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ABSTRAK

Ade Nur Ashari: Pengaruh Model Pembelajaran Scramble didukung dengan
Permainan Teka-Teki Silang terhadap Kemampuan Mengidentifikasi Tokoh-Tokoh
Sejarah Hindu-Budha di Indonesia Kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri, Skripsi,
PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2021.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Scramble, Permainan Teka-Teki Silang,
Kemampuan Mengidentifikasi

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pada pembelajaran IPS banyak guru masih melaksanakan pembelajaran
dengan berfokus pada buku teks siswa dan hanya menggunakan metode ceramah
serta penugasan, sehingga membuat peserta didik hanya mendengarkan penjelasan
materi dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Pada pembelajaran guru
cenderung mendominasi sedangkan peserta didik cenderung lebih pasif, hal ini
menyebabkan kurang berminatnya peserta didik dalam pembelajaran

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah kemampuan
mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia sebelum
menggunakan model pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki
silang pada kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri?. (2) Bagaimanakah kemampuan
mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia sesudah
menggunakan model pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki
silang pada kelas 1V Singonegaran 3 Kediri?. (3) Adakah pengaruh penggunaan
model pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki silang
terhadap kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di
Indonesia pada kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri?

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian
Pre Test and Post Test Group. Adapun subjek penelitiannya yaitu siswa kelas IV
SDN Singonegaran 3 Kediri. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
tes. Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Kemampuan mengidentifikasi
Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia sebelum menggunakan model
pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada kelas IV
SDN Singonegaran 3 Kediri belum berhasil mencapai KKM dengan ketentuan
klasikal 57.95%. (2) Kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-
Budha di Indonesia sesudah menggunakan model pembelajaran scramble didukung
dengan permainan teka-teki silang pada kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri
berhasil mencapai KKM dengan ketentuan klasikal 91.37%. (3) Adanya pengaruh
yang signifikan penggunaan model pembelajaran scramble didukung dengan
permainan teka-teki silang terhadap kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh
Sejarah Hindu-Budha di Indonesia pada kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri. Hal
ini dapat dilihat dari hasil t-hitung > t-tabel yang dapat digambarkan yaitu 9.090 >
2.052 dengan taraf 5%.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah sebuah proses yang sangat penting dalam kehidupan.
Pendidikan merupakan bagian dari tonggak penting dalam perkembangan hidup
manusia. Manusia berkembang seiring zaman karena ilmu yang didapatkan
melalui pendidikan menjadi sumber informasi serta keterampilan untuk
digunakan dalam kehidupan bermasyarakat. Pendidikan pada saat ini diarahkan
agar dapat menghasilkan generasi berkualitas yang memiliki keterampilan serta
berperan dalam proses pembangunan bangsa dan negara. Selain itu, pendidikan
diharapkan mampu menunjang para peserta didik untuk memahami potensi diri
mereka dan mengembangkannya dengan tujuan menjadi bekal keterampilan
mereka di masa mendatang. Proses pemahaman potensi diri dan penguasaan diri
yang baik akan membuat para peserta didik menjadi pribadi yang baik serta
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. Pengamalan tersebut
sejalan dengan tujuan dari pendidikan nasional yang dijabarkan dalam Undang-
Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 dengan isi sebagai

berikut:
Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta
didik menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang

Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap kreatif, mandiri dan
menjadi warga Negara yang demokratis, serta bertanggung jawab.



Berdasarkan hal tersebut, pendidikan haruslah berkualitas dimana dalam
proses belajar mengajar setiap peserta didik mampu untuk menunjukkan
peningkatan dalam ilmu yang mereka miliki dengan standar kecukupan menurut
kompetensi serta tujuan yang diharapkan. Kompetensi dan tujuan yang
diharapkan tersebut termuat dalam setiap mata pelajaran yang dipelajari oleh
para peserta didik, dimana mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
merupakan salah satunya.

Mata pelajaran yang diberikan pada peserta didik sejak Sekolah Dasar
hingga Sekolah Menengah salah satunya adalah mata pelajaran 1imu
Pengetahuan Sosial (IPS). Mata pelajaran ini berfokus pada penyelidikan
terhadap fakta, konsep, serta generalisasi yang memiliki kaitan dengan
perkembangan zaman manusia serta isu sosial yang mengikatnya. Tujuan dari
mata pelajaran ini adalah untuk mengembangkan pola pikir para peserta didik
terhadap pemahamannya terkait kondisi sosial masyarakat, karena di masa
mendatang peserta didik tidak bisa lepas dari kehidupan bermasyarakat yang
terus berubah seiring zaman. Hal tersebut sejalan dengan tujuan mata pelajaran
IPS yang tercantum pada Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar
Isi sebagai berikut.

(1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan
masyarakat dan lingkungannya. (2) Memiliki kemampuan dasar untuk
berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inquiri, memecahkan masalah
dan keterampilan dalam kehidupan sosial. (3) Memiliki komitmen dan
kesadaran terhadap nilai-nilai dan kemanusiaan. (4) Memiliki

kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam
masyarakat yang majemuk, tingkat lokal, nasional, dan global.



Tujuan tersebut dapat dicapai selaras dengan tingkat kreativitas serta
inovasi guru dalam melakukan proses belajar mengajar. Seorang guru memiliki
peran yang penting dalam proses belajar mengajar karena memiliki tanggung
jawab untuk mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih,
menilai, serta mengevaluasi peserta didik secara langsung (Undang Undang
tentang Guru dan Dosen Nomor 14 Tahun 2000).

Kenyataan yang terjadi pada kegiatan pembelajaran di SDN
Singonegaran 3 Kediri, khususnya pada pembelajaran IPS dengan materi tokoh-
tokoh sejarah Hindu-Budha di Indonesia kelas IV menunjukkan bahwa guru
yang memberikan materi masih melaksanakan pembelajaran dengan berfokus
pada buku teks siswa dan hanya menggunakan metode ceramah serta
penugasan. Hal tersebut membuat peserta didik hanya fokus untuk
mendengarkan penjelasan materi dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh
guru. Akibat yang bisa terjadi apabila ketika pembelajaran guru cenderung
mendominasi sedangkan peserta didik kurang aktif adalah menurunnya minat
peserta didik karena merasa bosan dan kurang tertarik untuk mengikuti
pembelajaran. Hal itu membuat peserta didik memiliki kecenderungan untuk
sulit memahami materi yang disampaikan. Akibatnya ketika ulangan harian
dilaksanakan, hasil menunjukkan bahwa hanya 45% dari total peserta didik
yang dapat mencapai nilai di atas KKM dan selebihnya gagal.

Berdasarkan hasil ulangan harian peserta didik ada indikasi bahwa
peserta didik belum memahami materi tokoh-tokoh sejarah Hindu-Budha di

Indonesia. Materi tokoh-tokoh sejarah Hindu-Budha di Indonesia sangat



penting bagi peserta didik untuk dipelajari karena materi ini membuat peserta
didik mengetahui tentang sejarah Indonesia khususnya tokoh-tokoh kerajaan
Hindu-Budha di Indonesia. Selain itu peserta didik juga dapat mencontoh sikap
positif yang dimiliki oleh tokoh-tokoh sejarah Hindu-Budha di Indonesia.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut guru dapat menggunakan model
pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan.

Model pembelajaran merupakan salah satu cara yang digunakan guru
untuk proses pembelajaran, tujuannya agar para peserta didik lebih mudah
untuk memahami dan menguasai pelajaran yang sedang disampaikan (Shoimin,
2014: 24). Terdapat berbagai macam model pembelajaran yang bisa
diaplikasikan dan digunakan dalam proses pembelajaran, oleh karena itu guru
dapat dengan leluasa memilih model mana yang paling sesuai dan efisien dalam
proses penyampaian pembelajaran untuk mencapai kompetensi dan tujuan yang
diharapkan (Rusman, 2011: 133). Perlu diketahui pula bahwa setiap peserta
didik memiliki karakteristiknya masing masing, oleh karena itu menggunakan
model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan materi
yang diberikan agar dapat memaksimalkan proses pembelajaran. Salah satu
model pembelajaran yang bisa diaplikasikan oleh guru dalam proses
pembelajaran adalah model pembelajaran scramble.

Model pembelajaran scramble memiliki nilai lebih untuk digunakan
dalam proses pembelajaran karena model pembelajaran ini  mampu
menstimulasi kemampuan konsentrasi dan kecepatan berpikir para peserta didik

(Rober B. Taylor (2011) dalam Huda (2014: 303)). Model pembelajaran ini



mengharuskan peserta didik untuk menjawab soal yang disediakan dengan
cepat dengan kondisi jawaban yang telah tersedia secara acak. Skor akhir
ditentukan berdasarkan kecepatan dan keakuratan soal yang dijawab dengan
benar oleh peserta didik (Huda, 2014: 303-304). Menurut Chotimah (2018:
288)) Scramble pada dasarnya merupakan permainan anak — anak yang
ditujukan selain untuk bersenang-senang juga untuk melatih mengembangkan
wawasan mereka terhadap kosakata yang ada. Berdasarkan tujuan permainan
tersebut, maka model pembelajaran scramble dapat dijelaskan sebagai model
pembelajaran yang berfokus pada kemampuan peserta didik untuk menyusun
kata acak yang telah disediakan menjadi jawaban atas soal yang diberikan oleh
guru dengan cara yang menyenangkan.

Pada model pembelajaran scramble yang digunakan oleh guru dapat
melibatkan peserta didik dalam pembelajaran yang menyenangkan karena
menggunakan permainan (Chotimah, 2018: 228). Namun, jika menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan saja akan terasa kurang, maka model
pembelajaran dapat didukung dengan permainan teka-teki silang. Permainan
teka-teki silang dirasa sesuai dengan model pembelajaran scramble dimana
pada kegiatan yang dilakukan peserta didik menyusun huruf secara acak yang
kemudian huruf tersebut diisi pada kotak-kotak kosong sehingga membentuk
jawaban dari pertanyaan yang telah ditentukan. Hal ini diperkuat dengan
pendapat Tarigan (dalam Elvisa, dkk, 2013: 470) yang menyatakan bahwa
permainan teka-teki silang adalah jenis permainan kata dengan cara mengisi

kotak-kotak kosong yang merupakan jawaban atas pertanyaan atau soal yang



ditentukan dalam teka-teki silang tersebut. Selain itu, dengan didukungnya
permainan teka-teki silang, materi yang diberikan akan lebih mudah untuk
diingat dan dipahami oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
Charles Hall dari Albert Einstein College of Medicine, New York (dalam Said,
2015: 101) menyatakan bahwa dengan melakukan kegiatan teka-teki silang
dapat menguatkan ingatan dan dapat digunakan untuk semua bidang studi.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Scramble didukung
dengan Permainan Teka-Teki Silang terhadap Kemampuan Mengidentifikasi
Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia Kelas IV SDN Singonegaran

3 Kediri”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi
masalah “Apakah kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-
Budha di Indonesia sudah mencapai KKM sebelum menggunakan model
pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada kelas
IV SDN Singonegaran 3 Kediri?”

Pada umumnya dalam pembelajaran guru masih berfokus pada buku
teks dan menggunakan metode ceramah ataupun penugasan yang bisa dibilang
masih konvensional, hal tersebut menyebabkan ilmu yang didapatkan peserta
didik terbatas hanya berdasarkan penjelasan serta materi maupun soal tertulis

pada buku teks yang diberikan oleh guru. Proses pembelajaran tersebut secara



tidak langsung cenderung menempatkan guru dalam posisi yang mendominasi,
sehingga peserta didik memiliki kecenderungan untuk pasif dan tidak memiliki
ketertarikan dengan pelajaran yang dibahas. Hal ini juga menyebabkan hasil
yang didapat cenderung rendah dan belum mencapai KKM. Selanjutnya dapat
diidentifikasi masalah “Apakah kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh
Sejarah Hindu-Budha di Indonesia sudah mencapai KKM sesudah
menggunakan model pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-
teki silang pada kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri?”

Bila diperhatikan penggunaan model pembelajaran konvensional
kurang efektif dalam pembelajaran. Penggunaan model pembelajaran dapat
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik tertarik
mengikuti pembelajaran. Namun jika hanya menciptakan pembelajaran saja
akan terasa kurang tanpa adanya tantangan. Dengan demikian guru dapat
menggunakan sebuah permainan untuk mendukung pembelajaran, sehingga
dapat meningkatkan minat dan keaktifan peserta didik. Selain itu, hasil yang
didapat peserta didik cenderung tinggi dan sudah mencapai KKM. Selanjutnya
dapat diidentifikasi masalah “Adakah pengaruh model pembelajaran scramble
didukung dengan permainan teka-teki silang terhadap kemampuan
mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia pada kelas

IV SDN Singonegaran 3 Kediri?”



C. Pembatasan Masalah

Bertolak dari masalah yang teridentifikasi di atas, dapat dilihat

banyaknya permasalah yang ada maka perlu dilakukan pembatasan supaya

permasalah penelitian yang dilakukan menjadi lebih fokus dan spesifik. Adapun

pembatasan yang dimaksud sebagai berikut.

1.

2.

Subjek penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu siswa kelas IV.
Objek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu di SDN
Singonegaran 3 Kediri.

Kompetensi Dasar yang digunakan dalam penelitian ini adalah KD 3.4
Mengidentifikasi kerajaan Hindu dan/atau Buddha, dan/atau Islam di
lingkungan daerah setempat, serta pengaruhnya pada kehidupan
masyarakat masa Kini

Bentuk perlakukan yang diberikan yaitu Model Pembelajaran Scramble
didukung dengan permainan teka-teki silang.

Aspek yang diteliti adalah kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh
Sejarah Hindu-Budha di Indonesia.

Masa penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pada semester

ganjil tahun ajaran 2021/2022.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada uraian latar belakang, identifikasi masalah, dan

pembatasan masalah, maka masalah pada penelitian ini dapat dirumuskan

sebagai berikut.



1. Apakah kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-
Budha di Indonesia sudah mencapai KKM sebelum menggunakan model
pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada
kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri?

2. Apakah kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-
Budha di Indonesia sudah mencapai KKM sesudah menggunakan model
pembelajaran scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada
kelas IV Singonegaran 3 Kediri?

3. Adakah pengaruhnya penggunaan model pembelajaran scramble
didukung dengan permainan teka-teki silang terhadap kemampuan
mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia pada

kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka secara operasional tujuan
penelitian ini sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah
Hindu-Budha di Indonesia sebelum menggunakan model pembelajaran
scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada kelas IV SDN
Singonegaran 3 Kediri.

2. Untuk mengetahui kemampuan mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah

Hindu-Budha di Indonesia sesudah menggunakan model pembelajaran
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scramble didukung dengan permainan teka-teki silang pada kelas IV SDN
Singonegaran 3 Kediri.

3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran scramble
didukung dengan permainan teka-teki silang terhadap kemampuan
mengidentifikasi Tokoh-Tokoh Sejarah Hindu-Budha di Indonesia pada

kelas IV SDN Singonegaran 3 Kediri.

F. Kegunaan Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian diatas, maka dapat diketahui manfaat hasil
penelitian adalah sebagai berikut.
1. Kegunaan Teori
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan bagi
dunia pendidikan khususnya pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial
dalam menerapkan model pembelajaran scramble terhadap kemampuan
siswa yang dapat digunakan sebagai alternatif dalam proses pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi kerajaan hindu dan
budha di Indonesia. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat dijadikan
sebagai acuan penelitian-penelitian selanjutnya.
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi siswa
Dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran, dapat

meningkatkan ketertarikan siswa dalam pembelajaran.
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b. Bagi guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
dapat dijadikan sebagai bahan masukan untuk mengembangakan
pembelajaran di kelas.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman serta meningkatkan motivasi untuk mengembangkan

penelitian-penelitian yang lainnya
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