaan 
pembelajaran dengan menerapkan model 
pembelajaran Crossword Puzzle pada mata 
pelajaran konstruksi bangunan dengan 
Kompetensi Dasar “Menerapkan spesifikasi dan 
karakteristik bahan adukan dan pasangan pada 
konstruksi bangunan” dan dinilai oleh 3 orang 
pengamat yaitu mahasiswa Jurusan Teknik Sipil 
Universitas Negeri Surabaya. 

Adapun rekapitulasi hasil keterlaksanaan 
pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel. 4.2. Rekapitulasi Hasil Keterlaksanaan 

No 
Keterlaksanaan 

Pembelajaran 
Presentase 

(%) 
Kriteria 

1 Pertemuan I 85,83 Sangat Baik 
2 Pertemuan II 90,48 Sangat Baik 

Rata - Rata 88,15 Sangat Baik 

3. Hasil Belajar 
Hasil  belajar siswa diambil dari aspek 

kognitif didapatkan setelah memberikan soal tes 
pada siswa berdasarkan materi yang telah 
disampaikan yaitu materi Kompetensi Dasar 
“Menerapkan spesifikasi dan karakteristik bahan 
adukan dan pasangan pada konstruksi bangunan” 
dengan pelaksanaan model pembelajaran 
Crossword Puzzle. Soal tes ini berjumlah 20 butir 
soal pilihan ganda yang diberikan setelah proses 
pembelajaran berakhir di pertemuan II. 

Berdasarkan tabel hasil belajar dari 27 siswa 
yang mengikuti proses pembelajaran dapat 
diketahui bahwa 23 siswa dinyatakan tuntas 
belajar karena mendapatkan nilai lebih 75 (>75) 
dan 4 siswa dinyatakan tidak tuntas belajar karena 
mendapatkan nilai kurang dari 75 (<75). 
Diketahui juga bahwa nilai rata-rata hasil belajar 
siswa adalah 83,89. Ketuntasan klasikal yang 
diperoleh sebesar 85,19% artinya kelas dikatakan 
tuntas belajar (ketuntasan klasikal) karena lebih 
dari  75% siswa mencapai ketuntasan belajar.  

 
4. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang digunakan yakni uji satu pihak 
kiri. Karena Ho  berbunyi “lebih besar atau sama 
dengan”(≥) dan H1 “lebih kecil” (<). Terdapat 
tabel perhitungan uji hipotesis pada Lampiran 2. 

a. Hipotesis 1 
 Uji hipotesis 1 digunakan untuk menguji 

kelayakan perangkat pembelajaran. Adapun 
langkah-langkah pengujian hipotesis 1 adalah 
sebagai berikut: 
1) Menyusun Hipotesis  

H0  =  Kelayakan perangkat 
pembelajaran model pembelajaran 
Crossword Puzzle mendapatkan 
presentase penilaian ≥ 70%. 

Ha  =  Kelayakan perangkat 
pembelajaran model pembelajaran 
Crossword Puzzle mendapatkan 
presentase penilaian < 70%. 

2) Menghitung rata-rata 

 Rata-Rata (Me) = 
ஊଡ଼

୬
 = 

ସ଴଺

ହ
  = 81,26 

 

3) Menghitung simpangan baku data dengan 
rumus perhitungan sebagai berikut : 

S = ටఀሺ௑ଵି௑ሻ²

௡ିଵ
 = ට଻ଵ଴

ହିଵ
 = 1,33 

 

4) Menentukan harga t hitung 

t hitung = ୶തିஜ౩
√౤

 = 
଼ଵ,ଶ଺ି଻଴

వ,రర
√మళ

 = 18,89 

5) Melihat harga t tabel  
t tabel pada taraf signifikansi α = 0,05 dan n = 
5, uji satu pihak kiri, dengan dk = n-1 = 5-1 = 
4. 
Maka nilai t tabel adalah 2,13 

6) Pengujian hipotesis 
Kaidah pengujian: 
t hitung ≥ t tabel  : terima H0 tolak Ha  
t hitung < t tabel  : tolak H0 terima Ha 

Berdasarkan perhitungan didapat  
t hitung  = 18,89 ≥ t tabel 2,13 
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Sehingga terima H0 dan tolak Ha, artinya 
“Kelayakan perangkat pembelajaran model 
pembelajaran Crossword Puzzle mendapatkan 
presentase penilaian ≥ 70%”. 

 
b. Hipotesis 2 

Uji hipotesis 2 digunakan untuk menguji 
keterlaksanaan pembelajaran. Adapun langkah-
langkah pengujian hipotesis 2 adalah sebagai 
berikut: 
1) Menyusun Hipotesis  

H0  =  Keterlaksanaan model 
pembelajaran Crossword Puzzle 
mendapatkan presentase penilaian ≥ 
70%. 

Ha  =  Keterlaksanaan model 
pembelajaran Crossword Puzzle 
mendapatkan presentase penilaian < 
70%. 

2) Menghitung rata-rata 

 Rata-Rata (Me) = 
ஊଡ଼

୬
 = 

ଵ଻଺

ଶ
  = 88,15 

3) Menghitung simpangan baku data dengan 
rumus perhitungan sebagai berikut : 

S = ටఀሺ௑ଵି௑ሻ²

௡ିଵ
 = ටଵ଴,଼ଵ

ଶିଵ
 = 1,64 

4) Menentukan harga t hitung 

t hitung = ୶തିஜ౩
√౤

 = 
଼଼,ଵହି଻଴

భ,లర

√మ

 = 24,69 

5) Melihat harga t tabel  
t tabel pada taraf signifikansi α = 0,05 dan n = 

2, uji satu pihak kiri, dengan dk = n-1 = 2-1 
= 1. 

Maka nilai t tabel adalah 6,31 
6) Pengujian hipotesis 

Kaidah pengujian: 
t hitung ≥ t tabel  : terima H0 tolak Ha  
t hitung < t tabel  : tolak H0 terima Ha 

Berdasarkan perhitungan didapat  
t hitung  = 24,69 ≥ t tabel 6,31 
Sehingga terima H0 dan tolak Ha, artinya 
“Keterlaksanaan model pembelajaran 
Crossword Puzzle mendapatkan presentase 
penilaian ≥ 70%”. 

 
c. Hipotesis 3 

Uji hipotesis 3 digunakan untuk menguji 
hasil belajar siswa. Adapun langkah-langkah 
pengujian hipotesis 3 adalah sebagai berikut: 

1) Menyusun hipotesis 
H0  =  Hasil belajar siswa kelas X TGB 

SMKN 3 Surabaya pada mata pelajaran 
Konstruksi Bangunan melalui 
pelaksanaan model pembelajaran 

Crossword Puzzle adalah lebih besar atau 
sama dengan 80. 

Ha  =  Hasil belajar siswa kelas X TGB 
SMKN 3 Surabaya pada mata pelajaran 
Konstruksi Bangunan melalui 
pelaksanaan model pembelajaran 
Crossword Puzzle adalah lebih kecil dari 
80. 

2) Menghitung rata-rata 

 Rata-Rata (Me) = 
ஊଡ଼

୬
 = 

ଶଶ଺ହ

ଶ଻
  = 83,89 

3) Menghitung simpangan baku data dengan 
rumus perhitungan sebagai berikut : 

 S = ටఀሺ௑ଵି௑ሻ²

௡ିଵ
 = ටଶଷଵ଺,଺଻

ଶ଻ିଵ
 = 9,44 

4) Menentukan harga t hitung 

 t hitung = ୶തିஜ౩
√౤

 = 
଼ଷ,଼ଽି଼଴

వ,రర
√మళ

 = 2,141 

5) Melihat harga t tabel  
 t tabel pada taraf signifikansi α = 0,05 dan n = 

27, uji satu pihak kiri, dengan dk = n-1 = 27-1 
= 26. 

 Maka nilai t tabel adalah 1,706 
6) Pengujian hipotesis 
 Kaidah pengujian: 
  t hitung ≥ t tabel  : terima H0 tolak Ha  
 t hitung < t tabel  : tolak H0 terima Ha 

 Berdasarkan perhitungan didapat  
 t hitung  = 2,141 ≥ t tabel 1,706 
 Sehingga terima H0 dan tolak Ha, artinya 

“Hasil belajar siswa kelas X TGB SMKN 3 
Surabaya pada mata pelajaran Konstruksi 
Bangunan melalui pelaksanaan model 
pembelajaran Crossword Puzzle adalah lebih 
besar atau sama dengan 80”. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan pada 
penelitian ini, diperoleh simpulan sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil validasi, silabus mendapatkan 

presentase 82,67%, Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) mendapatkan presentase 
81,74%, materi mendapatkan presentase 82,00%, 
lembar keterlaksanaan mendapatkan presentase 
80,59% dan lembar soal mendapatkan presentase 
79,29%. Diketahui juga rata-rata hasil validasi 
perangkat pembelajaran sebesar 81,26%. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelayakan 
perangkat pembelajaran dengan pelaksanaan 
model pembelajaran Crossword Puzzle pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan materi 
menerapkan spesifikasi dan karakteristik bahan 
adukan dan pasangan di kelas X TGB SMK 
Negeri 3 Surabaya mendapatkan penilaian Sangat 
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Valid dan dinyatakan layak atau dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran. 

2. Berdasarkan hasil pengamatan keterlaksanaan 
pembelajaran pada pertemuan I mendapatkan 
presentase 85,83% dan pada pertemuan II 
mendapatkan presentase 90,48%. Diketahui juga 
presentase rata-rata sebesar 88,15%, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa keterlaksanaan 
pembelajaran dengan pelaksanaan model 
pembelajaran Crossword Puzzle pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan materi 
menerapkan spesifikasi dan karakteristik bahan 
adukan dan pasangan di kelas X TGB SMK 
Negeri 3 Surabaya berkriteri sangat baik. 

3. Berdasarkan tes hasil belajar siswa, ketuntasan 
klasikal mendapatkan presentase 85,19% dengan 
rata-rata hasil belajar 83,89, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pada 
proses pembelajaran dengan penerapan model 
pembelajaran Crossword Puzzle pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan materi 
menerapkan spesifikasi dan karakteristik bahan 
adukan dan pasangan di kelas X TGB SMK 
Negeri 3 Surabaya mendapatkan nilai yang baik. 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan kepada 
guru dan peniliti lain yang ingin menggunakan model 
pembelajaran Crossword Puzzle agar memperhatikan 
hal-hal sebagai berikut: 

1. Jumlah kelompok belajar yang dibentuk ± 4 orang 
sehingga siswa lebih fokus dan tidak 
menimbulkan suara yang gaduh. 

2. Pembagian kelompok harus sesuai dengan 
kemampuan siswa sehingga kelompok belajar 
yang dibentuk dapat adil dan efektif. 

3. Pelaksanaan pembelajaran dengan model 
Crossword Puzzle akan lebih maksimal apabila 
pengajar dan peneliti dapat bekerja sama dengan 
baik. 

4. Perlu dilakukan penelitian lanjutan sehingga dapat 
diketahui tentang media yang cocok untuk model 
pembelajaran Crossword Puzzle. 

5. Guru sebaiknya dalam proses belajar mengajar 
menggunakan model pembelajaran Crossword 
Puzzle  terutama dalam mengajar mata pelajaran 
berupa teori seperti Konstruksi Bangunan. 
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