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ABSTRAK 

 

Chaerunnisa.G. 2024. Pengaruh Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata Pelajaran IPS SD Negeri 

Minasa Upa Makassar. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Dr. Suardi, M.Pd. dan Pembimbing II Dr. Syarifah Aeni Rahman, 

S.Pd.,M.Pd. 

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu bagaimana pengaruh strategi 

pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata 

pelajaran IPS SD Negeri Minasa Upa Makassar. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh strategi pembelajaran Crossword Puzzle terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPS SD Negeri Minasa Upa Makassar. 

Jenis penelitian ini adalah pre-experimental design dengan desain one group 

pretest-posttest design. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD 

Negeri Minasa Upa Makassar sebanyak 27 orang. Teknik pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan tes hasil belajar serta data hasil observasi. Data 

yang terkumpul dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan statistik 

deskriptif dan statistik inferensial. 

Hasil penelitian statistik inferensial dengan menggunakan uji normalitas 

hasil belajar siswa yang ajar dengan menerapkan strategi crossword puzzle, 

diperoleh nilai signifikan pada pretest 0.245 dan posttest 0.398 nilai signifikan yang 

diperoleh > 0.05 sehingga data tersebut berdistribusi normal.  

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPS SD Negeri 

Minasa Upa Makassar. 

 

Kata kunci: Hasil Belajar, IPS, Strategi Crossword Puzzle 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses yang diperlukan peserta didik melalui 

pembelajaran untuk menjadi bekal dalam hidup bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara. Sama seperti yang dinyatakan dalam Pasal 1 ayat (1) Undang-Undang 

No.20 Tahun 2003 mengenai sistem pendidikan nasional dijelaskan bahwa: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat aktif mengembangkan potensi 

diri, termasuk kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara”. (Tambun et al., 2020); (Hakim, 2016); (M. Abdullah, 2022). 

Pendidikan memiliki peran untuk mengurangi penderitaan yang disebabkan oleh 

kebodohan dan ketertinggalan diantara masyarakat. Di Indonesia, pendidikan 

berfungsi untuk mengembangkan kemampuan individu serta membentuk karakter 

dan peradaban yang mulia bagi bangsa dengan tujuan untuk mencerdaskan 

kehidupan dan kualitas hidup bangsa. Pendekatan ini menekankan pada 

pembentukan sikap, karakter,  dan nilai-nilai filosopis negara Indonesia yang 

bertujuan untuk memperkuat rasa nasionalisme serta meningkatkan daya saing 

ditingkat global. (Sujana, 2019) 

Manusia sebagai makhluk hidup ciptaan Allah SWT tidak dapat dipisahkan 

dari proses belajar. Belajar adalah proses yang dilakukan oleh setiap individu dalam 
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pendidikan untuk memperoleh perubahan perilaku berupa pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Peserta  didik  dianggap  berhasil dalam belajar, apabila 

mampu mengembangkan kemampuan, pengetahuan, dan pengembangan sikap.  

Bloom mengklasifikasikan hasil belajar menjadi tiga kategori, yaitu 

kognitif, afektif, dan psikomotor. Pemahaman konsep (kognitif) mencakup 

kemampuan untuk menangkap makna dari materi atau informasi yang dipelajari, 

hal ini menunjukkan seberapa baik siswa mampu menerima, menyerap, dan 

memahami pelajaran yang diberikan, serta kemampuan untuk menginterpretasikan 

dan memahami apa yang mereka baca, lihat, alami, atau yang dirasakan sebagai 

hasil dari proses pembelajaran. Sikap (afektif) bukan hanya mencakup aspek ,  

tetapi juga respon  fisik.  Oleh karena itu, sikap ini memerlukan keseimbangan 

antara aspek mental dan fisik secara bersamaan.  Jika hanya aspek mental saja yang 

ditekankan, sikap seseorang belum sepenuhnya tercermin dengan jelas. 

Keterampilan proses (psikomotor) merupakan kemampuan yang memadukan aspek 

mental,  fisik,  dan  sosial yang mendasar merupakan pondasi untuk kemampuan 

individu yang lebih maju. Dalam melatih keterampilan proses, juga dibangun sikap-

sikap positif seperti kreativitas, kerja sama, tanggung jawab, dan disiplin sesuai 

dengan fokus bidang studi yang bersangkutan. (Ulfah & Arifudin, 2021) 

Proses  pembelajaran  melibatkan interaksi edukatif  yang sadar akan tujuan,  

dimana interaksi ini terjadi antara pendidik (guru) dan kegiatan belajar peserta didik 

secara paedagogis. Proses ini berlangsung secara sistematis melalui  tahap 

rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pembelajaran tidak terjadi secara instan, 

melainkan melalui serangkaian tahapan yang terencana. Dalam konteks  
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pembelajaran, pendidik  berfungsi sebagai fasilitator yang memastikan peserta 

didik dapat belajar secara efektif. Interaksi ini penting untuk mencapai  tujuan yang 

telah ditetapkan. (Rohmah, 2017) 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar yang dapat 

mengembangkan pribadi siswa dalam bermasyarakat adalah mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). Mata pelajaran IPS merupakan pembelajaran bermakna 

pada kehidupan sosial, khususnya kehidupan sehari-hari. Seperti yang diuraikan 

oleh Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 mengenai Standar Isi Mata Pelajaran 

bahwa “Pembelajaran IPS bertujuan untuk memastikan peserta didik: 1) memahami 

konsep yang terkait dengan kehidupan masyarakat dan lingkungan, 2) memiliki 

keterampilan dasar dalam berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, metode inquiry, 

pemecahan masalah, serta keterampilan sosial, dan 3) memiliki komitmen dan 

kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, dan 4) memiliki 

keterampilan berkomunikasi, kerja sama dan berkompetensi dalam konteks 

masyarakat yang beragam, baik ditingkat lokal, nasional, dan global” (Noviansah 

& Mizaniya, 2020). Oleh karena itu, mata pelajaran IPS sangatlah penting diberikan 

kepada siswa mulai dari tingkat sekolah dasar. 

Guru berperan sangat penting dalam proses belajar mengajar untuk mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang efektif, menyenangkan dan menarik, 

selain itu guru perlu memiliki kemampuan untuk mengimplementasikan strategi 

pembelajaran yang cocok dengan materi pelajaran dan karakterisistik siswa, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara holistik, meliputi aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik (Fauzi & Mustika, 2022); (Nidawati, 2020). 
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Suasana belajar mengajar yang diharapkan adalah menjadikan siswa sebagai subjek 

yang aktif dalam menyelesaikan masalah dari konsep yang dipelajari, sementara 

peran guru lebih bertindak sebagai motivator dan fasilitator (Nurzannah, 2022); 

(Arfandi & Samsudin, 2021); (Yestiani & Zahwa, 2020). Tujuannya adalah agar 

siswa lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan oleh peneliti pada 

tanggal 6 November 2023 di kelas IV A SD Negeri Minasa Upa khususnya pada 

mata pelajaran IPS, peneliti memperoleh beberapa data awal diantaranya: 1) Saat 

mengajar guru kurang melibatkan media, 2) sumber belajarnya hanya 

menggunakan buku paket, 3) Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa 

terlihat kurang fokus karena pendekatan pembelajaran yang berpusat pada guru 

(teacher centered), 4) berdasarkan nilai ulangan harian, hasil belajar siswa belum 

mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang ditetapkan yaitu sebesar 75. 

Dari 27 orang siswa di kelas IV A, terdapat 17 siswa (63%) belum mencapai KKM 

sementara 10 orang (37%) sudah mencapai KKM. Rendahnya hasil belajar siswa 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa terhadap pembelajaran IPS belum 

memenuhi standar yang ditetapkan. 

Hasil belajar IPS rendah dikarenakan kegiatan belajar mengajar yang 

kurang berkesan bagi siswa dapat diakibatkan dari beberapa faktor, yaitu minimnya 

variasi dalam pembelajaran, guru tidak menggunakan media ataupun sumber 

belajar yang menarik dan hanya berpaku pada buku paket. Selain itu, dapat 

disebabkan karena lebih banyak guru yang mendominasi dalam proses 

pembelajaran atau teacher centered. Selama proses observasi, pembelajaran 
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dominan dilakukan dengan guru menjelaskan materi dan siswa mendengarkan 

penjelasan guru di depan kelas. Setelah penjelasan selesai, siswa kemudian 

mengerjakan latihan soal yang telah disiapkan. Pendekatan pembelajaran seperti ini 

kurang mendorong partisipasi aktif siswa dan lebih cenderung mengurangi minat 

mereka terhadap pembelajaran. Namun, dengan menerapkan strategi  pembelajaran 

yang lebih beragam dan menarik, siswa akan lebih termotivasi dan semangat dalam 

belajar, yang pada akhirnya akan meningkatkan hasil belajar mereka. 

Dalam proses pembelajaran siswa senantiasa menghadapi kebosanan karena 

kurangnya penggunaan berbagai strategi pembelajaran, yang mengakibatkan 

mereka sering berbicara sendiri dan kehilangan fokus selama pembelajaran 

berlangsung (Magdalena et al., 2020). Pada pembelajaran IPS banyak yang 

memerlukan membaca intens, memahami istilah-istilah dan menghafal. 

Menerapkan strategi yang lebih bervariasi dapat menjadikan siswa lebih aktif dan 

merasa senang dalam proses pembelajaran. Kemp (Yuliana, 2016) menjelaskan 

bahwa strategi pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran yang harus 

dikerjakan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif 

dan efisien.  

Hal ini membutuhkan suatu variasi mengajar yang berbeda dari yang selama 

ini digunakan agar hasil belajar IPS dan keaktifan siswa dapat dicapai dengan baik. 

Salah satu upaya untuk meningkatkan pengajaran dan motivasi belajar siswa adalah 

melalui pendekatan belajar aktif (active learning) dimana baik guru ataupun siswa 

sama-sama menikmati proses pembelajaran. Strategi ini bertujuan untuk 

mengikutsertakan siswa secara langsung dalam pembelajaran untuk mendorong 
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motivasi, menumbuhkan rasa ingin tahu dan merangsang berpikir siswa (Yuanita, 

2020). Menurut Hisyam (Masripah et al., 2022) Strategi pembelajaran crossword 

puzzle merupakan salah satu strategi pembelajaran aktif yang efektif dan 

menyenangkan bagi siswa, tetapi tetap mempertahankan esensi proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Silberman (Arfianda et al., 2023) 

menjelaskan bahwa strategi pembelajaran crossword puzzle adalah strategi 

pembelajaran yang menyusun ulang peninjauan materi dalam bentuk teka-teki 

silang yang akan menarik minat dan mendorong partisipasi siswa. Teka-teki silang 

dapat diselesaikan baik secara individu maupun dalam kelompok.  

Penelitian terdahulu pernah dilakukan oleh Hardiyanti Amir pada tahun 

2016 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran 

crossword puzzle (Teka-Teki Silang) dapat meningkatkan hasil belajar dalam Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS), dapat dilihat dari hasil pre-test dan post-test yang 

menunjukkan peningkatan nilai setelah diterapkan strategi pembelajaran crossword 

puzzle. Aktivitas belajar murid dalam pembelajaran IPS meningkat setelah 

diterapkannya strategi pembelajaran crossword puzzle. Dengan strategi ini siswa 

tampak lebih antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. (Amir, 2016) 

Penelitian yang kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Elin Apriyani 

pada tahun 2018 menunjukkan bahwa sebelum diterapkannya strategi pembelajaran 

crossword puzzle motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas V berada 

dalam kategori rendah dengan presentase 45%. Setelah diterapkannya strategi 

pembelajaran crossword puzzle, motivasi belajar siswa meningkat dan termasuk 

dalam kategori tinggi dengan presentase 40%. Hal ini menunjukkan adanya 
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pengaruh signifikan dari penerapan strategi pembelajaran Crossword Puzzle 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS. 

Penelitian ketiga adalah penelitian yang dilakukan oleh Musrifah pada tahun 

2019 Penggunaan strategi crossword puzzle mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa, terbukti dengan skor rata-rata nilai posttest siswa yang lebih tinggi 

dibandingkan skor pretest setelah diberikan perlakuan. Strategi crossword puzzle 

dapat membuat siswa lebih aktif dan termotivasi dalam belajar karena berbentuk 

permainan teka-teki yang menyenangkan. Strategi ini cocok dalam peningkatkan 

pencapaian belajar IPS siswa secara kognitif. (Musrifah, 2019) 

Penelitian yang keempat adalah penelitian yang dilakukan oleh Erika Isabel 

Sari pada tahun Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penerapan strategi crossword 

puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Dapat 

dilihat dari nilai rata-rata pretest dan posttest yang mengalami peningkatan setelah 

diterapkannya strategi crossword puzzle. Strategi crossword puzzle dapat 

memotivasi siswa untuk aktif berdiskusi dan bertanya sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman materi pelajaran IPS. Penerapan strategi crossword puzzle dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan kemandirian siswa dalam menemukan jawaban 

teka-teki silang sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. (Sari, 2020) 

Penelitian yang kelima dilakukan oleh Sarina pada tahun 2022 penelitian 

menunjukkan bahwa diterapkannya strategi pembelajaran crossword puzzle ini 

mempengaruhi hasil belajar IPS siswa kelas V di SD Negeri 035 Tembilahan Hilir 

Kecamatan Tembilahan. Rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen yang 
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diberikan perlakuan strategi pembelajaran crossword puzzle lebih tinggi daripada 

rata-rata hasil belajar siswa kelas kontrol. (Sarina, 2022) 

Berdasarkan kelima penelitian diatas sama-sama membahas mengenai 

pengaruh strategi pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil belajar pada mata 

pelajaran IPS siswa SD. Perbedaan dari kelima penelitian tersebut terletak pada 

fokus materi pembelajaran yang digunakan untuk mengevaluasi dampak dari 

pembelajaran crossword puzzle pada mata pelajaran IPS siswa SD.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka peneliti 

tertarik untuk melalukan penelitian tentang “Pengaruh Strategi Pembelajaran 

Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata 

Pelajaran IPS SD Negeri Minasa Upa Makassar”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, bagaimana pengaruh 

strategi pembelajaran Crossword Puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada 

mata pelajaran IPS SD Negeri Minasa Upa Makassar? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh strategi pembelajaran 

Crossword Puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPS SD 

Negeri Minasa Upa Makassar. 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini di harapkan dapat menambah pemahaman terhadap 

strategi pembelajaran melalui strategi pembelajaran crossword puzzle.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

Diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial. 

b. Bagi guru  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman dan 

pengetahuan guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih kreatif 

dan inovatif. 

c. Bagi sekolah  

Sebagai masukan untuk sekolah dalam meningkatkan praktik pembelajaran 

guru agar lebih efektif dan efesien, sehingga dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 

 

A. Kajian Teori 

1. Strategi Pembelajaran 

Kata Strategi berasal dari bahasa Yunani yaitu strategos, yang berarti 

berjuang untuk kemenangan dalam sebuah perang, dan pada awalnya digunakan 

dalam konteks militer, tetapi istilah strategi digunakan di beberapa tempat yang 

memiliki esensi yang relatif sama, termasuk penguasaan perang. Dalam suatu 

lingkungan belajar dikenal dengan istilah strategi pembelajaran. 

Menurut Kemp (Nurlina et al., 2021) strategi pembelajaran merupakan 

suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa agar tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien. Taba (Asrori, 2016) 

menyatakan bahwa strategi pembelajaran adalah cara-cara yang dipilih guru dalam 

proses pembelajaran yang dapat memberikan kemudahan dan fasilitas bagi siswa 

menuju tercapainya tujuan pembelajaran. Siregar (Alifah, 2019) menjelaskan 

bahwa strategi pembelajaran merupakan kegiatan guru menjadi seorang fasilitator 

guna untuk mencapai tujuan. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa strategi 

pembelajaran merupakan suatu rangkaian kegiatan dalam proses pembelajaran 

yang digunakan oleh pendidik terhadap peserta didik untuk mencapai hasil dari 

tujuan pembelajaran. 

 



11 
 

 

2. Crossword Puzzle 

a. Pengertian Crossword Puzzle 

Crossword Puzzle dalam bahasa Indonesia berarti teka-teki silang. 

Crossword Puzzle (teka-teki silang) dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

adalah permainan mengisi kolom-kolom kosong diawali dengan pertanyaan-

pertanyaan secara mendatar dan menurun. Permainan ini menghadirkan sejumlah 

pertanyaan, dimana kata frase atau potongan huruf digunakan sebagai kunci untuk 

mengisi kotak-kotak kosong yang tersusun secara teratur. 

Menurut Hisyam (Masripah et al., 2022) strategi pembelajaran crossword 

puzzle merupakan salah satu strategi pembelajaran aktif yang efektif dan 

menyenangkan bagi siswa, tetapi tetap mempertahankan esensi dari proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Yuliani (Arfianda et al., 2023) menyatakan 

bahwa crossword puzzle merupakan strategi pembelajaran yang baik dan 

menyenangkan yang tetap mempertahankan esensi dari proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung, dan mendorong siswa secara aktif sejak awal. Kurniawati 

(Eprianti, 2022) menjelaskan bahwa strategi pembelajaran aktif seperti crossword 

puzzle mendorong siswa untuk mereview kembali materi yang telah diajarkan 

dalam bentuk crossword puzzle sehingga meningkatkan daya ingat siswa terhadap 

materi yang telah diajarkan, yang pada akhirnya akan berdampak positif pada hasil 

belajar. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa crossword puzzle 

merupakan strategi pembelajaran dalam bentuk permainan teka-teki yang 

mendorong siswa aktif dengan mengisi kotak-kotak yang berisi pertanyaan yang 
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telah dipelajari untuk membantu siswa mengingat kembali materi yang telah 

dipelajarinya. 

Strategi pembelajaran teka-teki silang (Crossword Puzzle) bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir terutama dalam ranah kognitif, sambil 

menggabungkan unsur bermain dan belajar. Dengan melibatkan permainan ini, 

siswa dapat lebih menikmati proses pembelajaran. Menyertakan permainan dalam 

strategi pembelajaran sangat penting untuk dipertimbangkan karena permainan 

sangat menarik bagi siswa. 

 

b. Manfaat Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle 

Strategi pembelajaran crossword puzzle memiliki beberapa manfaat, antara 

lain sebagai berikut. (Hidayat et al., 2020) 

1. Dapat mengasah daya ingat peserta didik 

Penerapan crossword puzzle ini dapat mengasah daya ingat peserta didik 

karena melibatkan mereka dalam kegiatan mencari dan mengaitkan kata-kata 

terkait materi pembelajaran sehingga memperkuat ingatan melalui keterlibatan 

langsung dalam proses pembelajaran. 

2. Dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk beradu pengetahuan 

dengan peserta didik lainnya 

Penerapan crossword puzzle ini dapat memberikan kesempatan bagi peserta 

didik untuk beradu pengetahuan dengan peserta didik lain yang menciptakan 

suasana kompetitif yang memotivasi mereka untuk aktif berpartisipasi, berbagi ide 

dalam menyelesaikan tantangan kata-kata secara bersama. 
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3. Dapat mengembangkan analisa peserta didik 

Peserta didik dapat mengembangkan kemampuan analisis karena 

merangsang proses berpikir mereka dalam menghubungkan konsep-konsep 

pembelajaran yang telah dipelajari dalam mengevaluasi dan menyusun jawaban 

yang tepat. 

4. Dapat menghibur peserta didik 

Penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle tidak hanya 

menyajikan tantangan intelektual, tetapi juga memberikan peserta didik 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menghibur saat mereka 

menyelesaikan teka-teki kata yang menjadikan proses pembelajaran lebih menarik 

dan berkesan. 

5. Dapat merangsang kreativitas peserta didik 

Crossword puzzle membantu peserta didik dalam menyalurkan potensi-

potensi kreativitas yang dimilikinya untuk menyelesaikan teka-teki kata dengan 

meningkatkan keterampilan berpikir dalam memecahkan kata-kata terkait materi 

pembelajaran. 

 

c. Langkah-langkah Strategi Pembelajaran  Crossword Puzzle 

Menurut (Siberman, 2018) langkah-langkah strategi pembelajaran 

crossword puzzle adalah sebagai berikut. 

1. Menjelaskan beberapa istilah atau nama-nama penting yang signifikan dengan 

mata pelajaran yang diajarkan. 
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2. Menyusun sebuah teka-teki silang sederhana, dengan mencakup sebanyak 

mungkin elemen dari materi pelajaran. (Catatan: jika terlalu rumit untuk 

membuat teka-teki silang berdasarkan materi pelajaran, masukkan unsur-unsur 

yang bersifat menghibur, yang perlu terkait dengan materi  pelajaran, sebagai 

variasi) 

3. Menyusun kata-kata petunjuk untuk mengisi teka-teki silang. 

Gunakan jenis yang berikut ini: 

a. Defenisi singkat (”sebuah tes untuk menentukan reliabilitas”) 

b. Sebuah kategori yang cocok dengan unsurnya (”jenis gas”) 

c. Sebuah contoh (”...undang-undang adalah contohnya”) 

d. Lawan kata (”lawan kata demokrasi) 

4. Membagikan teka-teki kepada siswa, baik secara individu maupun kelompok. 

5. Menetapkan batas waktu. Berikan penghargaan kepada individu atau tim yang 

jumlah jawaban benar terbanyak. 

 

Tabel 2.1 Kegiatan Guru dan Siswa dalam Strategi Crossword Puzsle 

No. 

Kegiatan 

Guru Siswa 

1. Guru memberikan penjelasan 

mengenai beberapa istilah dan 

nama-nama penting yang terkait 

dengan materi kegiatan ekonomi 

yang telah diajarkan. 

Siswa menyimak penjelasan guru 

mengenai materi. 
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2.  Guru menyusun teka-teki silang 

yang sederhana mengenai materi 

pembelajaran yang berkaitan 

dengan materi. 

Siswa menyelesaikan teka-teki 

silang yang telah disusun oleh guru. 

3.  Guru menyusun kata-kata yang 

akan dijadikan sebagai panduan 

siswa dalam mengisi teka-teki 

silang. 

Siswa mengisi teka-teki silang 

sesuai dengan panduan yang telah 

disusun oleh guru. 

4.  Guru membagikan teka-teki silang 

kepada siswa secara berkelompok. 

Siswa menerima teka-teki silang 

yang dibagikan oleh guru. 

5. Guru menetapkan batas waktu 

dalam pengisian teka-teki silang. 

Siswa menyelesaikan teka-teki 

silang sesuai dengan waktu yang 

telah ditetapkan guru. 

6. Guru memberikan penghargaan 

terhadap kelompok yang paling 

banyak memiliki jawaban yang 

benar. 

Siswa menerima penghargaan yang 

diberikan guru. 

 

 

d. Kelebihan dan Kelemahan Crossword Puzzle 

 Strategi crossword puzzle memiliki kelebihan dan kelemahan yang 

diuraikan oleh Sri Haryanti Oktavia & Zakir Has (Lestari et al., 2023), berikut 

kelebihan dari strategi pembelajaran crossword puzzle. 

1. Mampu merangsang dan meningkatkan partisipasi aktif siswa. 
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 Penerapan strategi crossword puzzle dapat merangsang dan 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dengan cara melibatkan mereka dalam proses 

pencarian, pemahaman, dan aplikasi pengetahuan secara interaktif melalui teka-teki 

kata yang menantang. 

2. Dapat membantu berkembangnya kemandirian siswa. 

 Penerapan strategi crossword puzzle dapat membantu berkembangnya 

kemandirian siswa dengan mendorong mereka mengeksplorasi dan memecahkan 

teka-teki kata secara mandiri, meningkatkan pemahaman konsep, serta membangun 

rasa percaya diri dalam mengatasi tantangan pembelajaran. 

3. Dapat membantu siswa memperdalam pemahaman terhadap materi yang telah 

diajarkan. 

 Penerapan strategi crossword puzzle dapat membantu siswa 

memperdalam pemahaman terhadap materi yang telah diajarkan, karena melibatkan 

mereka dalam proses aktif dengan memerlukan pemikiran kritis dan mendorong 

mereka untuk mengaitkan konsep-konsep yang telah dipelajari secara menyeluruh 

dalam konteks teka-teki kata. 

4. Menanamkan asa tanggung jawab dan sikap disiplin pada siswa. 

 Penerapan strategi crossword puzzle dapat menanamkan rasa tanggung 

jawab dan sikap disiplin pada siswa, karena melibatkan mereka secara aktif dalam 

menyelesaikan tugas, mengembangkan ketekunan dalam menyelesaikan teka-teki, 

dan menumbuhkan kedisiplinan melalui proses pembelajaran. 

 Adapun kelemahan strategi pembelajaran crossword puzzle Sri Haryanti 

Oktavia & Zakir Has (Lestari et al., 2023) yaitu sebagai berikut. 



17 
 

 

1. Dapat menjadi membosankan jika diberikan terlalu sering diberikan oleh guru. 

 Penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle yang terlalu sering 

dapat menimbulkan kebosanan pada siswa, karena kurangnya variasi dalam metode 

pembelajaran dapat mengurangi minat mereka dan menyebabkan kurangnya 

keterlibatan dalam proses pembelajaran. 

2. Ketika tugas tidak dilengkapi dengan petunjuk yang jelas, hasil pekerjaan bisa 

jadi tidak sesuai dengan tujuan yang diinginkan.  

 

3. Hasil Belajar 

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan kegiatan yang dilakukan oleh setiap individu dalam 

keseluruhan proses pendidikan untuk memperoleh perubahan tingkah laku dalam 

bentuk pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Menurut Winkel (Setiawati, 2018) 

belajar adalah semua aktivitas mental atau psikis yang berlangsung dalam interaksi 

aktif dalam lingkungan, yang menghasilkan perubahan-perubahan dalam 

pengelolaan pemahaman.  

Menurut Slameto (Festiawan, 2020) belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri di dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Demikian pula menurut Cronbach (Parnawi, 2020) 

berpendapat  bahwa belajar sebagai suatu aktivitas yang ditunjukkan oleh 

perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. 
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Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa belajar 

merupakan aktivitas yang menghasilkan perubahan pemahaman dan tingkah laku 

individu sebagai hasil dari pengalaman mereka sendiri. 

 

b. Pengertian Hasil Belajar 

Susanto (Ulfah & Arifudin, 2021) mengatakan bahwa hasil belajar yaitu 

perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa baik yang menyangkut aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai hasil belajar dari kegiatan belajar. 

Nurrita (Arfianda et al., 2023) hasil belajar adalah kemampuan atau pencapaian 

yang diperoleh oleh siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran yang 

direncanakan dan dilaksanakan oleh guru di sekolah dan kelas tertentu. Anni (Yandi 

et al., 2023) menjelaskan hasil belajar adalah perubahan perilaku yang diperoleh 

oleh siswa setelah mengalami aktivitas belajar. 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

perubahan perilaku yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik 

yang dicapai oleh siswa setelah mengalami aktivitas belajar. 

 

c. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Untuk mencapai hasil belajar siswa sebagaimana yang diharapkan, maka 

ada beberapa faktor yang perlu diperhatikan yang dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. Slameto (Nabillah & Abadi, 2019) menjelaskan ada dua faktor yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. 
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1. Faktor Internal 

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam siswa yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar. 

a. Kesehatan  

Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap proses pembelajaran seseorang, 

jika kesehatan seseorang terganggu maka dapat mengganggu pembelajaran serta 

menyebabkan mudah lelah dan kurang bersemangat. 

b. Minat  

Minat merupakan keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat yang besar 

akan mempengaruhi proses belajar karena ketika materi pelajaran tidak sesuai 

dengan minat siswa, belajar menjadi kurang optimal karena kurangnya daya tarik 

terhadap materi tersebut. 

c. Bakat 

Bakat merupakan kemampuan untuk belajar yang hanya akan berkembang 

menjadi keterampilan yang nyata melalui proses belajar dan latihan. Bakat memiliki 

pengaruh terhadap pembelajaran, ketikan materi yang dipelajari sesuai dengan 

bakatnya maka hasil belajarnya menjadi lebih baik karena ia senag belajar dan 

mendorong semangat belajar yang lebih tinggi. 

d. Motivasi 

Motivasi erat hubungannya dengan tujuan yang ingin dicapai. Terkadang 

tujuan tersebut disadari, tetapi unutk meraihnya memerlukan rangkaian tindakan. 

Motivasi berperan sebagai kekuatan pendorong yang mendorong seseorang untuk 

mengambil langkah demi mencapai tujuan. 
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2. Faktor Eksternal 

Menurut Slameto (Nabillah & Abadi, 2019) Faktor eksternal merupakan 

faktor yang berasal dari luar diri siswa yang dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. 

a. Faktor keluarga 

Pengalaman belajar siswa dipengaruhi oleh faktor-faktor keluarga seperti 

metode pendidikan orang tua, interaksi antar anggota keluarga, suasana di rumah, 

dan kondisi ekonomi keluarga. 

b. Faktor sekolah  

Beberapa faktor di sekolah memengaruhi proses belajar seperti metode 

pengajaran, hubungan atara guru dengan siswa, interaksi antar siswa, disiplin 

sekolah, jadwal pelajaran, dan pendekatan pembelajaran.  

c. Faktor Masyarakat 

Peran masyarakat sangat berpengaruh terhadap proses belajar siswa, 

meliputi aktivitas sosial siswa, pengaruh dari pergaulan dengan teman sebaya dan 

kondisi kehidupan masyarakat di sekitar siswa yang turut mempengaruhi proses 

belajar mereka. 

 

4. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial 

Ilmu pengetahuan sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai cabang 

ilmu-ilmu sosial dan humaniora, yaitu: sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, 

politik, hukum, dan budaya. Pendidikan IPS merupakan ilmu yang membahas 
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antara manusia dan lingkungan tempat anak tumbuh dan berkembang dalaam 

berbagai kegiatan masyarakat, serta memahami beragam permasalahan yang terjadi 

dalam masyarakat tersebut.  

Winataputra (Rahman et al., 2022) Ilmu Pengetahuan Sosial adalah studi 

yang mengintegrasikan beberapa cabang ilmu-ilmu sosial. Jadi, ilmu pengetahuan 

sosial di SD merupakan sebuah integrasi dari mata pelajaran Sejarah, Geografi, 

Sosiologi, Antropologi dan Ekonomi. Djahiri (Rahmad, 2016) menyatakan bahwa 

IPS merupakan ilmu pengetahuan yang memadukan sejumlah konsep pilihan dari 

cabang ilmu sosial dan ilmu lainnya serta kemudian diolah berdasarkan prinsip-

prinsip pendidikan dan didaktif untuk dijadikan program pengajaran pada tingkat 

persekolahan. 

Menurut Banks (Endayani, 2018) Pendidikan IPS merupakan bagian dari 

kurikulum di sekolah yang bertujuan untuk mendewasakan siswa supaya dapat 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai-nilai dalam rangka 

berpartisipasi di dalam masyarakat, negara bahkan dunia. Banks menekankan 

begitu pentingnya Pendidikan IPS diterapkan di sekolah-sekolah, mulai dari tingkat 

dasar sampai ke perguruan tinggi, terutama di sekolah dasar dan menengah. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan IPS 

salah satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari SD sampai ke perguruan tinggi 

yang mempelajari ilmu-ilmu sosial agar dapat mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, sikap dan nilai-nilai dalam kehidupannya. 

 

 



22 
 

 

b. Tujuan Pembelajaran IPS di SD 

Tujuan Pendidikan IPS dikembangkan atas dasar pemikiran bahwa 

Pendidikan IPS merupakan terjalin suatu disiplin ilmu. Oleh karena itu, Pendidikan 

IPS harus mengacu pada tujuan Pendidikan Nasional. Dengan demikian tujuan 

Pendidikan IPS adalah mengembangkan kemampuan peserta didik dalam 

menguasai disiplin ilmu-ilmu sosial untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih 

tinggi.  

Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 tentang standar isi disebutkan bahwa 

tujuan Pendidikan IPS (Noviansah & Mizaniya, 2020), yaitu: 

1. Memahami konsep-konsep yang terkait dengan kehidupan masyarakat dan 

lingkungan. 

2. Memiliki kemampuan dasar dalam berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 

metode inquiry, pemecahan masalah, serta keterampilan dalam konteks 

kehidupan sosial. 

3. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan. 

4. Memiliki keterampilan berkomunikasi, kerja sama dan berkompetisi dalam 

masyarakat yang beragam di tingkat lokal, nasional, dan global. 

B. Kerangka Pikir 

Menurut Sugiyono (Syahputri et al., 2023) kerangka berpikir merupakan 

model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan  dengan  beragam  aspek  

yang  sudah  diidentifikasi.  

Hasil belajar IPS adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah mereka 

mengalami proses pembelajaran IPS. Pembelajaran IPS dianggap berhasil, jika 
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siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu cara untuk meningkatkan 

partisipasi aktif siswa adalah dengan menerapkan strategi pembelajaran yang lebih 

beragam. Salah satu contohnya adalah strategi pembelajaran crossword puzzle 

(teka teki silang) yang tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi 

juga mempertahankan esensi belajar.  

Adapun landasan pikir yang dijadikan pegangan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

   

  

 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 

Hasil Belajar IPS Masih Rendah 

Kegiatan Pembelajaran IPS 

Menerapkan strategi pembelajaran 

crossword puzzle 

Pretest 

Posttest 

Analisis 

Berpengaruh 

Positif Terhadap 

Hasil Belajar 

Tidak Berpengaruh Berpengaruh 
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C. Penelitian Relevan 

Berikut ini beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian 

eksperimen ini. Penelitian pertama dari Reza Arfianda, Nurdin, dan Syamsuriyanti 

(2023) dengan judul “Penerapan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle dapat 

meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas IV SDN Romanglasa. Pada siklus I 

(sebelum diterapkan strategi crossword puzzle) persentase ketuntasan siswa masih 

rendah, yaitu sebesar 64%. Setelah dilakukan siklus II dengan menerapkan strategi 

crossword puzzle ketuntasan siswa meningkat menjadi 87%, artinya 23% lebih 

banyak siswa yang tuntas setelah menerapkan strategi crossword puzzle. 

 Penelitian kedua dari Memi Eprianti, Adrianus Dedy, dan Putri Dewi 

Nurhasana (2022) dengan judul “Pengaruh Strategi Crossword Puzzle Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 1 Lais”. Hasil penelitian menunujukkan bahwa 

hasil belajar siswa kelas V SDN 1 Lais terkait pemahaman pelajaran IPS materi 

usaha yang dikelolah sendiri dan usaha pertanian, dan mengenal berbagai macam 

usaha yang ada disekitarnya menunjukkan bahwa kelas eksperimen lebih efektif 

dalam meningkat rata-rata nilai pretest dan posttest dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen adalah 66,41% sedangkan kelas 

kontrol adalah 66,18%. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen yang diberi 

strategi crossword puzzle adalah 83,09% sedangkan kelas kontrol adalah 74,59%. 

 Penelitian ketiga dari Masripah Masripah, Nurul Fatonah, Yufi Mohammad 

Nasrullah, dan Nurhasanah Nurhasanah (2022) dengan judul “Penerapan Strategi 
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Pembelajaran Crossword Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa 

Sekolah Dasar Negeri”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPS materi Peninggalan Sejarah Pada Masa Hindu di Indonesia 

di kelas V SDN Girimukti I Cikelet Kabupaten Garut menunjukan adanya 

peningkatan dengan grafik menaik. Terbukti dari perbedaan hasil belajar antara 

pretest yaitu 54,35 dan postest yaitu 77,18 setelah menerapkan strategi 

pembelajaran crossword puzzle. 

 Penelitian keempat dari Yuliana (2016) dengan judul “Upaya Meningkatkan 

Hasil Belajar IPS Melalui Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Crossword Puzzle”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar IPS siswa terjadi peningkatan 

pada ranah kognitif setelah diterapkannya strategi pembelajaran aktif tipe 

crossword puzzle. Rata-rata nilai sebelum tindakan adalah 54,25 meningkat 

menjadi 75,18 pada siklus I dan kemudian meningkat lagi menjadi 81,53 pada 

siklus II. Dan terjadi peningkatan hasil belajar IPS siswa ranah afektif setelah 

diterapkannya strategi tersebut. Skor rata-rata siklus I adalah 15,46 dengan kategori 

"Baik" dan pada siklus II meningkat menjadi 16,92 dengan kategori "Sangat Baik". 

 Penelitian kelima dari Retno Wijiastuti (2013) dengan judul ” Keefektifan 

Strategi Crossword Puzzle Pada Hasil Belajar IPS”. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penelitian dilakukan pada dua kelas, yaitu kelas VI A sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VI B sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen mendapat 

pembelajaran dengan strategi pembelajaran Crossword Puzzle dan kelas kontrol 

mendapat pembelajaran dengan strategi konvensional. Rata-rata nilai tes awal kelas 

untuk kelas eksperimen adalah 47,95 dan kontrol adalah 45,13. Dengan perbedaan 
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yang tidak terlalu besar, peneliti dapat menggunakan kedua kelas tersebut untuk 

penelitian. Rata-rata nilai hasil belajar siswa dikelompok eksperimen telah 

mencapai tingkat ketuntasan belajar (lebih dari 65) yaitu 76,26, sementara rata-rata 

nilai  dikelompok kontrol adalah 54,74 yang menunjukkan bahwa mereka belum 

mencapai tingkat ketuntasan belajar. Perbedaan hasil belajar ini karena penerapan 

strategi crossword puzzle pada kelompok eksperimen. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir diatas, maka hipotesis 

penelitian yang diajukan dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang 

signifikan pada penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPS SD Negeri Minasa Upa Makassar.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu penelitian yang 

mengutamakan analisis data numeric dengan penggunaan metode statistika. 

Penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen, adapun jenis penelitian 

pre-experimental design. Pre-experimental design ditandai dengan tidak adanya 

kelompok pembanding dan randomisasi (Dantes, 2017); (Rukminingsih, 2020). 

Tujuan dari penelitian eksperimen ini adalah untuk mengidentifikasi 

pengaruh dan hubungan sebab-akibat dari model atau metode pengajaran yang diuji 

oleh peneliti melalui pemberian perlakuan khusus terhadap kelompok eksperimen 

yang telah ditetapkan. 

 

2. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang terapkan dalam penelitian ini adalah “One Groups 

Pretest-Posttest Design”, desain penelitian ini terdapat pretest sebelum pemberian 

perlakuan dan posttest setelah pemberian perlakuan. Berikut adalah rincian desain 

penelitian ini. 
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O1  X O2 

          Gambar 3.1 Desain Penelitian 

Keterangan: 

O1  = Tes awal (pretest) 

O2  = Tes akhir (posttest) 

X = Perlakuan dengan menggunakan strategi pembelajaran crossword puzzle 

 

Langkah awal dalam pelaksanaan eksperimen dengan desain sampel 

tunggal ini adalah memberikan tes awal atau pretest (O1) kepada sampel yang 

belum menerima perlakuan, untuk mengevaluasi hasil belajar siswa. Setelah itu, 

dilakukan treatment (X) dengan menerapkan strategi pembelajaran crossword 

puzzle. Sesudah perlakuan dilakukan, siswa kemudian diberikan tes akhir atau 

posttest (O2) untuk menilai hasil belajar mereka setelah penerapan variabel 

eksperimen (X). Data dari posttest akan menunjukkan apakah terjadi peningkatan 

atau tidak ada perubahan dalam hasil belajar siswa. Perbandingkan O1 dan O2 akan 

menilai seberapa besar perbedaan yang terjadi akibat pemberian variabel 

eksperimen. 

 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Minasa Upa, BTN Minasa Upa Blok 

L1/No.1, Kelurahan Gunung Sari, Kecamatan Rappocini, Kota Makassar, Provinsi 

Sulawesi Selatan. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi merupakan seluruh kelompok yang akan diteliti pada cakupan 

wilayah dan waktu tertentu berdasarkan karakteristik yang telah ditentukan peneliti 

(Amruddin, 2022).  Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 

Minasa Upa Makassar sebanyak 27 siswa. Selanjutnya dapat dilihat pada tabel 3.1 

berikut. 

Tabel 3.1 Jumlah Siswa 

Kelas 

Jenis Kelamin 

Jumlah 

Laki-laki Perempuan 

IV 14 13 27 

 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik populasi yang diambil 

(Sugiyono, 2013). Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan 

Non Probability Sampling. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik sampling 

jenuh, yaitu teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan 

sebagai sampel (Ashari, 2023); (Saputra, 2022).  
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D. Variabel Penelitian  

1. Variabel independen (bebas) 

Variabel independen adalah variabel yang menyebabkan perubahan atau 

timbulnya variabel dependen (terikat). Pada penelitian ini, variabel independen 

adalah strategi pembelajaran crossword puzzle (X). 

2. Variabel dependen (terikat) 

Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

independen (bebas). Dalam penelitian ini, variabel dependen adalah hasil belajar 

IPS siswa (Y). 

 

E. Defenisi Operasional Variabel 

Variabel yang terlibat dalam penelitian ini dioperasionalisasikan sebagai 

berikut: 

1. Strategi Crossword Puzzle 

Strategi pembelajaran teka-teki silang (Crossword Puzzle) merupakan 

strategi pembelajaran dalam bentuk permainan teka-teki yang efektif dan 

menyenangkan tanpa mengurangi esensi dari proses belajar, bahkan mendorong 

partisipasi aktif siswa sejak awal. 

2. Hasil Belajar IPS 

Perubahan sikap, mental, perilaku siswa dalam aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik adalah hasil belajar IPS. Hasil ini dapat diukur melalui proses 

evaluasi setelah kegiatan belajar IPS. 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat ukur yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dari objek penelitian (K. dkk Abdullah, 2022). Instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Tes Hasil Belajar 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengukur hasil belajar IPS 

siswa adalah lembar tes berupa soal pilihan ganda (multiple choice) dan uraian 

(essay). Tes hasil belajar ini terdiri dari jenis pretest dan posttest. Pretest dilakukan 

sebelum penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle, sementara posttest 

dilakukan setelah siswa belajar dengan strategi pembelajaran crossword puzzle. 

2. Lembar Observasi  

Pada penerapan strategi crossword puzzle, lembar observasi ini digunakan 

untuk memantau aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Lembar 

observasi ini memuat daftar item yang akan dipantau selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi merujuk pada proses mengumpulkan data dengan cara 

memperoleh informasi dari dokumen atau catatan khusus. Metode dokumentasi 

yang digunakan untuk menghimpun data mengenai prestasi belajar yang dapat 

diukur dari nilai-nilai hasil belajar, seperti yang terdokumentasi dalam rapor siswa. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah salah satu aspek yang sangat krusial dalam 

suatu penelitian, karena tujuan utamanya adalah untuk memperoleh informasi dari 

data yang tersedia di lapangan (Ramdhan, 2021). Untuk mendapatkan hasil  

relevan, maka teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah: 

a. Tes 

Tes yang digunakan terdiri dari dua tahap, yaitu pretest dan posttest. Pretest 

dilakukan sebelum penerapan strategi pembelajaran menggunakan strategi 

crossword puzzle, sedangkan Posttest dilakukan setelah siswa menjalani 

pembelajaran dengan menerapkan strategi tersebut. 

b. Lembar Observasi 

Pada penerapan strategi crossword puzzle, lembar observasi ini digunakan 

untuk memantau aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Lembar 

observasi ini memuat daftar item yang akan dipantau selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merujuk pada proses mengumpulkan data dengan cara 

memperoleh informasi dari dokumen atau catatan khusus. Metode dokumentasi 

yang digunakan untuk menghimpun data mengenai prestasi belajar yang dapat 

diukur dari nilai-nilai hasil belajar, seperti yang terdokumentasi dalam rapor siswa. 
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H. Teknik Analisis Data 

Noeng Muhadjir (Siregar, 2021) mengemukakan analisis data adalah proses 

yang sistematis untuk mencari dan menyusun catatan informasi dari observasi, 

wawancara, dan sumber informasi lainnya, tujuannya adalah untuk meningkatkan 

pemahaman peneliti tentang kasus yang mereka pelajari dan untuk menyampaikan 

hasil penelitian mereka kepada lain. Analisis statistik deskriptif dan inferensial akan 

digunakan untuk mengenalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian. Nilai 

pretest dan posttest akan dibandingkan untuk menentukan apakah ada perbedaan 

nilai antara keduanya. Pengujian perbedaan nilai dilakukan hanya terhadap rata-rata 

kedua nilai tersebut, dengan menggunakan teknik statistik yang dikenal dengan uji-

t (t-test). 

1. Analisis Data Statistik Deskriptif 

Pada analisis data statistik deskriptif ini akan digambarkan hasil belajar 

siswa setelah menerima perlakuan strategi crossword puzzle dan akan 

dibandingkan dengan hasil belajar siswa sebelum diberikan perlakuan strategi 

crossword puzzle. 

Hasil keterampilan belajar siswa juga bertujuan untuk mecapai pencapaian 

hasil belajar secara individual. Siswa dianggap berhasil jika mereka mencapai nilai 

minimal 75 dari KKM yang telah ditetapkan sekolah. Tabel berikut menunjukkan 

standar ketuntasan hasil belajar siswa. 

Tabel 3.2 Standar Ketuntasan Hasil Belajar 

Tingkat Penguasaan Kategori Hasil Belajar 

96 - 100 Sangat tinggi 
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86 - 95 Tinggi 

75 - 85 Sedang 

61 - 74 Rendah 

0 - 60 Sangat rendah 

Sumber: SD Negeri Minasa Upa 

2. Analisis Data Statistik Inferensial 

Dalam analisis data statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis 

penilaian, dengan menggunakan program SPSS for windows versi 26. Sebelum 

menguji hipotesis, uji normalitas dilakukan terlebih dahulu. 

a. Uji Normalitas 

Langkah awal dalam proses analisis data adalah melakukan uji normalitas 

menggunakan program SPSS for windows versi 26. Uji normalitas dengan 

menggunakan One-Sampel Shapiro Wilk pada taraf signifikansi 5% atau 0,05. Jika 

nilai signifikansi dari uji tersebut lebih besar atau sama dengan 0,05, maka data 

tersebut adalah normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka 

distribusi data dianggap  tidak normal. 

b. Uji Hipotesis 

Dengan menggunakan uji-t, analisis statistik inferensial digunakan untuk 

menguji hipotesis penelitian. Setelah memastikan bahwa data yang digunakan 

memiliki distribusi normal melalui uji prasyarat. Tujuan dari pengujian hipotesis 

ini adalah untuk menentukan apakah hipotesis yang diajukan dapat diterima atau 
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ditolak. Keputusan diambil berdasarkan kriteria bahwa jika nilai Sig. ≥ 0,05 maka 

H0 diterima dan H1 ditolak sebaliknya jika nilai Sig. < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 

diterima. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Pada bab IV akan disajikan gambaran hasil penelitian yang telah dilakukan 

bahwa semua data yang diperoleh melalui instrumen penelitian dianalisis untuk 

menjawab pertanyaan penelitian sesuai dengan rumusan masalah. Jawaban atas 

rumusan tersebut dapat diperoleh dengan menganalisis data secara deskriptif dan 

inferensial. 

1. Hasil analisis statistik deskriptif 

Dalam menerapkan strategi crossword puzzle, peneliti mengadakan pretest 

dan posttest dengan memberikan 10 soal pilihan ganda dan 4 soal essay kepada 

siswa. Setelah mengumpulkan data hasil tes dari siswa kelas IV pada mata pelajaran 

IPS. Peneliti menghitung skor hasil belajar siswa kelas IV setelah diberikan soal 

pretest dan posttest siswa, maka dapat dilihat data hasil belajar siswa pada tabel 

dibawah ini. 

Tabel 4.1 Hasil Belajar Siswa Kelas IV  

Statistics 

 Pretest Posttest 

N Valid 27 27 

Missing 0 0 

Mean 49.67 85.07 

Median 54.00 84.00 

Mode 54 83a 

Std. Deviation 12.083 9.190 

Variance 146.000 84.456 

Range 46 36 
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Minimum 21 64 

Maximum 67 100 

Sum 1341 2297 

 

Mencermati tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa nilai pretest memiliki rata-

rata hasil belajar lebih rendah sebesar 49.67 dibandingkan dengan nilai posttest 

menunjukkan rata-rata lebih tinggi sebesar 85.07. Hal ini menegaskan bahwa 

terdapat peningkatan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Minasa Upa saat 

menerapkan strategi crossword puzzle sebesar 35.4%.  

Berdasarkan keseluruhan nilai hasil belajar IPS yang diperoleh siswa saat 

menerapkan strategi crossword puzzle dapat dikelompokkan dalam tabel distribusi 

frekuensi yang dikategorikan sebagai berikut. 

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Belajar IPS Kelas IV 

No Skor Kategori 

Frekuensi Persentase 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1 96 - 100 Sangat Tinggi 0 5 0 18% 

2 86 - 95 Tinggi 0 7 0 26% 

3 75 - 85 Sedang 0 11 0 41% 

4 61 - 74 Rendah 6 4 22% 15% 

5 0 - 60 Sangat Rendah 21 0 78% 0 

Jumlah 27 27 100 100 

Mencermati tabel 4.2 diatas menyatakan bahwa nilai hasil belajar sebelum 

diberikan perlakuan strategi crossword puzzle (pretest) siswa kategori rendah 

sebanyak 6 siswa (22%), kategori sangat rendah sebanyak 21 siswa (78%). 
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Sedangkan setelah diadakan perlakuan strategi crossword puzzle (posttest) siswa 

kategori sangat tinggi sebanyak 5 siswa (18%), kategori tinggi sebanyak 7 siswa 

(26%), kategori sedang sebanyak 11 siswa (41%), dan kategori rendah sebanyak 4 

siswa (15%). Grafik distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar IPS kelas IV 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4.1 Grafik Distribusi Frekuensi Dan Persentase Hasil Belajar IPS 

 

Tabel 4.3 Perbandingan Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS  

Skor Kategori 

Frekuensi Persentase (%) 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

≥ 75 Tuntas 0 23 0 85% 

< 75 Tidak Tuntas 27 4 100% 15% 

Tabel 4.3 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam 

pencapaian ketuntasan nilai siswa. Dapat dilihat bahwa pada pretest terdapat 27 
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siswa yang memperoleh nilai dengan kategori tidak tuntas dengan persentase 100%. 

Sedangkan pada posttest hanya terdapat 4 siswa yang memperoleh kategori tidak 

tuntas dengan persentase 15%. Hasil ini menunjukkan bahwa  strategi pembelajaran 

crossword puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata 

pembelajaran IPS di SD Negeri Minasa Upa Makassar. Untuk visualisasi 

perbandingan deskripsi ketuntasan hasil belajar IPS dapat dilihat pada gambar 

grafik berikut. 

 

Gambar 4.2 Grafik Perbandingan Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS 

 

2. Hasil Analisis Data Statistik Inferensial 

Dalam analisis data statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis 

penelitian, dengan menggunakan program SPSS Windows Versi 26. Sebelum 

melakukan uji hipotesis, dilakukan uji normalitas terlebih dahulu. 

 

 

 

0

23

0 85%

27

4
100% 15%

0

5

10

15

20

25

30

Pretest Posttest Pretest Posttest

Frekuensi Persentase (%)

Kategori

Tuntas Tidak Tuntas



40 
 

 

a. Uji normalitas 

Tabel 4.4 Uji Normalitas Nilai Pretest dan Posttest 

Tests of Normality 

 

Hasil belajar 

IPS 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 

Statistic df Sig. 

Statisti

c df Sig. 

Penerapan strategi 

crossword puzzle 

Pretest .159 27 .080 .952 27 .245 

Posttest .105 27 .200* .961 27 .398 

 

Berdasarkan tabel uji normalitas, diperoleh nilai signifikan pada pretest 

0.245 dan pada posttest 0.398. Kriteria pengujian normalitas yaitu sign > 0,05 

maka data diasumsikan berdistribusi normal dan jika sign < 0,05 maka data 

diasumsikan berdistribusi tidak normal. Dari hasil pengujian tersebut, diperoleh 

nilai signifikasi pretest sebesar 0.245 > 0,05 dan nilai signifikasi posttest sebesar  

0.398 > 0,05 dari tes tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai pretest lebih besar 

dari 0,05 dan nilai posttest lebih besar dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa 

data dari  pretest dan posttest pada mata pelajaran IPS kelas IV SD Negeri Minasa 

Upa berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

b. Uji Hipotesis 

  Analisis statistik inferensial dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian 

menggunakan uji-t. Setelah uji prasyarat menunjukkan bahwa data yang dianalisis  

berdistribusi normal, dilanjutkan dengan pengujian  hipotesis. Tujuan pengujian 

hipotesis adalah untuk menentukan apakah hipotesis yang diajukan dapat  diterima 

atau ditolak. Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai Sig. ≥ 0,05 maka H0 
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diterima dan H1 ditolak sedangkan jika nilai Sig. < 0,05 maka Ho ditolak dan H1  

diterima. Berikut adalah keterangan mengenai H0 dan H1 : 

H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan strategi pembelajaran crossword puzzle 

terhadap hasil belajar mata pelajaran IPS siswa. 

H1 : Ada pengaruh penggunaan strategi pembelajaran crossword puzzle 

terhadap hasil belajar mata pelajaran IPS siswa. 

Tabel 4.5 Uji Hipotesis 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Sebelum penerapan 

strategi crossword 

puzzle 

21.358 26 .000 49.667 44.89 54.45 

Setelah penerapan 

strategi crossword 

puzzle 

48.102 26 .000 85.074 81.44 88.71 

 

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan SPSS windows versi 

26, maka diperoleh nilai Sig (2.Tailed) = 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa H0 

ditolak karena Sig (2.Tailed) < 𝛼 atau (0,000 < 0,05). H1 diterima. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

pembelajaran yang menggunakan strategi crossword puzzle dengan pembelajaran 

yang tidak menggunakan strategi crossword puzzle terhadap hasil belajar IPS siswa 

kelas IV SD Negeri Minasa Upa Makassar. 
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B. Pembahasan 

Guru berperan sangat penting dalam proses belajar mengajar untuk mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang nyaman dan menarik, selain itu guru harus 

mampu menerapkan strategi pembelajaran yang sesuai dengan materi dan karakter 

siswa agar tujuan pembelajaran tercapai baik dari segi kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Hal ini selaras dengan pendapat Kemp (Nurlina et al., 2021) 

menjelaskan bahwa strategi pembelajaran merupakan suatu kegiatan pembelajaran 

yang harus dikerjakan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara 

efektif dan efisien. 

Crossword puzzle merupakan strategi pembelajaran dalam bentuk 

permainan teka-teki yang mendorong siswa aktif dengan mengisi kotak-kotak yang 

berisi pertanyaan yang telah dipelajari untuk membantu siswa mengingat kembali 

materi yang telah dipelajarinya. Hal tersebut selaras dengan pendapat Kurniawati 

(Eprianti, 2022) menjelaskan bahwa strategi pembelajaran aktif seperti crossword 

puzzle mendorong siswa untuk mereview kembali materi yang telah diajarkan 

dalam bentuk crossword puzzle sehingga meningkatkan daya ingat siswa terhadap 

materi yang telah diajarkan, yang pada akhirnya akan berdampak positif pada hasil 

belajar. Strategi ini menggabungkan antara bermain dan belajar. Melalui permainan 

tersebut, siswa akan lebih menikmati proses pembelajaran yang berlangsung. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh strategi crossword 

puzzle terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian 

ini dimulai dengan memberikan pretest kepada siswa sebelum menerapkan strategi 

crossword puzzle dan dilanjutkan posttest setelah penerapan strategi crossword 
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puzzle. Tujuannya adalah untuk mengukur perbedaan hasil belajar siswa sebelum 

dan setelah penerapan strategi pembelajaran crossword puzzle.  

Merujuk dari data hasil penelitian siswa kelas IV SD Negeri Minasa Upa 

Makassar, menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara pembelajaran 

IPS yang menerapkan strategi crossword puzzle dengan pembelajaran IPS yang 

tidak menerapkan strategi crossword puzzle. Dapat terlihat dari rata-rata skor nilai 

hasil belajar siswa sebelum dilakukan perlakuan (pretest) dan setelah dilakukan 

perlakuan (posttest). 

Melihat data distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar siswa kelas IV 

menunjukkan adanya peningkatan dan perubahan. Dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan pada hasil belajar IPS siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran. Peningkatan hasil belajar juga didukung oleh distribusi data yang 

menunjukkan adanya pengaruh setelah pemberian perlakuan terhadap hasil belajar 

IPS siswa. Perubahan ini mencerminkan peningkatan hasil belajar yang dicapai 

siswa setelah kegiatan pembelajaran. Hal ini selaras dengan penjelasan Anni (Yandi 

et al., 2023) bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang didapatkan 

oleh siswa setelah mereka mengikuti aktivitas belajar. 

Adanya perbedaan nilai tersebut menunjukkan bahwa penggunaan strategi 

crossword puzzle dalam pembelajaran IPS menghasilkan hasil yang berbeda 

dibandingkan dengan pembelajaran tanpa menggunakan strategi crossword puzzle. 

Hal ini selaras dengan penelitian (Masripah et al., 2022) yang menunjukkan bahwa 

strategi crossword puzzle lebih meningkatkan semangat belajar siswa dan 

membangkitkan motivasi mereka dibandingkan dengan pembelajaran tanpa 
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menggunakan strategi crossword puzzle. Oleh karena itu, strategi crossword puzzle  

dianggap efektif untuk dapat menarik perhatian siswa dan membangkitkan 

semangat mereka dalam proses pembelajaran. 

Hasil analisis deskriptif nilai hasil belajar menunjukkan adanya peningkatan 

yang signifikan, seperti yang terlihat dari perbandingan rata-rata nilai pretest dan 

postest siswa. Penerapan strategi crossword puzzle di kelas IV menunjukkan bahwa 

rata-rata nilai pretest sebesar 49.67, sedangkan pada nilai posttest menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai sebesar 85.07. Berdasarkan data hasil analisis deskriptif 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IPS siswa lebih baik saat diterapkan 

strategi crossword puzzle dibandingkan hasil belajar IPS siswa saat tidak 

menerapkan strategi crossword puzzle. 

Hasil analisis data setelah dilakukan treatment atau penerapan strategi 

crossword puzzle menunjukkan bahwa sebanyak 23 siswa atau 85% mencapai 

ketuntasan (skor ≥ 75). Hal ini mengindikasikan bahwa penerapan strategi 

crossword puzzle pada pembelajaran IPS berhasil. Hasil belajar siswa setelah 

diterapkan strategi crossword puzzle lebih tinggi disebabkan karena proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan siswa lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini selaras dengan pendapat (Hidayat et al., 2020); (Wijiastuti, 

2013) menjelaskan bahwa manfaat dari penerapan strategi pembelajaran crossword 

puzzle dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menghibur 

siswa saat menyelesaikan teka-teki kata yang menjadikan proses pembelajaran 

lebih menarik dan berkesan. 
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Sebelum strategi crossword puzzle diterapkan, siswa kurang antusias dalam 

memberikan tanggapan dan kurang aktif selama proses pembelajaran di kelas. 

Namun, setelah strategi crossword puzzle tersebut diterapkan, terlihat peningkatan  

antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran terlihat dari aktivitas siswa yang 

lebih aktif dan lebih berani dalam menjawab pertanyaan saat pembelajaran 

berlangsung. Hal ini selaras dengan pendapat yang dikemukakan Sri Haryanti 

Oktavia & Zakir Has (Lestari et al., 2023) bahwa kelebihan dari strategi 

pembelajaran crossword puzzle yaitu dapat merangsang dan menumbuhkan 

keaktifan siswa.  

Berdasarkan hasil penelitian yang sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

oleh (Amir, 2016) menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran 

crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa dilihat dari hasil 

pretest dan posttest yang menunjukkan peningkatan nilai setelah diterapkan strategi 

pembelajaran crossword puzzle sebanyak 17.27%. Penelitian juga dilakukan oleh 

(Musrifah, 2019) menunjukkan bahwa penggunaan strategi crossword puzzle 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa, terbukti dengan skor rata-rata nilai 

posttest siswa lebih tinggi dibandingkan skor pretest setelah diberikan perlakuan 

yang menunjukkan peningkatan sebanyak 33.8%. dan penelitian juga dilakukan 

oleh (Sari, 2020) menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran crossword 

puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar IPS siswa dilihat dari rata-rata hasil 

belajar siswa pretest dan posttest yang mengalami peningkatan setelah 

diterapkannya strategi pembelajaran crossword puzzle sebanyak 42.27%. 
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Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi 

crossword puzzle dalam pembelajaran IPS di kelas IV SD Negeri Minasa Upa 

Makassar lebih berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dibandingkan dengan 

pembelajaran tanpa menerapkan strategi crossword puzzle. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan analisis data deskriptif maupun inferensial yang telah 

dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 

Minasa Upa Makassar sebelum menerapkan strategi crossword puzzle 

menunjukkan rata-rata nilai hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) adalah sebesar 

49.67. Namun setelah menerapkan strategi crossword puzzle menunjukkan 

peningkatan nilai rata-rata setelah perlakuan (posttest) menjadi 85.07. Terbukti 

bahwa penerapan strategi crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas IV SD Negeri Minasa Upa Makassar sebesar 35,4%. 

 

B. Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat dikemukakan beberapa saran 

sebagai berikut. 

1. Diharapkan pihak sekolah dapat memberikan masukan dan dukungan kepada 

pendidik yang masih menggunakan metode konvensional, sehingga pendidik 

dapat menerapkan metode lain yang beragam demi peningkatkan hasil belajar 

siswa. 

2. Diharapkan pendidik untuk memilih dan menerapkan strategi pembelajaran 

yang sesuai dengan materi pelajaran, guna meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Diharapkan peneliti berikutnya dapat memilih serta mengembangkan strategi 

crossword puzzle ini untuk diterapkan pada materi lain guna mengetahui 
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kecocokan strategi ini dengan materi tersebut demi tercapainya tujuan yang 

diharapkan. 
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LAMPIRAN 1 

MODUL AJAR 

 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Instansi                : SD Negeri Minasa Upa 

Tahun                  : 2024 

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran  : IPAS 

Fase/ Kelas         : B/ IV (Empat) 

BAB                    : 7 (Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?) 

Alokasi Waktu   : 6×35 Menit 

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Topik A  : Aku dan Kebutuhanku 

 Peserta didik dapat mengenal cara mendapatkan barang kebutuhan. 

 Peserta didik dapat mengaitkan pemahaman terhadap kebutuhan dan 

keinginan dengan nilai guna barang dan skala prioritas. 

Topik B  : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 

 Peserta didik dapat mengenal nilai uang sebagai alat tukar dalam jual beli. 

Topik C  : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan 

 Peserta didik dapat menjelaskan alur kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual 

beli sebagai salah satu pemenuhan kebutuhan manusia. 

C. KOMPETENSI AWAL 

 Mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan dengan nilai guna barang dan 

skala prioritas 

 Mengidentifikasi nilai uang sebagai alat tukar dalam jual beli. 

 Mendeskripsikan alur kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual beli. 

D. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia 

2) Berkebinekaan global 

3) Bergotong-royong 

4) Mandiri 

5) Bernalar kritis 

6) Kreatif  

E. SARANA DAN PRASARANA 

Sumber belajar : 

Fitri Amalia, dkk. 2021. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Pusat Kurikulum 

dan Perbukuan Kementerian dan Pengembangan dan Perbukuan Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi: Jakarta Pusat. 

F. TARGET PESERTA DIDIK 

Peserta didik tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar. 

G. MODEL PEMBELAJARAN 

Strategi : Crossword Puzzle 
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Metode : Talking Stick 

KOMPETENSI INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Topik A  : Aku dan Kebutuhanku 

 Peserta didik dapat mengidentifikasi jenis kebutuhan berdasarkan 

kepentingan. 

 Peserta didik dapat mendeskripsikan perbedaan antara kebutuhan dengan 

keinginan. 

 Peserta didik dapat mengkategorikan kebutuhan hidupnya dengan 

membuat tabel skala prioritas. 

Topik B  : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 

 Peserta didik dapat mendemonstrasikan pemenuhan kebutuhan masa 

sebelum uang ditemukan. 

 Peserta didik dapat mengidentifikasi sejarah singkat beberapa jenis alat 

tukar dalam kegiatan pemenuhan kebutuhan manusia. 

 Peserta didik mengetahui nilai dan fungsi uang dalam kegiatan ekonomi 

manusia.  

 Peserta didik mengetahui jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jual 

beli. 

Topik C   : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan 

 Peserta didik dapat mengidentifikasi ciri-ciri terjadinya jual beli. 

 Peserta didik dapat mengidentifikasi aktivitas ekonomi yang terjadi pada 

kegiatan jual beli. 

 Peserta didik dapat memahami proses terjadinya kegiatan ekonomi dalam 

kegiatan jual beli. 

 Peserta didik dapat menentukan peran produsen, distributor, dan 

konsumen dalam alur kegiatan ekonomi. 

B. PERTANYAAN PEMANTIK 

Topik A : Aku dan Kebutuhanku 

 Apa saja kebutuhan manusia? 

 Mengapa manusia memiliki kebutuhan? 

 Apa hubungan kebutuhan dengan keinginan manusia? 

Topik B : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 

 Apa yang dilakukan oleh manusia untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari? 

 Apa syarat terjadinya pertukaran barang kebutuhan? 

 Sejak kapan uang dijadikan sebagai alat tukar? 

 Apa nilai dan fungsi uang dalam jual beli? 

 Apa jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jual beli?  

Topik C : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan 

 Apa alasan terjadinya jual beli? 

 Di mana saja peristiwa jual beli dapat terjadi? 

 Apa semua kebutuhan langsung kita dapatkan? 
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 Menurutmu, bagaimana proses suatu kebutuhan barang atau jasa sampai ke 

rumah kalian? 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PERTEMUAN KE-1 

Topik A : Aku dan Kebutuhanku 

1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

 Peserta didik dikondisikan dalam keadaan siap belajar  

 Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah seorang siswa. 

(Beriman, bertaqwa dan berakhlak mulia)  

 Guru membuka kegiatan dengan aktifitas rutin kelas dengan menyapa, 

menanyakan kabar, mengecek kehadiran peserta didik, serta memeriksa 

kerapihan dan posisi duduk yang disesuaikan dengan kegiatan 

pembelajaran.  

 Menyanyikan lagu nasional “Garuda Pancasila” tentang pentingnya 

menanamkan sikap nasionalisme. (Berkebinekaan global)  

 Peserta didik senantiasa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap 

disiplin setiap saat dan manfaatnya, peserta didik menyimak guru 

mengenai materi pembelajaran sebelumnya. (Apersepsi)  

 Guru memberikan ice breaking “Tepuk Konsentrasi”  

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan 

dilakukan. 

2. Kegiatan Inti (50 Menit) 

 Guru memberikan penjelasan mengenai beberapa istilah dan nama-nama 

penting yang terkait dengan materi tentang “Kebutuhan Manusia”. 

 Guru membagi peserta didik kedalam 2 kelompok secara heterogen. 

 Guru mengarahkan setiap kelompok dengan melakukan sebuah variasi 

menggunakan metode permainan talking stick dalam pengisian 

crossword puzzle. 

 Peserta didik berdiskusi dalam menyelesaikan crossword puzzle secara 

bergantian. 

 Guru membagikan LKPD kepada peserta didik. 

 Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD dengan baik dan benar. 

 Peserta didik menyelesaikan LKPD yang diberikan. 

3. Kegiatan Penutup (10 Menit) 

 Guru Bersama peserta didik menyimpulkan kegiatan pembelajaran hari 

ini.  

 Guru melakukan tanya jawab materi yang telah dipelajari. (untuk 

mengetahui hasil ketercapaian materi)  

 Guru melakukan refleksikan pembelajaran yang telah dilaksanakan:  

a. Apakah peserta didik tertarik dengan kegiatan pembelajaran hari ini?  

b. Apakah peserta didik sudah paham mengenai materi ajar hari ini? 

Jika belum paham. Bagian mana pada materi yang belum pahami?  

 Guru melakukan rencana tindak lanjut pada pertemuan selanjutnya.  
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 Guru dan peserta didik menutup pembelajaran dengan berdoa 

bersamaan. (Beriman, Bertaqwa dan Berakhlak Mulia) 

 

PERTEMUAN KE-2 

Topik B : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 

1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

 Peserta didik dikondisikan dalam keadaan siap belajar  

 Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah seorang siswa. 

(Beriman, bertaqwa dan berakhlak mulia)  

 Guru membuka kegiatan dengan aktifitas rutin kelas dengan menyapa, 

menanyakan kabar, mengecek kehadiran peserta didik, serta memeriksa 

kerapihan dan posisi duduk yang disesuaikan dengan kegiatan 

pembelajaran.  

 Menyanyikan lagu nasional “Garuda Pancasila” tentang pentingnya 

menanamkan sikap nasionalisme. (Berkebinekaan global)  

 Peserta didik senantiasa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap 

disiplin setiap saat dan manfaatnya, peserta didik menyimak guru 

mengenai materi pembelajaran sebelumnya. (Apersepsi)  

 Guru memberikan ice breaking “Tepuk Konsentrasi”  

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan 

dilakukan. 

2. Kegiatan Inti (50 Menit) 

 Guru memberikan penjelasan mengenai beberapa istilah dan nama-nama 

penting yang terkait dengan materi tentang “Nilai uang sebagai alat tukar 

dalam jual beli”. 

 Guru membagi peserta didik kedalam 2 kelompok secara heterogen. 

 Guru mengarahkan setiap kelompok dengan melakukan sebuah variasi 

menggunakan metode permainan talking stick dalam pengisian 

crossword puzzle. 

 Peserta didik berdiskusi dalam menyelesaikan crossword puzzle secara 

bergantian. 

 Guru membagikan LKPD kepada peserta didik. 

 Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD dengan baik dan benar. 

 Peserta didik menyelesaikan LKPD yang diberikan. 

3. Kegiatan Penutup (10 Menit) 

 Guru Bersama peserta didik menyimpulkan kegiatan pembelajaran hari 

ini.  

 Guru melakukan tanya jawab materi yang telah dipelajari. (untuk 

mengetahui hasil ketercapaian materi)  

 Guru melakukan refleksikan pembelajaran yang telah dilaksanakan:  

a. Apakah peserta didik tertarik dengan kegiatan pembelajaran hari ini?  

b. Apakah peserta didik sudah paham mengenai materi ajar hari ini? 

Jika belum paham. Bagian mana pada materi yang belum pahami?  

 Guru melakukan rencana tindak lanjut pada pertemuan selanjutnya.  
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 Guru dan peserta didik menutup pembelajaran dengan berdoa 

bersamaan. (Beriman, Bertaqwa dan Berakhlak Mulia) 

 

PERTEMUAN KE-3 

Topik C : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan 

1. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

 Peserta didik dikondisikan dalam keadaan siap belajar  

 Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah seorang siswa. 

(Beriman, bertaqwa dan berakhlak mulia)  

 Guru membuka kegiatan dengan aktifitas rutin kelas dengan menyapa, 

menanyakan kabar, mengecek kehadiran peserta didik, serta memeriksa 

kerapihan dan posisi duduk yang disesuaikan dengan kegiatan 

pembelajaran.  

 Menyanyikan lagu nasional “Garuda Pancasila” tentang pentingnya 

menanamkan sikap nasionalisme. (Berkebinekaan global)  

 Peserta didik senantiasa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap 

disiplin setiap saat dan manfaatnya, peserta didik menyimak guru 

mengenai materi pembelajaran sebelumnya. (Apersepsi)  

 Guru memberikan ice breaking “Tepuk Konsentrasi”  

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan 

dilakukan. 

2. Kegiatan Inti (50 Menit) 

 Guru memberikan penjelasan mengenai beberapa istilah dan nama-nama 

penting yang terkait dengan materi tentang “Kegiatan Ekonomi”. 

 Guru membagi peserta didik kedalam 2 kelompok secara heterogen. 

 Guru mengarahkan setiap kelompok dengan melakukan sebuah variasi 

menggunakan metode permainan talking stick dalam pengisian 

crossword puzzle. 

 Peserta didik berdiskusi dalam menyelesaikan crossword puzzle secara 

bergantian. 

 Guru membagikan LKPD kepada peserta didik. 

 Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD dengan baik dan benar. 

 Peserta didik menyelesaikan LKPD yang diberikan. 

3. Kegiatan Penutup (10 Menit) 

 Guru Bersama peserta didik menyimpulkan kegiatan pembelajaran hari 

ini.  

 Guru melakukan tanya jawab materi yang telah dipelajari. (untuk 

mengetahui hasil ketercapaian materi)  

 Guru melakukan refleksikan pembelajaran yang telah dilaksanakan:  

a. Apakah peserta didik tertarik dengan kegiatan pembelajaran hari ini?  

b. Apakah peserta didik sudah paham mengenai materi ajar hari ini? 

Jika belum paham. Bagian mana pada materi yang belum pahami?  

 Guru melakukan rencana tindak lanjut pada pertemuan selanjutnya.  
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 Guru dan peserta didik menutup pembelajaran dengan berdoa 

bersamaan. (Beriman, Bertaqwa dan Berakhlak Mulia) 

KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan 

 Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti 

pembelajaran dengan pengayaan. 

Remedial  

 Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk 

memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum 

mencapai CP. 

LAMPIRAN 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 
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LAMPIRAN 2 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 
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LAMPIRAN 3 

SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

 

Satuan Pendidikan : SD Negeri Minasa Upa 

Kelas/ Semester : IV / 2 (dua) 

Mata Pelajaran : IPAS 

Pokok Bahasan : Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita? 

Nama Peserta Didik :  

 

A. Pilihan Ganda 

Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang menurutmu benar! 

 

1. Perhatikan gambar dibawah! 

 

 

 

 

 

 

Kebutuhan-kebutuhan primer ditunjukkan oleh gambar nomor… 

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1, 2, dan 3 

 

2. Handphone adalah alat elektronik yang digunakan sebagai alat komunikasi yang 

termasuk contoh dari kebutuhan… 

a. Primer 

b. Sekunder 

c. Tersier 

d. Ekstrim 

 

3. Elzain menabung uang jajan pada celengan ayam favoritnya. Dia akan 

menggunakan uangnya untuk tamasya pada libur semester nanti. Uang yang 

dimiliki Elzain digunakan untuk memenuhi kebutuhan… 

a. Sekarang 

b. Mendesak 

c. Yang akan datang 

d. Papan  
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4. Rani memerlukan beras untuk dimasak lalu dimakan. Rani menukarkan 

ayamnya dengan beras milik Desi. Rani memenuhi kebutuhannya dengan 

cara… 

a. Bertani 

b. Pembayaran uang 

c. Barter 

d. Merampas 

 

5. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 

 

 

 

 

 

Kelemahan sistem barter yang digunakan pada gambar tersebut yaitu… 

a. Barang mudah ditukar jika sepakat 

b. Adanya keingin yang sama 

c. Memerlukan waktu singkat untuk sepakat 

d. Tidak ada nilai ukur yang pasti 

 

6. Adit menggunakan uang untuk ditukarkan dengan buku. Fungsi uang pada 

pernyataan tersebut yaitu sebagai… 

a. Alat ukur  

b. Nilai tukar 

c. Penunjuk harga 

d. Pembayaran utang 

 

7. Perhatikan pernyataan berikut! 

1) Diterima secara umum 

2) Tidak ada jaminan 

3) Sulit dibagi 

4) Nilainya stabil 

Syarat uang ditunjukkan oleh pernyataan nomor… 

a. 1 dan 2 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1 dan 4 

 

8. Berikut ini yang menunjukkan aktivitas distribusi, yaitu… 

a. Lani memakan nasi di rumah 

b. Supir truk mengantar beras dari petani ke toko-toko 

c. Petani menanam padi di sawah 
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d. Lani membeli beras di toko 

 

9. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan ekonomi yang dilakukan oleh gambar diatas adalah… 

a. Produksi 

b. Distribusi 

c. Berdagang 

d. Konsumsi 

 

10. Ibu berbelanja di pasar untuk membeli kebutuhan rumah tangga. Maka ibu 

sebagai seorang… 

a. Produsen 

b. Konsumen 

c. Distibutor 

d. Agen 

 

B. Essay 

1. Kelompokkan benda-benda dibawah ini kedalam kelompok kebutuhan primer, 

sekunder, dan tersier! 

 Makanan 

 Perhiasan 

 Sepatu 

 Rumah 

 Televisi 

 Pesawat 

 Pakaian  

 Kulkas 

 

2. Mengapa pendidikan penting dalam memenuhi kebutuhan kita! 

3. Mengapa uang dianggap sebagai alat tukar yang penting dalam kehidupan 

sehari-hari? 

4. Sebutkan tiga jenis kegiatan ekonomi beserta contohnya masing-masing! 
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LAMPIRAN 4 

KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

 

Instansi  : SD Negeri Minasa Upa 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Kelas/ Semester : IV/ Genap 

 

Bentuk Soal  : Pilihan Ganda 

Kompetensi Awal Butir Soal Kunci 

Jawaban 

 Mengidentifikasi 

kebutuhan dan 

keinginan 

dengan nilai 

guna barang dan 

skala prioritas 

1. Perhatikan gambar dibawah! 

 

 

 

 

 

 

 

Kebutuhan-kebutuhan primer 

ditunjukkan oleh gambar nomor… 

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1, 2, dan 3 

 

2. Handphone adalah alat elektronik yang 

digunakan sebagai alat komunikasi 

yang termasuk contoh dari 

kebutuhan… 

a. Primer 

b. Sekunder 

c. Tersier 

d. Ekstrim 

 

3. Elzain menabung uang jajan pada 

celengan ayam favoritnya. Dia akan 

menggunakan uangnya untuk tamasya 

pada libur semester nanti. Uang yang 

dimiliki Elzain digunakan untuk 

memenuhi kebutuhan… 

a. Sekarang 

D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

 

 

C 
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b. Mendesak 

c. Yang akan datang 

d. Papan  

 

 

 

 

 Mengidentifikasi 

nilai uang 

sebagai alat 

tukar dalam jual 

beli 

4. Rani memerlukan beras untuk dimasak 

lalu dimakan. Rani menukarkan 

ayamnya dengan beras milik Desi. Rani 

memenuhi kebutuhannya dengan 

cara… 

a. Bertani 

b. Pembayaran uang 

c. Barter 

d. Merampas 

 

5. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 

 

 

 

 

 

Kelemahan sistem barter yang 

digunakan pada gambar tersebut 

yaitu… 

a. Barang mudah ditukar jika sepakat 

b. Adanya keingin yang sama 

c. Memerlukan waktu singkat untuk 

sepakat 

d. Tidak ada nilai ukur yang pasti 

 

6. Adit menggunakan uang untuk 

ditukarkan dengan buku. Fungsi uang 

pada pernyataan tersebut yaitu 

sebagai… 

a. Alat ukur  

b. Nilai tukar 

c. Penunjuk harga 

d. Pembayaran utang 

 

7. Perhatikan pernyataan berikut! 

1) Diterima secara umum 

2) Tidak ada jaminan 

3) Sulit dibagi 

4) Nilainya stabil 

Syarat uang ditunjukkan oleh 

pernyataan nomor… 

C 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

 

 

D 
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a. 1 dan 2 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1 dan 4 

 Mendeskripsikan 

alur kegiatan 

ekonomi dalam 

kegiatan jual beli 

8. Berikut ini yang menunjukkan aktivitas 

distribusi, yaitu… 

a. Lani memakan nasi di rumah 

b. Supir truk mengantar beras dari 

petani ke toko-toko 

c. Petani menanam padi di sawah 

d. Lani membeli beras di toko 

 

9. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan ekonomi yang dilakukan oleh 

gambar diatas adalah… 

a. Produksi 

b. Distribusi 

c. Berdagang 

d. Konsumsi 

 

10. Ibu berbelanja di pasar untuk membeli 

kebutuhan rumah tangga. Maka ibu 

sebagai seorang… 

a. Produsen 

b. Konsumen 

c. Distibutor 

d. Agen 

B 

 

 

 

 

 

 

 

A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B 

 

Bentuk Soal  : Essay 

Butir Soal Kunci Jawaban 

1. Kelompokkan benda-benda 

dibawah ini kedalam 

kelompok kebutuhan primer, 

sekunder, dan tersier! 

 Makanan 

 Perhiasan 

 Sepatu 

 Televisi 

 Pesawat 

 Pakaian  

1. Kebutuhan primer : makanan, 

pakaian, dan rumah 

Kebutuhan Sekunder : sepatu, 

televisi, dan kulkas 

Kebutuhan Tersier : Perhiasan dan 

Pesawat 
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 Rumah  Kulkas 

 

2.  

2. Mengapa pendidikan penting 

dalam memenuhi kebutuhan 

kita! 

2. Pendidikan sangat penting dalam 

memenuhi kebutuhan kita. Dengan 

pendidikan, kita dapat memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang 

dibutuhkan untuk mendapatkan 

pekerjaan yang layak. Pekerjaan 

tersebut akan memberikan 

penghasilan yang bisa digunakan 

untuk memenuhi kebutuhan hidup 

seperti makanan, pakaian, dan tempat 

tinggal. 

3. Mengapa uang dianggap 

sebagai alat tukar yang 

penting dalam kehidupan 

sehari-hari? 

3. Uang dianggap penting karena 

memudahkan pertukaran barang dan 

jasa, serta memungkinkan kita untuk 

memenuhi kebutuhan dan keinginan. 

4. Sebutkan tiga jenis kegiatan 

ekonomi beserta contohnya 

masing-masing! 

4. Produksi : misalnya, petani 

menanam padi 

Distribusi : misalnya, mengirimkan 

hasil panen ke pasar 

Konsumsi: misalnya, keluarga 

membeli beras di pasar untuk 

dimakan 
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LAMPIRAN 5 

RUBRIK PENILAIN SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

 

Soal Pilihan Ganda 

Nomor Soal Kriteria Penilaian Skor 

1 – 10 

Menjawab dengan benar sesuai yang ada pada pilihan/ 

sesuai kunci jawaban 
1 

Tidak dijawab atau dikosongi 0 

 

Soal Essay 

Nomor 

Soal 
Kriteria Penilaian Skor 

Skor 

Maksimal 

1 dan 4 

Siswa menjawab secara rinci 3 kebutuhan 

manusia dan kegiatan ekonomi 
4 

4 

Siswa mengelompokkan secara rinci 2 kebutuhan 

manusia dan kegiatan ekonomi 
3 

Siswa mengelompokkan secara rinci 1 kebutuhan 

manusia dan kegiatan ekonomi 
2 

Siswa menuliskan jawaban yang tidak sesuai soal  1 

Siswa tidak menjawab 0 

2 dan 3 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang sangat 

jelas, terstruktur dengan sempurna, dan mudah 

dimengerti 

6 

6 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang sangat 

jelas dan terstruktur dengan sangat baik 
5 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang jelas 

dan terstruktur dengan baik 
4 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang cukup 

jelas tetapi bisa lebih terstruktur 
3 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang agak 

sulit dimengerti dan kurang terstruktur 
2 

Siswa menjawab dengan penjelasan yang sangat 

tidak jelas dan sulit dimengerti  
1 

Siswa tidak menjawab 0 
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LAMPIRAN 6 

HASIL BELAJAR SISWA 

(PRETEST DAN POSTTEST) 

 

No. Nama Siswa Pretest Posttest 

1 ANBT 66 90 

2 ARRH 37 78 

3 AAR 59 83 

4 AKZ 38 84 

5 ARM 48 94 

6 AMAAL 43 98 

7 AAT 55 83 

8 APD 61 98 

9 ARA 54 74 

10 BND 58 83 

11 DAGD 43 74 

12 EAS 45 91 

13 GMS 54 100 

14 JI 63 98 

15 KATA 33 86 

16 MDAAK 67 82 

17 MASJ 54 86 

18 MLZAGI 60 68 
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19 MAP 35 90 

20 MAAF 21 64 

21 MIS 64 97 

22 MRRP 45 80 

23 NZA 41 81 

24 NM 41 84 

25 NAH 36 90 

26 NSH 54 80 

27 SSR 66 81 

Jumlah nilai 1341 2297 
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LAMPIRAN 7 

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

Petunjuk: 

Berikut ini daftar pengelolaan kegiatan pembelajaran dengan strategi crossword 

puzzle yang dilakukan peserta didik di dalam kelas. Berilah penilaian dengan 

memberi tanda cek (√) pada kolom berdasarkan pengamatan yang dilakukan. 

 

Tahap 

Pembelajaran 
Kegiatan Peserta Didik 

Keterlaksanaan 

Dalam 

Pembelajaran 

Ya Tidak 

Awal 

Peserta didik menyimak penjelasan 

guru mengenai materi pembelajaran 

sebelumnya 

🗸  

Peserta didik menyimak tujuan 

pembelajaran yang akan dilakukan 
🗸 

 

Pelaksanaan 

Peserta didik menyimak penjelasan 

guru mengenai materi yang 

dipelajari 
🗸 

 

Peserta didik duduk berdasarkan 

kelompok yang telah dibagikan 
🗸 

 

Peserta didik menyelesaikan 

permainan talking stick dalam 

pengisian crossword puzzle bersama 

teman kelompoknya 

🗸 

 

Peserta didik mengerjakan LKPD 

yang telah dibagikan 
🗸 

 

Evaluasi 

Peserta didik menyimpulkan 

kegiatan pembelajaran yang telah 

dipelajari 
🗸 

 

Peserta didik menjawab pertanyaan 

tentang materi yang telah dipelajari 
🗸 

 

Peserta didik melakukan refleksi 

terhadap pembelajaran yang 

dilaksanakan 
🗸 

 

Peserta didik menyimak dan 

mencatat informasi yang 

disampaikan oleh guru 
🗸 
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LAMPIRAN 8 

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

 

Petunjuk: 

Lembaran ini diisi oleh peneliti untuk menilai sikap pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap peserta didik. Berilah tanda cek (√) pada kolom skor sesuai 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang ditampilkan oleh peserta didik dengan 

kriteria sebagai berikut. 

No. Indikator Aspek yang dinilai 
Skor 

Keterangan 
1 2 3 4 

1 Pengetahuan Peserta didik mampu 

menjawab pertanyaan 

apersepsi 

 

 🗸  Sering 

Peserta didik mengajukan 

pertanyaan selama proses 

belajar 

 

 🗸  Sering 

Peserta didik aktif dalam 

menyelesaikan soal-soal 

crossword puzzle yang 

diberikan 

 

  🗸 Selalu 

Peserta didik mampu 

menemukan informasi 

yang terdapat dalam 

crossword puzzle 

 

  🗸 Selalu 

2 Keterampilan Peserta didik mampu 

bekerja sama dengan 

teman kelompoknya dalam 

menyelesaikan crossword 

puzzle 

 

  🗸 Selalu 

Peserta didik dapat berpikir 

kreatif dalam 

menghubungkan informasi 

untuk menyelesaikan 

crossword puzzle 

 

  🗸 Selalu 

Peserta didik fokus dan 

teliti dalam menjawab 

setiap pertanyaan  

crossword puzzle 

 

 🗸  Sering 

Peserta didik memahami 

dan mengingat kosakata 

baru yang dipelajari dalam 

 

  🗸 Selalu 
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menyelesaikan crossword 

puzzle 

3 Sikap Peserta didik dapat 

menerima dan 

mempertimbangkan 

jawaban dari teman 

kelompok saat 

menyelesaikan crossword 

puzzle 

 

 🗸  Sering 

Peserta didik tidak mudah 

putus asa dalam 

menyelesaikan crossword 

puzzle meskipun 

menghadapi kesulitan 

 

  🗸 Selalu 

Peserta didik percaya diri 

dalam menjawab setiap 

pertanyaan crossword 

puzzle yang diberikan 

 

  🗸 Selalu 

Peserta didik memahami 

aturan dan petunjuk yang 

diberikan saat 

menyelesaikan crossword 

puzzle 

 

 🗸  Sering 

 

Keterangan: 

4 = Selalu, apabila selalu melakukan sesuai pernyataan. 

3 = Sering, apabila sering melakukan tetapi tidak selalu melakukan sesuai 

pernyataan. 

2 = Jarang, apabila sesekali melakukan sesuai pernyataan. 

1 = Tidak pernah, apabila tidak pernah sama sekali melakukan sesuai pernyataan. 

 

Penilaian: 

Nilai tertinggi 12 × 4 = 48 

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus: 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100 = skor akhir 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100 = skor akhir 

43

48
 × 100 = 89 
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LAMPIRAN 9 

SPSS 

 

Frequencies 

Statistics 

 Pretest Posttest 

N Valid 27 27 

Missing 0 0 

Mean 49.67 85.07 

Median 54.00 84.00 

Mode 54 83a 

Std. Deviation 12.083 9.190 

Variance 146.000 84.456 

Range 46 36 

Minimum 21 64 

Maximum 67 100 

Sum 1341 2297 

 

 
Frequency Table 

Pretest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 21 1 3.7 3.7 3.7 

33 1 3.7 3.7 7.4 

35 1 3.7 3.7 11.1 

36 1 3.7 3.7 14.8 

37 1 3.7 3.7 18.5 

38 1 3.7 3.7 22.2 

41 2 7.4 7.4 29.6 

43 2 7.4 7.4 37.0 

45 2 7.4 7.4 44.4 

48 1 3.7 3.7 48.1 

54 4 14.8 14.8 63.0 

55 1 3.7 3.7 66.7 

58 1 3.7 3.7 70.4 

59 1 3.7 3.7 74.1 
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60 1 3.7 3.7 77.8 

61 1 3.7 3.7 81.5 

63 1 3.7 3.7 85.2 

64 1 3.7 3.7 88.9 

66 2 7.4 7.4 96.3 

67 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

 

Posttest 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 64 1 3.7 3.7 3.7 

68 1 3.7 3.7 7.4 

74 2 7.4 7.4 14.8 

78 1 3.7 3.7 18.5 

80 2 7.4 7.4 25.9 

81 2 7.4 7.4 33.3 

82 1 3.7 3.7 37.0 

83 3 11.1 11.1 48.1 

84 2 7.4 7.4 55.6 

86 2 7.4 7.4 63.0 

90 3 11.1 11.1 74.1 

91 1 3.7 3.7 77.8 

94 1 3.7 3.7 81.5 

97 1 3.7 3.7 85.2 

98 3 11.1 11.1 96.3 

100 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  
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Hasil belajar IPS 

 

Case Processing Summary 

 

Hasil belajar 

IPS 

Cases 

 

Valid Missing Total 

 

N Percent N Percent N Percent 

Penerapan strategi 

crossword puzzle 

Pretest 27 100.0% 0 0.0% 27 100.0% 

Posttest 27 100.0% 0 0.0% 27 100.0% 

 

 

Descriptives 

 Hasil belajar IPS Statistic Std. Error 

Penerapan strategi 

crossword puzzle 

Pretest Mean 49.67 2.325 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower Bound 44.89  

Upper Bound 54.45  

5% Trimmed Mean 50.14  

Median 54.00  

Variance 146.000  

Std. Deviation 12.083  

Minimum 21  

Maximum 67  

Range 46  

Interquartile Range 19  

Skewness -.376 .448 

Kurtosis -.554 .872 

Posttest Mean 85.07 1.769 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower Bound 81.44  

Upper Bound 88.71  

5% Trimmed Mean 85.39  

Median 84.00  

Variance 84.456  

Std. Deviation 9.190  

Minimum 64  

Maximum 100  

Range 36  
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Interquartile Range 11  

Skewness -.272 .448 

Kurtosis -.120 .872 

 

 

Tests of Normality 

 

Hasil belajar 

IPS 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 

Statistic df Sig. 

Statisti

c df Sig. 

Penerapan strategi 

crossword puzzle 

Pretest .159 27 .080 .952 27 .245 

Posttest .105 27 .200* .961 27 .398 

 

 

T-Test  

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Sebelum penerapan strategi 

crossword puzzle 

27 49.67 12.083 2.325 

Setelah penerapan strategi 

crossword puzzle 

27 85.07 9.190 1.769 

 

 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Sebelum penerapan 

strategi crossword 

puzzle 

21.358 26 .000 49.667 44.89 54.45 

Setelah penerapan 

strategi crossword 

puzzle 

48.102 26 .000 85.074 81.44 88.71 
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LAMPIRAN 10 

DOKUMENTASI KEGIATAN 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Pembagian Soal Pretest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

  

 

 

 

 

 

  

Gambar 2. Kegiatan Pembelajaran 
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Gambar 3. Pembagian LKPD 

 

 

 

 

 

 

    

  Gambar 4. Pembagian Soal Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Crossword Puzzle  
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LAMPIRAN 11 

PERSURATAN 
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LAMPIRAN 12 

HASIL UJI PLAGIASI 
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