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ABSTRAK 

 Sherina Putri. Efektivitas Metode Bermain Teka-Teki Silang 

Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran 

Tematik Kelas III MIN 2 Sinjai. Skripsi. Sinjai: Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Universitas Islam Ahmad Dahlan, Sinjai, 2023. 

 Metode dapat menjadi cara untuk membangkitkan dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar 

menjadi kunci agar tujuan pembelajaran di sekolah yang diinginkan 

dapat tercapai. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui apakah metode bermain teka-teki silang efektif terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran tematik di kelas III 

MIN 2 Sinjai. 

 Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan one 

group pre-test dan post-test. Subjek dari penelitian ini yaitu peserta 

didik di MIN 2 Sinjai. Adapun populasi yang dipilih adalah peserta 

didik kelas III dengan jumlah 47 dan sampel merupakan peserta didik 

kelas III B dengan jumlah 17. Instrumen yang digunakan dalam 

peneltian ini adalah lembar angket (kuesioner) dan dokumentasi. 

Teknik yang digunakan dalam penelitian ini juga berupa lembar 

angket (kuesioner) dan dokumentasi. Validasi instrumen 

menggunakan uji valiadasi dan uji realibilitas. Teknik analisis data 

menggunakan analisis statitistik deskriptif dan analisis inferensial.  

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa metode bermain teka-teki silang efektif terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran tematik di kelas III 

MIN 2 Sinjai. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai sig.(2-

tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi yang diperoleh tersebut lebih 

kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) dan T. Hitung 30.739 > T. Tabel maka 

H0 ditolak dan Ha diterima. 

Kata Kunci: Efektifitas Metode Bermain Teka-Teki Silang, Motivasi 

Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Peran dari guru sebagai pembimbing bertolak 

dari banyaknya peserta didik yang bermasalah. Dalam 

belajar tentunya banyak perbedaan, seperti adanya 

peserta didik yang mampu mencerna materi pelajaran, 

ada pula peserta didik yang lambah dalam mencerna 

materi pelajaran. Kedua perbedaan inilah yang 

menyebabkan guru mampu mengatur strategi dalam 

pembelajaran yang sesuai dengan keadaan setiap peserta 

didik. Oleh karena itu, jika hakikat belajar adalah 

“perubahan”, maka hakikat pembelajaran adalah 

“pengaturan”. Pembelajaran dapat ditinjau dari aspek 

afektif, kognitif dan psikomotoriknya. Dalam 

pelaksanaannya, guru memberikan bimbingan dan 

arahan kepada peserta didik. Jadi, proses pembelajaran 

dapat terjadi jika terdapat dua orang atau lebih 

(Djamarah et al., 2010). 

Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat 

seorang manusia serta dapat berlaku di manapun dan 

kapanpun. Pembelajaran mempunyai pengertian yang 

mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai 
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konotasi yang berbeda. Dalam konteks pendidikan, 

guru mengajar supaya peserta didik dapat belajar dan 

menguasai isi pelajaran hingga mencapai sesuatu 

objektif yang ditentukan (aspek kognitif), juga dapat 

memengaruhi perubahan sikap (aspek afektif), serta 

keterampilan (aspek psikomotor) seseorang peserta 

didik. Pengajaran memberi kesan hanya sebagai 

pekerjaan satu pihak, yaitu pekerjaan guru saja. 

Sedangkan pembelajaran juga menyiratkan adanya 

interaksi antara guru dengan peserta didik. Pembelajaran 

adalah suatu sistem yang bertujuan untuk membantu 

proses belajar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk 

mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses 

belajar siswa yang bersifat internal (Ahdar 

Djamaluddin & Wardana, 2019). 

Pembelajaran menjadi media utama bagi 

manusia untuk memperoleh pengembangan potensi 

dirinya, sekaligus membantu manusia agar dapat 

dengan cepat berinteraksi dengan lingkungan 

sosialnya, bahkan gerak perubahan sosial ke arah yang 

lebih baik sangat ditentukan oleh pendidikan. Peran 

strategis pendidikan adalah memberi kesempatan yang 
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luas dan besar kepada peserta didik dalam upaya 

pembentukan keperibadian dan pembinaan sumber 

daya mereka (Lihat Muhyi Batubara, 2004). 

Proses pembelajaran ditandai dengan adanya 

interaksi edukatif yang terjadi, yaitu interaksi yang 

sadar akan tujuan. Interaksi ini berakar dari pihak 

pendidik (guru) dan kegiatan belajar secara paedagogis 

pada diri peserta didik, berproses secara sistematis 

melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Pembelajaran tidak terjadi seketika, melainkan 

berproses melalui tahapan-tahapan tertentu. Dalam 

pembelajaran, pendidik menfasilitasi peserta didik agar 

dapat belajar dengan baik. Dengan adanya interaksi 

tersebut maka akan menghasilkan proses pembelajaran 

yang efektif sebagaimana yang telah diharapkan 

(Muh. Sain Hanafy, 2014). 

Pada dasarnya setiap proses pembelajaran yang 

dilakukan diarahkan untuk mencapai tujuan yang telah 

ditentukan. Dalam proses pembelajaran terjadi 

interaksi antara berbagai komponen, komponen-

komponen pembelajaran itu dapat dikelompokkan 

dalam 3 kategori yaitu: guru, materi ajar, dan siswa 

(Muhammad Ali, 2007). 
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Peran guru sangat penting karena berfungsi 

sebagai pembimbing yang menyampaikan dan 

mentransfer bahan ajar berupa ilmu pengetahuan 

begitu juga dengan siswa yang berperan sebagai 

penimba ilmu, sedangkan materi ajar yang 

disampaikan oleh guru merupakan informasi atau 

pesan yang harus dipelajari oleh siswa untuk 

dipahami, dihayati, dan diamalkan sebagai bekal untuk 

menyelesaikan studinya kelak. Tugas seorang guru 

dalam proses belajar mengajar tidak terbatas hanya 

sebagai penyampai informasi kepada peserta didik. 

Guru harus memiliki kemampuan untuk memahami 

peserta didik dengan berbagai perbedaannya agar 

mampu membantu mereka dalam menghadapi 

kesulitan belajar. Oleh karena itu, guru dituntut untuk 

mampu menyediakan dan menggunakan berbagai 

metode pembelajaran yang sesuai dengan materi agar 

siswa lebih efektif dan efisien dalam belajar (Ramli 

Abdullah, 2016). 

Metode pembelajaran sangat dibutuhkan dalam 

sekolah, khususnya bagi pembelajaran di dalam kelas. 

Pupuh dan Sobry S dalam Mardiah Kalsum Nasution 

berpendapat makin tepat metode yang digunakan oleh 
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guru dalam mengajar, diharapkan makin efektif pula 

pencapaian tujuan pembelajaran (Mardiah Kalsum 

Nasution, 2017). Beberapa metode mengajar 

cenderung monoton karena kurang memperhatikan 

motivasi belajar siswa, apalagi pembelajaran 

matematika kurang menarik perhatian siswa. Siswa 

kurang menanggapi apa yang telah diberikan oleh 

guru. Hanya satu atau dua orang siswa yang berani 

bertanya kepada guru baik di dalam maupun di luar 

kelas. Hal tersebut menyebabkan hasil belajar 

matematika siswa tidak sesuai dengan apa yang 

diharapkan sekolah. Oleh karena itu perlu memilih 

metode pembelajaran yang tepat dan dapat lebih 

mengaktifkan siswa (Endang Wahyuningsih, 2017a). 

Hal penting dalam proses belajar mengajar 

adalah guru sebagai pengajar tidak mendominasi 

kegiatan, tetapi membantu menciptakan kondisi yang 

kondusif serta memberikan motivasi dan bimbingan 

agar siswa dapat mengembangkan potensi dan 

kreativitasnya melalui kegiatan belajar (Endang 

Wahyuningsih, 2017b). Sebuah metode akan 

mempengaruhi sampai tidaknya suatu informasi secara 

lengkap atau tidak. Bahkan sering disebutkan cara 
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atau metode kadang lebih penting daripada materi itu 

sendiri. Oleh sebab itu, pemilihan metode pendidikan 

harus dilakukan secara cermat, disesuaikan dengan 

berbagai faktor terkait, sehingga hasil pendidikan 

dapat memuaskan (Qomari Anwar, 2003). 

Dari pemaparan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran dalam dunia pendidikan selalu 

menjadi sorotan dan perhatian sebab pendidikan 

merupakan cikal bakal untuk membangun generasi 

yang maju. Hal tersebut telah tertuang dalam sistem 

pendidikan Indonesia. Untuk mencapai tujuan 

pendidikan yang telah ditetapkan, tentu minat dan 

motivasi belajar peserta didik menjadi kunci untuk 

mencapai tujuan pendidikan. Mengingat, pendidikan 

Indonesia sekarang memfokuskan proses 

pembelajaran kepada peserta didik baik dalam aspek 

afektif, kognitif dan psikomotorik. 

Tujuan pendidikan   dalam   pembukaan   

UUD   1945   ialah   untuk mendidik kehidupan 

bangsa, di mana kecerdasan bukan hanya dalam 

kecerdasan intelektual tetapi kecerdasan keseluruhan 

yang memiliki makna yang lebih luas seperti yang 

dinyatakan dalam UU No. 20 tahun 2003 Pasal 3 
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Sistem Pendidikan Nasional yang berbunyi: 

“Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi 

pelajar agar mereka menjadi manusia yang percaya 

dan takut kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sihat, berpengetahuan, berkebolehan, kreatif, 

berdikari, dan menjadi warga negara yang 

bertanggung jawab.” (Depdiknas, 2013). 

Metode yang diterapkan dalam pembelajaran di 

sekolah tentunya tidak terlepas dari tujuan yang ingin 

dicapai. B. Suryo Subroto dalam Abdul Halik 

menyebutkan metode sebagai sebuah keputusan yang 

diambil oleh pendidik dalam mengatur cara-cara 

pelaksanaan daripada proses pembelajaran atau soal 

bagaimana teknisnya suatu bahan pelajaran yang akan 

diberikan pada peserta didik (Abdul Halik, 2012). 

Salah satu metode yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk meransang minat dan motivasi 

belajar peserta didik adalah metode bermain teka-

teki silang (TTS). 

Dalam permainana ini, guru sebagai fasilitator 

yang dimana guru lebih banyak memberikan semangat 

dan juga guru dapat menghindari membuat anak 

merasa takut ketika mengalami kekalahan. Manfaat 
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dari permainan ini mampu berpikir kreatif, 

meningkatkan kemampuan menyusun huruf menjadi 

sebuah kata, sebuah kalimat, dan juga membantu anak 

dalam belajar membaca permulaan pada anak (Dewi 

Nilam Lamalete, 2021). Belajar melalui bermain 

merupakan salah satu teknik pengajaran dan 

pembelajaran yang mudah diterapkan, dengan melalui 

permainan akan mendatangkan kesenangan dan 

kepuasan kepada mereka dalam satu progam yang 

hendak disampaikan (Bayu Purwoko, 2018). 

Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan 

kreativitas sebagai upaya pembaruan proses 

pembelajaran di sekolah, maka seorang guru 

dipersyaratkan mempunyai pandangan atau pendapat 

yang positif terhadap bagaimana menciptakan situasi 

dan kondisi belajar yang diharapkan. Karena secara 

operasionalnya gurulah yang terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran di sekolah (Senawati, 2017). 

Bagi seorang anak, mempelajari sesuatu hal 

yang menarik perhatian, akan lebih mudah diterima 

dari pada mempelajari hal yang tidak menarik 

perhatian, dalam pembelajaran hal ini pun tidak bisa 

dianggap remeh atau tidak penting. Dalam hal minat, 
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tentu saja seseorang yang menaruh minat pada 

sesuatu bidang akan lebih mudah mempelajari bidang 

tersebut. Keinginan atau minat dan kemauan atau 

kehendak sangat mempengaruhi corak perbuatan 

yang akan diperlihatkan seseorang, sekalipun 

seseorang itu mampu mempelejari sesuatu,tetapi tidak 

mempunyai minat atau tidak ada keinginan untuk 

mempelajarinya ia tidak akan bisa mengikuti proses 

belajar dengan baik, dan untuk mencapai prestasi 

dengan baik ia akan merasa tertekan dan kesulitan 

(Siti Maesaroh, 2013). 

Dalam belajar, seorang pesesrta didik 

memerlukan motivasi atau dorongan baik dari dalam 

maupun dari luar. Jika peserta didik memiliki motivasi 

belajar yang kuat, maka materi pelajaran akan 

ringan dan mudah serta proses belajar pun menjadi 

menyenangkan. Kreativitas guru adalah salah satu 

pendorong motivasi belajar. Guru kreatif dapat 

mengembangkan kemampuannya, ide-ide baru dan 

cara-cara baru dalam mengajar (Ifni Oktiani, 2017). 

Dengan adanya motivasi, maka minat belajar 

pada peserta didik tentu juga akan ada. Minat belajar 

siswa bukan hanya dipengaruhi dari dalam diri siswa, 
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akan tetapi dipengaruhi pula oleh guru. Peranan guru 

dalam pendidikan dan pembelajaran merupakan 

sentral dalam upaya peningkatan minat, kemampuan, 

dan prestasi siswa. Oleh karena itu, guru sebagai 

motivator dalam proses pembelajaran harus berusaha 

meningkatkan kualitasnya, karena berhasil atau 

tidaknya proses pembelajaran sangat tergantung pada 

kemampuan dan keprofesionalan guru. Dengan 

demikian upaya dan peran guru dalam mempengaruhi 

minat belajar siswa diantaranya, guru melakukan 

pengelolaan kelas dengan baik, membuka dan menutup 

pembelajaran dengan benar dan efektif, menerapkan 

metode belajar yang bervariasi, serta penggunaan 

media belajar dengan tepat (Jamaluddin, 2019). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, 

peneliti memperoleh data sebanyak 17 peserta didik di 

kelas III dimana saat proses pembelajaran sebagian 

mereka menyukai bermain saat belajar dengan alasan 

mereka lelah dan bosan terhadap materi pelajaran. Hal 

tersebut diungkapkan oleh peserta didik saat observasi 

berlangsung. Selain itu, aktivitas yang membuktikan 

bahwa perserta didik menyukai bermain saat mereka 

diberikan kesempatan pada mereka untuk bermain, 
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mereka begitu antusias. Sehingga peneliti berpikir 

untuk menggunakan metode bermain dalam proses 

pembelajaran. Kaitannya dengan metode bermain 

teka-teki silang yang menjadi pilihan peneliti adalah 

dengan metode tersebut diharapkan mampu 

memfokuskan peserta didik dengan membangkitkan 

minat dan motivasi belajar peserta didik melalui 

permainan teka-teki silang (Observasi 10 Oktober-

November 2021). 

Oleh karena itu, penelitian ini penting untuk 

dilakukan guna melihat keefektiFan metode bermain 

teka-teki silang terhadap motivasi belajar peserta 

didik di tengah kondisinya yang suka bermain dan 

mudah bosan dengan materi pelajaran. Selain itu, 

peneliti sebagai calon pendidik juga terlatih untuk 

lebih terampil dalam menyampaikan informasi materi 

pembelajaran kepada peserta didik.  

Dari pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian di MIN 2 Sinjai mengingat hasil 

observasi pada kegiatan magang I, II dan III 

mendapati sebagian besar peserta didiknya mudah 

bosan terhadap materi pembelajaran dan lebih senang 

bermain. Dunia anak adalah dunia bermain, oleh 
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karenanya peneliti memilih penelitian metode bermain 

teka-teki silang untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik yang dimana metode ini berpusat kepada 

siswa kelas III MIN 2 Sinjai. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakag di atas, maka peneliti 

menarik rumusan masalah yakni apakah metode 

bermain teka-teki silang akan efektif terhadap 

motivasi belajar peserta didik atau tidak di kelas III 

MIN 2 Sinjai? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui efektif atau tidaknya metode bermain 

teka-teki silang terhadap motivasi belajar peserta didik 

di kelas III MIN 2 Sinjai. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat baik manfaat teoritis maupun 

manfaat praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

informasi dan masukan kepada guru tentang 

metode bermain dalam proses pembelajaran. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi terhadap pihak-pihak 

yangmembutuhkan. 

b. Penelitian ini menjadi pengalaman nyata untuk 

mahasiswa UIAD Sinjai sebagai calon 

pendidik. 
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BAB II  

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Konsep Efektivitas 

a. Pengertian efektivitas 

Secara harfiah efektif berasal dari 

bahasa Inggris yaitu effective yang berarti 

berhasil. Kamus ilmiah populer mengartikan 

efektif sebagai ketepatan penggunaan, hasil 

guna atau menunjang tujuan. Efektivitas 

merupakan unsur pokok untuk mengetahui 

tercapainya tujuan program dalam suatu 

organisasi atau kegiatan apapun (Iga Rosalina, 

2014). Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI) definisi efektivitas adalah 

sesuatu yang memiliki pengaruh atau akibat 

yang ditimbulkan, manjur, membawa hasil dan 

merupakan keberhasilan dari suatu usaha atau 

tindakan, dalam hal ini efektivitas dapat dilihat 

dari tercapai tidaknya tujuan instruksional 

khusus yang telah dicanangkan (Badan 

Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, 2016). 

Menurut Susanto, efektivitas 
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merupakan daya pesan untuk mempengaruhi 

atau tingkat kemampuan pesan-pesan untuk 

mempengaruhi. Dalam hal ini, efektivitas 

dimaknai sebagai alat ukur untuk melihat suda 

ada atau belum akan tercapainya suatu tujuan 

yang direncanakan sebelum matang (Susanto, 

2005). 

Efektivitas merupakan pencapaian 

tujuan secara tepat atau memilih tujuan-tujuan 

yang tepat dari serangkaian alternative atau 

pilihan cara dan menentukan pilihan dari 

beberapa pilihan lainya. Efektivitas bisa juga 

diartikan sebagai pengukuran keberhasilan 

dalam pencapaian tujuan-tujuan yang telah 

ditentukan.Jika dilihat dari istilah tersebut, 

maka terdapat dua suku kata yang berbeda, 

yakni efektivitas dan pembelajaran. Makna 

efektivitas itu sendiri adalah ketepatgunaan, 

hasil guna, menunjang tujuan. Sedangkan 

pembelajaran merupakan komunikasi dua arah, 

dimana kegiatan guru sebagai pendidik harus 

mengajar dan murid sebagai terdidik yang 

belajar. maka pembelajaran dapat dikatakan 
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efektif, apabila dapat memfasilitasi 

pemerolehan pengetahuan dan keterampilan si 

belajar melalui penyajian informasi dan 

aktivitas yang dirancang untuk membantu 

memudahkan peserta didik dalam rangka 

mencapai tujuan khusus belajar yang 

diharapkan (Fransiska Saadi, 2013). 

Ditinjau dari beberapa pengertian 

tentang efektivitas di atas, maka peneliti 

menyimpulkan bahwa efektivitas dapat 

definiskan sebagai hasil akhir untuk melihat 

keberhasilan dari suatu kegiatan. Efektivtias 

merupakan tolak ukur berhasil atau tidaknya 

sebuah tindakan dengan memperhatikan tujuan 

yang telah ditetapkan. Dalam dunia pendidikan, 

pembelajara dapat dikatakan efektif peserta 

didik mampu mencerna informasi dan aktivitas 

yang telah dirancang untuk mencapai tujuan 

yang telah di harapkan dan ditetapkan. 

b. Karakteristik efektivitas pembelajaran 

Efektivitas pembelajaran merupakan 

suatu ukuran yang berhubungan dengan 

tingkat keberhasilan dari suatu proses 
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pembelajaran. Menurut Diamond dalam 

Baroh, keefektifan dapat diukur dengan 

melihat minat siswa terhadap kegiatan 

pembelajaran. Jika siswa tidak berminat untuk 

mempelajari sesuatu, maka tidak dapat 

diharapkan ia akan berhasil dengan baik dalam 

mempelajari materi pelajaran. Sebaliknya, jika 

siswa belajar sesuai dengan minatnya, maka 

diharapkan hasilnya akan lebih baik. Kriteria 

efektivitas meliputi: 

1) Kemampuan guru dalam mengelola 

pembelajaran baik. 

2) Aktivitas siswa selama pembelajaran baik. 

3) Respon siswa terhadap kegiatan 

pembelajaran positif. 

4) Hasil belajar siswa tuntas secara klasikal 

dengan syarat aspek ketuntasan belajar 

terpenuhi (Baroh, 2010). 

Ema Amalia dan Ibrahim berpendapat 

bahwa dalam proses belajar mengajar banyak 

faktor yang mempengaruh terhadap 

berhasilnya sebuah pembelajaran, antara lain 

kurikulum, daya serap, presesnsi guru, presensi 
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siswa dan prestasi belajar (Ema Amalia & 

Ibrahim, 2017). Sementara itu, Suryosubroto 

dalam Sutikno dan Yuca Aryanti Indrakustantri 

mengemukakan bahwa selain kerja keras dari 

seorang guru, pembelajaran yang efektif juga 

dipengaruh oleh aspek-aspek lainnnya. Untuk 

mewujudkan pelaksanaan pengajaran menjadi 

efektif, maka perlu meperhatikan hal-hal 

berikut: 

1) Konsistensi kegiatan belajar mengajar 

dengan kurikulum, dilihat dari aspek-aspek: 

a) Tujuan pengajaran 

b) Bahan pengajaran yang diberikan 

c) Alat pengajaran yang digunakan 

d) Strategi evaluasi atau penilaian yang 

digunakan 

2) Keterlaksanaan proses belajar mengajar, 

meliputi: 

a) Mengkondisikan kegiatan belajar siswa 

b) Menyajikan alat, sumber dan 

perlengkapan belajar. 

c) Menggunakan waktu yang tersedia 

untuk KBM secara efektif 



19 

 
 

d) Motivasi belajar siswa 

e) Menguasai bahan pelajaran yang akan 

disampaikan. 

f) Mengaktifkan siswa dalam proses 

belajar mengajar 

g) Memberikan bantuan dan bimbingan 

belajar mengajar kepada siswa 

h) Melaksanakan penilaian proses dan 

hasil belajar siswa 

i) Menggenerelisasikan hasil belajar dan 

tindak lanjut 

Dari pemaparan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa karakteristik yang menjadi 

kriteria efektivitas mencakup segala aspek 

proses pembelajaran, mulai dari pra-sarana 

hingga kondisi guru dan peserta didik (Sutikno 

& Yuca Aryanti Indrakustantri, 2013). 

c. Pendekatan efektivitas 

Pendekatan efektivitas digunakan untuk 

mengukur sejauh mana aktifitas itu efektif. 

Ada beberapa pendekatan yang digunakan 

terhadap efektivitas yaitu: 

1) Pendekatan sasaran (Goal Approach) 
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Pendekatan ini mencoba mengukur sejauh 

mana suatu lembaga berhasil merealisasikan 

sasaran yang hendak dicapai. Pendekatan 

sasaran dalam pengukuran efektivitas 

dimulai dengan identifikasi sasaran 

organisasi dan mengukur tingkatan 

keberhasilan organisasi dalam mencapai 

sasaran tersebut. Sasaran yang penting 

diperhatikan dalam pengukuran efektivitas 

dengan pendekatan ini adalah sasaran yang 

realistis untuk memberikan hasil maksimal 

berdasarakan sasaran resmi “Official 

Goal” dengan memperhatikan 

permasalahan yang ditimbulkannya, dengan 

memusatkan perhatian terhadap aspek 

output yaitu dengan mengukur 

keberhasilan program dalam mencapai 

tingkat output yang direncanakan. Dengan 

demikian, pendekatan ini mencoba 

mengukur sejauh mana organisasi atau 

lembaga berhasil merealisasikan sasaran 

yang hendak dicapai. juga selalu 

memperhatikan faktor waktu pelaksanaan. 
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Oleh karena itu, dalam efektivitas selalu 

terkandung unsur waktu pelaksanaan dan 

tujuan tercapainya dengan waktu yang 

tepat maka program tersebut akan lebih 

efektif 

2) Pendekatan Sumber (System Resource 

Approach) Pendekatan sumber mengukur 

efektivitas melalui keberhasilan suatu 

lembaga dalam mendapatkan berbagai 

macam sumber yang dibutuhkannya. Suatu 

lembaga harus dapat memperoleh berbagai 

macam sumber dan juga memelihara 

keadaan dan sistem agar dapat menjadi 

efektif. Pendekatan ini didasarkan pada 

teori mengenai keterbukaan sistem suatu 

lembaga terhadap lingkungannya, karena 

lembaga mempunyai hubungan yang 

merata dalam lingkungannya, dimana dari 

lingkungan diperoleh sumber-sumber yang 

terdapat pada lingkungan seringkai bersifat 

langka dan bernilai tinggi. Pendekatan 

sumber dalam kegiatan usaha organisasi 

dilihat dari seberapa jauh hubungan antara 
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anggota binaan program usaha dengan 

lingkungan sekitarnya, yang berusaha 

menjadi sumber dalam mencapai tujuan 

3) Pendekatan Proses (Internal Process 

Approach) Pendekatan proses menganggap 

sebagai efisiensi dan kondisi kesehatan 

dari suatu lembaga internal. Pada lembaga 

yang efektif, proses internal berjalan 

dengan lancar dimana kegiatan bagian-

bagian yang ada berjalan secara 

terkoordinasi. Pendekatan ini tidak 

memperhatikan lingkungan melainkan 

memusatkan perhatian terhadap kegiatan 

yang dilakukan terhadap sumber-sumber 

yang dimiliki lembaga, yang 

menggambarkan tingkat efisiensi serta 

kesehatan lembaga  (Dimianus Ding, 

2014). 

Pembelajaran merupakan kesempatan 

bagi anak untuk mampu mengekreasi dan 

memanipulasi objek atau ide. (Weygandt et al., 

1998) menjelaskan bahwa anak akan terlibat 

dalam belajar secara lebh intensif jika anak 
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mampu membangun sesuatu atau menirukan 

sesuatu yang dibangun oleh orang lain. Jadi 

pembelajaran dapat efektif jika anak dapat 

belajar melalui bekerja, bermain, dan hidup 

bersama dengan lingkungannya. Pembelajaran 

diarahkan pada pengembangan dan 

penyempurnaan potensi kemampuan yang 

dimiliki seperti kemampuan berbahasa, sosial 

emosional, motorik kasar dan motorik halus, 

dan kognitif atau intelektual  (Hidayat, 2017). 

Hamzah B. Uno mengungkapkan 

bahwa hakikat pembelajaran adalah 

perencanaan atau rancangan (desain) sebagai 

upaya untuk membelajarkan siswa (Hamzah B. 

Uno, 2008). Sedangkan menurut Sudjana 

dalam Fathurrohman berpendapat bahwa 

belajar bukan menghapal atau mengingat, 

belajar adalah suatu proses yang ditandai 

dengan adanya perubahan pada diri seseorang 

(Fathurrohman, 2012). 

d. Kriteria Efektivitas 

Kriteria mengenai pencapaian tujuan 

efektif atau tidak yaitu sebagai berikut: 
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a. Kejelasan tujuan yanghendak dicapai 

b. Kejelasan strategi pencapaian tujuan 

c. Proses analisis dan perumusan kebijakan 

yang mantap 

d. Perencanaan yang matang 

e. Penyusunan program yang tepat  

f. Tersedianya sarana dan prasarana 

g. Pelaksanaan yang efektif dan efesien  

h. Sistem pengawasan dan pengendalian yang 

bersifat mendidik. 

e. Indikator Efektivitas Pembelajaran 

Ada empat indikator yang dapat kita 

gunakan untuk mengukur efektivitas suatu 

pembelajaran. Keempat indikator tersebut 

yaitu: 

1) Mutu pengajaran 

Mutu pengajaran yaitu sejauh mana 

penyajian informasi atau kemampuan 

membantu siswa dengan mudah 

mempelajari bahan. Mutu pengajaran dapat 

dilihat dari proses dan hasil pembelajaran. 

Proses pembelajaran dilihat dari kesesuaian 

antara aktivitas guru dan aktivitas siswa 
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dengan langkah-langkah pembelajaran 

yang digunakan. Sedangkan hasil 

pembelajaran dilihat dari ketuntasan belajar 

siswa 

2) Tingkat pengajaran yang tepat 

Tingkat pengajaran yang tepat yaitu 

sejauh mana guru memastikan bahwa siswa 

sudah siap mempelajari suatu pelajaran 

baru, maksudnya kemampuan dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk 

mempelajarinya tetapi belum memperoleh 

pelajaran tersebut. Menurut Slameto 

kesiapan siswa dapat dilihat dari 3 aspek, 

yaitu: 

a) Kondisi fisik, mental dan emosional 

b) Kebutuhan-kebutuhan, motif dan tujuan 

c) Keterampilan, pengetahuan dan 

pengertian lain yang telah dipelajari 

3) Intensif  

Intensif yaitu sejauh mana guru 

memastikan bahwa siswa termotivasi untuk 

mengerjakan tugas-tugas pengajaran dan 

untuk mempelajari bahan yang sedang 
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disajikan. Intensif dilihat dari aktivitas guru 

dalam memberikan motivasi kepada siswa. 

Slameto menyebutkan bahwa ada hal yang 

dapat dikerjakan guru dalam memberikan 

motivasi kepada siswa, yaitu: 

a) Membangkitkan dorogan kepada siswa 

untuk belajar. 

b) Menjelaskan secara konkrit kepada 

siswa apa yang dapat dilakukan pada 

akhir pengajaran. 

c) Memberikan reward terhadap prestasi 

yang diperboleh sehingga dapat 

merangsang untuk mencapai prestasi 

yang lebih baik di kemudian hari. 

d) Memberikan kebiasaan belajar baik 

(Slameto, 2010). 

4) Waktu 

Waktu yaitu sejauh mana siswa diberi 

cukup banyak waktu untuk mempelajari 

bahan yang sedang diajarkan. Pembelajaran 

dapat dikatakan efektif apabila siswa dapat 

menyelesaikan pembelajaran sesuai dengan 

alokasi waktu yang ditentukan. 
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Waktu dikatakan efektif apabila siswa 

dalam menggunakan waktu sudah 

maksimal, dilihat dari kriteria pengguna 

waktu siswa minimal baik. Suatu 

pembelajaran dapat dikatakan efektif jika 

keempat indikator efektivitas pembelajaran 

efektif (Triwibowo, 2015). 

2. Metode Bermain Teka-Teki Silang 

a. Pengertian metode bermain teka-teki silang 

Di dalam dunia pendidikan terdapat 

metode-metode yang digunakan dalam 

pembelajaran. Dalam dunia pendidkan sering 

disebut dengan metode mengajar dan metode 

pembelajaran. Metode mengajar adalah alat 

yang tepat, merupakan bagian dari perangkat 

alat dan cara dalam pelaksanaan suatu strategi 

belajar-mengajar (Hasibuan & Moedjiono, 

2006). Sedangkan metode pembelajaran di 

definisikan sebagai cara yang digunakan guru, 

yang dalam menjalankan fungsinya merupakan 

alat untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Hamzah B. Uno, 2010).  

Metode pembelajaran bermain 
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mengutamakan kerja sama dalam 

menyelesaikan permasalahan untuk 

menerapkan pengetahuan dan keterampilan 

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran 

(Hasanah & Nurhasanah, 2007).  

Sementara itu, Padmono menyatakan 

bahwa “metode permainan adalah suatu cara 

penyajian bahan pelajaran melalui berbagai 

bentuk permainan” (Y. Padmono, 2011). 

Pendapat dari Arisnawati dalam Saefuddin 

juga mendefenisikan metode permainan 

sebagai cara yang digunakan oleh guru dalam 

menyajikan pelajaran dengan menciptakan 

suasana yang menyenangkan, serius tapi 

santai, dengan tidak mengabaikan tujuan 

pelajaran yang hendak dicapai (Ahmad 

Saefuddin et al., 2012). 

Dunia anak adalah dunia bermain, yang 

merupakan fenomena sangat menarik perhatian 

bagi pendidik, psikologi, dan ahli filsafat sejak 

zaman dahulu (Novi Mulyani, 2016). Dalam 

bermain anak- anak dapat akan mampu 

membangun kemampuan yang kompleks. 
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Salah satu hipotesis yang popular dalam 

psikologi perkembangan bahwa bermain dapat 

membantu perkembangan kecerdasan (Mansur, 

2009). 

Metode   merupakan   salah   satu   faktor   

yang   mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran, salah 

satunya metode bermain. Metode bermain 

adalah salah satu metode yang diterapkan 

dalam pembelajaran pada anak usia dini. 

Mengingat masa anak-anak khususnya anak 

usia dini adalah masa bermain, maka kiranya 

metode yang tepat digunakan metode bermain 

(Novi Mulyani, 2016). 

Dari beberapa pemaparan diatas, dapat 

diartikan bahwa metode bermain adalah cara 

yang digunakan guru guna menciptakan 

pembelajaran efektif. Dalam proses 

pembelajaran, permainan digunakan untuk 

menarik perhatian peserta didik dengan 

menciptakan suasan belajar yang asik dan 

menyenangkan. Dalam kegiatannya, permainan 

bukan serta-merta bermain namun, ada tujuan-
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tujuan yang hendak dicapai. Dengan metode 

bermain ini, diharapkan siswa aktif dan 

menghilangkan kebosanan selama proses 

belajar-mengajar berlangsung, mengingat 

bahwa dunia anak-anak adalah dunia bermain. 

Dalam dunia pendidikan, inovasi guru untuk 

menciptakan pembelajaran yang menarik juga 

asik tidak terbatas. Sadar akan kondisi peserta 

didik yang cepat bosan dalam proses 

pembelajaran, maka metode bermain adalah 

solusi alternatif untuk merangsang semangat 

belajar siswa. Salah satu yang mampu menarik 

perhatian peserta didik dalamproses 

pembelajaran adalah metode bermain Teka-

Teki Silang karena dengan permainan tersebut, 

peserta didik dituntut untuk fokus sedang 

peserta didik merasa tertantang untuk mengisi 

setiap kata pada ruang yang kosong. 

Menurut Hisyam Zaini, metode 

pembelajaran Crossword Puzzle (Teka-Teki 

Silang) adalah suatu model pembelajaran yang 

menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar 

yang sedang berlangsung, bahkan 
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pembelajaran dengan cara ini dapat 

melibatkan partisipasi peserta didik secara 

aktif sejak awal teka-teki silang merupakan 

sebuah permainan yang cara permainannya 

yaitu mengisi ruang-ruang kosong yang 

berbentuk kotak dengan huruf-huruf sehingga 

membentuk sebuah kata yang sesuai dengan 

petunjuk (Hisyam Zaini, 2008).  

Hal yang sama juga didefinisikan 

Khalilullah terkait Teka-Teki Silang adalah 

sebuah pemainan yang cara permainannya 

yaitu dwngan mangisi ruang-ruang kosong yang 

berbentuk kotak dengan huruf sehingga 

membentuk sebuah kata yang sesuai dengan 

petunjuk (Khalilullah, 2012). Sedangkan dalam 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) teka-

teki silang adalah permainan mengisi kolom-

kolom yang kosong diawali dengan 

pertanyaan- pertanyaan secara mendatar dan 

menurun. Sedangkan dalam buku Said dan 

Budimanjaya, teka-teki silang yaitu permainan 

puzzle atau sejenisnya berguna untuk 

mempelajari pola pikir, pemikiran, sistem 
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pendidikan, serta pemecahan masalah secara 

umum Budimanjaya (Said & Andi 

Budimanjaya, 2015). 

Disamping itu, Said dan Kabiru juga 

berpendapat bahwa strategi pembelajaran 

crossword puzzle adalah suatu strategi yang 

menggunakan permainan teka-teki silang 

dalam pembelajaran aktif (Active Learning) 

oleh Melvin Silberman. Teka-teki adalah 

permainan mengisi koolom-kolom yang 

kosong diawali pertanyaan-pertanyaan secara 

mendatar dan menurun (Kabiru & Said, 2017). 

Teori S-R juga hendaknya menyampaikan 

definisi yang sama. Teori ini berasal dari 

kajian psikologi. Teori S-R (Stimulus- 

Respons) merupakan suatu prinsip belajar yang 

sederhana, dimana edek merupakan reaksi 

terhadap stimulus tertentu (Hidjanto et al., 

2011). 

Berdasarkan beberapa definisi tentang 

metode bermain teka- teki silang maka penulis 

menyimpulkan bahwa metode bermain teka-

teki silang merupakan sebuah cara yang 
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dibaluti permainan untuk menarik perhatian 

peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung, dimana dalam pengaplikasiannya, 

peserta didik mengisi setiap ruang kosong yang 

berbentuk kotak dengan huruf sampai 

membentuk kata. Kata tersebut merupakan 

jawaban dari pertanyaan atau petunjuk dari 

teka-teki silang tersebut. Metode ini bertujuan 

untuk menciptakan suasana belajar yang asik 

dan menyenangkan dan tetap memfokuskan 

keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Metode bermain teka-teki silang  

merangsang otak peserta didik untuk 

mengingat dan berlatih memecahkan masalah 

dengan mengisi kotak-kotak yang kosong 

dengan jawaban yang tepat dan benar. 

b. Manfaat metode bermain teka-teki silang 

Permainan adalah suatu kegiatan yang 

menyenangkan yang dilaksanakan untuk 

kepentingan kegiatan itu sendiri (J.W Santrock, 

2002). Sejalan dengan pendapat Santrock, 

Menurut Ahmadi dan Sholeh menyatakan 

bahwa permainan adalah suatu perbuatan yang 
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mengandung keasyikan dan dilakukan atas 

kehendak sendiri, bebas tanpa paksaan dengan 

bertujuan untuk memperoleh kesenangan pada 

waktu mengadakan kegiatan tersebut (Ahmadi 

& Sholeh, 2005). Menurut Daniel Berlyne 

dalam Santrock yang menjelaskan permainan 

sebagai sesuatu yang mengasikkan dan 

menyenangkan karena permainan itu 

memuaskan dorongan penjelajahan kita (J.W 

Santrock, 2002). 

Ghannoe dalam Sri mengatakan bahwa 

manfaat bermain teka- teki adalah sebagai 

berikut: 

1) Dapat mengasah daya ingat siswa mengenai 

materi tertentu. 

2) Anak akan menyisir pengalamannya 

hingga waktu itu 

3) Belajar klasifikasi 

4) Mengembangkan kemampuan analisa 

5) Menghibur 

6) Merangsang aktivitas (Sri Wartika, 2019). 

Arsyad dalam Agustin, dkk menegaskan 

bahwa manfaat teka- teki silang adalah 
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meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

peserta didik sebab dalam mengisi teka-teki 

silang kondisi pikiran jernih, rileks dan tenang 

akan membuat memori otak kuat, sehingga 

daya ingat pun meningkat (Silivia Agustin et al., 

2021). 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat 

ditarik kesimpulan tentang fungsi dan manfaat 

dari metode bermain teka-teki silang yaitu 

merangsang keaktifan peserta didik dalam 

proses pembelajaran, menciptakan belajar yang 

asik dan menyenangkan, mengaktifkan otak 

peserta didik dan belajar untuk menyelesaikan 

persoalan. 

c. Langkah-langkah dalam permainan teka-

teki silang 

Dalam melaksanakan kegiatan, perlu 

dibutuhkan tahapan atau langkah-langkah 

untuk merealisasikan kegiatan yang telah 

direncanakan. Menurut Pramesti, langkah-

langkah digunakan guru dalam membuat teka-

teki silang yaitu: 
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1) Menentukan sasaran pembaca 

2) Menentukan juga status teka-teki 

silang yang dibuat, apakah 

lebih sebagai pengasahan otak atau sekadar 

hiburan pengusir kejenuhan 

3) Soal atau pertanyaan yang diacak, sesuai 

dengan komperehensif, lintas lmu, 

hendaknya mencakup segala bidang ilmu 

atau minat pembaca. 

4) Agar teka-teki silang tidak semata-mata 

dianggap sebagai sebuah cara untuk 

membangkitkan ingatan masa lampau 

sebaiknya penulis teka-teki silang selalu 

memasukkan unsur- unsur baru, bahkan 

terbaru dan aktual 

5) Karena pekerjaannya berkaitan dengan 

lintas ilmu,seorang penulis teka-teki silang 

harus membekali diri dengan membaca 

sebanyak mungkin sebagai latar belakang 

keilmuan. 

6) Jangan malu-malu, takut dan sungkan 

membaca dan mengisi teka-teki silang 

yang dibuat penulis lain. 
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7) Terakhir, jangan lupa menyempatkan diri 

meminta masukan dari beberapa orang 

pembaca (Pramesti & Jatu, 2015). 

3. Motivasi Belajar 

a. Pengertian motivasi belajar 

Motivasi merupakan dorongan untuk 

seseorang melakukan sesuatu untuk mencapai 

tujuan tertentu. Mc. Donal dalam Sardiman 

mengemukakan bahwa motivasi adalah 

perubahan energi dalam diri seseorang yang 

ditandai dengan munculnya feeling dan 

didahului dengan tanggapan terhadap adanya 

tujuan (A, 2014). Motivasi didefiniskan 

sebagai kondisi internal yang membangkitkan 

kita untuk bertindak, mendorong kita 

mencapai tujuan tertentu, dan membbuat kita 

tertarik dalam kegiatan tertentu. Menurut 

Hamalik, motivasi dapat berupa dorongan- 

dorongan dasar atau internal dan intensif diluar 

individu atau hadiah. Motivasi adalah proses 

membangkitkan, mempertahankan, dan 

mengontrol minag- minat (Hamalik & Oemar, 

2004). 



38 

 
 

Dalam Danang dan Burhanuddin, 

Greenberg dan Baron mendefenisikan motivasi 

sebagai serangkaian proses yang 

menggerakkan, mengarahkan dan 

mempertahankan perilaku individu untuk 

mencapai beberapa tujuan. Sedangkan, Maths 

dan Jackson menyatakan motivasi merupakan 

suatu dorongan yang diatur oleh tujuan dan 

jarang muncul dalam kekosongan. Istilah 

kebutuhan, keinginan, hasrat atau dorongan 

sama dengan motif, yang merupakan asal dari 

kata motivasi. Memahami motivasi adalah 

penting karena reaksi terhadap kompensasi dan 

masalah- masalah sumber daya manusia 

lainnya berkaitan dengan motivasi (Danang 

Sunyoto & Burhanuddin, 2011). 

Abraham Maslow dalam Nashar 

mengungkapkan motivasi belajar adalah 

kecenderungan siswa dalam melakukan 

kegiatan belajar yang didorong oleh hasrat 

untuk mencapai prestasi atau hasil belajar 

yang lebih baik, berprestasi dan kreatif 

(Nashar, 2004). Lebih jelas diungkapkan oleh 
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M. Dalyon bahwa motivasi belajar adalah daya 

penggerak/pendorong untuk melakukan 

sesuatu pekerjaan, yang bisa berasal dari 

dalam diri dan juga dari luar (Dalyonoo, 

2005). Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat 

dikatan sebagai keseluruhan daya penggerak di 

dalam diri siswa yang menimbulkan, menjamin 

keberlangsungan dan memberikan arah 

kegiatan belajar sehingga diharapkan tujuan 

tercapai (A.M. Sardiman, 2011). 

Motivasi belajar merupakan yang 

sangat diperhatikan dan perlu dalam pandang 

Islam. Dalam hal ini meningkatkan ilmu 

pengetahuan umat atau hamba Allah sangat 

dianjurkan dan diperintahkan oleh Rasulullah 

Muhammad SAW, karena dengan berilmu 

pengetahuan Islam akan menjadi kuat dan 

bermartabat baik di dunia maupun di akhirat. 

Sebagai mana  Sabda Rasulullah Muhammad 

SAW yang artinya: 

“Kelebihan orang yang berilmu dari orang 

yang beribadah (yang bodoh) bagaikan 

kelebihan bulan pada malam purnama dan 
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semua bintang-bintang yang lain.” 

(Diriwayatkan oleh Abu Dawud, At- Tirmidzi, 

An-Nasa’i, dan Ibnu Majah dari Abu 

Darda”(Harmalis, 2019). 

 Manusia hidup di dunia melalui proses 

penghidupan yang panjang mencapai tingkat 

keberhasilan dan kesuksesan menjadi manusia 

yang prima. Untuk menjadi manusia prima 

tersebut terletak pada potensi setiap insan dan 

bagaiman cara mengelola dan 

menggunakannya untuk mencapai tujuan 

mulia tersebut (Hasmiati, 2019). 

b. Jenis-jenis motivasi belajar 

Stagner dalam Sardiman (2016) 

mengatakan bahwa motivasi manusia dibagi 

menjadi tiga, yaitu: 

1) Motivasi biologis, yaitu motivasi dalam 

bentuk primer atau dasar yang 

menggerakkan kekuatan seseorng yang 

timbul sebagai akibat dari kebutuhan 

organik tertentu seperti lapar, haus, 

kekurangan udara, letih dan measakan 

sakit. Keperluan- keperluan ini 
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mencerminkan suasana yang mendorong 

seseorang untuk mengerjakan suatu 

tingkah laku. 

2) Motivasi emosi, seperti rasa takut, marah, 

gembira, cinta, benci dan sebagainya. 

Emosi-emosi seperti ini menunjukkan 

adanya keadaan-keadaan yang mendorong 

sseseorang untuk bertingkah laku tertentu. 

3) Motivasi nilai dan minat, nilai dan minat 

seseorang itu bekerja sebaagi motivasi 

yang mendorong seseorang bertingkah laku 

sesuai dengan nilai dan minat yang 

dimilikinya. Nilai dan minat adalah 

motivasi yang ada hubungannya dengan 

struktur fisiologi seseorang (A.M. 

Sardiman, 2016). 

Adapun menurut Sardiman, 

mengatakan bahwa motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik adalah sebagai berikut: 

1) Motivasi intrinsik adalah motif-motif yang 

menjadi aktif atau berfungsinya tidak perlu 

rangsangan dari luar, karena dalam diri 

setiap individu sudah ada dorongan untuk 
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melakukan sesuatu. 

2) Motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang 

menjadi aktif atau berfungsinya karena 

adanya rangsangan dari luar. Menurut 

pendapat para ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa motivasi belajar yang 

ada pada diri siswa diantaranya motivasi 

intrinsik dan motivasi ekstrinsik. motivasi 

intrinsik adalah motivasi yang timbul dari 

dalam diri siswa itu sendiri, tanpa adanya 

rangsangan dari luar, sebaliknya motivasi 

ekstrinsik adalah motivasi yang dimbul 

akibat adanya rangsangan dari luar diri 

siswa (Sardiman, 2018). 

c. Indikator motivasi belajar 

Untuk bisa mengetahui sesuatu tersebut 

telah tercapai tentu ada hal-hal yang menjadi 

acuan atau patokan sebagai penanda 

tercapainya suatu yang diharapkan. Indikator 

motivasi belajar meliputi: 

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 

belajar. 
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3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

4) Adanya penghargaan dalam belajar 

5) Adanya situasi belajar yang kondusif, 

sehingga memungkinkan peserta didik 

dapat belajar dengan baik (B. Uno 

Hamzah, 2014). 

Motivasi belajar yang tinggi dapat 

menggiatkan aktivitas belajar peserta didik. 

Motivasi tinggi dapat ditemukan dalam sifat 

perilaku peserta didik seperti yang 

dikemukakan Sugihartono dkk, antara lain 

pertama, adanya kualitas keterlibatan siswa 

dalam belajar yang sangat tinggi, kedua, 

adanya perasaan dan keterlibatan afektif siswa 

yang tinggi dalam belajar, dan ketiga, adanya 

upaya siswa untuk senantiasa memelihara atau 

menjaga agar senantiasa memiliki motivasi 

belajar tinggi (Sugihartono, 2007). 

B. Hasil Penelitian Relevan 

Sebuah tinjauan literatur yang dihasilkan dari 

penyelidikan sebelumnya adalah penelitian yang 

relevan. Dalam penelitian terkait, temuan penelitian 

yang dicapai oleh peneliti sebelumnya dan 
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relevansinya dengan penelitian saat ini dibahas 

secara metodis sebagai berikut: 

1. Pengaruh Penerapan Metode Teka-Teki Silang 

Terhadap Hasil Belajar Penguasaan Kosa Kata 

Murid Kelas III SDN 151 Bunne Kecamatan 

Marioriwawo Kabupaten Soppeng oleh Lilis Sri 

Wahyuni. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk 

melihat hasil belajar penguasaan kosa kata peserta 

didik. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif. Berdasarkan hal tersebut, 

terdapat persamaan dan perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan di MIN II Sinjai. 

Persamaannya yaitu menggunakan metode 

bermain Teka-Teki Silang dalam proses 

pembelajaran. Perbedaannya terdapat pada hasil 

apa yang akan diukur. Dalam hal ini, penelitian 

yang akan dilakukan yaitu untuk mengetahui 

motivasi belajar peserta didik terhadap 

pembelajaran Tematik (Lilis Sri Wahyuni & 

Sulfasyah, 2019). 

2. Penerapan Metode Pembelajaran Cross Words 

(Teka-Teki Silang) untuk meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII 
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Di SMP Baiturrosyad Lembur Awi Pacet. Hasil 

dalam temuan peneliti dalam penerapan metode 

permainan Teka-Teki Silang yaitu sebelum 

penerapan metode bermain ini, siswa lebih cepat 

bosan karena hanya menggunakan metode 

ceramah. Setelah mengaplikasikan metode 

permainan Teka-Teki Silang ini, siswa menjadi 

semangat dalam menyelesaikan soal-soal Teka- 

Teki Silang sehingga hasil belajar yang diinginkan 

tercapai. Persamaannya yaitu menggunakan 

metode bermain Teka-Teki Silang dalam proses 

pembelajaran. Perbedaannya terdapat pada hasil 

apa yang akan diukur. Dalam hal ini, penelitian 

yang akan dilakukan yaitu untuk mengetahui 

motivasi belajar peserta didik terhadap 

pembelajaran Tematik (Sukanda Permana & Neng 

Ita Sintia, 2021). 

3. Pengaruh Motivasi dalam Pembelajaran oleh 

Maryam Muhammad. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh motivasi dalam 

pembelajaran. Dalam penelitiannya, motivasi 

belajar adalah kunci untuk mencapai hasil belajar 

yang baik. Bagi seorang peserta didik yang 
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memiliki motivasi yang tinggi, mempunyai 

keinginan dan dorongan untuk belajar suatu mata 

pelajaran. Maka dengan demikian, jika dalam 

meningkatkan hasil belajar suatu mata pelajaran, 

perlu adanya upaya peningkatan motivasi belajar 

peserta didik. Motivasi yang direalisasikan dalam 

wujud tindakan, merupakan salah satu faktor yang 

dapat digunakan untuk memprediksi kemajuan 

belajar (Maryam Muhammad, 2016). 

4. Pengaruh Penerapan Metode Pembelajaran 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah 

Menengah Kejuruan Negeri 4 Makassar. 

Penelitian yang dilakukan Estiana Embo ini 

bertujuan untuk mengukur motivasi belajar peserta 

didik. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

metode sangat penting unutk diterapkan dalam 

proses pembelajaran guna mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Berbagai jenis 

metode yang dapat digunakan disesuaikan dengan 

keadaan wilayah beserta orang-orangnya di dalam. 

Terdapat perbedaan dan persamaan dalam 

penelitian yang akan dilakukan oleh penulis. 

Persamaannya yaitu melihat bagaimana motivasi 
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belajar peserta sedangkan perbedaannya ialah 

penelitian ini tidak menentukan metode 

pembelajaran yang digunakan (Estiana Embo, 

2017). 

C. Hipotesis 

Adapun hipotesis dari pokok permasalahan 

di atas adalah sebagai berikut: 

Ho: Metode bermain teka-teki silang tidak efektif 

terhadap motivasi  belajar peserta didik dalam 

pembelajaran tematik di kelas III MIN 2 Sinjai. 

Ha: Metode bermain teka-teki silang (TTS) efektif 

terhadap motivasi belajar peserta didik terhadap 

pembelajaran Tematik di kelas III MIN 2 Sinjai. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

1. Jenis penelitian 

Penelitian kuantitatif disebut sebagai 

pendekatan tradisional karena telah lama 

digunakan sebagai metode penelitian (Sugiyono, 

2017). Penelitian kuantitatif merupakan 

pendekatan penelitian terhadap data yang 

diperoleh serta pemaparan hasilnya. Karena 

berlandaskan ideologi positivis, maka metode ini 

disebut metode positivistik, dengan pengambilan 

sampel dilakukan secara tidak acak, dan data 

dikumpulkan dengan menggunakan instrumen 

penelitian (Sugiyono, 2018). 

Metode dalam penelitian ini adalah pre-

experimen designs. Metode ini dirancang oleh 

peneliti yang meliputi hanya satu kelompok atau 

kelas yang diberikan pra dan pasca uji. 

2. Desain penelitian 

Eksperimen yang akan dilakukan 

menggunakan desain penelitian pre-eksperiment 

designs. Desain penelitian ini merupakan desain 
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dimana tedapat tes sebelum (pra) dilakukan 

perlakuan dengan demikian hasil perlakuan dapat 

diketahui (pasca) (Sugiono, 2014). Dengan 

demikian hasil penelitian ini hanya terdapat satu 

kelompok atau kelas yang dipilih (Sugiono, 2013). 

Adapun pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah one group pretest-posttest. 

One-group pretest-postest merupakan desain 

penelitian dimana terdapat test sebelum diberikan 

perlakuan dengan demikian hasil perlakuan dapat 

diketahui secara akurat (Sugiono, 2014). Dalam 

desain ini, tes pertama akan dilakukan tanpa 

menggunakan metode bermain teka-teki silang 

dan tes kedua akan diberikan metode bermain 

teka-teki silang untuk mengetahui perbedaan 

motivasi belajar peserta didik. Adapun rancangan 

eksperimen dalam penelitian ini ditunjukkan 

dalam tabel 1.1 di bawah 

Tabel 3.1 Desain One Group Pre-Test Post-Test 

Pre-Test Perlakuan (X) Post-Test 

T1 X T2 

Keterangan: 
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T1: nilai pretest (sebelum dilakukan perlakuan) 

T2: nilai posttest (setelah dilakukan perlakuan) 

X: penerapan perlakukan berupa metode bermain 

Teka-Teki Silang 

B. Prosedur Penelitian 

Tahap yang dilakukan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Tahap persiapan 

a. Penyusunan Rancangan Perencanaan 

Pembelajaran (RPP) 

b. Pembuatan metode bermain teka-teki silang 

c. Penyusunan angket motivasi belajar 

d. Penyusunan hasil angket motivasi belajar 

2. Pelaksanaan 

a. Pra pelaksanaan 

1) Memberikan penjelasan secara singkat 

kepada peserta didik tentang penelitian 

yang akan dilakukan 

2) Memberikan lembar angket motivasi belajar 

kepada peserta didik sebelum diterapkan 

perlakuan metode bermain teka-teki silang 

selama proses pemelajaran berlangsung 
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b. Perlakuan 

1) Menggunakan metode bermain teka-teki 

silang dalam proses pembelajaran 

2) Memberikan lembar angket akhir motivasi 

belajar kepada peserta didik 

C. Definisi Variabel 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu 

satu variabel bebas (indevendent variable)  dan satu 

variabel terikat (devenden variable). Variabel bebas 

merupakan variabel yang mempegaruhi, atau yang 

menjadi penyebab adanya  perubahan dari variabel 

terikat. Sementara itu variabel terikat merupakan 

variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas. 

1. Efeketivitas metode bermain teka-teki silang 

merupakan variabel bebas (X). Dalam penelitian ini 

peserta didik akan diajak untuk mengisi setiap 

kolom yang tersedia dengan abjad sehingga 

membentuk kata yang merupakan jawaban dari soal 

teka-teki silang 

2. Motivasi belajar (Variabel Y) yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah sesuatu yang menjadi pengerak 

baik yang berasal dari dalam diri maupun dari luar 

diri seorang peserta didik untuk melakukan proses 
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belajar. Hal ini ditandai dengan adanya keaktifan 

peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 

2023. Berikut adalah tabel terperinci selama 

penelitian dilakukan: 

Tabel 3.2 Jadwal Penellitian 

Hari/Tanggal Keterangan 

Sabtu/20 Mei 

2023 

Pemberian angket motivasi belajar 

kepada peserta didik sebelum 

dilakukan perlakuan 

Selasa/23 Mei 

2023 

Pembelajaran dengan menggunakan 

metode bermain Teka-Teki Silang 

Kamis/25 Mei 

2023 

Pembelajaran dengan menggunakan 

metode bermain Teka-Teki Silang 

Jumat/26 Mei 

2023 

Pemberian angket motivasi belajar 

kepada peserta didik 
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E. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan dari subjek atau 

objek yang akan menjadi sasaran penelitian 

(Riyanto & Hatmawan, 2020), yang dapat terdiri 

dari manusia, benda-benda, hewan, tumbuh-

tumbuhan, gejala-gejala, nilai tes, atau peristiwa-

peristiwa sebagai sumber data yang memiliki 

karakteristik tertentu di dalam suatu penilaian 

(Roflin et al., 2021). Populasi adalah sekumpulan 

individu atau objek yang berada pada suatu 

wilayah dengan karakteristik khas yang menjadi 

perhatian dalam suatu penelitian (pengamatan) 

(Nurrahmah et al., 2021). Populasi dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas III  Angkatan 

2022/2023. 

Tabel 3.3 Populasi Kelas III  MIN 2 Sinjai 

No Kelas Jenis Kelamin Jumlah 

Laki-Laki Perempuan 

1. III A 12 12         24 

2. III B 11 6         17 

3. III C 12 6           8 

Total           47 

Sumber Data: Bagian Tata Usaha T.A 2022/2023 
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2. Sampel 

Sampel adalah teknik (prosedur atau 

perangkat) yang digunakan oleh peneliti untuk 

secara sistematis memilih sejumlah item atau 

individu yang relatif lebih kecil (subset) dari 

populasi yang telah ditentukan sebelumnya untuk 

dijadikan objek (sumber data) untuk observasi 

atau eksperimen sesuai tujuan (Firmansyah & 

Dede, 2022). 

Adanya batasan seperti waktu, tenaga peneliti 

dan dana membuat peneliti mengambil sampel 

dari populasi yang dimana sampel ini mewakili 

seluruh populasi. Sampel penelitian ini diambil 

dari kelas III B yang terdiri dari 17 peserta didik di 

MIN 2 Sinjai yang sedang mempelajari Tematik. 

Pada dasarnya, penentuan sampel dalam penelitian 

ini untuk memperoleh data atau informasi dengan 

cara meneliti sebagian populasi yang dianggap 

mewakili seluruh populasi yang ada. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Data merupakan bahan keterangan yang 

berupa himpunan kata, angka, fakta, tabel, tabel, 

grafik, gambar dan lambang yang menyatakan suatu 
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kondisi, situasi, pemikiran atau objek. Kegunaan dari 

data yaitu untuk mengetahui atau mendapatkan 

gambaran tentang masalah yang telah dirumuskan 

(Tim Ganesha Operation, 2018). Teknik pengumpulan 

data merupakan cara mengumpulkan data yang 

dibutuhkan untuk menjawab rumusan masalah 

penelitian (Noor, 2017). Teknik-teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Kuesioner (angket) 

Saat melakukan survei, alat pengumpulan data 

yang paling umum adalah kuesioner. Responden 

dapat menerima kuesioner dengan cara sebagai 

berikut: (1) Disampaikan langsung oleh peneliti 

(tidak terafiliasi); (2) dikirim melalui pos 

(mailquestionair); (3) dikirim secara elektronik (e-

mail) (Pujihastuti, 2010). Kuesioner merupakan 

Teknik pengumpulan data yang efesien bila 

peneliti tahu dengan pasti variabel yang diukur dan 

tahu apa yang bisa diharapkan dari responden. 

Selain itu, kuesioner juga cocok digunakan bila 

jumlah responden cukup besar dan tersebar di 

wilayah yang luas (Sugiyono, 2018). 
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Adapun kuesioner yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu kuesioner tertutup, dimana 

responden tinggal memilih jawaban yang telah 

disediakan. Kemudian indikator tersebut 

dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun 

item-item instrumen yang dapat berupa pertanyaan 

atau pernyataan. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan 

data dengan cara memperoleh informasi dari 

bermacam-macam sumber tertulis atau dokumen 

yang ada pada subjek (Sudarmanto et al., 2021). 

Bentuk dokumen dapat berupa dokumen pribadi, 

seperti catatan harian, surat pribadi, dan 

autobiografi dan dokumen resmi berupa surat 

keputusan, memo, surat intruksi, dan surat bukti 

kegiatan yang dilakukan oleh instansi (Mardawani, 

2020). Dokumen yang digunakan dalam penelitian 

ini yakni dokumen berupa lembar responden 

peserta didik. 

G. Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian merupakan piranti peneliti 

mengukur fenomena alam maupun sosial yang menjadi 



57 

 
 

fokus peneliti, yang secara spesifik semua fenomena 

ini desebut variabel (Fenti Hikmawati, 2017). Adapun 

instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu: 

1. Lembar angket 

Kuesioner adalah tehnik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara menyusun daftar 

pertanyaan yang rinci, lengkap dan responden 

menjawab sendiri pertanyaan-pertanyaan tersebut. 

Kuesioner yang digunakan kepada responden 

dalam bentuk dokumen berbasis kertas, berisi 

pernyataan yang berkaitan dengan pelaksanaan 

metode bermain teka-teki silang (TTS). 

Kuesioner dalam penelitian ini menggunakan 

skala likert. Tujuan penggunaan skala likert ini 

yaitu variabel yang akan diukur, dijabarkan 

menjadi dimensi dan kemudian dirinci menjadi 

indikator-indikator yang dapat     diukur (Riduwan 

& Sunarto, 2013). 
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Tabel 3.4 Penskoran Skala Likert 

No. Pilihan 

Jawaban 

Pernyataan 

Positif 

Pernyataan 

negatif 

1. Selalu 4 1 

2. Sering 3 2 

3. Jarang 2 3 

4. Tidak Pernah 1 4 

2. Dokumentasi 

Lembar dokumentasi, dokumen yang 

digunakan dalam pengumpulan dokumen-

dokumen file dan gambar atau foto-foto yang 

berhubungan dengan pembahasan penelitian 

(Syamsullah & Nawir, 2019). Dalam penelitian ini 

peneliti akan mengambil dokumen atau foto yang 

menunjang penelitian dari responden jika 

diperlukan. 

H. Validasi Instrumen 

1. Uji validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui 

sampai sejauh mana suatu kuesioner yang diajukan 
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dapat menggali data atau informasi yang 

diperlukan. Tingkat signifikansi yang digunakan 

yaitu 0,5. Adapun kriteria pengujiannya yaitu: H0 

diterima apabila r hitung > tabel (alat ukur yang 

digunakan valid), H0 ditolak apabila r statistik ≤ 

tabel (alat ukur yang digunakan tidak valid). 

Pengelolaan data menggunakan komputer 

program SPSS 25 For Windows dengan jumlah 

item 20 yang dinyatakan valid. 

Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Motivasi Belajar 

Peserta Didik Kelas III B 

Jumlah 

Item 

Valid Tidak Valid 

20 20 - 

Sumber: Hasil Analisis SPSS 25 

2. Uji realibilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui 

sampai sejauh mana kuesioner yang diajukan dapat 

memberikan hasil yang tidak berbeda, jika 

dilakukan pengkuran kembali terhadap subjek 

yang sama pada waktu berlainan (Paramita, 2021). 

Angket atau kuesioner dapat dikatakan reliabilitas 
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jika rhitung > rtabel. Adapun pengujian reliabilitas 

dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS 25 For 

Windows. Berikut ini merupakan hasil uji 

Reabilitas statistik instrumen motivasi belajar 

peserta didik: 

Tabel 3.6 Hasil Uji Realibilitas Pretest 

Motivasi Belajar 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.890 20 

 Sumber: Hasil SPSS 25 

 

Tabel 3.7 Hasil Uji Realibilitas Postest 

Motivasi Belajar 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.939 20 

 Sumber: Hasil SPSS 25 

Nilai dari Cronbach's Alpha sebelum 

perlakuan menunjukkan nilai 0.890 sedangkan 

setelah perlakuan menunjukkan 0.939, artinya 

kuesioner motivasi belajar yang diuji reabilitasnya 
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memiliki reabilitas yang tinggi (reliable), 

sehingga dapat disimpulkan bahwa kuesioner 

motivasi belajar lolos uji reabilitas dan layak 

untuk digunakan untuk mengambil data 

penelitian. 

I. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam peenlitian ini dilakukan 

dengan menggunakan statistika deskriptif dan statistik 

diferensial. Statistika deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan variabel penelitian dalam bentuk 

visualisasi berupa bagan atau tabel presentase dari 

jawaban responden terhadap indikator permasalahan. 

Sedangkan pada statistika inferensial digunakan untuk 

menguji hipotesis dengan menggunakan teknik regresi 

linear sederhana. Untuk menguji hipotesis yang 

diajukan, selanjutnya digunakan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

1. Analisis statistik deskriptif 

Pengolahan data dalam penelitian ini selanjutnya 

dilakukan analisis deskriptif yang merupakan 

analisis yang menggambarkan suatu data yang 

akan dibuat baik sendiri maupun secara kelompok. 

Statistik deskriptif berhubungan dengan hal-hal 
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menguraikan atau memberikan keterangan- 

keterangan mengenai suatu data, keadaan atau 

fenomena. Atau dengan kata lain, statistik deskriptif 

berfungsi menerangkan keadaan-keadaan, gejala atau 

persoalan (Ananda, 2018). Data yang dihasilkan 

diolah dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS 

25 For Windows. 

2. Analisis statitistik inferensial 

Statistika inferensial ialah statistika yang 

berkenaan dengan cara penarikan kesimpulan 

berdasarkan data yang diperoleh dari sampel untuk 

menggambarkan karakteristik atau ciri dari suatu 

populasi. Sebelum pengujian hipotesis secara 

inferensial maka terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat analisis. 

a. Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan uji untuk 

mengukur apakah data yang kita peroleh 

berdistribusi normal sehingga dapat dipakai 

dalam statistik parametrik. Peneliti 

menggunakan komputer program SPSS 25 For 

Windows dalam ujian normalitas unutk 

mempermudah proses pengujian. Pedoman yang 



63 

 
 

dipakai dalam uji normalitas dengan 

menggunakan uji Kolmogorov Smirnov dengan 

kriteria sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikan > alpha (0,05) maka 

distribusinya adalah normal. 

2) Jika nilai signifikan < alpha (0,05) maka 

distribusinya adalah tidak normal. 

b. Uji homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk 

menguji perbedaan antara dua kelompok atau 

beberapa kelompok yang berbeda subjeknya 

atau sumber datanya. Kriteria pengujian yang 

diambil berdasarkan niai probabilitas, jika 

probabilitas (sig > 0,05), maka data memiliki 

varian yang sama atau homogeny dan jika 

probabilitas (sig ˂ 0,05) maka memiliki varian 

yang tidak sama atau homogen. 

c. Uji hipotesis 

Dalam pengujian hipotesis, jika sampel 

peneliti kurang dari 100 responden, maka 

penguji menggunakan uji t-test. Dalam 

penelitian ini, sampel penelitian berjumlah 17 

orang maka pengujian hipotesis yang 
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digunakan adalah uji t-test. Adapun ketentuan 

uji parametrik adalah jika nilai sig. (2-tailed) > 

0,05 Ho diterima dan Ha ditolak. Sedangkan 

jika nilai sig.(2-tailed) < 0,05 maka Ha diterima 

dan Ho ditolak. Dalam pengolahan analisis data, 

seluruhnya peneliti menggunakan bantuan 

aplikasi SPSS 25. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

MIN 2 Sinjai adalah salah satu madrasah 

dibawah naungan Kementerian Agama yang di 

Negerikan  pada tanggal 11 Juli 1991 dengan No. SK 

Pendirian No. 137 Tahun 1991 oleh Menteri Agama RI. 

Awalnya madrasah ini di bangun atas swadaya 

masyarakat tepatnya pada tahun 1987 dengan status 

swasta yang merupakan hasil rintisan dari tokoh 

masyarakat yaitu Bapak Abu Bakar, Tawil Hasan, dan 

H. Abd. Muin Almashora. Pada tahun 1991, MIN 2 

Sinjai yang beralamat di Jln. Slamet Riyadi No. 6 

akhirnya menyandang status Negeri. 

Madrasah ini pada tahun pertama di 

Negerikanya dipimpin oleh Drs. H. B. Zainuddin (1991-

1994), kemudian dilanjutkan oleh Mahmud (1994-

1996), dilanjutkan oleh Ambo Siri (1996-2004), 

kemudian di lanjutkan oleh  Dra. Asma Abdullah 

(2004-2010) dan pada tahun 2010 – 2017 di pimpin  

Muh. Amin, S. Ag dan  pada (Bulan November 2017– 

Tanggal 15 Oktober 2019) dipimpin oleh  Ibu Misnah, 

S. Pd.I, M. Pd.I dan  pada Tanggal 16 Oktober  2019 
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sampai sekarang di pimpin oleh Ibu Hasiah, S.Ag., 

M.Pd.I 

1. Visi sekolah 

Mewujudkan madrasah yang BERSMAR dan 

generasi intelektual, religius, kompetitif, 

berakhlakul karimah dengan berwawasan 

lingkungan. 

2. Misi sekolah 

a. Mewujudkan madrasah yang BERSMAR; 

Bersih, Elok, Rapi, Sehat, Maju, Aman dan 

Ramah 

b. Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan 

secara efektif terhadap peserta didik untuk 

mewujudkan kecerdasan intelektual dan 

emosional yang mantap. 

c. Mewujudkan peserta didik dan para lulusan yang 

unggul, cerdas, inovatif, terampil, mandiri, 

kompetitif, dan bertanggung jawab dengan 

berbekal IMTAQ dan IPTEK di era globalisasi  

dan berperan aktif  ditengah  masyarakat. 

d. Melaksanakan  dan memantapkan proses 

pembelajaran yang AKBAR; Aktif, Kreatif, 

Bersih, Aman, dan Religius dengan berwawasan 
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lingkungan. 

e. Melaksanakan dan  mengamalkan nilai – nilai 

akhlakul karimah dalam kehidupan sehari-hari, 

di lingkungan madrasah, dan  di masyarakat  

yang sesuai dengan ajaran islam. 

3. Tujuan sekolah 

a. Menghasilkan generasi yang unggul, cerdas, 

inovatif, kreatif, terampil, kompetitif, mandiri 

dan bertanggung jawab dengan berbekal imtaq 

dan imtek. 

b. Melaksanakan, mengembangkan dan 

mengamalkan ajaran islam dan nila-nilai 

akhlakul karimah melalui pembinaan keimanan 

dan ketakwaan kepada Allah SWT dalam 

kehidupan sehari-hari baik di lingkungan 

madrasah maupun ditengah masyarakat. 

4. Keadaan guru di sekolah 

Status Pria Wanita Jumlah 
Kepala sekolah - 1 1 

Guru tetap 3 12 15 

Guru tidak tetap 4 7 11 

Pegawai tetap - 1 1 

Pegawai tidak tetap 3 2 5 

Total 10 23 29 

 Sumber: Data Sekolah T.A 2022/2023 
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5. Keadaan siswa 

No. Kelas Laki-

laki 

Perempuan Jumlah 

1. I A 13 11 24 

2. I B 12 11 23 

3. II A 13 10 23 

4. II B 12 12 24 

5. II C 11 11 22 

6. III A 10 9 19 

7. III B 11 6 17 

8. III C 12 6 18 

9. IV A 10 10 20 

10. IV B 10 9 19 

11. V A 14 9 23 

12. V B 11 12 23 

13. VI A 7 6 13 

14. VI B 10 6 16 

15. Total 156 131 287 

Sumber: Data Sekolah T.A 2022/2023 

B. Hasil dan Pembahasan Penelitian 

1. Hasil penelitian 

a. Gambaran motivasi belajar peserta didik 

1) Responden penelitian sebelum menggunakan 

metode teka-teki silang pada pembelajaran 

tematik 

Responden pada penelitian yang 

dilakukan oleh penulis adalah peserta didik 
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kelas III B MIN 2 Sinjai yang berjumlah 17 

orang. Berikut ini adalah tabel responden 

pretest dan posttest terhadap penelitian: 

Tabel 4.1 Hasil Pretest Responden 

Penelitian Motivasi Belajar Peserta Didik 

Kelas III B 

NISN Nama Nilai 

3105266860 Muh. Raihan 

Rahardika 

61 

3121109419 Arika Rusdi 70 

3115346855 Husnul Khatimah 70 

3129514595 Firda Safana 68 

3111339360 Ahmad Raid Maulana 37 

3121456571 Agustiawan Qohri 69 

3112998327 Nurwahidi 59 

3119458240 Tiara Ade Humair 72 

3121296719 Ainia Qalbi Nadhifah 68 

3111726283 Ariadi 65 

3111199084 Aisyah 67 

3147728074 Fajrin 41 

3124588168 Salsa 65 

3121456571 Fatir 66 

3114378245 Nabil 48 
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3121456571 Defil 64 

3124588168 Nazelah 60 

  Sumber: Hasil Angket Pre-Test Peserta Didik 

Selanjutnya dilakukan analisis deskriptif dengan hasil berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Pretest Analisis Deskriptif Motivasi Belajar 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Pretest 17 37 72 61.47 7.168 

Valid N (listwise) 17     

  Sumber: Hasil SPSS 25 

 

Berdasarkan pada hasil penilaian pre-test 

di atas, diperoleh nilai minimum sebesar 37 

dan untuk nilai maksimum sebesar 72. 

Adapun nilai skor rata-rata motivasi belajar 

yang dimiliki oleh peserta didik adalah 

61.47 dengan standar deviasi 7.168. 

Data skor motivasi belajar peserta didik 

setelah menerapkan metode bermain teka-

teki silang yang telah diperoleh dapat dibuat 

daftar distribusi frekuensinya. Dalam hal ini 

peneliti membagi kedalam tiga kategori 

yaitu sangat tinggi, tinggi dan sedang. 
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Selanjutnya kategori didasarkan pada 

jumlah skor jawaban seluruh peserta didik 

dimana telah diperoleh skor maksimum 72 

dan skor minimum 37, sehingga interval 

kelas yang diperoleh adalah 12. Setelah 

mendapatkan interval nilai maka dapat 

dilakukan pengelompokan dengan interval 

kelas sebanyak 12. Kategori skor motivasi 

belajar peserta didik sebelum diberikan 

perlakuan yaitu berupa penerapan metode 

bermain teka-teki silang dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.3 Motivasi Belajar Peserta Didik 

Kelas III Sebelum Penerapan Metode 

Bermain Teka-Teki Silang dalam 

Pembelajara Tematik 

No. Kategori Interval Frekuensi 

1. Tinggi 77-88% 5 

2. Sedang 65-76% 7 

3. Rendah 53-64% 5 

Sumber: Hasil Analisis SPSS 25 
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Tabel di atas menunjukkan frekuensi 

peserta didik terhadap motivasi belajarnya 

tergolong sedang dengan nilai 65-76%. 

Dapat disimpulkan bahwa terdapat motivasi 

belajar peserta didik di kelas III B pada 

pembelajaran tematik, namun masih ada 

beberapa peserta didik memiliki motivasi 

belajar yang sedang atau rendah sebelum 

dilakukan eksperimen metode bermain teka-

teki silang. 

Selama proses penelitian pretest 

pembelajaran tematik berlangsung, didapati 

peserta didik yang suka mengganggu 

temannya yang sedang asik belajar, selain 

itu terdapat pula peserta didik yang bermain 

dan bercerita bersama temannya saat proses 

pelajaran. Hanya beberapa dari peserta didik 

yang antusias menjawab pertanyaan dari 

guru. 

2) Responden penelitian setelah menggunakan 

metode teka-teki silang pada pembelajaran 

tematik 

Tingkat motivasi belajar yang dimiliki 
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oleh peserta didik setelah dilakukan 

perlakuan berupa pelaksanaan pembelajaran 

dengan mengunakan metode bermain teka-

teki silang adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Responden Postest Motivasi Belajar 

NIS Nama Nilai 

3105266860 Muh. Raihan Rahardika 76 

3121109419 Arika Rusdi 74 

3115346855 Husnul Khatimah 78 

3129514595 Firda Safana 76 

3111339360 Ahmad Raid Maulana 53 

3121456571 Agustiawan Qohri 65 

3112998327 Nurwahidi 80 

3119458240 Tiara Ade Humair 77 

3121296719 Ainia Qalbi Nadhifah 74 

3111726283 Ariadi 69 

3111199084 Aisyah 76 

3147728074 Fajrin 56 

3124588168 Salsa 74 

3121456571 Fatir 77 

3114378245 Nabil 53 

3121456571 Defil 78 

3124588168 Nazelah 60 

              Sumber: Hasil Angket Post-Test Peserta Didik 
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Dari tebel di atas diperoleh analisis deskriptif sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Analisis Deskriptif Posttest Motivasi Belajar 

Peserta Didik 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Postest 17 53 80 69.76 9.358 

Valid N (listwise) 17     

  Sumber: Hasil Analisis SPSS 25 

Berdasarkan pada hasil penilaian post-

test di atas, diperoleh nilai minimum sebesar 53 

dan untuk nilai maksimum sebesar 80. Adapun 

nilai skor rata-rata motivasi belajar yang dimiliki 

oleh peserta didik adalah 69.76 dengan standar 

deviasi 9.358 

Data skor motivasi belajar peserta didik 

setelah menerapkan metode bermain teka-teki 

silang yang telah diperoleh dapat dibuat daftar 

distribusi frekuensinya. Dalam hal ini peneliti 

membagi kedalam tiga kategori yaitu tinggi, 

sedang dan rendah. Selanjutnya kategori 

didasarkan pada jumlah skor jawaban seluruh 

peserta didik dimana telah diperoleh skor 

maksimum 80 dan skor minimun 53, sehingga 



75 

 
 

interval kelas yang diperoleh adalah 12. Setelah 

mendapatkan interval nilai maka dapat 

dilakukan pengelompokan dengan interval kelas 

sebanyak 12. Kategori skor motivasi belajar 

peserta didik setelah diberikan perlakuan yaitu 

berupa penerapan metode bermain teka-teki 

silang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Motivasi Belajar Peserta Didik 

Kelas III Sebelum Penerapan Metode Bermain 

Teka-Teki Silang Dalam Pembelajara Tematik 

No. Kategori Interval Frekuensi 

1. Tinggi 61-72% 14 

2. Sedang 49-60% 1 

3. Rendah 37-48% 3 

Sumber: Hasil Analisis Data SPSS 25 

Tabel di atas menunjukkan persentase 

dari motivasi belajar peserta didik tinggi dengan 

nilai 61-72 %. Berdasarkan tabel di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa metode bermain teka-

teki silang efektif terhadap motivasi belajar 

peserta didik kelas III pada pembelajaran 
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tematik di MIN 2 Sinjai. 

Motivasi belajar peserta didik ditandai 

dengan keaktifan mereka saat mengikuti proses 

pelajaran. Antusiasme mereka dapat terlihat dari 

keinginan mereka untuk menjawab pertanyaan 

dengan menggunakan metode bermain teka-teki 

silang. Selain itu, peserta didik juga fokus dan 

jeli dalam menjawab soal-soal teka-teki silang. 

b. Analisis statitistik inferensial 

1) Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan uji untuk 

mengukur apakah data yang kita peroleh 

berdistribusi normal sehingga dapat dipakai 

dalam statistik parametrik. Peneliti 

menggunakan program komputer SPSS 25 

For Windows dalam ujian normalitas unutk 

mempermudah proses pengujian. Pedoman 

yang dipakai dalam uji normalitas dengan 

menggunakan uji Kolmogorov Smirnov 

dengan kriteria sebagai berikut: 

a) Jika nilai signifikan > nilai alpha (0,05) 

maka distribusinya normal. 

b) Jika nilai signifikan < nilai alpha (0,05) 
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maka distribusinya tidak normal. 

Berikut ini adalah tabel hasil analisis uji 

normalitas motivasi belajar peserta didik 

kelas III B pada pembelajaran tematik: 

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Motivasi 

Belajar 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 17 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

Std. Deviation 5.52388091 

Most Extreme Differences Absolute .144 

Positive .107 

Negative -.144 

Test Statistic .144 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200
c,d

 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

Sumber: Hasil Analisis SPSS 25 

Tabel normalitas motivasi belajar di atas 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0.200 yang artinya 0.200 > 0.05, sehingga 

data dari motivasi belajar peserta didik kelas 
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III B dinyatakan berdistribusi normal dan 

layak untuk diuji. 

Selain itu, uji normalitas data juga dapat 

dikenali atau dapat dideteksi dengan melihat 

persebaran data (titik) pada sumbu diagonal 

dari histogram dari residualnya. Dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

1) Data berdistribusi normal, dapat 

dikatakan jika data meneyebar sekitar 

garis diagonal dan mengikuti arah garis 

diagonal atau grafik histogramnya. 

2) Sebaliknya dapat dikatakan data tidak 

berdistribusi normal apabila data 

menyebar jauh dari arah garis atau tidak 

mengikuti diagonal atau grafik 

histogramnya 

Gambar 4.1 Histogram Normalitas Motivasi Belajar 
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Gambar 4.2 Normal p-p Plot Regression 

 

Gambar di atas menunjukkan persebaran 

data karena mengikuti arah garis 

histogramnya yang artinya variabel y yaitu 

motivasi belajar peserta didik kelas III B 

berdistribusi normal. 

2) Uji homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk 

menguji perbedaan antara dua kelompok 

atau beberapa kelompok yang berbeda 

subjeknya atau sumber datanya. Kriteria 

pengujian yang diambil berdasarkan niai 

probabilitas, jika probabilitas (sig > 0,05), 

maka data memiliki varian yang sama atau 

homogeny dan jika probabilitas (sig ˂ 0,05) 

maka memiliki varian yang tidak sama atau 

homogen. Berikut ini adalah tabel hasil uji 
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homogenitas dari motivasi belajar peserta 

didik: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Homogenitas 

Motivasi Belajar 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

BELUM 

DAN 

SUDAH 

Based on Mean .072 1 32 .790 

Based on Median .020 1 32 .890 

Based on Median and 

with adjusted df 

.020 1 29.0

49 

.890 

Based on trimmed mean .017 1 32 .898 

Sumber: Hasil Anallisis SPSS 25 

 

Tabel di atas menunjukkan nilai 

signifikansi 0.790 > 0.05 yang artinya data 

tersebut berasal dari varian yang sama 

(homogen) dari hasil penelitian tersebut 

yang berasal dari kelas III B yang telah 

dilakukan pre-test dan postest penelitian. 

3) Uji hipotesis 

Dalam penelitian ini, sampel penelitian 

berjumlah 17 orang maka pengujian 

hipotesis yang digunakan adalah uji t-test 

untuk data berdistribusi normal. Adapun 
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ketentuan uji parametrik adalah jika nilai 

sig. (2-tailed) > 0,05 maka tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan. Sedangkan jika 

nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka terdapat 

perbedaan yang signifikan. 

Tabel 4.9 Hasil Uji Hipotesis Motivasi 

Peserta Didik (Variabel Y) 

One-Sample Test 

 Test Value = 0 

 T Df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

SEBELU
M 

22.008 16 .000 62.235 56.24 68.23 

SESUDA
H 

30.739 16 .000 69.765 64.95 74.58 

  Sumber: Hasil Analisis SPSS 25 

Berdasarkan tabel 7.3 diperoleh nilai 

sig.(2-tailed) sebesar 0,000. Nilai 

signifikansi yang diperoleh tersebut lebih 

kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) dan T. Hitung 

30.739 > T. Maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, dengan 

kata lain pembelajaran dengan 

menggunakan metode bermain teka-teki 

silang efektif teerhadap motivasi belajar 
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peserta didik pada mata pelajaran Tematik 

di kelas III MIN 2 Sinjai. 

2. Pembahasan penelitian 

Motivasi belajar pada peserta didik kelas III B di 

MIN 2 Sinjai pada pembelajaran tematik mengalami 

peningkatan yang signifikan yaitu sebelum 

diberikan perlakuan motivasi belajar peserta didik 

berada pada kategori sedang dengan nilai 65-76% 

dengan standar deviasi 7.138. Setelah dilakukan 

perlakuan dalam hal ini menggunakan metode 

bermain teka-teki silang, motivasi belajar peserta 

didik meningkat dengan kategori tinggi yaitu 61-72 

persen dengan standar deviasi 7.538. 

Hal tersebut juga didukung kuat oleh hasil 

analisis uji hipotesis olahan data bantuan SPSS 25 

dimana nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,000. Nilai 

signifikansi yang diperoleh tersebut lebih kecil dari 

0,05 (0,000 < 0,05) dan T. Hitung 30.739 > T. Maka 

H0 ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, 

dengan kata lain pembelajaran dengan 

menggunakan mentode bermain teka-teki silang 

efektif terhadap motivasi belajar peserta didik pada 
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pembelajaran tematik di kelas III MIN 2 Sinjai. 

Setiap orang memiliki motivasi dalam 

melakukan apapun, terutama dalam melakukan 

keinginannya. Namun, tidak semua orang mampu 

membangkitkan motivasinya dalam melakukan 

suatu kegiatan tertentu. Oleh karena itu, dibutuhkan 

hal-hal atau faktor yang mampu mendorong 

semangat dan motivasi pada diri seseorang. Faktor 

tersebut bisa berasal dari luar dan dalam diri 

seseorang, seperti keinginan dan cita-cita, 

sedangkan faktor dari luar diri seseorang dapat 

berupa imbalan dari hasil yang dilakukan. 

Dalam hal belajar, motivasi belajar dapat 

dipengaruhi oleh faktor luar dan dalam. Contoh dari 

faktor dalam diri peserta didik yaitu kesukaannya 

terhadap materi yang akan diajarkan. Sedangkan 

contoh faktor luar yang memengaruhi motivasi 

belajar peserta didik dapat berupa model atau 

metode yang digunakan guru dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran yang asik mampu 

menjadi upaya dalam membangkitkan dan 

meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar. 

Motivasi belajar merupakan kunci dari semangat 
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belajar yang dimiliki oleh peserta didik. Abraham 

Maslow dalam Nashar mengungkapkan motivasi 

belajar adalah kecenderungan siswa dalam 

melakukan kegiatan belajar yang didukung oleh 

hasrat untuk mencapai prestasi atau hasil belajar 

yang baik, berprestasi dan kreatif (Nashar, 2004). 

Motivasi belajar sangat penting untuk diperhatikan 

karena motivasi belajar dapat menciptakan proses 

belajar yang baik sehingga tujuan pelajaran yang 

telah ditetapkan dapat tercapai. 

Teori S-R (Stimulus-Respons) yang dipelopori 

oleh Ivan P.Pavlov dalam Deddy Mulyana 

mengungkapkan teori S-R merupakan suatu prinsip 

belajar yang sederhana dimana efek merupakan 

reaksi terhadap stimulus tertentu (Deddy Mulyana 

2005). Sejalan dengan pernyataan tersebut, 

Muhammad Hanif Burhanuddin dan M. Nur 

Rokhman 2018 dalam penelitiannya menemukan 

bahwa menggunakan permainan teka-teki silang 

dapat menjadi upaya dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 

Dengan demikian, penemuan baru sebagai hasil 

penelitian penulis menunjukkan penelitian 
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efektivitas metode bermain teka-teki silang  

terhadap motivasi belajar peserta didik kelas III B 

pada pembelajaran tematik menemukan bahwa 

metode teka-teki silang yang bertindak sebagai 

stimulus memberikan efek kepada peserta didik di 

dalam pembelajaran dalam hal ini dapat dilihat dari 

peningkatan motivasi belajar peserta didik. Selama 

proses pembelajaran berlangsung dengan 

menggunakan metode bermain teka-teki silang, 

peserta didik sangat aktif dan jeli dalam menjawab 

soal-soal dari teka-teki silang yang berkaitan dengan 

materi pelajaran. Selain itu, peserta didik fokus dan 

antusias ingin menjawab soal dari teka-teki silang 

tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Permainan teka-teki silang yang cara 

bermainnya yaitu dengan menjawab pertanyaan 

mendatar dan menurun jika digunakan dalam proses 

pelajaran mampu menjadi upaya dalam membangkitkan 

dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada 

pembelajaran tematik di kelas III MIN 2 Sinjai. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa metode 

bermain teka-teki silang efektif terhadap motivasi 

belajar peserta didik kelas III B di MIN 2 Sinjai. Hasil 

uji paired sample t-test menunjukkan hasil nilai sig.(2-

tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi yang diperoleh 

tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) dan T. 

Hitung 30.739 > T. Maka Ho ditolak dan Ha diterima. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho 

ditolak, dengan kata lain pembelajaran dengan 

menggunakan mentode bermain teka-teki Silang efektif 

teerhadap motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Tematik di kelas III MIN 2 Sinjai. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan 

kesimpulan yang telah diperoleh, maka saran yang 

dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah diharapkan mampu keterampilan-

keterampilan guru dengan mengadak dalam 

mengajar seperti metode pembelajaran sebagai 

upaya meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

2. Bagi guru diharapkan dapat melaksanakan metode 

bermain teka-teki silang pada pembelajaran tematik 

di kelas III guna meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

3. Bagi peneliti lain diharapkan dapat menggunakan 

variabel lain dalam penelitian pembelajaran guna 

menjadi pilihan dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 
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LAMPIRAN 1 

KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN 

EFEKTIVITAS METODE BERMAIN TEKA-TEKI SILANG 

TERHADAP MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK 

PADA PEMBELAJARAN TEMATIK 

DI KELAS III MIN 2 SINJAI 

 

Variabel Indikator Sub Indikator Item Jumla

h 

Negatif Positif 

Efektivitas 

Metode 

Bermain 

Teka-Teki 

Silang 

1. Mutu 

pengajaran 

a. Kreativitas 

guru dalam 

menyampaikan 

informasi 

pelajaran 

2, 15 4, 8 4 

b. Bahan ajar 

mudah 

dipahami  

3, 16 6, 11 

2. Tingkat 

pengajaran 

yang tepat 

Kesiapan peserta 

didik dalam 

menerima materi 

18, 20 14, 12 4 

3. Intensif Kemampuan guru 

dalam memotivasi 

peserta didik untuk 

belajar 

10, 17 9, 5 4 
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4. Waktu Ketepatan kegiatan 

ajar-mengajar 

terhadap alokasi 

waktu yang telah 

ditentukan 

1, 7 13, 19 4 

Motivasi 

Belajar 

 

1. Adanya 

hasrat dan 

keinginan 

berhasil 

a. Tidak lekas 

putus asa 

 

1 5  

b. Rasa puas 

terhadap hasil 

belajar 

15  

 

c. Ulet dalam 

menghadapi 

kesulitan 

belajar 

 4 

2. Adanya 

dorongan 

dan 

kebutuhan 

dalam 

belajar 

a. Rasa ingin tahu 

 

 

b. Minat dalam 

belajar 

2, 12   

7, 8, 

10,11 

6, 9, 14 

3. Adanya 

dorongan 

dan cita-

cita masa 

depan 

a. Upaya untuk 

meraih cita-

cita 

13, 16 17, 19  

 

b. Ketekunan 

dalam belajar 

 3 

 4. Adanya 

penghargaa

n dalam 

belajar 

a. Ganjaran dan 

hukuman 

 

 18  

b. Mendapat 

pujian 
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 5. Adanya 

lingkungan 

belajar 

yang 

kondusif 

Suasana tempat 

belajar 

20   
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LAMPIRAN 2 

KUOSIONER MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK 

EFEKTIVITAS METODE BERMAIN TEKA-TEKI SILANG 

TERHADAP MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK 

PADA PEMBELAJARAN TEMATIK 

 DI KELAS III MIN 2 SINJAI  

Identitas Responden 

Nama  :…………………………. 

No. Urut :…………………………. 

Kelas  :………………………….. 

Petunjuk Penggunaan Angket 

1. Isilah identitas responden dengan lengkap pada halaman 

yang telah disediakan 

2. Berikan tanggapan dengan memberikan tanda ceklis 

pada salah satu pilihan yang sesuai dengan keadaan 

anda sebenarnya. 

Keterangan:  

SL = Selalu 

S = Sering 

J= Jarang 

TP = Tidak Pernah 
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3. Kerahasiaan data ini akan kami jaga, karena semuda 

data ini akan kami gunakan untuk penyusunan laporan 

skripsi sebagai syarat penyelesaian program studi Strata 

Satu (S1), bukan tujuan lain. 

4. Atas perhatian dan bantuannya kami ucapkan 

terimakasih 

No. Pernyataan Alternatif 

Jawaban 

SL S J TP 

1. Saya berusaha untuk mengerjakan 

tugas menggunakan metode yang 

diberikan 

    

2. Apabila mendapatkan kesulitan, 

saya bertanya pada guru 

    

3. Saya tidak mengerjakan tugas 

yang diberikan 

    

4. Semangat belajar saya menurun 

jika menghadapi soal yang sulit 

    

5. Saya mudah menyerah jika 

menghadapi soal yang sulit 

    

6. Saya tidak menjawab pertanyaan 

dari guru 

    

7. Saya sangat bersemangat untuk 

mengikuti pembelajaran tematik 

    

8. Saya memerhatikan guru saat 

menjelaskan di kelas 

    

9. Ketika pelajaran berlangsung, 

saya bercerita dan bermain 

dengan teman 

    

10. Saya tidak senang ketika     
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mendapati tugas dari guru 

11. Saya aktif mengikuti 

pembelajaran tematik sesuai 

dengan jadwal 

    

12. Saya selalu bertanya pada guru 

ketika ada yang belum saya 

pahami 

    

13. Saya tertantang untuk menjawab 

pertanyaan dengan metode yang 

digunakan 

    

14. Saya merasa bosan belajar 

Tematik meskipun dalam suasana 

tenang dan nyaman 

    

15. Saya merasa puas terhadap apa 

yang telah saya kerjakan 

    

16. Saya berusaha mendapat nilai 

tinggi terutama dalam 

pembelajaran Tematik 

    

17. Saya tidak mempunyai keinginan 

mendapat nilai tinggi terutama 

dalam pembelajaran Tematik 

    

18. Saya lebih senang menjawab soal 

yang mudah dari pada yang sulit 

    

19. Saya tidak memahami isi materi 

yang ada di buku 

    

20. Ruang kelas nyaman sehingga 

saya dapat belajar Tematik 

dengan baik 
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LAMPIRAN 3 

Bersepeda Bersama Teman 

 

ACROSS 

2. Warna lampu jalan tanda kita harus berhenti 

4. Orang yang bersepeda bersama Udin 

6. Warna lampu tanda kita boleh jalan 

9. Warna lampu jalan tanda kita harus berhati-hati 

 

DOWN 

1. Kendaraan  roda dua yang di kayuh agar bisa bergerak 
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3. Arti lampu kuning di jalan 

5. Warna lampu untuk berhenti 

7. Arti lampu hijau di jalan 

8. Jumlah warna lampu lalu lintas di jalan 
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LAMPIRAN 4 

HASIL KUOSIONER MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK 
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107 

 
 

LAMPIRAN 5 
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LAMPIRAN 6 
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LAMPIRAN 7 
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LAMPIRAN 8 
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LAMPIRAN 9 
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