UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Berbasis Website Scratch Terhadap Hasil
Belajar Kognitif IPA Siswa SMP

Olenh:
Ahmad Adil Latif
Noly Shofiyah
Progam Studi Pendidikan IPA
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Agustus, 2024




Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah safu  bagion utama untuk membantu
pengembangan sumber daya manusia yang berdaya saing dan cerdas di era
globalisasi. Pendidikan berperan dalaom pembentukan kepribadian, pengetahuan, dan
spiritualitas anak. Pendidikan ini mempengaruhi dan mencerminkan perkembangan
anak. Ciri-ciri tersebut berlaku ketika kita berinteraksi dengan lingkungan, baik sebagai
individu maupun sebagai makhluk sosial. Hal ini sejalan dengan Pendidikan limu
Pengetahuan Alam (IPA) atau sains yang bertujuan untuk mendidik dan memahami
alom dan segala isinya. IPA mengagjarkan tentang lingkungan sebagai objek
pembelajaran langsung

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti di SMP pada mata pelajaran IPA di kelas
VI, banyak siswa yang masih dibawah KKM, dengan nilai KKM yaitu 75. Hasil ulanagan
harian yang diperoleh siswa kelas VIl pada pelajaran IPA, dengan persentase sebesar
/0% atau sejumlah 28 siswa dari 40 siswa mendapatkan nilai di bawah KKM dan dengan
persentase sebesar 30% atau sejumlah 12 siswa dari 40 siswa mendapatkan nilai di atas
KKM. Guru IPA menyampaikan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi yang diberikan. Selama proses pembelajaran, guru menggunakan buku ajar
siswa dan sesekali memanfaatkan PPT sebagai bahan utama. Hal tersebut menjadisalah
satu faktor dalam mempengaruhi hasil belajar kognitif siswa.
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Pendahuluan

Berdasarkan permasalahan tersebut, penggunaan media pembelgjaran seperti
gambar, video, atau alat peraga dapat membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan
interaktif bagi siswa. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
website, seperti Scratch adalah salah satu solusi yang efektif. Media pembelajaran berbasis
website Scratch menawarkan pendekatan interaktif dan kreatif dalam proses pembelajaran
mata pelajaran IPA dapat menjadi solusi. Website Scratch ini mendukung pembelajaran
melalui eksplorasi, eksperimen, dan pembuatan proyek yang relevan dengan konsep-konsep
yang digjarkan di kelas.

Pada penilitian yang telah dilakukan oleh Sudarno [13] menghasikan adanya dampak
penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch terhadap hasil belajar kognitif siswa. Hal
ini diperkuat dengan terdapat perbedaan rata-rata hasil post-test antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Rata-rata nilai di kelas eksperimen lebih tinggi, yaitu 89,64, dibandingkan
dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 76,57. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media Scratch berpengaruh terhnadap hasil belajar kognitif siswa kelas [l dalam
pembelajaran tematik di SDN 03 Madiun Lor.
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Rumusan Masalah

"Apakah Terdapat Adanya Pengaruh
Pembelajaran IPA Berbantuan Media Scratch
Terhadap Hasil Belajar Kogniftif IPA Siswa SMP ?”
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Metode Penelitian

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian kuantitafif dengan
metode  eksperimen  Bentuk
penelitian  yang  digunakan
pada metode eksperimen yaitu
Quasi Experiemental Design.
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Sasaran

Penelitian ini menggunakan
populasi penelitian sebanyak 100
peserta didik. Pengambilan sampel
menggunakan  teknik  random
sampling yaitu teknik menentukan
sampel secara acak. Berdasarkan
teknik ini, sampel yang terpilih
adalah 40 peserta didik terdiri dari
kelas VII A dan kelas VIl B. Kelas VIl
A sebagai kelas eksperimen dan
kelas VII B sebagai kelas kontrol.
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Metode Penelitian

Teknik Pengumpulan Teknik Pengolahan
BEE] BEE]

Teknik ~ yang  digunakan  unfuk Teknik  pengolchan  data

pengumpulan dafta dalam penelifian

ini adalah teknik tes berupa sodl mengunakan uji N-Gain Score

pilihan ganda. Teknik menggunakan dan uji T dengan ferpenuhi
tes pada kelas eksperimen dan prasyarat uji homogenitas dan
kontrol yang diberikan perlakuan uji normalitas

berbeda. Media pembelajaran

berbasis scratch diberikan pada kelas
eksperimen, sedangkan kelas kontrol
menggunakan media PPT. Setelah
diberi perlakuan, kelas eksperimen
dan kontrol diberikan soal post-test
untfuk melihat pengaruh terhadap
hasil belagjar siswa.
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Hasil

Hasil Uji N-Gain Score

Post-Test

46 76 0,56 Sedang
37,25 62,75 0,41 Sedang

Hasil Uji Normalitas

_- Shapiro-Wilk
_ Kelas Statistic df Sig.

Hasil Belajar Siswa Pre-Test Eksperimen 963 20 .602

Post-Test Eksperimen .940 20 238
Pre-Test Kontrol 959 20 525

Post-Test Kontrol 961 20 .559
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Hasil

Hasil Uji Homogenitas

_ Levene Statistic --n

PRETES Based on Mean .394
Based on Median 402 1 38 .530
Based on Median and with 402 1 37.681 .530
adjusted df
Based on trimmed mean .369 1 38 .547
POSTES Based on Mean 9.171 1 38 .004
Based on Median 9.563 1 38 .004
Based on Median and with 9.563 1 32.960 .004
adjusted df
Based on trimmed mean 9.257 1 38 .004
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Hasil Uji T

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Mean Std. Error Difference
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper
. Equal variances 552 462 2.134 38 .039 -.12932 .06061 .25202 -.00662

assumed
Y
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Equal variances 2.134 37971 .039 -.12932 .06061 .25203 -.00662
not assumed




Pembahasan

Analisis yang telah digunakan oleh peneliti bertujuan untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran berbasis Scratch terhadap hasil belajar siswa pada pelajaran IPA.
Hasil penelitian yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang positif pada hasil belajar
siswa SMP dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Scratch.

Hasil perhitungan N-Gain pada tabel 1 hasil kelas eksperimen mendapatkan nilai N-
Gain sebesar 0,56 yang lebih besar dibanding kelas kontrol yang mendapatkan nilai N-
Gain sebesar 0,41. Sehingga berdasarkan hasil N-Gain  dapat diketahui media
pembelajaran game berbasis website Scratch di kelas VII A telah terbukti dapat
mempengaruhi peningkatan terhnadap hasil belagjar siswa.

Sebelum melakukan uji T, harus dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu, yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Berdasarkan tabel 2 unfuk uji normalitas, nilai signifikansi
(sig) pre-test dan post-test untuk kelas kontrol serta kelas eksperimen lebih dari 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data di kedua kelas tersebut adalah normail.
Sedangkan pada tabel 3 hasil uji homogenitas varians Levene. Nilai statistik ini masing-
masing berjumlah 0,534, 0,530, 0,530, dan 0,547. Ini menunjukkan bahwa varians pada data
pre-test antara kelas kontrol dan eksperimen sama atau homogen.
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Pembahasan

Setelah uji prasyarat tersebut terpenuhi, dilakukan uji T (independent sample T-test)
untuk melihat apakah pembelajaran menggunakan website Scratch berpengaruh terhadap
hasil belajar kognitif. Hasil uji independent sample T-test yang terdapat pada Tabel 5
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,039 < 0,05, sehingga Ho diterima dan H1 ditolak. Ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis website Scratch memiliki dompak pada hasil
belajar kognitif. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan, di
mana kelas eksperimen yang menggunakan website Scratch menunjukkan hasil yang lebih
baik dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan PPT. Skor N-Gain pada kelas
eksperimen juga lebih tinggi daripada kelas kontrol.
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Pembahasan

Penggunaan media Scratch merupakan faktor eksternal yang berkontribusi dalam
peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Lebih jauh lagi, integrasi media pembelajaran seperti
Scratch fidak hanya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar kognitif tetapi juga
berperan dalaom pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Scratch
membuat siswa untuk terlibat dalam proyek-proyek yang mengaplikasikan konsep-konsep IPA,
memberikan mereka kesempatan untuk memahami dan menerapkan teori secara praktis.

Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh Kusumawati [20], dalam
penelitiaonnya ftersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Scratch ini cukup
efektif digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian oleh Lenggogeni & Rogoyyah,
juga menunjukkan hasil yang positif. Analisis instrumen observasi dalam penggunaan media ini
menunjukkan hasil yang sangat baik, di mana pembelajaran menjadi lebih menarik bagi
siswa, meningkatkan keterlibatan mereka, serta membuat komunikasi antara siswa dan guru
lebih efekfif.
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Temuan Penting Penelitian

Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis website Scratch secara signifikan meningkatkan hasil belajar kognifif
siswa dalam mata pelojaran IPA di tingkat SMP. Siswa yang belgjar
menggunakan media ini menunjukkan peningkatan pemahaman konsep dan
kemampuan anadlitis yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan media pembelajaran PPT. Selain itu, media berbasis Scratch
juga membantu siswa lebih akfif dan termotivasi dalam proses pembelajaran,
yang pada akhirnya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar kognitif
siswa.




Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan  bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis website Scratch dapat
mempengaruhi hasil belajar kognitif yang lebih baik dibanding dengan
penerapan media PPT. Pembelajaran online berbasis website Scratch memiliki
pengaruh yang signifikan ternadap peningkatan hasil belgjar kognifif siswa
kelas VII A. Pada Uji t-test tidak berpasangan menunjukkan bahwa ada
perbedaan yang signifikan secara statistik antara kelompok eksperimen rata-
rata N-Gain dan kelompok kontrol. Ini menunjukkan bahwa, dibandingkan
dengan metode PPT, penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa.




Manfaat Penelitian

1.

2.

3.

Media pembelgjaran berbasis Scratch memberikan pengaruh yang posifif
terhnadap hasil belajar siswa SMP

Website Scratch dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan

Website Scratch sebagai media pembelajaran juga bisa membantu siswa
mengembangkan keterampilan digital dan pemrograman dasar, yang
berguna untuk kompetensi masa depan mereka.
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