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ABSTRAK 

 

 

Ulya Abida. 2021. Efektivitas Media Aplikasi Tynker Dan Scratch Untuk 

Meningkatkan Keterampilan 4c Tema Ekosistem Pada Siswa Sekolah 

Dasar Negeri Klumpit, Tesis. Program Studi Magister Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muria Kudus. Pembimbing I : Dr. Sri Utaminingsih, S.Pd., M.Pd., 

Pembimbing II : Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. 

 

Kata Kunci: Media Aplikasi Tynker , Media Aplikasi Scratch, Keterampilan 4C, 

Tema Ekosistem. 

 

Tujuan peneltiian ini adalah 1) menganalisis keefektifan media aplikasi 

Tynker dalam meningkatkan keterampilan 4C tema ekosistem pada peserta didik 

sekolah dasar kelas V di SD N Klumpit, 2) Menganalisis keefektifan media 

aplikasi Scratch dalam meningkatkan keterampilan 4C tema ekosistem pada 

peserta didik sekolah dasar kelas V di SD N Klumpit, 3) Menganalisis perbedaan 

keefektifan media aplikasi Tynker dan Scratch dalam meningkatkan keterampilan 

4C tema ekosistem  pada peserta didik sekolah dasar kelas V di SD N Klumpit.  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian semu atau quasi eksperiment. 

Dalam desain ini terdapat dua kelompok kemudian diberi pretest terlebih dahulu 

sebelum diberi perlakuan yang berbeda. Kelompok eksperimen 1 diberi perlakuan 

dengan menggunakan media aplikasi Tynker sedangkan kelompok eksperimen 2 

diberi perlakuan dengan media aplikasi Scratch. Hasil kedua kelompok tersebut 

kemudian dibandingkan untuk mengetahui tingkat keefektifan media aplikasi 

tersebut dalam meningkatkan keterampilan 4C tema ekosistem.  

Hasil penelitian diperoleh bahwa 1) . Media aplikasi Tynker mampu 

merangsang siswa dalan meningkatkan keterampilan 4C tema ekosistem. Pada 

nilai rata-rata post-test 82,3 dan nilai siswa setelah pemberian post-test masuk ke 

dalam kategori tinggi dengan persentase sebesar 68%. 2) Media aplikasi Scratch 

mampu merangsang lebih siswa, dan mendapatkan nilai pada kategori tinggi 

cukup banyak dalam meningkatkan keterampilan 4C tema ekosistem. Pada nilai 

rata-rata post-test 83 dan nilai siswa setelah pemberian post-test masuk ke dalam 

kategori tinggi dengan persentase sebesar 70%. 3) Ada perbedaan yang signifikan 

hasil post-test kelompok eksperimen 1 yang pembelajaran tema ekosistem 

menggunakan media apliaksi Tynker dengan kelompok eksperimen 2 yang 

pembelajaran tema ekosistem menggunakan media apliakasi Scratch. Hasil 

perhitungan rata-rata (mean) hasil belajar siswa antara kedua kelompok yakni 

kelompok eksperimen 1 (Kelas V di SD N 3 Klumpit), dan  kelompok eksperimen 

2 (Kelas V di SD N 7 Klumpit) menunjukkan bahwa hasil belajar tema ekosistem 

siswa yang diajar menggunakan media aplikasi Tynker (eksperimen 1) lebih 

rendah daripada hasil belajar tema ekosistem siswa yang diajar dengan 

penggunaan model pembelajaran Scratch (eksperimen 2) yaitu nilai rata-rata hasil 

belajar siswa (posttest) kelas eksperimen 1 adalah 82,3 (delapan puluh dua koma 

tiga) dan nilai rata-rata hasil belajar siswa (posttest) kelas eksperimen 2 adalah 83 



 

x 

(delapan puluh tiga). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa menggunkana 

media aplikasi Tynker lebih efektif. 

Dari penelitian ini disarankan, bahwa: 1) diharapakan guru dapat 

menggunakan dan memaksimalkan kualitas belajar mengajar dengan menerapkan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di kelas agar motivasi dan 

hasil belajar tema ekosistem pada siswa kelas V dapat meningkat. 2) diharapkan 

kepada peneliti yang hendak melakukan penelitian serupa, hendaknya menyiapkan 

segala sarana dan prasaran yang dapat menunjang efektifnya penggunaan media 

aplikasi Tynker dan Scratch. 
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ABSTRACT 

 

Ulya Abida. 2021. Efektivitas Media Aplikasi Tynker Dan Scratch Untuk 

Meningkatkan Keterampilan 4c Tema Ekosistem Pada Siswa Sekolah 

Dasar Negeri Klumpit, Tesis.Program Studi Magitser Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar.Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muria Kudus. Pembimbing I : Dr. Sri Utaminingsih, S.Pd., M.Pd., 

Pembimbing II : Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. 

Keywords: Tynker Application Media, Scratch Application Media, 4C Skills, 

Ecosystem Theme 

 

The aims of this research are 1) to analyze the effectiveness of the Tynker 

application media in improving the ecosystem theme 4C skills in fifth grade 

elementary school students at SD N Klumpit, 2) to analyze the effectiveness of the 

Scratch application media in improving the ecosystem theme 4C skills in fifth 

grade elementary school students in SD N Klumpit, 3) Analyzing the differences in 

the effectiveness of the Tynker and Scratch application media in improving the 4C 

skills of the ecosystem theme in fifth grade elementary school students at SD N 

Klumpit. 

This research is a quasi-experimental or quasi-experimental type of 

research. In this design, there are two groups which are then given a pretest 

before being given different treatment. The experimental group 1 was treated 

using Tynker application media while the experimental group 2 was treated with 

Scratch application media. The results of the two groups were then compared to 

determine the effectiveness of the application media in improving the 4C skills of 

the ecosystem theme. 

The results of the study showed that 1) . The Tynker application media is 

able to stimulate students in improving their 4C skills in ecosystem themes. The 

post-test average score was 82.3 and the students' scores after the post-test were 

in the high category with a percentage of 68%. 2) The Scratch application media 

is able to stimulate more students, and getting scores in the high category is quite 

a lot in improving the 4C skills of the ecosystem theme. The post-test average 

score was 83 and the students' scores after the post-test were in the high category 

with a percentage of 70%. 3) There is a significant difference in the post-test 

results of the experimental group 1 who learns the ecosystem theme using the 

Tynker application media and the experimental group 2 which learns the 

ecosystem theme using the Scratch application media. The results of the 

calculation of the mean (mean) of student learning outcomes between the two 

groups, namely experimental group 1 (Class V at SD N 3 Klumpit), and 

experimental group 2 (Class V at SD N 7 Klumpit) showed that the learning 

outcomes of the ecosystem theme of students being taught using the Tynker 

application media (experiment 1) is lower than the learning outcomes of the 

ecosystem theme of students who are taught using the Scratch learning model 

(experiment 2), namely the average value of student learning outcomes (posttest) 
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in experimental class 1 is 82.3 (eighty two point three) and the average value of 

student learning outcomes (posttest) experimental class 2 is 83 (eighty three). 

Thus, it can be concluded that using Tynker application media is more effective. 

From this research, it is suggested that: 1) it is expected that teachers can 

use and maximize the quality of teaching and learning by applying learning media 

in the teaching and learning process in the classroom so that motivation and 

learning outcomes of ecosystem themes in fifth grade students can increase. 2) it 

is hoped that researchers who want to conduct similar research should prepare 

all facilities and infrastructure that can support the effective use of Tynker and 

Scratch application media. 
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