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Abstract 
The study aimed to describe the steps of scramble, enhance the effectiveness and learning 

outcomes, and describe obstacles and solutions in learning. It was classroom action research 
conducted collaboratively between teacher and students. The subjects were teacher and students 
of third grade at SD Negeri 2 Gemeksekti. The data were qualitative and quantitative. Data 
collection techniques were observation, interviews, and tests. Data validity used triangulation of 

source. Data analysis included data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The 
results indicated that (1) the steps of scramble were: (a) delivering the objectives and motivating 
the students, (b) identifying the problems, (c) organizing the students into study groups, (d) 
guiding training, (e) drawing conclusion, and (f) delivering awards. (2) The effectiveness of student 
learning increased in every cycle since the percentages of passing grades in social science 

learning outcomes were 54.53% in the first cycle, 70.11% in the second cycle, and 73.21% in the 
third cycle. The results indicated that: the steps of scramble were: (a) delivering the objectives 
and motivating the students, (b) identifying the problems, (c) organizing the students into groups, 

(d) guiding training, (e) drawing conclusion, and (f) delivering awards. The scramble enhanced 

the effectiveness and student learning outcomes. The effectiveness increased in every cycle 
since the percentages of learning outcomes were 54.53% in the first cycle, 70.11% in the second 
cycle, and 73.21% in the third cycle. The solutions overcame the obstacles found in learning. It 
concludes that the scramble enhances the effectiveness and social science learning outcomes to 

third grade students of SD Negeri 2 Gemeksekti Kebumen in academic year of 2023/2024. 

Keywords: scramble, effectiveness, social studies learning 
 

Abstrak 
Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan langkah-langkah model pembelajaran scramble, 

meningkatkan efektivitas dan hasil belajar, serta mendeskripsikan kendala dan solusi yang 
ditemui dalam pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas kolaboratif 
antara peneliti dan guru kelas. Subjek penelitian ialah guru dan siswa kelas III SD Negeri 2 
Gemeksekti. Data yang digunakan berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Teknik 

pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan tes. Validitas data menggunakan 
triangulasi sumber dan teknik analisis data dilaksanakan melalui reduksi data, penyajian data, 
dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian mendeskripsikan langkah model scramble yaitu (1) 
menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa, (2) identifikasi masalah, (3) mengorganisir siswa 
kedalam kelompok-kelompok belajar, (4) membimbing pelatihan, (5) kesimpulan, (6) memberikan 

penghargaan. Metode scramble dapat meningkatkan efektivitas dan hasil belajar siswa. 
Efektivitas belajar siswa pada siklus I,II, dan III selalu meningkat, hal itu dibuktikan dengan nilai 
rata-rata hasil belajar pada siklus I = 54,53%, siklus II = 70,11%, dan siklus III = 73,21%. Kendala 
dan solusi yang dialami ketika pembelajaran dapat teratasi dengan baik. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan model scramble dapat meningkatkan efektivitas 
dan hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti Kebumen tahun ajaran 2023/2024. 

Kata kunci: Model scramble, Efektivitas, Pembelajaran IPS 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah upaya manusia untuk mengembangkan dan meningkatkan 

kapasitas fisik dan mental mereka sehingga dapat hidup sesuai dengan prinsip-prinsip 
yang dipegang oleh masyarakat. Menurut Sebayang Sodia dan Rajagukguk Tiur (2020) 
“Di era globalisasi saat ini, pendidikan sangat penting. Hampir semua negara memberi 
prioritas pada pendidikan, termasuk Indonesia”. Tujuan dari pendidikan adalah untuk 
membantu manusia agar memiliki kehidupan yang bermakna dan mencapai 
kebahagiaan hidup baik secara individu maupun kelompok. Sistem pendidikan nasional 
telah dikembangkan lebih jauh untuk berfokus pada proses belajar siswa dan bagaimana 
guru membantu siswa untuk tumbuh dan berkembang secara optimal dalam berbagai 
aspek kepribadian mereka. Siswa sekolah dasar (SD) berusia 6 hingga 12 tahun. Pada 
titik ini, anak lebih banyak belajar berinteraksi dengan orang lain, belajar nilai-nilai moral 
keluarga, dan berusaha untuk berperan dalam kelompok. Penyebabnya yaitu adanya 
keinginan mencapai keberhasilan yang nyata karena setiap pencapaian akan 
meningkatkan kepercayaan dirinya dan rasa kemandirian. Anak juga mulai bertanggung 
jawab atas cara mereka berinteraksi dengan orang tua, teman, dan orang lain. Usia 
sekolah adalah waktu ketika anak-anak memperoleh pengetahuan dan pengalaman 
yang diperlukan untuk berhasil menyesuaikan diri dengan kehidupan dewasa dan 
memperoleh keterampilan tertentu. 

Usia sekolah dasar keinginan anak-anak untuk bermain sangat tinggi sehingga 
guru harus memilih model pembelajaran dengan unsur permainan yang dapat menarik 
perhatian anak di dalamnya. Bate’e dkk., (2023) mengungkapkan bahwa belajar sambil 
bermain dapat digunakan untuk meningkatkan keefektifan dan inovasi siswa. Permainan 
merupakan sarana yang efektif dan efisien untuk mendidik, menghibur, dan memberikan 
dampak positif. Beberapa contoh permainan yang dapat digunakan guru yaitu 
permainan puzzle, permainan papan, menyusun kartu, dan menyusun balok. Dalam hal 
ini, Guru harus memilih model yang tepat untuk membuat situasi belajar siswa lebih aktif 
dan kondusif, dan diharapkan pembelajaran menjadi efektif, dan menyenangkan. Berikut 
beberapa model yang dapat digunakan guru agar pembelajaran menjadi 
menyenangkan: 1) role playing, 2) proyek kreatif, 3) scramble, 4) tebak kata, 5) team 
teaching method. Belajar sambil bermain diharapkan tidak hanya menyenangkan, tetapi 
juga dapat memberikan pelajaran yang berkualitas bagi siswa.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SD Negeri 2 Gemeksekti 
melalui proses pembelajaran IPS, guru masih menggunakan model ceramah. Menurut 
Siswati Jamik (2021)  “Pada dasarnya, pembelajaran IPS melalui ceramah 
menyebabkan siswa menjadi pasif atau tidak peduli”. Model ceramah tidak cukup dalam 
mendidik siswa mengembangkan pengetahuan, keterampilan dan sikap untuk 
mengambil bagian secara aktif dalam kehidupannya. Pembelajaran ini tidak menantang 
siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, yang merupakan kompetensi yang diharapkan. 
Akibatnya, hasil belajar siswa tidak mencapai target.  Salah satu peran penting guru 
dalam proses belajar mengajar adalah membantu membentuk sumber daya manusia 
agar proses belajar mengajar berjalan dengan baik..  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas III di SD Negeri 2 Gemeksekti, 
sebagian siswa kurang  antusias saat pembelajaran IPS. Hal itu dibuktikan pada perilaku 
siswa yang selalu mengobrol dengan temannya dan bermain dengan kegiatan yang 
sedang dilakukan, sehingga siswa tidak memperhatikan pada saat guru menjelaskan. 
Menurut Febriani (2021), Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) tidak menekankan pada aspek 
teoritis keilmuannya, tetapi pada aspek praktis dari mempelajari, dan menyelidiki gejala 
dan masalah sosial masyarakat. Bidang-bidang ini disesuaikan dengan tingkat 
pendidikan masing-masing. Menurut Siswati Jamik (2021) tujuan utama pembelajaran 
IPS adalah untuk membuat warga negara yang cerdas dan mampu mendukung 
keberlangsungan negara dan bangsa. Dengan guru menggunakan model pembelajaran 
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yang tepat, pembelajaran harus menjadi lebih menyenangkan dan siswa tidak akan 
bosan. 

Berdasarkan nilai hasil belajar kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti Kebumen pada 
mata Pelajaran IPS Sebagian masih belum maksimal. Perolehan Penilaian Akhir 
Semester (PAS) yang rata-ratanya masih belum bisa memenuhi kriteria ketuntasan 
(KKM) yang ditetepkan sekolah yaitu 65. Dari hasil ulangan tersebut terlihat 7 dari 14 
siswa nilainya masih dibawah KKM yang di tetapkan, sedangkan 7 lainnya sudah 
memenuhi kriteria KKM. Pada penelitian ini sebagian murid mengatakan bahwa 
pembelajaran kurang menarik karena guru menjelaskan materi IPS dengan monoton. 
Artinya pembelajaran yang monoton membuat sebagian siswa kurang bersemangat dan 
tidak tertarik mengikuti pelajaran, sehingga murid kurang memiliki minat untuk terlibat 
dalam suatu pembelajaran. Menurut Marpaung & Cendana (2020), jika guru 
menjelaskan materi hanya dengan model ceramah, siswa hanya memperoleh informasi 
tanpa terlibat dalam pembelajaran, sehingga siswa akan merasa bosan dan asyik 
berbicara sendiri dengan teman sebangku. Permasalahan ini dapat diatasi dengan 
model pembelajaran yang menyenangkan untuk siswa, sehingga siswa lebih 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran yang akhirnya dapat mempengaruhi hasil 
belajarnya. Saat ini banyak model yang dapat digunakan pada pembelajaran IPS untuk 
menciptakan minat belajar siswa sekolah dasar. Salah satunya yaitu menerapkan model 
scramble. Scramble ini sejenis permainan yang dapat meningkatkan kreatifitas, 
menstimulus siswa untuk lebih aktif, meningkatkan jiwa kompetitif, belajar dengan santai, 
menyenangkan, dan dapat menumbuhkan rasa solidaritas, sehingga sesuai jika 
diterapkan pada siswa sekolah dasar. Model scramble yaitu sebuah permainan dengan 
cara menyusun atau mengurutkan struktur yang sebelumnya sudah diacak untuk di 
susun kembali. Menurut Sulaeman dkk (2021), model scramble adalah cara bermain 
bahasa dengan menggunakan kartu yang berisi pertanyaan yang disusun menjadi 
wacana singkat. Siswa dapat berkreasi dalam menyusun pertanyaan dan jawaban 
secara tepat. Dengan penerapan model scramble ini sangat diharapkan dapat 
mendukung siswa lebih mudah memahami materi Pelajaran IPS dengan cepat yang 
sesuai dengan permasalahan yang terjadi.  

Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian Tindakan 
kelas kolaboratif dengan guru kelas III dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran 
Scramble Untuk Meningkatkan Efektivitas dan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas III SD 
Negeri 2 Gemeksekti Kebumen Tahun Ajaran 2023/2023”. Tujuan dari penelitian ini 
yaitu: (1) mengetahui penerapan model pembelajaran sramble untuk meningkatkan 
efektivitas dan hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelas III SD Negeri 2 
Gemeksekti Tahun Ajaran 2023/2024, (2) untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 
siswa setelah menerapkan  model scramble dalam  pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial pada kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti Tahun Ajaran 2023/2024, (3) untuk 
mengidentifikasi kendala dan solusi penerapan model sramble dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial pada kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti Tahun Ajaran 2023/2024. 
 

METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan secara 

kolaboratif antara peneliti dan guru kelas. Prosedur penelitian ini sejalan pada penelitian 
yang dikemukakan oleh Arikunto, Suhardjono, & Supriadi (2021) yang terdiri dari empat 
tahapan, yaitu: (1) perencanaan, yaitu merencanakan tindakan yang dilakukan, (2) 
pelaksanaan, yaitu tindakan yang dilakukan pada saat pembelajaran, (3) observasi, 
yaitu pengamatan pada saat pelaksanaan pembelajaran, (4) refleksi, yaitu menganalisis 
dan mengevaluasi kegiatan yang telah dilakukan. Subjek penelitian ini adalah guru dan 
siswa kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti tahun ajaran 2023/2024 yang terdiri dari 11 
siswa laku-laki dan 3 siswa perempuan. 
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Data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data kualitatif yang diperoleh dari 
informasi/data observasi dan wawancara pelaksanaan pembelajaran IPS dengan 
menerapkan model scramble dan data kuantitatif diperoleh dari hasil belajar IPS. 
Sumber data dari penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas III. Adapun Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan tes. Uji validitas 
menggunakan sumber dan teknik, sejalan pada penyajian data menurut Sugiyono 
(2020). Menurut Millah et al (2023) teknik analisis data terdiri dari tiga langkah yaitu 
reduksi data, penyajian data, dan kesimpulan. 

Penelitian ini dilakukan dalam tiga siklus dengan jumlah lima pertemuan. 
Penelitian ini akan dinyatakan berhasil jika penerapan langkah-langkah model 
pembelajaran scramble yang diukur melalui observasi dan wawancara pelaksanaan 
tindakan dapat memenuhi indikator kinerja penelitian dengan persentase 85%. 
Keefektivan belajar siswa yang baik dapat meningkatkan hasil belajar setelah 
menerapkan model scramble yang diukur dengan tes hasil belajar siswa dapat mencapai 
persentase 85% dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)=65. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penerapan model scramble untuk meningkatkan efektivitas dan hasil belajar 

siswa kelas III SD Negeri 2 Gemeksekti dilakukan dalam tiga siklus, masing-masing 
siklus I dan siklus II terdiri dua pertemuan, dan siklus III terdiri dari satu pertemuan. 
Setiap pertemuan dilaksanakan dengan alokasi waktu 70 menit. Dalam satu siklus terdiri 
dari empat tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Penerapan Model Scramble Berbantu Media Kartu  
Penerapan model scramble dilaksanakan melalui langkah-langkah berikut: a) 

menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas dan memotivasi siswa, b) 
mengidentifikasi masalah, c) guru mengorganisir siswa kedalam kelompok belajar dan 
memberikan soal berupa lembar kerja yang berisi soal dan jawaban yang sudah teracak 
dengan cara mencocokkan jawaban dan soal, d) guru memberikan membimbing 
pelatihan kartu, e) guru bersama siswa menyimpulkan kegiatan pembelajaran, f) guru 
menutup pembelajaran dengan memberikan penghargaan. Langkah-langkah yang telah 
digunakan peneliti dikemukakan oleh Aris Shoimin dkk (2017) yang kemudian 
dikembangkan oleh Sari Said Farika (2020). Berikut ini merupakan hasil observasi 
penerapan model scramble pada siklus I, II, dan III. 

 
Tabel 1. Perbandingan antarsiklus hasil observasi penerapan model scramble  
Subjek 

Penelitian 

Langkah-langkah Siklus 

I 

Siklus 

II 

Siklus 

III 

% % % 

Guru  1. Menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa 
2. Identifikasi masalah 
3. Mengorganisir siswa ke dalam kelompok belajar 
4. Membimbing pelatihan 
5. Kesimpulan 

6. Memberikan penghargaan 

80,21 
82,29 
81,67 
82,50 
82,29 

81,25 

85,42 
86,46 
87,50 
85,84 
85,96 

88,04 

89,58 
91,67 
93,33 
88,33 
93,75 

95,83 

Rata-rata  81,70 86,54 92,08 

Siswa  1. Menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa 

2. Identifikasi masalah 
3. Mengorganisir siswa ke dalam kelompok belajar 
4. Membimbing pelatihan 
5. Kesimpulan 

6. Memberikan penghargaan 

81,25 

83,33 
82,50 
80,83 
83,34 

84,37 

85,42 

84,38 
85,84 
87,50 
86,46 

88,54 

91,67 

89,58 
90,00 
91,67 
91,67 

95,83 

Rata-rata  82,60 86,35 91,74 

 



Kalam Cendekia: Jurnal Ilmiah Kependidikan P-ISSN: 2338-9400 

Volume 13 Nomor 2 Tahun 2025 E-ISSN: 2808-2621 

 

959 

 

Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui bahwa penerapan model scramble 
berbantu media kartu pada pembelajaran IPS materi cuaca siklus I,II,III selalu 
mengalami peningkatan. Peningkatan hasil observasi terhadap guru dari siklus I ke 
siklus II sebesar 4,84% dan dari siklus II ke siklus III sebesar 5,54%. Hasil observasi 
terhadap siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 3,75% dan pada siklus II ke siklus III 
sebesar 5,39%. 
Berdasarkan hasil pengamatan, dapat diketahui bahwa langkah-langkah model 
scramble yang diterapkan adalah: 

a. Menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa 
Langkah ini guru menyampaikan tujuan pembelajaran tentang  cuaca. Guru 

memberikan contoh cuaca yang ada di sekitar lingkungan agar siswa mudah memahami 
materi. Siswa menyimak penjelasan guru pada saat menyampaikan tujuan 
pembelajaran. Setelah guru menyampaikan tujuan pembelajaran, dilanjutkan dengan 
memberikan motivasi kepada siswa agar dapat membangkitkan minat siswa terhadap 
materi yang akan dipelajari dan menciptakan suasana yang positif di dalam kelas, 
sehingga siswa lebih siap menerima pelajaran. 

b. Identifikasi masalah 
Tahap ini, guru menyampaikan pokok materi tentang cuaca. Seluruh siswa 

memperhatikan guru. Selanjutnya siswa mencari informasi sendiri di buku paket yang 
telah disediakan. Siswa mendalami materi yang akan dipelajari dengan cara mencatat 
hal-hal yang penting dan membuat pokok-pokok materi. Pada tahap ini sangat penting 
dilakukan karena untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian 
dalam belajar. 

c. Mengorganisir siswa ke dalam kelompok belajar 
Tahap ini, guru memberikan intruksi kepada siswa untuk membentuk kelompok 

belajar dengan menghitung satu sampai lima hingga mendapatkan tiga kelompok. 
Dalam satu kelompok terdiri dari 4 hingga 5 siswa. Guru mempersilakan setiap anggota 
kelompok untuk mengambil kartu soal dan jawaban tentang cuaca yang telah diacak 
susunannya. Siswa mengambil kartu yang telah disediakan oleh guru dan membagikan 
kepada teman sekelompoknya sekaligus memastikan setiap anggota kelompok telah 
mendapatkan bagian kartu masing-masing. Guru juga memberikan waktu 10 menit 
untuk siswa memikirkan jawaban. Dalam hal ini, guru memberikan waktu kepada setiap 
siswa untuk saling berdiskusi terkait pembagian kartu yang telah diterima. 

d. Membimbing pelatihan 
Tahap ini, siswa mencocokkan kartu soal dan kartu jawaban yang diperoleh dan 

ditempelkan pada kertas yang telah disediakan oleh guru. Guru juga membantu siswa 
yang merasa kesulitan dalam mencocokkan kartu soal dan jawaban tentang cuaca 
dengan cara memberikan petunjuk-petunjuk sederhana. 

 

e. Kesimpulan 
Langkah ini, guru menguji pengetahuan siswa dengan pertanyaan-pertanyaan 

tentang cuaca yang telah dipelajari selama pembelajaran. Setiap kelompok berdiskusi 
untuk menjawab pertanyaan yang telah guru berikan. Guru memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk menanggapi kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. Setelah 
siswa menanggapi guru bersama siswa menyimpulkan kegiatan pembelajaran secara 
bersama-sama.  

 
f. Memberikan penghargaan 

Tahap ini, guru memberikan penghargaan berupa bolpoin, pensil, penghapus, 
rautan, dan correction tape kepada siswa yang telah mendapatkan nilai terbaik. Tahap 
ini guru juga memberikan motivasi kepada siswa yang tidak mendapat penghargaan 
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agar tidak pantang menyerah dan terus berlatih sehingga siswa akan bersemangat untuk 
terus belajar walaupun tidak mendapatkan penghargaan. 

Efektivitas Pembelajaran IPS 
Berdasarkan hasil analisis efektivitas pembelajaran IPS dengan model 

pembelajaran scramble yang telah dilakukan pada siklus I, II, dan III dapat disimpulkan 
bahwa model scramble dengan media kartu merupakan teknik pembelajaran yang aktif 
sehingga siswa dihadapkan pada kartu soal dan kartu jawaban yang telah di acak 
urutannya dan harus menyusunnya dalam urutan yang benar. Dalam hal ini dapat 
membantu siswa memahami dan mengingat informasi dengan lebih baik melalui 
keterlibatan aktif dan pemecahan masalah secara bersama-sama. Hal ini dapat 
didukung dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Hakim Femiliana (2021) model 
scramble sangat efektif dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa sehingga 
hasil belajar dan prestasinya menjadi meningkat. Menurut Rahayu Isti Setia, Nurhayati 
Siti, & Manik (2021) model pembelajaran scramble lebih efektif diterapkan pada siswa 
karena dapat meningkatkan hasil belajar dari pada pembelajaran yang konvensional. 

Hasil Belajar IPS 
Peningkatan hasil belajar IPS diukur menggunakan teknik tes dengan 

menggunakan tes evaluasi yang dilaksanakan pada akhir kegiatan pembelajaran. 
Perbandingan hasil belajar yang diperoleh siswa pada siklus I, II, dan III yaitu sebagai 
berikut: 
Tabel 2. Perbandingan Antarsiklus Hasil Belajar IPS Materi Cuaca 

Nilai 

Siklus I Siklus II Siklus III 

Pert 1 

(%) 

Pert 2 

(%) 

Pert 1 

(%) 

Pert 2 

(%) 

Pert 1 

(%) 

95-100 
90-94 

85-89 
80-84 
75-79 
70-74 
65-69 

60-64 
55-59 
50-54 
<49 

- 
- 

- 
- 

14,28 
14,28 

- 

7,14 
14,28 
28,57 
21,42 

- 
- 

7,14 
14,28 
7,14 
7,14 
7,14 

- 
- 

42,85 
14,28 

- 
21,42 

14,28 
7,14 
7,14 
7,14 
7,14 

21,42 
- 

7,14 
7,14 

21,42 
21,42 

7,14 
14,28 

- 
14,28 

- 

14,28 
- 
- 

7,14 

85,71 
7,14 

- 
- 

14,28 
- 

14,28 

14,28 
- 
- 
- 

Jumlah 
Nilai Tertinggi 
Nilai Terendah 
Rata-Rata 

Tuntas 
Tidak Tuntas 

100 
75 
33 

52,47 

28,57 
71,42 

100 
85 
38 

55,40 

42,85 
57,14 

100 
94 
40 

73,57 

64,28 
35,71 

100 
100 
45 

81,21 

64,28 
35,71 

100 
100 
60 

90,50 

92,85 
14,28 

 
Berdasarkan tabel 2 diperoleh data bahwa ketuntasan hasil belajar siswa terus 

meningkat dari siklus I, II, dan III. Rata-rata persentase ketuntasan pada siklus I yaitu 
35,71%, siklus II sebesar 71,42%, dan pada siklus III sebesar 92,85%. Hasil belajar 
siswa mencapai target ketuntasan 85% pada siklus III.  

Berdasarkan persentase di atas, pada siklus I dengan sub materi keadaan cuaca, 
guru mulai memperkenalkan kepada siswa model pembelajaran scramble beserta 
langkah-langkahnya, akan tetapi siswa masih kebingungan dengan model tersebut 
karena belum pernah mempraktikkan. Pada siklus II dengan sub materi pengaruh 
perubahan cuaca terhadap kehidupan manusia, guru sudah menerapkan model 
scramble dengan lancar, siswa telah memahami penerapan model scramble, akan tetapi 
beberapa siswa masih ada yang kebingungan dalam mencari jawaban kartu, sehingga 
guru harus membimbing dalam mencari jawaban kartu. Pada siklus III dengan sub materi 
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cuaca, musim, dan iklim, guru dan siswa sudah sepenuhnya memahami model 
scramble. Seluruh siswa merasa senang ketika guru menerapkan model tersebut, 
karena pembelajaran tidak membosankan. Sehingga penerapan model scramble dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal itu dapat didukung dengan penelitian yang telah 
dilakukan oleh Tiara Lian, Santi Pipin Devi Era, & Chandra (2023) penerapan model 
scramble  dapat memberikan pengaruh baik terhadap hasil belajar siswa sehingga dapat 
mencapai kriteria nilai ketuntasan yang sesuai dengan KKM yang telah diberlakukan 
oleh sekolah. Menurut Nurtikasari Evi & Fahri Muhammad (2020) hasil belajar siswa 
setelah mengikuti pembelajaran dengan model scramble dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa dan cukup memuaskan. Menurut Kartikasari Apriliyani Diah (2023) 
terdapat pengaruh pada penerapan model scramble terhadap hasil belajar siswa, 
sehingga hasil belajar mencapai kriteria nilai ketuntasan yang baik. 

Kendala Dan Solusi Penerapan Model Scramble 
Pada penerapan model pembelajaran scramble tentunya terdapat beberapa 

kendala pada siklus I,II, dan III. Kendala-kendala yang tersebut yaitu: (a) siswa belum 
berinisiatif untuk mengutarakan pendapatnya, karena sebagian siswa masih takut ketika 
pendapatnya salah; (b) siswa kesulitan dalam mencari kelompok, karena kurangnya 
kepercayaan diri untuk berbicara di hadapan teman-temannya; (c) siswa kesulitan 
mencari jawaban kartu, karena tidak diperbolehkan untuk membuka buku ataupun 
catatan yang ada; (d) siswa belum menanggapi kelompok yang sedang berpresentasi, 
karena takut salah menjawab atau dihakimi oleh teman-temannya; (e) siswa belum 
menyimak pada saat guru menyampaikan materi pembelajaran, karena pada saat 
pertama kali model scramble dikenalkan kepada siswa, mereka belum mempraktikkan 
bagaimana langkah-langkah model scramble, sehingga dianggap kurang menarik; (f) 
siswa masih bertanya jawaban kepada temannya; (g) siswa belum berhenti mencari 
jawaban ketika waktu telah selesai; (h) siswa tidak sabar ingin mendapatkan 
penghargaan sehingga kelas menjadi kurang kondusif. 

Adapun solusi untuk mengatasi kendala tersebut yang peneliti dan guru terapkan 
yaitu: (a) guru membantu menunjuk setiap siswa untuk mengutarakan pendapatnya agar 
siswa lebih percaya diri; (b) guru membantu membentuk kelompok dengan cara 
menghitung satu sampai lima hingga mendapatkan tiga kelompok; (c) guru membimbing 
siswa yang merasa kesulitan dalam mencari jawaban kartu, dengan cara memberikan 
petunjuk-petunjuk sederhana agar siswa mudah memahami; (d) guru mengacak setiap 
kelompok yang tidak presentasi untuk menanggapi kelompok yang presentasi; (e) guru 
melibatkan siswa dengan pertanyaan atau aktivitas pada saat penyampaian materi, 
dengan cara menghubungkan dengan kehidupan nyata seperti melihat cuaca yang ada 
di sekitar lingkungan mereka; (f) guru memberikan pertanyaan yang lebih menantang 
untuk memotivasi siswa berpikir secara mandiri, dengan cara mengajukan pertanyaan 
yang merangsang keingintahuan siswa, seperti: 1) mengapa ini bisa terjadi?, 2) 
bagaimana hal seperti ini bisa terjadi, 3) apakah hanya terjadi di negara kita? ; (g) guru 
memberikan peringatan beberapa menit sebelum waktu yang telah ditentukan habis; (h) 
guru dengan tegas menetapkan aturan agar siswa memahami bahwa ada waktu yang 
tepat untuk menerima penghargaan. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, kesimpulan 
dari penelitian ini adalah 1) Penerapan model scramble untuk meningkatkan hasil belajar 
dengan mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: (a) menyampaikan tujuan dan 
memotivasi siswa, (b) identifikasi masalah, (c) mengorganisir siswa kedalam kelompok 
belajar, (d) membimbing pelatihan, (e) kesimpulan, (f) memberikan penghargaan. 2) 
Penerapan model scramble dapat meningkatkan efektivitas dan hasil belajar siswa kelas 
III SD Negeri 2 Gemeksekti. 3) Kendala penerapan model scramble berbantu media 
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kartu pada pembelajaran IPS yaitu: (a) siswa belum berinisiatif untuk mengutarakan 
pendapatnya, karena sebagian siswa masih takut ketika pendapatnya salah; (b) siswa 
kesulitan dalam mencari kelompok, karena kurangnya kepercayaan diri untuk berbicara 
di hadapan teman-temannya; (c) siswa kesulitan mencari jawaban kartu, karena tidak 
diperbolehkan untuk membuka buku ataupun catatan yang ada; (d) siswa belum 
menanggapi kelompok yang sedang berpresentasi, karena takut salah menjawab atau 
dihakimi oleh teman-temannya; (e) siswa belum menyimak pada saat guru 
menyampaikan materi pembelajaran, karena pada saat pertama kali model scramble 
dikenalkan kepada siswa, mereka belum mempraktikkan bagaimana langkah-langkah 
model scramble, sehingga dianggap kurang menarik; (f) siswa masih bertanya jawaban 
kepada temannya; (g) siswa belum berhenti mencari jawaban ketika waktu telah selesai; 
(h) siswa tidak sabar ingin mendapatkan penghargaan sehingga kelas menjadi kurang 
kondusif. Adapun solusi untuk mengatasi kendala tersebut yaitu: (a) guru membantu 
menunjuk setiap siswa untuk mengutarakan pendapatnya agar siswa lebih percaya diri; 
(b) guru membantu membentuk kelompok dengan cara menghitung satu sampai lima 
hingga mendapatkan tiga kelompok; (c) guru membimbing siswa yang merasa kesulitan 
dalam mencari jawaban kartu, dengan cara memberikan petunjuk-petunjuk sederhana 
agar siswa mudah memahami; (d) guru mengacak setiap kelompok yang tidak 
presentasi untuk menanggapi kelompok yang presentasi; (e) guru melibatkan siswa 
dengan pertanyaan atau aktivitas pada saat penyampaian materi, dengan cara 
menghubungkan dengan kehidupan nyata seperti melihat cuaca yang ada di sekitar 
lingkungan mereka; (f) guru memberikan pertanyaan yang lebih menantang untuk 
memotivasi siswa berpikir secara mandiri, dengan cara mengajukan pertanyaan yang 
merangsang keingintahuan siswa, seperti: 1) mengapa ini bisa terjadi?, 2) bagaimana 
hal seperti ini bisa terjadi, 3) apakah hanya terjadi di negara kita? ; (g) guru memberikan 
peringatan beberapa menit sebelum waktu yang telah ditentukan habis; (h) guru dengan 
tegas menetapkan aturan agar siswa memahami bahwa ada waktu yang tepat untuk 
menerima penghargaan. 
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