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ABSTRAK

Eprida Siregar. 2202090084. Pengaruh Media Pembelajaran 'Scramble™
Terhadap Keaktifan Belajar Matematika pada Siswa Kelas 111 UPT SDN
060866

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keaktifan belajar matematika siswa
serta pengaruh penggunaan media pembelajaran scramble terhadap keaktifan
belajar matematika siswa kelas 1l UPT SDN 060866 Medan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas 1A UPT SDN 060866 Medan yang
berjumlah 29 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar observasi
keaktifan belajar yang telah divalidasi oleh ahli. Analisis data dilakukan
menggunakan analisis deskriptif dan uji hipotesis dengan uji t (Independent
Sample t-test) menggunakan bantuan program SPSS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa keaktifan belajar matematika siswa sebelum menggunakan
media pembelajaran scramble memperoleh nilai rata-rata sebesar 59,29 dengan
kategori cukup. Setelah menggunakan media pembelajaran scramble, nilai rata-
rata keaktifan belajar siswa meningkat menjadi 87,58. Hasil uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 (sig < 0,05) sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
penggunaan media pembelajaran scramble terhadap keaktifan belajar matematika
siswa kelas 111 UPT SDN 060866 Medan.

Kata kunci: Media Pembelajaran Scramble, Keaktifan Belajar, Matematika.



KATA PENGANTAR

PRI T o O -
Assalamu ’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas limpahan
rahmat, karunia, serta petunjuk-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan
proposal penelitian ini dengan baik. Skripsi penelitian yang berjudul “Pengaruh
Media Pembelajaran Scrambell terhadap Keaktifan Belajar Matematika Siswa
Kelas III UPT SDN 060866 disusun sebagai salah satu persyaratan akademik
untuk mengikuti Seminar skripsi pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah

Sumatera Utara.

Penulis menyadari bahwa dalam proses penyusunan proposal penelitian ini
masih terdapat berbagai keterbatasan dan tantangan. Namun, berkat bimbingan,
arahan, dukungan, serta doa dari berbagai pihak, skripsi penelitian ini dapat
diselesaikan dengan baik. Oleh karena itu, dengan penuh rasa hormat dan
kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada seluruh
pihak yang telah membantu dan mendukung penulis selama proses penyusunan

skripsi penelitian ini.

Ucapan terima kasih yang paling utama penulis sampaikan kepada kedua
orang tua tercinta, Ayahanda Panyahatan Siregar dan Ibunda Soriyati

Dalimunthe, yang senantiasa memberikan kasih sayang, doa, dukungan moral
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maupun material, serta nasihat yang menjadi sumber kekuatan dan motivasi bagi
penulis. Semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan kesehatan, keberkahan, dan

kebahagiaan kepada Ayah dan Ibu.

Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada keluarga tercinta,
khususnya kakak-kakak penulis Delisma Yanti Siregar beserta suami, Pahmi
Siregar beserta istri, Pitri Yana Siregar beserta suami, Tuti Siregar beserta
suami, Nur Ajijah Siregar, serta adik tercinta Lilis Amanda Siregar, yang
senantiasa memberikan doa, dukungan, dan semangat kepada penulis dalam

menyelesaikan skripsi penelitian ini.

Selanjutnya, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Akrim, M.Pd., selaku Rektor Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

2. Ibu Dra. Hj. Syamsuyurnita, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

3. Ibu Dr. Hj. Dewi Kusuma Nasution, M.Hum., selaku Wakil Dekan I
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

4. Bapak Dr. Mandra Saragih , S.Pd., M.Hum., selaku Wakil Dekan III
Fakultas keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
sumatera utara.

5. Bapak Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd., selaku Ketua Program Studi

Pendidikan Guru Sekolah Dasar sekaligus Dosen Pembimbing yang telah
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memberikan bimbingan, arahan, serta masukan yang sangat berarti dalam
penyusunan skripsi penelitian ini.

Bapak Dr. Marah Doly Nasution, M.Si., selaku Dosen penguji I yang
telah meluangkan waktu serta memberikan kritik dan saran yang
membangun sebagai bahan perbaikan dalam penyusunan skripsi
penelitian ini.

Ibu Indah Pratiwi, S.Pd., M.Pd., selaku Dosen penguji Il yang telah
meluangkan waktu serta memberikan kritik dan saran yang membangun
sebagai bahan perbaikan dalam penyusunan skripsi penelitian ini.

Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara yang telah memberikan ilmu pengetahuan dan pengalaman
kepada penulis.

Bapak dan Ibu Staf Pegawai Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang telah membantu
kelancaran proses administrasi akademik.

Kepala UPT SDN 060866 yang telah berkenan memberikan izin,
kepercayaan, serta dukungan kepada penulis untuk melaksanakan
penelitian.

Ibu Sri Rahayu, S.Pd., selaku Wali Kelas III-A yang telah memberikan
bantuan, kerja sama, dan dukungan kepada penulis selama proses

persiapan penelitian.



Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada sahabat-sahabat penulis,
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yang telah memberikan dukungan, semangat, doa, serta kebersamaan kepada
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu yang sangat penting bagi kehidupan.
pendidikan merupakan faktor penunjang agar menghasilkan manusia yang
berkualitas. Untuk menghasilkan manusia yang berkualitas tentunya harus melalui
proses pendidikan yang berkualitas pula, karena kualitas pendidikan yang dimiliki
seseorang akan mampu menentukan kualitas hidupnya dimasa yang akan datang.
Kualitas pendidikan dapat diimplementasikan melalui proses pembelajaran yang
baik (Astuti, 2021). Pendidikan merupakan usaha sadar dan terancam untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
mengembangkan potensi dirinya secara aktif untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, akhlak mulia, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, serta
keterampilan yang bermanfaat bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara

(Maulidah, 2022).

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam membentuk
sumber daya manusia yang berkualitas. Salah satu tujuan utama pendidikan
adalah menciptakan proses pembelajaran yang mampu mengembangkan potensi
peserta didik secara optimal, baik dari aspek pengetahuan, sikap, maupun

keterampilan. Dalam proses pembelajaran, keaktifan belajar siswa menjadi faktor



penting yang menentukan keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran.
Keaktifan belajar tidak hanya mencerminkan keterlibatan siswa secara fisik, tetapi
juga keterlibatan mental dan emosional siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.

Belajar di sekolah merupakan kegiatan yang secara keseluruhan
berlangsung cukup lama, membutuhkan waktu yang relatif panjang, menghadapi
sejumlah mata pelajaran yang terkadang sukar dan kurang menarik. Proses
pembelajarannya menuntut kesungguhan, ketekunan, keuletan, kerajinan,
kesabaran dan sebagainya (Ernawati & Setiawaty, 2021). Peserta didik menjadi
hal yang tidak asing bagi kita jika merasa bosan dan kurang tertarik dengan
pelajaran. Selain itu, guru-guru memang dituntut menciptakan suasana belajar
yang menarik agar siswa merasa tidak di tuntut untuk memiliki motivasi belajar
yang terkesan memaksakan. Karena proses belajar mengajar akan efektif jika

motivasi datang dan tumbuh dari motivasi diri yang kuat.

Belajar adalah hal yang semestinya dilakukan agar dapat berkembang dan
beradaptasi dengan lingkungan. Belajar di sekolah melibatkan hubungan erat yang
bersifat dinamis antara guru, peserta didik, dan bahan ajar. Guru
bertanggungjawab bukan sekedar mentransfer materi, tetapi juga harus mampu
memberikan motivasi kepada peserta didik, salah satunya agar peserta didik dapat
aktif dalam kegiatan belajar. Keaktifan peserta didik ini tentu akan mendukung
kegiatan belajar mengajar di sekolah menjadi lebih optimal (Payon et al., 2021).

Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh



suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil

pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungan (Henniwati, 2021)

Keaktifan peserta didik dijelaskan nurhayati bahwa merupakan sebuah
kondisi yang mana peserta didik terlihat aktif dalam setiap proses pembelajaran
untuk dapat membantu dalam memperoleh pemahaman terkait materi yang sedang
dibahas (Maarif, 2022). Keaktifan belejar merupakan keterlibatan siswa secara
fisik maupun mental dalam kegiatan pembelajaran, seperti bertanya, menjawab
pertanyaan, berdiskusi, mengemukakan pendapat, dan bekerja sama dalam
berkelompok. keaktifan belajar yang rendah dapat berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep matematika serta pencapaian hasil belajar siswa. Oleh karena
itu, guru perlu merancang pembelajaran yang mampu menciptakan suasana

belajar yang menarik, menyenangkan, dan melibatkan siswa secara aktif.

Keaktifan belajar siswa sangat dibutuhkan dalam pembelajaran
matematika, terutama di jenjang sekolah dasar. Matematika merupakan mata
pelajaran yang menuntut kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis. Oleh
karena itu, siswa tidak cukup hanya mendengarkan penjelasan guru, melainkan
harus terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar, seperti mengamati, bertanya,
menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta mengerjakan latihan atau tugas yang
diberikan. Siswa yang aktif dalam pembelajaran matematika cenderung lebih
mudah memahami konsep, memiliki rasa percaya diri, serta mampu

menyelesaikan permasalahan matematika dengan lebih baik.



Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan pada
setiap jenjang pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa pelajaran matematika
menjadi salah satu mata pelajaran yang dipandang strategi dalam
mengembangkan pola pikir siswa. Matematika juga merupakan dasar dari
berbagai ilmu pengetahuan yang dimiliki peran penting dalam aspek kehidupan
manusia dan bagi perkembangan ilmu pengetahuan lain.oleh karena pentingnya
peran matematika, maka matematika selalu dipelajari disetiap jenjang pendidikan,
mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi, yang sangat berguna untuk

menghadapi kehidupan dimasa mendatang (Apipah, 2017).

Matematika yang diajarkan guru pada saat ini dilakukan dengan cara
mengajarkan rumus dan prosedur. Hal tersebut membuat siswa menjadi kurang
termotivasi dan merasa bosan serta menganggap matematika itu menakutkan
hanya karena dengan melihat rumus dan prosedur saja sebagai kegiatan
pembelajaran matematika. Untuk itu, diperlukannya inovasi baru dalam
pembelajaran matematika agar tidak dipandang lagi sebagai mata pelajaran yang
menakutkan dan membosankan melainkan sebagai mata pelajaran yang asyik dan

menyenang (Ilmi el al., 2022).

Salah satu materi pembelajaran matematika ciri ciri bangun datar yaitu ciri
ciri bangun datar. Bangun datar adalah bentuk dua dimensi yang memiliki
panjang lebar, tetapi tidak memiliki tinggi. Idealnya, pembelajaran matematika di
sekolah dasar dilaksanakan dengan menggunakan berbagai media pembelajaran
yang menarik, variatif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa.

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi



agar lebih mudah dipahami, sekaligus dapat meningkatkan minat dan keaktifan
belajar siswa. Guru diharapkan mampu memilih dan memanfaatkan media
pembelajaran yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga mendorong siswa
untuk terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Dengan demikian,
pembelajaran matematika dapat berlangsung secara efektif, menyenangkan, dan

bermakna.

Namun, pada kenyataannya, pembelajaran matematika di sekolah dasar
masih menghadapi berbagai permasalahan. Secara umum, matematika sering
dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang menarik oleh sebagian
siswa. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar serta keaktifan siswa
selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, perbedaan kemampuan belajar siswa
dalam memahami materi matematika juga menjadi salah satu kendala, karena
terdapat siswa yang mampu memahami materi dengan cepat, sementara siswa
lainnya memerlukan bimbingan yang lebih intensif. Kondisi tersebut

menyebabkan keaktifan belajar siswa tidak berkembang secara merata.

Permasalahan tersebut juga ditemukan secara khusus di kelas IIIA UPT
SDN 060866 Medan berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas (tautan

wawancara: https://youtu.be/NpFDvret Zc?si=VH03z3-5S-5qrSSA. Berdasarkan

hasil wawancara awal hari rabu 17 Desember 2025, diketahui bahwa karakter
belajar siswa di kelas III sangat beragam. Sebagian siswa menunjukkan kemauan
dan semangat untuk belajar, sedangkan sebagian lainnya lebih cenderung bermain

saat proses pembelajaran berlangsung. Perbedaan karakter belajar ini menjadi


https://youtu.be/NpFDvret_Zc?si=VHo3z3-5S-5qrSSA

tantangan tersendiri bagi guru dalam mengelola kelas dan menciptakan suasana

belajar yang kondusif.

Tabel 1.1 Nilai ulangan harian siswa kelas 3 tahun ajaran 2025

No Nilai Kelas 3 A Presentasi Keterangan
1. <70 12 60% Tidak Tuntas
2. >70 8 40% Tuntas

Total 28 100%

Dari tabel diatas, ini merupakan hasil ulangan harian matematika untuk
siswa di kelas III A dari 20 siswa hanya 8 yang nilainya diatas kkm, sedangkan 12
siswa dinyatakan tidak lulus kkm. Berdasarkan wawancara dengan guru terungkap
dari faktor penyebab rendahnya pemahaman materi ini pertama karakter siswa
beragam yang membuat guru mengalami kesulitan dalam mengajar. Dan media
pembelajaran guru mesih terbatas dengan menggunakan media belajar sangat
terbatas. Namun, dengan adanya berbagai karakter siswa dan dengan media sangat
terbatas membuat beberapa siswa tidak aktif dalam pelajaran matematika.kondisi
ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran memerlukan peningkatan kualitas
penyajian materi agar lebih mampu menarik perhatian,membangkitkan minat serta
membantu peserta didik memahami konsep secara efektif dan bermakna.

Permasalahan ini perlu diatasi karana materi ciri ciri bangun datar karna materi



Pembelajaran ciri-ciri bangun datar di Sekolah Dasar memiliki peranan penting
dalam membangun pemahaman konsep matematika siswa sejak dini. Melalui
pengenalan ciri-ciri bangun datar, seperti jumlah sisi dan sudut, siswa mampu
memahami perbedaan dan persamaan antarbangun sehingga dapat berpikir secara
logis dan sistematis. Pemahaman ini tidak hanya membantu siswa dalam
menyelesaikan permasalahan matematika, tetapi juga melatih kemampuan
berpikir kritis dan analitis. Selain itu, materi bangun datar berkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari, sehingga memudahkan siswa mengaitkan konsep
matematika dengan objek nyata di sekitarnya. Dengan demikian, pembelajaran
ciri-ciri bangun datar menjadi dasar penting bagi penguasaan materi geometri
lanjutan serta berkontribusi dalam meningkatkan keaktifan dan kualitas belajar

matematika siswa di Sekolah Dasar.

Selain itu, dalam pembelajaran matematika masih terdapat berbagai
hambatan. Guru menyampaikan bahwa ada siswa yang belum memahami materi
sehingga enggan mengerjakan tugas yang diberikan. Di sisi lain, terdapat siswa
yang telah memahami materi dan asyik mengerjakan tugasnya sendiri tanpa
melibatkan teman lainnya. Kondisi ini menunjukkan bahwa keaktifan belajar
siswa belum merata, karena tidak semua siswa terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu memberikan bimbingan secara

berkelanjutan agar seluruh siswa dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.

Untuk mengatasi permasalahan ini,diperlukan strategi pembelajaran yang
lebih kreatif, inovatif,dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik agar tujuan

pembelajaran dapat dicapai secara optimal. Salah satu cara yang dapat dilakukan



adalah memanfaatkan media pembelajaran seperti scramble, Media pembelajaran
scramble merupakan media pembelajaran yang menyajikan huruf, kata, angka,
atau gambar dalam susunan acak yang harus disusun kembali oleh siswa menjadi

urutan atau jawaban yang benar.

Setelah peneliti menjelaskan mengenai media pembelajaran scramble,
guru berpendapat bahwa media tersebut sangat memungkinkan untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika dan berpotensi meningkatkan keaktifan belajar
siswa. Media pembelajaran scramble merupakan media pembelajaran yang
menyajikan huruf, kata, angka, atau gambar dalam susunan acak yang harus
disusun kembali oleh siswa menjadi urutan atau jawaban yang benar. Media ini
menuntut siswa untuk berpikir, bekerja sama, serta terlibat secara langsung dalam

proses pembelajaran, sehingga dapat merangsang keaktifan belajar siswa.

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, diperlukan alternatif solusi
berupa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan mampu melibatkan
siswa secara aktif. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah media
pembelajaran scramble. Dengan menggunakan media pembelajaran scramble
dalam pembelajaran matematika, siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran, berani mengemukakan pendapat, bekerja sama dengan
teman, serta lebih antusias dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Oleh
karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh
Media Pembelajaran Scramble terhadap Keaktifan Belajar Matematika

Siswa Kelas III UPT SDN 060866 Medan™.



Media scramble merupakan media pengajaran dengan cara membagikan
soal dan juga memberikan lembar jawaban yang ditulis secara acak, dan siswa
bertugas untuk menyusun jawaban tersebut melalui pertanyaan yang sediakan
sehingga menjadi sebuah kata atau kalimat yang bermakna (Khairunnisa et al.,
2024). Media pembelajaran scramble dalam pembelajaran matematika diyakini
dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa karna melibatkan siswa secara
langsung dalam proses pembelajaran. Siswa tidak hanya menerima informasi dari
guru, tetapi juga aktif mencari, menyusun, dan menemukan jawaban. Selain itu,
media scramble dapat membantu siswa memahami konsep matematika secara
labih konkret dan menyenangkan, sehingga dapat mengurangi anggapan bahwa

matematika adalah mata pelajaran yang sulit membosankan.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan

Belajar Matematika Siswa Kelas III UPT SDN 060866 Medan”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IIIA UPT SDN 060866

Medan, diperoleh beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran matematika.

1. Karakter belajar siswa di kelas III sangat beragam.
2. Pembelajaran matematika masih menghadapi hambatan, ditandai dengan
ketidakmerataan keaktifan siswa karena perbedaan tingkat pemahaman

siswa.
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3. Media pembelajaran yang digunakan guru selama ini masih terbatas pada
media puzzle, permainan, dan video pembelajaran.
4. Guru belum pernah menggunakan media pembelajaran scramble dalam

pembelajaran matematika.

1.3 Batasan Masalah

Supaya penelitian ini semakin fokus, maka penelitian membatasi
permasalahan pada pengaruh media pembelajaran scramble terhadap keaktifan
belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini dibatasi pada
penggunaan media scramble pada materi ciri ciri bangun datar siswa kelas III

UPT SDN 060866 Medan.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan masalah yang sering muncul dalam proses

pembelajaran, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas III UPT SDN
060866 Medan?

2. Apakah Terdapat Pengaruh Pengunaan Media Pembelajaran Scramble
Terdapat Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas III UPT SDN 060866

Medan?
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1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari panelitian ini adalah untuk:

1. Untuk Mengetahui Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas III UPT
SDN 060866 Medan.

2. Untuk Mengetahui Pengaruh Pengunaan Pembelajaran Media Scramble
Terhadap Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas III UPT SDN

060866 Medan?

1.6 Manfaat Penelitian

a. Bagi Sekolah
1. Memberikan masukan kepada pihak sekolah tentang pentingnya
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif .
2. Meningkatkan mutu proses pembelajaran melalui penerapan media
yang dapat menumbuhkan keaktifan dan semangat belajar siswa.
b. Bagi guru
1. Menjadi bahan pertimbahangan bagi guru dalam memilih dan
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif, khususnya media
scramble untuk pelajaran matematika.
2. Membantu guru dalam menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan memotivasi siswa agar lebih aktif dalam

pembelajaran.
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c. Bagi Siswa

1.

Membantu siswa lebih aktif, termotivasi, dan tertarik dalam mengikuti
pembelajaran Matematika.
Melatih kemampuan berpikir cepat, ketelitian, dan kerjasama melalui

kegiatan pembelajaran dengan media Scramble.

d. Bagi Peneliti

1.

Menambah  pengalaman dan  pengetahuan  peneliti  dalam
mengembangkan serta menerapkan media pembelajaran inovatif.
Menjadi dasar dan referensi untuk melakukan penelitian lanjutan di

bidang pembelajaran aktif dan media pendidikan.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Pengertian media pembelajaran menurut Winkel dalam (Kristanto,
n.d.), media pembelajaran diartikan sebagai suatu sarana non personal
(bukan manusia) yang digunakan atau disediakan oleh pengajar, yang
memegang peranan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan

instruksional.

Media pembelajaran menurut Indriana dalam Vebimawarti dalam
(Muryaningsih et al., 2021) menyatakan bahwa media pengajaran adalah
semua bahan dan alat fisik yang memungkinkan digunakan untuk
mengimplementasikan pengajaran dan memfasilitasi siswa terhadap
sasaran atau tujuan pengajaran. Media pembelajaran merupakan suatu
alat yang digunakan tenaga pendidikan untuk membantu dalam
menyampaikan informasi kepala peserta didik . Dengan menggunakan
media pembelajaran Media dapat berupa alat yang digunakan dalam
mengajar ataupun bahan dalam pembelajaran. Menurut dalam (Maharani &
Nasuha, 2024) Media pembelajaran merupakan alat yang dapat mendorong

proses belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi

13



jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran akan tercapai secara efektif

dan efisien.
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Berdasarkan uraian diatas penulis menyimpulkan, bahwa Media
pembelajaran adalah segala bentuk alat, bahan, atau sarana non-manusia
yang digunakan guru membantu proses belajar mengajar. Media ini
berfungsi untuk memperjelas informasi, mempermudah siswa memahami
materi, serta meembantu guru mencapai tujuan pembelajaran secara lebih

efektif dan efisien.

2.1.1.2 Tujuan Media Pembelajaran

Pemanfaatan media dalam sebuah proses pembelajaran disekolah
dasar , baik untuk keperluan belajar individu maupun kelompok, secara
umum mempunyai beberapa tujuan. Kemp dan Dayton Menurut dalam
(Syawaluddin, n.d.) mengemukan tiga tujuan dalam pemanfaatan media,

yaitu:

1. Menyampaikan Informsi (7o Inform)

Sebagaimana yang sudah diuraikan pada bahasa 1, media memiliki
kedudukan yang penting dalam sebuah proses komunikasi, yakni
menjembatani proses trasfer pesan dari pengirim pesan kepada penerima.
Untuk itu dalam konteks pembelajaran, pengunaan media pembelajaran
bertujuan untuk menyampaikan informasi berupa materi pembejaran.

2. Memotivasi (to motivate)

Dalam kegiatan belajar , memotivasi peserta didik adalah salah satu
tolak ukur menetukan keberhasilan dalam pembelajaran, peserta didik
yang tidak mempunyai motivasi belajar tidak akan mungkin melakukan

aktivitas belajar.
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3. Menciptakan aktivitas belajar (to learn)
Target atau tujuan dari suatu kegiatan pembelajaran adalah dampak
atau hasil yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan pembelajaran. Dalam
hal ini media pembelajaran salah satu strategi untuk menghadirkan

“learning experience” yang menarik dan menyenangkan, bahkan beragam.

Menurut dalam (Fadilah & Kanya, 2023) Dalam pembelajaran ,alat atau
media pembelajaran jelas diperlukan ,sebab alat/ media pembelajaran ini memiliki
peranan yang besar dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang

di inginkan.

1. Kegunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar diantaranya
media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan supaya tidak
terlalu verbalitas.

2. Media pembelajaran dapat membatasi keterbatasan ruang ,waktu dan daya
indera, misalnya: objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realitas,
gambar, film bingkai, film atau model.

3. Dengan mengunakan media pembelajaran secara tetap dan bervariasi dapat

diatasi sikap pasif anak didik.

Pengunaan media pengajaran sangat diperlukan dalam kaitannya dengan
peningkatan mutu pendidikan. Menurut Achsin dalam (Quniatulrofiah, 2024)

menyatakan bahwa tujuan penggunaan media pengajaran adalah:

1. Agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan

dengan tepat guna dan berdaya guna.
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2. Untuk mempermudahkan bagi guru/pendidik dalam menyampaikan
informasi materi kepada anak didik.

3. Untuk mempermudah bagi anak didik dalam menyerap atau menerima
serta memahami materi yang telah disampaikan oleh guru/pendidik.

4. Untuk dapat mendorong keinginan anak didik untuk mengetahui lebih
banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh
guru/pendidik.

5. Untuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara didik
yang satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan

oleh guru/pendidik.

Berdasarkan uraian diatas penulis menyimpulkan, bahwa Media
pembelajaran sangat penting digunakan di sekolah dasar karena membantu guru
menyampaikan informasi dengan jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa.
Media mampu meningkatkan motivasi belajar, menciptakan pengalaman belajar
yang aktif dan menyenangkan, serta mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan
indra. Dengan penggunaan media yang tepat, proses pembelajaran menjadi lebih
efektif, tujuan belajar lebih mudah dicapai, dan siswa dapat memahami materi

dengan lebih baik tanpa salah pengertian.

2.1.2 Media Pembelajaran Scramble

2.1.2.1 Pengertian Media Scramble
Adapun menurut Atria Apriani & Mujiburrahman dalam (Khairunnisa et
al., 2024) menyebutkan bahwa media scramble adalah pembelajaran yang

menggunakan kartu yang berisi dengan pertanyaan dan juga kartu yang berisi
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dengan jawaban yang diperoleh dengan menjawab jawaban yang tepat dalam
kelompok belajar. Menurut (Muraini, 2022) scramble adalah suatu media belajar
yang menggunakan kartu soal dan kartu jawaban yang dipasangkan atau
diurutkan menjadi urutan logis. media scramble menjadi alternativ proses
belajar mengajar yangdidasarkan pada prinsip belajar sambil bermain , dimana
siswa melakukan penyusunan atau pengurutan suatu struktur bahasa yang
sebelumnya dengan sengaja telah diacak susunannya. Menurut Miftahul Huda
dalam (Muraini, 2022) scrambel merupakan media pembelajaran yang dapat

meningkatkan konsentrasi dan kecepatan berpikir siswa.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Media scramble adalah
media pembelajaran yang berisi huruf huruf atau jawaban yang diacak,
kemudian siswa diminta menyusun kembali menjadi jawaban yang benar. Media
ini membantu siswa belajar secara kreatif, meningkatkan konsentrasi, melatih
kecepatan berfikir, serta membuat proses pembelajaran lebih aktif dan
menantang. Dengan media ini, siswa tidak hanya menjawab soal, tetapi juga

menebak dan menyusun kembali jawaban dari bentuk yang masih acak.

2.1.2.2 Tujuan Media Scramble

Menurut sadiman, et al. Tujuan Media Scrambel adalah:

1. Meningkatkan aktivitas berpikir siswa secara logis dan kreatif. Media
Scramble dirancang agar siswa berpikir untuk menyusun huruf, kata,

angka, atau konsep yang benar. Aktivitas ini melatih keterampilan berpikir
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logis dan kreatif karena siswa tidak hanya menghafal, tetapi benar- benar
menyusun kembali informasi untuk menemukan jawaban yang tetap.

2. Mendorong keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.
Dengan menggunakan media Scramble, proses belajar menjadi lebih
interaktif dan menarik. Hal ini menciptakan situasi pembelajaran yang
memungkinkan siswa lebih aktif dalam mencari jawaban, berdiskusi
dengan teman, dan terlibat dalam aktivitas kelompok dari pada hanya
menerima materi secara pasif.

3. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Media pembelajaran yang
berupa permainan atau tugas penyusunan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa karena proses belajar terasa seperti permainan. Hal ini
membuat pembelajaran matematika tidak menoton dan membosankan,
sehingga siswa terikat untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dengan
antusias.

4. Membantu menyampaikan materi pelajaran dengan lebih efektif. Media
Scramble berfungsi sebagai alat bantu yang mempermudah guru dalam
menyampaian materi matematika, sehingga pesan pembelajaran dapat
diterima dengan baik oleh siswa. Media ini membantu membangkitkan

minat, perhatian. Dan kemauan siswa untuk belajar.

Berdasarkan Pendapat ahli, penulis dapat menyimpulkan tujuan media

scramble adalah:

1. membantu siswa lebih aktif dalam pembelajaran

2. melatih konsentrasi dan ketelitian siswa.
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3. Membantu siswa memahami materi dengan cara yang menyenangkan.

4. Melatih kerja sama serta kemampuan berpikir cepat.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa media pembelajaran
scramble bertujuan untuk meningkatkan keaktifan, konsentrasi, dan kemampuan
berpikir siswa secara logis serta kreatif. Media ini mendorong siswa terlibat aktif
dalam pembelajaran melalui kegiatan yang menyenangkan, sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar. Selain itu, media scramble membantu
siswa memahami materi dengan lebih efektif serta melatih kerja sama dan

kecepatan berpikir dalam proses pembelajaran.

2.1.2.3 Manfaat Media Scramble
Menurut dalam (Amin et al., 2023) Media pembelajaran Scramble dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih menarik

dsn interaktif, sehingga meningkatkan pemahaman siswa.

Media manfaat dalam proses pembelajaran memiliki beberapa manfaat,

antara lain:

1. Meningkatkan keaktifan peserta didik selama kegiatan pembelajaran.

2. Melatih konsentrasi dan ketelitian siswa dalam menyusun informasi yang
diacak.

3. Meningkatkan motivasi belajar melalui pembelajaran yang menarik dan
variatif.

4. Membantu memperkuat pemahaman konsep materi yang dipelajari
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5. Mendorong kemampuan kerja sama peserta didik dalaam kegiatan

kelompok.

2.1.2.4 Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Scramble

Penerapan media pembeajaran berbasis scramble ini tentu saja terdapat
kelebihan dan kekurangannya. Kelebihan Scramble menurut Nasrullah, dalam

(Khairunnisa et al., 2024) antara lain sebagai berikut :

a. Setiap anggota kelompok bertanggung jawab terhadap segala sesuatu yang
dilakukan dalam kelompok. Oleh karena itu dalam teknik ini tidak ada
siswa yang diam, karena setiap individu diberi tanggung jawab atas
keberhasilan kelompoknya.

b. Media pembelajaran ini memungkinkan siswa saling belajar sambil
bermain.

c. Selain untuk menciptakan keseruan dan melatih keterampilan tertentu,
media scramble juga dapat menumbuhkan rasa solidaritas dalam
kelompok.

d. Materi yang ditawarkan salah satu media permainan biasanya
mengesankan dan sulit untuk dilupakan.

e. Sifat kompetitif ini dapat mendorong siswa untuk bersaing lebih maju.

f. Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media berbasis

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media berbasis
scramble memiliki beberapa keunggulan dalam proses pembelajaran, sehingga

media scramble dinilai cukup baik khususnya untuk pembelajaran anak-anak,
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akrena memudahkan siswa dalam menemukan jawaban dan memberikan
semangat kepada siswa untuk memahami materi pembelajaran media sramble
menarik minat siswa untuk belajar karena medianya tidak membosankan

bertujuan untuk membangkitkan rasa ingin tahu untuk menyelesaikannya.

Adapun kekurangan media Scramble (Nasrullah, 2024) antara lain sebagai

berikut:

a. Siswa dapat menyalin jawaban dari temannya.
b. Siswa tidak terlatih berpikir kreatif.

c. Siswa diberikan bahan mentah yang tinggal diolah dengan baik.

Dapat dipahami bahwa media scramble mempunyai beberapa kelebihan
dan juga kekurangan sehingga kita mudah memahami situasi pada saat proses

pembelajaran.

Menurut (Muraini, 2022) kelebihan dan kekurangan media pembelajaran

Scramble yaitu sebagai berikut:

a. Kelebihan media pembelajaran scramble, yaitu:
1) Melatih siswa untuk berpikir cepat dan tepat,
2) Mendorong siswa untuk belajar mengerjakan soal dengan jawaban
acak,
3) Melatih kedisiplinan dan kekompakan siswa,Semua siswa dapat
terlibat aktif.
4) Kegiatan pembelajaran ini mendorong pemahaman siswa terhadap

materi pelajaran dengan bantuan teman-temannya sesama siswa,
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5) Belajar bertanggung jawab atas segala sesuatu yang dikerjakan dalam
kelompoknya,
6) Media ini memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain.
b. Kekurangan dari media pembelajaran scramble, yaitu:
1) Dengan materi yang telah disiapkan, membuat siswa kurang berfikir
kritis,
2) Siswa bisa saja mencontek jawaban temannya,

3) Siswa tidak dilatih untuk berfikir kreatif.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Media pembelajaran
scramble memiliki banyak kelebihan, seperti membantu siswa aktif, melatih
kecepatan dan ketepatan berpikir, mendorong kerja sama dan tanggung jawab
kelompok, serta membuat pembelajaran lebih menyenangkan karena siswa belajar
sambil bermain. Media ini juga dapat menarik minat belajar dan membantu siswaa
lebih mudah memahami materi. Namun, media scramble juga memiliki
kekurangan, yaitu siswa dapat mencontek jawaban teman, kurang terlatih berpikir
kritis maupun kreatif karena jawaban sudah tersedia, dan siswa hanya mengolah
materi yang sudah disiapkan. Dengan demikian, media scramble memiliki
kelebihan dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan dalam proses

pembelajaran.
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2.1.3 Keaktifan Belajar

2.1.3.1 Pengertian keaktifan

Menurut Wahyuningsih dalam (Sianturi et al., 2024) keaktifan siswa dapat
dilihat dengan ikut serta dalam menyelesaikan tugas belajarnya, ikut serta
memecahkan masalah, bertanya kepada siswa atau guru lain apabila tidak
memahami permasalahan yang dihadapinya, tidak mengerti dan mencoba
menemukan informasi lain yang mereka butuhkan untuk memecahkan masalah,
berlatih memecahkan masalah atau pertanyaan, serta menilai kemampuan mereka
sendiri dan hasil yang dicapai. Keaktifan siswa pada saat belajar akan terlihat pada
keaktifan melakukan sesuatu untuk memahami materi pembelajaran. Keaktifan

belajar tidak terlepas dari paradigma pembelajaran yang diciptakan guru.

Menurut dalam (Halidjah et al., 2022) keaktifan belajar adalah kegiatan
atau kesibukan siswa dalam kegiatan belajar mengajar disekolah maupun diluar
sekolah yang nantinya dapat memperoleh keberhasilan belajar. Keaktifan siswa
selama proses belajar mengajar merupakan salah satu indikator adanya keinginan
siswa untuk belajar. Menurut dalam (Payon et al., 2021) Keaktifan peserta didik
selama proses belajar mengajar merupakan salah satu indikator adanya keinginan
atau aktivitas peserta didik untuk belajar. Peserta didik dikatakan memiliki
keaktifan apabila ditemukan ciri-ciri perilaku seperti sering bertanya, mengerjakan
tugas dengan senang, berani maju tanpa disuruh, mencari cara sendiri untuk

memahami materi, mencoba sendiri, dan mengkomunikasikan pemikirannya.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Keaktifan siswa adalah

keterlibatan siswa secara nyata dalaam proses belajar, seperti bertanya,
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menyelesaikan tugas, memecahkan masalah, mencari informasi tambahan,
mencoba memahami materi sendiri, dan menilai hasil belajarnya. Siswa yang aktif
biasanya terlihat antusias, berani mencoba, mau maju tanpa disuruh, dan mampu
mengkomunikasikan pemikiran. Dengan demikian, keaktifan belajar merupakan

bagian penting untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran.

2.1.3.2 Pengertian Belajar

Menurut Ahmadi dalam (Sakti & Sihite, n.d.) minat adalah sikap jiwa
orang-orang termasuk ketiga fungsi jiwanya (kognisi, konasi, dan emosi), yang
tertuju pada sesuatu dan dalam hubungan itu unsur perasaan yang kuat. Menurut
Lindgren dalam (Gusnarib wahab, n.d.) belajar sebagai proses perubahan tingkah
laku yang relatif permanen dan perubahan tersebut disebabkan adanya interaksi
individu yang bersangkutan dengan lingkungannya. Slameto dalam (Suarim,
2021) Belajar pada hakikatnya adalah suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksinya dengan

lingkungan.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Minat adalah dorongan
dari dalam diri seseorang yang melibatkan pikiran, kemauan, dan perasaan yang
kuat terhadap sesuatu sehingga membuatnya ingin mengetahui atau melakukan
hal tersebut. Sementara itu, belajar merupakan proses perubahan perilaku yang
berlangsung secara bertahap dan relatif permanen. Perubahan ini terjadi karena
seseorang berinteraksi dengan lingkungan serta mendapatkan serta mendapatkan

pengalaman baru. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa ketika seseorang
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memiliki minat yang tinggi, ia akan lebih terdorong untuk belajar. Minat
membantu seseorang lebih fokus, bersemangat, dan konsisten dalam memperoleh
pengalaman, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan menghasilkan

perubahan perilaku yang positif.

2.1.3.3 Pengertian Keaktifan Belajar

Menurut Sardiman dalam (Maarif, 2022) Keaktifan belajar peserta didik
merupakan unsur dasar yang penting bagi keberhasilan proses pembelajaran.
Keaktifan adalah kegiatan yang bersifat fisik maupun mental, yaitu berbuat dan
berfikir sebagai suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan (Sardiman, 2017:
98). Sadirman (2014:100) keaktifan adalah aktivitas yang berhubungan dengan
fisik dan mental, yaitu berbuat serta berpikir sebagai suatu rangkaian yang tidak
dapat dipisahkan. Menurut dalam (Kurniawatil et al., 2023) keaktifan belajar
merupakan proses pembelajaran di mana guru harus menciptakan suasana
sedemikian rupa, sehingga siswa dapat aktif mengajukan pertanyaan, dapat
mengemukakan gagasan, dan mencari data atau informasi yang mereka perlukan

untuk memecahkan masalah.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Keaktifan belajar
merupakan keterlibatan serta secara menyeluruh, baik secara fisik maupun mental,
selama proses pembelajaran berlangsung. Keaktifan ini terlihat dan tindakan siswa
yang berani bertanya, menyampaikan pendapat, mencari informasi tambahan,
serta berfikir untuk memecahkan masalah. Keaktifan belajar sangat penting
karena menjadi unsur dasar keberhasilan pembelajaran. Tanpa keaktifan, siswa

akan sulit memahami materi secara mendalam. Oleh karena itu, guru memiliki
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peran penting untuk menciptakan suasana kelas yang mendorong siswa aktif,
misalnya dengan memberikan kesempatan berdiskusi, bertanya, dan terlibat
langsung dalam kegiatan belajar. Dengan terciptanya kondisi seperti ini, proses
pembelajaran akan berjalan lebih efektif dan siswa dapat mencapai hasil belajar

yang optimal.

2.1.3.4 Faktor yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar

Menurut Aden dkk, dalam (Sri et al., 2022) mengemukakan faktor yang

mempengaruhi keaktifan belajar siswa dibagi menjadi dua macam, yaitu:

1) Faktor Internal ( Faktor dalam diri manusia itu sendiri) meliputi faktor
fisiologis dan psikologi.
2) Faktor Eksternal ( Faktor dari luar diri manusia) meliputi faktor sosial dan

non-sosial.

Maradona dalam (Sri et al., 2022) penelitiannya menyebutkan beberapa
faktor-faktor yang mempengaruhi keeaktifan belajar siswa dibagi menjadi 2 yaitu
faktor internal dan faktor eksternal.Faktor internal yang mempengaruhi keaktifan

belajar siswa yaitu :

1) Faktor fisiologis (keadaan fisik dan jasmani), keadaan fisik meliputi
keadaan pancaindra yang berfungsi dengan baik. Sedangkan keadaan
jasmani yaitu segar atau tidaknya tubuh siswa pada saat pembelajaran.

2) Faktor psikologis (perhatian, ingatan, dan tangapan), perhatian yaitu
perhatian siswa dalam menyimak penjelasan dari guru atau orang lain

yang sedang berbicara. Ingatan yaitu kemampuan siswa mengingat materi
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pelajaran. Sedangkan tanggapan yaitu tanggapan siswa dalam

pembelajaran, baik itu menanggapi jawaban dari guru dan teman ataupun

memberi pertanyaan atas materi yang belum dipahaminya.

Menurut Syah dalam (Aresty, 2023) faktor pengaruh atau faktor

pendorong keaktifan belajar siswa dapat digolongkan menjadi tiga kategori, yaitu

faktor internal (yang berasal dari dalam diri siswa), faktor eksternal (yang berasal

dari luar diri siswa), dan faktor pendekatan belajar. Faktorfaktor berikut yang

mempengaruhi keaktifan belajar siswa, adalah sebagai berikut:

1) Faktor internal, berasal dari dalam diri siswa itu sendiri, yang meliputi

a.

Aspek Fisiologis, berupa kondisi jasmani atau kondisi tubuh yang
dapat mempengaruhi semangat dan minat siswa dalam belajar

Aspek Psikologis, berupa kondisi rohani atau kondisi jiwa yang
dimiliki oleh siswa dalam kegiatan belajar mengajar beberapa
contohnya yaitu

intelegensi, tingkat kecerdasan (IQ) sebagai penentu keaktifan dan
keberhasilan proses belajar siswa. Semakin tinggi tingkat intelegensi
siswa maka semakin besar pula minatnya untuk belajar dan hal itu
akan meningkatkan keaktifannya dalam kegiatan belajar.

Sikap, orang dengan sikap yang baik maka cenderung akan
memberikan reaksi atau respons jika seseorang sedang berbicara

Bakat, potensi atau talenta yang dimiliki oleh seseorang dan dapat
menunjang diri untuk membawanya kepada prestasi yang gemilang

Minat, kecenderungan atau kegairahan yang tinggi terhadap sesuatu
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Motivasi, dorongan yang timbul pada diri seseorang untuk melakukan
suatu tindakan dengan tujuan tertentu
2) Faktor eksternal, berasal dari luar diri siswa dan berkaitan dengan kondisi
lingkungan di sekitar siswa, yang termasuk dalam faktor eksternal adalah
a. Lingkungan sosial, berkaitan dengan orang-orang di sekitar siswa yang
dapat mempengaruhi kegiatan belajar, contohnya seperti guru, teman
sekelas, orang tua, dan lainnya
b. Lingkungan non sosial, berkaitan dengan sarana dan prasarana atau
kondisi lingkungan yang dimiliki atau dirasakan oleh siswa dan dapat
mempengaruhi kegiatan belajar mengajar, contohnya seperti ruangan
kelas, alat-alat belajar, cuaca, waktu belajar
3) Faktor pendekatan belajar, berkaitan dengan cara atau strategi yang
digunakan agar dapat meningkatkan keefektifan dan efisiensi proses
pembelajaran materi. Beberapa contohnya seperti model pembelajaran
yang digunakan oleh guru, pendekatan pembelajaran

visual/auditori/kinestetik.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Keaktifan belajar siswa
diperngaruhi oleh berbagai faktoryang berasal dari dalam diri siswa maupun dari
lingkungan sekitar. Faktor internal meliputi kondisi fisik seperti kesehatan dan
pencaindra, serta kondisi psikologis seperti perhatian, ingatan, cara menanggapi
pembelajaran, kecerdasan, sikap, bakat, minat, dan motivasi. Siswa yang sehat,
memiliki motivasi tinggi, dan mampu berkonsentrasi biasanya lebih aktif dalam

belajar. Sementara itu, faktor eksternal berasa dari lingkungan soal maupun non-
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sosial. Lingkungan sosial mencakup guru, teman sebaya, dan orang tua yang dapat
memberikan dorongan atau hambatan dalam belajar. Lingkungan non-sosial
mencakup fasilitas, belajar, ruang kelas, cuaca, higga waktu belajar. Selain itu,
keaktifan siswa juga dipengaruhi oleh faktor pendekatan belajar, yaitu cara guru

mengajar, model pembelajaran yang digunakan, serta gaya belajar siswa.

2.1.3.5 Indikator Keaktifan Belajar

Menurut tamiyatun dalam (Astuti, 2021) menyebutkan bahwa keaktifan

siswa dalam pembelajaran dapat dilihat dari beberapa hal, sebagai berikut :

a. Ikut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya.

b. Terlibat dalam pemecahan permasalahan.

Cc. Mengajukan pertanyaan kepada guru atau siswa lainnya apabila tidak
memahami suatu persoalan.

d. Berusaha mencari berbagai informasi yang diperlukan untuk memecahkan
masalah yang dihadapinya.

e. Melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan intruksi guru.

f.  Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperolehnya.

g. Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah sejenis.

h. Menggunakan kesempatan atau menerapkan apa yang telah diperolehnya

dalam menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapinya.

Kemudian Sardiman dalam (Astuti, 2021) mengemukakan beberapa

indikator keaktifan belajar siswa sebagai berikut :
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a. Visual activities, misalnya aktivitas membaca memperhatikan guru
menjelaskan, melakukan percobaan,

b. Oral activities, misalnya siswa mengajukan pertanyaan, memberikan
pendapat serta saran, melaksanakan diskusi, melakukan wawancara.

c. Listening activites, misalnya mendengarkan penjelasan,percakapan,
diskusi, music, pidato.

d. Writing activities, misalnya menulis laporan, cerita, karangan.

e. Drawing activities, misalnya menggambar, membuat grafik, peta, diagram.

f. Motor activities, misalnya melakukan percobaan, membuat konstruksi,
model mereparasi, bermain, berkebun, beternak.

9. Mental activities, misalnya menanggapi, mengingat, memecahkan soal,
menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan.

h. Emotional activities, seperti menaruh minat, merasa bosan, gembira,

bersemangat, bergairah, berani, tenang.

Menurut (Sri et al., 2022) keaktifan siswa bisa ditinjau melalui beberapa

indikator yaitu:

1. Bersemangat ketika melaksanakan proses pembelajaran.

2. Berani mengajukan pertanyaan selama proses pembelajaran

3. Berani menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat proses
pembelajaran.

4. Berani mempresentasikan hasil pemahamannya di depan kelas ketika
proses pembelajaran.

5. Ikut serta dalam melaksanakan tugasnya dalam belajar.
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6. Melakukan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru. Jadi keaktifan
itu sesuatu yang berperan penting pada proses kegiatan pembelajaran
dimana suatu pembelajaran yang efektif itu salah satunya membutuhkan

siswa yang berpartisipasi aktif.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli yang telah diuraikan, penelitian ini
menggunakan indikator keaktifan belajar matematika menurut (Sri et al., 2022),
yaitu (1) bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran; (2)berani
mengajukan pertanyaan selama pembelajaran; (3) berani menjawab pertanyaan
yang diberikan pada saat proses pembelajaran; (4) berani mempresentasikan hasil
pemahamannya di depan kelas ketika proses pembelajaran; (5) ikut serta dalam
melaksanakan tugasnya dalam belajar; dan (6) melakukan diskusi kelompok

sesuai dengan petunjuk guru.

2.1.4 Pembelajaran Matematika

2.1.4.1 Pengertian Matematikan

Menurut dalam (Ningsih, 2022) Matematika adalah bahasa simbolis yang
fungsi praktisnya untuk mengekspresikan hubungan-hubungan kuantitatif dan
keruangan sedangkan fungsi teoritisnya adalah unuk memudahkan berpikir.
Banyak siswa yang menganggap pelajaran matematika merupakan pelajaran yang
sulit, namun semua orang harus mempelajarinya karena matematika merupakan
sarana yang berhubungan dalam memecahkan masalah kehidupan sehari-hari

.menurut dalam (Ningsih & Machali, 2022) Matematika adalah ilmu penting
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dalam pendidikan yang tentunya siswa harus menguasai matematika, karena
dengan menguasai matematika tentu dapat memecahkan masalah dalam
kehidupan sehari-hari. Menurut dalam (Sri et al., 2022) Matematika merupakan
suatu pembelajaran yang penting diberikan pada tingkat pendidikan mulai pada
tahap pendidikan dasar hinggga jenjang pendidikan tinggi. Selain itu, Matematika
bersifat abstrak, maka dari itu dalam mempelajari ilmu matematika membutuhkan
suatu pemikiran yang jelas secara logis supaya kegiatan pembelajaran yang

dilaksanakan bisa memperoleh tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa Matematika adalah ilmu
yang menggunakan simbol untuk menjelaskan hubungan-hubungan yang
berkaitan dengan jumlah, ukuran, dan ruang. Selain fungsi praktisnya untuk
memacahkan masalah kehidupan sehari hari, matematika juga memiliki fungsi
teoritis yang membantu seseorang berfikir secara lebih teratur, logis, dan
sistematis. Meskipun banyak siswa merasa bahwa matematika adalah pelajaran
yang sulit, matematika tetap menjadi mata pelajaran penting yang wajib dipelajari
karena berperan besar dalam berbagai aspek kehidupan. Matematika diajarkan
mulai dari pendidikan dasar hingga penguruan tinggi karena kemampuan
matematis dibutuhkan dalam berbagai kegiatan akademik maupun kegiatan
sehari-hari. Sifat matematika yang abstrak mununtut siswa untuk menggunakan

pemikiran yang logis dan jelas agar dapat memahami konsep-konsepnya.

2.1.4.2 Tujuan Pembelajaran Matematika

Menurut dalam (Amanda & Albina, 2024) Tujuan pembelajaran penting

dilakukan untuk memotivasi agar kegiatan pembelajaran ini menjadi bagian
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terpenting dari kehidupan mereka, sehingga pengalaman pembelajaran yang

diperoleh lebih bermakna. Oleh karena itu, dalam hal ini tujuan pembelajaran

perlu dilakukan baik secara kelompok maupun individu. Hasil analisis tersebut

dapat menjadi dasar dalam merancang tujuan, materi, media, dan evaluasi

pembelajaran, sehingga pengalaman belajar mahasiswa dapat lebih optimal dan

sesuai dengan harapan.

Menurut (Nurwidayanti, 2023) Didalam lampiran peraturan materi

pendidikan nasional (permendiknas) Nomor 20 tahun 2006 tentang standar isi,

disebutkan bahwa pembelajaran matematika bertujuan supaya siswa memiliki

kemampuan sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan
menghasilkan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisian, dan
tetap, dalam pemecahan masalah.

Menggunakan penelaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah,
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan
yang diperoleh.

Mengomunikasikan gagasan dengan symblo, tabel, diagram, arau media

lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.
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5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari

matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah.

Mathematical Sciences Education — National Research Council (Ariyadi
Wijaya, 2011:7) merumuskan empat macam tujuan pendidikan matematika jika
ditinjau dari posisi matematika dalam lingkungan sosial. Empat tujuan

matematika tersebut adalah:

1. Tujuan praktis ( practical goal )
Tujuan praktis berkaitan dengan pengembangan kemampuan siswa untuk
menggunakan matematika untuk menyelesaikan masalah yang terkait

dengan kehidupan sehari hari.

2. Tujuan Kemasyarakatan ( civic goal )
Tujuan ini berorientasi pada kemampuan siswa untuk berpartisipasi secara
aktif dan cerdas dalam hubungan kemasyarakatan. Tujuan kemasyarakatan
menunjukan bahwa tujuan pendidikan matematika tidak hanya
mengembangkan kemampuan kognitif siswa, tetapi juga aspek afektif
siswa.

3. Tujuan professional ( professional goal )
Pendidikan matematika harus bisa mempersiapkan siswa untuk terjun ke
dunia kerja. Tujuan pendidikan ini memang dipengaruhi oleh pandangan
masyarakat secara umum yang sering menempatkan pendidikan sebagai

alat untuk mencari pekerjaan.
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4. Tujuan budaya ( cultural goal )
Pendidikan merupakan suatu bentuk dan sekaligus produk budaya. Oleh
karena itu, pendidikan matematikan perlu menempatkan matematika
sebagai hasil kebudayaan manusia dan sekaligus sebagai suatu proses

untuk mengembangkan suatu kebudayaan.

Berdasarkan uraian diatas menyimpulkan, bahwa matematika merupakan
ilmu yang sangat penting dalam pendidikan karena membantu siswa memahami
hubungan kuantitatif dan ruang secara logis. Pembelajaran matematika tidak
hanya bermanfaat untuk memecahkan masalah sehari hari, tetapi juga malatih
kemampuan berpikir kritis, sistematis, dan terstruktur. Tujuan pembelajaran
matematika dirancang agar siswa mampu menguasai konsep, memahami proses,
serta menggunakan penalaran dan juga memiliki fungsi sosial dan budaya karena
berperan dalam perkembangan teknologi, ilmu pengetahuan, dan berbagai bidang
kehidupan. Dengan demikian, penguasaan matematika menjadi dasar yang kuat
bagi siswa untuk matematika menjadi dasar yang kuat bagi siswa untuk

menghadapi tantangan di sekolah maupun di masa depan.

2.1.4.3 Materi Ciri-Ciri Bangun Datar

Bangun datar merupakan bentuk geometris dua dimensi yang memiliki
panjang dan lebar, namun tidak memiliki tinggi atau ketebalan (Mailani et al.,
2025). Bangun datar merupakan sebutan untuk bangun bangun dua dimensi

(Unaenah et al., 2021). Jenis jenis bangun datar, yaitu sebagai berikut:

1. Segitiga
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Segitiga adalah bangun datar yang memiliki tiga sisi dan tiga sudut,
terbentuk dari tiga ruang garis yang saling terhubung di titik titik sudutnya,
dan jumlah ketiga sudut dalamnya selalu 180 derajat (180), dengan jenis
jenisnya dibagi berdasarkan panjang sisi ( sama sisi,sama kaki |,

sembarang) dan besar sudut (lancip, tumpul, siku siku).

Persegi

Persegi adalah bangun datar segi empat beraturan yang memiliki
empat sisi sama panjang dan tempat sudut siku siku (90 derajat).
Persegi panjang

Persegi panjang adalah bangun datar dua dimensi berbentuk segi
empat yang memiliki dua pasang sisi sejajar dan sama panjang, serta

keempat sudutnya siku siku (90 derajat).

. Jajar genjang

Jajar genjang adalah bangun datar segi empat yang memiliki dua
pasang sisi sejajar dan sama panjang, serta dua pasang sudut berhadapan
yang sama besar.
Belah ketupat

Belah ketupat adalah bangun datar segi empat dengan empat sisi
yang sama panjang, sisi-sisi yang berhadapan sejajar, sudut yang
berhadapan sama besar, dan kedua diagonalnya saling perpotongan tegak

lurus ( membagi dua sama berpotongan).
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6. Trapesium
Trapesium adalah adalah bangun datar segi empat yang memiliki
tepat sepasang sisi berhadapan yang sejajar (disebut alas) tetapi tidak sama
panjang, dengan dua sisi lainnya tidak sejajar (disebut kaki atau sisi
leteral).
7. Layang layang
Layang-layang adalah bangun datardua dimensi yang memiliki dua
pasang sisi sama panjang yang saling berdekatan. Bangun datar ini
memiliki dua diagonal yang berpotongan tegal lurus, dimana salah satu
diagonal membagi diagonal lainnya menjadi dua bagian sama panjang.
8. Lingkaran
Lingkaran adalah bangun datar dua dimensi yang merupakan
himpunan semua titik pada bidang datar yang berjarak sama dari satu titik
tepat yang disebut jari jari (radius).
9. Segilima
Segi lima adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki lima sisi dan
lima sudut. Panjang sisi dan besar sudut pada segi lima dapat sama atau

berbeda-beda, tergantung bentuknya.

Berdasarkan uraian diatas penulis menyimpulkan, bahwa Bangun datar
merupakan bentuk geometris dua dimensi yang memiliki panjang dan lebar tanpa
tinggi atau ketebalan. Bangun datar terdiri atas berbagai jenis, seperti segitiga,
persegi, persegi panjang, jajar genjang, belah ketupat, trapesium, layang-layang,

lingkaran, dan segi lima, yang masing-masing memiliki ciri dan sifat yang
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berbeda. Pemahaman terhadap jenis dan sifat bangun datar penting untuk

membantu siswa memahami konsep geometri serta mengembangkan kemampuan

berpikir logis dalam pembelajaran matematika.

Tabel 2.1 Gambar Bangun Datar

Nama Bangun Datar

Gambar Baangun Datar

Segitiga

Persegi

Persegi panjang
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Jajar genjang

Belah ketupat

Trapesium

Layang layang




41

Lingkaran

Segi lima

2.2 Penelitian Yang Relevan

1. Penlitian (Khairunnisa et al.,, 2024) Judul Penerapan Media
Pembelajaran Berbasis Scramble Untuk Meningkatkan Keterampilan
Membaca Siswa Pada Pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini dapat kita
lihat pada siklus 1 pertemuan ke-1 dengan nilai persentasenya adalah 52%
dengan kategori cukup baik,dan siklus II pertemuan ke-2 dengan nilai
perrsentasentasenya 64% dengan kategori baik. Sedangkan pada siklus II
dan ke-1 nilai persentase aktivitas guru yakni 75% dengan kategori baik,
Sedangkan pada siklus II pertemuan ke-2 nilai persentasenya aktivitas
gurunya adalah 88% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan data diatas
dapat disimpulkan bahwa terjadinya peningkatan terhadap aktivitas guru

dari 52% ke 88% dengan rentang hasilnya adalah 36%. Adapun nilai
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aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung juga mengalami
peningkatan, dapat kita lihat pada siklus 1 pertemuan ke-1 yakni nilai
persentasenya adalah 39% dengan kategori kurang baik, dan siklus 1
petemuan ke-2 dengan nilai persentasenya adalah 50% dengan kategori
cukup baik. Sedangkan pada siklus II pertemuan ke-1 nilai aktivitas siswa
nilai persentasenya adalah sebesar 61% dengan kategori baik, dan untuk
siklus II pertemuan ke-2 nilai persentase dari aktivitas siswa adalah
sebesar 66% dengan kategori baik. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa terjadi peningkatan aktivitas siswa dari 39% ke 66% dengan
rentang hasilnya adalah 27%.

Penelitian (Himawati et al., n.d.) Judul Pengaruh Pengembangan Media
Pembelajaran  Scramble = Mathematics Dalam  Pembelajaran
Matematika Pada Materi Operasi Pecahan. berdasarkan hasil penelitian
dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa: scramble mathematics dapat menjadi salah satu media
pembelajaran  untuk meningkatkan minat belajar siswa. Cara
penggunannya cukup sederhana sehingga mudah dimengerti. Respon
siswa terhadap penggunaan scramble mathematics sebagai alternative
media pembelajaran pada proses pembelajaran menunjukkan respon yang
baik, yaitu memberikan manfaat yang baik bagi siswa. Dengan demikian,
penggunaan scramble mathematics hendaknya dioptimalkan pada berbagai

proses pembelajaran.
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3. Penelitian (Harahap & Rahman, 2022) Judul Efektivitas Model
Scrambel Untuk Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa
SD.bahwa model pembelajaran scramble dapat meningkatkan aktivitas
siswa dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dengan
aktivitas belajar siswa siklus I,dan siklus II terjadi peningkatan. Aktivitas
belajar siswa siklus I dengan rata rata 1,63% masih dalam kategori cukup
baik, sedangkan pada siklus II dengan rata rata 2,75% dalam kategori baik.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan
meggunakan model pembelajaran scramble dapat meningkatkan morivasi.
Lalu dengan menggunakan model pembelajaran scramble, hasil belajar
matematika siswa juga meningkat. Dilihat dari tingkat ketuntusan belajar
siswa pada tes awal 7,89%. Pada siklus I tingkat ketuntasan belajar siswa
meningkat menjadi 39,47%, pada siklus II tingkat ketuntasan belajar siswa
meningkat menjadi 81,58%. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa
tingkat ketuntasan belajar siswa meningkat secara klasikal dengan
mengunakan model pembelajaran scramble padaa topik bangun datar dan
juga dari aspek pengamatan siswa dalam kegiatan pembelajaran baik dari
segi keaktifan siswa, menyelesaikan soal, dan menyimpulkan hasil
pembelajaran mengalami peningkatan yang signitifikasi, selama proses
pembelajaran berlangsung terlihat antusias siswa meningkatkan, sehingga

terpancing untuk lebih giat lagi belajar.
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2.3 Kerangka Konseptual

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam menunjang
keberhasilan proses pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan keaktifan
belajar siswa. Pembelajaran matematika di sekolah dasar sering kali dianggap
sulit dan membosankan oleh siswa karena penyajiannya yang bersifat abstrak
serta kurang melibatkan siswa secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif,

dan menyenangkan.

Salah satu media pembelajaran yang dianggap efektif untuk meningkatkan
keaktifan belajar siswa adalah media pembelajaran Scramble. Media Scramble
merupakan media pembelajaran berbentuk permainan menyusun huruf, kata,
angka, atau konsep yang diacak, sehingga mendorong siswa untuk berpikir,
berdiskusi, dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Dalam
pembelajaran matematika, media Scramble dapat digunakan untuk menyusun
jawaban, istilah, konsep, maupun hasil perhitungan yang berkaitan dengan materi

pelajaran.

Pada siswa kelas III sekolah dasar, keaktifan belajar merupakan aspek
penting yang perlu dikembangkan, meliputi keberanian bertanya, menjawab
pertanyaan, mengemukakan pendapat, bekerja sama dalam kelompok, serta
berpartisipasi dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. Kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang bervariasi dan menarik dapat menyebabkan siswa pasif

selama proses pembelajaran berlangsung.
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Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran Scramble dipandang
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan bermakna. Media ini
memberikan stimulus belajar yang menantang, melatih kerja sama, serta
meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat langsung dalam kegiatan

pembelajaran matematika.

Secara konseptual, penelitian ini memandang bahwa penggunaan media
pembelajaran Scramble sebagai variabel bebas (X) memiliki pengaruh

terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas III sebagai variabel terikat

(Y).

Media pembelajaran Scramble dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa

melalui beberapa aspek, antara lain:

1. Mendorong siswa untuk aktif berpikir dan memecahkan masalah.

2. Meningkatkan partisipasi siswa dalam diskusi dan kerja kelompok.

3. Menumbuhkan keberanian siswa untuk bertanya dan menjawab
pertanyaan.

4. Meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran

matematika.
Media Pembelajaran Scramble Keaktifan Belajar Matematika
(Variabel X) (Variabel Y)
Kondisi Awal l

1. Karakter belajar siswa kelas III
sangat beragam

2. Keaktifan siswa tidak merata
karena perbedaan pemahaman

3. Media pembelajaran masih
terbatas (puzzle, permainan, video)

4. Guru belum pernah menggunakan
media Scramble

Tindakan

Guru
Menerapkan
Scramble d
matematika
suasana belajar
pada siswa

Qrewa



Pelaksanaan Eksperimen

1. Pretest
e Observasi
2. Posttest

e (Observasi
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Hasil

Penerapan media pembelajaran
Scramble dapat meningkatkan
keaktifan belajar matematika siswa
kelas III UPT SDN 060866 Medan.

Gambar 2.1 kerangka konseptual

2.4 Hipotesis

Mengacu pada rumusan masalah , selanjutnya hipotesis yang diajurkan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Hipotesis Alternatif (H,): ada pengaruh yang signifikasi akibat Pengaruh

Media Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan Belajar Metematika

pada siswa kelas III UPT SDN 060866.

2. Hipotesis Nol (Hp): Tidak terdapat pengaruh yang signifikasi dari

Pengaruh Media Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan Belajar

Metematika pada siswa kelas III UPT SDN 060866.
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Kuantitatif. Pendekatan
Kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh
Media Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan Belajar Matematika
Pada Siswa Kelas III UPT SDN 060866. Menurut Sugiyono (Toto Suwarsa,
2021) metode penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan
pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel
tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data
bersifat kuantitatif/ artistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah

ditetapkan.

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian

3.2.1 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di UPT SD NEGERI 060866 yang terletak di jl.
G Krakatau medan timur, kelurahan pulo brayan I. Kecamatan medan timur.
Lokasi tersebut dipilih karena didasarkan atas penelitian pernah melaksanakan
PLP lanjutan disekolah ini sehingga telah mengetahui keadaan proses belajar

mengajar dan mengenal sekolah dengan baik.

48
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3.2.2 Waktu Penelitian

Adapun waktu pelaksanaan penelitian yang direncanakan akan

dilaksanakan pada bulan oktober sampai bulan april.

Kegiatan penelitian ini dapat diuraikan pada tabel berikut

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Penelitian

Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr

No Kegiatan
2025 | 2025

1. | Pengajuan judul

2. | Accjudul

3. | Penyusunan Proposal

4. | Bimbingan proposal

5. | Seminar proposal

6. | Revisi proposal

7. | Penelitian dan

penyusunan skripsi

8. | Bimbingan skripsi

9. | Sidang




3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1 Populasi Penelitian
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Menurut dalam (Amin et al., 2023) Populasi merupakan keseluruhan

objek/subjek penelitian, sedangkan sample merupakan sebagai atau wakil yang

memiliki karakteristik representasi dari populasi. Populasi dalam penelitian ini

adalah seluruh kelas III UPT SDN 060866 Medan Timur pada tahun ajaran

2025/2026, yang terdiri atas 2 (dua) rombongan belajar (rombel) yaitu kelas III-A

dan III-B. Jumlah total populasi adalah 57 siswa, dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 3.2 Populasi Penelitian

No Kelas Jumlah Siswa
1 II-A 29
2 I11-B 28
Total 57

3.3.2 Sampel Penelitian

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang memiliki oleh

populasi (Suriani & Jailani, 2023). Sampel dalam penelitian pendidikan adalah

sebagian dari populasi yang memiliki karakteristik tertentu dan dipilih secara

mewakili keseluruan populasi dalam suatu penelitian (Haifa et al., 2023).

Penelitian ini menggunakan teknik cluster sampling, yaitu teknik

pengambilan sampel berdasarkan kelompok atau kelas yang telah ditentukan.
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Oleh karena itu, sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III-A yang

dijadikan sebagai subjek penelitian, dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 3.3 Sampel Penelitian

Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah Siswa

II1-A 18 11 29

3.4 Variabel dan Definisi Operasional

3.4.1 Variabel Penelitian

Variabel penelitian segala sesuatu yang ditemukan oleh peneliti untuk
dipelajari, sehingga dapat diperoleh informasi mengenai hal tersebut dan kemudia
diambil kesimpulannya (Haifa et al., 2023). Variabel penelitian pada dasarnya
adalah suatu hal yang berbentuk apa saja yang diterapkan oleh peneliti untuk
dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudia ditarik
kesimpulannya. Definisi operasional variabel adalah definisi yang diberikan
kepada variabel dengan tujuan memberikan arti atau menspesifikasikannya secara
konkret tentang bagaimana suatu variabel akan diukur atau diamati dalam sebuah
peneliti.Secara umum , dalam sebuah penelitian terdapat dua jenis variabel utama,
yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Adapun pengertian dari variabel tersebut

diantaranya:



1. Variabel Bebas ( X))
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Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran

Scramble, yaitu media yang digunakan untuk memberikan perlakuan

kepada siswa dalam proses pembelajaran matematika.

Variabel Terikat (Y)

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah keaktifan belajar

matematika siswa, yaitu tingkat keterlibatan siswa secara fisik, mental, dan

emosional selama proses pembelajaran berlangsung.

Tabel 3.4 Defenisi operasional

No

Variabel

Defenisi Operasional

Media Pembelajaran Scramble (X)

Perlakuan berupa penggunaan

media permainan menyusun
huruf atau kata yang bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dalam menyelesaikan soal

matematika.

Keaktifan Belajar Matematika (Y)

Indikator ~ keaktifaan  yang
diamati meliputi pertisipasi saat
diskusi,keberanian =~ menjawab
pertanyaan, kemampuan bekerja
sama, ketekunan mengerjakan

latihan, serta perhatian selama

pembelajaran betlansung.
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3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan mengukur fenomena alam
maupun sosial yang diamati (Ernawati & Setiawaty, 2021). Instrumen penelitian
merupakan alat yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data-data
yang nantinya memudahkan peneliti dalam menyusun penelitiannya. Instrumen
penelitian yang akan digunakan dalam peneliti ini adalah instrumen lembar

observasi keaktifan belajar.

3.5.1 Observasi

Menurut sugiyono dalam (Aini, 2024) Observasi adalah teknik
penggumpulan dan dengan mengamati secara langsung objek yang akan diteliti.
Mengamati secara langsung peristiwa atau fenomena yang terjadi merupakan
fokus penelitian pada teknik observasi. Seperti melakukan pengamatan secara
langsung sebagai pelanggan, mengamati perbandingan harga dari objek

konvensional dengan layanan transportasi online lain.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah lembar
observasi keaktifan belajar siswa, yang berfungsi untuk mengukur tingkat
keaktifan siswa selama proses pembelajaran matematika dengan menggunakan
media pembelajaran scramble. Indikator keaktifan belajar yang digunakan dalam
instrumen ini diambil dari pendapat Sri et al. (2022), kemudian dijabarkan ke

dalam butir-butir observasi yang dapat diamati secara langsung di dalam kelas.

Setiap indikator diukur menggunakan skala penilaian 1-5, dimana nilai 1

menunjukkan tingkat keaktifan yang sangat rendah dan nilai 5 menunjukkan
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tingkat keaktifan yang sangat tinggi. Observasi dilakukan secara sistematis oleh
pengamat selama proses pembelajaran berlangsung, dengan mencatat perilaku

siswa yang relavan dengan setiap indikator keaktifan.

Lembar observasi ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh data
kuantitatif mengenai sejauh mana media Scramble mampu meningkatkan
keaktifan siswa. Sebelum digunakan, instrumen terlebih dahulu diuji secara
terbatas untuk memastikan kejelasan indikator, serta divalidasi oleh ahli agar
memiliki kesesuaian dengan tujuan peneliti. Reliabilitas instrumen juga
diperhatikan melalui kesepakatan antar-pengamat untuk menjamin konsistensi

skor yang diberikan.

Dengan instrumen observasi ini, diharapkan data yang diperoleh dapat
menggambarkan secara akurat bagaimana pengaruh penerapan media scramble

terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas III-A UPT SDN 060866.

Tabel 3.5 Kkisi Kisi observasi

Skala
Indikator Deskripsi perilaku yang
No penilaian
keaktifan diamati
413 2|1
1. | Bersemangat 1. Siswa terlihat siap
ketika mengikuti  pelajaran
melaksanakan (tidak  lesu, tidak
proses menunjukkan
pembelajaran penolakan).
2. Membawa alat tulis,
buku siap,tidak




menundah

mengarjakan tugas

Berani
mengajukan
pertanyaan selama
proses

pembelajaran

Siswa menunjukkan
keberanian meminta

kesempatan bertanya.

Siswa minimal satu
kali bertanya selama

proses pembelajaran.

Berani menjawab

pertanyaan yang

Siswa mau mencoba

menjawab ketika guru

diberikan  pada memberikan

saat proses pertanyaan.

pembelajaran Siswa tidak tampak
ragu, malu,atau takut
saat memberikan
jawaban

Berani Siswa mau tampil

mempresentasikan tanpa dipaksa atau

hasil pemahaman
didepan kelas
ketika proses

pembelajaran.

menunjukkan
keraguan yang

berlebihan.

Siswa memahami isi
yang  disampaikan,
tidak hanya

membaca.

Ikut serta dalam
melaksanakan
tugasnya  dalam

belajar.

Siswa  mengerjakan
tugas yang diberikan
guru tanpa menunda

atau menolak.

10. Siswa berusaha
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menyelesaikan tugas
sendiri sebelum

meminta bantuan.

Melakukan 11. Siswa ikut berbicara,
diskusi kelompok memberi  pendapat,
sesuai dengan atau menanggapi ide
pentunjuk guru. teman

12. Siswa berdiskusi

sesuai langkah
langkah yang
diberikan guru

(misalnya membaca
soal, membagi tugas,
membuat

kesimpulan).

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian Observasi Aktivitas Guru

No | Tingkat keberhasilan | Predikat Keberhasilan

1. 5 Sangat Tinggi
2. 4 Tinggi

3. 3 Sedang

4. 2 Rendah

5. 1 Sangat Rendah
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3.6 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan sebuah langakah dalam mencari dan
proses penyususan secara sistematis data yang didapatkan berasal dari hasil
wawancara, hasil catatan lapangan, dan hasil dokumentasi dengan cara
mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan dalam menyusun
kedalam pola, memilih data mana yang dianggap penting dan data yangakan
dipelajari, dan dibuat kesimpulan sihingga mudah dipahami oleh diri sendiri
maupun orang lain. Analisis data yang dilakukan dalam penelitian adalah taknik
analisis data deskriptif presentase yang digunakan untuk mengetahui seberapa
besar pengaruh media pembelajaran scramble terhadap keaktifan belajar

matematika siswa kelas III UPT SDN 060866.

3.6.1 Uji Validitas Expert

Menurut Sugiyono dalam (Tarigan, 2025) uji validitas digunakan untuk
mengetahui apakah instrument yang sesuai dengan kisi kisi serta dapat
mengukur keaktifan yang berbeda dari setiap peserta didik. Pada instrument ini
digunakan instrument non-tes sehingga menggunakan validasi kontruksi
(construct). Dalam pengujian validasi kontruksi dapat digunakan pendapat para
ahli (Expert judgement) untuk menelaah apakah materi sesuai dengan variabel
yang akan diukur, hal ini meminta bantuan kepada dosen jurusan pendidikan

guru sekolah dasar (PGSD), mengunakan rumus sebagai berikut:

P—FX100‘V
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Keterangan:

P = Persentase kelayakan

F = Total skor criteria

N = Skor tertinggi

Dari ketentuan keputusan maka digunakan criteria yang terdiri dari:

Tabel 3.7 kriteria hasil observasi

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan
90% - 100% Sangat Aktif Tidak perlu revisi
75% - 89% Aktif Tidak perlu revisi
65% - 75% Cukup Aktif Revisi
55% - 64% Kurang Aktif Revisi
0—54% Tidak Aktif Revisi

3.6.2 Uji Hipotesis

Uji hipotesis merupakan metode pengambilan keputusan dari analisis data
yang sudah dilakukan sebelumnya. Uji hipotesis dilakukan setelah uji validasi
yang dinyatakan valid, maka uji hipotesis dilakukan. Uji hipotesis digunakan
untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikasi antara variabel X dan
variabel Y sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan uji- t
paired sampel Test dengan bantuan SPSS . Adapun syarat yang dilakukan untuk
melihat nilai signifikasi (sig) yaitu:

1) jika nilai signifikasi (sig) < a (0,05) maka H, diterima.
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Media Pembelajaran scramble bebas (X) Keaktifan Belajar
Matematika terikat (Y).

2) jika nilai signifikasi (sig) > a (0,05) maka Hy ditolak.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Data dan Hasil Penelitian

Pada bab ini akan diuraikan data hasil dan pembahasan. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III A UPT SDN 060866 dengan
berjumlah keseluruhan siswa sebanyak 29 orang. Data yang diperoleh dari
penelitian ini diambil dari hasil lembar observasi keaktifan belajar matematika
siswa kelas III A. sebelum penelitian ini dilakukan terlebih dahulu penulis
melakukan pengujian terhadap instrumen penelitian berupa uji validasi ahli atau

validity expert.

1. Hasil uji validitas expert
Pada penelitian ini untuk mengukur validitas isi penulisan memakai
pendapat pakar ( expert judgement) atau validitas ahli yaitu bapak Salman

Alparisi Ependi S.Pd.,M.Pd selaku dosen pgsd umsu yang menjadi expert ( ahli).

Berdasarkan pertanyataan observasi yang telah divalidasi oleh pakar
ditanyakan valid/ layak digunakan. Hasil Penelitian tersebut menunjukkan
bahwa rata rata ekor yang diperoleh yaitu 28 skor dari 28 skor yang
diharapkan.sehingga persentase hasil penelitian instrumen lembar observasi dari

validitas ahli adalah sebagai berikut :

60
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j = E x 100%
=285 100%
28

=100%

Jadi dari hasil perhitungan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa nilai
lembar observasi keaktifan belajar matematika yang divalidasi oleh ahli
mendapatkan nilai 100% berada pada kategori valid ( dapat digunakan dengan

sedikit revisi).

a. Keaktifan Belajar Matematika Sebelum Menggunakan Media

Pembelajaran Scramble

Berdasarkan data yang telah peneliti peroleh dari kelas III A dapat diketahui
yakni hasil keaktifan belajar matematika sebelum diberikan perlakuan
menggunakan media pembelajran scramble yang mana jumlah siswa sebanyak
29 siswa dengan perolehan nilai rata rata 59, 29 dengan porelehan nilai tertinggi
72 dan perolehan nilai terendah 43 . untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel

dibawah ini ;

Tabel 4.1 Hasil Nilai Keaktifan Siswa Sebelum Menggunakan Media

Pembelajaran Scramble

Interval Frekuensi Presentase

41 -50 3 10,34%

51-60 13 44,83%
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61-70 12 41,38%
71 -80 1 3,45%
Total 29 100%
Rata — rata 59, 29

Nilai — Tertinggi 72

Nilai — Terendah 43

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat terdapat 3 siswa ( 10,34%) yang
diperoleh nilai dengan interval 51 — 60 , terdapat 13 siswa ( 44,83%) yang
memperoleh nilai dengan interval 61 — 70, terdapat 12 siswa (41,38%) yang
memperoleh nilai dengan interval 71 — 80 , terdapat 1 siswa ( 3,45%).

b. Keaktifan Belajar Matematika Sesudah Menggunakan Media

Pembelajaran Scramble

Berdasarkan data yang telah peneliti peroleh dari kelas III A setelah diberi
perilakuan atau menggunakan media pembelajaran scramble dapat diketahui
yakni hasil keaktifan belajar siswa yang mana jumlah siswa sebanyak 29 siswa
dengan perolehan nilai rata-rata yaitu 87,58 dengan perolehan nilai tertinggi 93
dan perolehan nilai terendah 83. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada tabel

dibawah ini:
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Tabel 4.2 Hasil Nilai Keaktifan Siswa Sesudah Menggunakan Media

Pembelajaran Scramble

Interval Frekuensi Presentase

83 -85 11 37,9%
87 -89 10 34,5%
91-93 8 27,6%
Total 29 100%
Rata — Rata 87, 58

Nilai Tertinggi 93

Nilai Terendah 83

Berdasrkan tabel diatas dapat dilihat terdapat 11 siswa (37,9%) yang
diperoleh nilai dengan interval 83 — 85, terdapat 10 siswa ( 34,5%) yang
diperoleh interval 87 — 89, terdapat 8 siswa ( 27,6%) yang diperoleh nilai dengan

interval 91 — 93.

4.2 Uji Hipotesis
Untuk menguji hipotesis, menggunakan analisis uji T yaitu Independent

simple T- Test. Analisis yang digunakan untuk menguji uji hipotesis adalah

dengan bantuan SPSS. Dasar pengambilan keputusan yaitu:
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1. Jika nilai signifikan ( Sig) > (0,05) maka tidak terdapat Pengaruh Media
Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan Belajar Matematika Pada
Siswa Kelas III UPT SDN 060866

2. Jika nilai signifikan (Sig) < (0,05) maka terdapat Pengaruh Media
Pembelajaran Scramble Terhadap Keaktifan Belajar Matematika Pada
Siswa Kelas III UPT SDN 060866

Tabel 4.3 Hasil Uji Hipotesis

Variabel | t- hitung df Sig- (2-tailed) Keterangan

Keaktifan | -20,584 56 <0,001 Terdapat
pengaruh media

scramble

4.3 Pembahasan Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini, penelitian menggunakan satu kelas yaitu kelas III A
dengan dua kali pertemuan yang mana pertemuan pertama tidak menggunakan
media pembelajaran scramble hanya menggunakan pembelajaran konvensional ,
sedangkan pertemuan keedua peneliti menggunakan media pembelajaran
scramble setelah itu peneliti menggunakan lembar observasi untuk mengetahui
bagaimana keaktifan belajar matematika sebelum diterapkannya perlakuan dan

setelah diterapkannya perlakuan.

1. Keaktifan Belajar Matematika Sebelum Menggunakan Media

Pembelajaran Scramble
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Berdasarkan data yang telah peneliti peroleh dari kelas IITA dapat diketahui
hasil sebelum diberikan perilaku yang mana jumlah siswa sebanyak 29 siswa
dengan perolehan nilai rata — rata yaitu 59,29 dan terletak pada interval 70 — 75
maka termasuk dalam kategori cukup. Hasil lembar observasi menunjukkan
bahwa pada saat sebelum diberikan perlakuan pada siswa memiliki nilai yang
lebih rendah dibandingkan dengan nilai yang diperoleh sesudah diberikan
perilakuan.

2. Keaktifan Belajar Matematika Sesudah Menggunakan Media
Pembelajaran Scramble

Kemudian pada pertemuan berikutnya peneliti merupakan proses
pembelajaran menggunakan media pembelajaran scramble dalam meningkatkan
keaktifan belajar matematika , sesudah diberikannya perlakuan diperoleh nilai
rata rata siswa 87,58. Sesudah menggunakan media pembelajaran scramble
mengalami kenaikan dibandingkan dengan nilai sebelum menggunakan media
pembelajaran scramble.

3. Pengaruh Media Pembelajaran Scramble terhadap Keaktifan

Belajar Matematika pada Siswa Kelas ITI A UPT SDN 060866.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan keaktifan
belajar matematika siswa setelah menggunakan media pembelajaran scramble.
Hal tersebut dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata rata dari 59,29
sebelim perlakuan menjadi 87,58 setelah perlakuan. Selain itu, berdasarkan hasil
uji hipotesis menggunakan Independent sample t-test diperoleh nilai signifikansi

< 0,001 (sig < 0.05), sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya, terdapat
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pengaruh singnifikan penggunaan media pembelajaran scramble terhadap

keaktifan belajar matematika siswa kelas III A UPT SDN 060866.

Penelitian yang dilakukan oleh Khairunnisa et al. (2024) yang berjudul
Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Scramble untuk Meningkatkan
Keterampilan Membaca Siswa pada Pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan adanya peningkatan aktivitas siswa dari 39%
pada siklus I menjadi 66% pada siklus II. Walaupun penelitian tersebut berfokus
pada keterampilan membaca dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, namun
secara konseptual memiliki kesamaan dalam hal penggunaan media scramble
untuk meningkatkan aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Persamaan
mendasar terletak pada peningkatan partisipasi aktif siswa setelah diterapkannya
media scramble. Perbedaannya terletak pada mata pelajaran dan jenjang analisis,
dimana penelitian ini lebih menitikberatkan pada keaktifan belajar matematika

sebagai variabel dependen.

penelitian ini juga memiliki keterkaitan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Himawati et al. mengenai Pengaruh Pengembangan Media
Pembelajaran Scramble Mathematics dalam Pembelajaran Matematika pada
Materi Operasi Pecahan. Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa media
scramble mathematics dapat meningkatkan minat belajar siswa dan memperoleh
respons positif dari peserta didik. Keterkaitan penelitian ini terletak pada
penggunaan media scramble dalam konteks pembelajaran matematika. Kedua
penelitian sama-sama menegaskan bahwa karakteristik media scramble yang

interaktif, menantang, dan melibatkan siswa secara aktif mampu menciptakan
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suasana belajar yang lebih menyenangkan dan partisipatif. Perbedaannya terletak
pada variabel yang diukur, di mana penelitian Himawati berfokus pada minat
belajar, sedangkan penelitian ini secara spesifik mengukur keaktifan belajar
melalui lembar observasi yang telah divalidasi oleh ahli dengan tingkat validitas

100% (kategori valid).

Penelitian ini juga relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Harahap & Rahman (2022) yang berjudul Efektivitas Model Scramble untuk
Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa SD. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan dari siklus I
ke siklus II, serta ketuntasan belajar meningkat secara signifikan hingga
mencapai 81,58% pada siklus II. Keterkaitan penelitian ini terletak pada
kesamaan variabel keaktifan belajar serta penggunaan pendekatan scramble
dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. Temuan kedua penelitian sama-
sama menunjukkan bahwa model atau media scramble mampu meningkatkan

keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Jika dibandingkan secara komprehensif, penelitian ini memperkuat hasil
penelitian terdahulu dengan memberikan bukti empiris tambahan bahwa media
pembelajaran scramble efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar
matematika pada siswa sekolah dasar. Perbedaannya terletak pada desain
penelitian yang menggunakan pendekatan kuantitatif dengan analisis uji t untuk
melihat pengaruh secara statistik, sehingga memberikan dasar inferensial yang

lebih kuat terkait efektivitas media tersebut.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini tidak hanya
relevan, tetapi juga mendukung dan memperkuat temuan penelitian terdahulu
mengenai efektivitas media pembelajaran scramble. Media scramble terbukti
mampu meningkatkan keaktifan belajar siswa melalui aktivitas penyusunan,
pencocokan, dan pemecahan soal secara kolaboratif maupun individual. Secara
teoretis, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran yang melibatkan
partisipasi aktif siswa akan berdampak positif terhadap proses dan hasil belajar.
Secara praktis, penelitian ini memberikan kontribusi bagi guru sekolah dasar
dalam memilih dan mengimplementasikan media pembelajaran yang inovatif

guna meningkatkan keaktifan belajar matematika siswa.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Pengaruh Media
Pembelajaran Scramble terhadap Keaktifan Belajar Matematika Siswa Kelas

1114 UPT SDN 060866 Medan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Keaktifan belajar matematika siswa kelas IIIA UPT SDN 060866
Medan sebelum menggunakan media pembelajaran scramble berada
pada tingkat yang belum optimal. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata
sebesar 59,29 dengan nilai tertinggi 72 dan nilai terendah 43. Data tersebut
menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan, keaktifan belajar siswa

masih berada pada kategori cukup dan masih memerlukan peningkatan.

2. Keaktifan belajar matematika siswa setelah menggunakan media
pembelajaran scramble mengalami peningkatan yang signifikan. Hal
ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai rata-rata menjadi 87,58 dengan
nilai tertinggi 93 dan nilai terendah 83. Sebagian besar siswa berada pada
interval 83—85 dengan persentase 37,9%. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran scramble mampu meningkatkan

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran matematika.

66
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3. Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran
scramble terhadap keaktifan belajar matematika siswa kelas IIIA
UPT SDN 060866 Medan. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji hipotesis
menggunakan Independent Sample t-Test yang menunjukkan nilai t-hitung
sebesar -20,584 dengan derajat kebebasan (df) 56 dan nilai signifikansi <
0,001 (Sig < 0,05). Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, Ho
ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran scramble berpengaruh secara signifikan terhadap

peningkatan keaktifan belajar matematika siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menerapkan media pembelajaran scramble sebagai
alternatif strategi pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang
memerlukan partisipasi aktif dan keterlibatan siswa secara langsung.
Penggunaan media ini sebaiknya dilakukan secara berkelanjutan dan
dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa agar proses pembelajaran

menjadi lebih interaktif, menarik, dan efektif.

2. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media

pembelajaran yang inovatif dengan menyediakan fasilitas dan sarana
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pendukung, serta memberikan kesempatan kepada guru untuk
mengembangkan kreativitas dalam menerapkan strategi pembelajaran

yang aktif dan menyenangkan.

Bagi Siswa

Siswa diharapkan dapat lebih aktif, berani bertanya, dan berpartisipasi
dalam proses pembelajaran, sehingga keaktifan belajar tidak hanya
meningkat saat menggunakan media tertentu, tetapi juga menjadi
kebiasaan dalam setiap kegiatan belajar.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian serupa
dengan cakupan sampel yang lebih luas atau dengan menambahkan
variabel lain seperti hasil belajar, motivasi belajar, atau kemampuan
berpikir kritis, sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif

mengenai efektivitas media pembelajaran scramble.
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LAMPIRAN



LAMPIRAN 1

UJI VALIDASI EXPERT

74



LAMPIRAN 2

UJI HIPOTESIS

Independent Samples Test

75

18187 = 021 SUES 1) 54 - o0 25001 1405

Independent Samples Effect Sizes

95% Confidence Interval

Foint
Standardizer® Estimate Lower Upper
Milai ~ Cohen'sd 5352 -5.406 -6.523 -4 377
Hedges' correction 5425 -5.333 -G.435 -4.219
Glass's delta 3122 -5.268 -11.730 -6.795

a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the pooled standard deviation.

Hedges' correction uses the pooled standard deviation, plus a correction factor.

Glass's delta uses the sample standard deviation of the control group.



LAMPIRAN 3

Nilai Sebelum Menggunakan Media embelajaran Scramble

No Nama Siswa Nilai Keaktifan
1. R1 48
2. R2 52
3. R3 56
4. R4 62
5. R5 54
6. R6 64
7. R7 70
8. RS 52
9. R9 50
10. R10 66
11. R11 54
12. R12 56
13. R13 62
14. R14 60
15. R15 58
16. R16 54
17. R17 43
18. R18 56
19. R19 54
20. R20 52
21. R21 60
22. R22 64
23. R23 62
24. R24 68
25. R25 72
26. R26 66
27. R27 62
28. R28 54
29. R29 64
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LAMPIRAN 4

Nilai Sesudah Menggunakan Media Pembelajaran Scramble

No Nama Siswa Nilai Keaktifan
1. R1 83
2. R2 85
3. R3 91
4. R4 89
5. R5 84
6. R6 83
7. R7 85
8. RS 89
9. R9 85
10. R10 91
11. R11 89
12. R12 91
13. R13 87
14. R14 87
15. R15 87
16. R16 89
17. R17 83
18. R18 83
19. R19 89
20. R20 93
21. R21 89
22. R22 87
23. R23 91
24. R24 93
25. R25 89
26. R26 85
217. R27 85
28. R28 83
29 R29 89
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LAMPIRAN 5. Modul Ajar

Rencana pembelajaran “ BANGUN DATAR

Satuan Pendidikan : Eprida Siregar
Dasar Mata Pelajaran
Matematika Fase/ Kelas  : A/3

Alokasi Waktu : 2X35 menit (2JP)

A. Dimensi Profil Lulusan
- Keimanan dan ketakwaan Terhadap Tuhan YME (\/)
- Kewargaan (\/)
- Penalaran kritis (\/ )
- Kreativitas (\/)
- Kolaborasi (\/)
- Kemandirian (\/)
- Kesehatan

- Komunikasi

B. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui penggunaan media pembelajaran scramble, peserta didik
mampu memahami ciri-ciri bangun datar secara tepat serta
menunjukkan keaktifan belajar melalui kegiatan bertanya, berdiskusi,

dan mempresentasikan hasil kerja kelompok.
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2. Melalui penggunaan media pembelajaran scramble, peserta didik
mampu menjelaskan ciri-ciri  bangun datar secara tepat serta
menunjukkan keaktifan belajar melalui kegiatan bertanya, berdiskusi,

dan mempresentasikan hasil kerja kelompok.

C. Praktik Pedagogis

Praktik pedagogis pada pembelajaran ini dirancang untuk menumbuhkan
deep learning melalui penerapan model Promblem Based learning ( PBL)
yang berfokus pada kemampuan siswa dalam menganalisis masalah
myata, membangun pemahaman konsep secara mendalam, serta
menghasilkan solusi kreatif.

Dalam proses pemecahan masalah, guru memanfaatkan media
pembelajaran scramble sebagai stimulus utama agar peserta didik terlibat
aktif dalam menyusun konsep, berdiskusi, dan mengemukakan pendapat.
Media ini dirancang untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa secara

fisik maupun mental.

D. Lingkungan Pembelajaran
Lingkungan pembelajaran disekolah dasar adalah keseluruhan kondisi
fisik dan nonfisik yang disiapkan untuk mendukung proses belajar peserta
didik. Lingkungan ini mencakup tata ruang kelas yang nyaman, kebersihan
dan ketersediaan fasilitas, suasana belajar yang kondusif, serta hubungan

sosial yang posilif antara guru dan siswa. Lingkungan belajar yang baik di
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SD harus mampu memberikan rasa aman, menyenangkan, mendorong
kreativitas, dan manfasilitasi siswa untuk aktif bertanya, berdiskusi, serta

berkolaborasi.

. Kemitraan pembelajaran
- Guru kelas
- Peserta didik

- Orang tua siswa

. Pemanfaat Digital

Terdapat beberapa media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang

kegiatan pembelajaran, antara lain:

- Media pembelajaran Scramble bermanfaat sebagai media
pembelajaran yang menuntut keaktifan siswa secara langsung. Media
ini menyajikan susunan gambar yang diacak sehingga siswa harus
berpikir untuk menyusunnya kembali menjadi jawaban yang benar.

- Powerpoint bermanfaat dalam pembelajaran karena mampu
menyajikan materi secara visual, ringkas, dan terstruktur sehingga
membantu meningkatkan perhatian serta pemahaman siswa. Media

pembelajaran yang membantu guru menyampaikan materi secara jelas.
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G. Langkah Pembelajaran

1. Kegiatan Pendahuluan 10 menit

1. Peserta  didik menjawab | Profil pembelajaran deep

salam dari guru dan salah learning : Keimanan  dan

satu peserta didik memimpin ketaqwaan kepada Tuhan YME

doa sebelum pembelajaran

Prinsip pembelajaran
dimulai dan seluruh siswa
. Berkesadaran
ikut membawa doa.
Pengalaman Belajar
Mengaplikasikan

2. Peserta didik dicek kehadiran| Profil pembelajaran deep
dan dicek seragam yang| learning : Kemandiri

digunakan Prinsip pembelajaran
Berkesadaran
Pengalaman Belajar

Mengaplikasikan

3. Peserta didik dan guru | Profil pembelajaran deep
menyanyikan lagu — Garuda | /learning : Kewargaan
pancasila Prinsip pembelajaran
Menggembirakan

Pengalaman Belajar

Mengaplikasikan
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4. Peserta  didik dan guru | Profil pembelajaran deep
melakukan ice breaking learning: Kreativitas
sebelum belajar Prinsip pembelajaran:
Menggembirakan
Pengalaman belajar:
Mengaplikasikan
5. Peserta  didik  diberikan | Profil pembelajaran deep

apersefsi sebelum memulai

pelajaran yang baru

learning : Bernalar kritis
Prinsip pembelajaran : Bermakna

Pengalaman Belajar : Memahami

6. Memberikan pertanyaan

pemantik

Profil pembelajaran deep
learning : Bernalar kritis

Prinsip pembelajaran
Berkesadaran

Pengalaman Belajar : Memahami

7. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran kepada peserta

didik

Profil pembelajaran deep
learning : Bernalar kritis

Prinsip pembelajaran : Bermakna

Pengalaman Belajar : Memahami




2. Kegiatan inti 50 menit
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didik

Peserta mengamati
power point tentang ciri ciri

bangun datar oleh guru

Profil pembelajaran deep learning:
Bernalar kritis

Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran

Pengalaman Belajar: Memahami

Menonton video ciri ciri bangun

Profil pembelajaran deep learning:

datar Bernalar kritis
Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran
Pengalaman Belajar:
Menggembirakan
Peserta didik disajikan | Profil pembelajaran deep learning:
pertanyaan sesuai contoh, siswa | Bernalar kritis
diarahkan untuk membangun | Prinsip pembelajaran:
pertanyaan dari contoh soal Berkesadaran

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan

Menyuruh siswa maju untuk

menjawab soal

Profil pembelajaran deep learning:
Kemandiri
Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan




5. Peserta didik dikelompokan
berdasarkan  pada  tingkat
kemampuan pesrta didik

kedalam 3 kelompok yang

terdiri atas 3 orang

Profil pembelajaran deep learning:

Kolaborasi
Prinsip pembelajaran: Berkesadaran
Pengalaman belajar:

Mengaplikasikan

6. Peserta didik diberikan oleh

guru LKPD pada setiap

kelompok

7. Peserta didik diberikan arahan
oleh  guru
kelompok yang akan di lakukan.

tentang  kerja

Profil pembelajaran deep learning:
Kolaborasi
Prinsip pembelajaran: Berkesadaran

Pengalaman belajar:

Mengaplikasikan

didik dan

8. Peserta

mulaimelakukan
Langkah langkah yang ada di
LKPD

kelompoknya

Profil pembelajaran deep learning:
Kolaborasi

Prinsip pembelajaran:
Menggembirakan

Pengalaman belajar:

Mengaplikasikan
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9. Peserta didik juga di berikan

kesempatan untuk bertanya hal

Profil pembelajaran deep learning:

Kreativitas

hal yang tidak paham Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran
Pengalaman belajar:
Mengaplikasikan
10. Peserta  didik  secara  aktif| Profil pembelajaran deep learning:
berdiskusi  dalam  kelompok| penalaran kritis, dan kolaborasi

untuk menyusun kartu scramble,

mengemukakan pendapat, saling

Prinsip pembelajaran:

Berkesadaran

bertanya, serta bekerja sama] Pengalaman Belajar:
menyelesaikan LKPD. Mengaplikasikan
11. Guru membimbing peserta didik

12. Setelah menganalisis, Peserta
didik berdiskusi dengan
kelompokknya untuk
menentukan hasil yang
ditemukan  dari  Langkah-

langkah yang ada di dalam
LKPD

Profil pembelajaran deep learning:

Kolaborasi
Prinsip pembelajaran: Berkesadaran
Pengalaman belajar:

Mengaplikasikan

13. Peserta didik dengan masing
masing mengpresentasikan hasil

isian LKPD nya

Profil pembelajaran deep learning:
Kolaborasi

Prinsip pembelajaran :
Menggembirakan

Pengalaman belajar:

Mengaplikasikan
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14. Peserta  didik melakukan
presentasi sesuai dengan urutan
yang telah ditentukan dan saat
melakukan  presentasi

hasil

guru
memperhatikan
presentasi untuk menilai peserta

didik

Profil pembelajaran deep learning:
Kolaborasi

Prinsip pembelajaran:
Menggembirakan

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan

15. Peserta didik mempresentasikan
hasil kerja kelompok secara
bergantian, sementara kelompok
lain memberikan tanggapan atau

pertanyaan.

Profil pembelajaran deep learning
: Kolaborasi dan penalaran kritis

Prinsip pembelajaran
Menggembirakan

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan

16. Setelah ~ presentasi  selesai,
peserta didik melakuka evaluasi

bersama guru.

Profil pembelajaran deep learning:

Kolaborasi
Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan

17. Guru  memberikan motivasi
agar kelompok lain memberi

tanggapan.

Profil pembelajaran deep learning:
Kolaborasi

Prinsip pembelajaran: Berkesadaran
Pengalaman belajar:

Mengrefleksikan




3. Kegiatan Penutup (10 Menit)
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1. Siswa diberi dorongan dari

untuk membuat

guru

kesimpulan bersama  dari

Pelajaran hari ini.

Profil pembelajaran deep learning:

2. Guru dan murid melakukan
refleksi

a. Apakah kalian berkerja sama

baik

dengan bersama

kelompok  kalian?
b. Apa yang kalian sukai dalam

pelajaran ini

Kreativitas

Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran

Pengalaman Belajar:
Mengaplikasikan

Profil pembelajaran deep learning
Kreativitas

Prinsip pembelajaran:
Berkesadaran

Pengalaman Belajar:
Mengrefleksikan

3. Setelah itu guru
menyampaikan informasi
terkait materi  selanjutnya

yang akan dipelajari

4., Guru memberikan dirumah

tugas
5. Guru  mengajak siswa| Profil pembelajaran deep learning :
Mengakhiri pembelajaran| Keimanan dan ketagwaan kepada

dengan berdo'a.

Tuhan YME
Prinsip pembelajaran: Berkesadaran

Pengalaman Belajar:

Mengaplikasikan
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Bangun datar

Bangun datar adalah bentuk yang datar , hanya memiliki panjang dan lebar,
tidak memiliki isi.

Persegi

Persegi adalah bangun datar yang memiliki empat sisi sama panjang dan

empat sudut siku-siku.
Ciri-ciri persegi

- Memiliki 4 sisi sama panjang
- Semua sudutnya siku siku

- Bentuknya serti ubin lantai
Persegi panjang

Persegi panjang adalah bangun datra yang memiliki dua pasang ssisi sama

panjang dan semua memilikki siku-siku.
Ciri-ciri persegi panjang

- Memiliki 4 sisi

- Sisi yang berhadapan sama panjang

- Sudutnya siku siku

- Bentuknya seperti papan tulis atau buku
Segitiga
Segitida adalah bangun datar yang memiliki tida sisi dan tiga titik sudut.
Ciri-ciri segitiga

- Memiliki 3 sisi
- Memiliki 3 sudut
- Bentuknya seperti rambu lalu lintas.
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Lingakaran
Lingkarang adalah bangun datar yang bulat dan tidak memiliki sudut.
Ciri-ciri lingkaran

- Bentuknya bulat
- Tidakmemiliki sudut
- Memiliki satu garis lengkung

- Bentuknya seperti roda atau jam dinding
Jajar genjang
Jajar genjang adalah bangun datar yang memiliki dua pasang sisi sejajar.
Ciri-ciri jajar genjang

- Memiliki 4 sisi
- Sisi yang berhadapan sejajar

- Bentuknya miring
Trapesium
Trapesium adaalaah bangun datar yang semua sisinya sama panjang.
Ciri-ciri trapesium

- Memiliki 4 sisi
- Memiliki 1 pasang sisi sejajar

- Bentuknya seperti atap rumah
Belah ketupat
Belah ketupat adalah bangun datar yang sesuai sisinya sama panjang.
Ciri-ciri belah ketupat

- Memiliki 4 sisi sama panjang

- Bentuknya seperti ketupat
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Layang layang

Layang-layang adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki dua pasang
sisi sama panjang yang saling berdekatan.
Ciri-ciri layang layang

- Memiliki 4 sisi
- Dua pasang sisi sama panjang

- Bentuk seperti layang layang mainan

Susanto, A. L. (2022). MATEMATIKA. Jakarta: Kementerian|

pendidikan,kebudayaan,riset,dan teknologi.

Medan, Februari 2026

Mengetahui,
Wali Kelas IIT A
Sri Rahayu, S.Pd
Penyusun
Eprida Siregar

2202090084
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LAMPIRAN 6. Wawancara

LEMBAR WAWANCARA
Nama : Eprida Siregar
Npm : 2202090084
Nama Sekolah : UPT SDN 060866 Medan
Nama Guru : Sri Rahayu, S.Pd
Kelas yang diambil :3A

Hari/ Tanggal Wawancara ~ : Rabu/ 17 Desember 2025

1. Bagaimana karakter belajar siswa dikelas?
Tanggapan : Bermacam macam ada yang mau belajar ada yang mau
bermain.

2. Apakah ada hambatan khusus dalam belajar matematika?
Tanggapan : Ada banyak kadang anak anak itu dia tidak paham tidak mau
mengerjakan ada yang sudah paham asik mengerjakan. Cara mengatasi
masalah itu tetap kita bimbing .

3. Media pembelajaran apa saja yang selama ini ibu gunakan dalam
pembelajaran matematika?.
Tanggapan : Media puzzle, game, menonton video pembelajaran

4. Bagaimana tingkat keaktifan belajar siswa  pada mata pelajaran
matematika?

Tanggapan : kalau matematika banyak anak kesulitan
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5. Apakah ibu sudah pernah menggunakan media scramble saat mengajar?

Tanggapan : guru belum menggunakan media pembelajaran scramble
Pertanyaan guru : apa itu media pembelajaran scramble?
Tanggapan peneliti : media pembelajaran scramble adalah media
pembelajaran yang menyajikan, huruf., kata, angka atau gambar dalam
susunan acak yang harus disusun kembali oleh siswa menjadi urutan atau
jawaban yang benar.

6. Apakah menurut ibu media scramble dapat menggunakan keaktifan belajar
siswa pada mata pelajaran matematika?

Tanggapan : bisa sangat bisa



LAMPIRAN 7 Instrumen Observasi

Skala

No Indikator Deskripsi perilaku yang penilaian

keaktifan diamati
413121

1. | Bersemangat Siswa terlihat siap
ketika mengikuti  pelajaran
melaksanakan (tidak  lesu, tidak
proses menunjukkan
pembelajaran penolakan).

Membawa alat tulis,
buku siap,tidak
menundah
mengarjakan tugas

2. | Berani Siswa menunjukkan
mengajukan keberanian meminta
pertanyaan selama kesempatan bertanya.
proses Siswa minimal satu
pembelajaran kali bertanya selama

proses pembelajaran.

3. | Berani menjawab Siswa mau mencoba
pertanyaan  yang menjawab ketika guru
diberikan  pada memberikan
saat proses pertanyaan.
pembelajaran Siswa tidak tampak

ragu, malu,atau takut
saat memberikan
jawaban

4. | Berani Siswa mau tampil
mempresentasikan tanpa dipaksa atau




hasil pemahaman menunjukkan
didepan kelas keraguan yang
ketika proses berlebihan.
pembelajaran. 8. Siswa memahami isi
yang  disampaikan,
tidak hanya
membaca.
Ikut serta dalam | 9. Siswa mengerjakan
melaksanakan tugas yang diberikan
tugasnya dalam guru tanpa menunda
belajar. atau menolak.

10. Siswa berusaha
menyelesaikan tugas
sendiri sebelum
meminta bantuan.

Melakukan 11. Siswa ikut berbicara,
diskusi kelompok memberi  pendapat,
sesuai dengan atau menanggapi ide
pentunjuk guru. teman

12. Siswa berdiskusi
sesuai langkah
langkah yang
diberikan guru

(misalnya membaca
soal, membagi tugas,
membuat

kesimpulan).
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LAMPIRAN 8

Lembar Sesudah Melakukan Media Instrumen Observasi Keaktifan

Belajar Matematika
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LAMPIRAN 9

Lembar Sebelum Menggunakan Media Instrumen Observasi Keaktifan

Belajar Matematika
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LAMPIRAN 10. Dokumentasi Wawancara

99
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LAMPIRAN 11

Dokumentasi Mengajar Kelas III A Sebelum Menggunakan Media

Scramble
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LAMPIRAN 12

Dokumentasi Mengajar Kelas III A Sesudah Menggunakan Media Scramble
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LAMPIRAN 13
Link video penelitian

https://youtu.be/QJCvmpeHqG4 ?si=nxkeReCQUJYLN7G8



https://youtu.be/QJCvmpeHqG4?si=nxkgRgCQUJYLN7G8
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LAMPIRAN 14
Lembar K1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDIKAN
UMSU J1. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238
Wopatr i Website http-/www._(kip.umsu.ac.idE-mail: fkip@umsu.ic.id

Yth  : Ketua dan Sekretaris
Studi Peadidikan Guru Sckolah Dasar
FKIP UMSU
Perihal :PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Epridla siregar
NPM 12202090084
Program Studi : PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
Kredit Komulatif : 120 SKS IPK~-3,81
Jjuan 3
Judul yang diajukan g-ﬁlmwm
v Pengaruh Media Pembelajaran  Scramble T
keaktifsn Belajor Matematika Pada Siswa Kelas H§
SDN 060866 s ¥
: I - X A o J Lo
v Pengaruh Medin Kartu Domino  Matematikh - Untok | .27 =

Meningkatkan Pemahaman Konsep Perkalian Siswa Kelas |~
1 UPT SDN 060866 -
Model Pembelsjaran  Snowball

Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Sisws Kelas (11
Upt Sdn 060866

Demikiantah permohonan ini sayn sampaikan untuk dapat pemeriksasn dan persetujuan serts
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih,

Medan, 2 Oktober 2025
Hormat Pemohon,

Eprida siregar
Npm. 2202090084
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LAMPIRAN 15
Lembar K2

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU JL KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
~d Websate “hupwww, (kip ursa ac.id F-mail: fipis umsa. ac id

KepadaYth: Ketua dan Sckretans
Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu'alaikum Wr. Wh.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : Eprida Sircgar
NPM < 2202090084
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

tercantum di bawah ini dengan judul scbagai berikut -

“Pengarub Media Pembelajaran “Scrambie™ Terhadap Keaktifan Belajar Matematika
Pada Siswa Kelas Il UPT SDN 060866™

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak schagai :
Dosen Pembimbing : Ismail Ssieh Nasution S.Pd, M.Pd

proposal/risalsh/makalab/skripsi saya.
Mnmw&n-ﬂthmm
mmpchmhkuaﬁsﬂqﬂ-quhmlﬂ_
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LAMPIRAN 16
Lembar K3

| FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Y UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
7 Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 2337/11.3-AU//UMSU-02/ F/2025
Lamp Do
Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini =,

Nama : Efrida Siregar

NPM : 2202090084

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengaruh Media Pembelajaran Scramble terhadap Keaktifan Belajar

Matematika Pada Siswa Kelas ITI UPT SD Negeri 060866

Pembimbing  : Ismail Saleh Nst, S.Pd,.M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi

dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2. Proyek proposal/risalah/makalab/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan

3. Masa daluwarsa tanggal : 07 Oktober 2026

Medan, 15 Rabi’ul Akhir 1447 H
07 Oktober 2025 M

Wassalam

Dibuat rangkap 4 (lima) : N
1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4, Mahasiswa Yang Bersangkutan

WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

e vt LRI

L

== @ s
Sl 2 \ —
’(M@»
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LAMPIRAN 17

Lembar pengesahan Proposal

% MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
§ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Makbtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23,30
e i | T Website: hatpo'ww, fip umw.ac i F-mail: g bd

i I
PENGESAHAN PROPOSAL

Ponitia Proposal Penelitian Fukultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Mubnmmadiyah Sumatera Utara Strata-1 bagi:

Nama : Eprida Siregar

NPM ¢ 2202090084

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble” terhadap Keaktifan Belajar

Matematika pada Siswa Kelas 111 UPT SDN 060866,

Dengan diterimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan seminar

proposal.
Diketahui oleh:
Disetujui oleh:
Ketun Program Studi
Pendidikan Gi kolah Dasar
9

Ismail Saleh N n, SiPd, M.Pd.
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LAMPIRAN 18

Lembar Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU 1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Tclp (061) 66!9056 Medan 20238

Aot | Webmite: fitg oss Ihip s s o Pemamil Wi o0 moim o
S -
- - -

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumaters Utara

Fakultas : Keguruan dan [imu Pendidikan
Nama : Eprida Siregar
NPM : 2202090084
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengaruh Medin Pembelajaran "Scrambie” terhadap Keaktifan Belajar
Matematika pada Siswa Kelas 111 UPT SDN 060866.
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
02 ; 2025

70 Aece Tudlot
70 / 2025 |l Rarrrcdtn Clan—7E A mn
10

—

2 20
-’//o e (‘Q’-ﬁ‘ 44:/;%‘0 z" é/-f/,”

" y q025 o
A Lelorts 5 ormen [lvelioon

2028
2"'/,2 Letress rocled ”‘/,.p
@, P Nee Smmnn fofosn

/2

o=

Medan, Desember 2025
Diketahui oleh:

Ketua Prodi Dosen Pembimbing

9 Y

Ismail Salch iop, S.Pd, M.Pd. Ismail Saleh Nasution, S.Pd, M.Pd.
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LAMPIRAN 19

Lembar Surat Permohonan Seminar Proposal Skripsi

SURAT PERMOHONAN

Medan, Desember 2025
Lamp : Satu Berkas
Hal  : Seminar Proposal Skripsi

Yth. Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Bismillahirrahmannirrahim
Assalamu'alaikum, Wr. Wh

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Eprida Siregar
NPM : 2202090084

Prog, Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble" techadap Keaktifan Belajar
Matematika pada Siswa Kelas [1I UPT SDN 060866

{
§.
{
§
§-
;

Kwintansi Pembanyaran Uang Kulizh | Lembar (Asli)
Kwintansi Pembanyaran Uang Seminar | Lembar (Asli)
Surat Permohonan Sidang Proposal

Foto Copy K1 ,K2,K3

Foto Copy Proposal Skripsi yang di Stujui Pembimbing
Foto Copy Lembar Pengesahan Proposal

Foto Copy Berita Acara Bimbingan Proposal

Foto Copy Transkip Nilai

PO ON A N e

Demikianlah surat permohonan ini saya sampaikan ke hadapan Bapak/Tbu. Atas
kesediaan Bapak/lbu mengabulkan permohonan ini, saya ucapkan terima kasih.

Wassalam
Pemohon,

Eprida Siregar



LAMPIRAN 20

Lembar Surat Pernyataan Seminar Proposal
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o MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
# UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Usu M, Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20235 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Webise: iz ww, fbip s a2 E-mail: Rlpumeacid

gy d [ | WPy

SURAT PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan dibawah ini :
Nama : Eprida Siregar
NPM 2202090084
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble” tethadap Keaktifan
Belajar Matematika pada Siswa Kelas [II UPT SDN 060866
-
Dengan ini saya menyatakan bahwa:

1. Penelitian yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

) 2. Penelitian ini akan saya lakukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak
manapun dengan kata lain penelitian ini tidak saya tempahkan (dibuat) oleh
orang lain dan juga tidak tergolong Plagiat.

3. Apabila point 1 dan 2 di atas saya langgar maka saya bersedia untuk
dilakukan pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia
mengulang kembali mengajukan judul penelitian yang baru dengan catatan

mengulang seminar kembali.

Demikian surat pernyataan ini saya perbuat tanpa ada paksaan dari pihak
manapun juga, dan dapat dipergunakan scbagaimana mestinya.

Medan, Februari 2026
Hormat saya
o0 ¢ Yang membuat peryataan,

A

Eprida Siregar
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LAMPIRAN 21

Lembar Surat Keterangan Seminar Proposal

3 MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

/ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 5 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp.961-6619056 Ext, 22, 23, 30
Webslte: i,/ www. ipumeac i E-aail, flpGumssl

g | Comim | ey,

e G

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Tlmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Eprida Siregar

NPM 1 2202090084

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelgjaran “Scramble” terhadap Keaktifan

Belajar Matematika pada Siswa Kelas IT1 UPT SDN 060866

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Rabu Tanggal 21 Bulan
Januari Tahun 2026.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan
Fakultas. Atas kesedinan dan kerjusama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, Februari 2026
Ketua m Studi
’

Ismail Suich tion, S.Pd,, M.Pd.
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LAMPIRAN 22

Lembar Berita Acara Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Wehsite: hmptwww. hip umauac i -oail: (g id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu Tanggal 21 Bulan Januari Tahun 2026 diselenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa

Nama : Eprida Siregar

NPM : 2202090084

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran “Scrambie” terhadap Keaktifan

Belajar Matematika pada Siswa Kelas 11 UPT SDN 060866

Dengan hasil seminar schagai berikut;
Hasil Seminar Proposal

[ ] Disetujui

[ V] Disetujui dengan adanya perbaikan
[ ] Ditolak

Disetujui oleh:
Dosen Pembahas

A

Indah Pratiwi, S.Pd., M.Pd

Pd., M.Pd

Panitia Pelaksana

Ketun S{ndl

Ismail Saleh d., M.Pd
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LAMPIRAN 23

Lembar Berita Acara Seminar Proposal Revisi/Saran Perbaikan dari Dosen

pembahas

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basrd No. 3 Medan 20238 T 061
Website: hitp wwy i, gmu;giimm P, “2‘1::0 BLn.5.%

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Puda hari ini Rabu Tanggal 21 Bulan Januari Tahun 2026 disclenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Eprida Siregar
NPM : 2202090084
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dusar
Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajurun "Scramble® terhadap Keaktifan
Belajar Matematika pada Siswa Kelas [11 UPT SDN 060866
Revisi / Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan
% Perbotion Dafiar 1o
2. Perbaitcan lator Gelokong mayraloh
3. P',‘,b, LPumvon mozalekh
Y. Peréolbkos [Peaviiion
5. Por boton Teor
6 Perborkon populas: dan Sompét
7. Perbaileos il - kigs okrervon

Medan, Februari 2026
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui
Pembahas

'

n,S!Pd., M.Pd Iatiah Pratiwi, S.Pd., M.Pd
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LAMPIRAN 24

Lembar Berita Acara Seminar Proposal Revisi/Saran Perbaikan dari Dosen
Pembimbing

) MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
H|UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

\_vm, JI. Kapten Mokhitar Basri No, 3 Modun 20238 Telp, 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
U M s Websize: tap/wn hip umuscil Eosid. Aupidumu.scil

gy eatn 00

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu Tanggal 21 Bulan Januari Tahun 2026 disclenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar mencrangkan bahwa ;

Namn : Eprida Siregar
NPM ¢ 2202090084
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran “Scramble” techadap Keaktifan
Belajar Matematika pada Siswa Kelas 111 UPT SDN 060866
Revisi / Perbaikan :
No Uraian/Sarun Perbaikan

Medan, Februari 2026
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui

Ketua m Studi Pembjmbing
\}

Ismuil Saleh , S.Pd, MPd Ismuil Suleh tioh, S.Pd., M.Pd
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LAMPIRAN 25

Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal

e MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
& UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u M su JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp, 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
S e | T, Websie: h‘u “" Thkis it .

.

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama : Eprida Siregar

NPM 1 2202090084

Prog. Studi ¢ Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelujuran “Scramble” terhadap Keaktifan

Belajar Matematika pada Siswa Kelas [1I UPT SDN 060866

Pada hari Rabu Tanggal 21 Bulan Januari Tahun 2026 sudah layak menjadi proposal
skripsi.

Medan, Februari 2026

Disetujui oleh :

Dosen Pembahas imbing
v

In tiwi, S.Pd., M.Pd Ismail Saleh N Pd., M.Pd

Diketahui oleh
Ketua Pro Studi

Ismail Saleh tipn)S.Pd,, M.Pd
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LAMPIRAN 26

Lembar Permohonan Riset

Medan, Februari 2026

Hal : Permohonan Riset

Kepada Yth, Ibu Dekan

Fakultas Keguruan dan [Imu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumutera Utara
di

Tempat

Bismillahirakmanirratin
Assalamualaikum Wr. Wb,

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas sehari-
bari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/risct
untuk pembuatan skripsi scbagai salah satu syarat penyclesaian Sarjana Pendidikan, maka
mohon kepada Tbu memberi izin kepada saya untuk melakukan penelitian/riset di Fakultas
yang Ibu pimpin, Adapun data muhasiswa kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Eprida Sircgar

NPM 1 2202090084

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble” terhadap Keaktifan Belajar

Matematika pada Siswa Kelas 111 UPT SDN 060866

Demikian hal ini kami sampaikan. Atas perhatian dan kesedinan serta ketjasama yang baik
dari Ibu kami ucapkan terima kasih, Akhimya selamat sejahteralah kita semuanya. Amin

Ketua tudi

**Partinggal**
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LAMPIRAN 27

Lembar Surat Izin Riset

SEATE DS PESDROER AN FINGGE FENELETIAN & FESEGEMANGAN PIMPINAN FUSAL SEERANMADEY A

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UWrS) Boas o taal Logynd Bor ot st on Fapotaaim Saton Ao dion Nesonsl Purgsons Tngy So 1HILLATAN PT AL wP@T L3020
Purat Admanlairst Jatun WANar Basn ho 3 Weden J0238 Telp. (061 G622400 - 224067 Fax (861) DAIMATE - SE39000

.::‘..'..”.:-:'_. L e B e 1 " o et
Nomor  :496/113-AU/UMSU-02/F /2026 Medan, 24 Sya'han___ 1447 H
Lamp Do 12 Februari 2026 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/lbu

Kepala Sekolah UPT SD Negeri 060866
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wafib melakukan
penelitian /riset untuk pembuatan skripsi sebagal salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Eprida Siregar

NPM 1 2202090084

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi  : Pengaruh Media Pembelajaran Sramble terhadap Keaktifan Belajar
Matematika Pada Siswa Kelas [11 UPT SD Negeri 060866

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sefahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alalkum

**Pertinggal**
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LAMPIRAN 28

Lembar Surat Balasan Izin Riset

PEMERINTAH KOTA MEDAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UPT SD NEGERI NO.060866
J1. Gunung Krakatau No. 196 Kel. Pulo Brayan Darat I Kec. Medan Timur
Post-el uptsdnbé@amall com

———————

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/21/SDN866/11/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Mahlis Br. Tarigan, S.Pd
NIP : 19740221 199903 2 003
Pangkat / Gol. : Pembina TK. 1. IV/b
Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Tugas : UPT SD Negeri 060866

dengan ini menerangkan :

Nama : Eprida Siregar
NIM : 2202090084
Jurusan : S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar / PGSD

Bahwa benar nama mahasiswa diatas telah melaksanakan penelitian untuk menyelesaikan Skripsi
dengan juduk Penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Sramble terhadap Keaktifan
Belajar Matematika Pada Siswa Kelas III UPT SDN 060866 Medan™

Demikian surat keterangan ini kami perbuat untuk dapat dipergunakan seperlunya.

Medan, 14 Februari 2026
o ko Skepala UPT SD Negeri 060866
\7

(3
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LAMPIRAN 29

Lembar Berita Acara Sidang Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30

UMSU

Unggul | ceedas | TEPETcara Website: http:/wwiw. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id
BERITA ACARA

Ujian Mempertahankan Skripsi Sarjana Bagi Mahasiswa Program Strata 1
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Panitia Ujian Sarjana Strata-1 Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan dalam Sidangnya
yang diselenggarakan pada hari Sabtu, Tanggal 11 April 2026, pada pukul 08.30 WIB

sampai dengan selesai. Setelah mendengar, memperhatikan dan memutuskan bahwa:

Nama Lengkap : Eprida Siregar

NPM : 2202090084

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble" terhadap Keaktifan

Belajar Matematika Pada Siswa Kelas IIT UPT SDN 060866

Dengan diterimanya skripsi ini, sudah lulus dari ujian Komprehensif, berhak memakai

gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd).
Ditetapkan : (4 )Lulus Yudisium
( ) Lulus Bersyarat
( ) Memperbaiki Skripsi
( ) Tidak Lulus
PANITIA PELAKSANA

Sekretaris

ANGGOTA PENGUII:

1. Dr. Marah Doly Nst, M.Si. L. _Z— -
2. Indah Pratiwi, S.Pd., M.Pd. 9 2-%
3. Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd. 3.
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LAMPIRAN 30

Lembar Pengesahan Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
, FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU Ji. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

T Website: htip: www. fkip umsu.oc.id E-mail: (kip/d umsu ac id

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

S S

Skripsi ini diajukan oleh mahasiswa di bawah ini:

Nama Lengkap : Eprida Siregar

NPM 12202090084

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul skripsi

: Pengaruh Media Pembelajaran "Scramble" terhadap Keatifan Belajar

Matematika pada Siswa Kelas 11l UPT SDN 060866

Sudah layak disidangkan.

Medan, April 2026
Disetujui oleh:

Pembimbing

%é\\\s
Ismail Saleh Nas io\(,x.l’d, M.Pd.

Diketahui oleh:

Dekan Ketua Program Studi

c)

Dra-Hj. Syamsuyyrnita, M.Pd. Ismail Saleh Nasution, S.Pd, M.Pd.
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LAMPIRAN 31

Lembar Berita Acara Bimbingan Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Website: http/www.fkip.umsiac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id
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