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ABSTRACT 

Pancasila Education learning in class IV of SD Negeri 2 Bokat tended to be passive 
and less engaging due to the dominance of the lecture method , resulting in low 
student participation and understanding of the material. This study aims to describe 
the use of crossword puzzle learning media as an alternative to improve learning 
effectiveness. The method used is descriptive qualitative with research subjects 
consisting of one teacher and three fourth-grade students. Data collection 
techniques included observation, interviews, and documentation, which were then 
analyzed through data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The 
results showed that the implementation of crossword puzzle media significantly 
improved student understanding and learning outcomes. This medium successfully 
created a more interactive, collaborative, and enjoyable learning 
atmosphere. Students became more motivated, active, and able to enhance their 
critical thinking skills and memory of Pancasila values. Effective implementation was 
supported by five indicators: material explanation, IT-assisted puzzle creation, clue 
formulation, individual and group task distribution, and the provision of rewards 

Keywords: Crossword Puzzle, Learning Media, Pancasila Education, Elementary School 

ABSTRAK 

Pendidikan Pancasila di kelas IV SD Negeri 2 Bokat cenderung bersifat pasif dan 
kurang menarik karena dominasi metode ceramah, yang mengakibatkan rendahnya 
partisipasi siswa dan pemahaman terhadap materi. Penelitian ini bertujuan untuk 
menggambarkan penggunaan media pembelajaran teka-teki silang sebagai 
alternatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Metode yang digunakan 
adalah deskriptif kualitatif dengan subjek penelitian terdiri dari satu guru dan tiga 
siswa kelas IV. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dan 
dokumentasi, yang kemudian dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan. Hasil menunjukkan bahwa penerapan media teka-teki silang 
secara signifikan meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Media ini 
berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan 
menyenangkan. Siswa menjadi lebih termotivasi, aktif, dan mampu meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis serta ingatan terhadap nilai-nilai Pancasila. 
Implementasi yang efektif didukung oleh lima indikator: penjelasan materi, 
pembuatan teka-teki dengan bantuan teknologi informasi, formulasi petunjuk, 
pembagian tugas individu dan kelompok, serta pemberian penghargaan. 
 
Kata Kunci: Teka-teki Silang, Media Pembelajaran, Pendidikan Pancasila, Sekolah 
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A. Pendahuluan 

Pendidikan memegang 

peranan fundamental dalam 

membentuk warga negara yang 

cerdas dan berkarakter (Sulaksono et 

al., 2024), sejalan dengan amanat 

Undang-Undang RI No. 20 Tahun 

2003 yang bertujuan untuk 

mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang 

beriman, bertakwa, berakhlak mulia, 

serta menjadi warga negara yang 

demokratis dan bertanggung jawab 

(Kasiono et al., 2023). Dalam 

kerangka Kurikulum Merdeka, tujuan 

ini diperkuat melalui penekanan pada 

Profil Pelajar Pancasila, yang 

menempatkan muatan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila sebagai fondasi 

utama dalam internalisasi nilai-nilai 

luhur bangsa(Nurhayati et al., 2022). 

Namun, fenomena yang sering 

diamati di lapangan menunjukkan 

adanya kesenjangan antara tujuan 

ideal tersebut dengan praktik 

pembelajaran di kelas (Khozin & 

Taufik, 2021). Proses pembelajaran 

Pendidikan Pancasila seringkali 

terjebak dalam metode konvensional 

yang bersifat monoton dan berpusat 

pada guru, sehingga materi yang 

seharusnya menjadi pedoman hidup 

justru terasa abstrak dan kurang 

menarik bagi siswa (Sumaryamti, 

2023); (Wulandari & Fitra Raharja, 

2022); (Mabruroh, 2021). Akibatnya, 

pemahaman siswa terhadap nilai-nilai 

Pancasila cenderung bersifat hafalan 

dan dangkal, belum menyentuh 

esensi pengamalannya dalam 

kehidupan sehari-hari (Afifah & 

Fadilah, 2023); (Pradana et al., 2023); 

(Riyanti et al., 2023) 

Kondisi nyata ini ditemukan 

secara spesifik melalui observasi awal 

di kelas IV SD Negeri 2 Bokat, di mana 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

masih didominasi oleh metode 

ceramah dan tanya jawab tradisional. 

Suasana kelas cenderung pasif, 

dengan tingkat partisipasi siswa yang 

rendah dan fokus yang mudah 

teralihkan. Siswa terlihat enggan 

untuk bertanya maupun menjawab, 

yang mengindikasikan kurangnya 

keterlibatan aktif dalam proses 

belajar. Kondisi ini secara langsung 

berdampak pada hasil evaluasi belajar 

yang menunjukkan pemahaman siswa 

terhadap materi nilai-nilai Pancasila 

belum mencapai level optimal. Secara 

teoretis, kondisi ini bertentangan 

dengan prinsip pembelajaran aktif 

yang menyatakan bahwa siswa 
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belajar secara maksimal ketika 

mereka terlibat secara mental dan fisik 

(Ismail & Groccia, 2022). Menurut 

Pardede et al. (2023); Zega and 

Tangkin (2023), metode belajar yang 

melibatkan partisipasi aktif siswa, 

seperti permainan edukatif, dapat 

menciptakan suasana yang lebih 

menyenangkan sehingga hasil belajar 

dapat tercapai secara maksimal. 

Ketiadaan media pembelajaran yang 

inovatif menjadi salah satu akar 

permasalahan yang menyebabkan 

proses belajar menjadi kurang efektif 

dan tidak bermakna bagi siswa 

(Khakimova et al., 2022). 

Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, diperlukan 

sebuah inovasi media pembelajaran 

yang mampu mentransformasi 

suasana belajar menjadi lebih 

interaktif, menyenangkan, dan 

berpusat pada siswa. 

Media crossword puzzle atau teka-

teki silang (TTS) diajukan sebagai 

salah satu alternatif solusi yang 

potensial. Media ini mengubah proses 

peninjauan materi menjadi sebuah 

permainan yang menantang, yang 

dapat merangsang daya ingat, 

kemampuan analisis, serta kreativitas 

siswa. Beberapa penelitian terdahulu 

mendukung gagasan ini; misalnya, 

penelitian oleh Susanti (2024) 

menemukan bahwa 

penerapan crossword puzzle secara 

signifikan meningkatkan hasil belajar 

siswa, sementara Bheke et al. (2021) 

menunjukkan bahwa penerapan 

strategi pembelajaran teka-teki silang 

secara signifikan meningkatkan hasil 

pembelajaran siswa.  Fakta-fakta ini 

menguatkan argumen 

bahwa crossword puzzle bukan 

sekadar permainan, melainkan 

sebuah strategi pedagogis yang 

efektif untuk meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman siswa 

dengan cara yang menyenangkan dan 

tidak menekan. 

Meskipun berbagai penelitian 

telah menunjukkan dampak positif dari 

media crossword puzzle, 

implementasinya dalam konteks 

muatan pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di tingkat sekolah dasar 

masih perlu dianalisis lebih dalam. 

Terdapat kebutuhan untuk memahami 

bagaimana media ini digunakan 

secara praktis di dalam kelas, 

bagaimana guru merancang dan 

mengintegrasikannya dengan materi, 

serta bagaimana respons siswa 

terhadap metode pembelajaran ini. 

Oleh karena itu, fokus permasalahan 

dalam penelitian ini dirumuskan 
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sebagai berikut: "Bagaimana 

penggunaan media 

pembelajaran Crossword 

Puzzle pada muatan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di SD Negeri 2 

Bokat?". Penelitian ini akan menggali 

secara mendalam proses 

implementasi media tersebut, mulai 

dari tahap persiapan oleh guru hingga 

dampaknya terhadap dinamika kelas 

dan pemahaman siswa. 

Sejalan dengan fokus 

permasalahan tersebut, tujuan utama 

dilakukannya penelitian ini adalah 

untuk mendeskripsikan secara 

komprehensif penggunaan media 

pembelajaran Crossword 

Puzzle pada muatan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV SD 

Negeri 2 Bokat. Secara teoretis, hasil 

penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi pada 

khazanah ilmu pengetahuan 

mengenai pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif dalam 

pendidikan karakter di sekolah dasar. 

Secara praktis, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

manfaat bagi berbagai pihak. Bagi 

siswa, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran tentang 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan efektif. Bagi guru, hasil 

penelitian ini dapat menjadi referensi 

dan inspirasi untuk menerapkan 

metode pembelajaran yang lebih 

inovatif. Bagi sekolah, temuan ini 

dapat mendukung upaya peningkatan 

kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan. Terakhir, bagi peneliti 

selanjutnya, penelitian ini dapat 

menjadi landasan untuk 

pengembangan studi yang lebih luas 

mengenai media pembelajaran di era 

digital. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian deskriptif. Pendekatan 

kualitatif dipilih karena tujuan utama 

penelitian adalah untuk memahami 

dan mendeskripsikan secara 

mendalam fenomena penggunaan 

media pembelajaran crossword 

puzzle dalam konteks yang alamiah, 

yakni pada muatan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV SD 

Negeri 2 Bokat. Jenis deskriptif 

memungkinkan peneliti untuk 

menggambarkan secara sistematis 

dan akurat mengenai bagaimana 

media tersebut diimplementasikan 

oleh guru, bagaimana siswa 

berinteraksi dengannya, serta 

dinamika yang terjadi selama proses 
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pembelajaran. Dengan demikian, 

pendekatan ini tidak bertujuan untuk 

mengukur efektivitas media secara 

kuantitatif, melainkan untuk menggali 

makna, proses, dan perspektif dari 

subjek penelitian, sehingga diperoleh 

pemahaman yang kaya dan holistik 

mengenai isu yang dikaji. 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SD Negeri 2 Bokat, Kecamatan Bokat, 

Kabupaten Buol, selama periode satu 

bulan pada semester genap tahun 

ajaran 2024/2025. Subjek penelitian 

yang menjadi sumber data utama 

terdiri dari satu orang guru wali kelas 

IV yang bertanggung jawab atas 

implementasi media pembelajaran, 

serta tiga orang siswa kelas IV yang 

dipilih untuk mewakili perspektif 

peserta didik. Untuk memperoleh data 

yang komprehensif dan kredibel, 

digunakan tiga teknik pengumpulan 

data yang saling melengkapi 

(triangulasi). Pertama, teknik 

observasi dilakukan untuk mengamati 

secara langsung proses pembelajaran 

di kelas, mencatat interaksi guru dan 

siswa, serta suasana kelas saat 

media crossword puzzle digunakan. 

Kedua, teknik wawancara semi-

terstruktur dilakukan dengan guru dan 

siswa untuk menggali informasi yang 

lebih mendalam mengenai 

perencanaan, pelaksanaan, 

tantangan, serta persepsi mereka 

terhadap penggunaan media tersebut. 

Ketiga, teknik dokumentasi digunakan 

untuk mengumpulkan data pendukung 

berupa foto kegiatan, 

materi crossword puzzle yang 

digunakan, dan dokumen relevan 

lainnya. 

Seluruh data yang terkumpul 

dari hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi dianalisis menggunakan 

teknik analisis data kualitatif yang 

terdiri dari tiga tahapan utama. Tahap 

pertama adalah reduksi data, yaitu 

proses merangkum, memilih hal-hal 

pokok, dan memfokuskan data pada 

aspek-aspek yang relevan dengan 

tujuan penelitian, serta membuang 

data yang dianggap tidak perlu. Tahap 

kedua adalah penyajian data, di mana 

data yang telah direduksi disajikan 

dalam bentuk teks naratif yang 

terstruktur dan sistematis agar mudah 

dipahami. Data disajikan secara 

deskriptif untuk memberikan 

gambaran yang jelas mengenai 

penggunaan media crossword 

puzzle di lapangan. Tahap terakhir 

adalah penarikan kesimpulan dan 

verifikasi. Pada tahap ini, peneliti 

menyimpulkan temuan-temuan 

penting dari data yang telah disajikan 
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dan melakukan verifikasi kembali 

terhadap data mentah untuk 

memastikan keabsahan dan 

kredibilitas kesimpulan yang ditarik. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang 

dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 2 

Bokat, diperoleh data yang 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran crossword 

puzzle pada muatan Pendidikan 

Pancasila telah terlaksana secara 

efektif dan memberikan dampak 

positif terhadap proses pembelajaran. 

Temuan utama mengindikasikan 

bahwa media ini berhasil 

mentransformasi suasana kelas dari 

pasif menjadi lebih interaktif, 

partisipatif, dan menyenangkan. 

Keberhasilan implementasi ini 

dianalisis melalui lima indikator utama 

yang diamati selama proses 

penelitian, yaitu: (1) cara guru 

menjelaskan materi pembelajaran 

sebelum penggunaan media; (2) 

teknik penyusunan crossword 

puzzle dengan bantuan perangkat 

Teknologi Informasi (TI); (3) strategi 

penyusunan kata pemandu (clue); (4) 

metode pembagian teka-teki silang 

kepada siswa, baik secara individu 

maupun kelompok; dan (5) praktik 

pemberian penghargaan sebagai 

bentuk motivasi. Seluruh indikator ini 

menunjukkan adanya upaya 

terstruktur dari guru untuk 

mengintegrasikan media permainan 

edukatif ini secara optimal guna 

meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa terhadap nilai-nilai 

Pancasila. 

Pada tahap implementasi, 

proses dimulai dengan penjelasan 

materi oleh guru secara komprehensif 

sebelum memperkenalkan 

media crossword puzzle. Guru 

memastikan siswa memiliki 

pemahaman dasar mengenai topik 

yang akan dibahas, seperti simbol-

simbol Pancasila. Setelah itu, guru 

memanfaatkan perangkat TI seperti 

laptop yang terhubung dengan 

proyektor (infokus) untuk 

menampilkan teka-teki silang yang 

telah dibuat menggunakan platform 

daring. Dari hasil wawancara, guru 

menjelaskan bahwa teknik 

penyusunan teka-teki melibatkan 

beberapa langkah strategis, mulai dari 

penentuan tema yang relevan, 

pemilihan kata kunci, hingga 

pengaturan tingkat kesulitan yang 

disesuaikan dengan kemampuan 

siswa. Siswa pun mengonfirmasi 
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bahwa media yang digunakan 

bervariasi, mulai dari tampilan digital 

melalui infokus dan tautan daring, 

hingga lembar kerja cetak, yang 

menunjukkan adanya fleksibilitas 

dalam penyajian media. Penggunaan 

TI tidak hanya mempermudah guru 

dalam membuat media yang menarik 

secara visual, tetapi juga berhasil 

menarik atensi dan minat siswa 

secara signifikan. 

Aspek krusial lainnya yang 

ditemukan adalah strategi 

penyusunan kata pemandu dan 

metode distribusi teka-teki. Guru 

sangat memperhatikan kejelasan, 

ketepatan, dan relevansi kata 

pemandu dengan materi agar tidak 

menimbulkan ambiguitas. Sebagai 

contoh, untuk jawaban "BINTANG", 

kata pemandu yang digunakan adalah 

"Lambang sila pertama dalam 

Pancasila". Menariknya, wawancara 

dengan siswa mengungkapkan 

preferensi yang kuat terhadap kata 

pemandu yang singkat dan langsung 

pada inti, karena dianggap lebih 

mudah dipahami dan tidak 

membingungkan. Selanjutnya, dalam 

pendistribusiannya, guru menerapkan 

dua pendekatan: pengerjaan secara 

individu dan kelompok. Pengerjaan 

individu ditujukan untuk evaluasi 

pemahaman personal, sedangkan 

pengerjaan kelompok dirancang untuk 

mendorong kolaborasi dan diskusi. 

Respons siswa terhadap kedua 

metode ini bervariasi; sebagian 

merasa lebih senang bekerja dalam 

kelompok karena dapat berdiskusi, 

sementara sebagian lainnya merasa 

lebih tertantang saat mengerjakannya 

secara mandiri. Variasi respons ini 

menunjukkan bahwa kedua 

pendekatan memiliki manfaatnya 

masing-masing dalam 

mengakomodasi gaya belajar siswa 

yang berbeda. 

Sebagai penutup siklus 

pembelajaran, praktik pemberian 

penghargaan menjadi faktor penting 

yang berhasil meningkatkan motivasi 

siswa. Guru secara konsisten 

memberikan apresiasi, baik berupa 

pujian verbal, nilai tambah, maupun 

hadiah kecil, kepada siswa atau 

kelompok yang berhasil 

menyelesaikan teka-teki dengan baik. 

Hasil wawancara dengan guru 

menegaskan bahwa penghargaan 

sangat penting untuk menumbuhkan 

antusiasme dan semangat kompetisi 

yang sehat. Hal ini diperkuat oleh 

testimoni para siswa yang 

menyatakan perasaan senang, 

bangga, dan lebih termotivasi untuk 
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belajar setelah menerima 

penghargaan. Secara keseluruhan, 

meskipun menghadapi tantangan 

seperti keterbatasan jaringan internet 

yang memaksa guru untuk 

beradaptasi dengan media cetak, 

kelima indikator menunjukkan bahwa 

penggunaan crossword puzzle telah 

terlaksana dengan baik dan berhasil 

mencapai tujuannya untuk 

menciptakan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila yang lebih 

hidup, bermakna, dan efektif di SD 

Negeri 2 Bokat. 

Tabel 1. Ringkasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan Indikator 

Implementasi 

Indikator 
Implementa

si 

Strategi Guru Respons dan 
Persepsi 

Siswa 

Penjelasan 

Materi 

Menjelaskan 

konsep dasar 

Pancasila 

secara verbal 

terlebih 

dahulu, 

kemudian 

memberikan 

instruksi cara 

bermain teka-

teki silang. 

Siswa merasa 

terbantu 

karena 

mendapatkan 

pemahaman 

awal sebelum 

bermain, 

sehingga lebih 

mudah 

menghubungk

an materi 

dengan 

permainan. 

Penyusuna

n Media (TI) 

Menggunakan 

platform 

daring 

(puzzel.org) 

untuk 

Siswa merasa 

pembelajaran 

lebih modern 

dan menarik. 

Mereka 

membuat TTS, 

kemudian 

menampilkann

ya melalui 

laptop dan 

infokus, serta 

menyediakan 

tautan digital. 

antusias 

melihat 

tampilan 

digital dan 

menganggapn

ya lebih seru 

daripada buku 

teks. 

Metode 

Distribusi 

Menerapkan 

dua mode: 

individu (untuk 

evaluasi) dan 

kelompok 

(untuk 

kolaborasi dan 

diskusi). 

Respons siswa 

terbagi; 

sebagian 

besar 

menyukai 

mode 

kelompok 

karena bisa 

berdiskusi dan 

lebih 

menyenangka

n, sebagian 

kecil 

menyukai 

mode individu 

karena 

merasa lebih 

tertantang. 

Pemberian 

Pengharga

an 

Memberikan 

pujian, nilai 

tambah, atau 

hadiah kecil 

kepada 

siswa/kelompo

k yang 

berhasil 

menyelesaika

n TTS dengan 

baik. 

Siswa merasa 

sangat 

senang, 

dihargai, dan 

lebih 

termotivasi. 

Penghargaan 

dianggap 

sebagai 

pendorong 

semangat 

untuk belajar 

lebih giat. 

 Pembahasan 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 
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media crossword puzzle secara 

signifikan meningkatkan interaktivitas 

dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Temuan ini sejalan dengan teori 

pembelajaran aktif yang menekankan 

pentingnya partisipasi siswa dalam 

proses konstruksi pengetahuan. 

Ketika siswa dihadapkan pada format 

teka-teki yang menantang, mereka 

tidak lagi menjadi penerima informasi 

yang pasif. Sebaliknya, mereka 

didorong untuk berpikir kritis, 

menganalisis petunjuk, dan 

mengingat kembali konsep yang telah 

dipelajari. Hal ini mengonfirmasi 

pernyataan Khakimova et al. (2022) 

bahwa metode belajar yang 

melibatkan partisipasi aktif akan 

menciptakan suasana yang lebih 

menyenangkan sehingga hasil belajar 

dapat tercapai secara maksimal. 

Fenomena di SD Negeri 2 Bokat, di 

mana suasana kelas berubah menjadi 

lebih hidup dan kolaboratif, 

membuktikan bahwa gamifikasi 

melalui crossword puzzle mampu 

mengubah persepsi siswa terhadap 

mata pelajaran yang sering dianggap 

teoretis dan membosankan menjadi 

sebuah aktivitas yang menarik dan 

bermakna. 

Keberhasilan implementasi 

media ini juga sangat bergantung 

pada kompetensi pedagogis guru 

dalam merancang dan 

mengintegrasikan teknologi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa guru 

tidak sekadar menggunakan aplikasi 

pembuat teka-teki, tetapi juga 

melakukan pertimbangan didaktis 

yang matang, seperti pemilihan tema 

yang relevan, penyesuaian tingkat 

kesulitan, dan perancangan kata 

pemandu yang efektif. Ini sejalan 

dengan penelitian oleh Bastomi et al. 

(2024); Naik and Purohit (2023) yang 

menyatakan bahwa media crossword 

puzzle dapat membantu siswa 

mengkonstruksi pengetahuannya 

sendiri dan membuat pembelajaran 

lebih mudah diingat. Kemampuan 

guru di SD Negeri 2 Bokat dalam 

memanfaatkan TI untuk menciptakan 

media yang relevan, serta 

kemampuannya untuk beradaptasi 

(misalnya dengan beralih ke media 

cetak saat jaringan internet 

bermasalah), menunjukkan bahwa 

teknologi hanyalah alat. Faktor 

penentu keberhasilan tetap terletak 

pada bagaimana guru merancang 

pengalaman belajar yang utuh. Hal ini 

memperkuat temuan Nofriza and Zen 

(2024); Ramadhania and Adnan 
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(2022) yang menyimpulkan bahwa E-

Crossword Puzzle layak dijadikan 

media pembelajaran, di mana 

kelayakan tersebut tidak hanya 

ditentukan oleh teknologinya, tetapi 

juga oleh desain instruksional yang 

melingkupinya. 

Temuan mengenai variasi 

preferensi siswa terhadap metode 

kerja individu dan kelompok 

memberikan wawasan penting 

tentang keberagaman gaya belajar. 

Sebagian siswa yang menyukai kerja 

kelompok menunjukkan kebutuhan 

akan interaksi sosial dan 

pembelajaran kolaboratif (peer 

learning), di mana mereka dapat 

saling bertukar ide dan memvalidasi 

pemahaman. Pendekatan ini 

mendukung teori belajar sosiokultural 

Vygotsky yang menekankan peran 

interaksi sosial dalam perkembangan 

kognitif (Luong, 2022). Di sisi lain, 

preferensi beberapa siswa untuk 

bekerja secara individu menyoroti 

pentingnya ruang untuk refleksi 

personal dan pengembangan 

kemandirian. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh RAHMAWATI 

(2023) yang menyebutkan bahwa 

teka-teki silang dapat memunculkan 

sifat kompetitif yang sehat, yang 

seringkali lebih terasah saat bekerja 

secara individu. Oleh karena itu, 

strategi guru yang menggabungkan 

kedua pendekatan—individu untuk 

evaluasi dan kelompok untuk 

kolaborasi—merupakan praktik 

terbaik yang dapat mengakomodasi 

kebutuhan belajar yang beragam dan 

mencapai tujuan pembelajaran secara 

lebih komprehensif. 

Aspek motivasi yang 

ditimbulkan melalui pemberian 

penghargaan terbukti menjadi 

pendorong yang kuat dalam proses 

pembelajaran ini. Praktik yang 

dilakukan guru di SD Negeri 2 Bokat 

selaras dengan prinsip penguatan 

positif (positive reinforcement) dalam 

teori behaviorisme, di mana perilaku 

yang diinginkan (partisipasi aktif dan 

penyelesaian tugas) diperkuat dengan 

adanya stimulus yang menyenangkan 

(penghargaan). Hasil wawancara 

yang menunjukkan siswa merasa 

senang dan termotivasi setelah 

menerima penghargaan 

mengonfirmasi penelitian oleh Nadhifa 

et al. (2024) yang menyatakan bahwa 

penghargaan dari guru memiliki 

dampak signifikan dalam 

meningkatkan motivasi dan prestasi 

belajar. Lebih dari itu, penghargaan 

dalam konteks ini tidak hanya 

berfungsi sebagai imbalan ekstrinsik, 
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tetapi juga membangun kepercayaan 

diri dan persepsi positif siswa 

terhadap proses belajar. Hal ini 

menunjukkan bahwa elemen 

sederhana seperti pengakuan dan 

apresiasi dapat menjadi katalisator 

yang kuat untuk menciptakan budaya 

kelas yang positif dan mendorong 

siswa untuk terus terlibat secara aktif. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media 

pembelajaran crossword puzzle pada 

muatan Pendidikan Pancasila di kelas 

IV SD Negeri 2 Bokat telah terlaksana 

secara efektif melalui lima indikator 

utama: penjelasan materi yang 

komprehensif, penyusunan teka-teki 

dengan bantuan perangkat TI, 

perancangan kata pemandu yang 

jelas, metode distribusi tugas secara 

individu maupun kelompok, serta 

pemberian penghargaan sebagai 

pendorong motivasi. Implementasi 

media ini berhasil menjawab tujuan 

penelitian dengan menunjukkan 

bahwa penggunaannya mampu 

mentransformasi suasana 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, 

partisipatif, dan menyenangkan, 

sehingga secara signifikan 

meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa terhadap nilai-nilai 

Pancasila. Sebagai saran perbaikan, 

guru disarankan untuk terus 

berinovasi dengan mengembangkan 

variasi media pembelajaran interaktif 

lainnya untuk menjaga dinamika 

belajar, sementara pihak sekolah 

diharapkan dapat meningkatkan 

fasilitas pendukung, terutama akses 

jaringan internet, untuk 

memaksimalkan pemanfaatan media 

digital. Untuk penelitian lanjutan, 

disarankan agar dilakukan penelitian 

kuantitatif untuk mengukur secara 

statistik pengaruh media crossword 

puzzle terhadap hasil belajar siswa 

atau mengkaji penerapannya pada 

mata pelajaran dan jenjang kelas yang 

berbeda untuk memperluas relevansi 

temuan. 
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