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ABSTRAK. Keaktifan dan kemandirian belajar adalah hal penting yang harus dimiliki siswa selama 
masa pembelajaran jarak jauh. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah media crossword 
puzzle dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar matematika pada materi matriks 
melalui pembelajaran dalam jaringan synchronous. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. 
Kriteria keberhasilan tindakan adalah rerata peningkatan keaktifan dan kemandirian belajar siswa 
pada kategori baik atau di atas 60%. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 
2020/2021 di kelas XI-MIA. Media crossword puzzle dibuat menggunakan bantuan aplikasi 
Puzzlemaker. Data keaktifan dan kemandirian belajar diperoleh melalui observasi menggunakan 
lembar pengamatan dan wawancara menggunakan google form. Hasil penelitian diperoleh sebagai 
berikut: 1) Siklus pertama, keaktifan dan kemandirian belajar Matematika siswa dalam jaringan 
synchronous menggunakan media crossword puzzle masuk dalam kategori cukup, dengan rerata masing-
masing 56,55% dan 44,76%. 2) Siklus kedua, rerata keaktifan belajar siswa mengalami peningkatan  
69,64% dan masuk kategori baik. Rerata kemandirian belajar siswa meningkat 58,57%, namun 
masih tergolong kategori cukup. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa media crossword puzzle 
cukup mampu meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa pada materi matriks. 
 
Kata kunci: crossword puzzle, jaringan synchronous, keaktifan belajar, kemandirian belajar 

PENDAHULUAN 

Pemerintah menghentikan sementara proses belajar di sekolah karena pandemi Covid-19. Belajar 
pun beralih dari sekolah ke rumah, yang dikenal dengan istilah belajar dari rumah (BDR), 
pembelajaran jarak jauh (PJJ), pembelajaran dalam jaringan/daring (on line), dan lain sebagainya. 
Sejak kebijakan itu diberlakukan  saat itu juga terdapat berbagai hambatan dan masalah 
pembelajaran yang dialami oleh siswa dan guru (Asmuni, 2020; Rachmawati et al., 2020). Begitu 
pula matematika, termasuk salah satu mata pelajaran yang memiliki hambatan dalam PJJ.   

Berdasarkan penilaian harian dan penilaian akhir tahun, hanya 47,62% siswa kelas XI-MIA 
di Madrasah Aliyah Al Wathoniyah 43 Jakarta yang mencapai kriteria ketuntasan minimal belajar 
pada semester genap tahun 2019/2020. PJJ merupakan hal baru bagi guru dan siswa. Sama-sama 
belum siap dalam melaksanakan PJJ. Pembelajaran menggunakan grup WhatsApp dianggap paling 
praktis dilaksanakan, karena tidak memerlukan banyak kuota internet. Namun, media WhatsApp 
dirasa kurang efektif. Pelaksanaannya, guru hanya memberikan tugas kepada siswa yang harus 
dikerjakan dalam waktu tertentu melalui grup WhatsApp. Tidak ada interaksi langsung dan umpan 
balik saat itu juga. Umpan balik hanya berupa informasi nilai yang diperoleh siswa pada 
pertemuan pembelajaran daring berikutnya. Sebagian besar siswa tidak aktif mengerjakan tugas 
dari guru, padahal guru senantiasa mengingatkan. Bagi siswa yang tidak mandiri, mereka tidak 
berminat untuk belajar, malas berfikir dan tidak aktif belajar. Hal ini berbeda dengan siswa yang 
sudah terbiasa belajar mandiri. Sebagaimana yang dikatakan Ayuningtyas (2015) bahwa siswa yang 
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sudah terbiasa belajar mandiri akan dapat menyesuaikan pembelajaran sehingga memperoleh hasil 
belajar yang tinggi. 

Pembelajaran matematika seharusnya melibatkan siswa untuk aktif berpartisipasi secara 
langsung dalam memperoleh pengalaman belajar dan pengetahuan matematika (Dewi et al., 
2015). Keaktifan belajar merupakan suatu  keikutsertaan siswa dalam belajar, tetapi bukan saja 
ikut serta secara kognitif seperti bertanya, menjawab, berargumentasi tetapi juga melibatkan 
perasaan sehingga siswa berperan aktif dalam hal belajar (Sudjana, 2010). Oleh karena itu hasil 
belajar akan dirasakan manfaatnya apabila siswa melibatkan diri dan pro aktif dalam belajar.   

Selain keaktifan belajar, kemandirian belajar juga diperlukan. Terlebih dalam kondisi 
pandemi seperti sekarang ini. Berhasil tidaknya pembelajaran daring sangat ditentukan oleh 
kemandirian belajar siswa (Fitriani et al., 2020). Kemandirian belajar merupakan keterlibatan siswa 
secara aktif dalam merencanakan tujuan belajar, menentukan strategi belajar, dan mengevaluasi 
hasil belajar untuk dapat menyelesaikan tugas sekolah (Nurhafsari & Sabandar, 2018). Belajar 
mandiri memiliki ciri-ciri bahwa siswa mampu melakukan proses belajar tanpa paksaan, perintah 
ataupun bantuan guru, teman, dan lain-lain. Sikap mandiri dalam mengerjakan tugas penting 
ditanamkan sejak dini agar berkembang menjadi pribadi yang mandiri, berinisiatif, dan selalu 
berusaha untuk berprestasi (Isnaniah, 2017). Inisiatif serta tanggung jawab siswa dapat dijadikan 
indikator tinggi rendahnya tingkat kemandirian belajar (Fahradina et al., 2014). Tetapi 
kemandirian belajar perlu dilatih agar menjadi kebiasaan, sehingga tertanam dalam pribadi siswa 
rasa percaya diri dalam belajar matematika. 

Keaktifan dan kemandirian belajar siswa berkaitan dengan media pembelajaran. Hasil 
penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa menggunakan media dalam pembelajaran, 
meningkatkan keaktifan belajar siswa (Puspitasari & Widiyanto, 2016; Sasriya et al., 2016; Setiadi, 
2020). Begitupula dengan kemandirian belajar. Melalui penggunaan media pembelajaran maka 
kemandirian belajar siswa akan meningkat (Aulia et al., 2019; Hendikawati et al., 2019). 
Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran 
yang sesuai dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa. Oleh karena itu dalam 
pembelajaran matematika agar menarik perhatian siswa untuk belajar aktif dan mandiri diperlukan 
suatu media pembelajaran. Apalagi dalam situasi pembelajaran daring seperti saat ini, perlu media 
pembelajaran yang dapat menyenangkan dan menyegarkan siswa sehingga memiliki ketertarikan 
untuk belajar. 

Media pembelajaran membantu guru dalam proses pembelajaran untuk menjelaskan materi 
kepada siswa. Menurut Musfiqon (2012) media merupakan alat bantu yang dipersiapkan oleh guru 
dalam mengajar agar dapat maksimal dalam menyampaikan materi sehingga siswa dapat 
memahami materi tersebut. Melalui media pembelajaran, siswa akan cepat menyerap materi secara 
utuh dan akan menikmati belajar tersebut. Keaktifan dan kemandirian belajar matematikapun akan 
tumbuh dengan sendirinya. Pembelajaran matematika dengan media pembelajaran berbasis 
permainan memiliki kelebihan dibandingkan pembelajaran biasa (Muhtarom et al., 2016), salah 
satunya adalah media crossword puzzle atau teka-teki silang (TTS). 

Crossword puzzle merupakan media yang dapat digunakan untuk pembelajaran. Crossword 
puzzle merupakan permainan yang menyenangkan karena siswa diajak bermain santai dan merasa 
tertantang serta penasaran untuk dapat mengetahui jawabannya (Khalilullah, 2012). Penggunaan 
media crossword puzzle dalam pembelajaran sudah banyak dilakukan penelitian. Beberapa penelitian 
menyatakan bahwa penggunaan crossword puzzle dalam pembelajaran terbukti meningkatkan 
prestasi belajar (Sucianingtyas, 2012), keterampilan berpikir kritis (Aisyah, 2019), dan 
berkontribusi terhadap motivasi belajar siswa (Alfaidin et al., 2018). Selain itu pemahaman konsep 
Matematika siswa yang menggunakan media crossword puzzle lebih baik dari pada menggunakan 
pembelajaran konvensional (Edriati et al., 2017). Hal ini menunjukkan bahwa diberbagai mata 
pelajaran, penggunaan crossword puzzle dapat digunakan, termasuk pada mata pelajaran matematika. 
Tidak sulit membuat crossword puzzle saat ini, a sarana untuk membuatnya dengan mudah, yaitu 
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menggunakan bantuan Puzzlemaker dari internet. Sehingga guru dapat merancangnya untuk 
pembelajaran. 

Pembelajaran dalam jaringan saat ini banyak ragamnya, baik yang menggunakan jaringan 
synchronous maupun asynchronous. Pembelajaran dalam jaringan synchronous adalah pembelajaran yang 
memerlukan interaksi secara langsung, realtime, dan terjadwal (Suranto, 2009). Pembelajaran di 
masa pandemi dapat dilakukan melalui media sosial. Pemilihan media sosial dalam pembelajaran 
perlu pertimbangan. Salah satu pembelajaran dalam jaringan synchronous yang menggunakan media 
sosial adalah WhatsApp. WhatsApp dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran dalam jaringan 
karena hampir semua siswa memiliki gawai dan menginstal WhatsApp (Nurhayati & Lestari, 2020). 
Selain itu tidak memerlukan banyak memori. Hal ini sesuai dengan kebanyakan gawai siswa di 
tempat peneliti.  

Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya yang menyimpulkan bahwa penggunaan media 
dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa, semua dilakukan dalam kondsi 
normal. Artinya guru dan siswa melakukan pembelajaran tatap muka. Hal ini memungkinkan guru 
untuk mengontrol siswa belajar matematika di dalam kelas. Namun bagaimana dengan proses 
pembelajaran matematika di tengah kondisi pandemi saat ini. Di mana guru dan siswa tidak bisa 
berinteraksi langsung dan bertatap muka. Oleh karena itu berbeda dengan penelitian-penelitian 
terdahulu maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana peningkatan keaktifan 
dan kemandirian belajar matematika dalam jaringan synchronous dengan menggunakan media 
crossword puzzle.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas. Model penelitian tindakan 
menggunakan model Spiral dari Kemmis dan Taggart yang terdiri dari tahap perencanaan, 
tindakan, pengamatan, dan refleksi (Wiriaatmadja, 2009). Adapun pelaksanaan penelitian tindakan 
ini terdiri dari dua siklus sebagai siklus minimal dalam penelitian tindakan kelas. Setiap siklus 
dalam penelitian ini terdiri dari tiga pertemuan, sebagaimana tampak pada Tabel 1. berikut. 

Tabel 1. Materi/Sub Materi Pembelajaran KD 3.3. 

Siklus  Pertemuan Materi/Sub Materi 

Satu Kesatu pengertian matriks, jenis-jenis matriks, transpose dan kesamaan dua buah 
matriks 

 Kedua operasi pada matriks dana perkalian matriks dengan scalar 
 Ketiga Tes hasil belajar 

Dua Keempat Perkalian dua buah matriks 
 Kelima Perkalian dua buah matriks 
 Keenam Tes hasil belajar 

Penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2020/2021. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas XI-MIA sejumlah 21 orang siswa yang sedang mempelajari materi matriks.Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah lembar pengamatan dan wawancara. Lembar observasi 
digunakan untuk menilai keaktifan dan kemandirian belajar siswa. Aspek keaktifan yang diamati 
meliputi bertanya, menjawab, berpendapat, dan bekerjasama. Aspek kemandirian belajar yang 
diukur adalah percaya diri dalam menjawab soal, inisiatif, cara, sumber, dan tujuan belajar. 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui lebih lanjut manfaat dari penggunaan crossword puzzle 
bagi keaktifan dan kemandirian belajar siswa. Sebagai kriteria keberhasilan tindakan, 
menggunakan kriteria yang disampaikan oleh Riduwan (2007) pada Tabel 2. tindakan dapat selesai 
apabila keaktifan dan kemandirian belajar siswa telah meningkat sampai pada kategori baik atau 
jumlah siswa yang memnuhi kriteria ketuntasan minimum lebih dari 60%.  
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Tabel 2. Kriteria Keberhasilan Keaktifan dan Kemandirian Belajar Siswa 

No Interval Kategori 

1 0% - 20% Sangat Rendah 
2 21% - 40% Rendah 
3 41% - 60% Cukup 
4 61% - 80% Baik 
5 81% - 100% Baik Sekali 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pada tiap siklus guru mengindentifikasi sub materi matriks sesuai dengan kompetensi dasar. 
Selanjutnya membuat lembar kerja siswa, yaitu crossword puzzle materi matriks dengan bantuan 
aplikasi Puzzlemaker dari internet beserta kunci jawaban. Soal matriks tersebut digunakan dalam 
pembelajaran. Siswa membuat grup diskusi melalui WhatsApp Group (WaG)yang terdiri dari empat 
orang siswa dan seorang guru. Siswa secara berkelompok berdiskusi mengerjakan tugas berupa 
lembar kerja yang diberikan oleh guru dalam waktu tertentu. Guru mengamati jalannya diskusi 
kelompok dalam WaG masing-masing dengan cara bergabung menjadi anggota grup. Mencatat 
setiap respon dari masing-masing siswa dalam diskusi kelompok. Setelah waktu yang ditentukan 
selesai, dilanjutkan dengan diskusi kelas untuk membahas soal Matriks tersebut melalui WaG 
kelas. Selanjutnya guru merefleksikan setiap akhir kegiatan untuk memperbaiki hal-hal yang 
kurang pada proses pembelajaran tersebut. Pada setiap akhir siklus guru memberikan tes hasil 
belajar dan instrumen wawancara untuk diisi oleh siswa melalui goggle form.  

Berdasarkan hasil pengamatan mengenai keaktifan belajar siswa dari siklus pertama dan 
kedua, rerata persentase tiap siklus didapat dari hasil dua kali pengamatan dalam dua kali 
pertemuan dapat dilihat pada Tabel 3. Rerata persentase tiap siklus didapat dari hasil dua kali 
pengamatan dalam dua kali pertemuan. Berdasarkan tabel tersebut diperoleh informasi bahwa 
rerata keaktifan belajar siswa dalam jaringan synchronous pada siklus kesatu (pertemuan kesatu dan 
kedua), yaitu: Pertama, pada pertemuan kesatu, hanya 47,62% siswa yang mau bertanya di dalam 
kelompok diskusi. Kemudian meningkat pada pertemuan kedua, menjadi 61,9% siswa yang 
bertanya. Rerata dari dua pertemuan sebesar 54,76%. Kedua, untuk aspek menjawab, pada 
pertemuan pertama hanya 52,38% siswa yang memberikan jawaban ketika teman atau guru 
bertanya di dalam kelompok diskusi. Meningkat sedikit saja dipertemuan kedua, yaitu sebesar 
57,14%. Jika direratakan maka ada 54,76% siswa yang aktif memberikan jawaban pada siklus 
pertama ini. Ketiga, dalam hal berargumentasi, pada pertemuan pertama hanya 47,64% siswa yang 
mampu mengemukakan pendapat dalam diskusi kelompok. Selanjutnya meningkat cukup tinggi 
pada pertemuan kedua, yaitu 66,67%. Rerata aspek siswa dalam hal mengemukakan pendapat 
pada siklus pertama sebesar 57,14%. Keempat adalah aspek kemampuan individu dalam bekerja 
sama di kelompoknya. Siswa yang mampu melakukan kerjasama dalam kelompoknya baru 
47,62%. Kemudian meningkat menjadi 71,43% pada pertemuan kedua. Atau jika direratakan 
maka siswa yang mampu melakukan kerjasama di dalam kelompoknya sekitar 59,52%. Secara 
keseluruhan rerata keaktifan belajar siswa dalam jaringan synchronous pada siklus kesatu sebesar 
56,55% atau tergolong dalam kategori cukup. 

Tabel 3. Peningkatan Keaktifan Belajar Siswa 

No Aspek 
Siklus 1 Siklus 2 Peningkatan 

% % % 

1 Bertanya 54.76 73.81 19.05 
2 Menjawab 54.76 71.43 16.67 
3 Berpendapat 57.14 59.52 2.38 
4 Bekerja sama 59.52 73.81 14.29 

Rerata  56.55 69.64 13.10 
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Pada siklus kedua (pertemuan keempat dan kelima) berdasarkan Tabel.3 tersebut diperoleh 
informasi mengenai keaktifan belajar siswa dalam jaringan synchronous, yaitu: Pertama, 66,67% siswa 
memberikan pertanyaan, baik kepada teman kelompok maupun guru. Aktifitas siswa bertanya 
meningkat lagi pada pertemuan kelima, yaitu 80,95%. Rerata aktifitas bertanya siswa dari dua 
pertemuan ini adalah 73,81%. Kedua, pada aspek menjawab, sebanyak 61,90% siswa menjawab 
pertanyaan dalam diskusi kelompok pada pertemuan keempat. Aktifitas siswa menjawab 
meningkat pada pertemuan kelima, yaitu 80,95%. Rerata dari aktifitas menjawab ini sebesar 
71,43%. Ketiga, untuk aspek mengemukakan pendapat, pada pertemuan keempat masih rendah, 
yaitu sebesar 42,86%. Kemudian meningkat jauh pada pertemuan kelima, yaitu 76,19%. Rerata 
aspek mengemukakan pendapat dari dua pertemuan ini adalah 59,52%. Keempat, dalam aspek 
bekerja sama dalam kelompok, sebanyak 66,67% siswa mampu bekerja sama dalam kelompok 
diskusi masing-masing. Meningkat pada pertemuan kelima, menjadi 80,95%. Sehingga rerata 
aspek bekerjasama dalam kelompok pada dua pertemuan adalah 73,81%. Secara keseluruhan 
rerata keaktifan belajar siswa pada siklus kedua sebesar 69,64% atau tergolong dalam kategori 
baik. 

Berdasarkan pengamatan dari dua siklus tersebut maka aspek bertanya merupakan aspek 
yang mengalami perubahan peningkatan paling tinggi di antara aspek lainnya, yaitu sebesar 
19,05%. Artinya 19,05% siswa aktif bertanya ketika diskusi kelompok. Sedangkan aspek 
mengemukakan pendapat merupakan aspek pada keaktifan belajar siswa yang paling rendah. 
Hanya 2,38% siswa yang aktif mengemukakan pendapatnya ketika berdiskusi kelompok. Secara 
keseluruhan rerata keaktifan belajar siswa dalam jaringan synchronous meningkat dari siklus pertama 
ke siklus kedua sebesar 13,10%.   

Selanjutnya, hasil pengamatan kemandirian belajar siswa dari setiap siklus merupakan rerata 
dari dua pertemuan. Hasil diperoleh sebagaimana yang diperlihatkan pada Tabel 4. Hasil 
pengamatan mengenai kemandirian belajar siswa dari setiap siklus merupakan rerata. Berdasarkan 
tabel tersebut, maka diperoleh informasi mengenai kemandirian belajar siswa dalam jaringan 
synchronous pada siklus kesatu, yaitu: Pertama, siswa yang berinisiatif untuk melakukan belajar 
mandiri baru 42,86% pada pertemuan kesatu. Kemudian meningkat menjadi 71,43% pada 
pertemuan kedua.  Rerata inisiatif siswa dalam dua pertemuan tersebut mencapai 57,14%. Kedua, 
siswa yang sudah memiliki cara belajar sendiri baru mencapai 47,62% dipertemuan kesatu. 
Kemudian meningkat menjadi 66,67% pada pertemuan kedua. Jika direratakan dari dua pertemuan 
ini maka siswa yang memiliki cara belajar tersendiri baru mencapai 57,14%. Ketiga, siswa yang 
mampu memperoleh atau mencari sumber belajar secara mandiri hanya 4,76% baik pada 
pertemuan kesatu maupun pertemuan kedua. Keempat, siswa yang sudah memiliki tujuan dalam 
belajar baru mencapai 47,62%. Meningkat sedikit menjadi 52,38% pada pertemuan kedua. 
Perolehan rerata dari dua pertemuan tersebut adalah 50,00%. Kelima, siswa yang percaya diri dalam 
menjawab soal-soal Matematika hanya 47,62%. Selanjutnya meningkat pada pertemuan kedua 
menjadi 61,90%. Rerata rasa percaya diri siswa pada siklus pertama ini sebesar 54,76%. Secara 
keseluruhan rerata kemandirian belajar siswa dalam jaringan synchronous pada siklus kesatu sebesar 
44,76% atau tergolong dalam kategori cukup mandiri. 

Tabel 4. Peningkatan Kemandirian Belajar Siswa 

No Aspek 
Siklus 1 Siklus 2 Peningkatan 

% % % 

1 Inisiatif belajar 57.14 73.81 16.67 
2 Cara belajar 57.14 69.05 11.90 
3 Sumber belajar 4.76 42.86 38.10 

4 Tujuan belajar 50.00 50.00 0.00 
5 Percaya diri 54.76 57.14 2.38 

Rerata  44.76 58.57 13.81 

Hasil pengamatan kemandirian belajar siswa dalam jaringan synchronous pada siklus kedua 
juga mengalami peningkatan. Ini senada dengan hasil penelitian yang menjelaskan bahwa manfaat 
belajar dalam jaringan adalah meningkatkan kemandirian belajar dan keberanian berargumentasi 
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(Sadikin & Hamidah, 2020). Pertama, dalam hal aspek inisiatif, siswa memiliki inisiatif belajar 
sebesar 61,90% dan meningkat menjadi 85,71% pada pertemuan kelima. Rerata inisiatif belajar 
siswa dari pertemuan keempat dan kelima adalah 73,81%. Kedua, siswa yang sudah memiliki cara 
belajar tersendiri sebanyak 57,14 % pada pertemuan keempat. Meningkat menjadi 80,95% pada 
pertemuan kelima. Rerata aspek cara belajar siswa pada siklus kedua ini adalah 69,05%. Ketiga, 
Untuk aspek sumber belajar, pada pertemuan keempat ini sebanyak 33,33% siswa sudah mulai 
mencari atau menemukan sumber belajar secara mandiri. Meningkat sedikit saja pada pertemua 
kelima, yaitu 52,38%. Sehingga rerata siswa yang dapat menemukan sumber belajar adalah 42,86%. 
Keempat, siswa yang mengetahui tujuan belajar pada dirinya hanya 33,33%. Meningkat cukup tinggi 
menjadi 66.67% pada pertemua kelima. Rerata aspek tujuan belajar dalam siklus kedua ini adalah 
50,00%. Kelima, rasa percaya diri siswa pada pertemuan keempat sebesar 47,62%. Kemudian 
meningkat pada petemuan kelima, yaitu 66,67%. Rerata dari dua pertemuan ini untuk aspek rasa 
percaya diri siswa adalah 57,14%. Secara keseluruhan rerata kemandirian belajar siswa dalam 
jaringan synchronous pada siklus kedua sebesar 58,57% atau tergolong dalam kategori cukup 
mandiri. 

Berdasarkan Tabel. 4 tersebut, peningkatan aspek tertinggi adalah siswa sudah mampu 
menentukan atau mencari sumber belajar dengan rerata sebesar 38,10%. Sedangkan dalam hal 
tujuan belajar, merupakan aspek yang paling rendah karena tidak ada peningkatan dari siklus 
pertama ke siklus kedua. Secara keseluruhan rerata keaktifan belajar siswa dalam jaringan 
synchronous meningkat dari siklus kesatu ke siklus kedua sebesar 13,81%.   

Pembahasan 

Pada tahap pelaksanaan, peneliti memberikan lembar kerja yang berisi soal-soal matriks dalam 
bentuk crossword puzzle. Media ini dibuat oleh peneliti menggunakan aplikasi puzzle maker yang 
tersedia secara online. Contoh lembar kerja crossword puzzle materi matriks seperti pada Gambar 1. 
berikut ini. 

 

 

Gambar 1. Contoh Lembar Kerja Materi Matriks Menggunakan Crossword Puzzle 

Selanjutnya siswa secara berkelompok, berdiskusi mengerjakan soal tersebut sesuai waktu 
yang ditentukan. Setelah waktu yang ditentukan berakhir, siswa mengirimkan jawaban tersebut 
melalui WaG kelas. Di dalam WaG kelas itulah jawaban-jawaban siswa didiskusikan bersama-
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sama. Gambar 2. berikut ini merupakan salah satu contoh jawaban diskusi kelompok. 
Berdasarkan gambar tersebut, kelompok siswa mampu menjawab 7 dari 10 soal yang ditanyakan. 
Selama proses diskusi kelompok, peneliti mengamati aspek yang muncul pada diri siswa melalui 
respon dalam WaG.  

 

Gambar 2. Hasil Jawaban Diskusi Salah Satu Kelompok 

Pada siklus pertama, rerata keaktifan belajar siswa dalam jaringan synchronous yang diamati 
dalam diskusi kelompok secara keseluruhan masuk dalam kategori cukup aktif dengan rerata 
56,55%. Aspek bertanya dan menjawab, baru mencapai 54,76%. Artinya siswa cukup aktif dalam 
hal bertanya maupun menjawab mengenai tugas diskusi pada kelompok masing-masing. Angka 
tersebut menunjukkan bahwa masih ada siswa yang merasa takut salah apabila menjawab soal 
walaupun sedang diskusi di dalam kelompok. Ketika ditanyakan apakah media crossword puzzle 
matriks ini membuat siswa aktif bertanya, maka salah satu respon siswa adalah sebagai berikut: 

“Aktif, tapi tidak aktif banget karena saya takut jawaban yang saya kirim itu salah” (Wawancara, 5 
Oktober 2020). 

Jawaban siswa tersebut dapat dimaklumi karena pembelajaran menggunakan media crossword 
puzzle matriks merupakan hal yang baru. Bagi siswa lain, crossword puzzle matriks dapat 
menstimulasi siswa untuk bertanya ataupun menjawab. Seperti respon dari salah seorang siswa 
yang mengatakan sebagai berikut: 

“Iya, karena soal TTS merupakan soal teka-teki yang memerlukan komunikasi lebih dengan teman dan 
juga dengan kelompok”. (Wawancara, 5 Oktober 2020). 

Berdasarkan respon siswa tersebut maka dapat diketahui bahwa pembelajaran 
menggunakan crossword puzzle dari puzzle maker dapat menstimulus siswa agar lebih meningkat 
keaktifannya dan berpikir kreatif dalam menemukan pemecahan masalah. Menggunakan crossword 
puzzle yang bersifat permainan tentunya lebih menyenangkan. Hal ini sejalan dengan hasil 
penelitian yang mengatakan bahwa penggunaan crossword puzzle dari aplikasi puzzle maker dapat 
memberi hiburan, mengembangkan kreativitas dan inovasi seseorang (Maya & Nurhidayah, 2020).  

Untuk aspek mengemukakan pendapat, rerata siswa yang berani berargumen mengenai 
jawaban penyelesaian masalah adalah 57,14% atau masuk dalam kategori cukup aktif.  
Berargumentasi dapat memberikan penguatan atas jawaban benar atau salah dari penyelesaian 
masalah yang sedang dikerjakan siswa. Sebagaimana komentar siswa berikut ini: 

“…, karena apabila ada soal dan jawaban yang tidak cocok saya dapat berkomentar dan bertukar 
pikiran dengan temen maupun guru saya” (Wawancara, 5 Oktober 2020). 

Untuk aspek bekerjasama mencapai 59,52%. Artinya lebih dari separuh jumlah siswa cukup 
aktif terlibat diskusi kelompok dan bekerjasama untuk mempermudah penyelesaikan masalah. Hal 
ini sebagaimana hasil wawancara siswa yaitu: 
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“…, karena jika dikerjakan secara bekerjasama akan lebih mudah”. (Wawancara, 5 Oktober 
2020). 

Dalam hal kemandirian belajar siswa, pada siklus pertama secara keseluruhan masuk dalam 
kategori cukup mandiri. Aspek inisiatif belajar dan cara belajar, memiliki rerata sebesar 57,14%.  
Artinya siswa sudah cukup memiliki inisiatif untuk melakukan apa yang seharusnya dilakukan 
dalam diskusi kelompok. Selain itu, siswa sudah ada yang terbiasa bekerja dengan caranya sendiri. 
Misalnya siswa membagi tugas ataupun memilihWaG tugas yang akan dikerjakan masing-masing, 
kemudian hasilnya dibahas dalam kelompok WaG. Gambar 3 berikut ini adalah salah satu contoh 
hasil diskusi kelompok dalam WaG.   

Untuk aspek sumber belajar masuk dalam kategori rendah. Hanya 4,76% siswa yang bisa 
mendapatkan dan memanfaatkan sumber belajar selain dari guru untuk menemukan penyelesaian 
masalah. Misalnya dari YouTube atau mesin pencari google. Kebanyakan siswa bertanya kepada 
teman atau guru, apabila masalah yang dihadapi tidak sesuai contoh dari guru. Tetapi dari hasil 
wawancara dengan salah seorang siswa mengungkapkan bahwa siswa tersebut penasaran apabila 
tidak menemukan jawaban penyelesaian. 

“Bikin penasaran, buka YouTube cari contoh, kalau masih belum faham saya akan bertanya kepada 
banyak orang untuk memecahkan soal yang sedang saya kerjakan”. (Wawancara, 5 Oktober 2020). 

Sedangkan untuk aspek tujuan belajar, 50% siswa masuk dalam kategori cukup mandiri 
dengan mengetahui tujuan belajar pada individu masing-masing. Sebagian siswa mengatakan 
bahwa dengan belajar akan menjadikan dirinya lebih pintar dan sebagai bekal masa depan. Tetapi 
ada siswa yang belum memiliki tujuan belajar, sebagaimana hasil wawancara dengan seorang siswa 
sebagai berikut: 

“Tidak (mengetahui tujuan belajar), karna tidak paham”. (Wawancara, 5 Oktober 2020). 

 

Gambar 3. Diskusi Kelompok dalam WhatsApp Group 

Aspek kemandirian belajar yang lain adalah percaya diri. Sejumah 54,76% siswa memiliki 
kepercayaan diri dalam menjawab atau mengerjakan tugas diskusi kelompok. Angka ini 
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa cukup memiliki rasa percaya diri ketika mengerjakan 
tugas kelompok. 

Selanjutnya akan dibahas keaktifan dan kemandirian belajar pada siklus kedua. Keaktifan 
belajar siswa pada siklus kedua, secara keseluruhan mencapai rerata 69,64%. Angka ini masuk 
dalam kategori baik. Artinya, secara umum ada peningkatan keaktifan belajar dari siklus kesatu ke 
siklus kedua dengan menggunakan media crossword puzzle dalam jaringan synchronous. Hasil penelitian 
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ini sejalan Sasriya et al. (2016) bahwa pembelajaran dengan bantuan  media crossword puzzle dapat 
meningkakan keaktifan belajar. 

Untuk aspek bertanya dan menjawab masing-masing memiliki rerata 73,81% dan 71,43%. 
Aspek keduanya masuk dalam kategori baik. Aspek ini juga mengalami kenaikan rerata dari siklus 
kesatu. Peningkatan aspek bertanya dan menjawab masing-masing sebesar 19,05% dan 16,67%. 
Pembelajaran melalui media crossword puzzle dalam jaringan synchronous membuat siswa makin akrab 
dengan teman kelompoknya. Mereka tidak malu lagi ataupun malas untuk bertanya ataupun 
menjawab dalam diskusi kelompok.  

Aspek mengemukakan pendapatpun mengalami rerata kenaikan walaupun sedikit. Pada 
siklus kedua ini, meningkat menjadi 59,52% dan masuk dalam kategori cukup. Aspek ini 
mengalami kenaikan hanya sebesar 2,38%. Siswa dalam kelompoknya sudah mulai berani untuk 
mengatakan benar atau salah terhadap permasalahan yang sedang mereka diskusikan. Sebagaimana 
diskusi dalam WaG pada Gambar 4. Untuk aspek bekerjasama dalam kelompok mengalami 
kenaikan mencapai 73,81%. Siswa sudah berusaha untuk menjadi kelompok yang terbaik dalam 
diskusi dengan berlomba memperoleh nilai tinggi. Sebagian besar siswa sudah terlibat diskusi 
kelompok dalam jaringan synchronous. 

 Dalam hal kemandirian belajar, pada siklus kedua ini rerata keseluruhan mencapai 58,57%. 
Artinya secara keseluruhan belum ada peningkatan kemandirian belajar. Secara kategori masih 
masuk dalam kategori cukup mandiri dalam hal belajar materi matriks. Tetapi untuk aspek inisiatif 
dan cara belajar, masing-masing sudah mencapai 73,81% dan 69,05% atau masuk dalam kategori 
baik. Kedua aspek ini mengalami peningkatan dibanding siklus pertama masing-masing sebesar 
16,67% dan 11,90%. 

Aspek sumber belajar mengalami kenaikan yang sangat tinggi pada siklus kedua, yaitu 
sebesar 42,86%. Siswa sudah mulai terbiasa menemukan sumber informasi belajar selain dari guru 
seperti video di YouTube. YouTube membantu pembelajaran jarak jauh bagi siswa dan 
memotivasi belajar secara mandiri (Harahap & Nasution, 2019; Yudela et al., 2020). Walaupun 
mengalami peningkatan sebesar 38,10% dibandingkan siklus pertama, tetapi aspek ini masih masuk 
dalam kategori cukup. Sebagian besar siswa masih bergantung kepada guru dalam mencari solusi 
penyelesaian. Kebanyakan siswa masih belum bisa memahami materi jika bukan guru yang 
langsung mengajari. Siswa masih menemukan kesulitan untuk memahami materi selain dari guru. 
Apalagi jika penyelesaian soal yang dicari dari internet tidak bisa ditemukan penyelesaiannya. Siswa 
selama ini terbiasa belajar tatap muka dan diingatkan oleh guru. Sehingga di masa PJJ siswa masih 
banyak bergantung kepada guru. Cukup sulit untuk mengubah kebiasaan lama seperti itu. 

 
Gambar 4. Percakapan Siswa dalam Berpendapat 

Aspek tujuan belajar tidak mengalami peningkatan dari siklus pertama. Angkanya masih 
menunjukan bahwa 50% siswa belum memiliki tujuan belajar. Siswa masih cenderung belum 
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memiliki target belajar yang jelas. Selama masa pandemi, belajar hanya sebatas untuk memenuhi 
kewajiban. Sehingga motivasi belajar menjadi berkurang. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 
Cahyani et al. (2020) bahwa motivasi belajar siswa selama mengikuti pembelajaran dalam jaringan 
di masa pandemi  menjadi menurun. Begitupun untuk aspek percaya diri, masih masuk dalam 
kategori cukup dengan angka 57,14%. Walaupun demikian ada peningkatan sebesar 2,38% 
dibandingkan siklus pertama. Pembelajaran matriks menggunakan media crossword puzzle dalam 
jaringan synchronous akan menambah kepercayaan diri siswa ketika sedang menyelesaikan soal. 
Selain itu siswa merasa lebih santai, tertantang, dan penasaran untuk dapat membuktikan 
kebenaran menjawab soal tersebut.   

Hasil penelitian ini bersesuaian dengan hasil penelitian Irma (2020) yang menyimpulkan 
bahwa media crossword puzzle meningkatkan kemandirian belajar siswa. Ini karena pembelajaran 
Matriks dengan menggunakan crossword puzzle dalam jaringan synchronous membuat siswa senang dan 
berlomba untuk dapat menjawab soal dengan benar paling dahulu. Walaupun jika dilihat 
berdasarkan kategori maka masalah kemandirian belajar Matematika siswa dalam jaringan 
synchronous masih tergolong kategori cukup. Hal ini dikarenakan tidak semua siswa siap 
melaksanakan pembelajaran dalam jaringan, sehingga siswa menjadi malas dan kurang memiliki 
kemandirian belajar. Sebagaimana hasil penelitian Fahruni & Warsito (2021) yang meyimpulkan 
bahwa terdapat berbagai faktor yang menghamabat proses pembelajaran daring sehingga siswa 
menjadi malas belajar. Faktor malas tersebut di antaranya adalah karena siswa kurang memahami 
materi dan gawai yang dimiliki siswa tidak memadai. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil, pembahasan, dan temuan penelitian maka diperoleh kesimpulan sebagai 
berikut: (1) pembelajaran matematika dalam jaringan synchronous pada materi matriks dengan 
menggunakan media crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa. Pada siklus 
kesatu diperoleh rerata keaktifan belajar siswa sebesar 56,55% (kategori cukup) meningkat pada 
siklus kedua menjadi 69,64% yang tergolong pada kategori baik. Artinya terdapat peningkatan 
sebesar 13,10%, (2) pembelajaran matematika dalam jaringan synchronous pada materi matriks 
dengan menggunakan media crossword puzzle dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa. Pada 
siklus kesatu diperoleh rerata kemandirian belajar siswa sebesar 44,76% (kategori cukup) 
meningkat pada siklus kedua menjadi 58,57% yang tergolong pada kategori cukup. Namun 
demikian ada peningkatan sebesar 13,81%.  
 
SARAN 

Penelitian ini memiliki keterbatasan. Oleh karena itu peneliti memberikan beberapa saran, yaitu: 
(1) Pada variabel kemandirian belajar, peneliti menemukan kesulitan dalam mengamati aspek-
aspek kemandirian belajar melalui WaG dalam diskusi kelompok. Oleh karena itu perlu ada teknik 
pengamatan lain ketika pembelajaran menggunakan jaringan synchronous selain peneliti masuk 
terlibat dalam WaG diskusi kelompok tersebut, (2) Identifikasi aspek-aspek kemandirian belajar 
yang dapat diamati dengan mudah ketika pembelajaran menggunakan jaringan synchronous. 
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