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ABSTRAK 
 

Alice Naram. “Penerapan Pembelajaran Kooperatif dengan Game Puzzle 
Berbantuan Media Komputer untuk Meningkatkan Keaktifan dan Prestasi 
Belajar pada Pokok Bahasan Optika Geometri di SMA Kristen GKLB 
Luwuk” dibimbing oleh Drs. I Nyoman Arcana, M. Si., dan Herwinarso, 
S. Pd., M. Si. 
 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di SMA Kristen GKLB (Gereja 
Kristen Luwuk Banggai) di Luwuk diketahui bahwa prestasi belajar dan 
keaktifan siswa kelas X-A masih tergolong rendah. Prosentase siswa yang 
mencapai Standar Ketuntasan Minimum (SKM) 32% dengan rata-rata kelas 
62,47 dan prosentase keaktifan siswa sebesar 26%. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan keaktifan dan prestasi belajar siswa pada pokok 
bahasan Optika Geometri dengan menerapkan pembelajaran kooperatif 
dengan game puzzle berbantuan media komputer. Indikator keberhasilan 
penelitian ini adalah minimal 75% siswa aktif dan minimal 75% siswa 
memenuhi SKM dengan skor rata-rata kelas ≥70. Penelitian ini 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian ini terdiri dari 
dua siklus, yang dilaksanakan dari tanggal 22 Maret 2013 sampai dengan 24 
Mei 2013. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran 
kooperatif dengan game puzzle berbantuan media komputer dapat 
meningkatkan keaktifan dan prestasi belajar siswa. Pada akhir siklus I,  
prosentase ketuntasan siswa meningkat menjadi 63% dengan skor rata-rata 
kelas 65,63 dan keaktifan siswa meningkat menjadi 58%. Pada akhir siklus 
II, prosentase ketuntasan siswa meningkat menjadi 84% dengan skor rata-
rata kelas 78,26 dan keaktifan siswa meningkat menjadi 79%.  
  
Kata kunci:, Kooperatif, Game Puzzle, Media berbasis komputer, keaktifan, 
prestasi belajar. 
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ABSTRACT 
 
Alice Naram. “The Application of Cooperative Learning with Puzzle 
Games assisted computer media to Improve Students’ Participation And 
Learning Achievement on the Topic of Geometric Optics in Class X-A 
SMA Kristen GKLB Luwuk”. Advisors: Drs. Drs. I Nyoman Arcana, M. 
Si., and Herwinarso, S. Pd., M. Si. 
 
Based on the initial observation conducted in SMA Kristen GKLB (Gereja 
Kristen Luwuk Banggai) in Luwuk, the students’ learning achievement and 
participation considered low. The percentage of students who achieve SKM 
was 32% with an average of class percentage 62.47 and the percentage 
student activity was 26%. The aims of this study were to improve the 
students’ participation and learning achievement on Geometric Optics by 
applying learning cooperative with puzzle games assisted computer media. 
The indicators of this study are 75% active students and 75% students 
achieved the SKM with the average score 70. The research applied 
classroom action research method. This research consisted of two cycles, 
which conducted from March 22nd, 2013 until May 24th,2013. The results of 
this research showed that the application of cooperative learning with 
puzzle games assisted computer media could improve students’ learning 
achievement and participation. In the end of the first cycle, the percentage 
of the students’ mastery increased into 63% with an average   score was 
65.63 and the students’ participations increased into 58%. In the end of the 
second cycle, the percentage of students’ mastery increased into 84% with 
the average score was 78.26 and percentage of students’ participation 
increased into 79%.  
 
Keywords: cooperative, puzzle games, students’ participation,  learning 
achievements. 
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