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MOTTO 

“Dan terhadap nikmat Tuhanmu, maka hendaklah kamu menyebut-nyebutnya.” 

Q.S. Ad-Dhuha ayat 11 

Bersyukur atas segala hal, untuk menikmati segala hikmah yang diberikan-Nya. 
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ABSTRAK 

Ulyani, Adha Chofifah, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Scramble 

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Al-Qur’an 

Nurul Huda Singosari. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Waluyo Satrio Adji, M.Pd.I 

Media Pembelajaran Scramble materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

merupakan media yang bersifat dan berbentuk buku evaluasi yang menampilkan 

soal, jawaban serta ilustrasi yang menyesuaikan dengan materi soal dan jawaban 

yang meliputi macam-macam energi, organ tubuh, dan sosial dengan masyarakat 

baik di tempat tinggal maupun di lingkungan sekolah . Media pembelajaran 

scramble dibuat dengan desain yang menarik dan mudah dipahami bagi siswa. 

Media pembelajaran Scramble digunakan pada mata pelajaran IPAS kelas IV MI 

Al-Qur’an Nurul Huda Singosari. Penelitian ini bertujuan untuk, 1) 

Mendeskripsikan proses pengembangan media scramble untuk pembelajaran 

tematik, 2) Mengembangkan dan menguji validitas media pembelajaran Scramble, 

3) Mengetahui hasil belajar dan respon siswa terhadap media Pembelajaran 

Scramble kelas IV MI AL-Quran Nurul Huda Singosari. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and Development yang 

beracuan pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) yang diadaptasi oleh Robert Maribe Branch. 

Sampel pada penelitian ini berjumlah 30, teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan wawancara, observasi, tes, dan angket. Data dianalisis 

menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. Desain penelitian yang 

digunakan adalah one group pretest posttest design. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu media scramble mata pelajaran IPAS kelas IV menggunakan 

model pengembangan ADDIE. (2) Media Pembelajaran scramble dikembangkan 

dalam bentuk cetak yang terdiri dari cover depan, halam petunjuk, halaman post-

test materi ilmu pengetahuan alam dan sosial, halaman cover belakang profil 

pengembang yang telah divalidasi oleh 3 validator dengan diperoleh nilai dari ahli 

desain media sebesar 92%, ahli materi 94%, dan ahli pembelajaran sebesar 100% . 

(3) Hasil belajar siswa pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar setelah media scramble diujicobakan dengan memperoleh nilai rata-rata 

dari 76, 67 menjadi 93,67. Hasil ujicoba kemenarikan produk memperoleh nilai 

presentase sebesar 93%. 

Kata Kunci : pengembangan media, scramble, ilmu pengetahuan alam dan sosial, 

tematik 



 

xvii 

 

ABSTRACT 

Ulyani, Adha Chofifah. 2025. Development of Scramble Learning Media in 

Thematic Learning for Class IV of Madrasah Ibtidaiyah Al-Qur’an Nurul Huda 

Singosari. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program, 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University Malang. Supervisor Waluyo Satrio Adji, M.Pd.I. 

Scramble Learning media for Natural and Social sciences is a media  that 

is in the form of an evaluation book that displays questions, answers and 

illustrations that are adjusted to the material of questions and answers covering 

various types of energy, body organs, and social with the community both at 

home and in the school environment. Scramble learning media is made with an 

attractive design and easy to understand fot students. Scramble learning media is 

used in the subject of Science for class IV MI Al-Quran Nurul Huda Singosari. 

This study aims to, 1) Describe the process of developing scramble media for 

thematic learning, 2) Develop and test the validity of Scramble learning media, 3) 

Determine the learning outcomes and student responses to Scramble Learning 

media for class IV MI Al-Qur’an Nurul Huda Singosari. 

This research is a type of Research and Development research that refers 

to the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 

development model adapted by Robert Maribe Branch. The simple in this study 

was 30, the data collection technique in this study used interviews, observations, 

tests, and questionnaires. The data were analyzed using quantitative and 

qualitative analysis techniques. The research design used was one group pretest 

posttest design. 

The results of the study showed that: (1) The learning media developed 

was the sramble media for the fourth grade science subjects using the ADDIE 

development model. (2) The scramble learning media was developed in printed 

form consisting of a front cover, instruction page, post-test page for natural and 

sciences materials, back cover page of the developer profile that had been 

validated by 3 validators with a value obtained from media design experts 92%, 

material experts 94%, and learning experts 100%. (3) The learning outcomes of 

students in the pretest and posttest showed an increase in learning outcomes after 

the scramble media was tested by obtaining an average value of 76.67 to 93.67. 

the results of the product attractiveness trial obtained a percentage value of 93%. 

Keywords: development of media, scramble, natural and social sciences, 

thematic 
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 الملخص

كاملي للصف . تطوير الوسيلة التعليمية من نوع "سكرامبل" في التعليم الت٢٠٢٥أولياني، اضحى خفيفة، 

راسة دسالة جامعية، قسم رسينجاساري.  -الرابع في مدرسة نور الهدى الابتدائية لتحفيظ القرآن 

الك مولانا مالمدارس الابتدائية الإسلامية، كلية علوم التربية والتدريس، جامعة تعليم معلمي 

 .لإسلاميةاربية إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرف: واليو ستريو أدي، الماجستير في الت

ب كل كتاأخذ شتوسيلة التعلم "سكرامبل" في مادة العلوم الطبيعية والاجتماعية هي وسيلة تعليمية 

ئلة الأس للتقويم، تعرض الأسئلة والأجوبة، بالإضافة إلى الرسوم التوضيحية التي تتناسب مع مضمون

جتمع ي الموالأجوبة، وتشمل مواضيع متنوعة مثل أنواع الطاقة، أعضاء الجسم، والجوانب الاجتماعية ف

 هل الفهمب وسبل" بشكل جذاسواء في مكان السكن أو في بيئة المدرسة. وقد تم تصميم وسيلة التعلم "سكرام

في مدرسة نور  للصف الرابع (IPAS) للطلبة. وتسُتخدم هذه الوسيلة في مادة العلوم الطبيعية والاجتماعية

( وصف عملية تطوير وسيلة التعلم 1يهدف هذا البحث إلى: سنجاساري. و -الهدى لتحفيظ القرآن 

لطلبة وردود ا( معرفة نتائج تعلم 3ار صلاحيتها، ( تطوير الوسيلة واختب2"سكرامبل" للتعلم التكاملي، 

 .سارينجاس -أفعالهم تجاه وسيلة التعلم "سكرامبل" للصف الرابع في مدرسة القرآن نور الهدى 

، ويستند إلى (Research and Development) يعُدّ هذا البحث من نوع البحث والتطوير

ر، التنفيذ، والتقويم( الذي قام بتكييفه روبرت ماربي )التحليل، التصميم، التطوي "ADDIE" نموذج التطوير

 طالبًا، وقد استخُدمت في جمع البيانات المقابلة والملاحظة 30برانش. بلغ عدد عينة البحث 

والاختباروالاستبيان. وتم تحليل البيانات باستخدام تقنيات التحليل الكمي والنوعي. أما تصميم البحث 

 One Group Pretest-Posttest) واحدة مع اختبار قبلي وبعدي المستخدم فهو تصميم مجموعة

Design). 

 

 كرامبل" لمادةالوسيلة التعليمية التي تم تطويرها، وهي وسيلة "س(1) :أظهرت نتائج البحث ما يلي

للتطوير  ADDIE للصف الرابع، تم تطويرها بالاستناد إلى نموذج (IPAS) العلوم الطبيعية والاجتماعية

عليمية "سكرامبل" في تم تطوير الوسيلة الت (2)   ي )التحليل، التصميم، التطوير، التنفيذ، والتقويم(التعليم

ة شكل مطبوع، وتضمنت: الغلاف الأمامي، صفحة الإرشادات، صفحة اختبار بعدي تغطي محتوى ماد

وسيلة ت القد خضعالعلوم الطبيعية والاجتماعية، والغلاف الخلفي الذي يحتوي على نبذة عن المطوّر. و

ير تصميم ٪ من خب92لعملية التحقق من الصلاحية من قبل ثلاثة مقوّمين، حيث حصلت على تقييم بنسبة 

ن خلال أظهرت نتائج تعلم الطلاب م (3) ٪ من خبير التعليم100٪ من خبير المحتوى، و94الوسائل، و

 93.67إلى  76.67ارتفع متوسط الدرجات من مقارنة نتائج الاختبار القبلي والبعدي تحسناً واضحاً، حيث 

 .تجريببعد تجربة استخدام وسيلة "سكرامبل". كما بلغت نسبة جاذبية المنتج بناءً على اختبار ال

 تكاملي، سكرامبل، العلوم الطبيعية والاجتماعية، التعليم اليلة الكلمة المفتاحية: تطوير الوس

 

 

 



 

xix 

 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Hasil belajar diartikan sebagai perubahan perilaku dan perilaku siswa 

dalam hal pengetahuan dan sikap setelah menyelesaikan proses pembelajaran 

dengan berbagai sumber belajar(Sudjana, 2013). Hasil belajar adalah 

modifikasi atau hasil akhir dari upaya belajar siswa dan penciptaan perilaku 

dalam proses pembelajaran yang dinilai oleh guru. Dampak proses belajar dan 

pengalaman siswa dalam belajar merupakan contoh hasil belajar 

Pengartian lain dari hasil belajar siswa juga tercantum pada Al-Qur’an 

surah An-Najm ayat 39-41 yang berbunyi: 

َ لَ َسَ يَ ل ََنَ ا َوَ  زآءَ زَ جَ ي ََمََث ََََ َ رىَ ي ََفَ وَ سَ َه َي َعَ سَ َنََا وَ ََََ࣪ ئَ ع َاسَ مَ َلََّا َانَ سَ نَ َل  الج  ََ ف َوَ لّ َا ََاىهَ  ى   

Artinya: “dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah 

diusahakannya (39) dan sesungguhnya usahanya itu kelak akan diperlihatkan 

kepadanya (40) kemudian akan diberi balasan kepadanya dengan balasan 

yang paling sempurna (41).” 

Ayat 39-41 Surat An-Najm dalam Al-Qur'an menunjukkan pentingnya 

hasil belajar dalam keberhasilan proses pembelajaran. Ayat ini menekankan 

bahwa manusia yang bekerja untuk meningkatkan apa yang dimilikinya akan 

dihargai atau mencapai prestasi yang lebih baik di masa depan. 

Menurut Rousseau, setiap orang yang belajar harus aktif sendiri atau 

mandiri dalam mencari informasi; jika tidak, proses belajar tidak akan 

berlangsung dan tidak akan menciptakan hasil yang maksimal (Sinar, 2018). 

Pengamatan diri, pengalaman, dan penyelidikan adalah semua cara untuk 

mendapatkan pengetahuan. Salah satu jenis hasil belajar siswa adalah 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, seperti memecahkan masalah, 

bertanya kepada siswa lain atau guru jika mereka tidak memahami suatu 

masalah, dan berusaha memperoleh pengetahuan untuk memecahkan  

masalah yang dihadapi.
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Belajar adalah upaya yang mempengaruhi kesejahteraan emosional, 

intelektual, dan spiritual seseorang, memungkinkan dia untuk belajar atas 

inisiatifnya sendiri (Nata, 2009). Belajar adalah proses meningkatkan 

pengetahuan, rasa ingin tahu, dan kreativitas siswa melalui berbagai interaksi 

dan kesempatan belajar. Sikap dan keinginan siswa yang terlibat untuk belajar 

lebih banyak tentang apa yang sedang dipelajari dapat dipupuk dengan 

pembelajaran yang meningkatkan emosi mereka. Siswa diharapkan untuk 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran yang menarik dan relevan sambil 

menjadi menyenangkan, aktif, dan termotivasi. Dalam skenario ini, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran guru memainkan peran penting 

dalam meningkatkan keberhasilan belajar siswa. 

Pembelajaran Tematik MI/SD adalah metode pengajaran yang 

menggunakan tema untuk menghubungkan berbagai mata pelajaran dengan 

contoh dunia nyata, yang memungkinkan siswa untuk menerima pengalaman 

bermakna yang disesuaikan dengan bakat dan tingkat pembelajaran mereka. 

Siswa dijadikan subjek utama dalam pembelajaran tematik, yang juga dapat 

disebut sebagai student center. Guru sebagai fasilitator, yang memfasilitasi, 

mengelola, dan memimpin proses pembelajaran, dan guru sebagai motivator, 

yang memberikan dorongan atau motivasi untuk mengarahkan siswa belajar. 

Pembelajaran tematik menyerupai pusat siswa yang menanamkan pengertian 

dari berbagai sumber. Akibatnya, sangat penting bahwa pembelajaran topik 

diajarkan untuk mengurangi pengulangan materi. 

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan Bapak Agus selaku 

guru kelas IV, mengungkapkan bahwa: 

“Sumber pembelajaran untuk khususnya mata pembelajaran Tematik 

kelas IV saya menggunakan buku paket, LKS atau yang kurang lengkap saya 

menggunakan sumber alternatif internet. Dan untuk metode pembelajaran 

yang saya gunakan sementara itu ceramah, tanya jawab dan Discovery 

learning tetapi yang sering digunakan itu ceramah. Media pembelajaran 

untuk tematik saya hanya menggunakan papan tulis saja dan ketika 

matematika pakai alat peraga bangun ruang yang sudah disediakan 

madrasah”. 
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Peneliti yang mempelajari pembelajaran tematik dan menemukan 

bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi karena pendidik 

terfokus pada buku teks dan media papan tulis, serta tidak ada alat lain untuk 

mendemonstrasikan beberapa materi yang disajikan. Hal ini dapat 

menghambat pemahaman dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Kebosanan, kurang konsentrasi, dan kesulitan menerima materi yang 

diajarkan dapat diakibatkan oleh pembelajaran yang hanya terfokus pada 

buku tanpa menggunakan metode atau alat tambahan. 

Pembelajaran melalui beberapa metode dan menggunakan media yang 

sesuai dengan isi daripada hanya mengandalkan buku lebih menarik, 

mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan 

mengajukan pertanyaan dan mengungkapkan antusiasme. Untuk mencapai 

pembelajaran yang inovatif, menghibur dan meningkatkan rasa ingin tahu 

siswa terhadap konten yang dipelajari, diperlukan media atau bantuan dalam 

pembelajaran tematik. Guru sangat menghargai penggunaan media 

pembelajaran untuk menyampaikan informasi selama kegiatan pembelajaran. 

Karena media akan membantu guru dalam memahami materi yang 

disampaikan kepada siswa dan memastikan tercapainya tujuan pembelajaran 

yang dimaksudkan. Apabila media yang digunakan tidak sesuai dengan 

materi, isi, kondisi kelas, dan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan, 

maka media pembelajaran tidak akan berjalan atau tidak dapat membantu 

proses pembelajaran. Jika guru tidak memahami isi, cara kerja media, atau 

hubungan antara media dan materi yang diajarkan, media tidak akan 

membantu proses pembelajaran. 

Saat ini, banyak guru tidak menggunakan teknologi di kelas mereka. 

Guru biasanya menyampaikan materi hanya dengan menggunakan sumber 

atau media buku paket tematik dan taktik ceramah, tanpa media tambahan 

untuk membantu pemahaman siswa. Pemahaman cara memilih media 

pembelajaran memerlukan penyesuaian kondisi psikologis, kemampuan, dan 

materi pembelajaran; pemilihan media juga berdampak pada perilaku siswa. 

Salah satu tujuan pembelajaran yang harus dipenuhi adalah agar perilaku 

siswa berubah (Fathurrohman & Sulistyorini, 2018). 
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Manusia menurut Islam adalah makhluk yang diciptakan oleh Allah 

dengan kondisi yang paling baik dibandingkan dengan makhluk Allah yang 

lain. Manusia adalah makhluk Tuhan yang dikaruniai akal dan pemikiran 

yang baik. Pikiran manusia memerlukan pendidikan yang tepat dalam bentuk 

kegiatan belajar atau pencarian informasi. Pendidikan dapat membantu 

manusia meningkatkan penalaran dan kemampuan mental mereka. Manusia 

tidak hanya membutuhkan pendidikan duniawi, tetapi juga pendidikan untuk 

mempersiapkan akhirat. 

Peneliti akan melakukan penelitian di Madrasah Ibtidaiyah Alqur’an 

Nurul Huda Singosari Malang yang merupakan salah satu lembaga 

pendidikan formal Singosari yang telah menerapkan kurikulum 2013. 

Paradigma pembelajaran yang digunakan madrasah adalah pendekatan 

pembelajaran tema, yang menggabungkan banyak mata pelajaran menjadi 

satu mata kuliah. Pembelajaran tematik menggunakan metode ceramah 

dengan sumber buku paket tematik dan upaya guru mencari referensi lain 

melalui website pendidikan, ini menunjukkan bahwa terdapat sumber daya 

yang dapat mendukung pemahaman siswa tentang topik, menurut 

pengamatan awal yang dilakukan oleh peneliti pada Januari 2022. Akibatnya, 

peneliti memperhatikan siswa yang mengalihkan fokus mereka ke teman 

sebayanya dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran. 

Peneliti menggunakan media pembelajaran Scramble yang masih 

berkaitan dengan buku tema MI/SD, untuk mencoba mengatasi masalah 

penyampaian materi oleh guru yang fokus pada buku dan kurang menerapkan 

media atau alat untuk menampilkan materi. Peneliti telah menggunakan 

media dengan anak-anak dari sekolah lain, tetapi mereka melakukannya 

dengan objek berbeda yang digunakan dalam eksperimen sebelumnya. Siswa 

dengan kesulitan belajar di kelas, diberikan media scramble pada saat belajar 

mandiri atau les. Sebagai hasil dari temuan aplikasi, kapasitas belajar siswa, 

berpikir, ingin tahu, dan belajar aktif semuanya meningkat. Oleh karena itu, 

peneliti berharap bahwa penelitian ini akan membantu dalam meningkatkan 

pemahaman siswa dan pembelajaran aktif. 
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Scramble adalah salah satu dari banyak media yang dapat digunakan 

untuk membantu siswa fokus dan belajar lebih aktif. Media scramble 

digunakan tidak hanya untuk menjawab pertanyaan, tetapi juga untuk 

mengajarkan siswa bagaimana memahami pertanyaan yang disajikan secara 

acak dan harus dicocokkan dengan respon yang tepat. Kunci dari penggunaan 

media pembelajaran scramble adalah agar siswa dapat memahami, akurat, 

dan merespon pertanyaan dengan cepat (M. Huda, 2019). 

Media pembelajaran scramble merupakan perpaduan antara teknik 

scramble dan metode ceramah, dengan menitikberatkan pada partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran (Masnati, 2017). Siswa diajak untuk bekerja 

secara kelompok dengan teman dalam menyelesaikan masalah dalam bentuk 

soal dan jawaban yang telah disediakan peneliti atau guru. 

Peneliti berharap penelitian pengembangan ini dapat membangkitkan 

semangat belajar dan meningkatkan aktivitas belajar siswa. Teknologi yang 

semakin canggih salah satunya penerapan kreatif dan inovatif. Peneliti 

menilai penelitian pengembangan ini akan meningkatkan aktivitas belajar 

siswa dan membangkitkan semangat belajar. Guru dan siswa akan 

mendapatkan keuntungan dari teknologi yang semakin canggih, yang 

meliputi penyebaran media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan beragam. 

Media pembelajaran yang bervariasi akan membantu guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran yang efektif. Dari latar belakang di atas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pengacak 

pada Pembelajaran Tematik Kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari”. 

Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan pemahaman 

siswa, pengalaman yang berharga dan mempermudah dalam memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. 

Rendahnya hasil belajar dihasilkan oleh berbagai faktor, salah satunya 

adalah penggunaan media pembelajaran yang tidak mengkomunikasikan 

materi secara efektif. Materi pembelajaran yang kurang bantuan teknologi 

atau media yang terkait menyebabkan siswa kehilangan fokus dan minat 

belajarnya. Penggunaan media pembelajaran akan membantu guru dalam 

membangkitkan minat belajar siswa karena materi disajikan dengan cara yang 
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menarik dan berbeda, menyebabkan siswa menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

belajar dan berpikir, dan membuat materi menjadi mudah dipahami, 

memungkinkan siswa memperoleh makna yang bermakna. pengalaman 

sambil juga meningkatkan hasil belajar mereka. 

Penelitian sebelumnya mendukung pernyataan di atas, menunjukkan 

bahwa terdapat perubahan sikap dan hasil belajar siswa mengikuti adopsi 

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran dengan cara sebagai 

berikut:: 

1. Skripsi Dayang Noor Camellia Rachman tahun 2021 mengungkapkan 

bahwa media pembelajaran berbasis web digunakan secara efektif, dengan 

peningkatan dari nilai rata-rata awal 67 menjadi 87. (Rachman, 2021). 

2. Menurut skripsi  Lailatul Fadhilah tahun 2019, media berbasis website 

untuk mata pelajaran IPA materi gaya dan gerak dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa sebesar 82 persen (Fadhillah, 2019). 

3. Skripsi Lovi Agus Setiawan tahun 2020 menunjukkan pentingnya media 

pembelajaran, terbukti dari hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 

kelas eksperimen yang mendapat perlakuan media Flashcard mengalami 

peningkatan nilai yang signifikan jika dibandingkan dengan kelas kontrol 

yang tidak mendapat perlakuan. (Setiawan, 2020). 

Penjelasan hasil penelitian sebelumnya di atas memperkuat landasan 

peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran Scramble. Selanjutnya 

observasi di MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari menunjukkan bahwa 

kegiatan pembelajaran tematik masih menggunakan media papan tulis, seperti 

yang disampaikan oleh guru kelas IV MI Al-Qur'an. Bapak Agus, Nurul 

Huda Singosari, dengan keterangan sebagai berikut 

“Sumber pembelajaran untuk khususnya mata pembelajaran Tematik 

kelas IV saya menggunakan buku paket, LKS atau yang kurang lengkap saya 

menggunakan sumber alternatif internet. Dan untuk metode pembelajaran 

yang saya gunakan sementara itu ceramah, tanya jawab dan Discovery 

learning tetapi yang sering digunakan itu ceramah. Media pembelajaran 

untuk tematik saya hanya menggunakan papan tulis saja dan ketika 

matematika pakai alat peraga bangun ruang yang sudah disediakan madrasah” 
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Berdasarkan hal tersebut di atas, peneliti mengkaji kebutuhan proses 

pembelajaran, menyimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran tematik, 

siswa dan guru memerlukan media pembelajaran tambahan yang mampu 

menarik perhatian agar siswa tidak bosan, tetap aktif, memiliki tingkat rasa 

ingin tahu yang tinggi, dan mampu memahami materi dengan baik. Media 

scramble merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 

dalam penyampaian materi pembelajaran bertema karena tidak hanya 

menyajikan tulisan atau isi tetapi juga memungkinkan siswa untuk mengolah 

kata-kata acak dengan tujuan melatih siswa dalam berpikir pemecahan 

masalah. 

Oleh karena itu, dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Scramble pada Pembelajaran Tematik Kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda 

Singosari”, peneliti merasa perlu adanya penelitian dan pengembangan. 

Media pembelajaran dapat digunakan oleh madrasah, peneliti, guru, dan 

pendidik lainnya untuk meningkatkan hasil belajar dan sistem pendidikan.. 

B. Rumusan Masalah 

Perumusan masalah yang akan menjadi dasar analisis lebih lanjut 

dibutuhkan untuk memahami secara mendalam tujuan dari penelitian dan 

pengembangan ini diperlukan. Rumusan masalah penelitian dan 

pengembangan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mendeskripsikan proses pembuatan media pembelajaran 

Scramble untuk pembelajaran tematik kelas IV MI Al-Qur’an Nurul Huda 

Singosari? 

2. Bagaimana prosedur validitas media pembelajaran Scramble untuk 

pembelajaran tematik kelas IV MI Al-Qur’an Nurul Huda Singosari? 

3. Bagaimana hasil belajar dan respon siswa kelas IV MI Al-Qur’an Nurul 

Huda Singosari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

scramble? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Tujuan penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 
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1. Mendeskripsikan proses pembuatan media pembelajaran Scramble untuk 

pembelajaran tematik kelas IV MI Al-Quran Nurul Huda Singosari. 

2. Mengembangkan dan menguji validitas media pembelajaran Scramble 

untuk pembelajaran tematik kelas IV MI Al-Qur’an Nurul Huda 

Singosari. 

3. Mengetahui hasil belajar dan respon siswa terhadap media pembelajaran 

Scramble. 

D. Spesifikasi Produk 

Media pembelajaran yang dikembangkan hasil penelitian pengembangan ini 

memiliki spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Berbentuk media cetak bergambar berbasis sumber belajar tematik yang 

sesuai dengan kurikulum 2013 untuk Kelas IV MI/SD. 

2. Media cetak scramble berisi gambar dan teks yang telah diacak sesuai 

materi MI/SD kelas IV. 

3. Bahan cetak scramble dibuat dengan Microsoft Word dan diproduksi 

dengan mesin cetak. 

E. Asumsi Pengembangan 

Berikut ini adalah asumsi-asumsi pengembangan yang mendasari penelitian 

pengembangan ini: 

1. Pembuatan media scramble mengacu pada semua sumber belajar tematik 

untuk kelas IV MI/SD dapat membantu meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

2. Dikembangkannya media scramble diharapkan siswa lebih berperan aktif 

dalam proses pembelajaran, dengan tingkat rasa ingin tahu yang tinggi. 

3. Media scramble yang sudah dikembangkan dapat dilakukan secara 

individu maupun berkelompok di kelas. 

F. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Manfaat penelitian dan pengembangan media pembelajaran Scramble 

diproyeksikan antara lain: 

1. Keuntungan Teoretis 
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Secara teoritis penelitian ini dapat membantu untuk mendukung hipotesis 

bahwa penggunaan materi pembelajaran scrambling berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian media terebut dapat membawa keuntungan sebagai berikut: 

a. Madrasah 

Sebagai bahan untuk meningkatkan efektifitas guru dan berupaya 

meningkatkan kualitas manajemen pengajaran. 

b. Siswa 

Sebagai alat dalam proses pembelajaran untuk mengembangkan 

pemahaman materi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan hasilnya 

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Guru 

Guru merupakan sumber inspirasi atau masukan bagi materi yang 

menyertainya, khususnya media pembelajaran. Hal ini juga menjadi 

masukan bagi pendidik karena memungkinkan guru menggunakan media 

lain untuk menemani belajar siswa agar tercipta lingkungan belajar yang 

menyenangkan. 

d. Peneliti 

Dapat memberikan wawasan baru bagi guru MI/SD dan mahasiswa 

PGMI lainnya tentang dunia kerja di bidang pendidikan, serta penerapan 

media pembelajaran yang inovatif.. 

G. Pembatasan Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran scramble dalam pembelajaran tematik 

memudahkan proses pembelajaran baik bagi guru maupun siswa. Dengan 

menggunakan media yang dapat menyampaikan keterkaitan setiap unsur mata 

pelajaran, siswa lebih memahami materi yang disampaikan oleh guru pada 

Tema 1 Indahnya Kebersamaan. Terdapat beberapa batasan pada Penelitian 

pengembangan produk, antara lain: 

1. Media ini diperuntukan untuk pembelajaran tematik MI/SD kelas IV 

dengan tema “Indahnya Kebersamaan”. 
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2. Media pembelajaran tematik ini diproduksi hingga tahap validasi ahli dan 

uji coba penggunaan. 

3. Jika media pembelajaran yang dikembangkan telah divalidasi dan diuji, 

dianggap telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

H. Definisi Operasional 

Untuk menentukan variabel yang diteliti, penting untuk mendefinisikan 

beberapa istilah dalam penelitian ini: 

1. Media Pendidikan 

Segala sesuatu yang dimanfaatkan guru untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa, dan membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih jelas, menarik, dan interaktif disebut sebagai 

media pembelajaran (Hamdani, 2011). 

2. Scramble 

Scramble merupakan media dan pendekatan pembelajaran yang dapat 

membantu siswa meningkatkan konsentrasi, pemahaman kelompok, dan 

ketepatan dalam memodifikasi soal dan jawaban yang telah diberikan. 

(M. Huda, 2019).  

 

3. Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran Tematik adalah metode belajar mengajar yang 

menggabungkan banyak mata pelajaran menjadi satu tema untuk 

menawarkan pengalaman yang tak terlupakan kepada siswa. (Karli, 

2016). 

4. Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar merupakan jenis evaluasi guru yang tidak hanya melibatkan 

teori tetapi juga nilai, sikap, dan kemampuan siswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran Scramble 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "media" berasal dari kata Latin "medius", yang berarti "tengah", 

"perantara", atau "pengantar". Media dalam bahasa Arab mengacu pada 

orang yang bertindak sebagai perantara antara pengirim dan penerima 

komunikasi. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh guru 

dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan pesan kepada siswa agar 

lebih mudah bagi mereka untuk memperoleh mata pelajaran yang diajarkan 

dan untuk memenuhi tujuan pembelajaran (Nugraheni, 2017). 

Di beberapa bidang penggunaan pengertian “media” sangat luas, 

seperti bidang komunikasi yang disebut media komunikasi, bidang 

tumbuhan yang disebut media tanam, dan bidang pendidikan atau 

pembelajaran, dimana disebut media pendidikan atau media pembelajaran 

(Suryani et al., 2018). Media yang sering disebut dengan mediator 

merupakan penyebab atau alat yang mengintervensi kedua belah pihak atau 

bisa disebut dengan pihak ketiga. Yang dimaksud dengan “mediator” adalah 

peran dan fungsi media dalam mengendalikan efektifitas komunikasi antara 

dua pihak yang terlibat dalam proses pembelajaran. Jika media berdampak 

pada efektivitas program belajar mengajar, maka efektivitas media dapat 

ditentukan (Maimunah, 2016). Arti istilah "media" sangat tergantung pada 

konteks penggunaannya. Media pendidikan, menurut Gagne dan Briggs, 

adalah berbagai jenis komponen di lingkungan kelas yang dapat 

menginspirasi siswa untuk belajar (Suryani et al., 2018), Sedangkan Komisi 

Teknologi Instruksional mendefinisikan media pendidikan sebagai media 

yang selain guru, buku teks, dan papan tulis, lahir sebagai hasil dari revolusi 

komunikasi dan dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran (Suryani et al., 

2018). Lebih lanjut, dalam AECT, Education Association/NEA 

mendefinisikan media dalam ranah pendidikan sebagai item yang dapat 
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dimanipulasi untuk dilihat, didengar, dibaca, atau dikomunikasikan, serta 

instrumen yang diperlukan untuk melakukannya (Suryani et al., 2018). 

Istilah “media” didefinisikan oleh Ibrahim dan Syaodih sebagai 

“segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau isi 

pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan siswa, 

serta mendorong proses belajar mengajar”. Media menurut beberapa definisi 

di atas adalah segala benda yang dapat menyalurkan pesan dan isi pelajaran 

guna mendorong siswa untuk belajar, memahami, dan sebagainya. 

Menurut Sri Anitah, berarti sesuatu di tengah. Alat penghubung yang 

menghubungkan semua pihak yang memerlukan terbentuknya suatu 

hubungan dan membedakan antara media komunikasi dan alat bantu 

komunikasi. (Anitah, 2009). 

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Media pembelajaran, menurut Azhar Arshad, mengandung ciri-ciri sebagai 

berikut. 

1) Media pembelajaran fisik, atau perangkat keras yang memungkinkan panca 

indera manusia untuk melihat, mendengar, dan menyentuh media. 

2) Media pembelajaran non fisik, seperti perangkat lunak yang menyampaikan 

isi pesan kepada siswa. 

3) Media pembelajaran membantu di dalam kelas atau di luar kelas. 

4) Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran dimanfaatkan untuk 

komunikasi atau bentuk interaksi lainnya antara guru dan siswa. 

5) Media pembelajaran seperti radio, televisi, kelompok besar dan kecil, dan 

slide banyak digunakan. OHP, film, dan video (Azhar Arsyad, 2016). 

c. Jenis Media Pembelajaran 

Media berbasis manusia, media cetak, visual, audio visual, dan 

komputer merupakan contoh jenis media, menurut Arsyad. (Suryani et al., 

2018). 

1) Media berbasis manusia 

Media berbasis manusia adalah cara lama untuk menyampaikan pesan 

atau informasi. Jika tujuannya adalah untuk mengubah sikap atau terlibat 

secara pribadi dalam memantau perilaku siswa, media ini bermanfaat. 
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Desain pembelajaran interaktif adalah aspek kunci dari penggunaan media 

berbasis manusia. Jika dibandingkan dengan komputer yang hanya dapat 

menjalankan perintah berdasarkan apa yang telah diprogramkan 

sebelumnya, manusia yang telah diberi akal oleh Tuhan akan dapat lebih 

memahami keadaan murid dalam kegiatan belajar. Karena guru kelas 

mengetahui dan memahami situasi kelas serta kepribadian siswa. (Suryani et 

al., 2018). 

2) Media Berbasis Cetakan 

Buku teks, panduan, jurnal, majalah, dan lembaran kertas adalah media 

berbasis cetak yang paling terkenal. Ketika mengembangkan media berbasis 

cetak, enam faktor harus dipertimbangkan: konsistensi, format, organisasi, 

daya tarik, ukuran font, dan penggunaan ruang kosong. Materi dari 

pembelajaran yang diajarkan menjadi dasar untuk produksi dan penggunaan 

media ini (Kustandi & Darmawan, 2020). 

Media berbasis cetak memiliki keunggulan karena dapat 

mengkomunikasikan pesan atau informasi dalam volume yang besar dan 

juga mudah untuk diperbaiki atau direvisi. Proses produksi memakan waktu 

lama, bahan cetakan yang tebal mungkin monoton, mengurangi minat siswa 

untuk membacanya, dan siswa harus memperhatikan kualitas kertas yang 

digunakan agar tidak bosan dalam menggunakannya, sesuai observasi yang 

dilakukan selama pembelajaran kegiatan. 

3) Media Berbasis Visual 

Jenis media ini sangat mirip dengan media cetak. Sebagian besar 

perangkat pembelajaran lainnya, yang memiliki sifat-sifat berikut, 

dikembangkan dan digunakan menggunakan persamaan dasar. 

a) Berdasarkan ruang, dilihat secara visual. 

b) Visual menunjukkan komunikasi satu arah dan reseptif juga. 

c) Visual juga ditampilkan dalam format statis. 

d) Konsep linguistik media berbasis teks didasarkan pada persepsi visual. 

e) Siswa adalah pusat media visual 

f) Informasi dapat dikoreksi oleh pengguna. 
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Visual dapat membantu membangkitkan minat siswa dengan 

membangun hubungan antara substansi materi pelajaran dan dunia nyata. 

Berikut ini adalah beberapa manfaat dari media visual. 

a) Lebih menarik karena ada visual, yang memberikan pengalaman yang 

lebih realistis kepada siswa. 

b) Peta konsep dan singkatan mind mapping visual membuat materi lebih 

mudah diingat. 

c) Media visual membantu anak memahami dan meningkatkan daya 

ingatnya. 

d) Visual dapat membangkitkan minat siswa dan membantu mereka 

menghubungkan pengetahuan materi pelajaran dengan dunia nyata. 

Berikut ini adalah beberapa kelemahan media visual. 

a) Hal ini tidak efektif bila digunakan pada siswa yang memiliki kesulitan 

penglihatan. 

b) Siswa tidak mampu memahami makna suatu gambar jika tidak jelas atau 

tidak sesuai dengan kenyataan. 

c) Tidak dapat digunakan dengan siswa yang belajar secara auditori atau 

kinestetik. 

d) Membuat gambar yang identik dengan aslinya membutuhkan waktu yang 

lama. 

4) Media Berbasis Audio-Visual 

Mesin mekanik dan elektronik digunakan untuk mentransfer pesan dan 

barang. Pemanfaatan perangkat keras selama proses pembelajaran, seperti 

proyektor, tape recorder, dan proyektor visual lebar, adalah keunggulan dari 

media ini (Azhar Arsyad, 2016). Dengan demikian, menggunakan media 

audio visual adalah penyampaian informasi yang dapat diakses melalui 

penglihatan dan suara daripada hanya mengandalkan pemahaman kata-kata 

atau simbol-simbol lainnya. 

5) Media Berbasis Komputer 

Proses pembelajaran selanjutnya dilanjutkan dengan penggunaan 

komputer sebagai media pembelajaran pada umumnya. 
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a. Merencanakan mengatur, mrngorganisasikan dan menjadwalkan 

pembelajaran. 

b. Mengevaluasi atau Menilai siswa (tes). 

c. Mengumpulkan informasi tentang siswa. 

d. Analisis data pembelajaran secara statistik. 

e. Membuat catatan kemajuan belajar siswa dalam portofolio (Sutjipto, 

2011). 

d. Manfaat Media Pembelajaran 

Berikut beberapa keunggulan media pembelajaran menurut Ensiklopedia 

Penelitian Pendidikan (Sundayana, 2014): 

1) Menciptakan landasan berpikir yang konkrit dan menghilangkan 

verbalisme. 

2) Menarik perhatian anak. 

3) Menetapkan dasar-dasar yang diperlukan untuk pengembangan 

pembelajaran. 

4) Berikan siswa pengalaman dunia nyata dan dorong mereka untuk terlibat 

dalam kegiatan mandiri. 

5) Mengembangkan kebiasaan berpikir yang sering dan terus-menerus, 

terutama di bidang-bidang yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

6) Membantu dalam pemerolehan keterampilan berbahasa. 

7) Meningkatkan keragaman kegiatan pembelajaran (Suryani et al., 2018). 

8) Media pembelajaran dapat membantu dalam menjelaskan pesan, sehingga 

mempermudah proses pembelajaran (Wulan et al., 2019). 

9) Media pembelajaran dapat membantu siswa menjadi lebih termotivasi dan 

tertarik untuk belajar sehingga dapat meningkatkan keterampilannya (N. 

Huda & Romadloni, 2016). 

e. Scramble 

Pembelajaran scramble adalah jenis pembelajaran di mana siswa 

diberikan kertas pertanyaan dan sumber daya lain untuk membantu mereka 

menemukan jawaban dan memecahkan masalah (Said et al., 2015). 

Ayat 36 Surat Yasin berbunyi: 

ا تنُْبتُِ  ا لَا يَ اْ سٌبْحَنَ الَّذِيْ خَلقََ الَْازْوَاجَ كُلَّهَا مِمَّ عْلمَُوْنَ لَارْضَ وَمِنْ انَْفسُِهِمْ وَمِمَّ  
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Artinya: 

“Mahasuci Allah yang telah menciptakan semuanya berpasang-

pasangan, baik dari apa yang ditumbuhkan oleh bumi dan dari diri mereka 

sendiri, maupun dari apa yang tidak mereka ketahui.” 

Allah SWT telah menjadikan segala sesuatu yang bermanfaat berpasang-

pasangan, baik yang diketahui bumi maupun yang tidak diketahui, sesuai 

dengan Al-Qur'an Yasin ayat 36. Dari ayat tersebut dapat kita temukan 

contoh-contoh dalam media pembelajaran scramble, yaitu media 

pembelajaran yang mencari dan menjodohkan soal untuk membuat kalimat 

atau paragraf yang layak dengan menggabungkan pertanyaan dan jawaban. 

Scramble learning menurut Suyatno adalah metode pembelajaran yang 

menggunakan kartu tanya jawab yang dipasangkan atau diurutkan ke dalam 

urutan yang logis (Widiantari et al., 2013). Scramble juga merupakan 

metode pengajaran yang melibatkan pemberian soal dan lembar jawaban 

beserta alternatif jawaban untuk mendorong siswa menemukan jawaban dan 

memecahkan kesulitan (Ristiyani, 2021). 

Model pembelajaran scramble, menurut Huda, merupakan salah satu 

model pembelajaran yang dapat meningkatkan konsentrasi dan kecepatan 

kognitif siswa (Diani et al., 2016). Tidak ada model pembelajaran yang 

sempurna dalam proses belajar mengajar. Setiap kelebihan dan kekurangan 

suatu model pembelajaran harus diperhatikan. Berdasarkan beberapa sudut 

pandang sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

scramble adalah suatu alat atau alat bantu mengajar yang membantu siswa 

dalam memecahkan kesulitan yang berupa soal-soal berupa gambar dan 

tanggapan berupa beberapa kata yang akan diurutkan. menjadi kalimat logis. 

Materi pembelajaran Scramble mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam 

studi serta kreatif dan inovatif dalam pendekatan untuk memecahkan 

tantangan. 

2. Pembelajaran Tematik 

a. Pengertian Pembelajaran Tematik 

Kata "Tithenai" berasal dari kata Yunani "Tithenai," yang berarti 

"menempatkan atau menempatkan," dan kemudian frasa tersebut 
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berkembang menjadi subjek. Tema menunjukkan sesuatu yang telah 

digambarkan atau diletakkan, sesuai dengan definisi kata (Majid, 2014). 

Tema dalam artian luas berfungsi sebagai wahana atau wadah untuk 

memperkenalkan berbagai konsep kepada sekelompok siswa. Tema 

disajikan dalam pembelajaran dengan tujuan menyatukan semua isi 

kurikuler menjadi satu kesatuan yang kohesif, meningkatkan kosakata 

linguistik siswa, dan menjadikan pembelajaran lebih bermakna. Penggunaan 

tema dirancang untuk membantu anak-anak dengan mudah dan jelas 

mengenali beragam topik. Pembelajaran tematik adalah metode 

pembelajaran yang menggabungkan berbagai mata pelajaran. Dari 

perspektif proses atau waktu, komponen kurikulum, dan fitur belajar 

mengajar, integrasi pembelajaran ini dapat dilihat. Oleh karena itu, 

pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu di mana suatu tema 

digunakan sebagai bahan pemersatu dalam berbagai mata pelajaran 

sekaligus dalam satu pertemuan (Majid, 2014). 

b. Prinsip Pembelajaran Tematik 

a) Pembelajaran tematik integratif dengan tema kehidupan nyata yang 

dihubungkan dengan kehidupan siswa sebagai pemersatu dari beberapa 

mata pelajaran yang dirangkum menjadi satu pembelajaran dan 

disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari. 

b) Untuk menyajikan tema secara relevan dan terbatas dalam kaitannya 

dengan tujuan pembelajaran, pembelajaran tematik integratif memerlukan 

pemilihan dan pemilahan konten dari berbagai mata pelajaran terkait. 

c) Mereka tidak boleh bertentangan satu sama lain dan harus membantu 

pencapaian tujuan pembelajaran dalam kurikulum yang sesuai. 

d) Ketika menggabungkan sumber belajar menjadi satu tema, minat, 

kemampuan, tingkat kelas, kebutuhan, dan pengetahuan awal siswa harus 

diperhitungkan semuanya. Materi pelajaran yang terintegrasi tidak 

membebani tingkat belajar atau pola pikir siswa. (Majid, 2014). 

c. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

a) Berpusat pada siswa 
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Pembelajaran tematik bersifat student centered atau berpusat pada siswa 

sesuai dengan pendekatan pembelajaran modern yang menempatkan siswa 

sebagai topik pembelajaran, dengan guru lebih berperan sebagai fasilitator 

dengan memberikan kemudahan dan bimbingan kepada siswa dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

b) Pertemuan langsung 

Siswa harus memiliki pengalaman langsung atau terkena pengalaman 

langsung. Siswa diberikan contoh nyata atau nyata untuk digunakan 

sebagai landasan untuk mempelajari konsep yang lebih abstrak. 

c) Ada ketidakjelasan dalam pemisahan subjek. 

Pemeriksaan mata pelajaran yang paling dekat dan terkait dengan 

kehidupan siswa merupakan fokus pembelajaran. 

d) Menyajikan ide dari berbagai mata pelajaran 

Siswa mampu memahami konsep berbagai mata pelajaran secara utuh, 

dengan tujuan membantu siswa dalam memecahkan masalah yang 

dihadapi dalam kehidupan sehari-hari (Majid, 2014). 

d. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Tematik 

a) Kelebihan Pembelajaran Tematik 

1) Pengalaman dan kegiatan belajar bagi siswa akan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak. 

2) Kegiatan yang dipilih dapat disesuaikan dengan minat dan kebutuhan 

siswa. 

3) Semua kegiatan pembelajaran lebih bermakna bagi siswa, sehingga 

menghasilkan hasil belajar jangka panjang. 

4) Keterampilan berpikir dan sosial siswa dikembangkan melalui 

pembelajaran terpadu. 

5) Menyajikan kegiatan yang bermanfaat atau umum dalam kehidupan atau 

lingkungan siswa sehari-hari (Majid, 2014). 

b) Kekurangan Pembelajaran Tematik 

1) Evaluasi harus dirancang dan dilaksanakan sedemikian rupa sehingga 

instruktur terus mengevaluasi proses. 
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2) Guru harus meneliti fakta-fakta ilmiah yang berkaitan dengan materi 

yang akan diajarkan. 

3) Pembelajaran terpadu memerlukan kemampuan belajar akademik dan 

kreatif yang cukup kuat pada diri siswa. 

4) Fasilitas dan sumber belajar yang cukup dan beragam untuk 

memudahkan penguasaan wawasan. Jika fasilitas yang diperlukan tidak 

tersedia, pembelajaran terpadu akan terhambat. 

5) Kurikulum difokuskan untuk memastikan bahwa siswa memiliki 

pengetahuan yang komprehensif tentang topik daripada hanya 

menyampaikannya. Guru harus memiliki kewenangan untuk membuat 

materi, prosedur, dan mengukur hasil belajar siswa. 

6) Memerlukan sistem penilaian yang luas atau komprehensif. Pengajar 

harus menyediakan metodologi dan prosedur pelaksanaan evaluasi dan 

pengukuran yang komprehensif, serta berkoordinasi dengan guru lain jika 

materi pelajaran diberikan oleh banyak guru (Majid, 2014). 

e. Hasil Belajar 

a) Pengertian Hasil Belajar 

Suatu usaha untuk melihat atau menentukan nilai suatu hal tertentu 

dicirikan sebagai penilaian hasil belajar. Untuk memperoleh suatu nilai 

objek tertentu tentunya memerlukan penerapan ukuran atau kriteria yang 

sesuai dengan indikasi untuk menilai hasil belajar. Menentukan nilai 

sangat baik, baik, kurang, cukup, dan sangat sedikit, misalnya. 

Memerlukan penetapan kriteria tertentu dan penentuan bagaimana suatu 

nilai dapat digambarkan sebagai sangat baik, baik, kurang, cukup, dan 

sangat kurang agar menjadi relative (Sudjana, 2011). 

Pola perubahan, nilai, pemahaman, sikap, apresiasi atau umpan 

balik, dan kemampuan merupakan contoh hasil belajar. Akibatnya, hasil 

belajar bersifat menyeluruh atau mencakup semua aspek pembelajaran. 

Bentuk hasil belajar, seperti kemampuan berpikir kritis dan kreatif, pola 

pikir terbuka dan demokratis, dan penerimaan sudut pandang orang lain, 

dan lain sebagainya (Supriyono, 2011). 

b) Indikator Hasil Belajar 
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Dengan membagi tujuan pendidikan ke dalam tiga kategori, 

termasuk domain kognitif, yang mencakup segala sesuatu yang 

berhubungan dengan otak, cara berpikir, dan pengetahuan, Benjamin S. 

Bloom mengemukakan taksonomi objektif pendidikan yang melibatkan 

penanda hasil belajar. Afektif mencakup segala sesuatu yang berkaitan 

dengan sikap seseorang, sedangkan psikomotorik mencakup segala sesuatu 

yang berkaitan dengan sikap, gerak, atau komunikasi seseorang, baik 

verbal maupun nonverbal. (Nurgiantoro, 1988). 

Tabel 2.1 Jenis dan Indikator Hasil Belajar 

No Jenis/Ranah Indikator 

1 Kognitif 

C1/Pengetahuan 

Mengingat 

Menghafal 

Menyebut 

C2/Pemahaman 

Menerapkan 

Menjelaskan 

Merangkum 

C3/Penerapan 

Menghitung 

Membuktikan 

Melengkapi 

C4/Analisis 

Memilih 

Membedakan 

Membagi 

C5/Sintesis 

Merangkai 

Mengukur 

Merancang 

C6/Evaluasi 

Mengkritik 

Menilai 

Menafsirkan 

2 Afektif 
Penerimaan 

Dapat menunjukkan sikap 

menerima dan menolak 

Sambutan 
Kesediaan berpartisipasi dan 

memanfaatkan 

Apresiasi (Sikap 

menghargai) 

Menganggap penting, 

bermanfaat, indah, dan harmonis 

mengagumi 

Internalisasi 

(Pendalaman) 

Mengakui, meyakini, dan 

mengingkari 

Karakterisasi 

(Penghayatan) 

Dapat meniadakan, 

menjelmakan dalam pribadi dan 

perilaku sehari-hari 

3 Psikomotor 
Keterampilan 

Kecakapan mengkoodinasikan 

gerak seluruh anggota tubuh 
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Kecakapan 

Kefasihan melafalkan atau 

mengucapkan, membuat mimic, 

dan gerakan jasmani (Syah, 

2003). 

 

Dari tabel di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar harus 

mengembangkan tiga ranah: kognitif, emosional, dan psikomotorik. Hasil 

dari penelitian ini akan difokuskan pada ranah kognitif C1 (Pengetahuan) 

dan C2(Pemahaman). 

B. Kerangka Berfikir 

Kerangka konseptual yang peneliti gunakan sebagai panduan selama 

proses penelitian “Melaksanakan Pembelajaran Tematik Menggunakan Media 

Pembelajaran Scramble Kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari” 

memberikan landasan berpikir: 

 

 

 

Judul 

Pengaruh Media 

Pembelajaran Scramble 

Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Pembelajaran 

Tematik Kelas IV Madrasah 

Ibtidaiyah Al-Qur’an Nurul 

Huda Singosari Malang 

Ruang Lingkup 

Penelitian 

Pembelajaran IPAS 

Perlakuan 

Pre-Test 

Post-Tes 

Hasil 

Belajar 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

1. Jenis Penelitian 

Research and Development (R&D) merupakan salah satu bentuk 

penelitian pengembangan yang peneliti gunakan dalam penelitian ini untuk 

menghasilkan atau mengembangkan suatu produk dan menentukan 

efektivitasnya(Sugiyono, 2013). Ini adalah metode ilmiah untuk melakukan 

penelitian, desain, pembuatan, dan pengujian validitas item yang baru dibuat 

(Sugiyono, 2017). 

Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest-posttest, dimana 

pretest diberikan sebelum treatment dan posttest diberikan setelah treatment. 

Karena hasil pretest dan posttest dapat dibandingkan, maka hasil perlakuan 

dapat diketahui lebih tepat. 

2. Model Pengembangan 

Evolusi media pendidikan Scramble memanfaatkan konsep 

pengembangan ADDIE yang dibuat pada tahun 1975. Model ini dibuat untuk 

militer Amerika Serikat oleh pusat teknologi pembelajaran Universitas 

Florida (Rayanto & Sugianti, 2020). 

Model pengembangan ADDIE dipilih peneliti untuk studi 

pengembangan karena memberikan tahapan prosedural untuk merancang dan 

memverifikasi media pembelajaran yang dapat diperiksa pada setiap tahapan 

B. Prosedur Pengembangan 

Peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran scramble mengikuti 

pendekatan pengembangan ADDIE, yang meliputi tahapan menganalisis, 

merancang atau mendesain, mengembangkan atau mengimplementasikan, 

dan mengevaluasi. 

Berikut prosedur pengembangan model  ADDIE: 

1. Analisis (Analisa) 

Peneliti melakukan tahap analisis di MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari 

menggunakan teknik umum seperti menganalisis masalah kinerja, 
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menetapkan tujuan instruksional, memeriksa karakteristik siswa, 

mengidentifikasi sumber daya yang dibutuhkan, dan menghasilkan rencana 

kerja. 

a. Menganalisis permasalahan kinerja 

Tujuan dari tahapan pengujian kesulitan kinerja adalah untuk mendeteksi 

kesenjangan pembelajaran tematik kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda 

Singosari serta temuan sosial yang relevan. Kesulitan utama dalam penelitian 

pengembangan ini adalah guru menggunakan papan tulis dan media cetak 

berupa bahan ajar, serta sumber daya laboratorium komputer yang terbatas, 

untuk menciptakan suasana belajar yang monoton sehingga menyebabkan 

siswa kurang terlibat dan berkonsentrasi dalam proses pembelajaran. 

b. Menentukan tujuan intruksional 

Langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi tujuan instruksional yang 

menjadi fokus studi dan memprioritaskannya. Peneliti mengidentifikasi 

produksi media pembelajaran cetak berupa scramble pada pembelajaran tema 

kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari sebagai tindakan prioritas 

dalam penelitian pengembangan ini.. 

c. Mengkonfirmasi karakteristik siswa 

Peneliti mengkonfirmasi karakteristik siswa kelas IV MI Al-Qur'an Nurul 

Huda Singosari setelah mengidentifikasi tujuan pembelajaran. Karakteristik 

siswa dikonfirmasi oleh peneliti melalui observasi langsung dan wawancara 

dengan guru kelas empat. 

d. Mengidentifikasi sumber daya yang diperlukan 

Tahap selanjutnya adalah menentukan sumber daya apa saja yang dibutuhkan. 

Peneliti menggunakan empat sumber saya. Pertama, sumber konten, yang 

meliputi identifikasi materi, KI, KD, dan tujuan pembelajaran pada buku 

tema kelas IV. Kedua, menentukan sejauh mana instruktur kelas empat 

menggunakan sumber daya teknologi dalam pembelajaran tema. MI Al-

Qur’an Nurul Huda, pada pembelajaran tematik dengan fokus matematika 

digunakan media papan tulis dan media pembangunan ruang; untuk mata 

pelajaran lain hanya digunakan buku cetak tematik dan upaya guru untuk 

memperoleh informasi terkait materi melalui internet.. Ketiga, menentukan 
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fasilitas pengajaran yang dimiliki madrasah atau lembaga. Fasilitas elektronik 

komputer dan LCD proyektor di MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari sudah 

tersedia, namun pemanfaatannya belum optimal untuk pembelajaran tema di 

setiap tingkatan. Akibatnya, lebih mudah untuk menggambarkan penggunaan 

media non-elektronik seperti cetak dan lain-lain. Langkah keempat adalah 

mengidentifikasi sumber daya manusia. Peneliti mengidentifikasi sumber 

daya manusia yang berperan dalam penelitian pengembangan, seperti ahli 

media dan ahli materi yang akan membantu mengevaluasi barang media yang 

dihasilkan, dengan demikian peneliti harus memilih ahli yang sesuai untuk 

masalah penelitian. Peneliti harus mampu menyesuaikan produk yang 

dihasilkan dengan karakteristik siswa dan guru yang akan menggunakan 

produk, selain harus tepat dalam pemilihan ahli media dan materi. 

e. Menyusun rencana kerja 

 Menyusun rencana kerja adalah langkah terakhir dalam prosedur analisis. 

Sebagai pedoman dalam melakukan penelitian, peneliti mengorganisasikan 

proses-proses yang harus diikuti secara metodis dalam memproduksi media 

pembelajaran scramble. 

2. Design (Desain) 

Peneliti kemudian melakukan tahap content and material design, yang 

akan dirangkaikan dalam produk media pembelajaran scramble, berdasarkan 

temuan penelitian pada tahap analisis. Pada pembelajaran tema kelas IV, 

peneliti mulai malakukan pengembangan materi keragaman sosial, ekonomi, 

budaya, suku, dan agama di provinsi setempat sebagai identitas negara 

Indonesia. Pengembangan media pembelajaran scramble juga menentukan 

bentuk, kerangka, warna, dan gambar yang sesuai dengan pokok bahasan 

yang ingin disampaikan. Tema 1 Subtema 2 “Kebersamaan dalam 

Keberagaman” Peneliti memilih teknik evaluasi untuk menilai kemajuan dan 

keberhasilan produk pada tahap ini. 

3. Development (Pengembangan) 

Peneliti melanjutkan ke prosedur pengembangan produk setelah 

menyelesaikan tahap analisis dan desain. Pertama, peneliti menggunakan 
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Microsoft Word untuk membuat paket media pembelajaran scramble dengan 

format sebagai berikut: 

a. Halaman Cover 

Logo Madrasah dan jurusan PGMI, serta judul media dan materi yang telah 

disesuaikan dengan sumber belajar untuk Buku Tema Kelas IV Tema 1 

Subtema 2 semuanya terdapat pada halaman pertama atau depan. 

b. Halaman Scramble 

Pada halaman ini terdapat petunjuk pelaksanaan media scramble dan 

beberapa Scramble (Gambar sebagai petunjuk dan kalimat yang telah diacak 

sebagai  soal yang akan dipecahkan bersama-sama). 

a. Halaman kuis atau post-test 

Dalam halaman ini terdapat soal-soal evalusi untuk mengukur pemahaman 

serta keberhasilan belajar siswa. 

b. Halaman Profil 

Halaman profil berisi profil singkat pengembang media pembelajaran 

scramble. 

Langkah kedua adalah memvalidasi produk. Sebelum menggunakan 

media pembelajaran scramble, peneliti akan melakukan uji validitas. 

Validator ahli akan menilai validitas uji coba media pembelajaran scramble, 

antara lain: 

a. Validator ahli media sebagai penguji validitas desain dan pengembangan 

media pembelajaran. Penampilan fisik media pembelajaran, seperti desain 

dan tata letak model, ketepatan font, warna, ukuran, kerapatan halaman, dan 

sebagainya, akan dievaluasi oleh ahli media. 

b. Validator ahli materi sebagai penguji validitas materi pelajaran. Seorang ahli 

materi akan mengkaji materi yang digunakan peneliti antara lain validitas dari 

segi substansi materi, konsep, bahasa, evaluasi, dan kontinuitas penyampaian 

materi. 

c. Validator ahli pembelajaran sebagai penguji validitas media pembelajaran. 

Kegunaan media, kesesuaian pengembangan media dengan karakteristik guru 

dan siswa, daya tarik media, dan sebagainya semuanya akan diuji oleh pakar 

pembelajaran. 
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Hal ini dilakukan agar dapat diketahui validitas media pembelajaran 

scramble yang dihasilkan untuk pengujian. Jika media pembelajaran 

pengacakan yang dihasilkan belum sah, maka peneliti harus melakukan 

penyesuaian yang sesuai dengan bantuan komentar dan masukan validator 

ahli untuk mencapai taraf valid. Media akan diuji pada tahap selanjutnya 

setelah media pembelajaran scramble memiliki predikat valid untuk 

diterapkan 

4. .Implementation (Implementasi atau pelaksanaan) 

Setelah media pembelajaran scramble yang dikembangkan peneliti 

memenuhi kriteria dan mendapat predikat valid untuk diterapkan pada siswa, 

maka produk siap digunakan untuk 30 siswa kelas IV MI Al-Qur'an Nurul 

Huda Singosari. Peneliti mengkaji perilaku siswa selama proses pembelajaran 

untuk mengetahui faktor pendorong dan hambatan dalam menggunakan 

media pembelajaran scramble. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi adalah tahap akhir dari metodologi ADDIE. Tahap ini 

digunakan untuk mengetahui apakah media pembelajaran sebelumnya 

berhasil mencapai tujuan. Siswa diberikan pre-test sebelum men-deploy atau 

mengimplementasikan produk scramble, kemudian diberikan post-test untuk 

menilai keefektifan produk. Kuesioner respon siswa tentang daya tarik 

produk scramble diberikan kepada siswa kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda 

Singosari untuk menganalisis daya tarik produk. Produk akan diperbarui jika 

perlu setelah diuji untuk memastikan bahwa hasilnya benar-benar berhasil 

dan seperti yang dijanjikan. 

Menurut Branch, pengertian model ADDIE dalam tahap penilaian dapat 

terjadi pada tahap lain untuk modifikasi yang diperlukan agar produk yang 

dihasilkan layak untuk digunakan.. 

C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Peneliti menggunakan one-group pretest-posttest design, yang berarti ada 

dua tes dalam satu kelas, untuk menguji produk tahap uji coba, yang 

dievaluasi oleh tiga validator ahli. Pengujian dilakukan sebelum dan sesudah 
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perlakuan media pembelajaran scramble, dengan tujuan untuk 

membandingkan hasil dari kedua pengujian tersebut dan mengetahui 

keefektifan media pembelajaran scramble yang digunakan. Desain one group 

pretest-posttest digambarkan pada grafik di bawah ini.: 

Tabel 3.1 Desain One Group Pretest-Posttest 

O1 X O2 

Pretest Perlakuan Posttest 

 

Keterangan : 

O1= Hasil Belajar siswa sebelum diberikan treatment 

O2= Hasil Belajar siswa setelah diberikan treatment 

X = Treatment Media Pembelajaran Tematik Scramble 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba pada penelitian pengembangan ada 2, yakni subjek penilaian 

produk dan subjek sasaran produk 

1) Subjek penilaian produk 

a. Ahli Media, yakni  

b. Ahli Materi,yakni 

c. Ahli Pembelajaran, yakni 

2) Subjek sasaran produk 

Peserta uji coba adalah 30 siswa kelas IV MI Al-Quran Nurul Huda 

Singosari. 

D. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian ini meliputi kuantitatif dan kualitatif, dan 

berasal dari penelitian pengembangan. Data kuantitatif adalah informasi yang 

diperoleh dari survei validator ahli tentang validitas produk dan angket siswa 

tentang daya tarik produk. Data kualitatif berdasarkan observasi dan 

wawancara peneliti dengan Nurul Huda Singosari, guru kelas IV MI Al-

Qur'an, serta jawaban dari validator ahli berupa saran dan komentar atas 

pengembangan media scramble. 
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E. Instrument Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang akan memudahkan peneliti yang sedang dalam 

pengumpulan data untuk melakukan penelitian dan memperoleh hasil yang 

baik, lengkap, dan sistematis, sehingga memudahkan dalam melakukan dan 

menganalisis penelitian. 

Menurut Sugiyono, penelitian pada dasarnya adalah melakukan 

pengukuran, sehingga diperlukan alat ukur yang handal. Dalam penelitian, 

alat ukur sering ditemukan pada instrumen penelitian. Jadi, instrumen 

penelitian adalah alat yang digunakan peneliti untuk mengukur fenomena atau 

peristiwa alam dan sosial. Fenomena yang dibahas disebut sebagai variabel 

penelitian (Sugiyono, 2011). Oleh karena itu, instrumen pengumpulan data 

disesuaikan dengan karakteristik penelitian. Tes digunakan untuk menentukan 

variabel bebas berupa scrambling. Tes yang dimaksud adalah skenario pre-

test dan post-test. Hasil yang diperoleh dalam contoh ini digunakan untuk 

membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. 

Studi pengembangan ini mengumpulkan data dengan menggunakan 

berbagai instrumen, antara lain sebagai berikut:: 

a) Kuisioner Online atau Angket 

Instrumen penelitian data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah angket yang terdiri dari berbagai pertanyaan yang diajukan kepada 

validator ahli dan anak kelas IV MI Al-Qur'an Nurul Huda Singosari untuk 

memperoleh informasi tentang keabsahan dan daya tarik produk Berikut 

adalah empat kuesioner atau angket yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini: 

1) Validator ahli media pembelajaran mengisi angket penilaian validitas media.  

2) Angket penilaian validitas materi oleh validator ahli materi 

3) Angket untuk validator ahli pembelajaran untuk menguji validitas media 

pembelajaran 

4) Angket respon siswa tentang daya tarik media pembelajaran 

b) Pre-Test dan Post-Test 

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan 

media pembelajaran scramble pada pembelajaran tematik kelas IV MI Al-
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Qur'an Nurul Huda Singosari, peneliti menggunakan pretest dan posttest 

untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan 

media pembelajaran scramble pada pembelajaran tematik kelas IV MI Al-

Qur'an Nurul Huda Singosari. 

F. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian pengembangan media ini terdapat data kuantitatif berupa 

angket validasi ahli dan angket respon siswa terhadap kemenarikan produk. 

dalam menganalisis data kuantitatif yang diperoleh, dilakukan teknik analisis 

sebagai berikut. 

a) Analisis Validitas Produk 

Validator ahli diberikan angket yang berisi banyak asersi dan skor pilihan 

pada skala 1-4 untuk menilai validitas produk. Rumus berikut digunakan 

untuk mengekstrak data kuantitatif dari hasil penilaian kuesioner (Arikunto, 

2002): 

𝑃 =
𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Data Persentase Validitas Produk 

Persentase 
Kriteria 

Kevalidan 

Kriteria 

Kelayakan 

85% < 𝑠𝑘𝑜𝑟
≤ 100% 

Sangat Valid Sangat Layak 

65% < 𝑠𝑘𝑜𝑟
≤ 100% 

Valid Layak 

45% < 𝑠𝑘𝑜𝑟
≤ 100% 

Cukup Valid Cukup Layak 

0% < 𝑠𝑘𝑜𝑟
≤ 100% 

Kurang Valid 
Kurang 

Layak 

b) Analisis Kemenarikan Produk 

Kuesioner dengan pernyataan dan skor pada skala 1-5 diberikan untuk 

mengukur daya tarik produk. Rumus berikut digunakan untuk mengekstrak 

data kuantitatif dari hasil penilaian kuesioner (Amiruddin, 2010): 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Data Persentase Kemenarikan Produk 

Persentase Kualifikasi 

81% < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 100% Sangat Menarik 

61% < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 80% Menarik 

41% < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 60% Tidak Menarik 

20% < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 40% Sangat Tidak Menarik 
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c) Analisis Keefektifan Produk 

Hasil pretest dan posttest siswa dianalisis untuk mengetahui keefektifan 

produk. Peneliti menggunakan rumus di bawah ini untuk mendapatkan rata-

rata nilai tes siswa: 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

Mean : Rata-rata 

∑x : Jumlah nilai pretest dan posttest siswa 

N : Jumlah siswa 

Peneliti menggunakan uji-t untuk mencapai perkiraan yang lebih akurat 

setelah menghitung nilai rata-rata. Karena subjek yang dievaluasi sama, 

tetapi terapi yang diterima berbeda, maka peneliti menggunakan teknik 

statistik uji-t sampel berpasangan. Peneliti menggunakan rumus di bawah 

ini untuk menghitung hasil mereka.: 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑁 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑁 − 1

 

Keterangan: 

T : Uji-t 

D : Different \ (perbedaan rata-rata pretest dan posttest) 

N : Jumlah siswa 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Produk Pengembangan 

Penelitian dan penembangan produk media dilaksanakan di MI Al-

Quran Nurul Huda Kecamatan Singosari Kabupaten Malang. Penelitian 

pengembangan menghasilkan produk berupa Scramble sebagai media 

pembelajaran untuk evaluasi terhadap pembelajaran yang telah 

dilaksanakan di dalam kelas. Media Scramble yang dikembangkan 

difokuskan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

Volume 1 dengan kurikulum Merdeka. Media Scramble ini termasuk 

dalam media konvesional berupa buku yang berisi petunjuk 

mengerjakan, soal pertanyaan pada setiap halaman, beberapa kotak 2 

jawaban dengan huruf yang diacak dan disediakan tempat jawaban di 

bawah kotak huruf yang teracak bertujuan untuk mengasah kemampuan 

berpikir siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Media ini dapat 

digunakan secara inividu maupuk secara kelompok disesuaikan dengan 

keadaan di dalam kelas. 

Desain media scramble dikembangkan dengan memperhatikan 

karakterisik siswa di MI Al-Qur’an Nurul Huda Singosari. Proses 

pembelajaran berhasil jika siswa termotivasi dalam belajar. Oleh karena 

itu penelitian ini diperlukan untuk motivasi belajar siswa. Dengan 

adanya motivasi siswa lebih rajin dan tertarik untuk belajar, juga 

konsentrasi yang baik dan kuat. Mendorong motivasi belajar siswa 

salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. 

Media scramble dikembangkan berdasarkan kebutuhan dan 

rancangan yang telah diuraikan, dimana dalam media scramble terdapat 

kotak kata dengan huruf yang diacak untuk mengasah kemampuan 

berpikir kritis dan konsentrasi siswa dalam menemukan jawaban yang 

tepat. Pada setiap soal terdapat gambar yang menarik dan 

berkesinambungan dengan soal dan jawaban dengan tampilan yang 

jelas dan warna yang cerah. Hal ini tentu menarik minat dan semngat 



 

32 
 

siswa untuk mengerjakan dan menentukan jawaban yang tepat. 

Rancangan bahan, bentuk, warna, ukuran, desain serta kebutuhan 

lainnya dipilih dan disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 4. Hal 

ini bertujuan agar siswa memiliki minat dan semangat yang lebih dalam 

proses pembelajaran di kelas. 

B. Hasil Data Pengembangan 

1. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi ini dilakukan oleh salah satu dosen IPS (Ilmu 

Pengetahuan Sosial) dan PKN program studi PGMI (Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah) UIN Maulana Malik Ibrahim Malang ibu 

Nuril Nuzulia, M.Pd.I. Berikut hasil penilaian validasi materi: 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.1.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Kriteria 

Penilaian 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Keterangan 

1. Kejelasan Petunjuk 

Belajar 4 4 
Sangat 

Baik 

2. Kejelasan langkah-

langkah dalam 

persiapan 

pembelajaran 
3 4 

Baik 

3. Kejelasan Capaian 

Pembelajaran 4 4 
Sangat 

Baik 

4. Kejelasan 

penggambaran materi 

yang akan dipelajari 
4 4 

Sangat 

Baik 

5. Keruntutan isi materi 
4 4 

Sangat 

Baik 
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6. Cakupan 

(Keluasan/kedalaman 

materi) 3 4 

Baik 

7. Kejelasan dan 

kesesuaian relevansi 

Bahasa yang 

digunakan 

4 4 

Sangat 

Baik 

8. Kemenarikan isi 

materi 4 4 
Sangat 

Baik 

9. Kesesuaian isi materi 

dan media 4 4 
Sangat 

Baik 

10. Kesesuaian materi 

dengan karakter 

siswa 4 4 

Sangat 

Baik 

11. Kejelasan petunjuk 

pengerjaan soal yang 

disajikan 4 4 

Sangat 

Baik 

12. Runtutan soal yang 

disajikan 4 4 
Sangat 

Baik 

13. Tingkat kesulitan 

soal 3 4 
Baik 

 

b. Analisis Data kuantitatif 

𝑃 =
49

52
× 100 = 94% (𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝐵𝑎𝑖𝑘) 

Berdasarkan hasil rekap data validasi oleh ahli materi 

secara keseluruhan memperoleh nilai 94 dengan tingkatan sangat 

baik. Maka dari itu materi yang digunakan pada media scramble 

tidak memerlukan banyak revisi, tetapi pengembang tetap 

memperhatikan kritik dan saran dari ahli materi. 

c. Data Kualitatif 

Tabel 4.1.2 Kritik dan Saran Ahli Materi 

Kritik dan saran 

Sebelum 

Revisi 

1. Biorafi Penulis, 

2. CP TP Ipas media yang dibuat media 
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scramble, 

3. Sebisa mungkin halaman pengembangan 

ditambah. 

Setelah 

Revisi 

1. Sudah sesuai masukan ahli, 

2. Media layak diujicobakan. 

 

Materi yang disajikan dalam media scramble adalah materi 

Ilmu Pengetauan Alam dan Sosial (IPAS) Selama proses 

konsultasi dengan validator ahli materi terdapat beberapa 

masukan mengenai biografi penulis, halaman bagian Capaian 

Pembelajaran dan tujuan Pembelajaran IPAS materi yang 

dikembangkan dan halaman pada media ditambah. Hasil validasi 

dari ahli materi memperoleh skor 94 dan termasuk dalam kriteria 

sangat baik. Berdasarkan kriteria tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa materi yang digunakan dalam media 

scramble sangat baik untuk diujicobakan dengan kriteria sangat 

baik. 

2. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media pembelajaran dilakukan oleh salah satu dosen 

UIN Maulana Malik Ibrahim Malang Bapak Ahmad Makki Hasan 

M.Pd. Beliau merupakan salah satu dosen ahli desain dan media 

pembelajaran. Berikut data hasil validasi ahli desain media: 

a. Data Kuantitatif 

Hasil validasi ahlii media dan desain pembelajaran disajikan 

dalam tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.2.1 Hasil Validasi Desain Media 

No Kriteria Penilaian Skor Skor 

Maksimal 

Keterangan 

1. 
Kejelasan desain 

gambar buku 
4 4 Sangat baik 

2. 
Kejelasan tulisan / 

huruf pada  buku 
3 4 Baik 

3. 
Kemenarikan desain 

tampilan buku / cover 
4 4 Sangat Baik 
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4. 
Kemenarikan desain 

buku 
4 4 Sangat Baik 

5. 

Ketepatan tata letak 

nomor maupun 

penulisan 

3 4 Baik 

6. 

Terdapat petunjuk 

yang jelas dan mudah 

dipahami 

4 4 Sangat Baik 

7. 

Meningkatkan 

kemampuan berpikir 

siswa 

4 4 Sangat Baik 

8. 
Mempermudah siswa 

memahami materi 
4 4 Sangat Baik 

9. Menarik minat siswa 3 4 Baik 

10. 
Media mudah 

digunakan 
4 4 Sangat Baik 

 

b. Analisis Data Kuantitatif 

𝑃 =
37

40
× 100 = 92% (𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝐵𝑎𝑖𝑘) 

Berdasarkan hasil rekapitulasi desain media secara 

keseuruhan memperoleh nilai 92 dengan tingkat kriteria sangat 

baik. Hasil penilaian diperoleh setelah melakukan revisi yang 

telah dianjurkan oleh validator ahli desain dengan tetap 

memperhatikan dan mempertimbangkan kritik dan saran 

validator. 

c. Analisis Data Kualitatif 

Berikut adalah data kualitatif berupa kritik dan saran umum 

dari validator: 

Tabel 4.2.2 Kritik dan Saran Ahli Media 

Sebelum 

Revisi 

1. Satu soal satu halaman, 

2. Menggunakan kertas A5, 

3. Ilustrasi ditambah sesuai dengan soal dan 

jawaban, 
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4. Keterangan “Kelas 4” di cover, 

5. Petunjuk mengerjakan terlalu besar, 

6. CP dan TP disertakan, diletakkan di atas 

atau di bawah petunjuk mengerjakan, 

7. Cover belakang diisi profil pengembang, 

8. Subtema 1 diganti IPAS (sesuai kurikulum 

merdeka dan bahan ajar yang digunakan 

Madrasah). 

Setelah 

Revisi 

1. Sudah sesuai. 

 

d. Analisis Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media scramble memperoleh nilai 92 dengan 

kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil nilai tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa desain media scramble telah lolos dan 

dapat diujicobakan kepada siswa kelas IV MI Al-Qur’an Nurul 

Huda Singosari. Validator ahli media memberikan beberapa 

saran, salah satunya ilustrasi pada setiap soal dan jawaban agar 

siswa lebih minat menggunakan media scramble. 

3. Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh guru kelas IV MI Al-

Qur’an Nurul Huda Singosari Ibu Anggi Laela Aprina W, S.Pd 

selaku guru mata pelajaran IPAS. Berikut data hasil validasi ahli 

pembelajaran : 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.3.1 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Kriteria Penilaian Skor 
Skor 

Maksimal 
Keterangan 

1. Kejelasan langkah-

langkah dalam 

persiapan 

pembelajaran 

4 4 Sangat Baik 

2. Kejelasan capaian 

pembelajaran 
4 4 Sangat Baik 

3. Kejelasan 

penggambaran materi 

yang akan dipelajari 

4 4 Sangat Baik 

4. Penggunaan media 

pembelajaran mudah 
4 4 Sangat Baik 
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5. Media pembelajaran 

mudah dipahami 
4 4 Sangat Baik 

6. Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami 

4 4 Sangat Baik 

7. Media pembelajaran 

dapat memahamkan 

siswa 

4 4 Sangat Baik 

8. Media pembelajaran 

dapat melatih 

pemahaman konsep 

4 4 Sangat Baik 

9. Materi pembelajaran 

sesuai dengan 

kebutuhan 

pembelajaran 

4 4 Sangat Baik 

10. Media pembelajaran 

sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4 4 Sangat Baik 

 

b. Analisis Data Kuantitatif 

𝑃 =
40

40
× 100 = 100% (𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝐵𝑎𝑖𝑘) 

Berdasarkan hasil rekapitulasi ahli pembelajaran secara 

keseluruhan memperoleh nilai 100 dengan tingkat kriteria 

sangat baik. Hasil penilian diperoleh setelah validator 

mempelajari produk dan tetap memperhatikan karakteristik 

siswa serta mempertimbangkan kritik dan saran validator. 

c. Analisis Data Kualitatif 

Berikut data kualitatif berupa kritik dan saran umum dari 

validator: 

Tabel 4.3.2 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran 

Tidak ada 

revisi 

Pembuatan media yang diajarkan sudah bagus dan 

sesuai tinggal nanti diperbanyak dan 

menyesuaikan materi yang diajarkan. 

 

d. Analisis Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi oleh ahli pembelajaran memperoleh nilai 100 

dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil nilai tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran scramble dapat 
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diujicobakan kepada siswa kelas IV MI Al-Qur’an Nurul Huda 

Singosari. Validator ahli pembelajaran memberikan saran agar 

memperbanyak materi kedepannya dan menyesuaikan materi 

yang diajarkan dalam mengerjakan soal pada media scramble. 

 

C. Data Hasil Uji Coba 

1. Analisis Respon Siswa 

Media scramble diujicobakan kepada 30 siswa dengan 4 kali 

penelitian pretest, pendalaman materi, posttest dan terakhir 

penilaian respon siswa terhadap media scramble. Sebagai upaya 

untuk mengetahui respon siswa terhadap media maka diberikan 

angket penilian pada setiap siswa . berikut hasil respon siswa 

terhadap media: 

Tabel 4.3.1 Respon Siswa terhadap media Scramble 

No. 
Nama 

Siswa 

Skor Skor maks Kategori 

36 40 Sangat Baik 

1. AJI 40 40 Sangat Baik 

2. AASB 37 40 Sangat Baik 

3. AKA 35 40 Sangat Baik 

4. AAGTD 36 40 Sangat Baik 

5. AFEM 34 40 Sangat Baik 

6. APW 38 40 Sangat Baik 

7. APR 38 40 Sangat Baik 

8. ASDY 40 40 Sangat Baik 

9. AZK 38 40 Sangat Baik 

10. HAS 36 40 Sangat Baik 

11. HAS 37 40 Sangat Baik 

12. IN 34 40 Sangat Baik 

13. KA 37 40 Sangat Baik 

14. MYSA 36 40 Sangat Baik 

15. MMH 40 40 Sangat Baik 

16. MAFA 36 40 Sangat Baik 
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17. MAA 38 40 Sangat Baik 

18. MAH 37 40 Sangat Baik 

19. MFT 39 40 Sangat Baik 

20. MHAF 38 40 Sangat Baik 

21. MK 36 40 Sangat Baik 

22. MSL 40 40 Sangat Baik 

23. NFS 40 40 Sangat Baik 

24. NW 36 40 Sangat Baik 

25. RA 40 40 Sangat Baik 

26. RAER 37 40 Sangat Baik 

27. SANF 38 40 Sangat Baik 

28. SH 40 40 Sangat Baik 

29. UA 36 40 Sangat Baik 

30. YSF 36 40 Sangat Baik 

Jumlah 1123 1200  

𝑃 =
1123

1200
× 100% = 93.5% 

  Berdasarkan data respon siswa terhadap penggunaan media 

diperoleh hasil sebesar 93,5%. Skor tersebut masuk dalam kategori 

sangat baik atau sangat menarik bagi siswa, hasil tersebut 

menunjukkan adanya respon positif bagi siswa kelas IV MI Al-

Quran Nurul Huda Singosari. Sehingga dapat dikatakan media 

bahwa media scramble merupakan media pembelajaran yang 

memiliki tingkat positf untuk diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran IPAS  kelas IV MI Al-Quran Nurul Huda Singosari. 

2. Data Hasil Uji Coba Pre-test dan Post-test 

Setelah melakukan ujicoba produk yang dikembangkan, peneliti 

melakukan keiatan pre-test dan post-test untuk mengetahui 

keefektifan produk dan pembelajaran yan tela dilaksanakan 

menggunakan media scramble Berikut data hasil uji pre-test dan 

post-test: 

Tabel. 4.3. Hasil pre-test dan post test 
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No. 
Nama 

Siswa 

Nilai 

Pretest posttest 

1. AJI 60 90 

2. AASB 70 80 

3. AKA 80 100 

4. AAGTD 60 90 

5. AFEM 80 100 

6. APW 70 100 

7. APR 80 90 

8. ASDY 90 100 

9. AZK 80 90 

10. HAS 50 100 

11. HAS 80 90 

12. IN 80 100 

13. KA 80 100 

14. MYSA 80 90 

15. MMH 80 90 

16. MAFA 60 100 

17. MAA 80 90 

18. MAH 70 90 

19. MFT 70 80 

20. MHAF 60 90 

21. MK 70 90 

22. MSL 80 100 

23. NFS 80 100 

24. NW 70 90 

25. RA 90 100 

26. RAER 90 100 

27. SANF 80 90 

28. SH 90 100 

29. UA 80 90 

30. YSF 50 90 
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Jumlah 2240 2810 

Selanjutnya dapat dilakukan perhitungan dengan uji-t menggunakan tabel 

diatas. Perhitungan ini menggunakan aplikasi Microsoft Excel 2016. 

 Langkah Uji-t 

a. Membuat Hₐ dan Hₒ dalam bentuk kalimat 

Hₐ : terdapat perbedaan hasl belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media scramble. 

Hₒ : tidak terdapat perbedaan asil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media scramble. 

b. Mencari nilai signifikasi 

Menggunakan anasisis tools dari excel uji-t t-test paired Two-Sample 

for means. 

c. Menentukan kriteria 

𝐻0 diterima apabila nilai sigmifikasi > α 0.05 

𝐻0 ditolak apabila nilan signifikasi ≤ α 0.05 

d. Perhitungan 

Tabel. Tabel Uji-t 

t-test: Paired Two Sample for means 

 Pretest Posttest 

Mean 74,6667 93,6667 

Variance 122,299 37,8161 

Observations 30 30 

Pearson Correlation 0,29747  

Hypothesized Mean Difference 0  

Df 29  

T Stat -9,51368  

P(T<=t) one-tail 0,00000000010  

T Critical one-tail 1,69912702653  

P(T<=t) two-tail 0,00000000020  

T Critical two tail 2,04522964213  
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e. Membandingkan 

Nilai signifikasi yang dihasilkan = 0.0020 

Nilai signifikasi alpha = 0.05 

f. Kesimpulan 

Hasil dari uji-t pada tabel di atas dihasilkan nilai rata-rata pre-test 74,6, 

nilai rata-rata post-test 93,6 dan korelasinya sebesar 0,2. Hasil 

perhitungan di atas menunjukkan bahwa nilai signifikasi lebih kecil 

dari alpha, maka H0 ditolak dan Ha diterima sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan media scramble. Selanjutnya diketahui hasil 

pengujiannya yaitu (nilai signifikasi 0.0020 ≤ α 0.05). 

 

 



 

43 
 

BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Kajian Produk Yang Dikembangkan 

Media scramble dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa pada 

proses pembelajaran, dimana pada media scramble terdapat beberapa 

kotak berisi huruf yang telah di acak dan gambar berkesinambungan untuk 

mengasah kemampuan berpikir kritis dan konsentrasi siswa dalam 

menemukan jawaban yang tepat disertai gambar yang menarik dengan 

tampilan yang jelas dan warna yang cerah. 

Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan media dalam bentuk 

buku kecil. Penelitian dan pengembangan media scramble menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan Research and Development dengan 

model ADDIE. Berikut pemaparan prosedur penelitian dan pengembangan 

model ADDIE : 

1. Analisis Desain Produk 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian dan 

pengembangan yaitu media scramble yang didesain sebagai media 

pembelajaan materi IPAS di kelas IV-A MI Al-Qur’an Nurul Huda 

Singosari agar siswa lebih memahami materi yang dipelajari dan 

bersemangat melaksanakan kegiatan belajar di kelas. Media Scramble 

ii berbentuk buku dengan ukuran 15x21 dengan cover yang menarik da 

nisi yang tidak membosankan disertai dengan gambar penunjang 

materi. Media scramble didesain untuk siswa dengan tujuan agar siswa 

mudah memahami materi dan agar siswa tidak mudah jenuh dalam 

kegiatan belajar di kelas. 

Peneliti merencanakan desain dengan menggunakan aplikasi Canva 

Pro dalam mengedit buku, cover, isi dan gambar-gambar penunjang 

pembelajaran dalam buku, kertas yang digunakan Linen untuk cover 

dan AP 120 BB untuk isi, kemudian dilakukan penjilidan 

menggunakan staples booklet dengan  panjang 30 cm dan lebar 18,6 

cm agar mudah dibawa siswa. 
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2. Analisis Validasi Produk 

Pengembangan bentuk awal dilakukan dengan menggunakan 

template yang disediakan oleh canva, diubah semua gambar 

menyesuaikan materi dan menambahkan beberapa judul dan item yang 

dibutuhkan seperti keterangan nama dan judul tema dan subtema. 

Warna buku dominan putih dan hijau, icon pendukung dengan rumah 

adat, permainan tradisional, alat musik tradisional dan tarian 

tradisional. Selanjutnya pertanyaan dan isi jawaban masih bersifat 

biasa dan warna pada isi buku kurang dominan, baik kertas bersifat 

kotor apabila diisi menggunakan pensil ataupun bolpoin, halaman yang 

sedikit sehingga membuat buku terlihat kurang menarik. 

Cover 

 

Petunjuk mengerjakan 

 
Isi (Halaman 1) 

 

Isi (Halaman 2) 
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Isi (Halaman 3/terakhir) 

 
 

a. Analisis validasi ahli media 

Analisis validasi ahli media memperoleh nilai 92 dengan 

kriteria nilai sangat baik. Menurut kriteria tersebut, media 

scramble valid dan layak untuk diujicobakan. Validator ahli 

media memberikan beberapa saran menggunakan kertas ukuran 

A5, menambahkan ilustrasi sesuai soal dan jawaban, cover 

diganti menyesuaikan materi dan kurikulum pada saat 

diujicobakan, dan penambahan halaman pada media agar buku 

lebih menarik dan tidak tipis ketika dipegang. 

b. Analisis validasi ahli materi 

Analisis validasi ahli materi mendapatkan nilai sebesar 94 dan 

termasuk dalam kriteria sangat layak. Media scramble 

mendapat saran oleh validator ahli materi diantaranya 

penambahan halaman, penyertaan capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran serta biografi pengembang media 

scramble. Setelah melakukan revisi, validator memberikan nilai 

layak diujicobakan setelah sesuai dengan masukan ahli materi. 

Pada tahap ini peneliti merevisi kertas yang digunakan pada 

media yaitu menjadi kertas linen untuk semua halaman dan 

cover. 
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Cover 

 

CP, TP, Petunjuk Mengerjakan 

 
Soal 1 

 

Soal 2 

 
Soal 3 

 

Soal 4 

 
Soal 5 Soal 6 
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Soal 7 

 

Soal 8 

 
Soal 9 

 

Soal 10 

 
Cover Belakang (Identitas Pengembang) 
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Pada tahap ini masih diperoleh perbaikan pada cover belakang buku 

yaitu penulisan kurang tepat pada almamater. 

Cover Belakang (Identitas Pengembang) 

 

c. Analisis validasi ahli pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran ini memperoleh nilai 100. Nilai 

tersebut masuk dalam kategori sangat baik. Menurut kriteria 

tersebut, media scramble layak diujicobakan kepada siswa. 

Validator ahli pembelajaran memberikan saran umum 

bahwasannya media sudah bagus, media dapat diperbanyak isi 

atau soal kedepannya jika ada pengembangan lagi dan untuk 

pelaksanaan uji coba dapat menyesuaikan materi yang 

diajarkan. 

d. Analisis respon kemenarikan siswa 

Pada analisis respon siswa terhadap penggunaan media, 

diperoleh presentase sebesar 93,5%. Nilai tersebut masuk 

dalam kategori sangat baik dan menarik bagi siswa. Dengan 
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nilai presentase yang di dapat, terdapat respon positif siswa 

terhadap media yang telah dikembangkan peneliti, sehingga 

dapat digunakan pada kegiatan belajar IPAS MI Al-Qur’an 

Nurul Huda Singosari. 

3. Implementasi produk 

Dalam hal ini produk hanya digunakan di MI Al-Qur’an Nurul 

Huda Singosari, produk dapat disebarluaskan setelah peneliti 

menyelesaikan studi program strata 1 dan dapat dikembangkan oleh 

peneliti atau pengembang yang lain. 

Menurut Mulyasa,  implementasi adalah suatu proses penerapan 

ide, konsep, kebijakan atau inovasi dalam suatu tindakan praktis 

sehingga memberikan dampak baik berupa perubahan pengetahuan, 

keterampilan, maupun nilai dan sikap (Mulyasa, 2010). Peneliti 

melakukan 4 tindakan untuk mengetahui perubahan proses belajar 

siswa baik menggunakan media scramble maupun tidak. Tindakan 

yang dilakukan peneliti yaitu melaksanakan pembelajaran di kelas 

dengan mendalami materi, menjelaskan lebih lanjut materi disertai 

dengan Tanya jawab untuk mengasah berpikir kritis siswa dan 

keaktifan siswa dalam belajar, kemudian dilanjutkan dengan 

pelaksanaan pretest yaitu mengerjakan soal pada lembaran kertas tanpa 

gambar penunjang. Dilanjutkan dengan posttest menggunakan media 

yang telah dikembangkan peneliti yaitu media scramble. Pelaksanaan 

pretest dan posttest bertujuan untuk mengetahui dampak baik dalam 

segi pengetahuan (hasil belajar) siswa setelah menggunakan media 

scramble dan untuk  mengukur tingkat keberhasilan produk dan 

kemenarikan produk bagi siswa. Sebelum dilaksanakannya post test, 

peneliti mengatur strategi agar siswa dapat menggunakan media 

dengan baik dan mampu menjawab 10 soal sehingga siswa dapat 

menemukan jawaban dengan tepat 

Selain itu peneliti mengukur tingkat keberhasilan produk dengan 

diberikannya angket penilaian kemenarikan produk pada 30 siswa 
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kelas IV-A dan diperoleh nilai sebesar 93,5%, nilai tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik. 
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BAB VI 

Kesimpulan 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil proses pengembangan produk dan hasil 

uji coba media pembelajaran scramble pada pembelajaran IPAS 

kelas IV MI Al-Qur’an Nurul Huda Singosari didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media scramble 

mata pelajaran IPAS menggunakan model pengembangan 

ADDIE, 

2. Media scramble divalidasi oleh tiga validator yaitu validator 

ahli desain atau media, validator ahli materi, dan validator ahli 

pembelajaran. Pada validasi ahli media diperoleh presentase 

sebesar 92% dengan kriteria sangat baik dan sangat layak. 

Kemudian untuk validasi ahli materi, diperoleh presentase nilai 

sebesar 94% dengan kriteria sangat baik dan sangat layak. 

Selanjutnya untuk validator ahli pembelajaran mendapatkan 

presentase nilai sebesar 100% dengan kriteria sangat baik. 

Dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari tiga validator 

menunjukkan bahwa media scramble sangat baik dan layak 

untuk diujicobakan dan dikembangkan. 

3. Hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

scramble dihasilkan niai rata-rata pretest 74,6  dan nilai post-test 93,6 

yang diuji dengan uji-t ditemukan korelasinya sebesar 0,2. Sehingga 

menunjukkan nilai signifikasi  lebih kecil dari alpha dan Ha diterima 

(terdapat perbedaan sebelum dan sesudah menggunakan media 

Scramble). Uji coba respon siswa terhadap kemenarikan media 

scramble di MI Al-Qur’an Nurul Huda Singosari memperoleh 

nilai presentase sebesar 93,5% sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media scramble materi IPAS merupakan media yang 

sangat menarik bagi siswa. 
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B. Saran Pemanfaatan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh selama proses penelitin 

berlangsung dan proses pengembangan media scramble ini, peneliti 

dapat memaparkan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Media scramble yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan 

untuk media pembelajaran pada materi IPAS pada kelas IV 

dengan tetap memperhatikan materi dan kurikulum yang 

berlaku, 

2. Pada penggunaan media scramble ini, siswa dapat mengawali 

dengan membaca petunjuk mengerjakan, memberi nama pada 

cover buku, kemudia masuk pada tahap mengerjakan, 

3. Siswa terlebih dahulu membaca dan memahami petujuk 

mengerjakan media scramble, agar pada saat pengerjaan 

berlangsung siswa tidak kebingungan dalam menggunakan 

media scramble, 

4. Diperlukan pengelolaan waktu yang baik sebelum dimulainya 

mengerjakan, 

5. Pengembangan media scramble direkomendasikan, 

dikembangkan untuk mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi, mengevaluasi hasil belajar siswa, juga 

membantu siswa memahami materi yang sedang dipelajari, dan 

6. Media ini dapat dikembangkan pada materi yang berbeda pada 

pembahasan yang lain serta untuk tingkat kelas yang berbeda. 
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