BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Teka-teki silang merupakan game edukatif yang bisa dimanfaatkan untuk
aktivitas belajar karena bersifat interaktif, partisipatif dan menuntut keterlibatan
aktif peserta didik. Melalui game teka-teki silang, peserta didik dibiasakan untuk
mengulang materi yang sudah dipelajari dan memahami makna dari setiap petunjuk
atau clue yang diberikan. Selain itu, aktivitas mengisi teka-teki silang juga mampu
merangsang daya pikir kritis, meningkatkan konsentrasi serta membangun

lingkungan akademik yang menggembirakan dan tidak membosankan.

Berdasarkan pelaksanaan penelitian di kelas X A SMAK Frateran
Maumere, peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan game edukatif teka-teki
silang mampu membuat hasil belajar peserta didik meningkat, dilihat dari hasil

belajar yang meningkat pada setiap siklus.

Persentase observasi proses pembelajaran peserta didik pada siklus 1
sebesar 70% dan siklus 2 sebesar 93,33%, peningkatan dari siklus 1 ke siklus 2
sebesar 23,33%. Persentase ketuntasan hasil belajar post test pada siklus 1 sebesar
60,60% dan siklus 2 sebesar 100%. Perbandingan hasil belajar siklus 1 dan siklus
2 menunjukkan peningkatan sebesar 39,4%. Data yang telah diperoleh tersebut
didukung dengan data hasil kuesioner tanggapan peserta didik yang mencapai
persentase sebesar 93%. Berdasarkan data-data yang diperoleh dan dianalisis,
penerapan game edukatif teka-teki silang berhasil membuat hasil belajar peserta
didik meningkat. Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang kreatif
dan inovatif sangat dibutuhkan untuk mendukung keberhasilan proses belajar

mengajar dan hasil belajar.
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Dengan demikian, hipotesis penelitian yang mengungkapkan bahwa dengan
menggunakan game edukatif teka-teki silang, hasil belajar bisa meningkat
dinyatakan berhasil dan terbukti. Penerapan game teka-teki silang bisa
dipergunakan sebagai pilihan metode belajar yang efektif, khususnya untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X A SMAK Frateran Maumere.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat saran sebagai upaya meningkatkan

kualitas proses pembelajaran serta hasil belajar.
1. Bagi Pendidik

Pendidik diharapkan dapat terus berusaha menerapkan metode
pembelajaran yang beragam dan tidak bersifat monoton, agar peserta didik
bersemangat dan tidak bosan menjalani aktivitas belajar mengajar. Penggunaan
metode dan media pembelajaran yang melibatkan peserta didik telah terbukti bisa
membantu pemahaman peserta didik tentang apa yang diajarkan. Oleh karena itu,
pendidik perlu kreatif menciptakan lingkungan belajar yang kreatif, menarik dan
disesuaikan dengan minat peserta didik di kelas. Selain itu, pendidik perlu
melakukan evaluasi dan refleksi setelah proses belajar berlangsung agar pendidik
dapat mengetahui kekurangan yang ada dan memperbaikinya. Dengan melakukan

perbaikan, kualitas pembelajaran dan hasil belajar akan meningkat.
2. Bagi Peserta Didik

Setiap aktivitas pembelajaran di kelas, peserta didik harus melibatkan diri
secara aktif. Peserta didik harus berani bertanya jika belum memahami materi dan
berpartisipasi aktif dalam diskusi. Peserta didik perlu memiliki semangat dan
keinginan belajar dalam mengikuti aktivitas pembelajaran. Dengan sikap yang
aktif, disiplin dan bertanggung jawab, peserta didik akan mencapai keberhasilan

dalam belajar.
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3. Bagi Sekolah

Sekolah harus memfasilitasi upaya peningkatan kualitas pembelajaran.
Dukungan dapat berupa penyediaan sarana dan prasarana yang memadai seperti
media pembelajaran, ruang kelas yang nyaman dan lingkungan belajar yang
mendukung. Fasilitas yang memadai membantu guru melaksanakan pembelajaran
efektif. Dukungan dari sekolah sangat penting agar aktivitas pembelajaran dapat

berjalan secara optimal.
4. Bagi Peneliti

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian sejenis dengan
menggunakan pendekatan, metode dan media yang berbeda. Tujuannya agar
menghasilkan temuan baru yang dapat memperkaya dunia pendidikan. Selain itu,
penelitian juga dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak peserta didik atau
pada jenjang pendidikan yang berbeda. Dengan demikian, penelitian yang
dilakukan dapat memberi dampak yang luas bagi pendidik, peserta didik dan pihak
sekolah.
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