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ABSTRAK. Anak usia dini ketika masa pertumbuhan tentunya mempengaruhi
perkembangan berbagai aspek salah satu yang penting diperhatikan merupakan aspek
kognitif. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis ada atau tidaknya pengaruh
crossword puzzle terhadap kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini. Metode
penelitian yang digunakan yaitu kuantitatif dan desain yang digunakan pre-experimental
dengan jenis one group pretest-posttest. Data dikumpulkan dengan menggunakan
participant observation. Sampel pada penelitian ini adalah Kindergaten 3 usia 5-6 tahun di
Kaewbut Kusakul School, Padang Be Sa, Amphoe Sadao, Thailand yang berjumlah 16 anak.
Data yang terkumpul dianalisis menggunakan uji Wilcoxon yang dibantu program IBM
SPSS for Windows versi 27. Hasil pengolahan data menggunakan Wilcoxon, dengan
Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,001 Iebih kecil dari 0,05 (0,001<0,05). Selain itu,
berdasarkan analisis data yang diperoleh pada pretest mendapat hasil rata-rata (mean)
yaitu 3,2. Setelah diberikan treatment kemampuan anak mengalami peningkatan dan
terlihat pada posttest. Dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak Ha diterima. Berdasarkan
analisis data tersebut dinyatakan bahwa ada pengaruh  crossword puzzle terhadap
kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini di Thailand.

Kata Kunci : Crossword Puzzle; Pemecahan Masalah; Anak Usia Dini

ABSTRACT. Early childhood during the growth period certainly affects the development of
various aspects, one of which is important to note is the cognitive aspect. The purpose of this
study was to analyze whether or not there was an influence of crossword puzzles on
problem-solving abilities in early childhood. The research method used was quantitative
and the design used was pre-experimental with one group pretest-posttest type. Data were
collected using participant observation. The sample in this study was Kindergaten 3 aged 5-
6 years at Kaewbut Kusakul School, Padang Be Sa, Amphoe Sadao, Thailand, totaling 16
children. The collected data were analyzed using the Wilcoxon test assisted by the IBM SPSS
for Windows version 27 program. The results of data processing using Wilcoxon, with
Asymp.Sig (2-tailed) of 0.001 smaller than 0.05 (0.001 <0.05). In addition, based on the
analysis of data obtained in the pretest, the average result (mean) was 3.2. After being given
treatment, children's abilities increased and were seen in the posttest. It can be concluded
that Ho is rejected and Ha is accepted. Based on the data analysis, it is stated that there is
an influence of crossword puzzles on problem-solving abilities in early childhood in
Thailand.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang terencana untuk

mengembangkan potensi diri secara aktif. Tentu saja pendidikan sangat diperlukan bagi
semua orang karena itu adanya beberapa lembaga pendidikan di setiap negara mulai
dari TK atau Preschool, SD (Sekolah Dasar) atau Elementary School, SMP (Sekolah
Menengah Pertama) atau High School, SMA (Sekolah Menengah Akhir) atau Senior High
School. Pendidikan TK dan PAUD menjadi platform penting untuk mengembangkan dan
merangsang berbagai keterampilan, termasuk keterampilan kognitif, motorik dan sosial
[1]. Pendidikan adalah upaya yang sadar dan direncanakan untuk menciptakan proses
pembelajaran dan susunan pembelajarang yang memungkinan siswa berkembang
secara aktif [2]. Tujuan pendidikan anak usia dini adalah untuk membentuk dasar
pengetahuan, sikap, dan keterampilan anak siap menghadapi kehidupan dengan
rangsangan yang tepat menjadi sangat penting pada pengembangan kemampuannya [3].
Maka, adanya lembaga pendidikan membantu anak usia dini pada masa pertumbuhan
untuk mengoptimalkan berbagai aspek salah satunya yang penting diperhatikan aspek
kognitif yaitu pemecahan masalah.

Perkembangan kognitif anak memang diperlukan stimulus dalam membentuk
kemampuannya ketika menghadapi suatu permasalahan di kehidupan sehari-harinya.
Terutama pada kemampuan kognitif ditandai dengan anak mengalami proses
bermacam-macam minat pada ide dan belajar yang berkaitan dengan kecerdasan [4].
Tentu banyak yang berkaitan dengan kemampuan kognitif, salah satunya pemecahan
masalah. Karena sejak dini anak sudah ditemukan dengan permasalahan di kehidupan
sehari-harinya. Polya dalam Syaodih, pemecahan masalah adalah proses mencari solusi
untuk masalah yang dihadapi seseorang. Salah satu keterampilan terpenting yang harus
dimiliki orang dalam masyarakat modern adalah kemampuan pemecahan masalah [5].
Kemampuan ini dianggap dapat dipelajari sejak usia dini dan dikembangkan dalam
lingkungan yang tepat. Karena, anak-anak sering menghadapi masalah dalam kehidupan
sehari-hari mereka harus memiliki keterampilan pemecahan masalah. Sedangkan,
Menurut Mayer bahwa pemecahan masalah merupakan suatu proses berbagai cara
dengan si pemecah masalah untuk menemukan suatu hubungan dengan masalah yang
dihadapinya sebagai tidakan menyelesaikan masalah tersebut [6]. Sehingga dapat
ditarik kesimpulan bahwa pemecahan masalah adalah proses seseorang untuk
memecahkan masalah sederhana dengan memahami masalahnya, memikirkan,
melaksanakan dan mengamati hasil atau memeriksa kembali tindakannya.

Kemampuan pemecahan masalah anak dapat berkembang melalui beberapa
tingkatan penyelesaian. Salah satunya kemampuan pemecahan masalah menggunakan
langkah-langkah polya. Setiap indikatornya menjelaskan, antara lain 1) Menguasai
permasalahan yang ditetapkan, mencakup memahami masalah sederhana, menguasai
permasalahan yang ditetapkan, mencocokkan hasil yang diperoleh dengan hal yang
ditanyakan. 2) Merencanakan penyelesaian, memahamai teknik pemecahan masalah
sesuai dengan masalah yang dihadapi 3) Menyelesaikan masalah dengan tepat dan
sesuai, melaksanakan penyelesaian masalah sesuai dengan yang telah direncanakan 4)
Pengecekan kembali, mengenali apakah hasil yang diperoleh sesuai [7]. Maka dari itu,
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langkah-langkah Polya diperlukan untuk melatih kemampuan pemecahan masalah
dalam perkembangan anak melalui proses simulasi yang diberikan.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di Kindergarten 3 Kaewbut-
Kusakul School, Thailand tentang pemecahan masalah bahwa terdapat permasalahan
dalam kemampuan pemecahan masalah. Pada saat proses pembelajaran ternyata
banyaknya anak kurang mampu untuk berkonsentrasi, kurangnya minat belajar, dan
menyelesaikan masalah, seperti kesulitan menyusun potongan gambar acak, dan
kesulitan mengikuti instruksi disetiap tahapan. Hal tersebut menunjukkan kondisi
pemecahan masalah anak berkembang dengan cukup. Namun, anak mampu
menyelesaikan masalah dalam tingkat sederhana, seperti anak mampu mengajukan
pertanyaan atau menjawab pertanyaan yang membuat kita penasaran.

Faktanya dalam permasalahan yang dihadapi anak untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah memerlukan beberapa tingkatan penyelesaian. Dalam
mengembangkan penyelesaian terdapat keterampilan yang merangsang anak untuk
mampu belajar secara mandiri melalui permainan dan perkembangan teknologi
pembelajaran. Permainan puzzle terbagi dalam 5 jenis puzzle, yaitu (1) Spelling puzzle
(2) Jigsaw Puzzle (3) The Thing Puzzle (4) The Letter(s) Raedniess Puzzle (5) Crossword
Puzzle. Berdasarkan tinjauan beberapa jurnal terkait puzzle tidak banyak menggunakan
crossword puzzle karena anak lebih sering menggunakan jigsaw puzzle. Crossword puzzle
atau yang dikenal teka-teki silang merupakan sarana yang digunakan dalam
pembelajaran berupa kotak-kotak kosong yang diisi anak dengan huruf melalui
petunjuk atau gambar yang diberikan. Media tersebut dapat berperan sebagai
permainan edukatif mengasah otak dalam mengajarkan materi yang tepat untuk
membantu mengatasi permasalahan yang ada [8]. Media teka-teki silang bergambar
digunakan anak-anak biasanya untuk media permainan bahasa, karena kegiatan belajar
terlihat lebih menarik dengan dilengkapi gambar dan dibuat permainan [9]. Sehingga,
Media teka-teki silang yang dimaksud sangat menarik dengan adanya gambar atau
simbol visual yang dapat memengaruhi emosi dan sikap anak. Karena dapat membantu
anak-anak dalam memahami dan mengingatkan informasi yang berkaitan dengan
gambarnya.

Media crossword puzzle atau teka-teki silang yang dilengkapi dengan gambar atau
symbol visual dapat membantu anak-anak untuk mengingat kembali pembelajaran yang
telah disampaikan. Media ini berperan melibatkan kemampuan anak untuk menjawab
atau menyelesaikan suatu masalah berupa teka-teki silang [10]. Informasi yang
disediakan pada masa ini memiliki dampak jangka panjang yang signifikan dalam
perkembangan kognitif dan sosial anak-anak [11]. Oleh karena itu, permainan
crossword puzzle sangat membantu anak dalam melatih perkembangan kognitif selain
permainan edukatif media yang visual mampu menarik perhatian anak.

Hal tersebut didukung dalam penelitian permainan puzzle pada anak usia 4-5
tahun [12]. Studi ini melakukan pengaruh pemecahan masalah dalam permainan puzzle,
seperti memasang dan mengurutkan melalui objek yang difokuskan dengan terbatasnya
waktu. Aktivitas bermain puzzle digunakan, karena meningkatkan keterampilan
kognitif yang berhubungan dengan kemampuan penyelesaian masalah. Sehingga, hasil
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penelitian ini media puzzle memiliki pengaruh dalam kemampuan pemecahan masalah
melalui pembelajaran dan meningkatkan suasana menjadi menyenangkan pada anak.
Penelitian Zaiturahmi juga menyimpulkan bahwa permainan crossword puzzle dapat
meningkatkan belajar bahasa Inggris penting, dan bertambahnya kosa kata bahasa
Inggris serta adanya peningkatan kemampuan mereka dalam melafalkan kosa kata
dengan benar [13]. Penelitian Sukma juga menyimpulkan bahwa permainan edukasi
"Crossword Puzzle" telah berhasil dikembangkan dan divalidasi oleh ahli media dan
ahli materi. Uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada
kemampuan Kkognitif anak, terutama dalam aspek-aspek seperti  pengenalan
kosakata baru, peningkatan pemahaman konsep, serta kemampuan memecahkan
masalah sederhana [14]. Maka dari itu, peneliti menggunakan permainan crossword
puzzle untuk melihat sejauh mana anak dapat berkonsentrasi, dan menyelesaikannya
melalui petunjuk dan penggunaan permainan crossword puzzle tidak banyak digunakan
pada anak usia dini.

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti ingin menggunakan crossword puzzle
sebagai permainan penyelesaian masalah anak menjadi lebih menyenangkan,
menumbuhkan minat belajar dan konsentrasi. Selain itu, beberapa jurnal masih belum
banyak penelitian yang memastikan crossword puzzle pada penyelesaian masalah tanpa
bantuan. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh crossword puzzle terhadap
kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini. Maka, penelitian yang dilakukan
dengan judul “Pengaruh Crossword Puzzle Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Anak Usia Dini di Kaewbut Kusakul School, Thailand”.

METODE

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini merupakan pendekatan
kuantitatif dengan metode penelitian Pre-experimental. Pre-Experimental merupakan
penelitian sistematis untuk menguji hipotesis sebab akibat [15]. Dalam desain ini
peneliti menggunakan One Group Pretest-Posttest yaitu penelitian tidak ada kelompok
kontrol. One group pretest-posttest menggunakan pretest sebelum diberi perlakuan
(treatment), selanjutnya diberikan perlakuan (treatment) menggunakan crossword
puzzle, setelah itu posttest dilakukan setelah diberi perlakuan (treatment) saat
pembelajaran diberikan untuk mengetahui kemampuan anak setelah diberikan
perlakuan (treatment). Sampling penelitian berjumlah 16 anak usia 5-6 tahun
Kindergarten 3 di Kaewbut Kusakul School, Thailand.

Salah satunya budaya Thailand pada pendidik maupun orang tua terhadap
mengasuh anak memberikan kesempatan melatih penyesuaian diri. Biasanya yang
dilakukan orangtua seringkali memotivasi dan mendukung kemandirian anak sejak
nursery. Mulai dari kegiatan hingga proses pembelajaran yang diselenggarakan sekolah
didukung penuh oleh orangtua, serta orangtua menyerahkan kepercayaan secara penuh
ke sekolah untuk mendidik anak kecuali ketika hal urgent/permasalahan keluarga.
Pendidik juga menerapkan konsistensi manage waktu, serta menanamkan rasa
menghargai dan menghormati sejak nursery sampai elementary school. Pendidikan yang
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diberikan lebih padat akan tetapi gaya mengajar pendidik secara tegas menekankan
pembelajaran hafalan, pengulangan, dan hafalan. Secara tidak langsung orangtua
memberikan kesempatan tidak hanya memotivasi anak melainkan memberikan
dukungan penuh pada pendidik disetiap kegiatan belajar mengajar.

Kemudian, teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan metode observasi. Jenis penelitian yang digunakan menggunakan jenis
participant observation. Observasi yang dilakukan dalam penelitian adalah yang
terstruktur, menggunakan lembar observasi atau lembar pengamatan. Penelitian ini
melalukan analisis data dengan uji validitas dan reliabilitas sebelum melakukan
penelitian. Uji validitas dilakukan dengan bantuan SPSS versi 27 dan Dosen ahlj, setelah
tervalidasi terdiri dari 2 instrument 2 butir. Adapun Kkisi-kisi instrument dan butir item

sebagai berikut:
Tabel 1. Kisi-Kkisi instrument pemecahan masalah

Variabel Indikator Butir [tem No. Butir
Pemecahan Masalah Merencanakan penyelesaian = Mampu memecahkan masalah 1
yang diberikan
Menyelesaikan permasalahan Mampu memilih menyelesaikan 2
dengan tepat dan sesuai permasalahan dengan tepat dan

sesuai
Tabel diatas indikator yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan langkah-

langkah polya. Pada tingkat kemampuan pemecahan masalah digunakan untuk
mengetahui pemecahan masalah anak pada tahapan merencanakan penyelesaian dan
menyelesaikan masalah dengan tepat dan sesuai.

Setelah mendapat hasil yang valid dilakukannya uji reliabilitas. Hasil reliabilitas
dihitung menggunakan rumus Alpha cronbach’ keputusan dianggap reliabel jika nilai
Cronbach’ Alpha > 0,6. Jika, nilai Cronbach’Alpha < 0,6 keputusan dianggap tidak reliabel.
Hasil analisis yang diperoleh menggunakan SPSS versi 27 menunjukkan bahwa nilai
koefisien Cronbach’ alpha untuk instrument adalah 0,789. Maka, dapat diputuskan nilai
Cronbach’ alpha lebih besar 0,6 artinya instrument tersebut dianggap reliabel dan layak
digunakan karena memiliki nilai lebih besar dari 0,6.

Teknik analisis data menggunakan jenis statistik nonparametrik. Uji statistic
nonparametrik yang digunakan dalam menganalisis data penelitian menggunakan uji
Wilcoxon. Pembuktian hipotesis menggunakan bantuan SPSS versi 27 for windows. Uji
Wilicoxon dilakukan bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan dua sampel
yang saling berpasangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September 2024. Penelitian ini
menggunakan desain one group pretest-posttest dengan jumlah sample sebanyak 16
anak usia 5-6 tahun di Kaewbut Kusakul School, Thailand. Penerapan dilakukan seperti
pembelajaran sehari-hari di lembaga tersebut berupa crossword puzzle menggunakan
PPT. Selanjutnya hasil data dianalisis secara statistic menggunakan perangkat lunak
aplikasi IBM SPSS for Windows versi 27. Berikut deskripsi data kemampuan pemecahan
masalah pretest dan posttest sebagai berikut:
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Tabel 2. Tabel hasil perbandingan pretest-posttest

Test N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 16 2 4 3.25 .683
Post-test 16 2 8 5.88 1.893

Berdasarkan tabel diatas, bahwa terdapat perbedaan dari hasil observasi pretest
dan posttest. Pada kegiatan pretest nilai minimal 2, nilai maksimal 4 dan nilai rata-rata
3,25. Pada kegiatan posttest nilai minimal 2, nilai maksimal 8 dan nilai rata-rata 5,88. Hal
ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kegiatan pretest dan posttest.
peningkatan tersebut terjadi karena adanya treatment berupa crossword puzzle.
Kemudian, teknik analisis data dilakukan pada uji normalitas menggunakan rumus uji
Wilcoxon, karena penelitian ini menggunakan perhitungan statistic dengan uji
nonparametric wilcoxon signed rank test dengan bantuan SPSS versi 27. Berikut data

hasil uji Wilcoxon:
Tabel 3. test statistic wilcoxon
Posttest — Pretest
y/ -3.330v
Asymp. Sig. (2-tailed) .001

Berdasarkan tabel Test Statictic Wilcoxon Signed Rank Test pada nilai Asymp. Sig.
(2-tailed) sebesar .001 sehingga dapat disimpulkan bahwa lebih kecil dibanding 0.05.
Maka, Ho ditolak dan Ha diterima bahwa terdapat pengaruh crossword puzzle terhadap
kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di Kaewbut Kusakul School,
Thailand.

Pembahasan ini dilakukan untuk membahasa hasil dari hipotesa pertama yaitu
pengaruh crossword puzzle terhadap kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-
6 tahun. Peningkatan terjadi ketika treatment menggunakan crossword puzzle
dilakukan. Crossword puzzle dapat membantu yang awalnya mereka belum fokus dan
susah memahami suatu hal sekarang lebih mudah fokus dan memahami sehingga
memudahkan anak-anak dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang diberikan

secara bertahap. Melalui crossword puzzle dapat memberikan kesempatan kepada anak
untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah atas apa yang dilakukannya.
Pada pelaksanaan kegiatan crossword puzzle pada tahap perlakuan diberikan
ternyata anak membutuhkan penyesuaian terhadap media visual. Kegiatan crossword
puzzle menjadi suatu pembelajaran baru dalam bahasa inggris dengan topik animals
dan memanfaatkan teknologi yang disediakan. Penerapan dapat teratasi dikarenakan
basic language bahasa inggris dan didampingi teacher. Kegiatan ini dimulai pada
perlakuan ke-1 melakukan 2 tahap refleksi antara lain a) petunjuk gambar dan memilih
jawaban sesuai dengan petunjuk. b) petunjuk suara hewan dan menentukan jawaban
sesuai dengan petunjuk. perlakuan ke-2, mengisi huruf vokal di kotak kosong secara
vertikal dan horizontal sesuai petunjuk gambar. Tentunya disetiap perlakuan yang
diberikan memberikan kesempatan anak untuk mencoret kertas, mencoret papan tulis,
mengulang petunjuk untuk mengumpulkan informasi sebelum menyelesaikan
permasalahan yang diberikan. Sehingga meningkatkan motivasi anak untuk
berpartisipasi sekaligus mengajarkan pentingnya menyelesaikan atau tanggung jawab
yang diberikan. Anak juga dapat saling membantu dan perhatian dengan sesamanya
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supaya mereka tidak mudah untuk menyerah, dan menumbuhkan rasa keingintahuan
mereka begitupula dengan antusiasnya atau keaktifannya [16].

Crossword puzzle dapat melatih anak dalam menyelesaikan permasalahan
dengan tepat dan sesuai. Ternyata selaras dengan pendapat Permata, bahwa media
puzzle memeliki pengaruh dalam kemampuan pemecahan masalah melalui
pembelajaran dan meningkatkan suasana menjadi menyenangkan pada anak [12].
Sesuai dengan situasi anak-anak sangat gembira dan enjoy ketika pertama kalinya
mereka melakukan crossword puzzle. Sehingga suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan dan lebih fokus serta membuat mereka termotivasi dalam proses
pembelajaran. Lebih dari itu, anak sangat antusias serta tertarik melakukan karena
crossword puzzle dengan bentuk visual yang memanjakan mata serta mencoba melatih
penyelesaian masalah anak melalui petunjuk gambar dan suara. Sehingga anak sangat
ingin melanjutkannya walaupun anak kesusahan dalam tiap kali mencerna
permasalahan yang diberikan [17].

Kegiatan crossword puzzle ini mampu membangkitkan motiavasi anak untuk
mencoba hal baru, adapun catatan yang sesuai yaitu saat anak-anak berhasil memainkan
puzzle 1x sehingga anak mudah termotivasi untuk melakukannya kembali bahkan
menginginkan tahapan yang lebih dari sebelumnya [18]. Hal ini juga selaras dengan
polya, bahwa kemampuan pemecahan masalah harus dimiliki anak karena anak-anak
akan sering menghadapi permasalahan dalam kehidupan sehari-harinya [5]. Ketika
permainan crossword puzzle ternyata kemandirian anak terlihat ketika menunjukkan
sikap pantang menyerah saat menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan kegiatan [19].
Adapun hal yang harus diperhatikan dalam faktor metode pengajaran yang diterapkan
bila kurang tepat, terlalu kaku, tanpa memberikan momem relaksasi saat mengajar
dapat mengakibatkan anak merasa jenuh dan kehilangan motivasi pada aktivitas
pembelajaran [20].

Crossword puzzle ini mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah anak atas
apa yang dilakukannya. Dalam suatu menyelesaikan masalah crossword puzzle juga
dikatakan menarik bagi anak karena setiap kali pemberian dilakukan anak begitu
antusias, menunjukkan respons dengan baik, dan berusaha untuk myelesaikan
permasalahan yang diberikan, memiliki kerjasama yang baik, berani menanyakan walau
malu-malu [21]. Terdapat peningkatan dalam motivasi keinginan untuk belajar dan
seiringnya waktu anak mampu berkonsentrasi dengan baik. Dengan mengamati metode
pembelajaran anak yang sesuai dengan karakteristiknya dapat dilakukan melalui
kegiatan bermain dan suasana pembelajatan tidak membosankan [22].

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian terdapat pengaruh crossword puzzle terhadap
kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun di Kaewbut Kusakul School,
Padang Be Sa, Thailand. Dengan basic language inggris pada crossword puzzle ini dapat
menunjukkan pengaruh anak dalam menyelesaikan suatu permasalahan atas apa yang
dilakukannya. Proses penelitian menggunakan langkah-langkah polya sebagai indikator
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pemecahan masalah. Indikator merencanakan penyelesaian antara lain anak mampu
memecahkan permasalahan yang diberikan, anak terbiasa menyusun menjadi suatu kata
utuh, anak dapat menemukan jawaban sesuai petunjuk yang didapat. Indikator
menyelesaikan masalah dengan tepat dan sesuai antara lain anak mampu memilih
menyelesaikan permasalahan dengan tepat dan sesuai, anak dapat melengkapi suatu
pilihan sesuai petunjuk yang didapat. Penelitian yang dilakukan masih terbatas pada 16
anak usia 5-6 tahun di Kaewbut Kusakul School, Thailand, selama 4x pertemuan dan
menggunakan penilaian ratingscale dengan topik animals. Peneliti selanjutnya
diharapkan dapat menggali lebih jauh terkait crossword puzzle dengan metode
pembelajaran yang lain dan sesuai dengan pernyataan indikatornya. Peneliti juga dapat
melaksanakan crossword puzzle pada rentang waktu yang lebih lama.
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