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ABSTRACT 

 

This study aims to analyze the effect of the Scramble learning model assisted by 

ProProfs Brain Game media on students’ learning outcomes in Civic Education 

(PPKn). The research employed a quantitative approach using a quasi-experimental 

method with a nonequivalent control group design. The sample consisted of two 

classes, namely an experimental group and a control group, each comprising 25 

seventh-grade students at SMPN 11 Mataram. Data were collected through 

observations and learning outcome tests administered during the pretest and 

posttest phases, and subsequently analyzed using Analysis of Covariance 

(ANCOVA) to control for students’ initial abilities. The results indicated that the 

implementation of the Scramble learning model supported by ProProfs Brain Game 

had a significant effect on improving students’ learning outcomes. The experimental 

group demonstrated a higher increase in learning outcomes compared to the control 

group, with an N-Gain improvement of 54%. This learning model was able to create 

a more interactive and enjoyable learning environment, while also enhancing 

students’ active engagement in the learning process. Therefore, the Scramble 

model assisted by ProProfs Brain Game can be considered an effective and 

innovative instructional strategy for improving Civic Education learning outcomes at 

the junior high school level. 

 

Keywords: civics learning outcomes, scramble model, proprofs brain game 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan model 

pembelajaran Scramble berbantuan media ProProfs Brain Game terhadap hasil 

belajar Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) siswa kelas VII SMPN 

11 Mataram. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-

eksperimen melalui desain nonequivalent control group. Sampel penelitian terdiri 

atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, masing-masing berjumlah 

25 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi dan tes hasil belajar pada tahap 

pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan Analisis Kovarian 

(ANCOVA) untuk mengontrol perbedaan kemampuan awal siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Scramble yang didukung oleh 

media ProProfs Brain Game berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil 
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belajar siswa. Kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan hasil belajar yang 

lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol, dengan nilai peningkatan NGain 

sebesar 54%. Model pembelajaran ini mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, model Scramble berbantuan ProProfs 

Brain Game dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran inovatif dalam 

meningkatkan hasil belajar PPKn di jenjang SMP. 

 

Kata Kunci: hasil belajar ppkn, model scramble, proprofs brain game 

 

A. Pendahuluan  

Pada dasarnya, model 

pembelajaran merupakan penerapan 

proses belajar yang diarahkan melalui 

pendekatan, metode, dan teknik 

pembelajaran sebagai dasar 

penyusunan kerangka pembelajaran. 

Joyce, Weil, dan Calhoun menyatakan 

bahwa model pembelajaran 

merepresentasikan lingkungan belajar 

yang mencerminkan perilaku guru 

dalam menerapkan strategi dan 

metode selama proses pembelajaran 

(Warsono & Hariyanto, 2013). Model 

pembelajaran juga berfungsi 

membantu perencanaan 

pembelajaran, pengembangan 

kurikulum, serta perancangan bahan 

ajar, termasuk program pembelajaran 

berbasis multimedia. Dengan 

demikian, pemilihan model 

pembelajaran yang tepat menjadi 

faktor strategis dalam meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar 

siswa. 

Model pembelajaran Scramble 

merupakan salah satu bentuk strategi 

pembelajaran kooperatif yang 

menekankan aktivitas siswa dalam 

memecahkan masalah melalui 

penyusunan kembali kata, kalimat, 

atau paragraf yang telah diacak. 

Istilah scramble yang berarti berebut 

atau berjuang mengindikasikan 

adanya dinamika kompetisi dan 

keterlibatan aktif siswa dalam 

pembelajaran. Model ini menekankan 

kecepatan berpikir dan ketelitian 

siswa sehingga mampu mendorong 

berkembangnya kemampuan berpikir 

kritis dan pemecahan masalah 

(Suprijono, 2012). Karakteristik 

tersebut selaras dengan tuntutan 

pembelajaran PPKn yang tidak hanya 

berorientasi pada penguasaan 

konsep, tetapi juga pada 

pengembangan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik. Sejalan 

dengan hal tersebut,(Herianto,2021) 

menegaskan bahwa pembelajaran 
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yang dirancang untuk mengaktifkan 

proses kognitif siswa secara intensif 

berpotensi meningkatkan kualitas 

hasil belajar secara signifikan. 

Namun demikian, implementasi 

model pembelajaran Scramble 

membutuhkan dukungan media yang 

tepat agar potensi pedagogisnya 

dapat optimal. Pembelajaran berbasis 

permainan tanpa dukungan media 

yang terstruktur berisiko menjadi 

aktivitas mekanis tanpa penguatan 

kognitif yang bermakna. Herianto 

(2020) menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis aktivitas harus 

dirancang secara sistematis agar 

mendorong keterlibatan mental siswa 

dan tidak sekadar bersifat rekreatif. 

Oleh karena itu, integrasi media 

pembelajaran yang mampu 

mengarahkan aktivitas permainan 

pada tujuan kognitif menjadi 

kebutuhan penting dalam 

pembelajaran berbasis Scramble. 

Salah satu media digital yang 

berpotensi mendukung model 

Scramble adalah ProProfs Brain 

Game, sebuah platform permainan 

edukatif daring yang menyediakan 

berbagai aktivitas kognitif seperti kuis, 

teka-teki silang, dan penyusunan kata. 

Media ini memungkinkan siswa 

belajar secara aktif, fleksibel, dan 

menyenangkan. Penelitian Herianto et 

al. (2022) menunjukkan bahwa 

integrasi permainan edukatif dengan 

aktivitas kognitif terstruktur dapat 

meningkatkan keterlibatan belajar 

sekaligus memperkuat pemahaman 

konsep siswa. Dengan demikian, 

penggunaan ProProfs Brain Game 

dalam pembelajaran Scramble 

diharapkan mampu memperkaya 

pengalaman belajar siswa secara 

pedagogis dan terarah. 

Berdasarkan observasi awal di 

SMPN 11 Mataram, ditemukan bahwa 

hasil belajar Pendidikan Pancasila 

masih berada di bawah standar 

ketuntasan minimal, disertai 

rendahnya partisipasi aktif siswa 

dalam pembelajaran. Guru cenderung 

menggunakan metode konvensional 

tanpa dukungan media interaktif yang 

sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. Kondisi ini sejalan dengan 

temuan (Herianto et al., 2023) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran 

monoton dan berorientasi pada low 

order thinking skills (LOTS) 

berkontribusi terhadap rendahnya 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

pembelajaran yang mampu 

mengaktifkan siswa secara kognitif 

dan emosional. 
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Bertolak dari kondisi tersebut, 

penelitian ini menawarkan penerapan 

game-based learning berbantuan 

media teka-teki silang (GBL–TTS) 

melalui integrasi model pembelajaran 

Scramble dan ProProfs Brain Game 

sebagai strategi pembelajaran inovatif 

dalam Pendidikan Pancasila. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada 

pemanfaatan permainan edukatif 

digital yang dirancang secara 

terstruktur untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Pendekatan ini sejalan 

dengan pandangan (Herianto et al., 

2024) yang menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis aktivitas, 

HOTS, dan media digital yang 

dirancang secara sistematis mampu 

meningkatkan kualitas proses dan 

hasil belajar peserta didik secara 

berkelanjutan. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan tujuan 

menguji hipotesis secara objektif 

melalui pengukuran dan analisis data 

yang sistematis. Menurut Sugiyono 

(2014), penelitian kuantitatif 

merupakan metode penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat positivisme 

dan digunakan untuk meneliti populasi 

atau sampel tertentu guna menguji 

hipotesis serta menghasilkan 

kesimpulan yang dapat 

digeneralisasikan. Pendekatan ini 

dipilih karena penelitian difokuskan 

pada pengujian pengaruh penerapan 

model pembelajaran Scramble 

berbantuan media ProProfs Brain 

Game terhadap hasil belajar siswa. 

Sejalan dengan hal tersebut 

(Herianto, 2021) menegaskan bahwa 

penelitian kuantitatif sangat tepat 

digunakan untuk menguji efektivitas 

suatu model pembelajaran terhadap 

capaian hasil belajar peserta didik. 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuasi-eksperimen 

dengan desain nonequivalent control 

group design. Penelitian melibatkan 

dua kelompok, yaitu kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol, 

yang tidak dipilih secara acak. 

Kelompok eksperimen diberikan 

perlakuan berupa penerapan model 

pembelajaran Scramble berbantuan 

ProProfs Brain Game, sedangkan 

kelompok kontrol mengikuti 

pembelajaran dengan metode 

konvensional. Pemilihan desain kuasi-

eksperimen ini sesuai dengan kondisi 

penelitian di kelas nyata, di mana 

peneliti tidak memungkinkan untuk 

melakukan pengacakan subjek secara 

penuh. Herianto (2020) menyatakan 
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bahwa desain kuasi-eksperimen 

banyak digunakan dalam penelitian 

pendidikan untuk menguji pengaruh 

perlakuan pembelajaran dalam situasi 

pembelajaran yang autentik. 

Subjek penelitian terdiri atas dua 

kelas VII SMPN 11 Mataram, masing-

masing berjumlah 25 siswa. Setiap 

kelompok diberikan tes awal (pretest) 

untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa dan tes akhir (posttest) untuk 

mengukur hasil belajar setelah 

perlakuan. Instrumen utama penelitian 

berupa tes hasil belajar. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan 

Analisis Kovarian (ANCOVA) dengan 

skor pretest sebagai kovariat, 

bertujuan untuk mengontrol 

perbedaan kemampuan awal siswa 

antar kelompok sehingga pengaruh 

perlakuan dapat dianalisis secara 

lebih akurat. Penggunaan ANCOVA 

dalam penelitian kuantitatif pendidikan 

direkomendasikan untuk 

meningkatkan ketepatan estimasi 

pengaruh perlakuan terhadap hasil 

belajar (Herianto, 2021). 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Data penelitian ini terdiri atas 

dua kelompok, yaitu kelas kontrol 

Jumlah siswa yang menjadi sampel 

penelitian ini adalah 30 orang, di 

mana kelas eksperimen 

beranggotakan siswa 31 orang,. 

Angka 1 menunjukkan kategori kelas 

kontrol, sedangkan angka 2 

menunjukkan kategori kelas 

eksperimen. Setiap peserta didik 

memperoleh nilai pretest sebagai 

gambaran kemampuan awal dan nilai 

posttest sebagai hasil belajar setelah 

perlakuan diberikan. Pada kelas 

kontrol, nilai pretest berada pada 

rentang 44 sampai 72, sedangkan 

nilai posttest berada antara 51 

sampai 83. Sementara itu, pada 

kelas eksperimen, nilai pretest 

berada pada rentang 45 sampai 75, 

dan nilai posttest berkisar antara 49 

sampai 87. Berdasarkan 

pengamatan awal menurut pendapat 

saya, kedua kelompok mengalami 

peningkatan dari pretest ke posttest, 

namun peningkatan pada kelas 

eksperimen tampak lebih tinggi dan 

lebih konsisten dibandingkan kelas 

kontrol. Pola ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan pencapaian 

belajar yang kemungkinan 

dipengaruhi oleh perlakuan yang 

diberikan pada kelas eksperimen. 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, 

analisis terhadap data memerlukan 

pemenuhan uji Prasyarat penelitian 

ini mencakup uji normalitas, uji 
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homogenitas, serta uji hipotesis. 

antara kovariat dan variabel 

dependen. Deskripsi data ini perlu 

disampaikan terlebih dahulu agar 

memberikan gambaran awal 

mengenai struktur dan karakteristik 

data. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Sugiyono (2018) yang 

menjelaskan bahwa sebelum 

melakukan analisis statistik 

parametrik, peneliti wajib 

memastikan bahwa data memenuhi 

asumsi-asumsi dasar seperti 

normalitas dan homogenitas agar 

hasil analisis menjadi sahih dan 

dapat dipercaya. Selain itu, menurut 

Kerlinger (2006), deskripsi data awal 

sangat penting untuk memahami pola 

distribusi dan perbedaan awal 

antarkelompok sebelum memasuki 

tahap pengujian hipotesis. Oleh 

karena itu, penyajian gambaran awal 

data ini tidak hanya memberikan 

konteks bagi analisis selanjutnya, 

tetapi juga memperkuat dasar bahwa 

uji prasyarat perlu dilakukan untuk 

memastikan bahwa model analisis 

yang digunakan dalam uji analisis 

covarian (Ancova) dapat 

diinterpretasikan secara akurat dan 

bebas bias. 

 

Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk 

menilai apakah data mengikuti 

distribusi normal dan suatu data 

harus diuji normalitasnya untuk 

memastikan kelayakan analisis 

parametrik (Handayani &2021). Uji 

normalitas pada penelitian ini 

menggunakan nilai NGain dari hasil 

belajar kelas eksperimen dan kelas 

kontrol yaitu pretest dan postest. 

NGain didapatkan dari selisih antara 

nilai pretest dan postest dibagi 

selisih skor maksimal nilai pretest. 

Metode yang digunakan adalah uji 

normalitas dengan Shapiro-Wilk. 

Berdasarkan tabel 4.9 diketahui df 

(derajat kebebasan) untuk nilai 

Jumlah siswa pada kelas 

eksperimen adalah 31 orang, 

sedangkan pada kelas kontrol 

terdapat 30 orang. Dari hasil uji 

normalitas NGain Berdasarkan 

Tabel 4.9, jumlah sampel pada 

setiap kelompok tidak mencapai 50 

peserta, sehingga pemilihan uji 

normalitas Shapiro–Wilk dalam 

penelitian ini sudah tepat. Data 

dapat dikategorikan berdistribusi 

normal apabila nilai signifikansi pada 

uji Shapiro–Wilk melebihi 0,05. 
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Tabel 1 Hasil uji normalitas NGain 
Hasil Belajar Siswa Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

Dari 1 dapat diketahui bahwa uji 

normalitas untuk nilai Nilai yang 

diperoleh dari pretest dan posttest di 

kelas eksperimen menunjukkan 

signifikansi atau W hitung sebesar 

0,200. Sedangkan nilai pretest-

postest kelas kontrol jug menunjukkan 

nilai sig. atau w-hitung sebesar 0,200. 

Untuk mengetahui data berdistribusi 

normal atau tidak, nilai w-hitung >w-

tabel. Maka, dapat Dapat disimpulkan 

bahwa data hasil pretest maupun 

posttest pada kelas eksperimen 

maupun kelas kontrol menunjukkan 

distribusi yang normal. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah distribusi data 

bersifat homogen, sehingga dapat 

menunjukkan bahwa sampel berasal 

dari populasi dengan varians yang 

sama (Rachmawati et al., 2020). Uji 

homogenitas yang tertera pada tabel 

4.9 uji menggunakan Levene dengan 

menggunakan aplikasi IBM SPSS 27. 

Pengambilan keputusan uji 

homogenitas berdasarkan ketentuan 

uji homogenitas yaitu apabila nilai 

signifikansi jika P-Value berada di atas 

0,05, data dianggap memiliki varians 

yang homogen. Sebaliknya, bila nilai 

signifikansinya kurang dari 0,05, maka 

varians data tidak homogen (Rosa, 

2023). Pada penelitian ini, Uji 

homogenitas dilakukan dengan 

menggunakan data N-Gain dari hasil 

pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol. 

Tabel 2 Hasil Homogenitis NGain 
Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

Berdasarkan pada tabel 4.9 

diatas menunjukkan nilai sig. Based 

on Mean untuk variabel hasil belajar 

sebesar 1.493. Berdasarkan kriteria 

uji homogenitas, nilai 0,220 (P-Value) 

yang hasil dengan nilai di atas 0,05 

menunjukkan bahwa varians data 

hasil belajar siswa bersifat homogen. 
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Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan setelah 

seluruh uji prasyarat terpenuhi. 

Berdasarkan hasil uji prasyarat yang 

meliputi uji normalitas dan uji 

homogenitas, diketahui bahwa data 

berdistribusi normal dan memiliki 

varians yang homogen. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa analisis dapat 

dilanjutkan menggunakan uji statistik 

parametrik. Kriteria pengujian yang 

digunakan adalah jika nilai 

signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara dua kelompok, Sebaliknya, 

jika nilai signifikansi (2-tailed) Hasil 

dengan nilai di atas 0,05 

mengindikasikan bahwa perbedaan 

tersebut tidak signifikan secara 

statistik. Pada penelitian ini 

digunakan uji statistik parametrik 

yaitu jenis Analisis Kovarian 

(Ancova). Menurut Kerlinger (2006), 

Ancova merupakan teknik analisis 

yang menggabungkan analisis 

varians dan analisis regresi, yang 

digunakan untuk membandingkan 

rata-rata antar kelompok dengan 

mengendalikan pengaruh variabel 

kovariat. ANCOVA digunakan dalam 

penelitian ini dengan tujuan untuk 

menganalisis pengaruh model 

pembelajaran Scramble yang 

didukung media Proprofs Brain 

Game terhadap hasil belajar siswa 

setelah mengontrol variabel kovariat 

berupa nilai pretest, sehingga 

perbedaan hasil belajar posttest 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat dibandingkan secara 

lebih akurat serta bebas dari 

pengaruh kemampuan awal siswa. 

Alasan menggunakan uji jenis 

Analisis Covarian adalah alasan ini 

menurut siapa alasan menggunakan 

ancova dikarenakan penelitian 

membandingkan hasil belajar antara 

dua kelompok dengan kondisi awal 

yang berbeda, sehingga diperlukan 

teknik analisis yang dapat 

mengontrol variabel kovariat (nilai 

pretesnya). dengan menggunakan 

ancova pengaruh pretest dapat 

dihilangkan secara statistik sehingga 

pengaruh perlakuan terhadap hasil 

belajar dapat diuji secara akurat dan 

bebas bias (jika ada perbedaan pada 

variabel terikat itu disebabkan pada 

variabel bebas bukan karena 

kemampuan awal yang berbeda). 

Adapun hasil pengajuan hipotesis 

dapat dilihat pada tabel berikut:  
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Tabel 3 Hasil Uji Anova 

 

Berdasarkan hasil analisis 

menggunakan SPSS versi IBM 

Statistics pada tabel Test of Between 

Subject Effects dapat dijelaskan 

bahwa uji Anova dilakukan untuk 

melihat apakah terdapat pengaruh 

model pembelajaran Scramble 

terhadap hasil belajar siswa setelah 

mengontrol perbedaan kemampuan 

pada Pretest. Maka, interprestasi 

dilakukan pada variable kovariat 

Pretest memiliki nilai signifikan < 

0,001 nilai tersebut lebih kecil dari 

pada nilai signifikan 0,05. Sehingga 

dapat dinyatakan bahwa skor pretest 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap skor Postest. Dengan 

demikian, penggunaan Anaalisis 

Covarian untuk mengontrol 

perbedaan kemampuan awal antar 

siswa dapat dinilai secara 

metodologi. Dari hasil Test of 

Between Subject Effects, diperoleh 

nilai F sebesar 90,739 dengan nilai 

signifikan < 0,001 dikarenakan nilai 

signifikan tersebut berada dibawah. 

Berdasarkan nilai 0,05, Berdasarkan 

hasil analisis, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran Scramble memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 

pencapaian hasil belajar siswa 

setelah dikontrol oleh kovariat 

pretest. Rata-rata perbedaan nilai 

(Mean Square) antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

adalah 8,938, dengan standar error 

0,938 dan interval kepercayaan 95% 

berada pada rentang -7,060 hingga 

10,816. Temuan ini menunjukkan 

bahwa siswa pada kelompok 

eksperimen yang menggunakan 

model pembelajaran Scramble 

memperoleh hasil belajar lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Hasil ini memiliki signifikansi 

praktis, menegaskan bahwa 

penerapan model pembelajaran 

Scramble berdampak nyata terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Temuan ini mengindikasikan 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, 

sehingga dapat disimpulkan adanya 

perbedaan yang signifikan pada rata-

rata N-Gain hasil belajar. 

Perbandingan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

menunjukkan rata-rata perbedaan 

nilai (Mean Difference) sebesar 8,938 
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poin, dengan standar error 0,938 dan 

interval kepercayaan 95% dalam 

rentang -7,060 hingga 10,816. Hal ini 

menegaskan bahwa penerapan 

model pembelajaran Scramble pada 

kelompok eksperimen menghasilkan 

peningkatan hasil belajar yang lebih 

tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol. 

Model pembelajaran Scramble 

menempatkan siswa sebagai subjek 

aktif yang berinteraksi langsung 

melalui permainan edukatif dengan 

menggunakan media proprofs brain 

game sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan. Sejalan dengan 

penadapat (Hanafiah & Suhana 

2010) Model pembelajaran Scramble 

dapat dikategorikan sebagai suatu 

model pembelajaran yang 

menekankan pada keaktifan siswal 

dalam berpikir cepat untuk menysun 

atau menemukan jawaban yang 

benar melalui kegiatan permainan 

yang menantang dan 

menyenangkan. Sejalan dengan 

pendapat (Hamdani, 2011) model 

pembeljaran Scramble dirancang 

agar siswa dapat belajar sambil 

bermain dengan cara Menyusun 

potongan-potongan informasi 

menjadi jawaban yang benar, 

sehingga suasana belajar menjadi 

lebih menarik dan tidak 

membosankan. 

Hasil penelitian ini yaitu 

terdapat peningkatan NGain hasil 

belajar sebesar 54%, ini 

menunjukkan bahwa keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran berbasis 

permainan memiliki dampat nyata 

terhadap hasil belajar mereka. Hal ini 

selaras dengan penelitian yang telah 

dilakukan oleh (Ikka Nursabana, 

2024) yang menyatakan bahwa 

Penerapan model pembelajaran 

Scramble berpotensi meningkatkan 

keaktifan belajar siswa dengan 

memanfaatkan permainan menyusun 

kata dan huruf yang diacak untuk 

membentuk kata-kata bermakna dan 

membuat kelompok menjadikan 

siswa lebihl aktif selama proses 

pembelajaranl dan lebih memahami 

materi yang diajarkan guru. (Asrianti, 

2024) terdapat peengaruh model 

pembelajaran Scramble berpengaruh 

terhadap hasil belajar Siswa pada 

mata pelajaran PPKn kelas VIII di 

SMPN 1 Sikur. Berdasarkan hasil uji 

statistik dan penguatan dari teori 

serta penelitian sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Scramble memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 
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Peningkatan pencapaian belajar 

siswa, dengan peningkatan rata-rata 

sebesar 54%. Model ini terbukti 

mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, memotivasi, 

dan menyenangkan bagi siswa., 

sehingga materi dapat dipahami 

siswa lebih mudah dan menunjukkan 

peningkatan kemampuan berpikir 

kritis secara nyata. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran Scramble berbantuan 

media ProProfs Brain Game 

berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKn) siswa kelas VII SMPN 11 

Mataram. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model 

Scramble berbantuan media digital 

memperoleh hasil belajar yang lebih 

baik dibandingkan siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan 

metode konvensional. 

Peningkatan hasil belajar 

tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

aktivitas permainan edukatif dan 

keterlibatan aktif siswa mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna. Dengan demikian, model 

pembelajaran Scramble berbantuan 

ProProfs Brain Game dapat dijadikan 

sebagai salah satu alternatif strategi 

pembelajaran inovatif yang efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar 

PPKn pada jenjang sekolah 

menengah pertama. 

Berdasarkan kesimpulan 

penelitian, disarankan agar guru 

PPKn dapat mempertimbangkan 

penerapan model pembelajaran 

Scramble berbantuan media ProProfs 

Brain Game sebagai variasi 

pembelajaran untuk meningkatkan 

keaktifan dan hasil belajar siswa. Guru 

diharapkan mampu menyesuaikan 

penggunaan media permainan 

edukatif dengan karakteristik materi 

dan peserta didik agar tujuan dapat 

tercapai secara optimalSelain itu, bagi 

peneliti selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan penelitian serupa 

dengan cakupan sampel yang lebih 

luas, durasi perlakuan yang lebih 

panjang, atau dengan mengkaji 

variabel lain seperti motivasi belajar, 

kemampuan berpikir kritis, atau 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Hal ini diharapkan dapat memperkaya 
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temuan empiris terkait efektivitas 

model pembelajaran berbasis 

permainan digital dalam pembelajaran 

PPKn. 

. 
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