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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effect of a Problem-Based Learning model assisted by 

Scratch simulations on students’ learning activities and outcomes in the subject of 
temperature and heat. The study employed a quantitative approach using a Posttest-Only 

Control Group Design. The population was analyzed using the Games-Howell test to 

compare class means. Sampling was conducted using purposive sampling, comprising two 

11th-grade Science classes at Ambulu State High School as the experimental and control 

groups. Data were collected through learning activity observation sheets and achievement 

tests, then analyzed using the Independent Samples T-test. The results of the study indicate 

that the PBL model assisted by Scratch simulation has a significant effect on student 

learning activities with a significance value of 0.004 (p < 0.05), but does not have a 

significant effect on learning outcomes with a significance value of 0.142 (p > 0.05). 

Nevertheless, the average learning outcomes of the experimental class (76.08) were higher 

than those of the control class (72.17), suggesting that Scratch simulations can serve as an 

alternative interactive learning medium in physics education. 

 

Keywords: PBL, Scratch, Learning Activities, Learning Outcomes, Temperature and Heat 
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RINGKASAN 

Pengaruh Problem Based Learning Berbantuan Simulasi Scratch terhadap 

Aktivitas dan Hasil Belajar Fisika Siswa SMA; Vina Zulviana Nafilla, 

220210102048, 2026, 31 Halaman; Program Studi Pendidikan Fisika Jurusan 

Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Univeristas Jember. 

Pembelajaran fisika memerlukan model dan media pembelajaran yang 

mampu mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar. Model 

Problem Based Learning (PBL) dipandang mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa melalui kegiatan pemecahan masalah, sedangkan simulasi Scratch dapat 

membantu memvisualisasikan konsep-konsep fisika yang bersifat abstrak sehingga 

lebih mudah dipahami. Sehingga diperlukan penelitian untuk mengkaji efektivitas 

penerapan model PBL berbantuan simulasi Scratch dalam pembelajaran fisika. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penerapan model Problem Based 

Learning berbantuan simulasi Scratch terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa 

pada materi suhu dan kalor. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Posttest 

Only Control Group Design. Populasi diuji menggunakan uji Games-Howell untuk 

melihat rata-rata antarkelas. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas XI Sains di 

SMA Negeri Ambulu yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling 

berdasarkan kesetaraan kemampuan awal dan kondisi kelas. Kelas XI Sains 3 

ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan model PBL berbantuan simulasi Scratch, sedangkan kelas XI Sains 

2 sebagai kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan model PBL 

berbantuan percobaan sederhana. Instrumen penelitian berupa lembar observasi 

aktivitas belajar dan tes hasil belajar siswa. Pembelajaran dilaksanakan sesuai 

sintaks PBL yang meliputi orientasi masalah, pengumpulan informasi, 

penyelidikan, diskusi, dan penyajian hasil. Analisis data dilakukan dengan 

menggunakan uji Independent Sample T-test dengan bantuan SPSS versi 25. 

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu diuji normalitasnya 

menggunakan uji Shapiro–Wilk. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model PBL berbantuan 

simulasi Scratch memberikan pengaruh signifikan terhadap aktivitas belajar siswa 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,004 (< 0,05). Siswa pada kelas eksperimen 

menunjukkan aktivitas belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, 

terutama pada indikator visual dan motorik. Indikator lisan pada kedua kelas relatif 

setara karena kedua kelas menggunakan PBL dengan percobaan langsung. Aspek 

hasil belajar tidak ditemukan pengaruh yang signifikan dengan nilai signifikansi 

sebesar 0,142 (> 0,05), meskipun rata-rata hasil belajar kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol. Tidak signifikannya perbedaan hasil belajar 

diduga dipengaruhi oleh penerapan model PBL dengan percobaan langsung pada 

kedua kelas yang sama-sama memberikan pengalaman belajar aktif, kemampuan 

awal siswa yang relatif setara berdasarkan uji Games-Howell (sig. = 0,714 ≥ 0,05), 

serta keterbatasan waktu perlakuan. Selain itu, karakteristik materi suhu dan kalor 

yang memerlukan pemahaman konseptual serta kemampuan analisis yang 

mendalam. Simulasi Scratch dalam penelitian ini berperan sebagai media yang 

membantu visualisasi konsep sehingga pengaruhnya terhadap hasil belajar tidak 

terjadi secara langsung. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

model Problem Based Learning berbantuan simulasi Scratch berpengaruh 

signifikan terhadap aktivitas belajar siswa, tetapi belum menunjukkan pengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi suhu dan kalor. 
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BAB 1. PENnD AHULUAN 

1n.1 L atanr Belna  kang 

Pendidikan dapat diartikan sebagai upaya yang dilakukan secara tersusun 

serta sistematis guna memperoleh pemahaman mempersiapkan generasi penerus 

bangsa. Pendidikan memuat proses pembelajaran untuk pengembangkan potensi  

siswa secara aktif dengan memberikan penekanan, keterampilan, serta penguasaan 

pengetahuan (Abd Rahman et al., 2022). Kurikulum pendidikan yang diterapkan di 

Indonesia saat ini menitikberatkan pada pengembangan kompetensi yang sesuai 

dengan tuntutan abad ke-21, yaitu komunikasi, penalaran kritis, kemampuan 

berkreasi, serta kerja sama (Mahrunnisya, 2023). Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam khususnya fisika, berperan penting memberikan bekal pengetahuan kepada 

siswa untuk memahami gejala alam, berpikir logis, dan menyelesaikan masalah 

berbasis sains. Proses pembelajaran yang baik dan dirancang dengan tepat mampu 

menyediakan pengalaman belajar bermakna juga mendorong keterlibatan serta 

hasil belajar siswa. Hasil belajar bergantung pada kualitas proses belajar yang 

diberikan, termasuk strategi, metode, dan media yang digunakan pada tahapan 

pembelajaran (Masfufah et al., 2023). Dengan demikian, guru sebagai fasilitator 

pembelajaran perlu merancang kegiatan di dalam kelas yang efektif, menarik, 

kontekstual, serta memenuhi kebutuhan dalam menguasai konsep fisika yang 

abstrak. 

Model Problem Based Learning (PBL) berpotensi melatih siswa untuk 

menganalisis fenomena dan menemukan solusi melalui tahapan eksplorasi dan 

kolaborasi. PBL memberikan struktur proses belajar yang menekankan siswa 

terlibat secara aktif untuk memahami konsep berdasarkan situasi nyata (Aprilita dan 

Handican, 2023). Namun, dalam penerapan PBL terdapat keterbatasan media 

pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak seperti 

materi suhu, pengaruh kalor pada zat, dan asas Black secara efektif.  Kekurangan 

pemahaman siswa terhadap materi fisika yang kompleks akan menimbulkan 

miskonsepsi terhadap materi tersebut (Roslina, 2025). Oleh sebab itu, model 

pembelajaran yang berbasis masalah, inovatif, dan berbasis teknologi, salah satunya 
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dengan memanfaatkan Scratch diperlukan sebagai media simulasi fisika yang 

interaktif dan menyenangkan (Aulia et al., 2021). Penggunaan Scratch mampu 

memfasilitasi aktivitas visual, motorik, dan lisan siswa, sehingga penggunaan 

model PBL dengan memanfaatkan Scratch diyakini lebih efektif dalam 

mempengaruhi aktivitas dan hasil belajar.  

Aktivitas belajar merupakan partisipasi aktif siswa secara fisik serta mental 

dalam pembelajaran. Aktivitas belajar memuat seluruh bentuk aktivitas yang 

dikerjakan siswa selama pembelajaran yang mencerminkan keterlibatan fisik 

maupun mental dalam memahami materi pelajaran (Cahyani et al., 2023). Diedrich 

(dalam Sardiman, 2014) mengelompokkan aktivitas belajar menjadi delapan jenis, 

di antaranya visual, lisan, dan motorik. Aktivitas visual meliputi membaca dan 

mengamati tampilan pembelajaran, aktivitas motorik melibatkan tindakan fisik 

seperti menyusun alat atau menjalankan simulasi, sedangkan aktivitas lisan 

mencakup mengemukakan pendapat atau fakta. Tingginya aktivitas belajar 

mendukung pemahaman konsep, tetapi dalam pembelajaran fisika masih terdapat 

siswa yang kurang aktif akibat materi yang abstrak dan sulit divisualisasikan. 

Penerapan model PBL mampu mendorong keaktifan belajar, tetapi belum optimal 

karena fase membimbing penyelidikan individual dan kelompok belum berjalan 

optimal, sehingga aktivitas peserta didik belum merata (Buangmanalu dan 

Herawati, 2023). Guru fisika di SMA Negeri Ambulu juga menegaskan bahwa 

siswa lebih aktif ketika diberi kesempatan mempraktikkan konsep secara langsung 

melalui media nyata maupun digital. Sedangkan pemanfaatan media digital di kelas 

masih terbatas karena keterampilan guru yang belum optimal. Dengan demikian, 

dibutuhkan model pembelajaran yang mampu mendorong aktivitas belajar, 

khususnya dalam keterlibatan visual, lisan, dan motorik guna menunjang 

kemampuan imajinatif mereka dalam memahami konsep fisika yang abstrak. 

Hasil belajar merujuk terhadap dampak yang dialami siswa ketika proses 

pembelajaran telah dilakukan, termasuk ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Hasil belajar merupakan tolakn ukurn keberhasilan n suatun pembelajaran berdasarkan 

tingkat penguasaan siswa terhadap kompetensi tertentu, khususnya pada aspek 

pengetahuan (Yandi, 2023). Menurut Bloom (dalam Nafiati, 2021), hasil belajar 
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terdiri atas tiga aspek, yaitu afektif, kognitif, serta psikomotorik. Penelitian ini 

memfokuskan pada aspek kognitif yang mencakup keterampilan menerapkan (C3), 

menganalisis (C4), serta mengevaluasi (C5). Ketercapaian hasil belajar kognitif 

dapat dinilai menggunakan tes tertulis berbasis indikator kompetensi. Berdasarkan 

wawancara dengan guru fisika SMA Negeri Ambulu, hasil belajar fisika kelas 11 

relatif baik dan memenuhi KKM 75. Namun, tantangan muncul pada materi yang 

merujuk perhitungan, termasuk suhu, pengaruh kalor pada zat, serta asas Black 

yang abstrak serta matematis, sehingga banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami hubungan massa, kecepatan, gaya tumbukan, dan penerapannya akibat 

aktivitas belajar yang kurang mendukung (Laili et al., 2021). Oleh sebab itu, 

dibutuhkan pembaruan media pembelajaran interaktif dan kontekstual supaya hasil 

belajar siswa mengalami peningkatan melalui pemahaman konsep fisika yang lebih 

mendalam. 

Sejumlah penelitian terdahulu secara terpisah telah mengkaji pengaruh 

model PBL maupun media simulasi Scratch terhadap pembelajaran fisika. 

Penelitian Aulia et al. (2021) memaparkan tentang pengaplikasian Scratch mampu 

mengoptimalkan minat serta hasil belajar. Kajian lain yang dilakukan Yanti et al. 

(2024) membuktikan bahwa PBL efektif untuk mengoptimalkan keikutsertaan 

siswa dalam pembelajaran fisika. Namun, masih sedikit kajian yang berfokus pada 

menggabungkan model PBL yang didukung Scratch materi suhu, pengaruh kalor 

pada zat, dan asas Black, serta melihat dampaknya pada aktivitas visual, lisan, serta 

motorik maupun hasil belajar siswa secara bersamaan. Berdasarkan hal tersebut, 

masih dibutuhkan penelitian lebih mendalam dengan pendekatan serta media yang 

lebih terintegrasi guna mendorong siswa memiliki keterampilan berpikir kritis, 

komunikasi, kreativitas, serta kolaborasi. 

Berdasarkan uraian serta celah kajian yang sudah dijelaskan, menunjukkan 

bahwa peningkatan aktivitas serta hasil belajar, khususnya pada kegiatan belajar 

fisika pada topik suhu, pengaruh kalor pada zat, dan azas Black masih memerlukan 

upaya inovatif. Model Problem Based Learning serta didukung media simulasi 

Scratch, diyakini mampu menjadi solusi yang efektif dan relevan. Pendekatan ini 

tidak hanya terfokus pada pencapaian hasil belajar, tetapi juga membantu siswa 
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lebih aktif dalam belajar melalui aktivitas visual, lisan, dan motorik. Dengan 

demikian, peneliti bermaksud untuk mengkaji lebih lanjut dengan judul: “Pengaruh 

Problem Based Learning Berbantuan Simulasi Scratch terhadap Aktivitas dann Hasiln 

Belajar Fisika Siswa SMA.” 

 

1n.2 Rumu sann Ma salah 

Mengacu pada pemaparan latar belakang penelitian, maka dapat dituliskan 

rumusan masalah berikut ini. 

a. Adakah pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan 

simulasi Scratch terhadap aktivitas belajar fisika siswa SMA? 

b. Adakah pengaruhn model pembelajaran n problem based learning berbantuann 

simulasi Scratch terhadap hasil belajar fisika si  swa  SM A? 

 

1.3 Tujuann Penelitiann  

Mengacu pada uraian latar belakang penelitian serta   rumusan masalah, 

maka dapat dituliskan tujuan penelitian sebagai berikut. 

a. Mengkaji pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan 

simulasi Scratch terhadap aktivitas belajar fisika siswa SMA. 

b. Mengkaji pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan 

simulasi Scratch terhadap hasil belajar fisika siswa SMA. 

 

1.4 Manfaatn  Penelitiann  

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat yang diuraikan berikut ini. 

a. Bagi kepala sekolah, temuan penelitian ini dimanfaatkan untuk mendorong 

guru menerapkan model PBL yang inovatif, serta memfasilitasi teknologi 

digital seperti Scratch guna mendukung peningkatan kualitas pembelajaran. 

b. Bagi guru, temuan penelitian ini mampu memberikan uraian konkret mengenai 

penerapan PBL berbantuan simulasi Scratch sebagai inspirasi merancang 

pembelajaran fisika. 

c. Bagi peneliti lain, hasil penelitian dapat memberikan gambaran dan data awal 

sebagai dasar atau pembanding dalam penelitian lanjutan.  

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



5 

 

BABn 2. TIN J AUAN  PUST AKA 

2.1  Pem belajaran n Fisikan di Sekolah Menengah Atas 

Fisikan termasukn cabang ilmun alamn yangn mempelajarin fenomenann alamn 

dengan menggunakan pendekatan ilmiah dan sistematis. Menurut Nurul (2022), 

pembelajaran fisika adalah proses penyampaian konsep-konsep fisika kepada siswa 

yang bertujuan untuk menumbuhkan pemahaman, keterampilan berpikir logis, dan 

kemampuan memecahkan masalah. Pembelajaran fisika melibatkan kegiatan 

observasi, eksperimen, dan penalaran logis guna menghubungkan konsep-konsep 

ilmiah dengan fenomena sehari-hari (Mahardika et al., 2023). Pembelajaran fisika 

bukan sekadar untuk penguasaan materi, melainkan sekaligus untuk menumbuhkan 

cara berpikir ilmiah kepada peserta didik. 

Pembelajaran fisika di SMA mengacu pada tujuan pengembangan 

kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa, terutama dalam 

mengembangkan rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan kemampuan menyelesaikan 

masalah berbasis data dan fakta (Permendikbud No. 37 Tahun 2018). Karakteristik 

pembelajaran fisika mencakup keterkaitan antara teori dan praktik, penggunaan 

pendekatan ilmiah, serta pengembangan keterampilan proses sains melalui kegiatan 

eksperimen, diskusi, dan pemodelan (Mahardika et al., 2023). Pembelajaran fisika 

masih menghadapi tantangan, salah satunya pada materi suhu, pengaruh kalor pada 

zat, dan azas Black yang bersifat abstrak dan melibatkan konsep matematis. Banyak 

siswa masih mengalami kesulitan dalam menganalisis perpindahan kalor, 

memahami pemuaian, serta mengaitkan hubungan antara kalor, suhu, dan kalor 

jenis benda secara konseptual (Laili, 2021). Oleh sebab itu, dibutuhkan pendekatan 

pembelajaran inovatif serta media pendukung yang dapat memvisualisasikan 

konsep-konsep fisika secara lebih konkret. 

 

2.2 Mod el Proble m Based Le arning (PBL) 

Model Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran 

yang menempatkan permasalahan sebagai langkah awal dalam pengumpulan dan 

integrasi pengetahuan baru.  Model PBL dikembangkan berdasarkan konsep 
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discovery learning mendukung pengembangan model secara teoritis dan 

berorientasi pada keterampilan mengolah informasi yang dicetuskan oleh Jerome 

Bruner (Mahagia et al., 2023). PBL memberikan struktur pembelajaran yang 

menekankan keaktifan siswa dalam memahami konsep menggunakan situasi nyata 

(Aprilita dan Handican, 2023). Hal tersebut menjadikan PBL sebagai model 

pembelajaran yang sesuai diterapkan untuk menuntut siswa aktif, terampil, dan 

berpikir ilmiah. Menurut Wina dan Sanjaya (dalam Roamaya, 2023), model PBL 

memiliki ciri khas, yaitu: (1) kegiatan dalam pembelajaran dilaksanakan siswa; (2) 

proses pembelajaran berorientasi pada pemecahan masalah; dan (3) pemecahan 

masalah melalui pendekatan berpikir ilmiah, yaitu secara empiris serta sistematis. 

Model ini cocok digunakan untuk mendorong kemampuan berpikir kritis, kerja 

sama, serta menjembatani antara teori dan praktik dalam pembelajaran. 

PBL dimulai dengan identifikasi masalah sebagai tahap awal. Model ini 

mendorong siswa berperan aktif   memperoleh serta menyatukan   pengetahuan baru   

melalui pengalaman nyata. PBL bertujuan melatih siswa untuk menganalisis 

permasalahan dan menemukan solusi melalui tahapan eksplorasi dan kolaborasi. 

Langkah-langkah model PBL secara umum disusun dalam beberapa sintaks 

pembelajaran, dalam penelitian ini menggunakan sintaks menurut Ibrahim dan  Nur 

(dalam Rosmaya, 2023), yang dapat ditampilkan dalam Tabel 2.  1 berikut. 
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2.3 Media Simulasi Scratc hn 

Scratch merupakan aplikasi yang dikembangkan oleh MIT (Massachusetts 

Institute of Technology) Media Lab berbasis bahasa pemrograman visual untuk 

membantu pengguna dalam memahami konsep pemrograman dasar melalui blok-

blok kode yang mudah disusun (Maloney et al., 2010). Scratch adalah media 

pemrograman visual yang mendukung siswa SMA mempelajari materi fisika yang 

abstrak secara lebih mudah menggunakan simulasi. Aplikasi ini mampu mendorong 

keterampilan berpikir komputasional, aktivitas, dan kreativitas belajar. 

(Widiningrum et al., 2021). Media ini memiliki tampilan yang sederhana, mampu 

menampilkan animasi gerak secara real time, serta fleksibel dalam menyesuaikan 

konten sesuai kebutuhan pembelajaran.  

Scratch memiliki prinsip pembelajaran yang berbasis pendekatan 

konstruktivisme, di mana siswa mengembangkan pengetahuannya melalui 

eksplorasi, percobaan, dan kreasi secara langsung. Media ini mendorong 

pembelajaran aktif yang memungkinkan siswa belajar melalui pembuatan proyek 

sendiri, seperti animasi atau simulasi sederhana (Maloney et al., 2010; Nerita et al., 

2023). Penggunaan Scratch dalam pembelajaran fisika mendorong aktivitas 

kognitif, visual, lisan, dan motorik siswa melalui simulasi suhu, pengaruh kalor 

pada zat, dan azas Black. Siswa dapat mengatur variabel, mengamati gerak secara 

visual, serta mencocokkannya dengan grafik, sehingga konsep kecepatan, jarak, dan 

waktu lebih mudah dipahami secara konkret dan menyenangkan. 

 

2.4 Model PBL Berbantuan Simulasi Scratch 

Model PBL dapat dikombinasikan bersama media berbasis digital seperti 

Scratch untuk pembelajaran fisika. Kombinasi ini mendukung pemecahan masalah 

melalui simulasi interaktif, mendorong keterlibatan siswa, memperkuat 

pemahaman konsep, serta mengembangkan berpikir komputasional dan 

keterampilan abad 21 (Mahagia et al., 2023; Widiningrum et al., 2021). Scratch 

bukan sekadar berperan sebagai sarana bantu, tetapi juga sebagai media belajar aktif 

yang menggabungkan unsur teknologi, eksplorasi, dan pembentukan konsep 
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melalui pengalaman langsung (Aulia et al., 2021). Sintaks PBL berbantuan Scratch 

diuraikan pada Tabel  2 .2 berikut. 

 

 

2.5 Aktivitas Belajar Siswa 

Aktivitas belajar merujuk pada keterlibatan fisik dan mental siswa dalam 

proses pembelajaran. Cahyani dan Pranata (2023) Aktivitas belajar mencerminkan 

tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sains dan menjadi sarana 

penting bagi siswa untuk mengalami serta membentuk pengetahuan secara 

langsung. Salah satu klasifikasi yang banyak digunakan dalam menilai aktivitas 

belajar dalam pandangan Paul B. Diedrich (pada kajian Sardiman, 2014:101), 

mengklasifikasikan delapan jenis aktivitas belajar, terdiri dari aktivitas motorik, 

visual, lisan,  menulis, mendengarkan, menggambar, mental, serta emosional. 

Penelitian ini memfokuskan pada aktivitas visual, lisan, dan motorik karena paling 

sesuai dengan pembelajaran berbantuan simulasi Scratch. Aktivitas visual 

mencakup memperhatikan tayangan, membaca instruksi, dan mengamati 

fenomena. Aktivitas motorik melibatkan kegiatan percobaan, mencatat data, dan 

menggambar grafik. Aktivitas lisan mencakup mengemukakan pendapat atau fakta. 
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Ketiga aktivitas ini meningkatkan keterlibatan siswa yang dapat mendorong 

pemahaman serta hasil belajar lebih optimal (Pujiastuti dan Fitriani, 2021). Oleh 

sebab itu, tingginya aktivitas belajar, khususnya dalam aspek visual, lisan, dan 

motorik, menjadi salah satu kunci penting guna memperoleh hasil belajar yang 

optimal. 

 

2 .6 Ha siln Be lajarn Siswan 

Hasil belajar merupakan perkembangan tingkah laku sebagai dampak dari 

tahapan pembelajaran yang dialaminya. Perubahan yang terjadi merujuk pada aspek 

keterampilan, pengetahuan, dan sikap. Hasil belajar dapat menjadi ukuran 

pembelajaran disebut berhasil (Yandi, 2023). Merujuk revisi Taksonomi Bloom 

oleh Anderson dan Krathwohl (2001) yang dikutip dalam Nafiati (2021), ranah 

kognitif terdiri atas enam tingkatan yang dapat dilihat pada Tabel 2.3 berikut.   

 
Penelitian ini difokuskan pada ranah kognitif karena berkaitan dengan penguasaan 

konsep, kemampuan berpikir logis, serta kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

permasalahan fisika. Pengukuran hasil belajar disusun berdasarkan indikator pada 

level C3 hingga C5 yang disesuaikan dengan karakteristik materi suhu dan kalor. 
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Hasil belajar siswa merupakan akibat dari berbagai faktor, di antaranya 

sumber belajar, lingkungan belajar, media pembelajaran, serta minat dan motivasi 

(Nurnaifah et al., 2022).  Tepatnya pemilihan model dan media sangat penting 

untuk pembelajaran fisika karena materinya bersifat abstrak dan membutuhkan 

visualisasi langsung. Penilaian kognitif dapat dilakukan melalui tes uraian (bebas 

dan terbatas) serta tes objektif (Putri et al., 2022). Penafsiran hasil belajar menjadi 

dasar dalam evaluasi pembelajaran dan refleksi terhadap strategi yang diterapkan 

guru yang didasarkan pada tingkat penguasaan indikator, skor tes, atau ketuntasan 

minimal (KKM). 

 

2.7 Materin Su hun d ann K alorn 

Suhu yaitu ukuran yang menyatakan derajat panas atau dingin suatu benda. 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur suhu disebut termometer. Termometer 

terdiri dari analog dan digital. Selain itu, ada yang menggunakan air raksa dan infra 

merah. Termometer menggunakan beberapa skala suhu, yaitu Celcius (°C), Reamur 

(°R), Fahrenheit (°F), dan Kelvin (K). Skala Kelvin merupakan satuan suhu yang 

berlaku dalam Sistem Internasional. Konversi skala suhu dapat dilihat pada Tabel 

2.4 berikut. 

 

 

Kalor merupakan energi panas yang mengalir dari benda bersuhu tinggi ke 

benda bersuhu rendah. Kalor jenis menggambarkan kemampuan zat dalam 

menyerap kalor yang berdampak terhadap perubahan suhu. Kalor jenis (c) 

merupakan jumlah kalor yang diperlukan untuk menaikkan suhu 1 kg suatu zat 

sebesar 1°C (Kusrini, 2020) dan dirumuskan dalam persamaan 2.1 berikut. 𝑐 = 𝑄𝑚 ∆𝑇                (2n.1) 
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Kapasitas kalor yaitu banyaknya kalor yang dibutuhkan dalam 

meningkatkan suhu zat sebesar 1°C atau 1 K, dituliskan dalam persamaan 2.2 

berikut. 𝐶 = 𝑐 𝑚 = 𝑄∆𝑇                          (2. 2) 

Dua benda bersuhu berbeda bersentuhan mengakibatkan kalor bergerak dari 

benda suhu tinggi ke rendah hingga setimbang (𝑄𝑙𝑒𝑝𝑎𝑠 = 𝑄𝑡𝑒𝑟𝑖𝑚𝑎). Materi suhu, 

pengaruh kalor pada zat, dan asas Black secara lebih lengkap terdapat pada 

Lampiran 4. 

 

2.8 Penelitian Relevan 

 Penelitian ini berkaitan erat dengan sejumlah kajian terdahulu yang relevan. 

Beberapa di antaranya sebagai berikut.  

a. Aulia et al. (2024) menyatakan bahwa pemanfaatan PBL berbantuan Scratch 

terbukti meningkatkan hasil belajar siswa, karena Scratch membantu 

visualisasi konsep abstrak dan memudahkan eksplorasi mandiri. 

b. Laili et al. (2021) mengungkapkan bahwa penerapan Modeling Instruction 

materi suhu kalor efektif mendorong tingkat pemahaman konsep siswa 

berdasarkan nilai n-gain berkategori menengah, tetapi siswa tetap mengalami 

kesukaran menganalisis perpindahan kalor, memahami pemuaian, serta 

mengaitkan hubungan antara kalor, suhu, dan kalor jenis benda. 

c. Widiningrum et al. (2021) menyatakan bahwa media Scratch dalam 

pembelajaran fisika SMA berpengaruh positif terhadap peningkatan 

keterampilan computational thinking siswa, sekaligus membuat pembelajaran 

lebih menarik dan interaktif. 

d. Roslina (2025) menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis 

PBL efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep fisika siswa, sebab 

mendorong keterlibatan aktif serta kolaborasi Ketika menyelesaikan masalah. 

e. Yanti et al. (2024) menyatakan bahwa meningkatnya hasil belajar kognitif 

siswa SMA terutama pada ranah menganalisis dan mengevaluasi didukung oleh 

model konstruktivisme. 
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f. Cahyani dan Pranata (2023) menyebutkan bahwa aktivitas belajar sains yang 

tinggi, baik visual, lisan, maupun motorik berhubungan erat dengan 

peningkatan pemahaman konsep siswa SMA. 

 

2.9 Kerangka Konseptual 

 

 

2.10 Hi potesisa Pe nelitiana 

Mengacu pada uraian pada latar belakang, rumusan masalah, dan a kajian 

teori, dapat diajukan rumusan masalah hipotesis sebagai berikut. 

a. Ada pengaruh yang signifikan penerapan model PBL berbantuan simulasi 

Scratch terhadap aktivitas belajar fisika siswa SMA. 

b. Ada pengaruh yang signifikan penerapan model PBL berbantuan simulasi 

Scratch terhadap hasil belajar fisika siswa SMA.  
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BA B 3. METO DE PENEL  ITIANa 

3.1 Lo kasi dan W aktu Penelitian 

Tempat pelaksanaan penelitian adalah SMA Negeri Ambulu di Kabupaten 

Jember yang dipilih secara purposive area sampling. Teknik purposive area 

samplinga yaitu cara menentukan lokasi penelitian berdasarkan faktor khusus yang 

disesuaikan dengan tujuan studi. Pemilihan lokasi ini tidak dilakukan secara acak 

maupun berdasarkan letak geografis, melainkan karena peneliti melaksanakan 

kegiatan PPL atau Asistensi Mengajar di SMA Negeri Ambulu. Penelitian ini 

dilaksanakan dalam periode semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. 

 

3.2 Popu lasia d ana Sam pela Pen elitiana 

Populasi penelitian merupakan siswa kelas XI Sains 2 hingga XI Sains 7 di 

SMA Negeri Ambulu Kabupaten Jember Tahun Ajaran 2025/2026 sebanyak 215 

siswa. Sampel dalam penelitian ini dipilih melalui purpose sampling, berdasarkan 

pertimbangan dua kelas dengan memiliki kemampuan a awal relatif setara 

berdasarkan hasil uji homogenitas dan kondisi kelas. Apabila data yang diperoleh 

homogen, maka pemilihan sampel dengan teknik cluster random sampling. Namun, 

jika data tidak homogen, maka dilakukan uji lanjut Games-Howell karena uji ini 

dapat digunakan pada data yang tidak homogen dan jumlah sampel yang berbeda 

(Field, 2018: 550-551). Uji tersebut digunakan untuk mengidentifikasi kelas yang 

tidak memiliki perbedaan rata-rata secara signifikan. Kelas eksperimen diberi 

perlakuan pembelajarana PBL berbasis simulasi Scratch, sementara kelas a kontrola 

diberikan perlakuan PBL  berbantuan percobaan sederhana. 

 

3.3 Jen isa da n Des ain Penel itian 

 Penelitian ini termasuk ke dalam jenis true experiment karena peneliti 

menggunakan kelas yang telah melalui proses randomisasi penempatan siswa oleh 

pihak sekolah, sehingga dapat dianggap setara untuk dijadikan kelas eksperimen 

serta kontrol. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Posttest only 

Control Group Design (Sugiyono, 2013: 79). Keduanya akan diberikan posttest. 
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Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa penerapan pembelajaran model 

PBL berbantuan simulasi Scratch, sementara kelas kontrol diberikan perlakuan PBL  

berbantuan percobaan sederhana. 

 

3.4 Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah penelitian ini diuraikan pada Gambar 3 .1 berikut 

 

 

 

3.5 Pengumpulana Data Penelitiana 

Hasil utama penelitian yaitu aktivitas belajar siswa dan hasil belajar fisika 

pada materi suhu, kalor, dan perubahan wujud.  
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a. Tes Kognitif 

Hasil belajar diukur melalui tes kognitif berupa posttest berbentuk 10 

pertanyaan uraian. Uraian tersebut disusun berdasarkan tingkat kognitif dari 

C3 hingga C5. Penelitian ini tidak menggunakan level C6 (mencipta) karena 

pada tahapan pembelajaran siswa tidak menghasilkan produk. 

b. Lem bar Ob servasi  

Lem bar obs  ervasi dirancang sesuai indikator visual, lisan, dan motorik untuk 

mengetahui aktivitas siswa selama menggunakan Scratch. Penilaian dilakukan 

dengan menggunakan skor 1 hingga 5, dengan keterangan mulai dari “tidak 

muncul” hingga “sangat sering muncul.” 

c. Dokumantasi  

Dokumentasi berupa foto kegiatan penelitian di kelas berlangsung yang akan 

digunakan sebagai data pendukung untuk memperkuat hasil. 

 

3.6 Metode Analisis Data 

Aktivitas belajar siswa diukur berdasarkan skor observasi dari seluruh 

indikator aktivitas visual, lisan, dan motorik. Hasil belajar siswa ditentukan 

menggunakan tes tertulis yang mencakup ranah kognitif C  3 (menerapkan), C  4 

(menganalisis), dan C  5 (mengevaluasi). Analisis data aktivitas belajar dan hasil 

belajar dilakukan dengan uji Independent Sample T-test guna mengetahui 

perbedaan rata-rata antara kelas eksperimen dan kontrol dengan persamaan 3.1. 

 

   (3.1) 

 

   (Arikunto, 2013: 311) 
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Data diolah dengan bantuan aplikasi SPSS versi 25. Hipotesis diuji menggunakan 

uji dua pihak untuk mengkaji apakah terdapat perbedaan signifikan dari kelas 

eksperimen serta kelas kontrol (Sugiyono, 2013: 229). Jika ditemukan perbedaan 

yang signifikan, maka dilanjutkan menganalisis rata-rata aktivitas dan hasil belajar 

untuk melihat arah perbedaan. 

a. Hipotesis statistik 

Aktivitas belajar: 

1) Ho: µ𝑒 = µ𝑘Tidak terdapat perb edaan nilai rata-raata aktivitaas belajar siswa 

kelas eksperimaen µ𝑒 dan kelas kontrol µ𝑘, artinaya (tidak ada pengaruh 

signifikan dari penerapan PBL berbantuan simulasi Scratch pada aktivitas 

belajar fisika). 

2) Ha: µ𝑒 ≠ µ𝑘 Terdapat perbe daan n ilaai rata-rata aktivitasa belajar siswa kelas 

eksperimen µ𝑒 dan kelas kontrol µ𝑘, artinya (ada pengaruh signifikan dari 

penerapan PBL berbantuan simulasi Scratch pada aktivitas belajar fisika). 

Hasil belajar: 

1) Ho: µ𝑒 = µ𝑘Tidak terdapata perbe daana nilai rata-rata hasil belajar siswa 

kelas eksperimean µ𝑒 dan kelaas koantrol µ𝑘, artinya (tidak ada pengaruh 

signifikan dari penerapan PBL berbantuan simulasi Scratch pada hasil 

belajar fisika). 

2) Ha: µ𝑒 ≠ µ𝑘Terdapat perbe daan n ilai rat a-rata hasi l belajar siswa kela s 

eksperimena µ𝑒 dana kelasa kontrola µ𝑘, artinya (adaa pengaruah signifikaan dari 

penerapan PBL berbantuan simulasi Scratch pada hasil belajar fisika). 

b. Kriteria Pengujian: 

Jika nilai signifikansi (p) < 0,05 → Ho ditolak, Ha diterima. 

Jika nilai signifikansi (p) ≥ 0,05 → Ho diterima, Ha ditolak.  
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BAB 4. HA SIL DAN PEM BAHASANa 

4.1 Hasila Peenelitiana 

Bagian ini berisi temuan penelitian yang diperoleh ketika pelaksanaan 

pembelajaran yang menerapkan model PBL berbantuan simulasi Scratch pada topik 

suhu dan kalor. Hasil penelitian meliputi pelaksanaan penelitian, data aktivitas 

belajar siswa, serta hasil belajar siswa yang berasal dari kelas eksperimen serta 

kontrol. 

4.1.1 Pelakksanaan Pen nelitian 

Pelaksanaan penelitian dilangsungkan di  SMA Negeri Ambulu dalam 

periode semester genap tahun ajaran 2025/2026. Pelaksanaan penelitian 

berlangsung dari tanggal 2 April 2026 hingga 15 April 2026 pada topik suhu dan 

kalor. Pemberian perlakuan kelas eksperimen dilaksanakan pada tanggal 2 April 

2026 dan 8 April 2026 menggunakan model PBL berbantuan simulasi Scratch. 

Sementara itu, pemberian perlakuan kelas kontrol dilaksanakan tanggal 6 April 

2026 dan 10 April 2026 dengan menggunakan model PBL berbantuan percobaan 

sederhana. Posttest dilaksanakan pada tanggal 13 April 2026 di kelas kontrol dan 

15 April 2026 di kelas eksperimen guna mengkaji hasil belajar ketika proses 

pembelajaran telah selesai dilaksanakan. 

Populasi penelitian mencakup siswa kelas XI Sains di SMA Negeri Ambulu 

terdiri dari enam kelas, yaitu XI Sains 2 sampai dengan XI Sains 7. Sampel dalam 

penelitian ini dipilih dengan purposive sampling dengan memperhatikan kesetaraan 

kemampuan awal siswa serta kondisi kelas. Berdasarkan hasil penentuan sampel, 

diperoleh kelas XI Sains 3 ditetapkan menjadi kelas eksperimen, sedangkan kelas 

XI Sains 2 dijadikan kelas kontrol. Sampel ditentukan melalui uji homogenitas guna 

mengidentifikasi kesetaraan pengetahuan dasar antar kelas. Hasil uji homogenitas 

secara rinci disajikan pada Lampiran 14. Proses pembelajaran pada kelas 

eksperimen dilaksanakan menggunakan model PBL berbantuan simulasi Scratch, 

sedangkan pada kelas kontrol menggunakan model PBL berbantuan percobaan 

sederhana. Proses pembelajaran pada kedua kelas dilaksanakan berdasarkan media 

yang disusun serta divalidasi sebelum penelitian dilaksanakan, lebih jelasnya dapat 
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dilihat pada Lampiran 20. Data yang didapat pada penelitian ini mencakup aktivitas 

belajar siswa yang diukur menggunakan lembar observasi serta hasil belajar siswa 

berdasarkan nilai posttest. Temuan yang diperoleh kemudian dianalisis untuk 

mengkaji pengaruh model PBL berbantuan simulasi Scratch terhadap aktivitas serta 

hasil belajar siswa. 

4.1.2 Aktivitas Belajar Siswa 

Pengumpulan data aktivitas belajar dilakukan dengan menggunakan lembar 

observasi selama kegiatan pembelajaran dilaksanakan di kelas eksperimen serta 

kontrol. Observasi dilaksanakan guna melihat tingkat keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran terhadap materi suhu dan kalor. Aktivitas belajar yang diamati dalam 

penelitian ini terdiri atas aktivitas visual, motorik, dan lisan. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa aktivitas belajar kelas eksperimen serta kontrol memiliki rata-

rata indikator sebagaimana disajikan Gambar 4.1. 

 

 

Berdasarkan Gambar 4.1, terlihat bahwa aktivitas belajar siswa pada kelas 

eksperimen menunjukkan tingkat yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa 

pada kelas kontrol. Indikator visual pada kelas eksperimen memperoleh rata-rata 

sebesar 13,65, sedangkan 12,68 pada kelas kontrol. Tingginya aktivitas visual pada 

kelas eksperimen memperlihatkan penggunaan simulasi Scratch mampu menarik 

perhatian siswa melalui tampilan visual yang menarik sehingga membuat siswa 

lebih fokus mengamati ketika pembelajaran. Tampilan media Scratch dapat dilihat 

pada Lampiran 21. Rata-rata indikator motorik pada kelas eksperimen mencapai 
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13,13, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 12,46. Tingginya aktivitas motorik 

pada kelas eksperimen terjadi karena siswa terlibat langsung dalam 

mengoperasikan simulasi, mencoba berbagai kondisi, dan mengeksplorasi konsep 

suhu dan kalor secara mandiri.  

Rata-rata indikator lisan kelas eksperimen mencapai 12,95, sementara kelas 

kontrol mencapai 13. Aktivitas lisan kelas kontrol menunjukkan hasil sedikit lebih 

baik dari kelas eksperimen. Kondisi tersebut disebabkan siswa pada kelas kontrol 

lebih banyak melakukan kegiatan diskusi langsung saat percobaan sederhana, 

sehingga interaksi antar siswa dalam kelompok menjadi lebih intensif. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penerapan model PBL berbantuan simulasi Scratch 

berdampak pada aktivitas belajar siswa, khususnya aspek visual dan motorik. Hasil 

observasi menunjukkan kelas eksperimen serta kontrol memiliki rata-rata aktivitas 

belajar sebagaimana disajikan pada Tabel 4.1. 

 

 

Mengacu pada Tabel 4.1, aktivitas belajar kelas eksperimen memiliki lebih 

besar dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut menunjukkan model PBL berbasis 

simulasi Scratch berdampak pada aktivitas belajar siswa. Uji hipotesis data aktivitas 

belajar dilakukan setelah data diuji normalitas untuk mengetahui apakah data 

terdistribusi normal. Hasil uji normalitas aktivitas belajar diuraikan pada Tabel 4.2. 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.2, nilai signifikasi pada Shapiro Wilk didapatkan kelas 

kontrol mencapai 0,348 serta kelas eksperimen mencapai 0,297. Disimpulkan 
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bahwa data berdistribusi normal karena kedua nilai lebih besar dari 0,05, sehingga 

pengujian hipotesis dapat dilanjutkan. Pengkajian hipotesis pengaruh model PBL 

berbantuan simulasi Scratch terhadap aktivitas belajar siswa menggunakan uji 

Independent Sample T-test. Tabel 4.3 berikut menunjukkan hasil pengujian 

hipotesis.  

 

 

Uji Independent Sample T-test menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) 

0,004 < 0,05. Hal ini berarti hipotesis nol (H₀) ditolak, sementara hipotesis alternatif 

(Hₐ) diterima. Berdasarkan hasil tersebut, dapat diambil kesimpulan terdapat 

perbedaan rata-rata aktivitas belajar siswa pada kelas eksperimen µe serta kontrol 

µk . Hal tersebut menandakan ada pengaruh signifikan dari penerapan PBL 

berbantuan simulasi Scratch terhadap aktivitas belajar fisika. Hasil tersebut 

memberi informasi bahwa pemanfaatan media simulasi berbantuan Scratch 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan aktivitas siswa selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung.  

4.1.3 Hasil Belajar Siswa 

Data hasil belajar siswa didapat melalui posttest yang diberikan ketika 

proses pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol selesai dilaksanakan. 

Posttest dilakukan untuk mengkaji hasil belajar siswa pada materi suhu dan kalor 

ketika kedua kelas sudah mendapatkan perlakuan. Mengacu pada temuan posttest, 

hasil belajar siswa memiliki rata-rata yang disajikan pada Tabel 4.4. 
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Mengacu pada Tabel 4.4, hasil belajar siswa memiliki rata-rata kelas 

eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. Hasil belajar kelas eksperimen mencapai 

rata-rata 76,08, sementara kelas kontrol sebesar 72,17. Perbedaan rata-rata tersebut 

berarti pengimplementasian PBL berpengaruh pada hasil belajar siswa.  Uji 

hipotesis hasil posttest dilakukan setelah data diuji normalitas untuk mengetahui 

apakah data berdistribusi normal. Tabel 4.5 berikut menunjukkan hasil uji 

normalitas. 

 

 

Mengacu pada Tabel 4.5, nilai signifikan dalam Shapiro Wilk didapatkan 

kelas kontrol nilai signifikansi mencapai 0,883, sedangkan pada kelas eksperimen 

sebesar 0,052. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05, maka data dinyatakan 

berdistribusi normal. Selanjutnya, uji hipotesis dilakukan dengan uji Independent 

Sample T-test guna mengkaji dampak model PBL berbantuan simulasi Scratch pada 

hasil belajar siswa. Hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel 4.6. 

 

 

Mengacu pada Tabel 4.6, nilai signifikansi (2-tailed) yang diperoleh 

mencapai 0,142 dan berada di atas 0,05. Temuan tersebut berarti hipotesis nol (H0) 

diterima sedangkan hipotesis alternatif (Ha) ditolak. Berdasarkan hasil tersebut, bisa 

diambil kesimpulan bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen (μe) 

serta kontrol (μk) tidak memiliki perbedaan, artinya penerapan PBL berbantuan 
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simulasi Scratch tidak memberikan dampak signifikan pada hasil belajar fisika 

siswa. 

 

4.2 Pembahasan 

Bagian ini berisi penjelasan hasil analisis data serta sebab yang 

memengaruhi aktivitas serta hasil belajar siswa selama tahap pembelajaran. 

Pembahasan ini didasarkan teori serta hasil penelitian sebelumnya untuk 

memperkuat temuan penelitian. 

4.2.1 Pengaruh Model PBL terhadap Aktivitas Belajar Fisika Siswa  

Uji hipotesis menghasilkan nilai signifikansi 0,004 yang berada di bawah 

0,05. Hasil tersebut berarti PBL berbasis simulasi Scratch berdampak signifikan 

pada aktivitas belajar siswa. Penggunaan model PBL berbantuan simulasi Scratch 

mampu mempengaruhi keikutsertaan  siswa selama proses pembelajaran 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Keterlibatan siswa yang lebih aktif terjadi 

karena model PBL menjadikan siswa secara aktif sebagai pusat pembelajaran dalam 

kegiatan pemecahan masalah. Proses pembelajaran mengharuskan siswa untuk 

mengamati permasalahan, berdiskusi, mengemukakan pendapat, dan mencari solusi 

terhadap masalah yang diberikan. Proses tersebut mendorong siswa untuk terlibat 

secara langsung dalam pembelajaran sehingga aktivitas belajar menjadi lebih 

optimal. Hal ini sejalan dengan pendapat Cahyono et al. (2022) yang memaparkan 

PBL dapat mendorong keikutsertaan siswa pada pembelajaran melalui tahapan 

pemecahan masalah yang aktif. 

Berdasarkan hasil observasi aktivitas belajar, rata-rata indikator visual kelas 

eksperimen lebih baik dari kelas kontrol. Temuan tersebut berarti penggunaan 

simulasi Scratch mampu menarik perhatian siswa melalui visualisasi konsep suhu 

dan kalor yang lebih konkret dan interaktif. Tampilan Scratch lebih rinci dapat 

dilihat pada Lampiran 20. Tampilan simulasi yang dapat diamati secara langsung 

membantu siswa lebih mudah memahami perubahan suhu dan perpindahan kalor. 

Aktivitas belajar pada indikator motorik pada kelas eksperimen juga lebih baik dari 

kelas kontrol. Kondisi tersebut disebabkan siswa terlibat langsung ketika 

mengoperasikan simulasi, mengubah variabel, dan mengamati perubahan yang 
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terjadi pada simulasi Scratch. Kegiatan tersebut memberikan peluang bagi siswa 

untuk secara mandiri dan aktif mengeksplorasi konsep yang dipelajari, sehingga 

aktivitas motorik siswa meningkat selama proses pembelajaran.  

Indikator lisan pada aktivitas belajar siswa kelas eksperimen serta kontrol 

mendapatkan nilai relatif setara. Hal tersebut disebabkan kedua kelas menggunakan 

model PBL yang menekankan diskusi kelompok dan komunikasi antar siswa dalam 

proses pemecahan masalah. Interaksi verbal tetap muncul pada kedua kelas 

meskipun media pembelajaran yang digunakan berbeda. Namun, jika dibandingkan 

dengan indikator visual dan motorik yang menunjukkan nilai lebih tinggi pada kelas 

eksperimen, aktivitas lisan tampak tidak seoptimal kedua indikator tersebut. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik pada aktivitas belajar yang 

melibatkan pengamatan secara langsung dan interaksi dengan media pembelajaran 

dibandingkan aktivitas yang menuntut komunikasi verbal. Karakteristik ini 

menunjukkan bahwa penggunaan simulasi Scratch lebih mampu memfasilitasi gaya 

belajar visual dan motorik siswa dalam memahami konsep fisika. 

Aktivitas belajar siswa pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan model Problem Based Learning berbantuan simulasi Scratch 

mampu menciptakan proses belajar yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. 

Penyajian masalah dan penggunaan simulasi interaktif mengarahkan siswa bukan 

hanya menerima informasi dari guru, melainkan ikut secara langsung dalam 

aktivitas mengamati, mencoba, serta mendiskusikan konsep yang dipelajari. 

Kondisi tersebut mendukung siswa untuk lebih optimal selama tahapan 

pembelajaran berlangsung. Pembelajaran yang memungkinkan siswa mengalami 

dan mengeksplorasi konsep secara langsung bisa mendukung keaktifan serta 

keterlibatan siswa untuk membangun pemahaman konsep (Rizki et al., 2025). 

Simulasi yang digunakan pembelajaran dapat mendorong interaksi dan 

keikutsertaan siswa sebab menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik 

serta interaktif (Ilham et al., 2024). Sehingga, pemanfaatan simulasi Scratch dalam 

pembelajaran fisika turut berkontribusi terhadap optimalnya aktivitas belajar siswa. 

4.2.2 Pengaruh Model PBL terhadap Hasil Belajar Fisika Siswa 

Berdasarkan uji hipotesis, nilai signifikansi mencapai 0,142 yang melebihi 
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0,05 menunjukkan bahwa model PBL dengan simulasi Scratch tidak berpengaruh 

signifikan pada hasil belajar siswa. Meskipun demikian, rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen ebih baik dari kelas kontrol. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan simulasi Scratch memberikan kecenderungan positif terhadap hasil 

belajar siswa, meskipun peningkatan tersebut belum cukup kuat secara statistik. 

Tidak adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan dapat dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Kelas eksperimen dan kontrol menggunakan model PBL dengan 

percobaan langsung, sehingga kedua kelas memperoleh pengalaman belajar aktif 

yang mendukung pemaham konsep. Simulasi Scratch dalam penelitian ini berperan 

sebagai media yang membantu visualisasi konsep sehingga pengaruhnya terhadap 

hasil belajar tidak terjadi secara langsung. 

Penyebab lainnya yaitu kelas eksperimen dan kontrol memiliki kemampuan 

awal yang relatif setara. Berdasarkan hasil penentuan sampel, hasil uji lanjut 

Games-Howell menunjukkan bahwa kelas XI Sains 2 dan XI Sains 3 tidak memiliki 

perbedaan hasil belajar awal yang signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,714 

≥ 0,05. Rata-rata hasil belajar awal pada materi kinematika di kelas XI Sains 2 

sebesar 85,42, sedangkan kelas XI Sains 3 sebesar 81,33. Meskipun terdapat selisih 

rata-rata sebesar 4,09, perbedaan tersebut tidak signifikan secara statistik sehingga 

kemampuan awal kedua kelas dapat dianggap relatif setara. Kondisi ini 

memungkinkan hasil belajar setelah perlakuan juga tidak menunjukkan perbedaan 

yang terlalu besar.  

Proses pembelajaran menggunakan model PBL mendorong siswa aktif 

dalam menyelesaikan permasalahan dan membangun pemahaman secara mandiri. 

Temuan ini selaras dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa 

pengetahuan terbentuk melalui pengalaman belajar yang aktif serta interaksi dengan 

lingkungan belajar (Azzahra et al., 2025). Namun, keterlibatan siswa yang tinggi 

selama pembelajaran tidak selalu diikuti oleh peningkatan hasil belajar yang 

signifikan dalam waktu singkat karena hasil belajar juga dipengaruhi oleh 

kemampuan awal, motivasi, kesiapan belajar, serta kedalaman pemahaman konsep 

(Marganingtyas et al., 2025). Kendala yang ditemui dalam penelitian ini yaitu 

keterbatasan waktu perlakuan yang hanya berlangsung selama dua kali pertemuan, 
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menyebabkan siswa yang tidak terbiasa menggunakan percobaan secara digital 

belum memiliki cukup waktu untuk beradaptasi dan memanfaatkan simulasi 

Scratch secara optimal. Selain itu, karakteristik materi suhu dan kalor yang 

memerlukan pemahaman konseptual serta kemampuan analisis yang mendalam.  

Kendala yang terjadi dalam penelitian ini memungkinkan siswa belum 

memperoleh kesempatan yang cukup untuk mengoptimalkan penggunaan simulasi 

Scratch dalam membangun pemahaman konsep. Hasil penelitian ini diperkuat 

dengan penelitian Nanda dan Handayani (2025) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media simulasi interaktif mampu membantu pemahaman konsep 

siswa, tetapi tidak selalu berpengaruh signifikan pada hasil belajar secara langsung. 

Meskipun tidak berpengaruh signifikan pada hasil belajar, penggunaan simulasi 

Scratch tetap memberikan manfaat pada proses pembelajaran karena memfasilitasi 

siswa memvisualisasikan konsep fisika yang abstrak. Oleh karena itu, simulasi 

Scratch dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang mendukung 

pembelajaran fisika yang interaktif. 
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BAB 5. PEeNUTUPa 

5.1 Keesimpulana 

 Mengacu pada hasil pengolahan serta analisis data penelitian mengenai 

pengaruh model PBL berbantuan simulasi Scratch terhadap aktivitas serta hasil 

belajar fisika, maka kesimpulan dapat dituliskan sebagai berikut. 

a. Model PBL berbantuan simulasi Scratch berpengaruh signifikan terhadap 

aktivitas belajar fisika siswa kelas XI Sains 3 SMA Negeri Ambulu. 

b. Model PBL berbantuan simulasi Scratch tidak berpengaruh signifikan terhadap 

hasil belajar fisika siswa kelas XI Sains 3 SMA Negeri Ambulu 

 

5.2 Saaran 

  Mengacu pada kesimpulan penelitian, maka berikut ini saran yang 

disampaikan kepada pihak terkait. 

a. Bagi Kepala Sekolah 

Kepala sekolah diharapkan mendukung penerapan media pembelajaran 

berbasis teknologi dengan memberikan fasilitas serta pelatihan bagi guru. 

b. Bagi Guru 

Guru diharapkan memberikan waktu yang cukup kepada siswa untuk 

beradaptasi dengan penggunaan simulasi digital agar pemanfaatannya dalam 

pembelajaran dapat optimal. 

c. Bagi Peneeliti Lain 

Peneliti berikutnya disarankan mampu mengembangkan penelitian sejenis 

dengan waktu lebih lama dan materi yang berbeda untuk memperoleh 

gambaran pengaruh simulasi Scratch terhadap hasil belajar siswa. 

. 
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