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ABSTRAK

Motivasi belajar siswa di sekolah dasar sering kali rendah untuk pelajaran IPS akibat metode pengajaran yang dominan
berupa ceramah dan minimnya penggunaa media yang menarik. Tujuan riset ini adalah untuk mengkaji dampak
permainan teka - teki silang terhadap motivasi belajar siswa kelas IV IPS di SD Negeri 6 dan SD Negeri 201 di Maluku
Tengah. Motivasi belajar siswa kelas IV kelas IPS SD Negeri 6 dan SD Negeri 201 di Maluku Tengah. Penelitian ini
menggunakan metodologi kuasi-eksperimental dengan desain prezest-posttest control group design, melibatkan 22 siswa dalam
kelompok eksperimen dan 19 siswa kontrol. Penelitian ini menggunakan kelompok kontrol prees-postes, yang melibatkan
22 siswa dalam kelompok eksperimen dan 19 siswa dalam kelompok kontrol. Instrumen penelitian yang digunakan
adalah kuesioner motivasi belajar yang sudah divalidasi dan diuji reliabilitasnya dengan menggunakan Cronbach’s Alpha
(o = 0,873). Hasil analisis menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
(p < 0.05), dengan kelompok eksperimen mempunyai skor posttest yang lebih tinggi menandakan bahwa kelompok
eksperimen memiliki tingkat motivasi yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang hanya mencapai tingkat
sedang. Teka-teki silang terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan juga sebagai strategi alternatif dalam
pmbelajaran IPS di sekolah dasar.

Kata Kunci: Teka-teki silang, motivasi belajar, IPS, sekolah dasar, game-based learning
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar berfungsi sebagai alat strategis untuk mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, dan kebiasaan belajar siswa yang akan bertahan lama. Dalam menentukan kualitas dan
hasil belajar siswa, motivasi menjadi salah satu komponen penting (Mustofa et al., 2022). Pendidikan
IPS berperan penting untuk mengembangkan kesadaran sosial dan keterampilan berpikir kritis,
namun kenyataannya minat dan motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran IPS masih kurang
(Yuliana, & Pusposari, 2022). Hasil observasi di kelas IV SD menemukan guru masih menggunakan
metode konvensional, terlihat siswa yang pasif, kurang berpartisipasi, serta sulit memahami
materi. Realita di lapangan, pembelajaran IPS sering kali dianggap membosankan dan tidak menarik
(Pratiwi et al., 2023), kebanyakan guru lebih menerapkan metode ceramah hanya sedikit yang
memanfaatkan media ketika mengajar (Madona, & Nora 2016). Kondisi ini menyebabkan rendahnya
partisipasi siswa dan menurunnya motivasi belajar, yang berarti tujuan pembelajaran tidak tercapai
dengan sebaik-baiknya. Dalam konteks penggunaan media pembelajaran yang inovatif, interaktif,
dan menyenangkan, media pembelajaran merupakan kebutuhan mendesak untuk menciptakan
lingkungan belajar yang lebih bermakna.

Meskipun IPS memiliki peran penting dalam membentuk kesadaran sosial dan keterampilan
berpikir kritis, kenyataannya pembelajaran di kelas masih menghadapi tantangan serius terkait
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rendahnya motivasi belajar siswa (Azilla & Juita, 2023). Observasi di kelas IV SD mengungkapkan
bahwa siswa kurang terlibat, kurang cenderung berpartisipasi, dan lebih mudah kehilangan
konsentrasi ketika materi diajarkan dengan metode tradisional, terutama dalam kasus tata Bahasa
dan ejaan. Hal ini semakin tampak pada subtansi Kexnikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarkn, di mana
siswa kesulitan mengaitkan konsep dengan pengalaman sechari-hari karena penyajiannya kurang
variatif dan kontekstual (Goppert, & Springirth, 2016). Rendahnya antusiasme tersebut berimplikasi
pada terbatasnya keterlibatan kognitif maupun afektif siswa berdampak pada hasil belajar yang tidak
optimal (Perera, 2021). Kondisi ini mengindikasikan adanya kebutuhan untuk menghadirkan strategi
pembelajaran alternatif yang mampu memotivasi siswa secara lebih efektif melalui pendekatan yang
interaktif, menantang, dan menyenangkan.

IPS memainkan peran penting dalam meningkatkan keterampilan sosial dan kemampuan
berpikir kritis siswa (Mustikasari, 2022). Namun pada kenyataannya, pembelajaran di kelas masih
menghadapi tantangan serius karena kurangnya motivasi belajar siswa (Dislen, 2013). Bahkan pada
pelajaran  "Keunikan Kebiasaan Masyarakat di  Sekitarku," siswa mengalami kesulitan
menghubungkan ide dengan kehidupan sehari-hari mereka karena materi tidak bervariasi dan
relevan. Kurangnya antusias menyebabkan siswa kurang terlibat secara kognitif dan emosional,
schingga menyebabkan hasil belajar yang buruk. Situasi ini, menunjukan perlunya strategi
pembelajaran yang mampu memotivasi siswa untuk menjadi lebih interaktif, menantang, dan
menyenangkan.

Siswa tidak terlalu termotivasi untuk belajar tutut berdampak pada pembelajaran di kelas
(Anderson, 2016), meskipun IPS sangat penting untuk membangun kesadaran sosial dan
keterampilan berpikir kritis. Seperti halnya, observasi yang dilakukan di kelas IV SD, ketika materi
diajarkan dengan metode konvensional terutama ceramah dan penugasan tertulis-siswa cenderung
pasif, tidak terlibat, dan mudah kehilangan fokus. Hal ini semakin terlihat pada materi Keunikan
Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku, yang kurang variatif dan kontekstual dan sulit bagi siswa untuk
menyatukan ide-ide dengan kehidupan sehari-hari. Siswa memiliki hasil belajar yang buruk karena
kurangnya antusiasme, yang mengakibatkan keterlibatan kognitif dan afektif yang lebih rendah
(Peng, 2021). Kondisi seperti ini menunjukkan perlunya metode pembelajaran baru yang dapat
memotivasi siswa dengan lebih baik melalui pendekatan yang interaktif, menantang, dan
menyenangkan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bermaksud menganalisis pengaruh
aplikasi permainan teka-teki silang terhadap motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS di kelas
IV. SD Negeri 6 dan 201 Maluku Tengah. Pada umumnya, penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan bagaimana penerapan teka-teki silang dapat menghadirkan suasana belajar
yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta meningkatkan keterampilan kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa. Dengan memasukkan permainan dalam proses pembelajaran, penelitian ini
diharapkan tidak hanya memberikan bukti kuat tentang efektivitas media, tetapi juga strategi
pembelajaran alternatif yang relevan, berguna, dan mudah digunakan guru dalam konteks
pendidikan dasar.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan (GBL) turut
mendorong motivasi intristik dengan menghadirkan pembelajaran lebih menarik dan relevan dengan
minat siswa, sebagaimana dibuktikan oleh 86% guru yang melaporkan penggunaan game digital
secara teratur di ruang kelas mereka (Ward, 2022). Oleh karena itu, banyak penelitian ingin
menggunakan media digital atau permainan teknologi, sementara penelitian tentang efektivitas
permainan tradisional, seperti teka-teki silang, masih terbatas, terutama dalam pendidikan sosial di
sekolah dasar. Selain itu, penelitian terkait teka-teki silang sering difokuskan pada mata pelajaran
bahasa, seperti bahasa Inggris, yang menekankan perolehan kosakata daripada meningkatkan
motivasi siswa dalam pembelajaran studi sosial (Nurteteng & Nopitasari, 2019). Hal ini
menunjukkan perlunya dilaksanakan penelitian tersebut, karena peran permainan sederhana dan
kontekstual dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS di sekolah dasar
belum dieksplorasi secara menyeluruh. Selain itu, penelitian serupa belum banyak dilakukan dalam
konteks lokal, khususnya di Maluku Tengah, yang memiliki keragaman budaya dan kebiasaan yang
dapat dijadikan potensi kontekstual dalam pembelajaran IPS .

30130 | Joutnal of Innovative and Creativity , 5(3) 2025



Penelitian ini menawarkan kebaruan (novelty) dengan mengintegrasikan permainan teka-teki
silang ke dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar, yang sebelumnya lebih dominan disampaikan
melalui metode ceramah dan diskusi konvensional. Oleh karena itu, penelitian ini memberikan sudut
pandang baru bahwa permainan sederhana berbasis kata dapat diubah menjadi media yang efektif
untuk meningkatkan suasana belajar IPS. Dari segi justifikasi, penelitian ini penting karena
memberikan alternatif strategi pembelajaran yang tidak hanya murah, praktis, dan mudah diterapkan
oleh guru, tetapi juga relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Diharapkan penelitian ini dapat
menambah literatur tentang pengaruh pembelajaran berbasis permainan terhadap prestasi belajar
siswa di Indonesia dan juga memberikan kontribusi nyata bagi peningkatan mutu pendidikan IPS
pada tingkat dasar , baik secara teoritis maupun praktis.

METODE

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 6 dan SD Negeri 201 Maluku Tengah, dengan subjek
teridiri dari siswa kelas IV semester genap tahun ajaran 2024/2025. Terdapat 42 responden, meliputi
19 siswa SD Negeri 6 dan 22 siswa SD Negeri 201. Dengan mempertimbangkan bahwa kelas IV
adalah tahap perkembangan kognitif operasional konkret, sehingga sangat relevan untuk mengkaji
motivasi belajar melalui media permainan edukatif. Instrumen penelitian dilaksanakan di SD Negeri
6 dan SD Negeri 201 Maluku Tengah, dengan subjek teridiri dari siswa kelas IV semester genap
tahun ajaran 2023/2024. Terdapat 42 responden, terdiri dari 19 siswa SD Negeri 6 dan 22 siswa SD
Negeri 201. Dengan mempertimbangkan bahwa kelas IV adalah tahap perkembangan kognitif
operasional konkret, sehingga sangat relevan untuk mengkaji motivasi belajar melalui media
permainan edukatif.

Prosedur penelitian menggunakan pendekatan belajar kuasi eksperimen dengan desain
kelompok kontrol prefes-postes. Kelas eksperimen mendapat perlakuan pembelajaran IPS dengan
memanfaatkan teka-teki silang. Metode tradisonal digunakan pada kelas kontrol (ceramah dan tanya
jawab). Prosedur penelitian meliputi:

1. Tahap persiapan: penyusunan perangkat pembelajaran, pembuatan teka-teki silang sesuai
materi Keunikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarkn, serta uji coba instrumen.

2. Tahap pelaksanaan:
®  Pretest motivasi belajar diberikan kepada kedua kelompok.

o Kelas eksperimen mengikuti pembelajaran dengan media teka-teki silang, sedangkan kelas
kontrol mengikuti pembelajaran konvensional.
e Proses pembelajaran berlangsung selama empat pertemuan, masing-masing berdurasi 2 X
35 menit.
e Seclama pembelajaran, dilakukan observasi aktivitas siswa.
3. Tahap penutup: posttest motivasi belajar diberikan kepada kedua kelompok, dan hasilnya
dibandingkan untuk mengetahui perbedaan.

Gambar 1. Bagan Alur Desain Penelitian (flowchart pretest-treatment-posttest)

Kelompok Pretest Posttest
Kontrol (Motivast %rfkelfs? IrI;Sl (Motivast
(n=19) Belajar) ottvensiona Belajar)
Kelompok Pretest Perlakuan: Posttest
Eksperimen (Motivasi IPS + Teka- (Motivasi
(n=22) Belajar) teki Silang Belajar)

Skema yang digunakan dalam penelitian adalah desain kelompok kontrol pretest-posttest,
seperti yang diilustrasikan dalam diagram alur di atas. Terdapat dua grub dalam penelitian ini yaitu
kelompok eksperimen dan kontrol. Perlakuan diberikan, kedua kelompok diberikan pretest untuk
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melihat seberapa termotivasi siswa untuk belajar. Kelompok eksperimen belajar IPS melalui teka-
teki silang, sedangkan kelompok kontrol belajar IPS melalui metode tradisional (ceramah dan tanya
jawab). Dengan membandingkan nilai skor pretest dan posttest, kita dapat melihat seberapa besar
perubahan motivasi belajar siswa. Sekaligus kita dapat menguji seberapa baik penggunaan teka-teki
silang sebagai alat pembelajaran IPS di sekolah dasar. Dari tes awal dan tes akhir, kita dapat melihat
seberapa besar perubahan motivasi belajar siswa. Sekaligus, kita dapat menguji seberapa efektif
penggunaan teka- teki silang sebagai alat pembelajaran IPS di sekolah dasar.

Analisis Data

Data angket motivasi belajar dianalisis dengan teknik statistik deskriptif (mean, median,
standar deviasi) untuk menggambarkan tingkat motivasi siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
Berikutnya uji normalitas dan homogenitas digunakan sebagai prasyarat analisis. Sedangkan, untuk
menguji hipotesis, digunakan uji-t independen untuk membandingkan skor motivasi rata-rata antara
kelompok eksperimen dan kontrol. Selain itu, N-Gain dihitung untuk memastikan peningkatan
motivasi belajar secara lebih rinci. Data observasi aktivitas siswa dianalisis secara deskriptif kualitatif
untuk mendukung temuan kuantitatif, sehingga hasil penelitian lebih kaya dan valid.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas (Ko/nzogorov-Smiirnov)

Kelompok N Sig. (p) Kriteria Kesimpulan
(Data Berdistribusi)
Pretest Eksperimen 22 0.176 p>0.05 Normal
Pretest Control 19 0.211 P> 0.05 Normal
Posttest Exsperiment 22 0.148 P >0.05 Normal
Posttest Control 19 0.193 p > 0.05 Normal

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas (Levene’s Test)

Variable F Sig. (p) Kriteria Kesimpulan
Pretest Motivasi 1,082 0.306 p>0.05 Varians homogen
Posttest 1,245 0.271 P> 0.05 Varians homogen

Hasil uji normalitas dan homogenitas memperoleh hasil 22 siswa pada kelompok
cksperimen dan 19 siswa pada kelompok kontrol, berasumsi distribusi normal dan homogenitas.
Oleh karena itu, analisis hipotesis dapat dilanjutkan dengan uji-t independen untuk menguji
perbedaan motivasi belajar antara kedua kelompok.

Tabel 5. Uji-t Independen Motivasi Belajar Siswa

Kelompok N Rata-rata  SD t-hitung  Sig. (p) Keterangan
Eksperimen 22 82.36 6.42 3,417 0.02 Ada
(Teka-teki perbedaan
Silang) signifikan
Kontrol 22 75.21 7.05
(Konvensional)

Interpretation

Nilai signifikansi (p) = 0,002 < 0,05. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara
motivasi belajar siswa kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan kata lain, penggunaan permainan
teka-teki silang lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar IPS dibandingkan pembelajaran
konvensional. Uji-t independen menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor motivasi rata-
rata kelompok eksperimen dan kontrol (p < 0,05). Hasil menunjukkan bahwa kelompok eksperimen
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memiliki peningkatan motivasi belajar yang lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Dengan
demikian, penggunaan teka-teki silang terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar IPS
siswa kelas IV di SD Negeri 6 dan SD Negeri 201 Maluku Tengah.

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain Motivasi Belajar Siswa

Kelompok N  Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest N-Gain Kategori
Eksperimen 22 63.41 82.36 0.52 Sedang-

Tinggi
Kontrol 19 62.95 75.21 0.33 Sedang
Interpretation

Kelompok eksperimen mendapatkan N-Gain = 0,52 (kategori sedang—tinggi). Kelompok
kontrol memperoleh N-Gain = 0,33 (kategori sedang). Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
melalui teka-teki silang lebih efektif dalam meningkatkan motivasi siswa dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional.

TEMUAN DAN PEMBAHASAN

Hasil studi analisis deskriptif data pretes menunjukkan bahwa tingkat motivasi siswa di
kedua kelompok eksperimen dan kontrol relatif seimbang sebelum intervensi. Skor pretes rata-rata
untuk kelompok eksperimen memperoleh 63,41, dan kelas kontrol adalah 62,95. Hal ini
mengindikasikan bahwa kedua kelompok memiliki tingkat motivasi belajar awal yang hampir sama,
sehingga dapat dijadikan dasar yang adil untuk membandingkan efektivitas perlakuan. Uji prasyarat
analisis lebih lanjut melalui Kolmogorov—Smirnov menunjukkan bahwa data pada kedua kelompok
berdistribusi normal (p > 0,05). Selain itu, hasil Levene’s Test juga mengonfirmasi bahwa varians
antar kelompok homogen (p > 0,05). Dengan demikian, data penelitian memenuhi asumsi
normalitas dan homogenitas, sehingga analisis inferensial dengan uji-t independen dapat dilanjutkan
secara sahih.

Analisis hasil posttest menunjukkan terdapat perbedaan nyata antara kelompok eksperimen
dan kontrol pasca diberikan perlakuan pembelajaran. Skor motivasi rata-rata siswa kelompok
eksperimen yang menggunakan teka-teki silang sebagai alat bantu pembelajaran adalah 82,36 ,
sedangkan skor rata-rata siswa kelompok kontrol yang mengikuti metode pembelajaran tradisional
hanya 75,21. Hasil uji-t independen menguatkan temuan ini dengan nilai signifikansi 0,002 (p < 0,05
) , yang menegaskan bahwa perbedaan rata- rata tersebut signifikan secara statistik. Teka-teki silang
terbukti memiliki efek positif dan lebih efektif dalam mendorong siswa untuk ingin belajar
dibandingkan metode pengajaran tradisional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
permainan sebagai cara belajar dapat membuat pengalaman belajar lebih menyenangkan, menantang,
dan mendorong siswa untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran.

Analisis peningkatan motivasi belajar siswa berdasarkan perhitungan N-Gain menunjukkan
bahwa Kelompok eksperimen yang belajar melalui teka-teki silang mengalami peningkatan yang
lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Skor N-Gain rata-rata untuk kelompok eksperimen adalah
0,52, yang berada dalam rentang sedang-tinggi. Kelompok kontrol, di sisi lain, hanya memiliki skor
0,33, yang berada dalam rentang sedan . Disparitas dalam tingkat peningkatan menunjukkan bahwa
teka-teki silang lebih efektif dalam mendorong keterlibatan siswa secara kognitif dan afektif.
Temuan ini juga menunjukkan bahwa integrasi permainan edukatif sederhana ke dalam pelajaran
IPS tidak hanya meningkatkan motivasi secara signifikan, tetapi juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan teka-teki silang dalam pendidikan IPS
berdampak signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Peningkatan ini dapat dipahami
melalui kerangka teori motivasi belajar ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) yang
dikembangkan oleh Kelle. Permainan teka-teki silang terbukti mampu menarik perhatian siswa
karena sifatnya yang menantang dan menyenangkan. Selain itu, konten yang disajikan relevan
dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga meningkatkan relevansi dalam belajar. Aktivitas
menyelesaikan teka-teki juga memberikan pengalaman keberhasilan bertahap yang memperkuat
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confidence, sedangkan kepuasan saat berhasil menyelesaikan teka-teki menumbuhkan rasa satisfaction
yang berdampak langsung pada motivasi. Temuan penelitian ini tidak hanya menunjukkan
keunggulan media sederhana dalam merangsang minat, tetapi juga mendukung teori bahwa motivasi
belajar dapat ditingkatkan secara signifikan melalui pembelajaran interaktif dan kontekstual.

Penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan terhadap kemajuan teori dan praktik
dalam pendidikan dasar. Pembelajaran yang menekankan bahwa aktivitas permainan tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana pedagogis yang mampu meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa. Penelitian ini memperluas penerapan teori ke ranah pendidikan studi sosial,
yang sebagian besar telah diperiksa melalui metode ceramah atau diskusi konvensional. Dari sudut
pandang praktis, pemanfaatan teka-teki silang menunjukkan keefektifannya sebagai media yang
sederhana dan hemat biaya yang dapat diterapkan dengan mudah oleh guru sambil tetap memupuk
pengalaman belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna . Hasilnya, temuan penelitian ini
dapat menjadi landasan bagi guru IPS sekolah dasar untuk memasukkan strategi berbasis permainan
ke dalam perencanaan pelajaran mereka, sehingga mencapai tujuan pendidikan tidak hanya secara
kognitif tetapi juga menumbuhkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar.

Meskipun penelitian ini berhasil menunjukkan efektivitas penggunaan teka-teki silang dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa, terdapat sejumlah keterbatasan yang perlu dicermati dalam
menginterpretasikan hasil. Pertama, penelitian ini hanya dilaksanakan pada dua sekolah dasar di
Maluku Tengah dengan jumlah responden terbatas, sehingga generalisasi hasil ke konteks sekolah
lain dengan karakteristik berbeda perlu dilakukan dengan hati-hati. Kedua, pengukuran motivasi
belajar masih bertumpu pada instrumen angket dan observasi, yang meskipun valid dan reliabel,
tetap memiliki keterbatasan dalam menangkap dinamika motivasi siswa secara lebih mendalam.
Ketiga, durasi intervensi hanya berlangsung dalam empat kali pertemuan, sehingga belum dapat
menggambarkan dampak jangka panjang terhadap motivasi belajar siswa. Keterbatasan ini
menunjukkan bahwa meskipun hasil penelitian mendukung efektivitas media teka-teki silang,
temuan yang diperoleh masih bersifat kontekstual dan memerlukan verifikasi lebih lanjut melalui
penelitian yang lebih luas dan beragam.

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang telah diidentifikasi, terdapat beberapa arah yang
dapat dijadikan pijakan bagi penelitian selanjutnya. Pertama, penelitian lanjutan sebaiknya
melibatkan sampel yang lebih luas dan beragam, baik dari sisi jumlah sekolah maupun latar belakang
sosial budaya, schingga temuan yang dihasilkan dapat digeneralisasi secara lebih kuat. Kedua,
diperlukan desain penelitian dengan durasi intervensi yang lebih panjang untuk mengevaluasi
konsistensi pengaruh permainan teka-teki silang terhadap motivasi belajar dalam jangka waktu yang
berkelanjutan. Ketiga, metode campuran (mixed methods) digunakan untuk memadukan pendekatan
kuantitatif dan kualitatif melalui gambaran yang lebih komprehensif mengenai dinamika motivasi
siswa, termasuk faktor afektif dan sosial yang mungkin tidak sepenuhnya terungkap melalui angket.
Selain itu, penelitian selanjutnya dapat membandingkan efektivitas teka-teki silang dengan bentuk
permainan edukatif lainnya untuk mengetahui strategi yang paling optimal dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa di berbagai mata pelajaran.

Temuan penelitian ini memiliki implikasi sosial dan etika yang signifikan dalam konteks
pendidikan dasar. Teka-teki silang sebagai alat pembelajaran untuk IPS dapat meningkatkan interaksi
kolaboratif di kelas, menciptakan rasa kebersamaan, dan menciptakan budaya belajar yang
mendorong partisipasi. Dari sudut pandang etika, penggunaan media pembelajaran sederhana seperti
teka-teki silang dianggap lebih aman daripada permainan berbasis teknologi yang dapat
menyebabkan kecanduan atau akses yang tidak merata karena keterbatasan sumber daya. Dengan
prinsip kesetaraan pendidikan, di mana setiap siswa memiliki kesempatan yang sama untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran tanpa hambatan teknologi. Penelitian ini
menggarisbawahi pentingnya inovasi pendidikan yang tidak hanya efektif secara pedagogis tetapi
juga mempertimbangkan dimensi sosial dan etika yang mendorong integrasi holistik.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teka-teki silang berpengaruh signifikan
terhadap peningkatan motivasi siswa dalam pembelajaran IPS di SD Negeri 6 dan SD Negeri 201
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Maluku Tengah, Kelas IV. Hasil uji-t independen menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dengan kelompok eksperimen memiliki skor motivasi
rata-rata yang lebih tinggi. Analisis N-Gain juga memperlihatkan bahwa peningkatan motivasi belajar
siswa pada kelompok eksperimen berada pada kategori sedang—tinggi, sedangkan kelompok kontrol
hanya mencapai kategori sedang. Temuan ini menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan sederhana tidak hanya efektif meningkatkan motivasi belajar tetapi juga menumbuhkan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.
Penelitian ini menawarkan kontribusi teoretis bagi kemajuan literatur pembelajaran berbasis
permainan dan kontribusi praktis bagi para pendidik dalam merancang strategi pembelajaran IPS
yang inovatif dan kontekstual.
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