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ABSTRAK

Abd Muadz Darmawan, 2024. Pengaruh Aplikasi Scratch Terhadap Kemampuan
Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka Utara. Skripsi.
Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing Oleh Andi Adam dan Kasman.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh aplikasi scratch terhadap
kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka Utara.
Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan quasi experiment
dengan informan penelitian guru dan siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, tes dan dokumentasi. Berdasarkan penelitian yang dilakukan
diperoleh hasil sebagai berikut: Pertama, proses pembelajaran yang menggunakan
aplikasi scratch mendapatkan hasil yang lebih baik, peserta didik sangat antusias
dan termotivasi ketika mengikuti proses pembelajaran. Sehingga pembelajaran
terasa lebih hidup, suasana belajar lebih aktif, terintegrasi, kreatif, efektif dan
efisien. Selain itu, suasana kelas menjadi menyenangkan sehingga para siswa lebih
semangat ketika mengikuti kegiatan belajar IPA. Kedua, Dari hasil uji t dinyatakan
bahwa aplikasi scratch memiliki pengaruh signifikan pada kemampuan berpikir
kreatif IPA siswa kelas VIII. Dapat dilihat dari perolehan perhitungan uji
t bahwa twper>thiung maka 8,33>2,011 jadi dapat disimpulkan bahwa hipotesis
altenatif (Ha) diterima sekaligus Ho ditolak.

Kata Kunci: Aplikasi Scratch, kemampuan berpikir kreatif

viii



KATA PENGANTAR
S

Segala puji peneliti haturkan atas kehadirat Allah Subhanahuwata’ala yang
telah menciptakan manusia dengan sepasang mata agar dapat memandang segala
ciptaan-Nya, sehingga manusia sadar akan besarnya kuasa-Nya. Salawat serta
salam tidak lupa penulis kirimkan kepada baginda Nabi Muhammad SAW. Nabi
yang telah mengorbankan segalanya demi memperjuangkan Islam dan menjadi suri
tauladan bagi umat manusia.

Kesempurnaan bagaikan fatamorgana yang semakin dikejar, semakin hilang
dari pandangan. Karena jika manusia mencari kesempurnaan, maka manusia tidak
akan pernah merasa puas. Begitupun dengan Skripsi ini. Penulis berharap
kesempurnaan dari tulisan ini, namun penulis hanya manusia biasa yang memiliki
keterbatasan. Maka dengan segala upaya peneliti menyusun tulisan ini menjadi baik
dan bermanfaat.

Tidak lupa pula penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada seluruh
pihak yang memotivasi, memberikan dukungan, dan nasihat dalam merampungkan
tulisan ini. Segala rasa hormat, khususnya kepada: Kedua orang tua penulis dan
saudara kandung yang selalu mendidik, menyemangati, merawat, membesarkan,
dan membiayai penulis sehingga mampu merasakan suka dan dukanya mengenyam
dunia pendidikan.

Terimakasih kepada Bapak Dr. Andi Adam, S.Pd.,M.Pd sebagai
pembimbing | dan Bapak Kasman, S.Pd.,M.Pd selaku pembimbing Il, yang telah
memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi sejak awal penyusunan proposal

hingga selesainya penulisan skripsi ini.



Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada Rektor Universitas
Muhammadiyah Makassar yaitu Bapak Prof. Dr. H. Ambo Asse, M. Ag., Dekan
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar
yaitu Bapak Dr. H. Erwin Akib, M. Pd., Ph. D., dan Ketua Program Studi Teknologi
Pendidikan Pendidikan Bapak Dr. Muhammad Nawir, M.Pd., serta seluruh dosen
dan para staf pegawai dalam lingkungan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar yang telah membekali penulis dengan
berbagai pengetahuan yang sangat bermanfaat bagi penulis.

Terima kasih kepada semua responden yang telah membantu penulis dalam
memberikan data sehingga skripsi ini dapat selesai. Terima kasih kepada teman-
teman Teknologi Pendidkan angkatan 2019 yang saya tidak bisa sebut satu persatu
yang telah melukiskan pelangi dari mahasiswa baru hingga menjadi mahasiswa
basi.

Akhirnya dengan segala kerendahan hati, penulis senantiasa mengharapkan
kritikan dan saran dari berbagai pihak, selama saran dan kritikan tersebut sifatnya
membangun karena penulis yakin bahwa persoalan tidak akan berarti sama sekali
tanpa adanya kritikan. Harapan terbesar mudah-mudahan tulisan ini dapat memberi

manfaat bagi para pembaca, terutama bagi diri penulis. Aamiin.

Makassar, Januari 2024



MOTTO

“Pengetahuan yang baik adalah yang memberikan manfaat, bukan hanya diingat.”

(Imam Syafi’i)

PERSEMBAHAN

Puji syukur kepada Allah SWT yang selalu memberikan petunjuk sehingga
semuanya dimudahkan dan dilancarkan.Karya ini saya persembahkan kepada kedua
orang tua,saudara, dan sahabat saya berkat doa dan dukungan mereka yang selalu
ada sehingga memotivasi saya untuk tidak pernah putus asa, serta bapak dan ibu

pembimbing yang selalu membimbing dalam penulisan karya ini.

Xi



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ...t i
LEMBAR PENGESAHAN ... i
PERSETUJUAN PEMBIMBING .......ccoooiiiiiiiieie e ii
KARTU KONTROWL ..ottt a e nntaee e \Y;
SURAT PERNYATAAN. . cttitttitiiiiietitntiinttssstsssssssssssssssssssssssnsssnss vi
SURAT PERJANJIAN. .t ittiitiittintineteatentcssssssssssosssssssssssssssssnssssssns vii
N 0 2 N viii
KATA PENGANTAR. ..t tiitttiiietiiiinntineenseiinnetieiesstcsesssssssssssnssossnes ix
MOTTO DAN PERSEMBAHAN. ....ccictttetititientosnncenetssatcssscsssssnscnnes xi
DAFTAR IS} 0 . W e T el DO T S ... Xii
DAFTAR SIS S . . SRR S ............... Xiv
D AL VRS = b i W L)L LT IR R XV
BAB Y TSR SR IR, .- et D Rt B R 1
ALY BT T ... 0. e n o N T T R 1
B. REUHCERRD AR SRR o e . . 4
C. ThjliarREile T8 I - ] - . I 5
D. MapiSat SEESTLIAR T S— | T B W Y e 5
BAB |1 KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS.......... 8
A. Kajian RUISE IS s T T I 5 | . O 1 ............................. 8
SR CCIETI0]€ 2 8 e o mrrrrrrerrt® Svrrrrrromesie s SUUOURURRORRSRTON 20
C. HIPOTESIS ...ttt e e e e area e 22
BAB Il METODE PENELITIAN ... 23
A. Jenis dan Desain Penelitian............cocooioiiiiiieiieie e 23
B. Populasi dan Sampel ...........cooviieiiiiiiie e 24
C. Waktu dan Lokasi Penelitian .............c..cocooiiiiiiiiiiii 25
D. Definisi Opersional Variabel .............cccoooii e, 25

Xii



E. Instrumen Pengumpulan Data............cccooveriiiiieiiienieeceee e 26

F. Teknik Analisis Data.........c.ccoouieiiiiiiiiiiesiie e 28
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN...........cooiviiiiiiieeee, 32
A. DESKIIPST DALA. ......ciiieiiiieiiii e s 32
B. Uji Persyaratan ANALISIS ..........c.oeiiiiiiiiiieiieiie e 35
C. HasSil ANALISIS DAa........cceivireiiiieeiiee e 37
D. PemMDaN@SAN .....cciiiieiiiieiiiee e 41
BAB V SIMPULAN DAN SARAN ...t 43
AL KESIMPUIAN ...ttt e e e e e e eeaneeeeaneeas 43
B. Saran...... et b R e B e 44

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Populasi PENelitian...........cccoviiiiiiiiiiie e

Tabel 3.2 Sampel Penelitian

Xiv



DAFTAR GAMBAR




BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan manusia sepanjang hayat, dikarenakan
pendidikan merupakan wadah yang paling tepat untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Selain itu, pendidikan juga dapat mengembangkan potensi
diri seseorang secara aktif dan kreatif sesuai undang-undang No 20 tahun 2003
tentang Sisdiknas yang menyatakan bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”.

Menurut Kurniawan (2017: 26), pendidikan adalah mengalihkan nilai-nilali,
pengetahuan, pengalaman dan ketrampilan kepada generasi muda sebagai usaha
generasi tua dalam menyiapkan fungsi hidup generasi selanjutnya, baik jasmani
maupun rohani. Menurut Ahmadi, Abu dan Nur Uhbiyati (2015) “Pendidikan
adalah memberi Kkita perbekalan yang tidak ada pada masa anak-anak, akan tetapi
kita membutuhkannya pada waktu dewasa”. hal ini sesuai dengan fungsi dan tujuan
pendidikan nasional Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 mengemukakan bahwa:

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peredaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha



Esa, berakhlak mulia sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
yang demokratis serta bertanggung jawab”.

Undang- Undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional
menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengadilan diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyrakat, bangsa dan negara”.

Sistem pendidikan saat ini dituntut untuk dapat mengikuti perkembangan
zaman dengan memanfaatkan perkembangan teknologi. Selain itu, pendidikan
diharapkan juga mampu menyediakan lingkungan yang memungkinkan peserta
didik untuk dapat mengembangkan bakat dan kemampuannya secara optimal,
sehingga Ia dapat mewujudkan dirinya dan berfungsi sepenuhnya, sesuai dengan
kebutuhan pribadi dan kebutuhan masyarakat.

Salah satu mata pelajaran yang selalu ditemukan disetiap sekolah yaitu
pelajaran ipa. Mata pelajaran ini merupakan disiplin ilmu pengetahuan yang
mempunyai peranan dan pengaruh yang sangat penting terhadap kelangsungan
hidup seseorang di era globalisasi. Hal tersebut dapat dilihat dari keterlibatan ipa
dalam berbagai aspek kehidupan manusia, seperti di bidang teknologi, ekonomi,
pembangunan, industri, pertahanan maupun dalam bidang lainnya. Hal inilah yang
menjadikan ipa selalu diajarkan di semua jenjang pendidikan. Beberapa fakta yang
ditemukan dalam pembelajaran ipa di sekolah yaitu masih banyak siswa yang
berasumsi bahwa pelajaran ipa yang diberikan di sekolah itu sangat sulit dan

membosankan. Selain itu, siswa juga beranggapan bahwa mata pelajaran tersebut



sulit untuk dimengerti, serta hanya orang-orang yang berintelegensi tinggilah yang
mempunyai bakat untuk memahami ipa.

Berdasarkan Permasalahan tersebut banyak siswa yang kurang tertarik
dengan pelajaran ipa. Padahal, tidak semua orang yang berbakat itu berintelegensi
tinggi. Hal ini sesuai dengan pendapat Baharuddin, dkk (2017) menyatakan bahwa
“ipa adalah mata pelajaran yang memberikan akses untuk siswa dapat berkembang
menjadi manusia berkualitas yang mampu proaktif dalam menjawab tantangan
zaman”. “Pendidikan ipa tidak hanya terdiri dari fakta dan teori yang dihafalkan,
tetapi juga terdiri atas proses aktif menggunakan pikiran dan sikap ilmiah dalam
mempelajari gejala alam” (Utami, dkk, 2019). Oleh karena itu, peranan sekolah
sangat menunjang untuk mengembangkan kreativitas peserta didik, terutama dalam
pembelajaran ipa yang dianggap pelajaran yang rumit dan membosankan.

Pendidik yang merupakan salah satu faktor penunjang keberhasilan
pengembangan kreativitas peserta didik, diharapkan dapat mengolah pembelajaran
menjadi lebih efektif dengan tidak membatasi pola pikir kreatif peserta didiknya.
Guru sebagai pendidik diharapkan tidak hanya menggunakan metode penghafalan
rumus-rumus ipa yang menyebabkan peserta didik belum menunjukan
keorisinalitas berpikirnya dalam mengerjakan tugas ipa yang diberikan, melainkan
menggunakan metode lain yang tidak membatasi kreativitas peserta didiknya. Salah
satu cara yang dianggap dapat menumbuhkan kreativitas peserta didik yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis computer dan non computer.

Salah satu media berbasis komputer yaitu pemrograman scratch. Media
scratch adalah Learning is best when learning is fun yang artinya belajar itu paling

baik jika menyenangkan. Scratch bertujuan agar peserta didik fase anak-anak dan



remaja (9-16 tahun) dapat belajar logika secara menyenangkan, termasuk dalam
pembelajaran ipa. Sifat scratch yang hard fun (sulit tapi menyenangkan)
menyebabkan anak dan remaja sudah mempelajari Problem Solving Skills yang
tanpa mereka sadari.

Kemampuan berpikir kreatif erat kaitannya dengan proses berpikir kreatif,
dan proses berpikir kreatif berkaitan dengan proses mencipta (Abidin, Rohaeti, &
Afrilianto, 2018). Mencipta artinya meletakkan elemen-elemen secara bersama-
sama untuk membentuk suatu keseluruhan yang berkaitan dan fungsional atau
mengatur kembali elemen-elemen ke dalam suatu struktur atau pola-pola baru.

Berdasarkan hasil observasi awal di MTs Negeri 1 Kolaka Utara pada mata
pelajaran ipa kelas VIII memperlihatkan sekolah masih menggunakan media
konvensional padahal sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah tersebut sangat
memungkinkan menggunakan media digital. Atas dasar tersebut peneliti
berinisiatif untuk melakukan penelitian menggunakan media scratch sebagai media
digital yang dapat digunakan di MTs Negeri 1 Kolaka Utara.

Observasi lanjutan yang dilakukan peneliti ditemukan adanya fenomena
bahwa siswa masih minim dalam berpikir kreatif sebagaimana dibuktikan dengan
adanya tingkat elaborasi sebagai salah satu dari 4 indikator berpikir kreatif menurut
Andiyana (2018) yang belum digambarkan siswa dalam berpikir kreatif.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka
rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: bagaimana pengaruh aplikasi scratch
terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VII1 MTs Negeri 1 Kolaka

Utara?



C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh aplikasi scratch
terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V111 MTs Negeri 1 Kolaka

Utara.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini mempunyai manfaat, baik segi teoritis maupun praktis.
Manfaat teoritis merupakan manfaat jangka panjang dalam pengembangan teori
pembelajaran, sedangkan manfaat praktis memberikan dampak secara langsung
terhadap komponen-komponen pembelajaran. Manfaat teoritis dan manfaat praktis

dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian dapat diharapkan menjadi bahan untuk meningkatkan
aktivitas pembelajaran siswa serta menjadi acuan dan pertimbangan bagi

penelitian berikutnya.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Pembelajaran dengan menggunakan scratch diharapkan mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam proses
pembelajaran. Media scratch ini dapat membantu pencapaian tujuan
pembelajaran secara efektif dan efisien.

b. Bagi Guru

1) guru menguasai ruang lingkup setiap mata pelajaran yang ada dalam

satuan pendidikan.



2) Guru mampu memperbaiki pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran yang sesuai dengan masalah yang muncul
dikelas.

c. Bagi Sekolah
Dapat dijadikan sebagai upaya pengembangan kurikulum tingkat
satuan pendidikan, dalam hal ini guru memahami kurikulum sebagai
mata pelajaran, kurikulum sebagai pengalaman belajar dan juga
kurikulum sebagai perencanaan program dalam satuan pendidikan.
d. Bagi Peneliti
Media scratch ini dapat membantu memudahkan proses
pembelajaran didalam kelas dan juga dapat mengurangi beban peneliti/
pendidik serta dapat membingkai pembelajaran yang lebih menarik
perhatian peserta didik. Oleh karena itu, pembelajaran dengan
menggunakan scratch dapat menjadi sumber rujukan dan motivasi
kepada peneliti untuk membuat inovasi agar proses pembelajaran lebih

menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka

1. Penelitian Relevan

Berikut beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan akan dibahas
mengenai penelitian-penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti
terdahulu sebagai acuan dalam menentukan Tindakan lanjut sebagai
pertimbangan penelitian. Beberapa penelitian yang relevan sebagai berikut:

Ariana (2018) pada penelitiannya yang berjudul “Pengaruh
Pembelajaran IPA Dengan Pendekatan Computational Thinking Berbantuan
Scratch terhadap kemampuan pemecahan masalah”. Tujuan utama penelitian
ini adalah untuk menganalisis pengaruh dan besar peningkatan pembelajaran
ipa dengan pendekatan computational thinking berbantuan scratch terhadap
kemampuan pemecahan masalah. dengan pendekatan computational thinking
berbantuan scratch berpengaruh dengan ukuran besar terhadap kemampuan
pemecahan masalah dan dapat meningkatkan hasil kemampuan pemecahan
masalah dengan kategori tinggi. Hal ini disebabkan peserta didik berpikir secara
komputasi dimana peserta didik dilatih untuk terstruktur, logis, algoritmik dan
abstrak. Selain itu, peserta didik melalui pembelajaran dengan berbantuan
scratch.

Defrika (2019) penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Scratch Pada Mata Pelajaran Ipa Kelas V Materi Kerangka
Manusia” Tujuan penelitian yang ingin dicapai peneliti adalah sebagai berikut

mengembangkan proses pengembangan media pembelajaran Scratch pada



media IPA materi Kerangka Manusia. Hasil validasi menunjukkan produk
media pembelajaran layak di uji cobakan pada siswa. Hasil uji coba lapangan
menghasilkan rata-rata skor 4.32 dengan kategori “sangat baik”. Dengan
demikian produk media pembelajaran Scratch pada mata pelajaran ipa kelas V
sekolah dasar materi “Kerangka Manusia” yang dibuat oleh peneliti layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Sudihartinith (2021) “Desain Media Pembelajaran Ipa Topik Faktor
Persekutuan Terbesar (FPB) Berbasis Aplikasi Scratch” peneliti fokus pada
masalah yang terkait dengan mendeskripsikan hasil penelitian tentang desain
media pembelajaran berbasis Scratch pada topik Faktor Persekutuan Terbesar
(FPB). Penelitian ini menggunakan media pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) melalui enam tahapan yaitu concept, design,
collecting, assembly, testing, dan distribution. Selanjutnya untuk mengetahui
respon siswa terhadap media yang telah didesain sehingga digunakan instrumen
penelitian berupa angket melalui Google Form dan diberikan pada tahun 2021.

Pehkonen Faziyah dkk, (2013) mengatakan bahwa berpikir kreatif dapat
diartikan sebagai suatu kombinasi dari berpikir logis dan berpikir divergen yang
didasarkan pada intuisi tetapi masih dalam 11 kesadaran. Dalam berpikir
kreatif, seseorang dituntut untuk dapat memperoleh lebih dari satu jawaban
terhadap suatu persoalan dan untuk itu maka dalam hal ini diperlukan imajinasi.

Hasil penelitian ini memperkuat laporan bahwa media pembelajaran
dapat membantu siswa dalam pembelajaran dan membantu mengatasi
permasalahan yang dihadapi siswa saat pembelajaran ipa. Selain itu respon

siswa terhadap media yang telah didesain adalah positif. Karena melalui media
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Scratch dapat menampilkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam membuat
animasi, dapat melakukan eksplorasi dan eksperimen, dan membuat siswa lebih
antusias mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan penelitian tersebut
bisa terdapat kata kunci ada perbedaan penelitian yang terdahulu menggunakan
penelitian yang akan dilakukan terletak di mata pelajaran dan aspek
kemampuan berpikir siswa. serta yang akan terjadi yang ingin tercapainya
persamaaannya adalah sama-sama menggunakan media Scratch.

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Definisi Media berasal dari bahasa latin medium yang berarti
perantara atau pengantar. Steffi Adam dan Muhammad Taufik Syastra
(2015) mengatakan bahwa “media pembelajaran adalah segala sesuatu baik
berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat
membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi
pelajaran ~ kepada siswa sehingga memudahkan  pencapaian
tujuan pembelajaran”.

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar
dan bahan ajar. Maka dapat dikatakan bahwa, bentuk komunikasi tidak akan
berjalan tanpa bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk
stimulus dapat dipergunakan sebagai media, diantaranya adalah hubungan
atau interaksi manusia, realitas, gambar bergerak atau tulisan dan suara yang

direkam.
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Berdasarkan kelima bentuk stimulus ini, akan membantu peserta didik
mempelajari materi pembelajaran. Maka dapat disimpulkan bahwa bentuk-
bentuk stimulus dapat dipergunakan sebagai media adalah suara, lihat dan
gerakan. Banyak batasan atau pengertian yang dikemukakan para ahli
tentang media, diantaranya adalah: Asosiasi Teknologi dan Komunikasi
Pendidikan (Associaton Of Education and Communication Technology)
(AECT) di Amerika, membatasi media sebagai bentuk dan saluran yang
digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. National
Education Association (NEA), mengatakan media adalah bentuk-bentuk
komunikasi baik cetak maupun audio visual serta peralatannya.

Secara umum dapat dikatakan bahwa media adalah sarana atau alat
bantu yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. dari pengertian
diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sarana atau
alat bantu pendidikan yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses
pembelajaran untuk mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam mencapai
tujuan pengajaran. Dalam pengertian yang lebih luas, media pembelajaran
adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar dan pembelajar
dalam proses pembelajaran dikelas (AH Sanaky Hujair 2013:4).

b. Tujuan Media Pembelajaran
1) Mempermudah proses pembelajaran di kelas
2) Meningkatkan efiesiensi proses pembelajaran
3) Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan

belajar
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4) Membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran

. Manfaat Media Pembelajaran

1) Manfaat media pembelajaran bagi pengajar sebagai berikut:
Memberikan pedoman arah untuk mencapai tujuan pembelajaran

2) Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik

3) Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik

4) Memudahkan kendala pengajar terhadap materi pembelajaran

5) Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi
pembelajaran

6) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar

7) Meningkatkan kualitas pengajaran

8) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar

. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran bagi siswa sebagai berikut:

1) Meningkatkan motivasi belajar siswa

2) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar bagi siswa

3) Memudahkan siswa untuk belajar

4) Merangsang siswa untuk berpikir dan beranalisis

5) Pembelajaran dalam kondisi dan situasi belajar yang
menyenangkan dan tanpa tekanan

6) Siswa dapat memahami materi pelajaran secara sistematis yang

disajikan.
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e. Fungsi Media Pembelajaran
1) Menghadirkan objek sebenarnya dan objek yang Langkah
2) Membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya
3) Membuat konsep abstrak ke konsep konkret
4) Memberikan kesamaan persepsi
5) Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak
6) Menyajikan ulang informasi secara konsisten
7) Memberikan suasana belajar yang menyenangkan, tidak
tertekan, santai dan menarik sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran.
3. Media Pembelajaran Scracth
“Scratch adalah salah satu bahasa dari pemrograman yang
dikembangkan oleh MIT (Massachussetts Instituteof Technology). Scratch
merupakan bahasa pemograman grafis yang memungkinkan pembuatan hal-hal
tersebut (permainan komputer, cerita animasi, atau simulasi sains) mudah
dicapai (Eko hariadi, dkk, 2015:2). Scratch merupakan bahasa visual yaitu
pembuatan proyek dengan menggunakan suatu perantara yaitu berupa gambar
(Kadir, 2015:2) *“. “Pola penyusunan program dengan gambar merupakan suatu
pembeda antara Scratch dengan bahasa pemrograman lainnya yang berbasis
teks seperti PHP, C, dan Pearl yang terkesan lebih rumit.
Sumarno Toheri (2013) menyatakan bahwa Scratch memiliki kelebihan-
kelebihan sebagai berikut:
a. Scratch memiliki ukuran yang kecil dibandingkan bahasa

pemrograman yang lain.
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b. Antar muka (interface) yang sangat sederhana dan mudah digunakan
untuk anak-anak.

c. Anak-anak lebih mudah belajar logika pemrograman tanpa harus
dirumitkan dengan penulisan.

d. Sintaks dalam bahasa pemrograman pada umumnya.

e. Scratch membantu anak-anak dalam membuat cerita interaktif, animasi
dan game.

f. Scratch memungkinkan setiap orang dengan mudah menggabungkan
gambar, suara maupun video.

g. Tanpa harus memiliki kemampuan khusus di bidang pemrograman.

h. Animasi dapat dibentuk, dijalankan dan dikontrol.

i. Scratch mampu dijalankan pada sistem operasi Windows, Linux
maupun Macintosh.

Scratch sangat bermanfaat bagi anak-anak dalam perkembangan
berpikir secara logika. Menurut Kadir (2016), “fungsi Scratch bagi anak adalah
pengenalan logika pemrograman sejak usai dini dan membantu anak-anak lebih
tertarik serta lebih bersemangat dalam pembelajaran”. Toheri (2013: 3)
menjelaskan bahwa “Scratch bertujuan agar anak-anak dan remaja (9-16 tahun)
dapat belajar logika dan ipa secara menyenangkan”. Karena sifat Scratch yang
hard fun (sulit tapi menyenangkan). Maka anak-anak lebih dapat belajar
menggunakan logika dalam pembelajaran dengan baik.

Selain memiliki kelebihan, Scratch juga memiliki kekurangan yaitu
(Bukit, Silvia, Lestari, Kamaliyah, Zahra, Zhafarini, 2017):

1) Hasil pembuatan tidak dapat di ekspor ke format lain.
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2) Terbatasnya perintah-perintah untuk merealisasikan algoritma
3) Tersedia hanya untuk Mac dan Windows.
4. Fitur-Fitur Scratch Dan Fungsinya
Berikut adalah beberapa fitur yang ada di dalam Scratch beserta
kegunaannya masing-masing.
a) Fitur Sprite
Sprite merupakan objek yang digunakan untuk mendukung tampilan
produk yang dihasilkan. Gambar default yang tersedia dalam aplikasi
Scratch bergambar kucing. Namun, ia dapat diganti dengan pilihan objek
lain yang tersedia. Kamu juga bisa menambahkan gambar lain di luar
aplikasi dengan cara mengadopsinya. Caranya dengan menekan menu
Upload Sprite from Files.
b) Canvas
Fitur selanjutnya adalah Canvas. Seperti namanya, fitur ini
digunakan sebagai media untuk menampilkan objek dan blok-blok yang
telah disusun. Di dalamnya terdapat tombol merah untuk menghentikan
program dan hijau untuk menjalankannya.
c) Latar Belakang dan Panggung
Latar belakang adalah fitur yang digunakan untuk mengganti
tampilan latar belakang. Latar belakang dasar putih dapat diganti dengan
gambar lainnya dengan menekan menu New Backdro. Jika ingin
menggunakan gambar di luar aplikasi Scratch, pilih menu Upload

Backdrop from File. Sementara itu, stage dapat digunakan untuk
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mengatur blok-blok perintah. Namun, hal tersebut tidak berlaku
pada motion.
d) Script

Script adalah kumpulan blok perintah yang digunakan untuk
membantu pemrograman. Berikut adalah beberapa blok script beserta

fungsinya:

Motion Blocks : Menggerakkan Sprite , seperti perintah Move 10

step. Perintah tersebut menggerakan Sprite sebanyak 10 langkah.

e Tampak Blok : Digunakan pada segala sesuatu yang berhubungan
dengan tampilan pada program.

e Pen Blocks : Memberikan jejak pada Sprite ketika bergerak.

e Sound Block : Memberikan suara pada Sprite dan Stage .

e Blok Data : Deskriptif data pada program menggunakan variabel.

e Event Blocks : Fungsinya untuk men- trigger script. Di dalamnya
terdapat perintah When green flag clicked yang artinya ketika bendera
hijau pada kanvas di-klik, semua skript di dalamnya akan dieksekusi.

e Control Blocks : Digunakan untuk mengontrol script .

e Sensing Blocks : Digunakan untuk mendeteksi objek.

Operator Blocks : Digunakan untuk melakukan operasi ipa.
5. Berpikir Kreatif
a. Pengertian Berpikir Kreatif
Berpikir kreatif merupakan suatu kebiasaan dari pikiran yang dilatih
dengan memperhatikan intuisi, menghidupkan imajinasi, mengungkapkan

kemungkinan-kemungkinan baru, membuat sudut pandang Yyang
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menakjubkan dan membangkitkan ide-ide yang tidak terduga (Usman,
2014).

Kemampuan berpikir kreatif dapat diartikan sebagai kemampuan
menciptakan sesuatu yang baru, atau kemampuan menempatkan dan
mengkombinasikan sejumlah objek secara berbeda yang berasal dari
pemikiran manusia yang bersifat dapat dimengerti, berdaya guna dan
inovatif dengan berbagai macam faktor-faktor yang dapat mempengaruhi
(Mursidik, 2015).

Berdasarkan pengertian diatas, penulis menyimpulkan bahwa berpikir
kreatif adalah kemampuan menganalisis sesuatu berdasarkan data atau
informasi untuk menghasilkan ide-ide baru dalam memahami sesuatu.

b. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

Andiyana (2018:241) dalam penelitiannya menggunakan empat
indikator kemampuan berpikir kreatif, yaitu: kelancaran (fluency),
kelenturan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration).

1) Kelancaran

Kelancaran diartikan sebagai kemampuan untuk menciptakan
segudang ide. Ini merupakan salah satu indikator yang paling kuat dari
berpikir kreatif, karena semakin banyak ide, maka semakin besar
kemungkinan yang ada untuk memperoleh sebuah ide yang signifikan.
2) Kelenturan

Karakteristik atau indikator ini menggambarkan kemampuan

seseorang individu untuk mengubah mentalnya ketika suatu keadaan,
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atau kecenderungan untuk memandang sebuah masalah secara instan
dari berbagai perspektif.
3) Elaborasi

Elaborasi diartikan sebagai kemampuan untuk menguraikan
sebuah objek tertentu. Elaborasi adalah jembatan yang harus dilewati
oleh seseorang untuk mengomunikasikan ide kreatifnya kepada
masyarakat. Faktor inilah yang menentukan nilai dari ide apapun yang
diberikan kepada orang lain di luar dirinya.

4) Keaslian

Indikator orisinalitas mengacu pada keunikan dari respon
apapun yang diberikan. Orisinalitas yang ditunjukkan oleh sebuah
respon yang tidak biasa, unik dan jarang terjadi. Berpikir tentang masa
depan bisa juga memberikan stimulasi ide-ide orisinal. Jenis
pertanyaan-pertanyaan yang digunakan untuk menguji kemampuan ini
adalah tuntutan penggunaan penggunaan yang menarik dari objek-objek
umum.

Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan yang
sangat penting karena didalamnya menerapkan aspek keterampilan
kognitif, dan efektif,. Dengan arti lain bahwa berpikir kreatif peserta
didik mampu menghasilkan suatu konsep temuan yang unik, seni yang
baru. Maka dari sanalah kualitas pendidikan di indonesia akan

meningkat.
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c. Ciri-ciri Kemampuan Berpikir Kreatif
Menurut Susanto, Ahmad (2013) ciri-ciri anak yang kreatif dapat
ditinjau dari dua aspek yaitu aspek kognitif dan efektif.

1) Aspek kognitif

Ciri-ciri kreativitas yang berhubungan dengan kemampuan berpikir
kreatif atau divergen., yang ditandai dengan adanya beberapa
keterampilan tertentu, seperti : keterampilan berpikir lancar, berpikir
luwes/fleksibel, berpikir orisinal, keterampilan merinci, dan
keterampilan menilai. Makin kreatif seseorang, maka ciri-ciri ini makin
melekat pada dirinya.
2) Aspek afektif

Ciri-ciri kreatif yang lebih berkaitan dengan sikap dan perasaan
seseorang, yang ditandai dengan berbagai perasaan tertentu, seperti : rasa
ingin tahu, bersifat imajinatif/fantasi, sifat berani mengambil resiko,
sifat menghargai, percaya diri, keterbukaan terhadap pengalaman baru.

Kreativitas merupakan kemampuan seseorang berpikir dan
bertingkah laku. Seseorang yang memiliki kreativitas atau kemampuan
berpikir divergensi yang tinggi tidak banyak kesulitan dalam
memecahkan masalah yang dihadapinya. Oleh karena itu, kreativitas
yang di definisikan para ahli selalu berkaitan dengan kemampuan

berpikir dan tingkah laku.
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B. Kerangka Pikir

Peran guru yang kurang berkompetensi dan monoton dalam
menggunakan metode pembelajaran juga sangat berpengaruh terhadap
rendahnya hasil belajar siswa terutama dalam mata pelajaran ipa, yang selama
ini dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan menakutkan. Oleh karena itu
diperlukan suatu alat bantu menyampaikan materi pembelajaran agar lebih
mudah ditrerima oleh siswa yang sifatnya lebih menyenangkan. Alat bantu
itulah yang disebut dengan media pembelajaran.

Pada dasarnya media pembelajaran dapat membangkitkan kegiatan
belajar siswa. Tetapi dalam prakteknya penerapan media pembelajaran pun juga
jarang sekali digunakan oleh guru. Media pembelajaran tidak sebatas hanya alat
tulis serta buku pelajaran, tetapi sudah berkembang dengan adanya teknologi
dan informasi, yaitu dengan multimedia pembelajaran interktif atau berbasis
komputer.

Media yang berbasis komputer salah satunya bisa menggunakan bahasa
pemograman scratch. Sifat scratch yang hard fun (sulit tapi menyenangkan)

dapat melatih anak-anak dan remaja mempelajari Problem Solving Skills.
Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi scratch dapat lebih menarik
perhatian peserta didik sehingga dapat menumbuhkan kemandirian peserta didik
dalam belajar. Ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran diharapkan
dapat timbul karena penggunaan media pembelajaran yang lebih bervariasi
nantinya akan menimbulkan inisiatif dalam diri peserta didik untuk belajar
secara mandiri. Bisa dipastikan bahwa ketika peserta didik dapat mengikuti

pembelajaran dengan inisiatif dalam diri peserta didik maka dapat melatih
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kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam belajar. Skema kerangka pikir

sebagai berikut:

Pretest

v

Kelas kontrol

'

v

Kelas eksperimen

!

Pembelajaran tanpa
penerapan aplikasi scratch

Pembelajaran mengunakan
penerapan aplikasi scratch

Postest

\ 4

Kemampuan berpikir kreatif

Gambar 2.1 Kerangka pikir
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C. Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian, dimana rumusan penelitian sudah dinyatakan pada bentuk kalimat
pernyataan Sugiyono (2017).

Berdasarkan teori serta kerangka pikir diatas, maka dirumuskan
hipotesis sebagai berikut:
Ho = Aplikasi Scratch Tidak Berpengaruh Terhadap Kemampuan Berpikir

Kreatif Peserta Didik Kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka Utara”

H: = Aplikasi Scratch Berpengaruh Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif

Peserta Didik Kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka Utara
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METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian

Penelitian quasi eksperiment berasal dari pengembangan true eksperiment.
Artinya rancangan penelitiannya mempunyai kelompok kontrol namun tidak dapat
mengatur variable-variable luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen
secara keseluruhan. Jadi quasi eksperiment merupakan jenis eksperimen yang
membandingkan dua jenis kelompok sampel yaitu kelompok eksperimen yang
memakai aplikasi scratch dan kelompok kontrol yang memakai sistem
pembelajaran konvensional. Adapun jenis quasi eksperiment memakai desain
control group design yang penentuan kelompok eksperiment dan kontrolnya bukan
diambilrandom. Adapun gambarannya yaitu:

Desain Eksprimen

01 X (0]]
OF! O4
Keterangan
X : Perlakuan mengunakan aplikasi scratch

Q1 : Pre-test pada kelompok ekspirmen
Q2 : Post-test pada kelompok eksperimen
Q3 : Pre-test pada kelompok kontrol

Q4 : Pre-test pada kelompok kontrol

23
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Dari desain tersebut, mendeskripsikan penelitian ini menggunakan dua jenis
kelas, yaitu kelas eksperiment dan kelas kontrol. Pre-test dilaksanakan sebelum
diberikannya perlakuan, hal ini yang berlaku pada kedua kelompok yaitu
eksperimen dan kontrol (O1, Os). Post-test diberi pada akhir perlakuan, gunanya
membuktikan tingkat keberhasilan dari perlakuan yang telah dilakukan.

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi artinya sebagai individu menggunakan kualitas dan karakter yang
telah ditetapkan peneliti. menurut Sugiyono (2017) “populasi adalah wilayah
generalisasi yg terdiri atas obyek/subyek yang memiliki kualitas serta ciri eksklusif
yang ditetapkan oleh peneliti buat dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya”. Adapun Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Kelas
VI MTs Negeri 1 Kolaka Utara Kec. Lasusua Kab. Kolaka Utara, dengan jumlah
keseluruhan siswa sebanyak 167 siswa.

2. Sampel

Sampel adalah bagian berasal jumlah serta ciri yg dimiliki populasi tersebut
Sugiyono (2017). Jika populasi besar dan peneliti tidak mungkin belajar yang
terdapat pada populasi contoh, dalam keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka
peneliti bisa menggunakan sampel yang di ambil dari populasi tersebut.

Sementara itu, merujuk pada pendapat Arikutanto (2013:62) yang
menyatakan bahwa:

Untuk sekedar ancer-ancer maka apabila subjeknya kurang dari 100, lebih
baik diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian
populasi. Selanjutnya jika jumlah subjeknya besar atau lebih dari 100
orang dapat diambil antara 10%-15% atau 20%.
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Dalam penelitian ini populasi lebih dari 100 orang maka diambil 20 % dari
populasi sehingga jumlah sampelnya adalah 50 siswa dari kelas VIII C dan kelas
VIII D. Penelitian ini menggunakan cara pengambilan sampel klaster (cluster
randown sampling), yaitu menyeleksi atau mengelompokkan populasi atau sampel
kedalam beberapa kelompok. Adapun sampel pada penelitian ini yakni sebagai
berikut:

Tabel 3.2 Sampel Penelitian

No Nama Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah
VIIIC 13 12 25
VIl D 11, 14 25
TOTAL 50

(Sumber Data: Kantor Tata Usaha MTsN 1 Kolaka Utara)
C. Waktu dan Lokasi Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan dilaksanakan di MTs Negeri 1 Kolaka Utara,

JI.Sultan Hasanuddin No.2 Kelurahan Lasusua, Kecamatan Lasusua, Kabupaten

Kolaka Utara, Provinsi Sulawesi Tenggara dengan waktu kurang lebih 2 (dua)

bulan.

D. Definisi Operasional Variabel

Adapun definisi operasional variabel judul yang akan diteliti adalah:

1. Scratch merupakan bahasa visual yaitu pembuatan proyek dengan
menggunakan suatu perantara yaitu berupa gambar. Pola penyusunan program
dengan gambar merupakan suatu pembeda antara Scratch dengan  bahasa

pemrograman lainnya yang berbasis teks seperti PHP, C, dan Pearl yang

terkesan lebih rumit. Berikut ini tampilan interface (antar muka) dan

penyusunan program dengan aplikasi Scratch. fungsi Scratch bagi anak adalah
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pengenalan logika pemrograman sejak usai dini dan membantu anak-anak lebih
tertarik serta lebih bersemangat dalam pembelajaran.

2. Berpikir kreatif merupakan suatu kegiatan mental yang dialami seseorang bila
mereka dihadapkan pada suatu masalah atau situasi yang harus dipecahkan.
Pada hakikatnya berpikir kreatif berhubungan dengan penemuan sesuatu,
mengenai hal yang menghasilkan sesuatu yang baru dengan menggunakan
sesuatu yang telah ada. Berpikir kreatif memungkinkan peserta didik untuk
melihat berbagai kemungkinan jawaban atas penyelesaian masalah dari luar
maupun pada proses pembelajaran di sekolah.

E. Instrumen Pengumpulan Data

Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari sumber data utama dan sumber
pendukung. Data pendukung dalam penelitian ini berupa data jumlah siswa MTs

Negeri 1 Kolaka Utara dan nilai UAS IPA siswa kelas kelas VIII pada tahun

pelajaran sebelumnya yang digunakan sebagai pendukung proses penelitian ini.

Data pendukung ini dikatakan sebagai data sekunder yang dikumpulkan melalui

teknik dokumentasi. Selain itu dilakukan wawancara tidak struktur kepada guru

mata pelajaran IPA MTs Negeri 1 Kolaka Utara guna mendapat data gambaran
proses pembelajaran IPA di sekolah tersebut yang digunakan sebagai pertimbangan
dan pendukung latar belakang masalah penelitian ini. Di sisi lain sumber utama atau
sumber primer yang dikumpulkan melalui teknik sebagai berikut.Menurut Salim
dan Haidir (2014), salah satu penentu keberhasilan penelitian adalah instrumen.
Instrumen berperan sebagai alat bantu untuk mengumpulkan data yang

diperlukan®. Suatu alat yang dipakai untuk mengukur variabel yang diamati
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merupakan defenisi instrument penelitian menurut Sugiyono (2017) sebagai
berikut:
1. Tes

Teknik pengumpulan data variabel terikat penelitian ini didapat melalui tes
yang terdiri dari tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Teknik ini dilakukan guna
mendapatkan data primer berupa hasil kemampuan berpikir kreatif siswa, baik
sebelum atau sesudah diterapkan pembelajaran berbasis aplikasi scratch.

2. Observasi

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini berupa observasi yang terdiri
dari aktivitas siswa. Teknik pengumpulan data ini dilakukan untuk mendapatkan
data keterlaksanaan dari proses pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol yang berfungsi sebagai pendukung hasil uji hipotesis.

Instrumen adalah alat yang digunakan peneliti untuk mendapat atau
mengumpulkan data penelitian (Sukendra & Atmaja, 2020). Instrumen data yang
digunakan dalam penelitian ini terdiri dari, yaitu sebagai berikut. Terdiri dari
instrumen tes dan non tes. Instrumen tes yang digunakan penelitian ini berbentuk
soal essay yang terbagi menjadi pretest dan posttest yang masing-masing terdiri dari
lima soal. Menurut Asrul, Ananda, & Rosinta (2014), instrumen soal berbentuk
essay bersifat komprehensif dan mampu menggambarkan ranah sikap,
keterampilan, dan pengetahuan siswa. Selain itu soal essay dapat digunakan untuk
mengukur kemampuan tingkat tinggi siswa, termasuk kemampuan berpikir kreatif
(Sukendra & Atmaja, 2020). Di sisi lain, instrumen non tes dalam penelitian ini

berupa lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran di kelas.



28

F. Teknik Analisis Data

Analisis data dilaksanakan setelah seluruh data dari responden
terkumpulkan. Cara yang digunakan agar keterangan data yang diperoleh dapat
dipahami baik pihak yang berkepentingan merupakan definisi dari teknik analisis

data. Berikut ini langkah-langkah yang harus dilakukan:

1. Menghitung x menggunakan rumus:

Lipi
g

2. Menghitung simpangan baku Rumus yang digunakan yaitu:

—_—_— -

g = LK - K7

n (n—1)

3. Uji Normalitas data

Uji Normalitas dilakukan agar sebaran data pada kelompok dapat dinilai dan
agar diketahui dengan benar bahwa sebaran data terbukti berdistribusi normal atau
tidak. Apabila keseluruhan data atas dan bawah rata-rata terbukti sama, maka data
disimpulkan berdistribusi normal, dan begitu juga sebaliknya. Jadi dapat
disimpulkan bahwa data yang berdistribusi normal terdapat keseimbangan antara
nilai tinggi dengan nilai rendah

Metode yang digunakan dalam menguji normalitas adalah uji Liliefors.
Adapun tahapan yang harus dilakukan adalah:

a. Mencari simpangan baku
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Keterangan:
X = rata-rata nilai kemnampuan berpikir kreatif
S = standar deviasi
b. Untuk simpangan baku dapat dihitung dengan menggunakan
distribusi normal baku dengan menggunakan rumus : F(Zi)=(Z<Z1)

c¢. Untuk menghitung proporsi S(Zi) menggunakann rumus:

banyaknya Z1,Z2,Z3,........ Zr

S(Zi) = - yang < Zi

n

d. Menghitung selisih F(Zi)-S(Zi) kemudian menentukan harga

e. Mengambil harga mutlak terbesar dari selisih 1tu disebut Ly Pada
tarat signifikan 0,05 dicari harga Lupa pada daftar ini kritis L
untuk uji Liliofors, dengan kriteria:

Jika L=< Ltspa maka data berasal dari populasi berdistribusi normal.
Jika Lo=Lipa maka data berasal dari populasi tidak berdistribusi

normal.

4. Uji Kesamaan Dua Varians (Homogenitas)

Membandungkan data yang serupa atau sebaran antara bagian data
homogen merupakan defenisi dari Sugiyono mengenai Uji Kesamaan Duan Varians
(homogenitas). Jadi, uji kesamaan dua varian berfungsi untukmelihat kesamaaan
varian dari populasi agar dapat ditaksir dan diuji secara bersamaan.

Adapun cara yang dilakukan untuk menguji kesamaan dua varians pada
penelitian ini dengan membandingkan antara varians terbesar dengan varians

terkecil, rumus yang digunakan:

Varians terbesar

F Varians terkecil

Adapun aturan dalam mengambil keputusannya adalah:
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Jika Fritmg = Frabe maka Hy diterima, artinya varians kedua populasi tidak
homogen.
Jika Fring < Frava maka Hp ditolak, artinya varians kedua populasi
homogen.
5. Uji Hipotesis

Uji hipotesis penelitian ini menggunakan uji t satu pihak kanan melalui
uji independent sample t-test yang dilakukan dengan bantuan aplikasi IBM SPSS
Statistics 23 dan menggunakan taraf signifikansi sebesar 5 %. Uji t merupakan uji
parametrik untuk mengetahui perbedaan terhadap nilai rata-rata pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol (Setiawati, 2017). Uji t dapat dilakukan setelah
data hasil berdistribusi normal dan homogen. Uji independent sample t-test
penelitian ini dilakukan pada nilai selisih pretest dan posttest (gain score) siswa
yang dimaksudkan untuk membuktikan pengaruh signifikan aplikasi scratch
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran IPA MTs, dengan
menggunakan dua kelompok yang saling bebas. Disisi lain, pengujian satu pihak
(one tailed) dipilih untuk membuktikan kecenderungan arah dari pengaruh model
(Budiyono, 2016). Arah hipotesis penelitian ini ke kanan atau lebih besar, sehingga
hipotesis penelitian menjadi:
HO = Tidak terdapat pengaruh aplikasi scratch terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa pada pembelajaran IPA MTs Negeri 1 Kolaka Utara.
Ha = Pengaruh aplikasi scratch terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada
pembelajaran IPA MTs Negeri 1 Kolaka Utara lebih besar dibanding dengan

pembelajaran tanpa aplikasi scratch.
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Penentuan uji hipotesis dengan menggunakan ketentuan HOQ diterima
apabila thitung < ttabel dan Pvalue > 0,05, sedangkan HO ditolak apabila thitung

> ttabel dan Pvalue < 0,05.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi data
1. Gambaran umum MTs Negeri 1 Kolaka Utara

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Negeri 1 Kolaka Utara yang terletak di
JI. Sultan Hasanuddin No. 2 Kel, Lasusua. Status sekolah tersebut adalah sekolah
negeri dengan status B. Sekolah ini terletak di Kelurahan Lasusua, Kecamatan
Lasusua Kabupaten Kolaka Utara. MTs Negeri 1 Kolaka Utara terdiri dari 14 kelas,
31 guru dengan jumlah siswa sebanyak 502 orang siswa.

2. Deskripsi data Penelitian

Penelitian dilakukan di MTs Negeri 1 Kolaka Utara. Teknik sampling jenuh
merupakan jenis yang digunakan dalam penentuan sampel. Adapun jumlah
keseluruhan sampel ada 50 peserta didik. Maka dari dua kelas yang akan di teliti,
kelas VIII C dijadikan sebagai kelas eksperiment yang memiliki 25 siswa
sedangkan kelas V111 D kelas kontrol memiliki 25 siswa.

Data diambil melalui tes yang telah peneliti sebarkan pada kedua kelas
sampel. Penelitian yang dilakukan di MTs Negeri 1 Kolaka Utara berlangsung pada
bulan Oktober-November 2023. Adapun jumlah pertemuan terhitung sebanyak 3
tatap muka di masing-masing kelas. Durasi tatap muka yang ditetapkan tiap
pertemuan sebanyak 3x40 menit atau setara dengan 3 jam pelajaran. Fokus materi

pelajaran yang disampaikan adalah Kerangka Manusia.

32
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3. Deskripsi Data Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas
Eksperimen

Sebelum peneliti melakukan perlakuan, peneliti memberikan pre-test
kepada peserta didik terlebih dahulu agar dapat diketahui kemampuan awal
berpikir kreatifnya, skor jumlah penilaian memakai skala 100. Kemudian peserta
didik yang duduk dikelas eksperimen belajar melalui aplikasi scratch mengenai
materi Kerangka Manusia. Ketika pertemuan akhir, peneliti memberikan post-test
pada peserta didik untuk mengetahui taraf peningkatan pada kemampuan berpikir
kreatif dengan penilaian berskala 100.

Dapat dilihat dari perolehan pre-test dan post-test kelas eksperimen yang
terdapat di tabel 4.1 berikut ini:

Tabel 4.1 Ringkasan Nilai Peserta Didik Kelas Eksperimen

Statistik Pre-test Post-test
Jumlah siswa 25 g9
Jumlah item soal 5 5
Jumlah nilai 1045 1893
Rata-rata 41,8 75,72
Standar deviasi ik 4l 10,9374
Varians 126,83 119,937
Nilai maksimun 65 90
Nilai minimum 25 50

Tabel 4.1 menampilkan rangkuman pre-test dengan nilai rata-rata 41,8 dan
standar deviasi 11,262, setelah menggunakan aplikasi scratch, maka diperolehlah

rata-rata 75,72 dengan dengan standar deviasi 10,9374.
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4. Deskripsi Data Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas Kontrol

Proses yang dilakukan pada kelas sebelumnya juga berlaku pada kelas
kontrol, yaitu sebelum melakukan tindakan, peserta didik diberikan pre-test untuk
mengukur kemampuan awal berpikir kreatif. Jumlah skor maksimal berskala 100.
Setelah hasil pre test diketahuin, selanjutnya siswa yang duduk di kelas kontrol
belajar dengan pembelajaran konvensional tanpa menggunakan aplikasi scratch. Di
akhir pertemuan, peserta didik mengerjakan post-test yang bertujuan agar

diketahui kemampuan berpikir kreatif dengan jumlah skor maksimal berjumlah

100.
Dapat dilihat rangkuman pre-tets dan post-test kelas kontrol pada tabel
4.2 dibawah ini:
Tabel 4.2 Ringkasan Nilai Peserta Didik Kelas Kontrol
Statistik Pre-test Post-test
Jumlah siswa 25 g9
Jumlah item soal 5 5
Jumlah nilai 960 1518
Rata-rata 38,4 60,72
Standar deviasi RS 13,196
Varians 186,5 174,13
Nilai maksimun 65 80
Nilai minimum 16 40

Tabel 4.2 menampilkan hasil pre-test, dengan perolehan rata-rata 38,4 dan
standar deviasi 13,657, sesudah pembelajaran konvensioanal dilaksanakan maka

diperolehlah rata-rata 60,72 dengan taraf standar deviasi sebesar13,196.



35

B. Uji Persyaratan Analisis
Ada beberapa tahapan dalam uji persyaratan analisis ini, dimulai dari uji
normalitas, uji kesamaan dua variasn (homogen), dan uji hipotesis.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas dengan teknik liliefors dipiilih untuk menganalisis hasil
kemampuan berpikir kreatif IPA apakah sebaran datanya normal atau tidak. Data
dapat dikatakan normal apabila Lhitung< Ltabel. Di bawah ini penjelasan hasil analisis
normalitas di tiap-tiap kelas.
a. Hasil kemampuan berpikir kreatif yang diajarkan dengan aplikasi scratch
(kelas eksperimen).
Sesuai dengan hasil berhitungan uji normalias yang terdapat di lampiran
7 menunjukkan perolehan pre-test di kelas eksperimen sebelum menggunakan
aplikasi scratch didapat Lhitung=0,163 dan Lane=0,173. Maka dapat disimpulkan
bahwa Lhitung < Leber = 0,163 < 0,173. Kemudian pada lampiran 7 juga
menunjukkan perolehan perhitungan uji normalitas data post-test di kelas
eksperimen dengan menggunakan aplikasi scratch pada materi Kerangka
Manusia untuk mengukur tingkat kemampuan berpikir kreatif IPA didapat
Lhitung=0,095 dan Ltabei=0,183. Maka dapat disimpulkan bahwa Lhitung < Ltabel =
0, 095< 0,183.Kemudian dari penjelasan diatas, dapat ditarik simpulan bahwa
kelompok sampel pada kemampuan berpikir kreatif IPA yang diajarkan dengan
menggunakan aplikasi scratch memiliki sebaran data normal.
b. Hasil kemampuan berpikir kreatif dengan pembelajaran konvensional

(kelas kontrol)
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Sesuai dengan perhitungan uji normalitas menunjukkan perolehan pre-
tets kelas kontrol sebelum diberikan perlakuan untuk mengukur kemampuan
berpikir kreatif IPA diperoleh Lniung=0,158 dan Ltanei=0,173. Jadi, Lnitung<Ltavel
= 0,158<0,173. Kemudian menunjukkan hasil perhitungan untuk data post-
test kelas kontrol setelahmelakukan pembelajaran konvensional dengan materi
yang sama yaitu Kerangka Manusia Lhitung=0,108 dan Liane=0,173. Jadi,
Lhitung<Ltabei=0,108<0,173, maka simpulannya sampel pada hasil kemampuan
berpikir kreatif IPA yang menggunakan pembelajaran konvensional dinyatakan
berdistribusi normal.

Tabel 4.3 Ringkasan Hasil Uji Normalitas

Kelompok | Hasil | N | Lnitung | Ltabel Kesimpulan

Pre-test | 25 | 0,163 | 0,173 | Berdistribusi Normal

Eksprimen

Pre-test | 25 | 0,096 | 0,173 | Berdistribusi Normal

Pre-test | 25 | 0,158 | 0,173 | Berdistribusi Normal
Kontrol

Pre-test | 25 | 0,108 | 0,173 | Berdistribusi Normal

2. Uji Kesamaan Varian (Homogenitas)

Uji kesamaan variasn dipakai agar diketahui sampel tersebut berasal dari
varians yang sama atau tidak. Agar dapat mengetahui homogenitas kedua kelas
maka perlu dilakukan penarikan sampel untuk digunakan uji homogen yang diambil
dari hasil tes kemampuan berpikir kreatif IPA siswa. Penarikan kesimpulan
homogen jika data berasal dari varians populasi yang sama yaitu jika Fhitung<Ftabel.

menunjukkan perolehan uji homogenitas dari kemampuan berpikir kreatif siswa.
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Tabel 4.4 Ringkasan Hasil Uji Homogenitas untuk Kelompok Sampel
Pre-test dan Post-Test

Kelompok | Kelas | Dk | SD? | Fhitung | Frabel | Keputusan

Eksprimen | 25 | 126,832 | 1,47 | 1,95

Pre-test Homogen

Kontrol |25 | 186,513

Eksprimen | 25 | 119,618 | 1,46 | 1,95

Post-Test Homogen
Kontrol | 25 | 174,134

Tabel 4.4 diatas menunjukkan perolehan uji homogenitas yang
kesimpulannya yaitu kedua kelompok sampel berasal dari populasi yang sama
(homogen).

C. Hasil Analisis Data (Pengujian Hipotesis)

Analisis data bertujuan menjawab pada bagian rumusan masalah penelitian
ini, yaitu apakah terdapat pengaruh signifikan antara aplikasi scratch terhadap
kemampuan berpikir kreatif IPA peserta didik Kelas VIII. Penerepan pemakaian
aplikasi scratch di mata pelajaran IPA mengenai kerangka manusia pada jenjang
kelas eksperimen. Perolehan hasil test kemampuan berpikir kreatif IPA siswa kelas
eksperimen maupun kelas kontrol yang hendak dianalisis pada penelitian ini.

Uji hipotesis dapat diteliti jika data sebelumnya normal dan homogen.
Sebelum melakukan perhitungan hipotesis harus dicari terlebih dahulu mean dan
simpangan baku di setiap kelas yang telah di uji. Jenis uji hipotesis peneitian
memakai uji t (Polled Varian), yang dapat difungsikan untuk melihat adanya

pengaruh atau tidak antara penerapan aplikasi scratch yang terapkan dengan objek
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yang diteliti yaitu kemampuan berpikir kreatif IPA pada kelas VIII MTs Negeri 1
Kolaka Utara. Adapun simpulan hipotesis pada penelitian ini adalah:
Ho :Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penerapan aplikasi scratch
terhadap kemampuan berpikir kreatif IPA siswa kelas VIII MTs Negeri 1
Kolaka Utara.
Ha :Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan aplikasi scratch terhadap
kemampuan berpikir kreatif IPA siswa kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka
Utara.
Adapun rumus uji t jenis Polled Varian yang dipakai pada penelitian ini,

yaitu:
x1—x?

nl-15= I
st gy g
nl+nz-—2 nl n2

thitung =

1. Analisis Data Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Eksperimen

Analisis pada kemampuan berpikir kreatif IPA dengan menggunakan
aplikasi scratch yang diterapkan di kelas V11 C. Hasil tes kemampuan berpikir
kreatif IPA yang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa kelas
eksperimen memperoleh rata-rata=75,72, dengan varians=10,937, dan strandar
deviasi=10,937.
2. Analisis Data Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Kontrol

Kemudian analisis juga dilaksanakan di kelas kontrol VIII D untuk
menguji kemampuan berpikir kreatif dengan menerapkan pembelajaran
konvensional. Hasil nilai tes kemampuan berpikir kreatif IPA secara rinci. Dari
hal tersebut dapat dilihat bahwa perolehan rata-rata sebesar60,72, dan perolehan

varian sebesar 174,13, serta standard deviasi sebesar 13,196.
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Perolehan rata-rata, varians, dan simpangan baku dari kemampuan berpikir

kreatif IPA dirangkum pada tabel 4.5 dibawabh ini:

Tabel 4.5 Rata-Rata, Varians, dan Simpangan Baku

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas VIII C (Eksperimen) Kelas VIl D (Kontrol)
Ny =25 n =25
X1=75,72 X1=60,72
Varians = 119,63 Varians = 131, 957
SD =109,374 SD = 131,957

Tabel diatas telah menunjukkan perolehan rata-rata, varians, serta

simpangan baku dari kedua kelas, sehingga uji hipotesis dapat diterapkan dengan

menerapkan statistik uji t varians polled. Rumus yang dipakai yaitu:

thitung =

thitung =

thitung =

thitung =

thitung =

xd—a?
nl—13° _
1+ n2—1 '5'£‘T_rr_1_._L,.L
nl+n2-2 nl n2
75,72—80,72
JZ5=1)119.63+(25-1)17413 .1 1.
25425-2 25 25
15
o) - >
JEBTLIZH41T9.1204 b4 g 04)
48
15
2.87.12+4.179,12
\] (0,04+0,04)
48
15
1944,96
(0,08)

48



15

thitung = _
hitung V40,52(0,08)

_ 15
thitung = New o

o 15
hitung = 1.80
thitung = 8,33
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Dari perhitungandiatas dapat diketahui bahwa nilai thiung = 8,33. Jika nilai

thitung < tranel Merupakan total pengujian dari Ho. Dari sebaran data diketahui bahwa

perolehan twpel Sebesar 2,011. Sesuai dengan rumusan hipotesis sebelumnya dapat

disimpulkan thitung > traber = 8,33> 2,011. Jadi kesimpulannya bahwa Hipotesis

Alternatif (H.) diterima, maka bunyi pernyataannya adalah terdapat pengaruh

signifikan penerapan aplikasi scratch terhadap kemampuan berpikir kreatif IPA

dengan siswa di kelas eksperimen dengan yang tidak menggunakan aplikasi scratch

pada materi Kerangka Manusia di MTs Negeri 1 Kolaka Utara.

Tabel 4.6 Hasil Uji t Terhadap Kemampuan berpikir Kreatif IPA Peserta Didik

Kelompok | N | Rata- | Thitung | Ttabel Kesimpulan
Rata

Kelas dengan Terdapat pengaruh yang signifikan
aplikasi DS T antara penerapan aplikasi scratch
scratch terhadap kemampuan berpikir
Kelas tanpa 8,33 | 2,011 | kreatif IPA pada mata materi
aplikasi 25 | 60,72 Kerangka Manusia dikelas VI1I
scratch MTs Negeri 1 Kolaka Utara
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D. Pembahasan

MTs Negeri 1 Kolaka Utara merupakan tempat penelitian yang dipilih
dimana pada penelitian ini memakai dua kelas sampel, yaitu kelas eksperimen (V111
C) dan kelas kontrol (VIII D). Sebelum dilakukan tindakan, kedua kelompok
sampel tersebut diberi pre-test yang bertujuan mengetahui kemampuan awal
berpikir kreatif siswa. Perolehan rata-rata kelas eksperimen=41,8, kemudian untuk
kelas kontrol diperoleh rata-rata=38,4. Setelah pre-test yang telah dilakukan, maka
diperoleh kesimpulan bahwa tingkat berpikir kreatif tergolong rendah.

Setelah kemampuan awal dari kedua kelas dapat diketahui, peserta didik
selanjutnya diberikan pembelajaran mengenai materi eksosistem namun dengan
perlakuan yang berbeda. Peserta didik yang duduk kelas ekperimen akan diajarkan
menggunakan aplikasi scratch, sedangkan peserta didik yang duduk di kelas kontrol
belajar tanpa menggunakan aplikasi. Kedua kelas diberikan tes yang sama tetapi
cara belajar yang digunakan berbeda, diakhir pertemuan peneliti memberikan post
test kemampuan berpikir kreatif. Dari post test tersebut, didapatlah perolehan hasil
rata-rata kelas eksperimen=75,72 serta perolehan hasil rata-rata kelas
kontrol=60,72. Maka dari hasil tes yang terakhir terlihat bahwa setelah dilakukan
perlakuan kemampaun berpikir kreatif mengalami peningkatan. Berdasarkan hasil
uji yang dilaksanakan maka disimpulkanlah bahwa kedua kelompok sampel
memiliki data yang normal dan homogen.

Setelah uji normalitas dan homogenitas berhasil, maka tahap berikutnya
dilakukan uji hipotesis. Dapat dilihat dari hasil uji hipotesis maka diperoleh nilai
tranei=8,33. Kemudian dibandingkan dengan thitung Yang diperoleh bahwa tiapei>thitung

= 8,33 > 2,011. Maka simpulannya adalah H. diterima dan Ho ditolak. Jadi bunyi
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pernyataannnya adalah “Terdapat pengaruh signifikan anatara penggunaan aplikasi
scratch terhadap kemampuan berpikir kreatif IPA kelas VIII MTs Negeri 1 Kolaka
Utara”’.

Hipotesis Ha yang menyatakan kemampuan berpikir kreatif IPA yang
diajarkan menggunakan aplikasi scratch pada taraf 0,05. Maksudnya, dapat
diketahui bahwa sebelum digunakan aplikasi scratch kegiatan pembelajaran masih
berfokus dengan guru. Namun setelah digunakan aplikasi scratch pada kelas
eksperimen, para siswa menjadi antusias dan semangat dalam mengikuti proses
belajar-mengajar. Jika dibandingkan dengan kelas kontrol yang memakai
pembelajaran konvensional, kelas eksperimen jauh lebih hidup suasana belajarnya.
Sebab dalam penggunaan aplikasi scratch ini terciptalah pembelajaran yang aktif,
terintegrasi, kreatif, efektif dan efisien.

Berdasarkan hasil penelitian, maka simpulannya adalah aplikasi scratch
dapat mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif IPA peserta didik kelas V111

(Kelas eksperimen) di MTs Negeri 1 Kolaka Utara.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Setelah dilakukan berbagai uji dan analisis, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Penggunaan aplikasi scratch terhadap kemampuan berpikir kreatif IPA siswa
yang dilaksanaka pada kelompok: eksperimen VIII C MTs Negeri 1 Kolaka
Utara, dengan sampel 25 siswa pada bulan Oktober-Desember 2023. Proses
pembelajaran yang menggunakan aplikasi scratch mendapatkan hasil yang lebih
baik, peserta didik sangat antusias dan termotivasi ketika mengikuti proses
pembelajaran. Sehingga pembelajaran terasa lebih hidup, suasana belajar lebih
aktif, terintegrasi, kreatif, efektif dan efisien. Selain itu, suasana kelas menjadi
menyenangkan sehingga para siswa lebih semangat ketika mengikuti kegiatan
belajar IPA. Berbanding terbalik dengan kondisi kelas kontrol yang hanya
menerapkan pembelajaran konvensional.

2. Kemampuan berpikir kreatif IPA dengan menggunakan aplikasi scratch dilihat
dari rata-rata post test diperoleh nilai sebesar 75,72, sedangkan pada kelas
kontrol yang menerapkan pembelajaran konvensional diperoleh rata- rata dari
post test berjumlah 60,72. Jadi pembelajaran yang menggunakan aplikasi
scratch memperoleh hasil yang lebih baik. Dari hasil uji t dinyatakan bahwa
aplikasi scratch memiliki pengaruh signifikan pada kemampuan berpikir
kreatif IPA siswa kelas VIII. Dapat dilihat dari perolehan perhitungan
uji t bahwa tane>thitung maka 8,33>2,011 jadi dapat disimpulkan bahwa hipotesis

altenatif (Ha) diterima sekaligus H, ditolak.

43
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. Saran

Berdasarkan penelitian diatas, dapat dituliskan saran, sebagai berikut:

. Penggunaan aplikasi scratch di kalangan guru harus lebih memperhatikan
suasana kelas dan karakteristik peserta didik ketika proses pempelajaran
berlangsung. Hal ini bertujuan agar seluruh kegiatan pembelajaran dapat
terkendali dan berjalan sesuai rencana pembelajaran.

. Dengan menggunakan aplikasi - scratch diharapkan para siswa mampu
berpartisipasi secara aktif ketika mengikuti kegiatan belajar di kelas. Dengan
demikian guru bisa melihat dan mengasah kemampuan berpikir kreatif
disetiap siswa.

. Semoga penelitian yang dilakukan ini mampu dijadikan sebagai bahan rujukan
dan bahan koreksi untuk menambah khasanah ilmu pengetahuan mengenai

pemanfaatan aplikasi scratch sehingga penelitian ini dapat bermanfaat
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Keterangan : Tampilan akhir media
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E-mail : perpustakaan’@ umsinh ac id
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