ABSTRAK

Ria Amelia Hasbullah, 2026. Pengaruh Model Pembelajaran Game Based
Learning Berbantuan E-crossword puzzle Terhadap Hasil Belajar Pada Materi
Pancasila Siswa Kelas V Lab School SD Unismuh Makassar.Skripsi. Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Muhmmadiyah Makassar. Pembimbing | Jumiati Nur, Pembimbing 11
Try Gustaf Said.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya permasalahan yang ditemukan
di lapangan, yaitu rendahnya hasil belajar siswa terkhusus pada materi pancasila
dimana siswa masih banyak yang belum mengetahui apa lambang pancasila, makna
pancasila dan juga bagaimana penerapan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan
sehari-hari. Permasalahan tersebut terlihat dari hasil observasi awal sebelum
penelitian. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan penelitian pre-
experimental menggunakan desain one group pretest-posttest design. Populasi dari
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas Lab School SD Unismuh Mkassar, dan
sampel yang digunakan yaitu siswa kelas V sebanyak 19 siswa diantaranya 13 laki-
laki dan 6 perempuan. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu lebar
observasi dan butir tes. Teknik analisis data yaang digunakan yaitu analisis data
deskriptif dan analisis data inferensial. Hasil penelitian yang diperoleh
menunjukkan bahwa nilai rata rata pretest 55 sedangkan posttes 76,31. Berdasarkan
hasil uji hipotesis paired samples test, hasil pengujian menunjukkan nilai t sebesar
—6,577 dan Nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) yang diperoleh adalah 0,000, yang
berarti lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05). Dengan demikian,
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H:) diterima.Berdasarkan hasil
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran game based learning
berbantuan E-crossword puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar pada materi
pancasila siswa kelas V Lab School SD Unismuh Makassar
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