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ABSTRACT

This research was motivated by the low learning outcomes of fifth-grade students in
Indonesian language learning at SDN Banjarsawah I. The problem was caused by
teacher-centered learning, monotonous lecture model, and the lack of student
involvement in the learning process. These conditions made students less active,
less focused, and many of them had not achieved the Minimum Completeness
Criteria (KKM) 75%. Therefore, an innovative learning model and media were
needed to create an active, interesting, and enjoyable learning atmosphere. One
alternative applied in this research was the Problem Based Learning (PBL) model
through Interactive Digital Scramble Media. This study aimed to determine the
implementation of the Problem Based Learning model through Interactive Digital
Scramble Media and to identify the improvement of students’ Indonesian language
learning outcomes after the implementation of the model. This research used
Classroom Action Research (CAR) based on the Kemmis and McTaggart model,
which consists of planning, action, observation, and reflection stages. The study
employed qualitative and quantitative approaches and was conducted in two cycles.
The results showed that the implementation of the Problem Based Learning model
through Interactive Digital Scramble Media improved students’ learning outcomes
in Indonesian language learning. The improvement was indicated by better
understanding of learning materials, improved ability to answer questions,
enhanced task completion skills, increased participation in discussions, higher
learning motivation, and greater confidence in expressing opinions. The percentage
of students’ learning mastery improved in each cycle, from 50% in the pre-cycle, to
70% in Cycle I, and reached 100% in Cycle Il. Therefore, the implementation of the
Problem Based Learning model through Interactive Digital Scramble Media proved
to be effective in improving Indonesian language learning outcomes of fifth-grade
students at SDN Banjarsawah |

Keywords: Problem Based Learning, Interactive Digital Scramble Media, Learning
Outcomes, Indonesian Language

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia siswa
kelas V SDN Banjarsawah | yang disebabkan oleh proses pembelajaran yang masih
berpusat pada guru, penggunaan model ceramah yang monoton, serta kurangnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
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kurang aktif, kurang fokus, dan banyak yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) 75%. Oleh karena itu, diperlukan model dan media pembelajaran
yang mampu menciptakan suasana belajar yang menarik, aktif, dan
menyenangkan. Salah satu alternatif yang digunakan adalah penerapan model
Problem Based Learning (PBL) melalui Media Digital Interaktif Scramble. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model Problem Based Learning melalui
Media Digital Interaktif Scramble serta mengetahui peningkatan hasil belajar
Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN Banjarsawah | setelah penerapan model
tersebut. Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
model Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah
pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning
melalui Media Digital Interaktif Scramble dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Peningkatan tersebut terlihat dari
meningkatnya pemahaman materi, kemampuan menjawab pertanyaan,
keterampilan menyelesaikan tugas, keaktifan berdiskusi, motivasi belajar, serta
keberanian siswa dalam menyampaikan pendapat. Persentase ketuntasan hasil
belajar siswa mengalami peningkatan pada setiap siklus, yaitu dari 50% pada pra
siklus, meningkat menjadi 70% pada siklus |, dan mencapai 100% pada siklus Il.
Dengan demikian, penerapan model Problem Based Learning melalui Media Digital
Interaktif Scramble terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas V SDN Banjarsawah |.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Media Digital Interaktif Scramble, Hasil
Belajar, Bahasa Indonesia.

A.Pendahuluan agar tujuan pembelajaran dapat

Pendidikan memiliki peran penting tercapai secara optimal.

dalam meningkatkan kualitas sumber Berdasarkan hasil observasi di

daya manusia serta mempersiapkan kelas V SDN Banjarsawah |,

peserta didik menghadapi pembelajaran Bahasa Indonesia

perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Salah satu mata pelajaran
yang berperan dalam
mengembangkan kemampuan
komunikasi, berpikir kritis, serta
keterampilan berbahasa siswa adalah
Bahasa Indonesia. Oleh karena itu,
proses pembelajaran perlu dirancang

secara menarik, aktif, dan bermakna

masih didominasi metode ceramah
yang berpusat pada guru sehingga
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran masih rendah. Kondisi
tersebut berdampak pada rendahnya
hasil belajar, ditunjukkan dengan
sekitar 75% siswa memperoleh nilai di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Selain itu, siswa cenderung
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kurang aktif dalam diskusi, kurang
percaya diri dalam menyampaikan
pendapat, serta mudah kehilangan
fokus selama pembelajaran.
Permasalahan tersebut menunjukkan
perlunya penerapan model dan media
pembelajaran yang mampu
meningkatkan keaktifan, motivasi, dan
hasil belajar siswa.

Salah satu alternatif yang dapat
diterapkan adalah model Problem
Based Learning (PBL), yaitu model
pembelajaran yang menghadapkan
siswa pada permasalahan nyata
sehingga mendorong kemampuan
berpikir ~ kritis,  bekerja  sama,
berdiskusi, dan memecahkan
masalah. Penerapan model tersebut
akan lebih optimal apabila didukung
media pembelajaran yang menarik,
salah satunya media digital interaktif
berbasis  Scramble. Media ini
memfasilitasi siswa untuk menyusun
kata, kalimat, maupun jawaban secara
interaktif sehingga dapat
meningkatkan perhatian, motivasi,
dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Berbagai  penelitian  terdahulu
menunjukkan bahwa model Problem
Based Learning mampu
meningkatkan hasil belajar siswa

sekolah dasar. Namun, pemanfaatan

media digital interaktif berbasis
Scramble pada pembelajaran Bahasa
Indonesia masih relatif terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini

menghadirkan  kebaruan  melalui
penerapan model Problem Based
Learning yang dipadukan dengan
media digital interaktif Scramble untuk
meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas V SDN
Banjarsawah |.

Penelitian ini  bertujuan untuk
mendeskripsikan penerapan model
Problem Based Learning melalui
media digital interaktif Scramble pada
pembelajaran Bahasa Indonesia serta
menganalisis  peningkatan hasil
V  SDN

Banjarsawah | setelah model tersebut

belajar siswa kelas
diterapkan. Hasil penelitian
diharapkan memberikan manfaat bagi
siswa dalam meningkatkan hasil
belajar, motivasi, dan keaktifan
belajar; bagi guru sebagai alternatif
model dan media pembelajaran yang
inovatif; bagi sekolah sebagai bahan
pertimbangan dalam pengembangan
pembelajaran berbasis media digital;
serta bagi peneliti sebagai sarana
menambah wawasan dan
pengalaman dalam menerapkan
model Problem Based Learning

berbantuan media digital interaktif.
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan model Kemmis dan
McTaggart yang terdiri atas empat
tahapan, yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan tindakan
(action), observasi (observation), dan
refleksi (reflection) yang dilakukan
secara berulang hingga indikator
keberhasilan tercapai. Menurut Jufri
(2010), Penelitian Tindakan Kelas
merupakan penelitian yang dilakukan
melalui tindakan yang dirancang
secara kolaboratif di dalam kelas
untuk memperbaiki kualitas proses
dan hasil pembelajaran. Penelitian ini
dilaksanakan dalam dua siklus, yang
diawali dengan pra-siklus untuk
mengetahui kondisi awal hasil belajar
siswa sebagai dasar penyusunan

tindakan pada Siklus I.

Gambar 1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas
(PTK)

SIKLUS PENELITIAN TINDAKAN KELAS (PTK)
Pene Model Problem Baser

blem Based Learning (PBL) melalui
rai ingk sil Belaj

mble dalam Mening|
ia Siswa Kelas V SDN Banjarsawah |

Penelitian dilaksanakan di SDN
Banjarsawah l, Kecamatan
Tegalsiwalan, Kabupaten
Probolinggo, pada semester ganijil
tahun ajaran 2025/2026. Subjek
penelitian adalah 10 siswa kelas V
yang terdiri atas 2 siswa laki-laki dan
8 siswa perempuan. Pemilihan subjek
didasarkan pada hasil observasi awal
yang menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) 75 pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia,
sehingga diperlukan upaya perbaikan
melalui penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan
media digital interaktif Scramble.
Objek penelitian adalah peningkatan
hasil belajar Bahasa Indonesia pada
materi kalimat majemuk bertingkat
melalui penerapan model tersebut.

Pada tahap pra-siklus, peneliti
melakukan observasi awal terhadap
proses pembelajaran, memberikan tes
awal (pretest), mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran, serta
menyusun rencana tindakan. Setiap
siklus penelitian terdiri atas empat
tahap. Tahap perencanaan meliputi
penyusunan modul ajar, LKPD, media
digital interaktif Scramble berbasis
Wordwall,

instrumen tes, dan dokumentasi

instrumen observasi,
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penelitian. Tahap pelaksanaan

tindakan dilakukan dengan
menerapkan sintaks Problem Based
Learning, vyaitu mengorientasikan
siswa pada masalah,
mengorganisasikan  siswa  untuk
belajar, membimbing penyelidikan,
mengembangkan dan
mempresentasikan hasil kerja, serta
melakukan analisis dan evaluasi
terhadap proses pemecahan
masalah. Media digital interaktif
Scramble digunakan untuk membantu
siswa memahami materi secara lebih
aktif dan menarik. Tahap observasi
dilakukan oleh guru kolaborator untuk
mengamati aktivitas guru dan siswa
selama pembelajaran berlangsung
menggunakan lembar observasi yang
telah disiapkan. Selanjutnya, tahap
refleksi dilakukan untuk menganalisis
hasil observasi dan tes belajar
sebagai dasar perbaikan pada siklus
berikutnya.

Data penelitian terdiri atas data
kuantitatif berupa hasil tes belajar
siswa pada tahap pra-siklus, Siklus |,
dan Siklus Il serta data kualitatif
berupa aktivitas guru dan siswa
selama proses pembelajaran. Sumber
data primer diperoleh dari siswa kelas
V dan guru kolaborator, sedangkan

sumber data sekunder diperoleh dari

dokumen pendukung seperti daftar
nilai, modul pembelajaran, lembar
observasi, dokumentasi kegiatan, dan
catatan lapangan.

Teknik  pengumpulan data
meliputi tes, observasi, dan
dokumentasi. Tes digunakan untuk
mengukur peningkatan hasil belajar
siswa pada setiap siklus, observasi
digunakan untuk mengetahui
keterlaksanaan model Problem Based
Learning dan aktivitas guru maupun
siswa selama pembelajaran,
sedangkan dokumentasi digunakan
untuk melengkapi dan memperkuat
data penelitian melalui foto kegiatan,
daftar nilai, perangkat pembelajaran,
serta catatan lapangan.

Analisis data dilakukan secara
kualitatif. = Data

dengan

kuantitatif  dan
kuantitatif

menghitung  nilai

dianalisis
rata-rata dan
persentase ketuntasan belajar klasikal
untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa pada setiap siklus.
Sementara itu, data kualitatif dianalisis
reduksi  data,

melalui  tahapan

penyajian data, dan penarikan
kesimpulan berdasarkan hasil
observasi serta dokumentasi.
Keberhasilan penelitian ditentukan
apabila minimal 80% siswa atau 8 dari

10 siswa memperoleh nilai 275 sesuai
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Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),
serta aktivitas guru dan siswa selama
pembelajaran berada pada kategori
baik atau sangat baik.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil

Penelitian tindakan kelas ini
dilaksanakan pada siswa kelas V SDN
Banjarsawah |  Tahun  Ajaran
2025/2026
model Problem Based Learning (PBL)

dengan  menerapkan
berbantuan media digital interaktif
Scramble. Penelitian dilaksanakan
dalam dua siklus yang diawali dengan
tahap pra siklus. Data penelitian
diperoleh melalui tes hasil belajar,
observasi aktivitas siswa dan guru,
serta dokumentasi pembelajaran.
Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan pada setiap siklus
setelah diterapkan model Problem
Based Learning berbantuan media
digital interaktif Scramble.
Rekapitulasi  hasil belajar siswa

disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa

Tahap | Rata- Siswa | Ketuntasan
rata Tuntas (%)
Nilai
Pra 69,8 5 50
Siklus
Siklus 78,6 7 70
[
Siklus 86,4 10 100
Il

Berdasarkan Tabel 1 terlihat
bahwa rata-rata hasil belajar siswa
meningkat dari 69,8 pada pra siklus
menjadi 78,6 pada Siklus | dan
meningkat kembali menjadi 86,4 pada
Siklus 1l
belajar juga mengalami peningkatan

Persentase ketuntasan

dari 50% pada pra siklus menjadi 70%
pada Siklus | dan mencapai 100%
pada Siklus [l. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa indikator
keberhasilan penelitian telah tercapai
karena seluruh siswa memperoleh

nilai di atas KKM (75).

Grafik 1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa
Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus Il

100%

Belajar (%)

tasan

Pra Siklus Siklus | Siklus 11
Tahap Penelitian
W Rata-rata Nilai —e— Ketuntasan Belajar (%)

Grafik 1 menunjukkan adanya
peningkatan yang konsisten pada
rata-rata nilai maupun persentase
ketuntasan belajar siswa pada setiap
siklus. Peningkatan tersebut
menunjukkan  bahwa  penerapan
model Problem Based Learning
berbantuan media digital interaktif
Scramble memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar Bahasa

Indonesia siswa kelas V.
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Aktivitas Guru dan Siswa

Selain  meningkatkan hasil
belajar, penerapan model Problem
Based Learning berbantuan media
digital interaktif = Scramble juga
meningkatkan aktivitas siswa selama

proses pembelajaran.
Tabel 2. Rekapitulasi Aktivitas Guru dan

Siswa
Aspek Pra Siklus | Siklus
Siklus | ]
Aktivitas 50% 72% 93,5%
Siswa
Aktivitas - 78% | 78%
Guru

Berdasarkan Tabel 2 diketahui
bahwa aktivitas siswa meningkat dari
50% pada pra siklus menjadi 72%
pada Siklus | dan meningkat menjadi
93,5% pada Siklus Il. Aktivitas guru
selama pembelajaran juga berada
pada kategori baik, sehingga proses
pembelajaran  berlangsung lebih
efektif. Peningkatan aktivitas siswa
menunjukkan bahwa penggunaan
media digital interaktif Scramble
mampu  meningkatkan partisipasi
siswa dalam diskusi, kerja sama
kelompok, serta keberanian dalam
menyampaikan pendapat.
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan

media digital interaktif Scramble

mampu meningkatkan hasil belajar
Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN
Banjarsawah |. Peningkatan tersebut
terlihat dari meningkatnya rata-rata
nilai, persentase ketuntasan belajar,
serta aktivitas siswa selama proses
pembelajaran pada setiap siklus.
Peningkatan  hasil  belajar
terjadi karena model Problem Based
Learning memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar melalui
pemecahan masalah, berdiskusi,
bekerja sama, dan menemukan
konsep secara mandiri. Pembelajaran
yang berpusat pada siswa mendorong
keterlibatan aktif sehingga siswa lebih
mudah memahami materi kalimat
majemuk bertingkat. Hasil penelitian
ini sejalan dengan pendapat Arends
yang menyatakan bahwa Problem
Based Learning mampu
mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, keterampilan
pemecahan masalah, dan
membangun pengetahuan melalui
pengalaman belajar yang bermakna.
Selain model pembelajaran,
penggunaan media digital interaktif
Scramble juga memberikan kontribusi
terhadap peningkatan hasil belajar.
Media ini menghadirkan aktivitas
belajar dalam bentuk permainan
edukatif

sehingga pembelajaran
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menjadi lebih menarik,

menyenangkan, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.
Selama pembelajaran, siswa terlihat
lebih  aktif

mengemukakan

berdiskusi, berani
pendapat, serta

antusias menyelesaikan tugas yang

diberikan melalui media digital.

Peningkatan aktivitas siswa
berdampak langsung terhadap
peningkatan hasil belajar. Persentase
aktivitas siswa meningkat dari 50%
pada pra siklus menjadi 72% pada
Siklus I, kemudian meningkat menjadi
93,5% pada Siklus Il. Sejalan dengan
peningkatan aktivitas tersebut, rata-
rata hasil belajar juga meningkat dari
69,8 menjadi 78,6, kemudian
mencapai 86,4, sedangkan
ketuntasan belajar meningkat dari
50% menjadi 70% dan akhirnya
mencapai 100%. Hasil ini
menunjukkan bahwa semakin aktif
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, semakin baik pula hasil
belajar yang diperoleh.

Temuan penelitian ini juga
memperkuat hasil penelitian terdahulu
yang menyatakan bahwa penerapan
model Problem Based Learning dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
sekolah dasar. Penggunaan media
digital interaktif sebagai pendukung

pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang lebih
menarik  sehingga siswa lebih
termotivasi mengikuti pembelajaran
dan lebih mudah memahami materi
yang dipelajari.

Secara keseluruhan,
penerapan model Problem Based
Learning berbantuan media digital
interaktif Scramble terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN
Banjarsawah |. Keberhasilan tersebut
ditunjukkan oleh tercapainya indikator
penelitian, yaitu seluruh  siswa
memperoleh nilai di atas KKM dengan
persentase ketuntasan belajar

mencapai 100% pada Siklus Il.

D. Kesimpulan Dan Saran
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
tindakan kelas yang telah
dilaksanakan dalam dua siklus, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media digital interaktif
Scramble mampu meningkatkan hasil
belajar Bahasa Indonesia siswa kelas
V SDN Banjarsawah | pada materi
bertingkat.

Penerapan model dilakukan melalui

kalimat majemuk

tahapan orientasi pada masalah,
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mengorganisasi siswa untuk belajar,

membimbing penyelidikan,
mengembangkan dan
mempresentasikan hasil, serta

menganalisis dan  mengevaluasi

proses pemecahan masalah.
Pembelajaran yang dipadukan
dengan media digital interaktif
Scramble mendorong siswa menjadi
lebih aktif, antusias, dan termotivasi
selama proses pembelajaran.
Peningkatan hasil belajar ditunjukkan
oleh persentase ketuntasan belajar
yang meningkat dari 50% pada pra
siklus menjadi 70% pada Siklus | dan
mencapai 100% pada Siklus |,
sehingga indikator  keberhasilan
penelitian telah tercapai.
Saran

Model Problem Based Learning
berbantuan media digital interaktif
Scramble dapat dijadikan sebagai
alternatif pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia di sekolah dasar. Guru
diharapkan memanfaatkan media
pembelajaran digital yang inovatif
agar pembelajaran menjadi lebih aktif
dan bermakna. Selain itu, penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan
penerapan model ini pada materi,
mata  pelajaran, atau jenjang
pendidikan yang berbeda dengan

melibatkan jumlah subjek yang lebih
besar serta mengembangkan media
digital yang lebih variatif sehingga
diperoleh hasil penelitian yang lebih
komprehensif.
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