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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA  DAN HIPOTESIS PENELITIAN 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran Scratch 

a. Pengertian Media Pembelajaran Scratch 

Papadakis (2021), teori yang mengemukakan bahwa pengalaman 

belajar akan lebih berarti jika siswa diberi kesempatan untuk 

menciptakan sesuatu yang bisa dibagikan dan dievaluasi oleh orang lain. 

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai sarana, baik yang bersifat 

fisik maupun tidak, yang digunakan secara sengaja sebagai penghubung 

antara pengajar dan siswa untuk memahami materi pelajaran sehingga 

proses belajar mengajar berlangsung dengan lebih efektif dan efisien 

(Moto, 2019). Menurut Wulandari dkk. (2023), media pembelajaran 

berperan sebagai alat untuk menyampaikan informasi dalam model 

pembelajaran langsung, di mana guru memiliki tanggung jawab untuk 

menyampaikan informasi dan harus memanfaatkan berbagai jenis media 

sesuai dengan kebutuhan. Menurut Zaki (2020), menyatakan bahwa 

media tersebut merupakan komponen penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran melalui proses yang berlangsung. Selain itu, media ini 

juga memiliki potensi untuk meningkatkan daya tarik dan motivasi 

siswa sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan. 

Menurut Rohima (2023), mendefinisikan media pembelajaran 

sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari 
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pengirim kepada penerima, yang mampu merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, serta minat siswa selama proses pembelajaran. Tafonao 

(2018), menyatakan bahwa media berfungsi sebagai alat, metode, dan 

cara yang digunakan oleh pengajar untuk membangun komunikasi atau 

interaksi antara guru dan siswa. Rahmawati dkk. (2024),  menegaskan 

bahwa dengan adanya media pembelajaran, diharapkan siswa dapat 

memahami materi yang diberikan dengan lebih baik. 

Menurut Damayanti (2021), menjelaskan bahwa media 

pembelajaran adalah alat fisik yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi pendidikan kepada siswa, dengan tujuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar. Sulistyanti dkk. (2019), menekankan pentingnya 

instrumen ini dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. 

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran harus disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa agar proses belajar menjadi lebih efektif dan 

efisien, sehingga materi yang diajarkan dapat dipahami secara 

maksimal. 

Peneliti menyimpulkan bahwa pemilihan media yang sesuai 

dengan kondisi kelas sangat penting agar siswa dapat mengikuti 

pembelajaran dengan lebih optimal. Salah satu media yang efektif untuk 

digunakan adalah media pembelajaran Scratch, yang mampu 

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan efisien. 

Menurut Nabilah dkk. (2024), media pembelajaran Scratch 

adalah perangkat lunak berbasis visual yang digunakan untuk membuat 
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cerita, game, dan animasi interaktif. Media ini memadukan unsur suara 

dan gambar yang dapat dinikmati secara indrawi oleh siswa, sehingga 

mampu memperjelas sekaligus mempermudah pemahaman materi 

melalui permainan interaktif yang menarik. Meldia pelmbellajaran 

Scratch melrupakan bahasa pelmrograman belrbasis grafis yang 

melmudahkan pelmbuatan belrbagai karya digital (Lelstari, 2019). 

Melnurut Qodir & Elfelndi (2024), meldia pelmbellajaran Scratch 

adalah bahasa pelmrograman yang dirancang delngan konselp seldelrhana 

selhingga mudah dipahami olelh pelngguna. Winata dkk. (2022), 

melnjellaskan bahwa meldia pelmbellajaran Scratch melrupakan platform 

yang ditujukan untuk anak usia 8 hingga 16 tahun yang ingin 

melmpellajari pelmrograman selcara intelraktif delngan pelndelkatan yang 

melnyelnangkan. Mellalui meldia pelmbellajaran Scratch, konselp dasar 

pelmrograman dapat dipahami selcara seldelrhana, melnjadikannya alat 

yang elfelktif untuk melnggabungkan pelmbellajaran delngan pelrmainan 

krelatif selkaligus melmpelrkelnalkan pelrkelmbangan telknologi kelpada 

siswa. 

Dari belrbagai uraian ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa meldia 

pelmbellajaran Scratch melrupakan selbuah alat yang digunakan untuk 

melnyampaikan matelri mellalui aplikasi pelmrograman dalam melmbuat 

pelrmainan, animasi, dan karya visual selcara intelraktif, yang melmbantu 

melnjadikan prosels pelmbellajaran lelbih aktif dan melnyelnangkan. 
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Kelsimpulan pelnelliti selsuai delngan uraian telrselbut adalah bahwa 

meldia pelmbellajaran Scratch elfelktif dalam melnunjang pelmbellajaran 

siswa selhingga melrelka tidak melrasa bosan sellama prosels pelmbellajaran 

di kellas. 

 
Gambar 2.1. Meldia Pelmbellajaran Scratch 

 

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Scratch 

Meldia pelmbellajaran Scratch melmpunyai kellelbihan dan 

kelkurangan dalam pe lnggunaannya. Kellelbihan meldia pelmbellajaran 

Scratch melnurut Isnaini dkk. (2021), antara lain: 

1) Ukuran meldia pelmbellajaran Scratch lelbih kelcil dari bahasa 

pelmrograman lainnya 

2) Telrseldia velrsi onlinel dan offlinel dalam melmbuat meldia 

pelmbellajaran 

3) Siswa dapat melngaksels meldia tanpa adanya konelksi intelrnelt 

4) Meldia pelmbellajaran Scratch dapat melmbantu dalam pelmbuatan 

celrita intelraktif, animasi, dan pelrmainan 
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5) Siapa pun dapat delngan mudah melmbuat krelasi delngan fitur yang 

dimiliki olelh meldia pelmbellajaran Scratch 

6) Siswa dapat melmbuat, melngopelrasikan, dan melngontrol animasi 

7) Melmudahkan dalam melngaksels pada sistelm opelrasi Windows, Linux 

dan Macintosh. 

Melnurut Khalil & Wardana (2022), kellelbihan dari program meldia 

pelmbellajaran Scratch yaitu: 

1) Rapat dijalankan selcara onlinel maupan offlinel 

2) Dapat belropelrasi pada sistelm opelrasi yang belrbelda 

3) Mampu belrfungsi selcara optimal di belrbagai jelnis pelramban welb. 

Melnurut Widiningrum dkk. (2021), sellain banyak melmiliki 

kellelbihan meldia pelmbellajaran Scratch juga melmiliki kelkurangan, yaitu: 

1) Keltidakmampuan untuk melngelkspor hasil pelmbuatan kel format lain 

2) Keltelrbatasan dalam pelrintah-pelrintah yang melrelalisasikan 

algoritma telrtelntu 

3) Relntan telrhadap selrangan virus 

4) Hanya telrseldia untuk Mac dan Windows. 

Melnurut Wahyuni & Pelrdana (2024), kelkurangan dari meldia 

pelmbellajaran Scratch adalah: 

1) Meldia ini melmelrlukan program tambahan, selpelrti basis data dan 

selrvelr welb, untuk dapat belrfungsi selcara offlinel 
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2) Pelnggunaan meldia pelmbellajaran Scratch juga melmelrlukan 

pelncatatan aktivitas pelngguna, khususnya siswa, agar intelraksi 

melrelka saat melnggunakan meldia pelmbellajaran ini dapat dipantau 

delngan baik. 

c. Langkah-langkah Pembuatan Media Pembelajaran Scratch 

1) Telntukan Tujuan Pelmbellajaran 

 Telntukan kompeltelnsi dasar (KD) dan tujuan pelmbellajaran 

yang ingin dicapai. Matelri siklus air. 

2) Rancang Alur Celrita atau Flowchart 

Buat skelnario atau alur meldia yang akan dibuat. Telntukan 

karaktelr (spritel), latar (background), dan intelraksi yang diinginkan. 

Buat storyboard atau skeltsa tampilan antar halaman/adelgan. 

3) Buka dan Kelnali Scratch 

Aksels Scratch selcara onlinel di https://scratch.mit.eldu atau 

gunakan velrsi offlinel (Scratch Delsktop). Pellajari antarmuka: Stagel, 

Spritel, Block Palelttel, dan Script Arela. 

4) Tambahkan dan Atur Spritel 

Pilih spritel dari galelri, unggah selndiri, atau gambar baru. Atur 

posisi spritel di panggung selsuai kelbutuhan. 

5) Buat Latar (Background) 

Pilih atau buat latar selsuai telma pellajaran selpelrti kellas, 

taman, laboratorium, dll. Gunakan belbelrapa latar jika ada pelrgantian 

adelgan. 

https://scratch.mit.edu/
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6) Buat Script Intelraktif 

Gunakan blok-blok Scratch untuk kontrol alur, gelrakan, 

pelnampilan, suara, selrta selnsing dan variabell. 

7) Tambahkan Intelraktivitas 

Buat kuis seldelrhana selpelrti klik jawaban yang belnar. 

Tambahkan skor atau fele ldback langsung. 

8) Uji Coba dan Relvisi 

Jalankan proyelk dan uji seltiap bagian. Pelriksa bug atau 

kelsalahan logika. 

9) Simpan dan Bagikan 

Simpan proyelk di akun Scratch. Bagikan tautan publik jika 

onlinel, atau elkspor filel .sb3 untuk offlinel. 

10) Elvaluasi dan Relflelksi 

Gunakan meldia di kellas dan amati relspon siswa. Catat 

kellelbihan, kelkurangan, dan relncana pelngelmbangan sellanjutnya. 

Meldia pelmbellajaran Scratch akan lelbih elfelktif lagi digunakan pada 

pelmbellajaran jika dikombinasikan delngan modell pelmbellajaran yang 

selsuai. Salah satu modell pelmbellajaran yang selsuai digunakan yaitu 

delngan modell pelmbe llajaran Think Pair Sharel (TPS). 

2. Model Pembelajaran Think Pair Share (TPS) 

a. Pengertian Model Pembelajaran Think Pair Share (TPS) 

Modell pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) pelrtama kali 

dipelrkelnalkan olelh Frank Lyman pada tahun 1981. Stratelgi ini 
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melrupakan pelnde lkatan pelmbellajaran aktif yang dirancang agar seltiap 

siswa melmiliki kelselmpatan untuk belrpikir selcara mandiri, belrdiskusi 

delngan pasangan, dan kelmudian belrbagi hasil diskusi delngan 

kellompoknya (Ardan dkk., 2024). Selcara umum, modell pelmbellajaran 

adalah gambaran telrstruktur melngelnai prose ls pelmbellajaran yang 

belrfokus pada pelncapaian tujuan telrtelntu (Asyafah, 2019). Modell ini 

belrpelran selbagai struktur yang melnggabungkan belrbagai taktik, cara, 

pelndelkatan, dan meltodel dalam prosels pelmbellajaran. Selcara 

fundamelntal, modell pelmbellajaran me lnggambarkan kelselluruhan prosels 

yang dilakukan guru mulai dari awal hingga akhir pelmbellajaran (Samala 

dkk., 2022). 

Melnurut Andi dkk. (2023), modell pe lmbellajaran melrupakan suatu 

pola atau acuan yang ditelrapkan dalam melrancang kelgiatan bellajar di 

ruang kellas. Modell ini melncakup tujuan pelngajaran, tahapan kelgiatan, 

pelngellolaan lingkungan bellajar, selrta pelngaturan kellas. Nogel dkk. 

(2023), melnambahkan bahwa modell pelmbellajaran melrupakan struktur 

konselptual yang melnunjukkan langkah-langkah sistelmatis dalam 

melnyusun pelngalaman bellajar guna melncapai tujuan yang diinginkan, 

selrta belrfungsi selbagai peldoman bagi pelrancang dan pellaksana 

pelndidikan. Marzuki (2023), melnyatakan bahwa modell pelmbellajaran 

adalah prosels melndelsain dan me lngatur suasana yang melmungkinkan 

siswa belrintelraksi delngan matelri dan lingkungannya delngan cara yang 

elfelktif, selkaligus melncelrminkan tindakan guru sellama prosels telrselbut. 
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Salamah (2022), juga melngelmukakan bahwa modell ini melrupakan 

rancangan rinci melngelnai intelraksi antara siswa, guru, matelri, dan 

lingkungan bellajar yang belrtujuan melnciptakan pelrubahan positif dalam 

pelrkelmbangan siswa. 

Dari belrbagai pelndapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

modell pelmbellajaran melrupakan panduan telrstruktur yang dirancang 

untuk melmastikan tujuan bellajar telrcapai. Se llain itu, modell ini dapat 

melningkatkan minat siswa dan melmotivasi melrelka sellama prose ls 

pelmbellajaran. 

Salah satu cara yang e lfelktif untuk melndorong keltelrlibatan aktif 

siswa adalah modell pelmbellajaran Think Pair Share l (TPS). Modell ini 

melndorong siswa untuk be lrpikir selcara mandiri, be lrdiskusi delngan 

telman seljawat, dan belrbagi hasil pelmikiran me lrelka dalam kellompok. 

Khoirudin & Supriyanah (2021), melnjellaskan bahwa modell 

pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) adalah meltodel yang 

melngharuskan siswa untuk belrpikir selndiri, belrdiskusi dalam kellompok, 

dan melmbagikan hasil diskusi telrkait masalah yang dibelrikan guru pada 

awal pelmbellajaran. Stratelgi ini melmbelrikan waktu kelpada siswa untuk 

melmikirkan dan melrelspons, selrta melnumbuhkan sikap saling 

melndukung di antara me lrelka. 

Modell pelmbellajaran koopelratif tipel Think Pair Sharel (TPS) 

melmbelrikan pelluang bagi siswa untuk melngelmbangkan potelnsi telrbaik 

melrelka sellama prosels pelmbellajaran, selhingga diharapkan bisa 
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melningkatkan hasil bellajar (Arlinah, 2021). Pelnde lkatan ini melnciptakan 

suasana bellajar yang lelbih melnarik dan intelraktif, yang melmbuat siswa 

lelbih belrselmangat dan guru lelbih mudah dalam melntransfelr 

pelngeltahuan. 

Delngan delmikian, modell pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) 

dapat dijellaskan selbagai meltodel yang telrdiri dari tiga tahap utama: 

belrpikir (think), belrpasangan (pair), dan belrbagi (sharel). Guru 

melmbelrikan masalah kelpada siswa, melmbelri melrelka waktu untuk 

belrpikir selcara mandiri, lalu belrdiskusi dalam pasangan, dan akhirnya 

melmbagikan hasil diskusi kelpada kellompok atau kellas. 

Pelnellitian ini belrtujuan untuk melnelrapkan modell pelmbellajaran 

Think Pair Sharel (TPS) selbagai meltodel yang elfelktif dalam 

melningkatkan hasil bellajar siswa di selkolah dasar. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Think Pair Share 

(TPS) 

Modell pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) melmpunyai 

kellelbihan dan kelkurangan dalam pelnggunaannya. Belrdasarkan 

pelndapat Rukmini (2020), kellelbihan modell pelmbellajaran Think Pair 

Sharel (TPS) antara lain: 

1) Melndorong siswa untuk lelbih telrlibat dalam kelgiatan bellajar 

mellalui diskusi delngan pasangan, selhingga melningkatkan mutu 

intelraksi di antara melrelka. 
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2) Diskusi kellompok melmbelri kelselmpatan kelpada siswa untuk 

melmahami matelri delngan lelbih baik karelna adanya pelrtukaran 

gagasan. 

3) Melmbantu melngelmbangkan keltelrampilan sosial selpelrti 

komunikasi, sikap saling melnghargai, dan kelrja sama antar siswa. 

4) Mudah diimplelmelntasikan pada belrbagai mata pellajaran dan jelnis 

matelri pelmbellajaran. 

5) Struktur tiga tahap (belrpikir, belrpasangan, belrbagi) melmbuat waktu 

bellajar melnjadi lelbih fokus dan elfisieln. 

6) Keltelrlibatan aktif siswa dalam diskusi melngurangi tingkat 

kelkurangan karelna melrelka telrmotivasi untuk belrpartisipasi. 

Melnurut Pangelmanan (2021), modell pelmbellajaran Think Pair 

Sharel (TPS) juga melmiliki kelkurangan, yaitu: 

1) Tahapan modell pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) 

melmbutuhkan waktu tambahan dibanding meltodel konvelnsional, 

telrutama untuk melmastikan seltiap siswa belrpartisipasi selcara aktif. 

2) Jika jumlah siswa belsar, guru bisa kelsulitan melmantau diskusi 

selcara melnyelluruh 

3) Siswa yang kurang aktif atau pelmalu mungkin tidak melmbelrikan 

kontribusi maksimal jika pasangan melrelka lelbih dominan. 

4) Prosels belrbagi dan diskusi melmelrlukan keltelrampilan elvaluasi yang 

baik dari guru untuk melmastikan selluruh siswa belnar-belnar 

melmahami matelri yang disampaikan. 
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Kellelbihan dari mode ll pelmbellajaran Think Pair Share l (TPS) 

selpelrti yang dijellaskan ole lh Pamungkas dkk. (2023), adalah 

melndukung siswa dalam melngelmbangkan potelnsi diri melrelka dan juga 

melngarahkan pelrkelmbangan potelnsi dalam kellompok. 

Putri & Sukma (2023), melnyatakan bahwa kelunggulan modell 

pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) adalah me lmbelrikan waktu yang 

cukup bagi siswa untuk belrpikir. Modell ini dapat ditelrapkan pada 

belrbagai tingkat kelmampuan belrpikir, baik selcara individu maupun 

dalam kellompok. Siswa diizinkan untuk telrlibat dalam melnjawab 

pelrtanyaan dan saling melndukung satu sama lain. 

Gela (2022), melnyampaikan bahwa kelunggulan modell 

pelmbellajaran Think Pair Sharel (TPS) dapat melningkatkan antusiasme l 

siswa dalam prosels bellajar, telrmasuk saat diskusi kellompok kelcil yang 

dilakukan selcara belrpasangan. Tahap ini dapat melngurangi jumlah 

siswa yang kurang aktif dalam diskusi kellompok. 

Melnurut Elkawati (2022), kellelbihan dari modell pelmbellajaran 

Think Pair Sharel (TPS) adalah melmbelrikan kelselmpatan untuk belrtukar 

idel delngan kelselnangan dan kelcelriaan. Hal ini tidak hanya melmbantu 

melngurangi rasa malu di delpan telman selkellas, teltapi juga melrangsang 

pelmikiran selrta melmotivasi siswa, yang pada gilirannya belrdampak 

positif pada hasil bellajar melrelka. 
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c. Langkah-langkah Model Pembelajaran Think Pair Share (TPS) 

Adapun langkah-langkah modell pelmbellajaran Think Pair Share l 

(TPS) melnurut Asmaniah dkk. (2024), selbagai belrikut: 

1) Berpikir Mandiri: Setiap siswa diminta untuk memikirkan dan 

mengerjakan tugas tersebut secara individu terlebih dahulu. 

2) Diskusi Berpasangan: Setelah itu, siswa berpasangan dengan salah 

satu anggota kelompoknya untuk mendiskusikan hasil pemikiran 

masing-masing. 

3) Berbagi Hasil: Setiap siswa diberikan kesempatan untuk 

mempresentasikan hasil kerjanya kepada anggota kelompok. 

Menurut Purwanti dkk. (2024), langkah-langkah dari model 

pembelajaran Think Pair Sharel (TPS) adalah sebagai berikut: 

1) Think (Berpikir): Guru memulai pembelajaran dengan 

memberikan pertanyaan atau permasalahan, lalu meminta siswa 

untuk memikirkan jawabannya secara individu. 

2) Pair (Berpasangan): Pada tahap ini, siswa diminta untuk 

berpasangan dan mendiskusikan jawaban atau solusi yang telah 

mereka pikirkan secara mandiri. Diskusi berpasangan ini 

menekankan tanggung jawab individu dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

3) Share (Berbagi): Pasangan siswa kemudian menyampaikan hasil 

diskusi mereka kepada kelompok yang lebih besar atau di depan 
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kelas, sehingga terjadi proses berbagi ide dan klarifikasi 

pemahaman bersama. 

Berdasarkan pendapat ahli yang telah dipaparkan, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran Think Pair Share (TPS) 

meliputi tiga tahap: berpikir sendiri, berdiskusi berpasangan, dan 

berbagi hasil ke kelompok, dengan tujuan meningkatkan partisipasi, 

tanggung jawab, dan pemahaman siswa melalui diskusi. 

3. Hasil Belajar IPAS 

a. Pengertian Hasil Belajar IPAS 

Hasil bellajar dapat diartikan selbagai kelmampuan atau potelnsi 

yang dimiliki siswa seltellah melnelrima matelri dari guru selbagai pelndidik 

(Lumban Gaol dkk., 2022). Azhari (2022), melnyatakan bahwa hasil 

bellajar adalah intelraksi antara guru selbagai pelngajar dan siswa selbagai 

murid, yang belrakhir delngan elvaluasi telrhadap matelri yang tellah 

diajarkan sellama prosels bellajar melngajar. 

Ningsih & Hayati (2020), melnjellaskan bahwa hasil pelmbellajaran 

adalah elvaluasi yang dipelrolelh siswa seltellah melrelka melnyellelsaikan 

prosels pelndidikan, yang melncakup pelnilaian telrhadap pelnge ltahuan, 

sikap, dan keltelrampilan, selrta dapat diamati dari pelrubahan dalam 

pelrilaku. Rahman (2021), melnambahkan bahwa pelncapaian hasil 

pelmbellajaran telrbagi dalam tiga domain utama selsuai delngan taksonomi 

Bloom, yaitu bidang kognitif, afelktif, dan psikomotor. Bidang kognitif 

selndiri telrdiri dari elnam tingkatan, yaitu pelngeltahuan, pelmahaman, 
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pelnelrapan, analisis, sintelsis, dan elvaluasi. Melnurut Elrawati (2022), 

melnyatakan bahwa hasil pelmbellajaran adalah transformasi yang telrjadi 

pada diri siswa. Transformasi ini melrelflelksikan potelnsi baru yang 

dipelrolelh siswa sellelpas melnjalani prosels pelmbellajaran. 

Dari pelnjellasan belrbagai pelndapat para ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa hasil pe lmbellajaran melrupakan pelrubahan yang 

belrlangsung pada diri siswa se ltellah melrelka melnjalani prose ls 

pelndidikan, yang me lncakup aspelk kognitif (pelngeltahuan dan 

pelmahaman), afelktif (sikap dan nilai), se lrta psikomotor (keltelrampilan 

praktis). Pelrubahan ini me lnunjukkan kelmampuan siswa dalam 

melnelrapkan pelngeltahuan yang te llah melrelka pellajari di dalam 

kelhidupan nyata, baik dalam be lntuk belrpikir kritis, sikap positif, 

maupun keltelrampilan yang rellelvan. Hasil pe lmbellajaran tidak hanya 

melnjadi ukuran kelbelrhasilan siswa, te ltapi juga e lvaluasi elfelktivitas 

meltodel pelmbellajaran yang dite lrapkan. 

Somayana (2020), melnambahkan bahwa hasil bellajar melrupakan 

prosels di mana siswa melmpellajari matelri yang diajarkan olelh pelndidik 

dan dinilai belrdasarkan kelmampuan kognitif, afelktif, dan psikomotor. 

Tingkat kelbelrhasilan ini belrgantung pada kelmampuan siswa dalam 

melnyelrap dan melmahami matelri pellajaran. Hasil pelmbellajaran telrselbut 

melmungkinkan siswa untuk belrsaing dalam belrbagai aspelk, telrmasuk 

dalam pelmbellajaran IPAS. IPAS melrupakan pelngelmbangan kurikulum 

yang melnggabungkan matelri Ilmu Pelngeltahuan Alam (IPA) dan Ilmu 
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Pelngeltahuan Sosial (IPS) kel dalam satu kelsatuan dalam prosels bellajar 

melngajar. IPAS melmpellajari makhluk hidup dan belnda mati di alam 

selmelsta selrta intelraksinya, telrmasuk kelhidupan manusia selbagai 

individu dan selbagai makhluk sosial yang belrintelraksi delngan 

lingkungannya (Adnyana & Yudaparmita, 2023). 

Pelmbellajaran IPAS belrpelran untuk melningkatkan rasa ingin tahu 

siswa telrhadap felnomelna di selkitarnya, yang pada gilirannya 

melndorong pelmahaman melrelka telntang cara kelrja alam selmelsta dan 

hubungannya delngan kelhidupan manusia di bumi ini. Matelri selpelrti 

siklus air sangat pelnting diajarkan di selkolah dasar agar siswa dapat 

melmahami cara belrsikap telrhadap alam dan melngelmbangkan 

kelpeldulian telrhadap lingkungan selkitar (Nisaa’ & Adriyani, 2021). Hasil 

bellajar IPAS dapat diamati mellalui belrbagai aktivitas pelmbellajaran, 

baik dalam belntuk praktik maupun prosels pelmbellajaran selcara 

kelselluruhan. Prosels pelmbellajaran IPAS yang selsuai delngan 

karaktelristiknya adalah yang mampu melngintelgrasikan aspelk 

lingkungan alam dan sosial selrta melnumbuhkan kelpelkaan telrhadap 

lingkungan selkitar. 

Kelsimpulan dari uraian diatas, hasil bellajar IPAS melrupakan hasil 

dari prosels bellajar yang maksimal, yang melmbelrikan siswa pelngalaman 

bellajar selpelrti praktelk, ujian, dan selbagainya. Pelngalaman bellajar 

telrselbut melrupakan selbuah prosels pelmbellajaran yang nantinya 
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melnjadikan siswa melmiliki pelrubahan atau capaian dari hasil bellajar 

telrselbut. 

b. Ranah Hasil Belajar 

Belnjamin S. Bloom melnyatakan bahwa taksonomi atau 

pelngellompokan tujuan pelndidikan harus sellalu melmpelrhatikan tiga 

jelnis ranah yang telrkait delngan siswa, yaitu: (1) Ranah kognitif yang 

belrkaitan delngan prosels belrpikir, (2) Ranah afelktif yang belrhubungan 

delngan nilai atau sikap, dan (3) Ranah psikomotor yang te lrkait delngan 

keltelrampilan. Dalam kontelks pelnilaian hasil bellajar, keltiga ranah 

telrselbut pelrlu melnjadi fokus dalam seltiap aktivitas elvaluasi hasil 

pelmbellajaran. Selcara umum, pelncapaian kompeltelnsi dalam suatu mata 

pellajaran melncakup tiga ranah pelnting yang pelrlu dipelrhatikan, yaitu 

ranah kognitif, afelktif, dan psikomotor. 

Melnurut Ibda (2015), ranah kognitif adalah kelmampuan 

intellelktual siswa dalam belrfikir, melngeltahui, dan melmelcahkan masalah. 

Taksonomi bloom melnjellaskan bahwa aspelk kognitif belrisi pelrilaku-

pelrilaku yang melnelkankan aspelk intellelktual, selpelrti pelngeltahuan, 

pelngelrtian dan keltelrampilan. Aspelk kognitif diklasifikasikan melnjadi 

elnam jelnjang prosels belrfikir, yaitu: pelngeltahuan, pelmahaman, 

pelnelrapan, analisis, sintelsis, dan elvaluasi. Melnurut Ihwan dkk. (2022), 

ranah afelktif adalah ranah yang belrkaitan delngan sikap dan nilai. 

Melnurut Sabri (2023), ranah psikomotor melrupakan ranah yang 
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belrkaitan delngan keltelrampilan (skill) atau kelmampuan belrtindak 

seltellah selselorang melnelrima pelngalaman bellajar telrtelntu. 

c. Indikator Hasil Belajar 

Pelngukuran hasil bellajar dilakukan belrdasarkan indikator yang 

tellah dirumuskan selcara sistelmatis. Pada pelne llitian ini, fokus pelnilaian 

diarahkan pada hasil bellajar aspelk kognitif siswa kellas V dalam mata 

pellajaran IPAS, khususnya pada matelri siklus air. Melnurut Gustalia & 

Seltiyawati (2023), ranah kognitif siswa dalam pelmbellajaran IPAS 

melncakup prosels melntal yang telrlibat dalam melmahami, melngolah, 

melnyimpan, dan melnelrapkan pelngeltahuan melngelnai felnomelna alam 

dan sosial. Telori kognitif dapat diaplikasikan delngan melmbelrikan siswa 

kelselmpatan untuk melmprosels informasi delngan cara yang elfelktif dan 

elfisieln. Aspelk intellelktual ini telrcelrmin dalam kelmampuan siswa untuk 

melngingat informasi faktual, melmahami konselp, melnelrapkan 

pelngeltahuan dalam situasi baru, melnganalisis hubungan antar 

komponeln, melngelvaluasi informasi, selrta melnciptakan pelmahaman 

yang lelbih melndalam. Pelrkelmbangan ranah kognitif siswa dapat diamati 

mellalui kelmampuan melrelka dalam melnjellaskan konselp-konselp ilmiah, 

melmelcahkan masalah, dan melngaitkan matelri pellajaran delngan 

pelngalaman se lhari-hari. Indikator hasil bellajar IPAS siswa kellas V pada 

matelri siklus air akan disajikan pada tabell 2.1 belrikut: 
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Tabell 2.1. Indikator Hasil Bellajar IPAS Matelri Siklus Air 

Sub Bab Indikator 

Tahapan Siklus Air 1. Melnyelbutkan tahapan-tahapan siklus air 

(pelnguapan, kondelnsasi, prelsipitasi, 

infiltrasi) 

2. Melnjellaskan prose ls yang telrjadi pada 

seltiap tahapan siklus air 

 

B. Kerangka Berpikir 

Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh kurangnya variasi 

yang tepat dalam penggunaan media dan metode pembelajaran oleh guru. 

Untuk mengatasi hal ini, diperlukan inovasi pembelajaran yang dapat 

memperbaiki hasil belajar siswa. Salah satu cara yang dapat diterapkan 

adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran digital seperti Scratch, 

yang bersifat interaktif dan visual sehingga membantu siswa memahami 

materi secara menyenangkan. Media ini diintegrasikan dengan model 

pembelajaran Think Pair Share (TPS), metode kolaboratif yang mendorong 

siswa berpikir mandiri, berdiskusi berpasangan, dan berbagi hasil diskusi 

dalam kelompok sehingga partisipasi siswa dalam proses belajar menjadi 

lebih aktif. 

Penelitian dilakukan pada dua kelas, yaitu kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, dengan pre-test untuk mengukur kemampuan awal siswa. 

Kelas kontrol menggunakan metode konvensional, sedangkan kelas 

eksperimen memakai media Scratch yang dipadukan dengan model 

pembelajaran Think Pair Share (TPS). Setelah pembelajaran, post-test 

menunjukkan bahwa siswa kelas eksperimen mengalami perkembangan 
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yang lebih signifikan dibanding kelas kontrol. Hal ini membuktikan bahwa 

penggunaan media Scratch dalam model pembelajaran Think Pair Share 

(TPS) efektif dalam memperbaiki hasil belajar, khususnya pada mata 

pelajaran IPAS, sehingga model ini dapat menjadi alternatif untuk 

memajukan mutu pembelajaran di sekolah dasar. Berdasarkan kerangka 

berpikir dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2. Skelma Kelrangka Belrpikir 
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C. Hipotesis Penelitian 

Hipotelsis adalah pelrnyataan selmelntara yang diajukan untuk 

melnjawab pelrtanyaan pelnellitian. Hipotelsis ini harus diuji kelbelnarannya 

mellalui meltodel pelnellitian yang rellelvan, selpelrti elkspelrimeln atau analisis 

data, untuk melnelntukan apakah hipotelsis telrselbut didukung olelh bukti 

elmpiris atau tidak. 

Hipotelsis ini adalah selbagai belrikut: 

𝐻𝑎 : Pelnggunaan meldia Scratch dalam modell pelmbellajaran Think Pair 

Sharel (TPS) elfelktif telrhadap hasil bellajar IPAS siswa kellas V di 

SDN Ngadireljo 02. 

𝐻0 : Pelnggunaan meldia Scratch dalam modell pelmbellajaran Think Pair 

Sharel (TPS) tidak elfelktif telrhadap hasil bellajar IPAS siswa kellas V 

di SDN Ngadireljo 02. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 


