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ABSTRAK  

 

Tujuan dari penelitian ini adalah (1) mengetahui efektivitas pembelajaran jigsaw berbantuan 

crossword puzzle dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dan (2) mengetahui 

perbedaan komunikasi peserta didik yang menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan 

crossword puzzle dibandingkan dengan pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan crossword 

puzzle. Jenis penelitian ini ialah penelitian eksperimen, dengan quasi experimental design. 

Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VII di kelas VII C dan kelas VII D di SMP 

Negeri 03 Talang. Kelas VII C sebagai kelas eksperimen dan kelas VII D sebagai kelas 

kontrol. Teknik pengambilan sample adalah dengan purposive sampling. Penelitian ini 

menggunakan tes (pretest dan posttest) dan non tes (angket respon). Pengujian dengan 

menggunakan Microsoft excel dan SPSS versi 22. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) 

model peembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dengan memperoleh nilai ketuntasan klasikal sebesar 78,12 % dan (2) 

terdapat perbedaan komunikasi peserta didik antara kelas eksperimen dengan menggunakan 

pembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle memperoleh rata-rata 70,31% dengan kelas 

kontrol yang menggunakan pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan crossword puzzle 

memperoleh 58,28% dan dibuktikan hasil analisis pada uji t (independent t-test)yaitu didapat 

nilai sig (2-tailed) sebesar 0,002 atau kurang dari 0,05. 

 

 

Kata kunci: Crossword puzzle, Jigsaw, dan kemampuan komunikasi 
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PENDAHULUAN  

Pandemik Covid-19 sangat berdampak luas di Indonesia dan terus berlanjut memporak 

porandakan semua aspek kehidupan terutama bagi dunia pendidikan. Berbagai kebijakan yang 

diambil tentunya membutuhkan perubahan dengan cepat oleh semua pihak yang terkait 

(Yusri, 2021). Namun, pada masa pandemi ini, guru harus mampu menerapkan, menyusun, 

dan mengevaluasi kegiatan pembelajaran kecakapan abad 21 dengan berbagai cara (Zakaria, 

2021). 

Abad ke-21 yaitu masa terjadinya percepatan perkembangan ilmu pengetahuan, 

teknologi dan informasi tanpa batas antar bangsa. Hal ini menghadirkan berbagai tantangan, 

termasuk tantangan internal maupun eksternal. Tantangan-tantangan tersebut memunculkan 

masalahan hidup semakin kompleks yang solusinya tidak mdah (Setiawan & Rusman, 2018). 

Perkermbangan abad 21 dapat ditandai dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, 

dimana semuanya dapat dikelola dengan menggunakan teknologi (Pertiwi et al., 2018). 

Keterampilan belajar 4C adalah satu bidang keterampilan abad ke-21 yang dibekalkan 

kepada peserta didik meliputi, berpikir kreatif, berpikir kritis, bekerja sama, dan 

berkomunikasi (Setiawan & Rusman, 2018). Berdasarkan keempat kemapuan abad ke-21 

yang telah dijelaskan,  kemampuan komunikasi yaitu salah satu kemampuan yang sangat 

penting yang harus dimiliki peserta didik (Zubaidah, 2016). Karena mampu membantu dan 

memfasilitasi peserta didik untuk mengutarakan ide, serta bertukar informasi dengan pendidik 

atau sesama peserta didik (Trianto, 2011). Komunikasi yang baik dapat menambahkan dan 

memperluas pengetahuan siswa. Hal ini disebabkan setiap siswa akan mempunyai 

pemahaman dan pengertian yang berbeda tentang apa yang mereka pelajari, walaupun para 

siswa mempelajari hal yang sama (Utami, 2016). 

Berdasarkan hasil observasi di salah satu SMP kabupaten Tegal setelah berlakunya 

pembelajaran tatap muka peserta didik banyak yang antusias mengikuti pembelajaran 
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tersebut. Namun, di sekolah tersebut guru masih menggunakan pembelajaran konvensional 

seperti metode ceramah, tanya jawab, dan pemberian tugas dalam setiap pembelajaran serta 

model pembelajaran yang digunakan tidak inovatif. Hal tersebut menjadikan peserta didik 

merasa bosan, kurangnya keaktifan saat pembelajaran berlangsung, hasil belajar serta 

komunikasi antara peserta didik dan guru yang kurang maksimal pada mata pelajaran IPA. 

Dapat dilihat proses pembelajaran berlangsung peserta didik masih malu dalam bertanya, ragu 

dan pasif untuk menyampaikan ide-ide mereka. Peserta didik juga masih banyak yang belum 

dapat menyimpulkan dari sebuah soal yang telah dikerjakan. 

Sehubungan permasalahan di atas, Pentingnya komunikasi baik secara lisan maupun 

tulisan akan mempengaruhi pada aktifitas peserta didik dalam menanggapi dan mengajukan 

sebuah pertanyaan yang diberikan oleh guru. Hal tersebut sejalan dengan Damanhuri, Hakim, 

& Pratiwi (2017) bahwa proses pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila peserta didik 

terlibat aktif dalam semua hal, baik secara mental, fisik maupun sosialnya. Sehingga perlunya 

model pembelajaran yang tepat dapat meringankan dan membantu tugas guru dalam 

menjelaskan materi. Oleh karena itu, dibutuhkan model pembelajaran yang dapat merangsang 

peserta didik dalam berkomunikasi, salah satunya yaitu model pembelajaran jigsaw (Romdon 

et al., 2015). 

Pembelajaran model kooperatif tipe jigsaw yaitu model pembelajaran kooperatif di 

mana peserta didik bekerja sama dalam kelompok kecil, yang terdiri dari 4-6 orang secara 

heterogen dan bekerja sama saling bergantung secara positif serta bertanggung jawab terhadap 

ketuntasan bagian materi pelajaran yang harus dipelajari dan menyampaikan materi tersebut 

kepada anggota yang lain (Sri, 2014). Dengan keunggulan model kooperatif tipe jigsaw 

menurut Anita (2008) dalam (Khoirotunnisa, 2017) adalah guru dapat memperhatikan 

skemata peserta didik atau latar belakang peserta didik, dapat membantu peserta didik 

mengaktifkan skemata agar bahan pelajaran menjadi lebih bermakna, terjadinya suasana 
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gotong royong, serta banyaknya kesempatan mengolah informasi dan meningkatkan 

keterampilan komunikasi. Salah satu kelemahan pada pembelajaran jigsaw ialah peserta didik 

yang tidak memiliki percaya diri dalam berdiskusi akan kesulitan dalam menyampaikan 

materi pada teman (Santoso, 2021). Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan tersebut 

yaitu dengan menerapkan pembelajaran jigsaw dengan berbantuan media crossword puzzle. 

Crossword puzzle adalah sebuah media berbentuk kotak-kotak yang terdiri atas dua 

jalur ialah mendatar dan menurun (Setiadi, 2021). Penggunaan permainan teka-teki silang 

(crossword puzzle) dapat bermanfaat di dalam proses pembelajaran seperti dapat mengasah 

daya ingat, belajar klasifikasi, mengembangkan kemampuan analisa, menghibur serta 

merangsang kreativitas (Ghannoe, 2010). Adanya pemanfaatan media yang tepat dalam 

proses pembelajaran, peserta didik akan tertarik untuk belajar dan berperan aktif dengan 

sepenuh hati, sehingga tujuan pembelajaran ialah penguasaan materi oleh peserta didik akan 

lebih mudah tercapai dengan lebih baik (Herdiwati, 2021). Hal ini diperkuat oleh Hastuti 

(2021) mengungkapkan bahwa keaktifan dan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran 

crossword puzzle dapat meningkat dari rata-rata kelas 70 menjadi 78 dengan ketuntasan 

klasikal 41% menjadi 78%. 

Salah satu materi pembelajaran yang terdapat pada kelas VII SMP adalah pemanasan 

global. Global warming (pemanasan global) adalah fenomena alam meningkatnya suhu udara 

di bumi karena terperangkapnya refleksi panas matahari oleh blanket emisi gas polutan yang 

terdapat di lapisan atmosfer (Prabawati et al., 2021). Pada materi pemanasan global memuat 

isu-isu yang melibatkan peserta didik turut memberikan ide-ide dalam bentuk tulisan terhadap 

permasalahan lingkungan tersebut. Menurut Yaumi (2017) mengatakan bahwa kompetensi 

dasar menuntut peserta didik dapat mengidentifikasi tentang penyebab pemanasan global, gas 

rumah kaca, dampak dan upaya dari pemanasan global, menyajikan analisis data pengamatan 
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proses terjadinya efek rumah kaca serta menyajikan data analisis pengamatan dari dampak 

pemanasan global terhadap ekosistem dan upaya penyelesainnya. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di salah satu SMP di kabupaten Tegal, kecamatan Talang Pada 

Peserta didik kelas VII tahun ajaran 2021/2022. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif. Jenis penelitian ini yaitu quasi eksperiment dengan desain penelitian pretest-

posttest control group. Terdapat dua kelas dalam penelitian ini yaitu kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan crossword 

puzzle (X1) dan kelas kontrol menggunakan pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan crossword 

puzzle (X2). Dalam desain ini kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan tes di awal 

(pretest) dan tes di akhir (posttest) setelah perlakuan. Pada desain penelitian ini dapat dilihat 

pada tabel 1. 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelompok Pre-test  Perlakuan Pos-test 

Eksperimen Yb X1 Ya 

Kontrol  Yb X2 Ya 

Sumber : (Susongko, 2017) 

Populasi yang diambil pada penelitian ini yaitu salah satu SMP kelas VII di Kabupaten 

Tegal yang berjumlah 256 peserta didik. Sampel pada penelitian ini adalah kelas VII C 

sebagai kelas eksperimen dan kelas VII D sebagai kelas kontrol. Penentuan sampelnya dengan 

menggunakan teknik Purposive sampling. Teknik penelitian ini dilakukan dengan 

pertimbangan tertentu yang disarankan oleh guru IPA di SMP tersebut. Variabel independent 

dalam penelitian ini yaitu pembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle dan 

pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan crossword puzzle. Variabel dependen yaitu hasil 

belajar dan kemampuan komunikasi tertulis. Variabel kontrolnya adalah menggunakan 

kurikulum yang sama, menggunakan materi pembelajaran, lamanya waktu pembelajaran yang 

sama. 
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Teknik pengumpulan data menggunakan tes, angket respon, dan dokumentasi. Data 

yang diperoleh berupa nilai pretest-posttest dan hasil jawaban respon peserta didikterhadap 

pembelajran. Teknik analisis data awal yaitu melakukan validasi perangkat pembelajaran 

melakukan uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. Uji prasyarat 

analisis ini meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Teknik analisis data akhir yaitu 

melakukan uji hipotesis menggunakan ketuntasan klasikal, uji N-Gain, dan uji Independent 

sample t-test, serta menghitng nilai hasil kemampuan komunikasi tertulis dan angket respon 

pembelajaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Hasil analisis data dalam penelitian ini yaitu berupa nilai pilihan ganda dan essay pretest-

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan tujuan mengetahui proses pembelajaran 

dikatakan berhasil atau tidak yang menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan crossworrd 

puzzle. 

Tabel 1. Hasil Belajar Pretest-Posttest 

Variabel Eksperimen Kontrol 

Pretest Posttest  Pretest Posttest  

N 32 32 32 32 

Rata-rata 47,81 79,06 50,46 66,09 

Nilai minimal 25 50 15 35 

Nilai maksimal 75 90 70 85 

Std. Deviation 12.948 10.352 13.341 11.691 

 

Berdasarkan tabel 1. menunjukkan hasil data rata-rata pretest soal pilihan ganda kelas 

eksperimen sebesar 47,81 dan hasil pretest kelas kontrol yaitu sebesar 50,46. Sedangkan hasil 

data rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 79,06 dan pada kelas kontrol sebesar 66,09. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan 

dengan kelas kontrol. 
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Tabel 2. Hasil Kemampuan Komunikasi Tertulis 

Variabel Eksperimen Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest  

N 32 32 32 32 

Rata-rata 51 70,31 40 58,28 

Nilai minimal 20 45 15 35 

Nilai maksimal 75 95 65 80 

Std. Deviation 16.355 15.499 14.312 13.890 

 

Berdasarkan tabel 2. hasil pretest soal kemampuan komunikasi tertulis hasil data rata-

rata pretest kelas eksperimen sebesar 51 dan hasil pretest kelas kontrol sebesar 40. Sedangkan 

pada nilai posttest soal kemampuan komunikasi tertulis kelas eksperimen yaitu sebesar 

70,31% dan kelas kontrol ialah sebesar 58,28 %, maka dapat disimpulkan nilai kemampuan 

komunikasi tertulis kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol. 

Data selanjutnya adalah uji normalitas dimana pada penelitian ini menggunakan teknik 

Kolmogorov-Smirov dengan bantuan SPSS versi 22. Data berdistribusi normal jika nilai sig > 

0,05. Namun, jika berdistribusi tidak normal memiliki sig < 0,05. 

        Tabel 3. Uji Normalitas Hasil Belajar (Pilihan Ganda) 

 Eksperimen  Kontrol  

Pretest Posttest   Pretest  Posttest  

Statistic  .133 .154 .122 .150 

Df  32 32 32 32 

Sig. .159 .051 .200 .064 

 

Berdasarkan tabel 3 hasil belajar kedua kelas penelitian menunjukkan sig. yang 

memperoleh nilai pretest kelas eksperimen adalah 0,159 dan pretest kelas kontrol adalah 

0,200. Serta nilai sig. posttest kelas eksperimen adalah 0,051 dan kelas kontrol adalah 0,064. 

Hal ini menunjukkan nilai sig > 0,05 sehingga dapat disimpilkan data berdistribusi normal. 
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Tabel 4. Uji Normalitas Kemampuan Komunikasi Tertulis (Essay) 

 Eksperimen  Kontrol  

Pretest Posttest   Pretest  Posttest  

Statistic  .117 .140 .137 .131 

Df  32 32 32 32 

Sig. .200 .111 .135 .178 

 

Berdasarkan tabel 4 kemampuan komunikasi tertulis kelas eksperimen menunjukkan 

sig. yang diperoleh pretest sebesar 0,200 dan kelas kontrol sebesar 0,135. Kemudian nilai sig. 

posttest pada kelas eksperimen sebesar 0,111 dan kelas kontrol sebesar 0,178. Dengan 

demikian bahwa semua data menunjukkan nilai > 0,05 sehingga data tersebut berdistribusi 

normal. 

Data selanjutnya yaitu uji homogenitas, data ini dilakukan ketika data sudah 

berdistribusi normal, sehingga dapat dilakukan uji homogenitas. Data homogenitas apabila 

nilai sig > 0,05 dengan taraf signifikasi yang dipergunakan α = 0,05 (5%). 

Tabel 5. Uji Homogenitas Hasil Belajar (Pilihan Ganda) 

Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

.044 1 62 ,835 

 

Tabel 6. Uji Homogenitas Kemampuan Komunikasi Tertulis (Essay) 

Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

.812 1 62 ,371 

 

Berdasarkan tabel 5 dan 6 hasil pengujian homogenitas didapatkan hasil sig. dengan > 

0,05 dimana hasil uji homogenitas suatu data dapat dikatakan homogen jika mempunyai taraf 

signifikasi > 0,05. Hal ini dapat disimpulkan bahwa hasil analisis data diatas bersifat 

homogen. 
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Kemudian data selanjutnya adalah uji n-Gain dimana hasil uji N-Gain bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas dalam menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan crossword 

puzzle. 

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain (Evektifitas) 

Kelas  N-Gain (%) Keterangan 

Eksperimen 59,61 Cukup Efektif 

Kontrol 28,69 Tidak Efektif 

 

Berdasarkan tabel 7 hasil uji N-Gain score pada kelas eksperimen memperoleh 

presentase rata-rata sebesar 59,61 maka termasuk kategori “cukup efektif”. Sedangkan pada 

kelas kontrol memperoleh rata-rata 28,69 maka termasuk dalam kategori “tidak efektif”. 

Data selanjutnya adalah uji independent sample t-test, dimana uji ini bertujuan untuk 

mengetahui perbedaan kemampuan komunikasi tertulis antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

Tabel 8. Hasil Uji Independent Sample T-Test 

 F Sig. T df 

Sig. (2-

tailed) 

Kemampuan 

Komunikasi 

Tertulis 

,812 ,371 3,270 62 ,002 

 

Berdasarkan pada tabel 8 hasil uji hipotesis independent sample t-test menunjukkan 

nilai sig. memperoleh nilai sebesar 0,002 < 0,005 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. 

Dengan demikian nilai signifikasi dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan 

komunikasi tertulis peserta didik pada materi pemanasan global. 

Data selanjutnya adalah uji ketuntasan klasikal. Ketuntasan klasikal dalam penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui efektif atau tidak suatu penggunaan pembelajaran jigsaw 

berbantuan crossword puzzle sebelum perlakuan dan setelah perlakuan. Pembelajaran 
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dikatakan efektif atau berhasil jika minimal 75% dari semua peserta didik di kelas telah 

mencapai KKM (Mulyasa, 2014). Kriteria KKM pada pembelajaran IPA yang ditetapkan di 

SMP kabupaten Tegal, kecamatan Talang adalah 75. Jika peserta didik memperoleh nilai ≥ 75 

maka peserta didik tersebut telah tuntas secara individu (Mulyasa, 2014). 

Tabel 9. Hasil Ketuntasan Klasikal 

Kelas  Hasil  Keterangan  

Eksperimen  78,12% Efektif  

Kontrol  31,25% Tidak efektif 

 

Hasil persentase ketuntasan kelas eksperimen sebesar 78,12% sedangkan kelas kontrol 

sebesar 31,25%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada kelas eksperimen proses pembelajaran 

dikatakan efektif atau berhasil dalam meningkatkan hasil belajar karena mencapai nilai 

minimal yaitu 75% di mana peserta didiknya mencapai nilai KKM. 

Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari suatu model pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran terhadap hasil belajar pada kelas eksperimen yang 

menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle dan kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan crossword puzzle. Penelitian ini 

menggunakan N-Gain score, Independent sample t-test, dan ketuntasan klasikal. 

 

Gambar 1. Diagram Hasil Uji N-Gain Score 
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Berdasarkan gambar 1 nilai N-Gain score kelas ekspeimen diperoleh niai persentase 

rata-rata yaitu 59,61% sehingga penggunaan  model pembelajaran jigsaw berbantuan 

crossword puzzle terdapat pada kategori “cukup efektif” dalam  meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Sedangkan pada kelas kontrol memperoleh nilai persentase rata-rata yaitu 

sebesar 28,69 %, sehingga penggunaan model pembelajaran jigsaw tanpa berbantuan 

crossword puzzle termasuk kategori “tidak efektif”. Hal tersebut disebabkan kelas eksperimen 

saat pembelajaran guru memberikan pengarahan yang terlalu singkat dan membutuhkan 

waktu dalam mempersiapkan media crossword puzzle sehingga waktu untuk berdiskusi 

menjadi terburu-buru dan tidak maksimal. Sedangkan pada kelas kontrol masih terdapat 

peserta didik yang kurang memperhatikan materi yang dijelaskan oleh guru serta kurangnya 

minat membaca materi sehingga peserta didik tidak fokus dan tidak menguasai konsep. Hal 

ini sejalan dengan Hamdayan (2014) menyatakan bahwa pada pembelajaran jigsaw peserta 

didik tidak hanya mempelajari materi yang diberikan, akan tetapi mereka harus siap 

memberikan dan mengajarkan materi tersebut kepada kelompoknya. 

Proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran jigsaw juga 

membutuhkan waktu yang lama, akan tetapi pada kenyataannya  pembelajaran yang telah 

dilakukan masih terbatas oleh waktu. Menurut Hamdayan (2014) menjelaskan bahwa 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw membutuhkan waktu yang cukup dan persipan yang 

matang sebelum model pembelajaran ini bisa berjalan dengan baik. Dalam proses 

pembelajaran juga masih banyak peserta didik yang tidak bisa dikontrol di dalam kelas karena 

pada awalnya pembelajaran dilakukan dengan sistem shiff yang berjumlah 16 peserta didik, 

kemudian diganti dengan 32 peserta didik. Hal ini sejalan dengan Abdullah (2017) 

menyatakan bahwa aplikasi metode ini pada kelas yang lebih besar sangatlah sulit. Yang 

artinya kurang efektif jika jumlah peserta didik terlalu banyak sehingga peserta didik sulit 

dikontrol dan sangat merepotkan guru (Inayati et al., 2020). 
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Ketuntasan klasikal merupakan untuk mengetahui efektif atau tidak efekti suatu model 

serta media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil 

ketuntasan klasikal kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

Gambar 1.  Hasil Ketuntasan Klasikal 

Efektifnya suatu pembelajaran didukung pada perolehan nilai peserta didik yang 

tergolong baik atau mencapai nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) (Isaleha et al., 2021). 

Pembelajaran dikatakan efektif atau berhasil jika minimal 75% dari seluruh peserta didik di 

kelas telah mencapai KKM (Mulyasa, 2014). Ketuntasan klasikal kelas eksperimen diperoleh 

hasil ialah 78,12% dari 25 peserta didik yang tuntas dan 7 peserta didik yang tidak tuntas. 

Sedangkan pada kelas kontrol memiliki nilai ketuntasan klasikal lebih rendah dibandingkan 

dengan kelas eksperimen yaitu memperoleh sebesar 31,25% dari 10 peserta didik yang tuntas 

dan 22 peserta didik yang tidak tuntas. Maka dapat dikatakan dengan pembelajaran jigsaw 

berbantuan crossword puzzle berhasil dan efektif dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran jigsaw memprioritaskan peserta didik lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran dengan mengarahkannya bekerjasama untuk mencapai pemahaman yang benar 

terhadap materi suatu pelajaran sehingga mempengaruhi hasil belajar yang optimal. Hal ini 

sejalan dengan Santoso (2021) mengatakan bahwa pembelajaran jigsaw dapat membantu 

keaktifan dan kerja sama peserta didik secara lebih efektif, hal tersebut akan mempengaruhi 

pemahaman peserta didik sehingga berdampak pada hasil belajar peserta didik. Menurut 

Gunarto (2013) mengungkapkan bahwa mengingat untuk meraih hasil belajar yang optimal 

diperlukan model pembelajaran yang berorientasi pda peningkatan keterlibatan peserta didik 
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secara efektif dalam proses pembelajaran. Maka dari itu, pembelajaran jigsaw dapat 

digunakan sebagai alternatif yang didukung dengan berbantuan media crossword puzzle. 

Peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen yang menggunakan 

model pembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle ini terjadi karena peserta didik 

mendapatkan pengalaman dan suasana pembelajaran yang baru dan menyenangkan, maka dari 

itu dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi pemanasan global. Hal ini 

dikarenakan terdapatnya implementasi media belajar crossword puzzle yang memberi 

pengaruh positif terhadap peserta didik supaya ada kemudahan untuk paham terkait materi 

yang diberikan dari guru serta kemudahan didiskusikannya oleh peserta didik serta pula dapat 

mendukung peserta didiknya jadi lebih aktif dan kritis dalam mengikuti pada proses 

pengajaran yang berjalan (Syifa & Supriatna, 2022).  

Saat pembelajaran dilaksanakan peserta didik lebih aktif karena kegiatan di dalam kelas 

eksperimen lebih interaktif serta pembelajaran di dalam tidak monton sehingga menyebabkan 

suasana pembelajaran lebih menarik, hal tersebut terbukti peserta didik antusia dalam mengisi 

crossword puzzle yang diberikan oleh guru sehingga menumbuhkan minat belajar peserta 

didik. Menurut Purwaningsih (2019) menegaskan bahwa media crossword puzzle tidak hanya 

dapat meningkatkan aktivitas belajar namun dapat menumbuhkan minat belajar yang tinggi. 

Artinya dengan minat belajar yang tinggi akan berefek pada peningkatan hasil belajar (Lestari 

& Sb, 2014). 

 

Gambar 2.  Nilai Rata-Rata Kemampuan Komunikasi  Kelas Eksperimen dan Kelas 
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Berdasarkan gambar 3 nilai rata-rata kemampuan komunikasi tertulis pada kelas 

eksperimen memperoleh nilai selisih yaitu sebesar 19,31 dan kelas kontrol memperoleh nilai 

selisih yaitu sebesar 18,28. Kedua kelas mempunyai perbedaan kemampuan komunikasi 

tertulis pada nilai pretest dan posttest. Dari hasil rerata yang didapat dapat disimpulkan bahwa 

kelas eksperimen mempunyai perbedaan komunikasi yang lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol. Hal ini dikarenakan kelas yang menggunakan pembelajaran jigsaw saja tanpa 

berbantuan crossword puzzle pada kelas kontrol masih terdapat peserta didik yang masih pasif 

dan kurangnya percaya diri saat diskusi maupun mempresentasikan hasil diskusi di depan 

kelas. Hal ini juga sejalan dengan Abdullah (2017) menyatakan bahwa kekurangan pada 

pembelajaran kooperatif jigsaw yaitu sulit meyakinkan peserta didik untuk mampu berdiskusi 

menyampaikan materi pada teman, jika peserta didik tidak punya rasa percaya diri. 

Sedangkan pada kelas eksperimen saat proses pembelajaran tidak hanya menerapkan 

model pembelajaran yang kreatif dan inovatif, namun dilengkapi dengn media yang menarik 

yaitu menggunakan pembelajaran jigsaw berbantuan crossword puzzle sehingga peserta didik 

termotivasi dan berperan aktif pada saat pembelajaran di kelas. Menurut (Zahra et al., 2021) 

bahwa Peserta didik juga lebih aktif dan antusias pada saat pembelajaran dengan berbantuan 

media crossword puzzle, sehingga pada tahapan ini peserta didik terlihat lebih tertarik dan 

termotivasi untuk mempelajari materi IPA tentang pemanasan global. Hal ini sejalan dengan 

Rahman & Erianjoni (2022) menyatakan bahwa permainan crossword puzzle dapat dijadikan 

sebagai strategi pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa menghilangkan esensi 

belajar, peserta didik aktif, serta dapat memunculkan semangat belajar dan rasa percaya diri. 

Hasil penelitian melalui hasil analisis uji Independent Sample T-Test juga memperoleh 

nilai signifikasi 0,002 atau kurang dari 0,005 (0,002 < 0,005) ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan kemampuan komunikasi tertulis antara kelas eskperimen dan kelas 

kontrol sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis penelitian dierima. Maka dari itu, 
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penggunaaan pembelajaran jigsaw dengan berbantuan crossword puzzle berpengaaruh positif 

terhadap meningkatnya kemampuan komunikasi peserta didik pada materi pemanasan global. 

Hal ini sejalan dengan Umar (2013) dalam (Ardiyanti et al., 2016) menjelaskan bahwa media 

pembelaaran merupakan alat, metodik, dan teknik yang digunakan sebagai perantara 

komunikasi antara guru dan peserta didik dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan 

interaksi dalam proses kegiatan pembelajaran. 

 

Gambar 4. Persentase Skor Angket Respon Pembelajaran 

Berdasarkan gambar 4 hasil dari angket respon terhadap pembelajaran, peserta didik 
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(Independent Sample T-Test) yaitu didapat nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,002 atau kurang dari 

0,05. 
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