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ABSTRAK 

NUR ASHARAENI MARDANIA DARMAWAN, 2025. Pengaruh Model 

Pembelajaran Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PKN Kelas III UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1, Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makassar, Pembimbing I Abdul Azis dan Pembimbing II 

Rismawati. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model 

pembelajaran Crossword Puzzle terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) di kelas III UPT SPF SD Inpres Minasaupa I. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa yang 

disebabkan oleh kurangnya variasi model pembelajaran. Metode penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-eksperimen tipe one group pretest 

posttest. Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III A yang 

berjumlah 26 Orang. 

Instrumen penelitian berupa tes pretest dan posttest dengan 20 soal pilihan 

ganda, serta observasi dan dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif dan 

inferensial menggunakan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

rata-rata nilai siswa dari 46,73 pada pretest menjadi 89,23 pada posttest. Uji statistik 

dengan paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi < 0,001, yang berarti 

terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan 

model Crossword Puzzle. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model pembelajaran Crossword Puzzle berpengaruh signifikan dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKN. Model Crossword 

Puzzle ini terbukti mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, meningkatkan motivasi, dan mendorong keterlibatan aktif siswa 

dalam proses belajar. 

 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Crossword Puzzle, Hasil Belajar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di Indonesia harus berperan positif dalam era globalisasi 

sebagai upaya sadar untuk mewariskan budaya antar generasi. Proses 

pendidikan menciptakan suasana belajar yang memungkinkan peserta didik 

mengembangkan potensi diri, baik dalam aspek spiritual, kepribadian, 

kecerdasan, maupun keterampilan yang berguna bagi dirinya dan masyarakat, 

Secara umum, pendidikan bertujuan menumbuhkan dan mengembangkan 

potensi manusia sesuai dengan nilai-nilai sosial. 

Pendidikan dasar dilaksanakan untuk memberikan landasan awal yang 

dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat, meliputi pengembangan sikap, 

pengetahuan, serta keterampilan mendasar. Selain itu, pendidikan dasar juga 

berfungsi mempersiapkan siswa untuk masuk ke jenjang selanjutnya. Undang-

undang RI No. 20 Tahun 2003 Pasal 34 ayat 1 tentang wajib belajar menyatakan 

bahwa, “setiap warga negara yang berusia 6 (enam) tahun dapat mengikuti 

program wajib belajar, dan pasal 6 ayat 1 setiap warga negara yang berusia 7-

15 tahun wajib mengikuti pendidikan dasar”.  

Pendidikan menjadi sangat bertaraf dalam kehidupan bangsa ini 

sehingga banyak para ahli berusaha menalar dan menyampaikan apa artian 

pendidikan yang sesungguhnya dalam kehidupan ini. Menurut Dewi,dkk. 

(2024:55) Lingkungan pendidikan pertama kali yang diperoleh setiap insan 

yaitu di lingkungan keluarga (Pendidikan Informal), lingkungan sekolah 

(Pendidikan Formal), dan lingkungan masyarakat (Pendidikan Nonformal). 
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Pendidikan juga merupakan bagian dari kehidupan yang telah 

berlangsung sejak keberadaan manusia. Pendidikan dapat dipahami sebagai 

proses yang dilakukan secara sengaja, terencana, dirancang, dan diatur sesuai 

dengan aturan yang berlaku, terutama berdasarkan peraturan perundang-

undangan yang telah ditetapkan.  

Pendidikan kewarganegaraan (PKN) merupakan mata pelajaran yang 

memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami dan mampu 

melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara 

Indonesia yang cerdas, terampil dan berkarakter yang diamanatkan oleh 

Pancasila dan UUD 1945. Secara terperinci tujuan Pendidikan 

Kewarganegaraan adalah agar peserta didik memiliki kemampuan antara lain : 

(1) berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan bertindak secara 

cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara, serta anti 

korupsi, (2) berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri 

berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama 

dengan bangsa-bangsa lainnya, (3) berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain 

dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan 

memanfaatkan teknologi infornasi dan komunikasi. 

Secara prosedural pembelajaran PKN menyiapkan bahan ajar pilihan 

yang secara fungsional kearah pembinaan, pengembangan, dan pembentukan 

potensi diri anak didik baik dalam lingkugan fisik maupun nonfisik secara 

demokratis, humanis, dan fungsional. Pendidikan kewarganegaraan sangat 

penting dalam pembelajaran PKN SD, disiplin norma sangat penting untuk 

ditanamkan sejak dini. Karena disiplin bermanfaat sebagai standar pegangan 
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hidup. Dalam pelajaran pendidikan kewarganegaraan dijelaskan mengenai 

norma yang isinya meliputi tata tertib dalam kehidupan keluarga, tata tertib di 

sekolah, norma yang berlaku di masyarakat, Peraturan-peraturan daerah, 

normanorma dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. 

Pembelajaran pendidikan kewarganegaraan (PKN) di sekolah dasar 

dimaksudkan sebagai suatu proses pembelajaran dalam rangka membantu siswa 

agar dapat belajar dengan baik dan membentuk manusia Indonesia seutuhnya. 

Pembentukan karakter bangsa yang diharapkan mengarah pada terciptanya 

suatu masyarakat yang menempatkan demokrasi dalam kehidupan berbangsa 

dan bernegara yang berlandaskan pada Pancasila, UUD 1945, dan norma-norma 

yang berlaku di masyarakat. Tujuan pembelajaran PKN di sekolah dasar adalah 

untuk menjadikan warga negara yang baik, yaitu warga negara yang tahu, mau, 

dan sadar akan hak dan kewajibannya. Dengan demikian, diharapkan kelak 

dapat menjadi bangsa yang terampil dan cerdas, yang bersikap baik sehingga 

mampu mengikuti kemajuan teknologi modern. 

Peneliti memilih pelajaran PKN karena Pendidikan Kewarganegaraan 

merupakan pelajaran yang sasarannya menitikberatkan pada kemampuan 

afektif. Selain aspek afektif juga melibatkan aspek kognitif, karena setelah 

mendapatkan suatu pemahaman tentang 3ahasa3kan kewarganegaraan 

diharapkan siswa mampu menerapkan hal-hal yang berkaitan dengan 

pemahaman kewarganegaraan dalam kehidupan sehari-hari dimanapun siswa 

tersebut berada. 

Pembelajaran menggunakan Model Crossword Puzzle sangat tepat 

diterapkan pada materi yang bersifat teoritis, seperti pengenalan alat atau istilah 
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asing. Hal ini karena metode ini melatih siswa untuk mengingat, memahami, 

dan mencocokkan kata berdasarkan nama serta fungsi dari alat tersebut. Model 

Pembelajaran Crossword Puzzle dapat menjadi alternatif model pembelajaran 

yang berpengaruh pada hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi awal di UPT SPF SD Inpres Minasaupa I 

Kec. Rappocini, Peneliti menemukan bahwa, beberapa permasalahan yang 

diidentifikasi sebagai penyebab rendahnya hasil belajar Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKN) siswa di kelas III UPTD SPF SD Inpres Minasaupa 1, 

yaitu: 1) Guru masih berpatokan pada buku sebagai sumber utama dan kurang 

mengeksplorasi inovasi dalam penggunaan media pembelajaran, sehingga siswa 

cenderung pasif dan proses pembelajaran menjadi kurang menarik. 2) 

Kurangnya media pembelajaran yang memadai sebagai penunjang 

keberlangsungan proses belajar mengajar, Sehingga siswa kurang memahami 

konsep atau materi pembelajaran. 

Menurut Wahyuni et al. (2015), model pembelajaran Crossword Puzzle 

adalah salah satu pendekatan yang menggunakan media permainan teka-teki 

silang untuk membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dengan cara 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. Model ini dirancang agar siswa dapat 

belajar sambil bermain, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih hidup dan 

tidak monoton. Melalui penyelesaian teka-teki silang, siswa dilatih untuk 

mencari jawaban berdasarkan petunjuk yang diberikan, menghubungkan 

konsep yang relevan, dan memperkaya kosakata mereka. 

Menurut Aminuddin (2022), model pembelajaran Crossword Puzzle 

adalah salah satu metode pembelajaran yang memanfaatkan teka-teki silang 
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sebagai media edukatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

memahami materi pelajaran. Dalam pendekatan ini, teka-teki silang dirancang 

secara khusus agar sesuai dengan materi yang diajarkan, sehingga siswa dapat 

belajar dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.  

Model ini juga mendorong siswa berpikir kritis dan logis. Setiap 

petunjuk dalam Crossword Puzzle mengharuskan siswa untuk menganalisis 

informasi dan mencari jawaban yang sesuai, sehingga secara tidak langsung 

melatih kemampuan mereka dalam menyelesaikan masalah. Aktivitas ini juga 

meningkatkan kemampuan siswa dalam mengingat kembali informasi yang 

sudah dipelajari, karena mereka dihadapkan pada proses pengulangan yang 

efektif. 

Mengingat pentingnya mengimplementasikan model pembelajaran 

untuk mendapat kemajuan dalam proses pembelajaran agar mendapatkan hasil 

belajar yang maksimal, maka peneliti tertarik untuk mengangkat judul yaitu: 

“Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Crossword Puzzle Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKN Kelas III UPT SPF SD INPRES 

MINASAUPA I”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini 

adalah: “Bagaimana pengaruh penerapan model pembelajaran Crossword 

Puzzle terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKN kelas III UPT 

SPF SD Inpres Minasaupa 1?” 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan model 

pembelajaran Crossword Puzzle terhadap hasil belajar PKN siswa kelas III UPT 

SPF SD Inpres Minasaupa 1. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1.  Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

tentang model pembelajaran Crossword Puzzle guna menjadikan proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat 

dan motivasi belajar siswa sehingga hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran PKN. 

b. Bagi Guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas 

pengetahuan guru mengenai strategi pembelajaran yang dapat 

mengoptimalkan kemampuan siswa serta dapat memberikan dan 

mengembangkan kualitas mengajar guru. 

c. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi kontribusi positif bagi 

sekolah dan untuk meningkatkan mutu pendidikan khususnya kualitas 

pembelajaran PKN. 
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d. Bagi Peneliti, hasil penelitian ini dapat menambah wawasan untuk 

menjadi guru professional dengan membuat pembelajaran yang lebih 

menarik dan mudah diterima oleh siswa. 
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BAB II  

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 

A. Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran 

   Model pembelajaran merupakan suatu rancangan atau pola yang 

berfungsi sebagai panduan dalam menyusun dan melaksanakan proses 

pembelajaran di kelas maupun dalam sesi tutorial. Model ini mencakup 

pendekatan yang diterapkan dalam pembelajaran, termasuk tujuan 

pengajaran, tahapan kegiatan belajar, lingkungan pembelajaran, serta 

pengelolaan kelas. Dengan kata lain, model pembelajaran adalah suatu 

prosedur atau pola sistematis yang digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, yang di dalamnya mencakup strategi, teknik, metode, bahan 

ajar, media, dan alat yang digunakan (Octavia, 2020). 

Model pembelajaran merupakan sebuah rencana atau pola yang 

dapat dimanfaatkan untuk menyusun kurikulum (rencana pembelajaran 

jangka panjang), merancang materi pembelajaran, serta mengarahkan 

proses pembelajaran baik di dalam kelas maupun di lingkungan lainnya. 

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa hasil belajar 

8ahasa kemampuan yang dimiliki seseorang setelah siswa menerima 

pengalaman belajarnya mencakup kognitif, afektif, maupun psikomotor. 

Model pembelajaran umumnya dirancang berdasarkan berbagai 

prinsip atau teori keilmuan. Para ahli mengembangkan model pembelajaran 

dengan mengacu pada prinsip-prinsip pembelajaran, teori-teori psikologi, 

sosiologi, analisis 8ahasa, atau teori-teori lain yang relevan dan mendukung. 
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Setiap model pembelajaran memiliki pendekatan, metode, dan 

Langkah-langkah tertentu yang dirancang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

Model pembelajaran sebagaimana dimaksud pada Permendikbud 

Nomor 103 Tahun 2014 dan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 adalah: 

Model pembelajaran yang menonjolkan aktivitas dan kreativitas, 

menginspirasi, menyenangkan dan berprakarsa, berpusat pada siswa, 

otentik, konsektual, dan bermakana bagi kehidupan siswa sehari-hari. 

a. Ciri-ciri Model Pembelajaran 

1) Berdasarkan teori pembelajaran tertentu: Setiap model berakar pada 

teori yang mendasari, seperti konstruktivisme, behaviorisme, dan 

humanisme. 

2) Memiliki tujuan yang spesifik: Model dirancang untuk mencapai hasil 

tertentu. 

3) Langkah-langkah yang terstruktur: Model memiliki tahapan yang 

jelas, mulai dari perencanaan hingga evaluasi. 

4) Fleksibel dan adaptif: Dapat disesuaikan dengan konteks, kebutuhan 

siswa, dan tujuan pembelajaran. 

b. Tujuan Model Pembelajaran 

 Tujuan utama model pembelajaran adalah menciptakan pengalaman 

belajar yang efektif, efisien, dan relevan dengan kebutuhan siswa dan 

mencapai hasil pembelajaran yang diharapkan. Secara spesifik, tujuan 

model meliputi: 

1) Meningkatkan Kualitas Pembelajaran 
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Model pembelajaran dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi dengan menggunakan pendekatan 

yang sesuai dengan gaya belajar mereka. 

2) Meningkatkan Keaktifan Siswa 

Membantu siswa lebih terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran, baik melalui diskusi, eksperimen, dan kerja kelompok. 

3) Membantu Guru dalam Merancang Pembelajaran 

Model memberikan panduan sistematis bagi guru dalam 

merancang dan melaksanakan pembelajaran sehingga lebih terarah. 

4) Mendorong Pengembangan Keterampilan Siswa 

Membantu siswa mengembangkan keterampilan abad ke-21, 

seperti berpikir kritis, kerja sama, komunikasi, dan kreativitas. 

5) Mencapai Tujuan Pembelajaran Secara Efektif 

  Model membantu siswa mencapai tujuan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik sesuai kurikulum. 

6) Menciptakan Lingkungan Belajar yang Menyenangkan 

Membuat pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan sehingga siswa lebih termotivasi. 

2. Model Pembelajaran Crossword Puzzle 

a. Pengertian Model Pembelajaran Crossword Puzzle 

Crossword Puzzle dalam 10ahasa Indonesia berarti teka-teki silang 

(TTS). Teka-teki silang dibuat pertama kali oleh Arthur Wynne 10ahasa pada 

tanggal 2 Desember 1913 ia berhasil menerbitkan Teka-teki Silang dalam 
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majalah New York World dengan format seperti yang kita kenal saat ini (S 

Waluyo, 2017). 

Model Pembelajaran Crossword Puzzle terdiri dari kata “Cross” yang 

berarti persilangan, “Word” yang berarti kata, dan “Puzzle” yang berarti teka-

teki. Dalam bahasa Indonesia, Crossword Puzzle dikenal sebagai Teka-Teki 

Silang. Model ini juga memungkinkan proses belajar tetap berlangsung dengan 

esensi pembelajaran yang terjaga. Dengan kombinasi elemen permainan dan 

pembelajaran, siswa dapat belajar lebih aktif, memahami materi lebih dalam, dan 

terlibat secara positif dalam proses belajar mengajar. 

Crossword puzzle atau teka-teki silang adalah sebuah teka-teki kata 

dalam kotak hitam dan putih yang berbentuk persegi yang tujuannya untuk 

menulis satu huruf di setiap persegi putih untuk membuat kata-kata dengan 

diberikan petunjuk pertanyaan. Kotak hitam menandakan dimana kata berakhir. 

Permainan ini juga menyediakan serangkaian pertanyaan atau frasa kata sebagai 

petunjuk untuk mengisi kotak-kotak kosong yang telah dirancang secara khusus. 

Menurut (Hidayat, 2019): Model pembelajaran Crossword Puzzle (teka-

teki silang) merupakan permainan teka-teki yang dapat digunakan untuk 

mengasah kemampuan berpikir secara cermat. Model pembelajaran ini juga 

sangat menyenangkan 11ahasa diterapkan dalam proses pembelajaran karena 

para peserta didik bisa berpartisipasi aktif sejak awal, Sedangkan menurut 

Wahyuni, S., dkk. (2019): Teka-teki silang sebagai media pembelajaran adalah 

metode yang efektif untuk mengulang dan memperkuat pemahaman konsep 

dengan cara interaktif. Hal tersebut dapat membuat siswa menjadi berminat dan 



12 
 

 

berpartisipasi dalam pembelajaran tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang 

berlangsung. 

b. Manfaat Model Crossword Puzzle 

Adapun manfaat dari model pembelajaran Crossword Puzzle ini di 

sampaikan oleh (Sri, 2019) yaitu sebagai berikut:  

1) Dapat mengasah daya ingat, Apabila anak diberi pertanyaan dalam bentuk 

teka-teki, siswa akan mengingat pengalaman-pengalaman dan kemudian 

siswa akan memilih jawaban yang sesuai untuk menjawab teka-teki tersebut 

sehingga daya ingat anak diperoleh dalam kegiatan tersebut. Dipelajari. 

Aktivitas ini juga melibatkan pengulangan yang efektif, yang dapat 

memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep inti.  

2) Mengembangkan kemampuan Analisa, Dalam permainan ini dibutuhkan 

konsentrasi, ketika ada sebuah pertanyaan siswa dan menganalisa mana 

jawaban yang cocok karena satu kata dengan kata yang lain saling berkaitan. 

3) Merangsang aktivitas, Secara tidak langsung dengan Crossword Puzzle 

siswa akan dibantu untuk menyalurkan potensi-potensi kreativitas yang 

dimiliknya. Di dalam mempertahankan jawaban misalnya, siswa 

berargumentasi, memilih bahan yang mudah dipahami orang lain dan 

mencari cara alternatif untuk menjawab. 

c. Langkah-Langkah Penerapan Model Crossword Puzzle 

Langkah-langkah yang digunakan dalam mendesain format Crossword 

Puzzle (Said, 2015): 

1) Tentukan topik atau materi yang akan dijadikan bahan dalam teka-teki 

silang. 
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2) Tulis daftar pertanyaan-pertanyaan yang akan ditampilkan dalam 

Crossword Puzzle.  

3) Hubungkan setiap jawaban mendatar dan menurun.. 

4) Memperhatikan jawaban mendatar dan jawaban menurun yang berisikan 

dan saling mengisi 

5) Agar lebih mudah, terlebih dahulu buatlah skema susunan kotak sejumlah 

pertanyaan mendatar dan menurun. 

6) Mulailah memilih pertanyaan nomor satu sampai seterusnya (susunan 

nomor dimulai dari nomor terkecil sampai terbesar) 

7) Membuat lembaran Crossword Puzzle dalam bentuk pertanyaan mendatar 

dan pertanyaan menurun 

Menurut Amin dkk. (2022), prosedur permainan Crossword Puzzle 

(teka-teki silang) adalah sebagai berikut: 

1) Pemain diberikan lembar teka-teki silang yang berisi kotak-kotak kosong 

serta daftar petunjuk. Permainan dapat dilakukan secara individu atau 

berkelompok tergantung pada aturan yang diterapkan. 

2) Pemain membaca petunjuk yang tersedia untuk mengisi kata secara 

mendatar (horizontal) dan menurun (vertikal). Petunjuk dapat berupa 

definisi, sinonim, antonim, atau petunjuk kontekstual lainnya. 

3) Pemain menuliskan jawaban di kotak yang sesuai dengan jumlah huruf 

yang tersedia. Kata-kata yang diisi harus saling berhubungan dan sesuai 

dengan petunjuk yang diberikan 
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4) Memberikan batas waktu untuk mengerjakan teka-teki tersebut. Setelah 

waktu yang ditentukan habis, setiap kelompok membacakan hasilnya 

secara bergantian 

5) Mengoreksi jawaban hasil kerja kelompok berdasarkan kunci jawaban 

yang telah disiapkan dan memberi hadiah kepada kelompok yang 

mengerjakan paling cepat dan benar  

d. Karakteristik Model Crossword Puzzle 

Model pembelajaran Crossword Puzzle memiliki karakteristik yang 

membedakannya dari model pembelajaran lain. Berikut 14ahasa beberapa ciri 

utama yang menjadikan Crossword Puzzle sebagai strategi pembelajaran yang 

efektif: 

1) Interaktif dan Aktif 

Crossword puzzle memiliki ciri khas sebagai alat pembelajaran yang 

sangat interaktif. Dalam teka-teki silang, siswa aktif terlibat dalam proses 

belajar. Mereka tidak hanya mendapatkan informasi dari pengajaran, tetapi 

juga berusaha mencari jawaban dan memecahkan teka-teki yang terkait 

dengan materi pelajaran. Proses ini membantu siswa tetap fokus dan 

berpartisipasi secara langsung dalam pembelajaran.  

2) Meningkatkan Keterampilan Kognitif 

Crossword puzzle dirancang untuk merangsang kemampuan 

berpikir kritis dan kognitif siswa. Aktivitas ini menuntut siswa untuk 

menghubungkan petunjuk dengan jawaban yang benar, sehingga 

membantu mereka melatih keterampilan analitis dan logis. Selain itu, ini 
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memberi kesempatan bagi siswa untuk lebih memahami hubungan antara 

kata-kata dan definisi yang ada.  

3) Menyenangkan dan Tidak Membosankan 

Salah satu ciri utama dari Crossword Puzzle adalah kemampuannya 

untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Dengan elemen 

permainan yang terlibat, siswa merasa lebih terlibat dan tidak terbebani 

dengan materi pelajaran yang dipelajari. Hal ini dapat meningkatkan 

motivasi dan membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar. 

4) Fokus pada Kosakata dan Literasi 

Crossword puzzle sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan 

literasi siswa, terutama dalam memperkaya kosakata mereka. Selama 

mengerjakan teka-teki silang, siswa harus mengenali dan memahami 

berbagai kata, definisi, serta sinonim dan anonim dari kata-kata tersebut. 

Ini membantu memperkaya pemahaman bahasa mereka dan memperluas 

kosakata mereka. 

5) Meningkatkan Kemampuan Menghubungkan Informasi 

Dalam Crossword Puzzle, siswa diharuskan untuk menghubungkan 

berbagai petunjuk dengan jawaban yang sesuai. Proses ini membantu siswa 

memahami hubungan antar konsep dan memperdalam pemahaman mereka 

tentang materi pelajaran. Hal ini juga meningkatkan kemampuan siswa 

untuk mengorganisasi informasi dan melihat hubungan antara elemen-

elemen yang lebih besar dalam materi pelajaran. 
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e. Kelebihan Model Crossword Puzzle 

1) Meningkatkan Keterlibatan Siswa 

Aktivitas teka-teki silang memungkinkan siswa berpartisipasi 

langsung dalam kegiatan belajar, sehingga mereka menjadi lebih fokus dan 

terlibat. 

2) Meningkatkan Motivasi Belajar 

Menciptakan pengalaman yang menyenangkan, yang pada 

gilirannya meningkatkan motivasi siswa untuk memahami materi. Elemen 

permainan dalam metode ini membuat suasana belajar lebih santai dan 

menyenangkan. 

3) Memperkuat Pemahaman Materi 

Crossword Puzzle berfungsi sebagai alat yang efektif untuk 

membantu siswa mengulang dan memperkuat konsep-konsep yang telah 

dipelajari. Proses pengisian teka-teki berdasarkan petunjuk membantu 

siswa lebih mudah mengingat materi yang telah diajarkan. 

4) Menciptakan Pengalaman Belajar yang Menyenangkan 

Mampu menghadirkan suasana belajar yang santai namun tetap 

fokus pada pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan demikian, siswa lebih 

nyaman dan antusias untuk belajar. 

5) Meningkatkan Keterampilan Pemecahan Masalah 

Siswa dilatih untuk menghadapi berbagai tantangan dan mencari 

solusinya secara mandiri atau melalui diskusi bersama teman-teman. 

Pendekatan ini sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan siswa 
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untuk memecahkan masalah, baik dalam konteks akademik maupun dalam 

kehidupan sehari-hari. 

f. Kekurangan Model Crossword Puzzle 

1) Membutuhkan Waktu Persiapan yang Cukup Lama 

Guru perlu waktu yang cukup untuk merancang Crossword Puzzle 

yang relevan dengan materi dan tingkat kesulitan yang sesuai. Hal ini dapat 

menjadi tantangan terutama jika guru memiliki keterbatasan waktu. 

2) Keterbatasan dalam Materi Kompleks 

Crossword Puzzle cenderung lebih cocok digunakan untuk materi 

sederhana atau pengulangan konsep. Untuk topik yang lebih kompleks dan 

memerlukan penjelasan mendalam, model ini kurang efektif. 

3) Tantangan bagi Siswa dengan Tingkat Kemampuan yang Berbeda 

Dalam kelas dengan tingkat kemampuan siswa yang beragam, teka-

teki silang dapat menjadi terlalu sulit untuk sebagian siswa atau terlalu 

mudah bagi siswa lainnya, sehingga tidak semua siswa mendapatkan 

manfaat yang sama. 

4) Kurang Menantang untuk Siswa yang Sudah Mahir 

Bagi siswa yang sudah memahami materi dengan baik atau 

memiliki keterampilan literasi tinggi, teka-teki silang mungkin terasa 

terlalu mudah dan tidak menantang, sehingga kurang efektif dalam 

mendorong mereka untuk belajar lebih lanjut. 

5) Kemungkinan Menyebabkan Kebosanan Jika Tidak Variatif 
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Jika diterapkan terlalu sering atau tanpa variasi, penggunaan 

Crossword Puzzle dapat menjadi monoton dan kehilangan daya tariknya 

sebagai model pembelajaran yang menyenangkan. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar terdiri dari dua kata yaitu hasil dan belajar, kedua kata 

tersebut memiliki arti yang berbeda. Menurut kamus besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), arti dari kata hasil adalah sesuatu yang diadakan (dibuat, dijadikan dan 

sebagainya) oleh usaha. Sedangkan belajar merupakan kegiatan yang paling 

pokok dalam keseluruhan proses Pendidikan di sekolah. Belajarَ adalahَ “suatuَ 

proses atau interkasi yang dilakukan seseorang dalam memperoleh sesuatu yang 

baru dalam bentuk perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman-

pengalamanَ ituَ sendiri”. 

Hasil belajar adalah penilaian hasil pembelajaran yang dicapai oleh siswa 

dalam ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik yang diperoleh setelah 

mengikuti rangkaian proses pembelajaran dan dinilai berdasarkan periode 

tertentu. Di antara ketiga ranah tersebut, yang paling banyak diliai oleh guru 

18ahasa ranah kognitif karena berkaitan dengan kemampuan siswa dalam 

memahami dan menguasai pembelajaran (Berutu dkk, 2018). 

Menurut (Suprijono, 2015) Hasil belajar merupakan perubahan tingkah 

laku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusian saja. 

Hasil belajar diperoleh dari kegiatan belajar yang didalamnya terdapat interaksi 

antar murid dan antara dengan guru secara sadar sehingga terbentuklah suatu 

pengalaman belajar. Pengalaman belajar ini dapat disebut sebagai hasil belajar, 

pengalaman belajar dapat berupa perbuatan, sikap, keterampilan, pengetahuan, 
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nilai dsb. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat diketahui bahwa hasil 

belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah mengalami proses 

pembelajaran dan dapat diukur melalui pengetahuan, pemahaman, aplikasi, 

analisis, dan sintesis yang diraih setelah menerima pengalaman belajar, dan 

terdapat tiga ranah yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Hasil belajar memiliki ciri– ciri yang dapat dilihat dari beberapa hal 

antara lain:  

a. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif, dalam perbuatan belajar, 

perubahan–perubahan itu selalu bertambah dan tertuju untuk memperoleh 

suatu yang lebih baik dari sebelumnya. Semakin banyak usaha belajar 

dilakukan maka semakin banyak dan baik perubahan yang diperoleh. 

b. Perubahan yang secara sadar, hal ini berarti bahwa individu yang belajar akan 

menyadari terjadinya perubahan itu atau sekurang– kurangnya individu 

merasakan telah terjadinya suatu perubahan dalam dirinya. 

c. Perubahan dalam belajar bersifat fungsional, hal ini berarti perubahan yang 

terjadi dalam diri individu yang dapat berlangsung terus-menerus dan tidak 

statis. Suatu perubahan yang terjadi akan menyebabkan perubahan berikutnya 

dan akan berguna bagi kehidupan ataupun proses belajar berikutnya. 

d. Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku, hal ini berarti jika 

seseorang belajar sesuatu, sebagai hasilnya ia akan mengalami perubahan 

tingkah laku secara menyeluruh dalam sikap kebiasaan, keterampilan, 

pengetahuan dan lain sebagainya 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar terdiri dari dua 19ahasa, 

yaitu faktor internal dan faktor eksternal (Pagarra dkk, 2023):  
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1) Faktor internal 

(faktor dalam diri siswa) Faktor internal adalah faktor yang berasal dari 

dalam diri siswa itu sendiri, yang meliputi kebutuhan, dorongan atau 

motivasi siswa untuk berprestasi, serta perhatian siswa pada mata pelajaran 

yang sedang berlansung, Tingkat pemahaman yang baik terhadap pelajaran 

dan tingkat kemampuan untuk menerapkan apa yang dipelajari, serta 

kemampuan siswa untuk memproduksi dan menggeneralisasi pelajaran 

yang diperoleh. Selain itu, faktor internal lainnya adalah fisiologi atau 

kondisi fisik dan kondisi panca indera, serta psikologi yang berupa bakat, 

minat, kecerdasan dan kemampuan kognitif 

2) Faktor eksternal  

(faktor luar siswa) Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar 

siswa yang berupa sarana prasarana, situasi lingkungan seperti lingkungan 

keluarga, sekolah, dan masyarakat. Selain itu, faktor eksternal lainnya 

adalah berasal dari kemampuan guru, seperti kemampuan membangun 

hubungan dengan siswa, kemampuan menggerakkan minat pelajaran, 

kemampuan memberikan pelajaran, keammpuan memberikan penjelasan, 

dan kemampuan menyebutkan pokok-pokok masalah yang diajarkan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, hasil belajar merupakan perubahan 

yang dialami siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Hasil ini 

diperoleh melalui proses penilaian yang dilakukan oleh guru berdasarkan 

kriteria tertentu. Melalui hasil belajar, siswa mengalami perubahan dalam 

dirinya, yakni perubahan ke arah yang lebih baik melalui proses 

pembelajaran. 
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4. Pendidikan kewarganegaraan (PKN) 

a. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan  

PKN adalah singkatan dari Pendidikan Kewarganegaraan, yang 

merupakan mata pelajaran yang diberikan di Indonesia dengan tujuan untuk 

menanamkan nilai-nilai kebangsaan, pemahaman tentang hak dan kewajiban 

sebagai warga negara, serta pembentukan karakter yang baik dan bermoral. 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) adalah mata pelajaran yang 

bertujuan untuk mengajarkan nilai-nilai positif yang berkaitan dengan 

kewarganegaraan kepada siswa. Mata pelajaran ini menekankan pemahaman 

tentang hak dan kewajiban seorang warga negara, serta prinsip-prinsip 

demokrasi, keadilan, dan kehidupan bernegara.  

PKN mengajarkan siswa untuk menjadi warga negara yang bertanggung 

jawab, baik, dan memiliki rasa cinta terhadap tanah air. Pendidikan 

Kewarganegaraan bertujuan untuk membekali siswa dengan pengetahuan dan 

pemahaman tentang konsep dasar kehidupan berbangsa dan bernegara, hak 

asasi manusia, demokrasi, serta bagaimana berpartisipasi aktif dalam kehidupan 

masyarakat. Pembelajaran PKN juga menekankan pada penguatan rasa 

nasionalisme dan cinta tanah air. 

Menurut Beberapa Para Ahli Pendidikan Kewarganegaraan, Menurut 

Aminuddin (2018), Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan untuk 

mengembangkan kompetensi kewarganegaraan pada siswa, yang mencakup 

pemahaman mengenai hak dan kewajiban, peraturan hukum, serta norma-

norma yang berlaku dalam 21ahasa21kan dan negara. PKN berfokus pada 

pembentukan karakter dan peningkatan kesadaran hukum pada siswa.  
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Sedangkan Menurut Soeharto (2019), Pendidikan Kewarganegaraan 

berfungsi untuk membentuk individu yang mencintai tanah air, menghargai 

keberagaman, serta menyadari pentingnya peran aktif dalam kehidupan 

berbangsa dan bernegara. PKN juga mengajarkan nilai-nilai dasar yang 

terkandung dalam Pancasila, UUD 1945, dan prinsip-prinsip demokrasi. 

b. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan (PKN)  

Tujuan pendidikan kewarganegaraan untuk membentuk warga negara 

yang cerdas, berakhlak mulia, dan memiliki sikap nasionalisme serta mampu 

berpartisipasi secara aktif dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan 

bernegara. Adapun beberapa tujuan umum PKN yaitu: 

1) Membentuk Karakter dan Kepribadian Warga Negara yang Baik 

PKN bertujuan untuk membentuk pribadi yang memiliki karakter 

kuat, seperti jujur, disiplin, bertanggung jawab, toleran, dan memiliki 

integritas yang tinggi sebagai bagian dari kehidupan bermasyarakat dan 

bernegara. 

2) Menanamkan Nilai-Nilai Pancasila 

Mata pelajaran ini mengajarkan pentingnya Pancasila sebagai dasar 

negara, ideologi, dan pandangan hidup bangsa Indonesia. Hal ini bertujuan 

agar siswa memahami, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai Pancasila 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Meningkatkan Kesadaran Hukum dan Hak Asasi Manusia 

Bertujuan agar siswa dapat memahami bagaimana hak dan 

kewajiban warga negara dilaksanakan dengan penuh tanggung jawab 

sesuai dengan konstitusi dan norma yang berlaku di negara. 
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4) Memperkuat Rasa Nasionalisme dan Cinta Tanah Air 

Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan untuk meningkatkan rasa 

cinta tanah air serta semangat persatuan dan kesatuan di kalangan siswa, 

sehingga mereka dapat merawat dan mempertahankan nilai-nilai 

kebangsaan dalam keragaman Indonesia. 

5) Menumbuhkan Sikap Tanggung Jawab Sosial 

PKN bertujuan untuk menumbuhkan rasa tanggung jawab sosial 

dalam diri siswa, mengajak mereka untuk peduli terhadap lingkungan 

sekitar, serta memahami pentingnya kerja sama dan solidaritas dalam 

masyarakat. 

B. Kerangka Pikir 

Keberhasilan dari proses belajar mengajar di dalam kelas tidak lepas dari 

hasil belajar yang diperoleh siswa. Pada saat awal observasi di sekolah UPT 

SPF SD Inpres Minasaupa 1, ditemukan beberapa 23ahasa antara lain, proses 

belajar mengajar dikelas tersebut kurang menarik karena guru masih belum 

menerapkan model, metode dan media saat proses pembelajaran berlangsung. 

Ada beberapa siswa yang mengantuk, disisi lain ada juga siswa yang 

mengganggu temannya yang sedang belajar. Oleh karena itu pemilihan model 

pembelajaran yang menarik untuk digunakan, salah satunya adalah Model 

Pembelajaran Crossword Puzzle. 

Peneliti memilih model Crossword Puzzle sebagai model pembelajaran 

yang akan diterapkan di UPT SPF SD Inpres Minasaupa I. Dari berbagai 

penelitian yang telah dilakukan dengan model crossword puzzle menunjukkan 

bahwa model ini menekankan pada aktivitas siswa dalam proses pembelajaran 
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hingga pada hasil percobaannya. Penggunaan model ini diharapkan mampu 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Penerapan model 

Crossword Puzzle ini dimasukkan agar siswa berpartisipasi dalam 

pembelajaran sehingga nantinya dapat memahami materi dengan baik. Model 

pembelajaran yang menitik beratkan kegiatan belajar secara berkelompok dan 

siswa bekerja sama saling ketergantungan positif dan bertanggung jawab 

secara mandiri. 

Pelaksanaan penelitian ini menggunakan pretest dan posttest untuk 

mengetahui Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Crossword Puzzle 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKN Kelas III SD. Adapun 

kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pembelajaran PKN Kelas III UPTD SPF 

SD Inpres Minasa Upa I 

Penerapan Model Crossword Puzzle 

• Menentukan Materi Yang Diajarkan (Materi PKN Kelas III) 
• Membuat Daftar Pertanyaan Dan Jawaban Terkait Materi 
• Menyusun Kotak Puzzle (Menyesuaikan Huruf Agar Saling 

Terhubung) 
• Memberikan Lembar Crossword Puzzle Kepada Siswa 
• Siswa Mengisi Teka-Teki Berdasarkan Petunjuk Yang 

Diberikan 
• Diskusi Kelas Dan Koreksi Jawaban Bersama Guru 
• Evaluasi Melalui Post-Test 

Kurangnya Motivasi Belajar Siswa 

Sehingga Mendapatkan Nilai Rendah 

Hasil Belajar Belajar PKN Meningkat Dengan 

Menggunakan Penerapan Model Pembelajaran 

Crossword Puzzle 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir Penelitian 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

1) Penelitian yang dilakukan oleh Devi Sri Adiansi tahun 2023 dalam 

penelitiannya yang berjudul Pengaruh Penerapan Strategi Pembelajaran 

Crossword Puzzle Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKN Di Kelas V Sekolah Dasar. Hasil analisis statistik inferensial 

diproleh hasil, yaitu data angket motivasi belajar siswa baik pre-test 

maupun pots-test dalam kategori normal karena nilai Pvalue > 𝑎. Uji 

hipotesis yang dilakukan menyatakan bahwa nilai Pvalue adalah 0,000 < 

0,05 artinya skor rata-rata motivasi belajar siswa sangat signifikat, maka 

dapat disimpulkan bahwa Strategi pembelajaran crossword puzzle 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKN 

di kelas V Sekolah Dasar. 

2) Penelitian yang dilakukan oleh Ariana Planiannur 2018 dalam 

penelitiannya yang berjudul Pengaruh Penerapan Strategi Pembelajaran 

Aktif Tipe Crossword Puzzle Terhadap Hasil Belajar PKN Siswa Kelas Iii 

Sd Inpres Bertingkat Mamajang II. Hasil analisis statistik deskriptif 

terhadap hasil belajar murid terhadap model pembelajaran crossword 

puzzle. Pemahaman materi dan konsep dari PKN dengan model 

pembelajaran crossword puzzle ini menunjukkkan hasil belajar yang lebih 

baik dari pada sebelum diterapkan model pembelajaran crossword puzzle. 

Hasil analisis statistic inferensial menggunakan rumus SPSS. Hal ini 

membuktikan bahwa aplikasi model pembelajaran crossword puzzle 

dalam pembelajaran PKN mempunyai pengaruh dari pada sebelum model 

pembelajaran crossword puzzle. 
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3) Penelitian yang dilakukan oleh Nuris Sami’ul Choirul Ula 2024 dalam 

penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Media Crossword Puzzle Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PKN di Kelas IV MIN 2 

Sidoarjo”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

Crossword Puzzle memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran PKn. Peningkatan rata-rata hasil belajar 

peserta didik sebesar 11% setelah penerapan media Crossword Puzzle, 

dengan persentase hasil belajar meningkat dari 74% sebelum perlakuan 

menjadi 85% setelah perlakuan. 

4) Penelitian yang dilakukan oleh Resky Amalia Utami, (2022) “Pengaruh 

Penerapan Model Pembelajaran Crossword Puzzle Terhadap Minat Dan 

hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas IV SD Negeri Minasa 

Upa Kota Makassar”. Berdasarkan hasil penelitian penerapan model 

crossword puzzle dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa 

hal tersebut dibuktikan dari skor rata-rata minat belajar siswa setelah 

diberikan perlakuan yaitu sebesar 85,50 berada pada kategori tinggi. 

Model crossword puzzle memiliki pengaruh terhadap minat dan minat 

belajar ilmu pengetahuan sosial siswa. Maka H0 ditolak dan H1 diterima 

sehingga terdapat pengaruh model pembelajaran Crossword Puzzle 

terhadap minat dan minat belajar siswa kelas IV di SD Negeri Minasa Upa.  

5) Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Anggraini 2016 dalam penelitiannya 

yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Crossword Puzzle 

Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PKN Kelas VA SD 

Negeri 256 Palembang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
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peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa setelah penerapan 

model pembelajaran crossword puzzle. Nilai rata-rata pretest sebelum 

penerapan model adalah 65, sedangkan nilai rata-rata posttest setelah 

penerapan model meningkat menjadi 85. Hal ini menunjukkan bahwa 

model pembelajaran crossword puzzle berpengaruh positif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKN di kelas VA SD 

Negeri 256 Palembang. 

D. Hipotesis Penelitian 

a. Hipotesis null (null hypothese) disingkat Ho atau hipotesis statistik. 

H0= tidak terdapat pengaruh model pembelajaran Crossword Puzzle pada 

hasil belajar siswa mata pelajaran PKN kelas III UPTD SPF SD Inpres 

Minasaupa I. 

b. Hipotesis kerja atau disebut juga hipotesis alternatif, di singkat H1.  

H1= terdapatَ pengaruh model pembelajaran Crossword Puzzle pada hasil 

belajar siswa mata pelajaran PKN kelas III UPTD SPF SD Inpres Minasaupa 

1. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu jenis 

penelitian kuantitatif. Jenis penelitian kuantitatif adalah metode yang 

mengandalkan pengukuran objektif dan analisis matematis (statistik) 

terhadap sampel data yang diperoleh melalui kuesioner, jejak pendapat, tes, 

atau instrumen penelitian lainnya. Metode penelitian yang digunakan yaitu 

Pra Eksperimen dengan desain one group pre-test post-test. Sehingga 

penelitian menggunakan desain ini untuk mengetahui pengaruh penerapan 

model pembelajaran Crossword Puzzle terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran PKN kelas III UPT SPF SD Inpres Minasaupa I. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan di UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1, yang 

berlokasi di Kelurahan Minasaupa, Kecamatan Rappocini, Kota Makassar, 

pada Tahun Ajaran 2025/2026. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada 

kebutuhan untuk menerapkan model pembelajaran Crossword Puzzle 

dalam lingkungan sekolah dasar guna mengkaji pengaruhnya hasil belajar 

siswa dalam mata pelajaran PKN 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah wilyah generalisasi yang terdiri dari obyek yang 

memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun 
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populasi dari penelitian ini adalah siswa-siswi UPT SPF SD 

Inpres Minasaupa I pada tahun ajaran 2025/2026. 

Tabel 3.1. Populasi Penelitian 

Kelompok/Kelas Jumlah Siswa 

Kelas I A 18 

Kelas I B 16 

Kelas II A 17 

Kelas II B 17 

Kelas III A 26 

Kelas III B 25 

Kelas IV A 22 

Kelas IV B 20 

Kelas V A 20 

Kelas V B 24 

Kelas VI A 17 

Kelas VI B 14 

Jumlah 237 

Sumber: Tata Usaha UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1 

2. Sampel 

Penulis mengambil sampel dengan menggunakan Purposive 

Sampling. Purposive sampling Adalah teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan yang dikehendaki 

(Sugiyono,2014). Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas III A UPT SPF SD Minasaupa 1 yang berjumlah 26 
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orang, dengan jumlah laki-laki sebanyak 15 orang dan perempuan 11 

orang. 

Tabel 3.2 Keadaan Sampel 

Kelompok/Kelas Jumlah Siswa 

Kelas III A 26 Orang 

Sumber: Tata Usaha UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1 

D. Desain Penelitian 

 
 Desain penelitian merupakan strategi atau rancangan yang 

digunakan peneliti dalam melaksanakan tahapan-tahapan penelitian. 

Desain penelitian yang digunakan yaitu Pre Eksperimen Design dengan 

desain penelitian one group pre-test post-test (Arikunto,2013). Desain ini 

dilakukan tes sebanyak dua kali yaitu pre-tes yang dilakukan sebelum 

perlakuan dan post-test yang dilakukan setelah perlakuan. Hal ini sesuai 

dengan tujuan penelitian, untuk mengungkapkan ada tidaknya pengaruh 

penggunaan model pembelajaran crossword puzzle terhadap hasil belajar 

siswa pada pembelajaran PKN. 

Tabel 3.3 Desain Penelitian One Group Pre-Test Post-Test 

O1                     X               O2 

Keterangan:  

O1: Pre-Test sebelum diberikan perlakuan 

X: Perlakuan pembelajaran dengan menggunakan Model Crossword  

Puzzle 

O2: Post-Test setelah perlakuan selesai 
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E. Variabel Penelitian 

 Penelitian ini menggunakan dua variabel yaitu variabel bebas yang 

disimbolkan dengan X dan variabel terikat yang disimbolkan dengan Y. 

1) Variabel bebas (X) dalam penelitian ini yaitu model pembelajaran 

Crossword Puzzle.  

2) Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini yaitu hasil belajar siswa pada 

pembelajaran PKN. 

F. Definisi Operasional Variabel 

Definisi Operasional adalah definisi yang disusun berdasarkan 

yang dapat diamati dan diukur tentang variabel dalam penelitian tersebut. 

Jadi variabel yang dilibatkan dalam penelitian ini secara operasional 

didefinisikan sebagai berikut: 

1.  Model Crossword Puzzle adalah model pembelajaran berbasis 

permainan edukatif yang melibatkan pengisian kata-kata berdasarkan 

petunjuk tertentu. Yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman 

dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

2. Hasil Belajar Siswa sebagai variabel dependent (terikat) merupakan 

kompetensi atau kemampuan yang dimiliki siswa setelah melalui 

kegiatan belajar mengajar mata Pelajaran PKN dengan menggunakan 

model Crossword Puzzle. Hasil belajar yang dimaksud 31ahasa skor 

yang dimiliki siswa pada aspek kognitif setelah belajar menggunakan 

model Crossword Puzlze. Hasil belajar dilihat dari nilai pretest dan 

posttest dengan pertanyaan berupa tes tertulis yang disajikan dalam 

bentuk pilihan ganda sebanyak 20 nomor. 
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G. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan langkah-langkah sebagai berikut:  

1. Tahapan Observasi 

a. Mengurus perizinan pelaksanaan penelitian di UPTD SPF SD Inpres 

Minasaupa 1.  

b. Berkoordinasi dengan pembimbing, kepala sekolah dan guru agar 

peneliti diberikan izin untuk melakukan penelitian di sekolah.  

c. Melakukan konsultasi dengan wali kelas III mengenai proses 

pembelajaran PKN yang akan dilakukan saat penelitian.  

d. Mengamati proses pembelajaran yang diberikan oleh guru dan 

mengamati keadaan siswa. 

2. Tahap Persiapan  

a. Mengkaji kurikulum materi pelajaran PKN kelas III di UPT SPF SD 

Inpres Minasaupa 1 untuk penyusunan modul ajar bersama dengan 

wali kelas. 

b. Ⅿengembangkan modul pembelajaran yang akan diterapkan. 

c. Membuat lembar kerja peserta didik (LKPD) yang akan digunakan.  

d. Menyusun soal tes hasil belajar yang terdiri atas soal-soal pilihan 

ganda berdasarkan indikator dan tujuan pembelajaran yang tertuang 

dalam Modul Ajar. 

3. Tahap Eksperimen  

Langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

model Crossword Puzzle:  
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a. Langkah ke-1: Membuat dugaan atau prediksi  

1) Guru menyajikan persoalan PKN 

2) Siswa diminta membuat dugaan atau prediksi. Disertai dengan 

pemikiran tentang alasan di balik dugaan seperti itu. 

b. Langkah ke-2: Melakukan observasi  

1) Siswa melakukan eksperimen berkaitan dengan persoalan PKN yang 

telah disampaikan.  

2) Siswa mengamati atau mencerna apa yang terjadi dan dapat juga 

melakukan pengukuran jika diperlukan.  

3) Inti dari angkah ini bertujuan untuk menguji apakah prediksi yang 

dibuat oleh siswa sejalan dengan hasil yang mereka amati. 

c. Langkah ke-3. Menjelaskan  

1) Jika hasil eksperimen sesuai dengan dugaan siswa, guru hanya 

memperkuat pemahaman dengan merangkum dan memberikan 

penjelasan lanjutan. 

2) Sebaliknya, jika prediksi siswa tidak valid, guru membantu siswa 

menelusuri alasan ketidaksesuaian tersebut dan membimbing 

mereka dalam menganalisa penyebab kesalahan dugaan tersebut..  

4. Tahap Akhir  

1) Mengumpulkan dan mengolah data hasil yang  didapatkan sebelum 

dilakukan pembelajaran menggunakan model Crossword Puzzle 

dengan soal pretest begitupun dengan soal posttest.  
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2) Setelah data hasil evaluasi penelitian diperoleh selanjutnya 

melakukan analisis data.  

3) Menyusun laporan akhir sebagai bentuk hasil atau data penelitian 

H. Instrumen Penelitian 

Ⅾalam pelaksanaan suatu riset, Penelitian ini menggunakan 

instrumen untuk mengevaluasi tingkat penguasaan siswa terhadap materi 

materi berupa tes tertulis dalam bentuk soal pilihan ganda sebanyak 20 soal 

dan penyusunan. Soal-soal tersebut disusun berdasarkan tingkat kognitif 

dalam Taksonomi Bloom, mencakup level C1 (mengingat), C2 

(memahami), C3 (menerapkan), dan C4 (menganalisis). Observasi, tes, dan 

dokumentasi ini berfungsi untuk mengetahui kemampuan awal siswa 

melalui pretest sebelum perlakuan diberikan, serta untuk menilai 

perkembangan hasil belajar siswa melalui posttest setelah mereka 

mengikuti pembelajaran dengan model Crossword Puzzle.  

I. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa 34ahasa untuk 

mengumpulkan data, yaitu: 

1. Observasi  

Observasi dilakukan menggunakan lembar observasi aktivitas 

siswa, yang berfungsi untuk memperoleh informasi mengenai 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran di kelas. Instrumen ini 

digunakan untuk mencatat aktivitas siswa saat mengikuti pembelajaran 

menggunakan model Crossword Puzzle.  
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2. Tes  

Data evaluasi belajar yang diperoleh melalui tes tertulis dalam 

bentuk pilihan ganda yang diberikan sebelum dan sesudah perlakuan 

(pretest dan posttest). Tes ini terdiri dari 20 soal yang mencakup level 

kognitif C1 (mengingat), C2 (memahami), C3 (menerapkan), dan C4 

(menganalisis), yang berfokus pada materi mengenal Pancasila. 

3. Dokumentasi  

Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data yang 

bersifat tertulis maupun visual, seperti nama-nama siswa, profil sekolah, 

nilai hasil belajar, serta foto-foto kegiatan pembelajaran. Dokumentasi 

ini membantu melengkapi data dan memberikan 35ahasa35k pendukung 

selama proses penelitian berlangsung. 

J. Teknik Analisis Data 

Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan 

digunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial. Tujuan utama 

analisis ini adalah data yang terkumpul berupa nilai pretest dan nilai 

posttest kemudian dibandingkan. Membandingkan kedua nilai tersebut. 

Pengujian perbedaan nilai hanya dilakukan terhadap rata-rata kedua nilai 

menggunakan teknik uji-t (t-test). Langkah-langkah analisis data 

eksperimen dengan model eksperimen One Group Pretest Posttest Design 

adalah sebagai berikut:  

1. Analisis Data Statistik Deskriptif  

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan 

data hasil belajar PKN siswa yang diperoleh dari pretest dan posttest. 
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Gambaran ini mencakup nilai rata-rata (mean), nilai maksimum, nilai 

minimum, dan standar deviasi. Menurut Sugiyono (2018), statistik 

deskriptif Adalah metode analisis data yang bertujuan mendeskripsikan 

data yang telah dikumpulkan, bukan untuk membuat generalisasi secara 

luas.  

Data yang terkumpul akan dianalisis menggunakan perangkat 

lunak Statistical Package for Social Science (SPSS). Selanjutnya, hasil 

belajar PKN siswa kelas III A SD Inpres Minasaupa 1 akan 

dikategorikan berdasarkan kriteria berikut:  

Tabel 3.4 Kategori Hasil Belajar Siswa 

Skor Kategori 

0-25 Sangat Rendah 

26-45 Rendah 

46-65 Sedang 

66-85 Tinggi 

86-100 Sangat Tinggi 

Sumber: UPT SPF SD INPRES MINASAUPA I 

Ketuntasan belajar individu dinyatakan tercapai apabila siswa 

memperoleh nilai yang minimal setara dengan Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Sementara itu, ketuntasan 

klasikal dianggap terpenuhi apabila setidaknya 70% dari seluruh siswa 

dalam satu kelas memperoleh skor 75 atau lebih. 
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2. Analisis Data Statistik Inferensial  

Pengujian ini dilakukan untuk menentukan apakah variabel bebas 

(X) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap variabel terikat (Y). 

Suatu pengaruh dikatakan signifikan apabila hasil penelitian dapat 

digeneralisasikan ke populasi secara lebih luas. Statistik inferensial dikenal 

sebagai statistik induktif atau probabilitas, berfungsi untuk menganalisis 

data dari sampel dan mengaplikasikan temuannya pada populasi yang lebih 

besar, seperti yang dijelaskan oleh Sugiyono (2016). 

a. Uji Prasyarat 

      Sebelum melakukan uji hipotesis, beberapa uji prasyarat perlu 

dilakukan untuk memastikan validitas analisis statistik inferensial: 

1) Uji Normalitas 

      Uji normalitas dilakukan untuk memastikan apakah sampel 

penelitian berasal dari populasi yang terdistribusi secara normal. 

Dalam studi ini, uji Kolmogorov Smirnov dipilih untuk mengecek 

distribusi normal data sampel. Rumus pengujian yang digunakan 

adalah sebagai berikut (Usmadi, 2020): 

 

𝑍 𝑠𝑘𝑜𝑟 =  
𝑥 − 𝑥 

𝜎
 

  

Kriteria Pengujian : 

       𝑍 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≥  0.050 = maka data terdistribusi normal 

      𝑍 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤  0.050 = maka data tidak terdistribusi normal 
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    Keterangan : 

  𝑥̅ = rata-rata saⅿ 

𝑍 𝑠𝑘𝑜𝑟 = frekuensi kumulatif 

𝜎 = Simpanan Baku 

2) Ujⅰ Homogenⅰtas 

      Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah varian 

antar populasi adalah sama. Uji ini memastikan bahwa perbedaan 

dalam data bersifat homogen. Penelitian ini menggunakan uji F atau 

uji Hartley untuk homogenitas, karena rumus ini sesuai bila jumlah 

sampel antar kelompok adalah sama (Irwan dkk, 2016). Langkah-

langkah uji ini (Afrinawati, 2016 meliputi: 

a. Menghitung varian masing-masing data, kemudian menghitung 

nilai F dengan rumus: 

𝐹 =  
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

b. Kriteria Pengujian 

𝐽𝑖𝑘𝑎 𝐹 ≥  0.050 = maka data hoⅿogen 

𝐽𝑖𝑘𝑎 𝐹 ≤  0.050 = maka data tidak hoⅿogen 

 

3) Ujⅰ Hipotesⅰs 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan 𝑢𝑗𝑖 𝑡 untuk 

menginvestigasi keberadaan pengaruh model pembelajaran 

𝐶𝑟𝑜𝑠𝑠𝑤𝑜𝑟𝑑 𝑃𝑢𝑧𝑧𝑙𝑒 terhadap hasil belajar siswa kelas III A SD 

Inpres Minasaupa 1 Kecamatan Rappocini Kota Makassar dalam 

mata pelajaran PKN. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 
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program 𝐼𝐵𝑀 𝑆𝑃𝑆𝑆 𝑆𝑡𝑎𝑡𝑖𝑠𝑡𝑖𝑐𝑠 𝑉𝑒𝑟𝑠𝑖𝑜𝑛 27 dengan teknik analisis 

𝑃𝑎𝑖𝑟𝑒𝑑 𝑆𝑎𝑚𝑝𝑙𝑒 𝑡 − 𝑇𝑒𝑠𝑡. Perbandingan dilakukan antara thitung 

dan ttabel, dengan kemungkinan hasil sebagai berikut: 

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka 𝐻0 tidak valid dan 𝐻𝑎 valid 

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka 𝐻0 valid dan 𝐻𝑎 tidak valid 

Berⅰkut adalah ruⅿus dan interpretasi penggunaan 𝑢𝑗𝑖 𝑡 (Sheilliarika 

dkk., 2020): 

t_hit = (D̅)/(SD/√n) 

𝑆𝐷 =  √𝑣𝑎𝑟 

Kriteria Pengujian: 

D̅ = rata-rata nⅰⅼai karakter disⅰplin dari kelompok eksperiⅿen 

𝑆𝐷 = stanⅾar deviasi 

𝑛 = Jumlah saⅿpel 

t = jumⅼah 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

 Pelaksanaan penelitian ini memiliki tujuan untuk mengkaji efektifitas 

penerapan model pembelajaran Crossword Puzzle terhadap proses 

pembelajaran siswa paⅾa ⅿata pelajaran PKN ⅾⅰ kelas III A UPT SPF SⅮ Ⅰnpres 

Minasaupa 1. Penelitian dilakukan dalam enam kali pertemuan yang dirancang 

secara terstruktur. Pada perteⅿuan pertaⅿa, ⅾⅰⅼakukan pretest guna mengukur 

keⅿaⅿpuan awaⅼ sⅰswa sebeⅼuⅿ ⅾⅰberi perⅼakuan pembelajaran dengan model 

Crossword Puzzle. Pertemuan kedua hingga pertemuan kelima difokuskan pada 

pemberian perlakuan (treatment) berupa penerapan model pembelajaran 

Crossword Puzzle dalam proses belajar mengajar PKN. Sedangkan pada 

pertemuan keenam, dilakukan posttest untuk menilai peningkatan hasil belajar 

siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan model tersebut. 

1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis data 40ahasa40ka deskriptif menunjukkan adanya 

perubahan distribusi skor hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

diterapkannya model pembelajaran Crossword Puzzle pada mata pelajaran 

PKN. Penelitian ini dilaksanakan di kelas III A UPT SPF SD Inpres Minasa 

Upa 1, Kecamatan Rappocini, Kota Makassar. Data hasil belajar murid 

kelas III SD npres Bertingkat Mamajang II dapat diketahui sebagai berikut
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Tabel 4.1 Analisis Deskriptif Statistik Pretest dan Posttest 

Suⅿber: Hasⅰⅼ Olahan Ⅾata IBⅯ SPSS Statistⅰc Versⅰon 27 

 Berlandaskan pada tabeⅼ ⅾⅰatas, hasⅰⅼ pretest yang melibatkan 26 siswa 

menunjukkan bahwa nilai tertinggi yang dicapai adalah 60, sementara nilai terendah 

adalah 30. Rata-rata nilai (mean) siswa sebesar 44,81 mengindikasikan bahwa hasil 

belajar awal siswa dalam mata Pelajaran PKN berada pada kategori sedang. Standar 

deviasi sebesar 1,372 mengindikasikan bahwa penyebaran nilai siswa relatif sempit 

dan tidak jauh dari nilai rata-rata. Hal ini menunjukkan bahwa nilai mean cukup 

representatif untuk menggambarkan distribusi data secara keseluruhan. Adapun 

rentang nilai (range) yang diperoleh dari selisih antara nilai tertinggi dan terendah 

adalah sebesar 30. Temuan ini memberikan gambaran awal tentang kondisi hasil 

belajar siswa sebelum diberikan perlakuan melalui model pembelajaran Crossword 

Puzzle. 

 Sedangkan hasil analisis data posttest menunjukkan peningkatan yang 

signifikan pada hasil belajar siswa seteⅼah diterapkannya ⅿodel pembeⅼajaran 

Crossword Puzzle. Dari 26 siswa yang menjadi sampel, nilai tertinggi yang 

diperoleh adalah 100, sedangkan nilai terendah adalah 75. Rata-rata (mean) nilai 

posttest mencapai 89,23 yang tergolong dalam kategori tinggi. Standar deviasi 

sebesar 1,138 menunjukkan bahwa sebaran nilai siswa relatif rendah dan tidak 

 Pretest Posttest 
N 26 26 

Minimum 30 75 
Maximum 60 100 

Mean 44,81 89,23 
Std. Deviation 1,372 1,378 



42 
 

 

terlalu menyimpang dari nilai rata-rata. Dengan demikian, nilai mean dapat 

dianggap representatif dalam menggambarkan distribusi skor secara keseluruhan. 

Rentang nilai antara skor tertinggi dan terendah adalah 25, menunjukkan 

konsistensi peningkatan performa siswa setelah perlakuan pembelajaran 

diberikan.Berdasarkan data yang tersaji dalam tabel, dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran PKN di kelas III A UPT SPF SD Inpres 

MinasaUpa 1 mengalami peningkatan setelah diterapkannya model pembelajaran 

Crossword Puzzle. Hasil pretest dan posttest yang dilakukan menunjukkan adanya 

perubahan signifikan terhadap hasil belajar siswa. Informasi lebih lanjut mengenai 

distribusi hasil pretest dan posttest tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Presentase Skor Tes Pretest dan Postest  

Kelas III A 

Suⅿber: Hasⅰⅼ Oⅼahan Data  

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi pretest menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa berada pada kategori sedang, yaitu sebanyak 19 siswa atau 65% dan 

sebanyak 18 siswa (46%) berada pada kategori rendah, serta tidak ada siswa yang 

mencapai kategori tinggi dan sangat tinggi. Berdasarkan hasil pretest 

mengindikasikan, proses pembelajaran masih berlangsung secara konvensional, 

Rendahnya minat dan motivasi belajar siswa berpengaruh langsung terhadap 

Nilai Kategori Pretest     Posttest  
  Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase 

0-25 Sangat Rendah 0 0 0 0 

26-45 Rendah 18 65% 0 0 
46-65 Sedang 19 35% 0 0 
66-85 Tinggi 0 0 10 38% 

86-100% Sangat Tinggi 0 0 16 62% 
        Jumlah  26 100% 26 100% 
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pemahaman mereka terhadap pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN), di 

mana sebagian besar siswa tidak mampu menjawab soal dengan benar, terutama 

pada soal yang menguji kemampuan pemahaman dan penerapan konsep. Hal itu 

menunjukkan bahwa siswa sangat kesulitan dalam memahami materi yang 

diajarkan dan mencerminkan adanya pemahaman yang sangat terbatas. Adapun 

siswa yang sudah mulai memahami sebagian materi, namun belum mencapai 

kategori ketuntasan minimal yang ditentukan. Nilai rendah tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan awal siswa dalam memahami materi PKN masih sangat rendah 

karena pembelajaran belum diarahkan secara aktif dan suasana belajar menjadi 

kurang menyenangkan, sehingga siswa kurang termotivasi untuk mengikuti 

pelajaran secara aktif. Yang berarti sebelum diterapkannya model pembelajaran 

Crossword Puzzle nilai siswa tidak signifikan. 

Setelah diberikan perlakuan melalui model pembelajaran Crossword Puzzle 

terjadi peningkatan yang signifikan pada hasil posttest. Jumlah siswa yang berada 

dalam kategori tinggi meningkat menjadi 10 orang atau 38%, sedangkan sisanya, 

yaitu 16 siswa (62%) berada pada kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasil posttets 

mengindikasikan, siswa telah memahami sebagian besar materi, namun masih 

melakukan beberapa kesalahan kecil dalam menjawab soal. Adapun siswa yang 

menunjukkan penguasaan materi yang sangat baik. Mereka mampu menjawab 

hampir seluruh soal dengan benar, termasuk soal-soal yang menguji pemahaman 

konsep, penerapan, dan analisis, sehingga mencerminkan bahwa mereka telah 

menguasai materi secara mendalam. Adapun siswa yang penguasaan materi secara 

sempurna. Mereka tidak hanya memahami konsep secara utuh, tetapi juga mampu 

mengaplikasikannya dalam menjawab soal posttest tanpa kesalahan berarti. Hasil 
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ini menunjukkan bahwa siswa sangat aktif dan fokus selama proses pembelajaran, 

serta menunjukkan kemampuan berpikir kritis dan logis yang terlatih melalui model 

Crossword Puzzle. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Crossword Puzzle sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa, terbukti dari tingginya nilai posttest yang dicapai oleh sebagian besar peserta 

didik.Hal ini menunjukkan penerapan model pembelajaran Crossword Puzzle 

memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa pada mata Pelajaran PKN.  

2. Analisis Statistik Infersal 

a. Uji Normalitas 

Analisis uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

pretest dan posttest memiliki distribusi normal atau tidak. Pengujian 

normalitas menggunakan IBM SPSS 27 dengan metode Kolmogorov-

Smirnov, yang umumnya digunakan untuk menguji normalitas data pada 

sampel berukuran kecil (kurang dari 50 responden).  

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 

Suⅿber: Hasⅰⅼ Oⅼahan Ⅾata IBⅯ SPSS Statistⅰc Versⅰon 27 

  Berlandaskan hasil uji normalitas, diperoleh nilai signifikan pada 

pretest 0.067 dan posttest 0.090. Data dapat dikatakan distribusi normal jika 



45 
 

 

hasil uji menunjukkan sig > 0,050 sebaliknya jika data berdistribusi tidak 

normal jika hasil uji menunjukkan sig < 0,050. Dari hasil pengujian maka 

nilai pretest 0,067 > 0,050 dan nilai posttest 0,090 > 0,050 dapat 

disimpulkan nilai pretest lebih besar dari 0,050 dan nilai posttest lebih besar 

dari 0,050. Hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil tes pretest dan posttest 

pada mata pelajaran PKN kelas III UPT SPF SD Inpres Minasa Upa 1 

berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

  Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah varians 

antara dua kelompok data (pretest dan posttest) memiliki kesamaan atau 

tidak. Uji ini dilakukan terhadap data posttest menggunakan SPSS versi 27. 

  Hasil pengujian homogenitas “Test of Homogeneity of Variances” 

menunjukkan nilai signifikansi pada kolom Based on Mean sebesar 0.492, 

yang lebih besar dari 0.050. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

data posttest memiliki varians yang homogen. 

C.  Uji Hipotesis 

  Untuk ⅿengetahui pengaruh ⅿodel pembeⅼajaran Crossword 

Puzzle terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKN 

kelas III UPT SPF SD Inpres Minasa Upa 1, dilakukan uji Paired Saⅿples 

T-Test. Hasil analisis disajikan dalam Tabel 4.7 berikut: 
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Tabel 4.4 Hasil Uji Hipotesis 

Sumber: Hasil Output SPSS Versi 27 

 Nilai signifikansi (p-value) sebesar < 0.001 menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang sangat signifikan antara skor pretest dan posttest. Nilai rata-rata 

selisih sebesar -44.423 menunjukkan adanya peningkatan skor setelah perlakuan. 

Interval kepercayaan 95% untuk selisih skor (-48.183 sampai -40.663) tidak 

mencakup nilai nol, yang menguatkan bahwa perbedaan ini secara 46ahasa46ka 

signifikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (H₀) ditolak 

dan hipotesis alternatif (H₁) diterima, yang berarti bahwa model pembelajaran 

Crossword Puzzle berpengaruh signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran PKN kelas III A di UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1. 

B. Pembahasan  

 Peneⅼⅰtian inⅰ ⅿerupakan penelitian kuantⅰtatif ⅾengan pendekatan Pre 

Eksperⅰⅿen ⅿenggunakan desain one group pretest-posttest. Penelitian 

dilaksanakan dalam enam kaⅼⅰ perteⅿuan. Pada perteⅿuan pertaⅿa, ⅾⅰⅼakukan 

pretest untuk ⅿengetahui hasil belajar sⅰswa pada mata pelajaran PKN sebelum 

ⅾⅰberi perⅼakuan melalui penerapan model Crossword Puzzle. Pertemuan kedua 

hingga kelima difokuskan pada proses pembelajaran menggunakan model 

Crossword Puzzle secara bertahap. Dalam proses tersebut, siswa dilibatkan 

dalam kegiatan interaktif seperti menyebutkan sila-sila pancasila, lambang 
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Pancasila dan mengamalkan Pancasila dikehidupan sehari-hari. Dan pertemuan 

keenam, dilakukan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 

diterapkan model pembelajaran crossword puzzle. Peneliti memilih pelajaran 

PKN karena pelajaran yang sasarannya menitikberatkan pada kemampuan 

afektif dan melibatkan aspek kognitif, karena setelah mendapatkan suatu 

pemahaman tentang pendidikan kewarganegaraan diharapkan siswa mampu 

menerapkan hal-hal yang berkaitan dengan pemahaman kewarganegaraan dalam 

kehidupan sehari-hari dimanapun siswa tersebut berada.  

 Selama proses pembelajaran, terjadi perubahan yang signifikan dalam 

keterlibatan siswa. Dalam tahap ini, siswa tampak lebih antusias dan aktif 

berpartisipasi, baik dalam mencari jawaban, berdiskusi, maupun saat 

menyampaikan pendapat. Guru juga memberikan umpan balik langsung dan 

apresiasi kepada siswa yang menyelesaikan soal dengan benar dan cepat. 

Suasana pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Berbeda dengan 

suasana pada pembelajaran konvensional sebelumnya.  

 Berdasarkan hasil analisis deskriptif, nilai rata-rata pretest 47ahasa 46,73, 

yang tergolong dalam kategori sedang hingga rendah. Setelah perlakuan berupa 

penerapan model pembelajaran Crossword Puzzle, nilai rata-rata posttest 

meningkat menjadi 89,23, dengan kategori tinggi hingga sangat tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa secara signifikan 

setelah diterapkannya model ini. Dan berdasarkan hasil uji inferensial 

menggunakan paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi < 0.001, yang 

berarti terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara pretest dan posttest. 

Dengan demikian, hⅰpotesis noⅼ (H₀) ⅾⅰtolak ⅾan hⅰpotesis aⅼternatif (H₁) 
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ⅾⅰterima, yang mengonfirmasi bahwa penggunaan ⅿodel Crossword Puzzle 

berpengaruh signifikan terhaⅾap hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKN.   

 Hasil Penelitian ini diperkuat juga oleh beberapa temuan dari penelitian 

sebelumnya, yang memperkuat efektivitas model ini secara langsung. Yang 

pertama Meningkatkan Keterlibatan Kognitif Siswa Wahyuni et al. (2019) 

menemukan bahwa penggunaan Crossword Puzzle membuat siswa lebih aktif 

dalam mengakses memori jangka panjang melalui pencocokan konsep dan kata 

kunci. Hasil belajar siswa dalam penelitiannya meningkat rata-rata dari 60% 

menjadi 85% setelah diterapkan model ini. Yang kedua Meningkatkan Retensi 

Jangka Panjang terhadap Materi Aminuddin (2022) menunjukkan bahwa siswa 

yang belajar menggunakan model Crossword Puzzle mengalami peningkatan 

skor dari 67% menjadi 82% dan mampu mempertahankan informasi lebih dari 

dua minggu dibandingkan siswa yang hanya belajar melalui metode ceramah. 

Yang ketiga Meningkatkan Minat dan Antusiasme Belajar Penelitian Dewi 

Anggraini (2016) di SDN 256 Palembang mencatat peningkatan nilai rata-rata 

dari 65% (pretest) menjadi 85% (posttest) setelah pembelajaran menggunakan 

model Crossword Puzzle. Siswa menjadi lebih bersemangat dan aktif mengikuti 

pelajaran. Yang keempat Efektif untuk Gaya Belajar yang Beragam Menurut 

Hidayat (2019), model ini sangat cocok untuk siswa dengan gaya belajar visual 

dan kinestetik karena keterlibatan langsung dalam 48ahasa48k jawaban. Dalam 

penelitiannya, nilai rata-rata hasil belajar meningkat dari 58% menjadi 81% 

setelah penerapan model ini. Yang kelima Meningkatkan Rasa Percaya Diri 

Akademik Siswa Utami (2022) menemukan bahwa siswa yang awalnya pasif 

menjadi lebih percaya diri karena berhasil menjawab teka-teki secara mandiri. 
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Hasil belajar meningkat dari skor rata-rata 60% menjadi 88% setelah penerapan 

model ini di pelajaran IPS. Yang keenam Meningkatkan Kemampuan Kerjasama 

dan Sosial Penelitian Said (2015) menunjukkan bahwa kegiatan menyelesaikan 

teka-teki silang secara kelompok melatih siswa berdiskusi, berargumen, dan 

saling membantu. Hasil belajar siswa dalam penelitiannya meningkat dari 62% 

menjadi 86%. Yang ketujuh Mengurangi Kecemasan Akademik dan Tekanan 

Belajar Model ini menurunkan 49ahasa49 49ahasa siswa dalam pembelajaran. 

Waluyo (2017) melaporkan peningkatan hasil belajar siswa dari 64% menjadi 

84% setelah model ini diterapkan dalam suasana yang 49ahasa dan 

menyenangkan. Yang kedelapan Meningkatkan Kosakata dan Literasi Siswa 

Choirul Ula (2024) menemukan bahwa model ini efektif dalam memperkaya 

kosakata siswa di kelas IV MIN 2 Sidoarjo. Hasil belajar menjadi meningkat dari 

74% menjadi 85% setelah perlakuan dengan peningkatan kemampuan 

memahami istilah kewarganegaraan. Yang kesembilan Memberikan 

Pengulangan Materi Secara Efektif dan Tidak Membosankan Sri (2019) 

menjelaskan bahwa Crossword Puzzle memberikan pengulangan yang tidak 

terasa sebagai hafalan. Dalam penelitiannya, hasil belajar siswa meningkat dari 

59% menjadi 80% karena siswa belajar sambil bermain. Dan terakhir Efektif di 

Berbagai Mapel dan Konteks Sekolah Adiansi (2023) menerapkan strategi ini 

pada pelajaran PPKN kelas V SD dan mencatat peningkatan skor rata-rata dari 

66% menjadi 88%. Ini menunjukkan bahwa Crossword Puzzle tidak hanya 

efektif di kelas III, tapi juga pada 49ahasa49 dan mata pelajaran lainnya. 

 Dari sepuluh temuan di atas, terbukti bahwa model pembelajaran 

Crossword Puzzle tidak hanya menyenangkan tetapi juga meningkatkan hasil 
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belajar secara signifikan. Rata-rata peningkatan hasil belajar pada berbagai 

penelitian berkisar antara 15% hingga 25%, baik pada aspek kognitif, motivasi, 

maupun kemampuan sosial. Namun dalam pelaksanaan penelitian dengan 

menerapkan model pembelajaran Crossword Puzzle menghadapi beberapa 

kendala. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan waktu pembelajaran yang 

disediakan disekolah. Pelaksanaan pembelajaran dengan model Crossword 

Puzzle mengharuskan peserta didik dapat memprediksi,mengamati dan 

menjelaskan secara aktif sehingga membutuhkan waktu yang lebih panjang dari 

pembelajaran konvensional. Selain itu, dalam tahap observasi (observe), 

Kendala lainnya muncul dari kesiapan siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Beberapa siswa belum terbiasa berpikir kritis, sehingga pada tahap prediksi, 

mereka cenderung asal menebak tanpa argumentasi logis. Pada tahap penjelasan 

(explain), sebagian siswa masih kesulitan mengungkapkan hasil pengamatan 

secara lisan, terutama bagi siswa yang memiliki kemampuan akademik 

menengah ke bawah. Selain itu, pengelolaan kelas juga menjadi tantangan 

tersendiri. Karena model mengharuskan keaktifan, maka diperlukan strategi 

manajemen kelas yang efektif agar pembelajaran tetap kondusif, terutama dalam 

menghadapi siswa yang mudah terdistraksi. 
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BAB Ⅴ 

KESIMPUⅬAN ⅮAN SARAN 

A. Kesimpulan  

 Berlandaskan paⅾa ruⅿusan masalah, tujuan, hasil penelitian dan 

peⅿbahasan yang telah dikeⅿukakan, ⅾapat ditarik kesiⅿpuⅼan bahwa 

penerapan ⅿodeⅼ Crossword Puzzle daⅼam proses peⅿbelajaran ⅿemiliki 

pengaruh signⅰfikan terhaⅾap hasil belajar siswa kelas III (A) pada mata 

pelajaran PKN di instansi SⅮ Ⅰnpres Minasaupa 1 Kota Makassar. Penggunaan 

model ini terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal tersebut 

dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata dari pretest sebesar 46,73 

menjadi 89,23 pada posttest.  

 Hasil uji statistik dengan menggunakan Paired Sample T-Test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar < 0,001, yang berarti lebih kecil dari 

batas signifikan 0,05. Oleh karena itu, hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis 

alternatif (H₁) diterima. Artinya, terdapat pengaruh yang signifikan dari 

penerapan model pembelajaran Crossword Puzzle terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran PKN. Selain memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar, penerapan model ini juga menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan menantang, sehingga membuat siswa lebih antusias, 

dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Model ini memungkinkan 

siswa untuk mengingat serta memahami materi PKN melalui aktivitas teka-teki 

silang yang menarik dan edukatif
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B. Saran 

 Berlandaskan paⅾa teⅿuan penelitian yang diⅼaksanakan ⅾⅰ UPT SPF SⅮ 

Ⅰnpres Minasaupa 1, ⅿaka peneliti ⅿengajukan beberapa saran sebagaⅰm 

berⅰkut:  

1. Untuk Pⅰhak Sekolah, Ⅾⅰsarankan agar pihak sekolah memberikan dukungan 

penuh terhadap penerapan berbagai model pembelajaran inovatif, termasuk 

ⅿodeⅼ Crossword Puzzle. Penerapan ⅿodeⅼ peⅿbeⅼajaran yang interaktif 

dalam ⅿeningkatkan ⅿutu pendidikan, khususnya pada mata pelajaran PKN. 

Model ini terbukti mampu meningkatkan keaktifan, minat, serta hasil belajar 

siswa. 

2. Untuk Peserta Ⅾidik, Peserta ⅾidik diharapkan untuk belajar secara aktif dan 

menyenangkan. Siswa juga dapat diajak bekerja sama dalam kelompok untuk 

membangun semangat kolaborasi dan tanggung jawab. 

3. Untuk Peneliti, Disarankan agar model Crossword Puzzle dapat digunakan 

terhadap topik atau tema pembelajaran lainnya, untuk mengkaji sejauh mana 

kesesuaian dalam membantu pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih 

luas. 

4. Untuk Peneliti Seⅼanjutnya, Bagi peneⅼiti yang akan datang, dⅰsarankan untuk 

ⅿengembangkan dan ⅿenguji penerapan ⅿodel Crossword Puzzle di 

lingkungan sekoⅼah yang berbeda agar diperoleh data yang lebih 

koⅿprehensif, sehingga dapat dijadikan sebagai pijakan dalam menyusun 

penelitian yang lebih kokoh dan bernilai di masa yang akan datang
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Lampiran 1. Perangkat Penelitian 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

SD KELAS III 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun 
Instansi  

Tahun Penyusun 
Jenjang Sekolah 
Mata Pelajaran 
Kelas  

Alokasi Waktu 

: Nurasharaeni Mardania Darmawan 

: UPT SPF SD INPRES MINASA UPA 1 

: 2025 

: SD 

: Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) 

: III 

: 6 Pertemuan x 2 JP (12 JP) 

B. PROFIL PANCASILA 

1. Beriman dan Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia 
Melalui cara melatih mengkondisikan Peserta didik berdoa sebelum dan sesudah 
belajar. 

2. Berkebinekaan global 

Melalui cara melatih Peserta didik untuk tidak membeda- bedakan teman ketika 
pembentukan kelompok diskusi. 

3. Mandiri 

Melalui cara melatih Peserta didik untuk tidak bergantung kepada teman saat 
melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

4. Bergotong royong 

Melalui cara melatih Peserta didik untuk saling membantu bekerjasama dalam 
kelompok saat melaksanakan kegiatan diskusi 

5. Bernalar kritis 

Melalui cara melatih Peserta didik dengan pertanyaan dalam peristiwa kehidupan 
sehari- hari yang berhubungan dengan topik materi. 

6. Kreatif 

Melalui cara melatih Peserta didik berinovasi dalam mengajukan ide yang berhubungan 
dengan topik materi. 

C. SARANA DAN PRASARANA 

1. Materi Bacaan 

2. LKPD 

D. MODEL PEMBELAJARAN 

Model pembelajaran Crossword Puzzle 
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E. KOMPETENSI AWAL 

• Mengidentifikasi bunyi sila-sila pancasila, lambang pancasila dan makna sila dalam 
Pancasila. 

• Menunjukkan contoh perilaku yang mencerminkan nilai-nilai Pancasila dalam 
kehidupan sehari-hari. 

• Menunjukkan sikap toleransi, kerja sama, dan keadilan. 

F. INDIKATOR PEMBELAJARAN 

1. Siswa dapat menyebutkan sila-sila Pancasila secara berurutan. 

2. Siswa memahami arti lambang sila Pancasila. 

3. Siswa dapat menghubungkan makna sila dengan perilaku sehari-hari. 

4. Siswa bermain teka-teki silang materi Pancasila untuk memperkuat pemahaman. 

G. MATERI PEMBELAJARAN 

• Pengertian Model Crossword Puzzle 

Model pembelajaran Crossword Puzzle adalah salah satu pendekatan yang 
menggunakan media permainan Teka-teki silang untuk membantu siswa dalam 
memahami materi pelajaran Dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

• Langkah-langkah Menyusun Crossword Puzzle 

1) Membaca dan memahami materi pancasila 

2) Menjawab soal sesuai dengan jawaban yang tepat 

3) Menyusun crossword puzzle berdasarkan jawaban yang tepat 

H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

➢ Pertemuan 1: Pengenalan Sila-Sila, Lambang Dan Makna Pancasila (10 menit) 

•  Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti (40 Menit) 

1. Guru menyajikan materi pelajaran melalui teks yang akan dibacakan. 

2. Guru menjelaskan materi tentang sila-sila,lambang dan makna pancasila. 

3. Murid menjelaskan kembali tentang sila-sila, lambang dan makna pancasila 
yang telah dijelaskan oleh guru. 

4. Guru melakukan tanya jawab tentang sila-sila, lambang dan makna pancasila 
tersebut. 

5. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya. 

6. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 

• Penutup (10 Menit) 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 
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2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran. 

➢ Pertemuan 2: Penerapan sila pertama pada kehidupan sehari-hari 

• Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti 

1. Guru menyajikan materi pelajaran melalui teks yang akan dibacakan. 

2. Guru menjelaskan materi tentang penerapan sila pertama dalam kehidupan 
sehari-hari. 

3. Murid menjelaskan kembali tentang penerapan sila pertama dalam kehidupan 
sehari-hari yang telah dijelaskan oleh guru. 

4. Guru melakukan tanya jawab tentang penerapan sila pertama dalam kehidupan 
sehari-hari. 

5. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya. 

6. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 

• Penutup 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 

2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran. 

➢ Pertemuan 3: Penerapan sila kedua pada kehidupan sehari-hari 

• Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti 

1. Guru menjelaskan materi tentang penerapan sila kedua dalam kehidupan 
sehari-hari. 

2. Murid menjelaskan kembali tentang penerapan sila kedua dalam kehidupan 
sehari-hari yang telah dijelaskan oleh guru. 

3. Guru melakukan tanya jawab tentang penerapan sila kedua dalam kehidupan 
sehari-hari. 

4. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya. 

5. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 
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• Penutup 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 

2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran. 

➢ Pertemuan 4: Penerapan sila ketiga pada kehidupan sehari-hari 

• Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti 

1. Guru menjelaskan materi tentang penerapan sila ketiga dalam kehidupan 
sehari-hari. 

2. Murid menjelaskan kembali tentang penerapan sila ketiga dalam kehidupan 
sehari-hari yang telah dijelaskan oleh guru. 

3. Guru melakukan tanya jawab tentang penerapan sila ketiga dalam kehidupan 
sehari-hari. 

4. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya. 

5. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 

• Penutup 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 

2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran. 

➢ Pertemuan 5: Penerapan sila keempat pada kehidupan sehari-hari 

• Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti 

1. Guru menjelaskan materi tentang penerapan sila keempat dalam kehidupan 
sehari-hari. 

2. Murid menjelaskan kembali tentang penerapan sila keempat dalam kehidupan 
sehari-hari yang telah dijelaskan oleh guru. 

3. Guru melakukan tanya jawab tentang penerapan sila keempat dalam kehidupan 
sehari-hari. 
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4. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya 

5. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 

• Penutup 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 

2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran. 

➢ Pertemuan 6: Penerapan sila kelima pada kehidupan sehari-hari 

• Pendahuluan 

1. Doa pada awal pembelajaran. 

2. Guru memberi salam pembuka. 

3. Memeriksa Kehadiran dan kesiapan peserta didik. 

4. Guru memberikan kegiatan apresepsi dengan bertanya 

5. Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Inti 

1. Guru menjelaskan materi tentang penerapan sila kelima dalam kehidupan 
sehari-hari. 

2. Murid menjelaskan kembali tentang penerapan sila kelima dalam kehidupan 
sehari-hari yang telah dijelaskan oleh guru. 

3. Guru melakukan tanya jawab tentang penerapan sila kelima dalam kehidupan 
sehari-hari. 

4. Guru kemudian memberi kesempatan kepada murid yang ingin menjawabnya. 

5. Guru meyimpulkan proses pembelajaran. 

• Penutup 

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan. 

2. Guru memberikan evaluasi secara individu. 

3. Guru memberikan pesan moral dan penguatan kepada peserta didik. 

4. Peserta didik berdoa kemudian guru mengakhiri pembelajaran 

I. PENILAIAN 

1. Penilaian Sikap 

a. Prosedur : Selama proses pembelajaran dan diluar pembelajaran. 

b. Teknik : Non tes 

J. PENILAIAN 

1. Penilaian Sikap 

a. Prosedur : Selama proses pembelajaran dan diluar pembelajaran. 

b. Teknik : Non tes 

c. Bentuk : Observasi 

2. Penilaian Pengetahuan 

a. Prosedur : Di akhir kegiatan pembelajaran 

b. Teknik : Menjawab 
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c. Bentuk : LKPD 

3. Penilaian Keterampilan 

a. Prosedur : Dalam proses pembelajaran 

b. Teknik : Non tes 

c. Bentuk : Unjuk kerja 
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Lampiran 2. Bahan Ajar 

BAHAN AJAR 
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Lampiran 3. Lembar Observasi 
 

LEMBAR OBSERVASI 
 

No Indikator Perilaku Skor Keterangan 

1. Siswa mendengarkan penjelasan guru dengan 

baik, fokus saat mengerjakan puzzle 

1-4  

2. Siswa bertanya bila ada materi/petunjuk puzzle 

yang belum jelas 

1-4  

3. Siswa berani menjawab pertanyaan guru atau 

mengisi jawaban puzzle di depan kelas 

1-4  

4. Siswa bekerja sama dengan teman dalam 

menyelesaikan puzzle, berdiskusi, saling 

membantu 

1-4  

5. Siswa tampak senang, bersemangat, tidak 

bosan dalam mengikuti pembelajaran 

1-4  

6 Siswa tertib mengikuti aturan, mengumpulkan 

hasil kerja tepat waktu 

1-4  

 
 
Skor: 

1 = Sangat Kurang, 

2 = Kurang, 

3 = Baik, 

4 = Sangat Baik 
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Lampiran 4. Rubrik Soal Pretest dan Posttest 
 

RUBRIK SOAL PRETEST  
 

 

No 

 

Soal 

 

Jawaban 

 

Indikator 

 

Level Kognitif 

 

1. Pancasila adalah dasar ... 

A. Provinsi 

B. Negara 

C. Suku 

D. Kabupaten 

 

 

B 

 

Memahami Bunyi 

Tiap Sila 

 

C2 

(Pemahaman) 

2. Pancasila terdiri dari ... sila. 

A.Tiga 

B. Empat 

C. Lima 

D. Enam 

 

 

C 

 

Mengetahui Jumlah 

Sila Dalam 

Pancasila 

 

 

C1 

(Pengetahuan) 

3. Lambang dari sila pertama adalah ... 

A. Pohon Beringin 

B. Kepala Banteng 

C. Bintang 

D. Rantai Emas 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

 

C1–C2 

(Pengetahuan 

&Pemahaman) 

4. Bunyi sila ke-3 adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat 

kebijaksanaan 

D. Ketuhanan yang Maha Esa 

 

 

A 

 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

 

C2 

(Pemahaman) 

5. Lambang dari sila ke-5 adalah ... 

A. rantai 

B. bintang 

C. padi dan kapas 

D. pohon beringin 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 



66 
 

 

6. Warna dasar lambang Pancasila adalah ... 

A. hijau 

B. merah 

C. kuning 

D. hitam 

 

 

 

D 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

7. Rantai emas melambangkan sila ... 

A. kesatu 

B. kedua 

C. ketiga 

D. kelima 

 

 

B 

 

Mengenal 

lambang-lambang  

sila Pancasila 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

8. Nilai yang terkandung dalam sila pertama 

adalah... 

A. musyawarah 

B. keadilan 

C. taat beragama` 

D. gotong royong 

 

 

C 

 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

 

C3 

(Penerapan) 

9. Sila ke-5 mengajarkan kita untuk ... 

A. taat aturan 

B. menyayangi sesama 

C. bersatu dalam keberagaman 

D. menolong orang tua 

 

 

A 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

 

 

C3 

(Penerapan) 

10. Pohon beringin adalah lambang dari sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. tiga 

D. empat 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

11. Arti dari kepala banteng dalam lambang 

Pancasila adalah ... 

A. kemanusiaan 

B. persatuan 

C. kebijaksanaan 

D. keadilan 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 
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12. Apa arti padi dan kapas dalam sila kelima… 

A. Ketuhanan 

B. Persatuan 

C. Kesejahteraan  

D. Kebebasan berpendapat 

 

 

C 

 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 

13. Pancasila diperingati setiap tanggal ... 

A. 1 Juni 

B. 17 Agustus 

C. 21 April 

D. 10 November 

 

 

A 

 

Mengetahui tokoh 

dan tanggal lahir 

Pancasila 

 

C1 

(Pengetahuan) 

14. Yang membuat dasar negara Pancasila adalah ... 

A. Ir. Soekarno 

B. Hatta 

C. Mohammad Yamin 

D. Soeharto 

 

 

A 

 

Mengetahui tokoh 

dan tanggal lahir 

Pancasila 

 

C1 

(Pengetahuan) 

15. Sila keempat berisi tentang ... 

A. kerakyatan 

B. ketuhanan 

C. persatuan 

D. keadilan 

 

 

A 

 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

 

C2 

(Pemahaman) 

16. Bunyi Persatuan Indonesia adalah sila ... 

A. Tiga 

B. Dua 

C. Lima 

D. Empat 

 

 

A 

 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

 

C2 

(Pemahaman) 

17. Sila keempat dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

 

 

 

B 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 
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18. Menghargai pendapat teman merupakan sikap 

dari sila ... 

A. pertama 

B. kedua 

C. keempat 

D. kelima 

 

 

C 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 

19.  Sikap adil terhadap sesama menunjukkan 

pengamalan sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. empat 

D. lima 

 

 

D 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 

20. Contoh penerapan sila ketiga di sekolah adalah... 

A. shalat tepat waktu 

B. menaati tata tertib 

C. bekerja sama saat piket 

D. menolong orang sakit 

 

 

C 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 
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RUBRIK SOAL POSTTEST  
 

 

NO 

 

SOAL 

 

JAWABAN 

 

INDIKATOR 

 

LEVEL 

KOGNITIF 

1. Kemanusiaan yang adil dan beradab bunyi sila 

ke… 

A. Lima 

B. Dua 

C. Tiga 

D. Satu 

 

 

B 

 

Memahami Bunyi 

Tiap Sila 

 

C2 

(Pemahaman) 

2. Pancasila terdiri dari ... sila. 

A.Tiga 

B. Empat 

C. Lima 

D. Enam 

 

 

C 

 

Mengetahui Jumlah 

Sila Dalam 

Pancasila 

 

 

C1 

(Pengetahuan) 

3. Bunyi sila ke-2 adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Keadilan Sosial  

D. Ketuhanan yang Maha Esa 

 

 

C 

 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

 

 

C2 

Pemahaman) 

4. Lambang dari sila keempat adalah ... 

A. Kepala Banteng 

B. Pohon Beringin 

C. Bintang 

D. Rantai Emas 

 

 

A 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

 

C1-C2 

(Pengetahuan 

&Pemahaman) 

5. Lambang dari sila ke-1 adalah ... 

A. rantai 

B. bintang 

C. padi dan kapas 

D. pohon beringin 

 

 

B 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 
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6. Bunyi sila keempat adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Keadilan Sosial  

D. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat  

 

 

D 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C2 

(Pemahaman) 

7. Rantai emas melambangkan sila ... 

A. kesatu 

B. kedua 

C. ketiga 

D. kelima 

 

 

B 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

8. Nilai taat beragama terkandung dalam sila... 

A. Dua 

B. Empat 

C. Satu` 

D. Lima 

 

 

C 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

 

C3 

(Penerapan) 

9. Sila ke-5 mengajarkan kita untuk ... 

A. taat aturan 

B. menyayangi sesama 

C. bersatu dalam keberagaman 

D. menolong orang tua 

 

 

A 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

 

 

C3 

(Penerapan) 

10. Pohon beringin adalah lambang dari sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. tiga 

D. empat 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

11. Pancasila adalah dasar ... 

A. negara                 

B. suku 

C. provinsi             

D. kabupaten 

 

A 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

C2 

(Pemahaman) 
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12. Menghargai pendapat teman saat diskusi 

terkandung dalam sila… 

A. Satu 

B. Dua 

C. Tiga 

D. Empat 

 

 

D 

 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 

13. Sila kelima dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

 

 

C 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

14. Pancasila diperingati setiap tanggal ... 

A. 1 Juni 

B. 17 Agustus 

C. 21 April 

D. 10 November 

 

 

A 

 

Mengetahui tokoh 

dan tanggal lahir 

Pancasila 

 

C1 

(Pengetahuan) 

15. Sila kelima dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

 

 

D 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 

 

16. Bunyi sila kedua adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan indonesia 

C. Keadilan sosial 

D. Ketuhanan yang maha esa 

 

 

A 

 

 

Memahami bunyi 

tiap sila 

 

 

C2 

(Pemahaman) 

17. Warna dasar lambang Pancasila adalah ... 

A. hijau 

B. merah 

C. kuning 

D. hitam 

 

 

D 

 

Mengenal 

lambang-lambang 

sila Pancasila 

 

C1-C2 

(Pengetahuan

&Pemahaman) 



72 
 

 

18. Yang membuat dasar negara Pancasila adalah 

... 

A. Ir. Soekarno 

B. Hatta 

C. Mohammad Yamin 

D. Soeharto 

 

 

A 

 

Mengetahui tokoh 

dan tanggal lahir 

Pancasila 

 

C1 

(Pengetahuan) 

19. Contoh penerapan sila ketiga di sekolah 

adalah... 

A. shalat tepat waktu 

B. menaati tata tertib 

C. bekerja sama saat piket 

D. menolong orang sakit  

 

 

A 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 

20. penerapan berdoa sebelum belajar di sekolah 

terkandung dalam sila... 

A. Tiga 

B. Empat 

C. Satu 

D. Dua 

 

 

C 

 

Mengaitkan sila 

dengan nilai atau 

perilaku sehari-hari 

 

C3 

(Penerapan) 
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Lampiran 5. Instrumen Penelitian 
 

 
TES HASIL BELAJAR PRETEST 

 

Petunjuk Pengerjaan:  

1. Berdo'alah sebelum mengerjakan pertanyaan dibawah ini!   

2. Tulislah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan!   

3. Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!   

4. Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap lebih mudah!   

5. Jika ada soal yang kurang dipahami silahkan bertanya kepada guru!   

Soal Pilihan Ganda! 

1. Pancasila adalah dasar ... 

A. Provinsi 

B. Negara 

C. Suku 

D. Kabupaten 

2. Pancasila terdiri dari ... sila 

A. Tiga 

B. Empat 

C. Lima 

D. Enam 

Mata Pelajaran  

Nama Sekolah  

: Pendidikan Kewarganegaraan (PKN)  

: UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1 

 WAKTU PELAKSANAAN  

Hari/Tanggal 

Jam  
:  
:  

 IDENTITAS SISWA  

Nama Siswa 

Kelas  
:  
:  
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3. Lambang dari sila pertama adalah ... 

A. Pohon Beringin 

B. Kepala Banteng 

C. Bintang 

D. Rantai Emas 

4. Bunyi sila ke-3 adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan 

D. Ketuhanan yang Maha Esa 

5. Lambang dari sila ke-5 adalah ... 

A. rantai 

B. bintang 

C. padi dan kapas 

D. pohon beringin 

6. Warna dasar lambang Pancasila adalah ... 

A. hijau 

B. merah 

C. kuning 

D. hitam 

7. Rantai emas melambangkan sila ... 

A. kesatu 

B. kedua 

C. ketiga 

D. kelima 

8. Nilai yang terkandung dalam sila pertama adalah... 

A. musyawarah 

B. keadilan 

C. taat beragama` 

D. gotong royong 

 



76 
 

 

9. Sila ke-5 mengajarkan kita untuk ... 

A. taat aturan 

B. menyayangi sesama 

C. bersatu dalam keberagaman 

D. menolong orang tua 

10. Pohon beringin adalah lambang dari sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. tiga 

D. empat 

11. Arti dari kepala banteng dalam lambang Pancasila adalah ... 

A. kemanusiaan 

B. persatuan 

C. kebijaksanaan 

D. keadilan 

12. Apa arti padi dan kapas dalam sila kelima… 

A. Ketuhanan 

B. Persatuan 

C. Kesejahteraan  

D. Kebebasan berpendapat 

13. Pancasila diperingati setiap tanggal ... 

A. 1 Juni 

B. 17 Agustus 

C. 21 April 

D. 10 November 

14. Yang membuat dasar negara Pancasila adalah ... 

A. Ir. Soekarno 

B. Hatta 

C. Mohammad Yamin 

D. Soeharto 
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15. Sila keempat berisi tentang ... 

A. kerakyatan 

B. ketuhanan 

C. persatuan 

D. keadilan 

16. Bunyi Persatuan Indonesia adalah sila ... 

A. Tiga 

B. Dua 

C. Lima 

D. Empat 

17. Sila keempat dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

18. Menghargai pendapat teman merupakan sikap dari sila ... 

A. pertama 

B. kedua 

C. keempat 

D. kelima 

19. Sikap adil terhadap sesama menunjukkan pengamalan sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. empat 

D. lima 

20. Contoh penerapan sila ketiga di sekolah adalah... 

A. shalat tepat waktu 

B. menaati tata tertib 

C. bekerja sama saat piket 

D. menolong orang sakit 
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88 
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TES HASIL BELAJAR POSTEST  

 

Mata Pelajaran  

Nama Sekolah  

: Pendidikan Kewarganegaraan (PKN)  

: UPT SPF SD Inpres Minasaupa 1  

 WAKTU PELAKSANAAN  

Hari/Tanggal 

Jam  
:  
:  

 IDENTITAS SISWA  

Nama Siswa 

Kelas  
:  
:  

 

Petunjuk Pengerjaan:  

1. Berdo'alah sebelum mengerjakan pertanyaan dibawah ini!   

2. Tulislah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan!   

3. Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!   

4. Pilihlah jawaban dengan benar dan memberi tanda (X)! 

5. Tulislah jawaban dikotak isian mendatar atau menurun yang sesuai 

 

Soal Pilihan Ganda! 

1. Kemanusiaan yang adil dan beradab bunyi sila ke… 

A. Lima 

B. Dua 

C. Tiga 

D. Satu 

2. Pancasila terdiri dari ... sila. 

A.Tiga 

B. Empat 

C. Lima 

D. Enam 
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3. Bunyi sila ke-2 adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Keadilan Sosial  

D. Ketuhanan yang Maha Esa 

4. Lambang dari sila keempat adalah ... 

A. Kepala Banteng 

B. Pohon Beringin 

C. Bintang 

D. Rantai Emas 

5. Lambang dari sila ke-1 adalah ... 

A. rantai 

B. bintang 

C. padi dan kapas 

D. pohon beringin 

6. Bunyi sila keempat adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan Indonesia 

C. Keadilan Sosial  

D. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat  

7. Rantai emas melambangkan sila ... 

A. kesatu 

B. kedua 

C. ketiga 

D. kelima 

8. Nilai taat beragama terkandung dalam sila... 

A. Dua 

B. Empat 

C. Satu 

D. Lima 
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9. Sila ke-5 mengajarkan kita untuk ... 

A. taat aturan 

B. menyayangi sesama 

C. bersatu dalam keberagaman 

D. menolong orang tua 

10. Pohon beringin adalah lambang dari sila ke ... 

A. satu 

B. dua 

C. tiga 

D. empat 

11. Pancasila adalah dasar ... 

A. negara                 

B. suku 

C. provinsi             

D. kabupaten 

12. Menghargai pendapat teman saat diskusi terkandung dalam sila… 

A. Satu 

B. Dua 

C. Tiga 

D. Empat 

13. Sila kelima dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

14. Pancasila diperingati setiap tanggal ... 

A. 1 Juni 

B. 17 Agustus 

C. 21 April 

D. 10 November 
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15. Sila kelima dilambangkan oleh ... 

A. bintang 

B. kepala banteng 

C. padi dan kapas 

D. rantai emas 

16. Bunyi sila kedua adalah ... 

A. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

B. Persatuan indonesia 

C. Keadilan sosial 

D. Ketuhanan yang maha esa 

17. Warna dasar lambang Pancasila adalah ... 

A. hijau 

B. merah 

C. kuning 

D. hitam 

18. Yang membuat dasar negara Pancasila adalah ... 

A. Ir. Soekarno 

B. Hatta 

C. Mohammad Yamin 

D. Soeharto 

19. Contoh penerapan sila ketiga di sekolah adalah... 

A. shalat tepat waktu 

B. menaati tata tertib 

C. bekerja sama saat piket 

D. menolong orang sakit  

20. Penerapan berdoa sebelum belajar di sekolah terkandung dalam sila... 

A. Tiga 

B. Empat 

C. Satu 

D. Dua 
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Lampiran 6. Hasil Data Pretest dan Posttest 

TABEL HASIL PENINGKATAN NILAI PRETEST DAN POSSTEST 

SISWA 

 

NO NAMA SISWA JENIS 

KELAMIN 
NILAI 

PRETEST 
NILAI 

POSTTEST 
1. ANA P 35 75 

2. AAAGA L 45 80 

3. ADYT L 30 85 

4. AFB P 50 100 

5. AAAF L 55 90 

6. ATHZH L 40 90 

7. ATYZH L 45 85 

8. AFB P 50 90 

9. BK P 45 95 

10. CEW P 40 90 

11. FAM L 45 90 

12. FKM P 55 80 

13. FID P 60 85 

14. HFA L 35 100 

15. HH L 50 95 

16. MFDA L 45 80 

17. MAS L 40 85 

18. MAI L 40 95 

19. MA L 50 90 

20. MFS L 45 95 

21. NUPH P 45 80 

22. NAA P 50 100 

23. RAP P 35 90 

24. SZR P 50 100 

25. ZAS L 45 90 

26. ZA L 40 85 
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Lampiran 7. Hasil data SPSS Versi 27 

 

1. Statistik Deskriptif 

 

 

2. Persentase Frekuensi Pretest dan Posttest 
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3. Uji Normalitas 
 

 

 

4. Uji Homogenitas 
 

 

5. Uji Hipotesis 

 

 

 

 

 

 

                        Tests of Normality 

                    

Kolmogorov-Smirnova 
Statist

ic df Sig. 
sebelum diberi 

perlakuan 
,165 26 ,067 

setelah diberi 

perlakuan 
,159 26 ,090 
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Lampiran 8. Dokumentasi Penelitian 

 

 

Gambar 1. Foto Bersama Kepala Sekolah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pemberian Pretest Pada Kelas III A 
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Gambar 3. Penerapan Model Pembelajaran Crossword Puzzle 
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Gambar 3. Pemberian Posttest Pada Kelas III A 
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Lampiran 9. Persuratan Penelitian 
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