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Kata kunci Abstrak

Informatika Peneliti melakukan observasi di SMPN 14 Malang terkait dengan cara guru
TTS mengajar kepada siswa, terutama mata pelajaran informatika. Penulis
Pembelajaran memperoleh keterangan bahwa guru mengajarkan materi informatika kepada

siswa dengan cara sederhana menggunakan metode ceramah satu arah, sehingga
pelajaran dianggap menjemukan dan siswa mudah mengalami kebosanan. Salah
satu alternative metode pembelajaran ialah memakai teka teki silang (TTS) sebagai
penerapan media untuk pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
melakukan asesmen terhadap penerapan TTS pada mata pelajaran informatika.
hasil dari penelitian diketahui bahwa penggunaan media teka teki silang pada
pelajaran informatika mampu memberikan dorongan antusiasme kepada siswa
dalam proses belajar mengajar. Siswa lebih menyukai pembelajaran
menggunakan metode teka teki sialng dibandingkan dengan metode
konvensional, serta sebanyak 70 % siswa lebih faham jika diberikan materi
menggunakan metode teka teki silang.

1. Pendahuluan

Proses pembelajaran merupakan sebuah proses yang dilakukan dalam rangka melakukan
pengembangan kompetensi diri siswa yang berguna untuk memberikan pemahaman terhadap
sesuatu yang terjadi dalam kehidupan secara ilmiah (Sagala, 2003). Selain itu proses pembelajaran
juga sebagai sarana untuk memberikan pengalaman kepada siswa secara langsung dan bisa
menerapkannya dalam memecahkan sebuah masalah. Pendidikan adalah usaha yang dilakukan
melalui rencana yang telah disusun untuk diberikan kepada peserta didik dengan harapan peserta
didik dapat memperbaiki tingkah laku dan memperkaya pengalaman untuk bekal dimasa yang akan
datang (Saputro, 2017).

Perkembangan teknologi adalah sebuah fenomena yang tidak bisa ditolak (Manongga, 2021).
Kehadiran teknologi banyak membantu kehidupan manusia, diantara fasilitas dan kemudahan yang
saat ini dialami oleh manusia adalah berkat adanaya teknologi. Oleh karena itu, hendaknya siswa
memahami teknologi yang berkembang supaya pengetahuan yang dimiliki tidak tertinggal dengan
bangsa lain. Kemajuan teknologi yang semakin pesat menjadikan siswa dituntut untuk
memahaminya sebagai bekal pengetahuan dimasa yang akan datang. Teknologi juga dapat
dimanfaatkan sebagai sarana untuk menunjang pelajaran yang diberikan.

Sekolah merupakan wadah yang berfungsi membantu peserta didik untuk dapat berkembang
secara optimal. Komponen yang berkontribusi untuk membantu optimalisasi perkembangan peserta
didik diantaranya adalah guru. Guru merupakan subjek yang menjadi mentor dan aktor dalam
memberikan pengetahuan kepada siswa tentang suatu hal. Guru hendaknya bersikap adaptif dan
mengetahui metode penyampaian pengetahuan kepada siswa (Zulfajri & Amelia, 2016). Hal ini
dikarenakan apabila metode pembelajaran disukai oleh siswa maka siswa cenderung akan berusaha
untuk memahami konten pelajaran yang diberikan.

Peneliti melakukan observasi di SMPN 14 Malang terkait dengan cara guru mengajar kepada
siswa, terutama mata pelajaran informatika. Penulis memperoleh keterangan bahwa guru
mengajarkan materi informatika kepada siswa dengan cara sederhana menggunakan metode
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ceramah satu arah, sehingga pelajaran dianggap menjemukan dan siswa mudah mengalami
kebosanan. Hal ini dikarenakan guru mengajar dengan metode yang kurang menarik, kesimpulan ini
didapatkan oleh peneliti setelah melakukan wawancara terhadap beberapa murid. Metode
pengajaran konvensional menjadikan peran siswa menjadi kurang terlibat dalam proses
pembelajaran.

Guru di SMPN 14 cenderung hanya mengikuti buku pelajaran yang ada dalam memberikan
informasi kepada siswa, sehingga proses belajar mengajar kurag menarik dan membosankan.
Penulis mengamati beberapa siswa tidak memperhatikan penjelasan guru dan asyik melakukan
aktivitasnya sendiri. Kurangnya keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar mata pelajaran
informatika menjadian hasil belajar siswa menjadi rendah.

Mata pelajaran informatika bukan merupakan mata pelajaran utama seperti matematika dan
ilmu pengetahuan alam. Beberapa siswa meremehkan mata pelajaran informatika, salah satu
alasannya karena mata pelajaran informatika sudah mereka lakukan setiap hari dengan membawa
gawai setiap harinya. Siswa cenderung lebih semangat saat melakukan praktek informatika melalui
laboratorium computer sekolah dan cenderung malas saat pelajaran teori di kelas (Abdi, 2022). Hal
ini menjadikan prestasi belajar siswa pada bidang mata pelajaran informatika kurang memuaskan.
Hal ini menjadikan perlunya usaha untuk membuat siswa lebih aktif dan menyukai pembelajaran
mata pelajaran informatika dalam proses belajar mengajar (Hermawan, 2013).

Salah satu alternative metode pembelajaran adalah menggunakan teka teki silang (TTS) sebagai
media pembelajaran (Amalia et al., 2021). TTS dapat memberikan stimulus dalam kemampuan otak
dan menyenangkan, selain itu TTS juga membuat siswa lebih aktif dalam suatu pembelajaran dan
menumbuhkan sikap kreatif dan menyenangkan (Setiawan & Zuhdi, 2019). TTS juga dapat menjadi
pemicu semangat antusiasme siswa dalam mengikuti proses pembelajaran (Lakoro et al,, 2020).
Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk meneliti tentang Penerapan Asesmen Teka Teki
Silang Pada Mata Pelajaran Informatika SMPN 14 Malang. Peneliti mengguankan penelitian secara
eksperimen berupa tindakan kelas di SMPN 14 Malang kelas VIII.

2. Metode

2.1. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMPN 14 Malang kelas VIII. SMPN 14 Malang terletak di Jl. Teluk
Bayur No. 2 Pandanwangi, Kecamatan Blimbing Malang Jawa Timur. Penelitian dilaksanakan pada
Bulan Mei 2024. Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan observasi di tempat penelitian
(Fatoni, 2011).

2.2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dan pendekatan kuantitatif. Metode yang
dilakukan adalah menggunakan media teka teki silang pada mata pelajaran informatika dengan
bantuan media power point. Penelitian ini menggunakan desain penelitian pre-eksperimental, yaitu
suatu penelitian yang diguankan untuk mendapatkan data melalaui percobaan (Sugiyono, 2012).
Penelitian ini hanya menggunakan kelas eksperimen tanpa menggunakan kelas control. Peneliti
menggunakan one group posttest.

Tabel 1. Pre-eksperimental

Kelas Perlakuan  Post Test
Eksperimen X 02

Keterangan :
X1 : Pembelajaran Menggunakan Teka Teki Silang
02 : Asesmen

Penelitian dilakukan pada satu kelas dengan memberikan media pembelajaran mata pelajaran
informatika menggunakan teka teki silang dengan bantuan power point. Data penelitian ini diperoleh
melalui kuisioner yang dibagikan kepada siswa mengenai pendapat mereka tentang teknik
pembelajaran teka teki silang.
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2.3. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan analisis data univariat dan disajikan dalam deskriptif
menggunakan tabel dan grafik untuk mempermudah pembacaan data (Hermazani, 2021) Data yang
dianalisis didapatkan dari intrumen kuisioner yang dibagikan melalui media online sehingga sebagai
salah satu aplikasi dari mata pelajaran informatika.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil Penelitian

Penelitian tentang penerapan asesmen teka teki silang pada pelajaran informatika, yang
dilaksanakan di SMPN 14 Malang terletak di Jl. Teluk Bayur No. 2 Pandanwangi, Kecamatan Blimbing
Malang Jawa Timur. Subjek penelitian berjumlah 30 siswa yang ada di kelas VIII. Berikut ini adalah
hasil penerapan asesmen asesmen teka teki silang pada pelajaran informatika.

Wiya
B Tidak

Kabaruan Kesukaan  Antusiasme Perbandingan Kefahaman
dar
Konvensiona

Gambar 1. Grafik Hasil Penelitian

Berdasarkan data diatas diketahui bahwa sebanyak 80% siswa menyatakan bahwa siswa
pertama kali mengalami metode teka teki silang pada saat menjelaskan materi pembelajaran.
Sebanyak 90% siswa menyatakan bahwa siswa menyukai metode teka teki silang pada pelajaran
informatika. Sebanyak 73% siswa antusias dalam pembelajaran informatika. Prosentase siswa yang
lebih memilih metode teka teki silang dibandingkan konvensional sebanyak 100%. Dan sebanyak
70% siswa faham terhadap pembelajaran menggunakan metode TTS.

3.2. Pembahasan

Penelitian yang dilakukan di SMPN 14 Malang mengenai asesmen metode teka teki silang pada
pelajaran informatika menunjukkan hasil yang positif, sebanyak 90% siswa menyukai matode
tersebut. Observasi yang dilakukan oleh peneliti ini menunjukkan bahwa siswa cenderung kurang
antusias dalam pelajaran informatika ketika diberikan teori didalam kelas, dan lebih bersemangat
saat langsung melakukan praktik didepan computer. Hal in menjadikan ketidak seimbangan dalam
sebuah pelajaran. Penggunaan teka teki silang diharapkan mampu memberikan semangat
antusiasme kepada siswa dalam menghadapi proses belajar mengajar dalam kelas teori mata
pekajaran informatika.

Data hasil kuisioner menunjukkan bahwa 73% siswa antusias dalam pelajaran informatika
menggunakan metode teka teki silang. Hal ini sesuai dengan penelitian (Khalillah, 2012) yang
menyatakan bahwa salah satu faktor yang menyebabkan siswa tidak antusias dalam pembelajaran
adalah penggunaan media yang kurang tepat, penggunaan media teka teki silang mampu
memberikan semangat antusiasme kepada 73% siswa dikelas. Selain itu, sebanyak 100% siswa lebih
memilih menggunakan media TTS ini sebagai media pembelajaran diabndingkan dengan metode
konvensional. Hal ini sesuai dengan penelitian Ermaita et al. (2016) yang menyatakan bahwa teka-
teki sialng ini dapat membantu pembelajaran. Manfaatnya termasuk meningkatkan daya ingat,
mempelajari klasifikasi, meningkatkan kemampuan analisis, menjadi menyenangkan, dan
mendorong kreativitas.
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Penggunaan teka teki silang pada pelajaran informatika juga membuat 70% siswa mengaku
faham terhadap materi yang sedang diajarkan. Hal ini dikarenakan siswa yang mengikuti
pembelajaran antusias sehingga timbul rasa ingin tahu dan memecahkan masalah yang diberikan
pada teknik teka teki silang. Hal ini sejalan dengan penelitian Fathonah (2013) yang menyatakan
bahwa penggunaan media TTS menawarkan banyak keuntungan bagi siswa selama proses
pembelajaran. Di antaranya adalah dapat mendorong peserta didik untuk selalu berpikir kritis serta
kreatif serta meningkatkan motivasi mereka untuk menjawab soal.

4. Simpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian diketahui bahwa pada penggunaan media TTS di pelajaran
informatika mampu memberikan dorongan antusiasme kepada siswa dalam proses belajar
mengajar. Siswa lebih menyukai pembelajaran menggunakan metode teka teki sialng dibandingkan
dengan metode konvensional, serta sebanyak 70% siswa lebih faham jika diberikan materi
menggunakan metode teka teki silang.
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