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ABSTRACT

Learning of Natural and Social Sciences (IPAS) in elementary schools has not been
optimal in developing students’ creativity and critical thinking skills. This condition
results in relatively limited cognitive engagement. This study aimed to analyze and
evaluate differences in students’ creativity and critical thinking skills in IPAS through
the implementation of coding-based learning using the ScratchJr application. A
quantitative approach with a quasi-experimental non-equivalent post-test only
control group design was employed. The subjects consisted of 31 students in the
experimental group and 27 students in the control group, selected through class-
level random sampling. Data were collected using questionnaires, thinking skills
tests, and learning observations, and were analyzed using descriptive statistics,
ANOVA, and MANOVA. The results showed that the creativity of the experimental
group (M = 76.58) was higher than that of the control group (M = 60.44) and differed
significantly (F = 57.773; p < 0.001). MANOVA results indicated a significant
simultaneous difference (Wilks’ A = 0.486; F = 29.06; p < 0.001). In conclusion,
ScratchJdr-based coding learning strengthens students’ creativity and critical thinking
Skills. The implication is that this approach is relevant to be integrated as an
innovative learning strategy.

Keywords: Coding Learning, Scratchdr, Critical Thinking,

ABSTRAK

Pembelajaran IPAS di SD belum optimal dalam mengembangkan kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis siswa. Kondisi ini berdampak pada keterlibatan kognitif
siswa yang relatif terbatas. Penelitian ini bertujuan menganalisis dan mengevaluasi
perbedaan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis IPAS siswa melalui penerapan
pembelajaran coding menggunakan aplikasi Scratchdr. Pendekatan kuantitatif
dengan desain kuasi eksperimen non-equivalent post-test only control group design
digunakan dalam Penelitian ini. Subjek terdiri atas 31 siswa kelompok eksperimen
dan 27 siswa kelompok kontrol yang ditentukan melalui random sampling pada
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tingkat kelas. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner, tes berpikir, serta
observasi pembelajaran, kemudian dianalisis melalui statistik deskriptif, ANAVA,
dan MANOVA. Hasil analisis menunjukkan kreativitas kelompok eksperimen (M =
76,58) lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol (M = 60,44) dan berbeda
signifikan (F = 57,773; p < 0,001). Analisis MANOVA menunjukkan perbedaan
simultan yang signifikan (Wilks’ A = 0,486; F = 29,06; p < 0,001). Kesimpulannya,
pembelajaran coding berbasis Scratchdr memperkuat kreativitas dan kemampuan
berpikir kritis siswa. Implikasinya, pendekatan ini relevan diintegrasikan sebagai

inovasi pembelajaran.

Kata Kunci: Pembelajaran Coding, ScratchJr, Berpikir Kritis

A.Pendahuluan

Pendidikan berperan strategis
dalam mengembangkan potensi siswa
secara menyeluruh agar mampu
berpikir kritis, kreatif, dan adaptif
terhadap perubahan zaman. Proses
pendidikan idealnya dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, mendorong
keterlibatan  aktif siswa, serta
mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi sebagai bekal
menghadapi tantangan abad ke-21
(Ahwani, 2025; Arif et al., 2025).
Dalam konteks kebijakan nasional,
transformasi pembelajaran menjadi
kebutuhan mendesak seiring dengan
tuntutan peningkatan kualitas sumber
daya manusia yang berdaya saing
global (Ferdino et al., 2025; Iswandi &
Kuswinarno, 2025).

Perkembangan teknologi digital
telah mengubah lanskap

pembelajaran di sekolah dasar,

menuntut integrasi teknologi sebagai
bagian dari strategi pembelajaran
inovatif. Kondisi ideal pembelajaran
abad ke-21 mengharapkan siswa
tidak hanya menguasai pengetahuan,
tetapi juga mampu mengembangkan
kreativitas dan kemampuan berpikir
kritis melalui pemanfaatan teknologi
digital secara produktif (Faiza &
Wardhani, 2024; Syahputra, 2024).
Integrasi teknologi yang tepat dapat
menciptakan lingkungan belajar yang
interaktif, kolaboratif, dan menantang
secara kognitif, sehingga mendorong

siswa untuk mengeksplorasi ide dan

memecahkan masalah secara
mandiri.
Mata pelajaran lImu

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
memiliki peran penting dalam
membangun literasi sains dan sosial
siswa sekolah dasar. Pembelajaran
IPAS idealnya disajikan secara

terpadu, kontekstual, dan berorientasi
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pada pemahaman konsep serta
penalaran ilmiah, sehingga siswa
mampu mengaitkan fenomena alam
dan sosial dengan kehidupan sehari-
hari (Andriyanto et al., 2025; Azzahra
et al.,, 2023). Dalam praktik ideal
tersebut, siswa diharapkan terlibat
aktif dalam proses mengamati,
menganalisis, dan menyimpulkan,
yang secara langsung berkontribusi
pada pengembangan kreativitas dan
berpikir kritis.

Namun, realitas pembelajaran
IPAS di sekolah dasar masih
menunjukkan berbagai keterbatasan.
Hasil asesmen internasional
mengindikasikan bahwa kemampuan
literasi sains siswa Indonesia masih
berada pada kategori rendah, yang
mencerminkan lemahnya
kemampuan berpikir  kritis  dan
pemahaman
(Fajarwati et al., 2025; Yanto & Sari,
2025). Kondisi ini diperkuat oleh

temuan penelitian yang menunjukkan

konseptual siswa

bahwa pembelajaran IPAS masih

didominasi  pendekatan  hafalan,
minim  eksplorasi, serta kurang
memanfaatkan  potensi  teknologi
untuk mengembangkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (Ambarwati &

Wakhidah, 2025; Rahmanda, 2025).

Hasil observasi pembelajaran
IPAS kelas V di SD Gugus 2
Karangasem menunjukkan bahwa
meskipun siswa telah memiliki literasi
digital yang cukup baik dan didukung
oleh fasilitas teknologi sekolah, proses
pembelajaran masih  berlangsung
secara pasif. Siswa cenderung hanya
menerima informasi, mengerjakan
tugas berbasis buku teks, dan belum
terlatih mengembangkan ide secara
mandiri. Kreativitas siswa belum
berkembang optimal, dan
kemampuan berpikir kritis masih
terbatas pada aktivitas mengingat dan
meniru informasi dari sumber belajar,
sebagaimana juga dilaporkan dalam
penelitian  sebelumnya mengenai
pemanfaatan teknologi yang belum
terintegrasi secara pedagogis
(Nurjanah et al., 2021; Rahim, 2023).

Kondisi tersebut menunjukkan
adanya kesenjangan antara harapan
pembelajaran IPAS yang
menumbuhkan kreativitas dan berpikir
kritis dengan kenyataan praktik
pembelajaran di kelas. Kesenjangan
ini  menuntut adanya  inovasi
pembelajaran yang tidak hanya
memanfaatkan teknologi sebagai alat
bantu, tetapi juga
mengintegrasikannya secara
bermakna dalam proses berpikir
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siswa. Salah satu pendekatan yang
berpotensi menjembatani
kesenjangan tersebut adalah
pembelajaran coding, yang

melibatkan  aktivitas  pemecahan

masalah, penalaran logis, dan
ekspresi ide secara kreatif (Malan,
2025; |. Rahmawati & Agustin, 2024).

Pembelajaran coding melalui
ScratchdJr

peluang untuk

aplikasi menawarkan
menciptakan
pengalaman belajar yang aktif dan
konstruktif bagi siswa sekolah dasar.
ScratchdJr

merancang animasi dan simulasi

memungkinkan  siswa

sederhana melalui pemrograman
visual berbasis blok, sehingga siswa
dapat mengekspresikan pemahaman
konsep IPAS secara kreatif dan logis.
Sejumlah penelitian  menunjukkan
bahwa penggunaan ScratchJr dapat
meningkatkan kreativitas,
kemampuan berpikir kritis, serta
keterampilan pemecahan masalah
anak, terutama ketika diterapkan
dalam konteks pembelajaran yang
terstruktur (Hardiyanti et al., 2023;
Kartika et al., 2024).

Meskipun  demikian, kajian

empiris mengenai integrasi
pembelajaran coding ScratchJr dalam
pembelajaran IPAS di kelas tinggi

sekolah dasar masih terbatas.

Sebagian besar penelitian
sebelumnya lebih banyak berfokus
pada anak usia dini atau konteks
ekstrakurikuler,  sehingga  belum

banyak mengkaji dampak

pembelajaran coding terhadap
kreativitas dan kemampuan berpikir
kritis siswa dalam konteks mata
pelajaran |IPAS secara terpadu.
Dengan demikian, terdapat celah
penelitian yang perlu diisi melalui
pengembangan dan penguijian
pembelajaran coding ScratchJr yang
terintegrasi langsung dengan konten
IPAS.

Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis perbedaan kreativitas
dan kemampuan berpikir kritis IPAS
antara siswa yang  mengikuti
pembelajaran  terintegrasi  coding
menggunakan aplikasi ScratchJr dan
siswa yang mengikuti pembelajaran
tanpa integrasi coding. Secara lebih
spesifik, penelitian ini  mengkaji
kreativitas IPAS,
perbedaan kemampuan berpikir kritis

perbedaan

IPAS, serta perbedaan simultan
kedua kemampuan tersebut sebagai
dampak dari penerapan pembelajaran
coding berbasis Scratchdr. Hasil
penelitian ini diharapkan memberikan
teoretis

kontribusi terhadap

pengembangan pembelajaran [IPAS
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berbasis teknologi serta kontribusi
praktis bagi guru dalam merancang
pembelajaran yang inovatif dan
berorientasi pada pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi

siswa sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
eksperimen semu (quasi-
experimental design) menggunakan
desain posttest-only control group.
Penelitian melibatkan dua kelompok,
yaitu kelompok eksperimen yang
dibelajarkan melalui pembelajaran
coding menggunakan aplikasi
Scratchdr dan kelompok kontrol yang
mengikuti pembelajaran IPAS tanpa
integrasi coding. Desain ini dipilih
karena subjek penelitian telah
terorganisasi dalam kelas-kelas tetap
sehingga pengacakan individu tidak
dimungkinkan, namun perlakuan
dapat dikendalikan secara sistematis
(Hardiyanti et al., 2023; Kartika et al.,
2024).

Penelitian dilaksanakan pada
siswa kelas V sekolah dasar negeri
yang tergabung dalam Gugus I
Kecamatan Karangasem, Provinsi
Bali, pada tahun pelajaran 2024/2025.

Populasi penelitian berjumlah 202

siswa yang tersebar pada 8 sekolah
dasar. Penentuan sampel dilakukan
menggunakan teknik random
sampling pada tingkat kelas. Sebelum
penetapan sampel, dilakukan uji
kesetaraan kemampuan awal siswa
menggunakan nilai hasil belajar IPAS
melalui analisis varians satu jalur,
yang menunjukkan bahwa seluruh
kelas berada pada kondisi setara
secara statistik. Berdasarkan hasil
pengundian, diperoleh dua kelas
sebagai sampel penelitian, yaitu satu
kelas sebagai kelompok eksperimen
dan satu kelas sebagai kelompok
kontrol. Penelitian ini melibatkan 58
siswa kelas V sekolah dasar yang
tergabung dalam Gugus Il Kecamatan
Karangasem, terdiri atas 31 siswa
pada kelompok eksperimen dan 27
siswa pada kelompok kontrol.
Pengumpulan data dilakukan
menggunakan metode tes dan non-
tes. Kreativitas  siswa  diukur
menggunakan kuesioner yang
dikembangkan berdasarkan indikator
kelancaran berpikir, keluwesan
berpikir, elaborasi, dan orisinalitas.
Kemampuan berpikir kritis IPAS
diukur menggunakan tes tertulis yang
mencakup soal objektif dan uraian
(essay), disusun berdasarkan capaian

pembelajaran IPAS pada materi
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ekosistem dan jaring-jaring makanan.

Seluruh instrumen disusun

berdasarkan kisi-kisi indikator
kompetensi dan telah melalui validasi
isi oleh ahli, dengan hasil validitas
berada pada kategori sangat tinggi. Uji
validitas  butir dan  reliabilitas
instrumen menunjukkan  bahwa
seluruh instrumen layak digunakan
dalam penelitian.

Data dianalisis menggunakan
statistik deskriptif dan inferensial.
Sebelum penguijian hipotesis,
dilakukan uji prasyarat analisis yang
meliputi uji normalitas sebaran data,
uji homogenitas varians dan matriks
varians-kovarians, serta uji korelasi
antarvariabel terikat. Setelah seluruh
prasyarat

terpenuhi, pengujian

hipotesis dilakukan
menggunakan Multivariate Analysis of
Variance (MANOVA) dengan taraf
signifikansi 5% untuk mengetahui
perbedaan kreativitas dan
kemampuan berpikir  kritis IPAS
secara parsial maupun simultan
antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Seluruh analisis
data dilakukan dengan bantuan

perangkat lunak statistik.

C. Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Hasil Penelitian

Penelitian ini melibatkan 58
siswa kelas V sekolah dasar yang
tergabung dalam Gugus Il Kecamatan
Karangasem, terdiri atas 31 siswa
pada kelompok eksperimen dan 27
siswa pada kelompok kontrol. Variabel
yang dianalisis meliputi kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis IPAS siswa
sebagai hasil penerapan
pembelajaran coding menggunakan
aplikasi Scratchdr dan pembelajaran
IPAS tanpa integrasi coding. Analisis
data dilakukan secara deskriptif dan
inferensial menggunakan MANOVA.
Hasil analisis deskriptif menunjukkan
bahwa rata-rata kreativitas siswa pada
kelompok eksperimen lebih tinggi
dibandingkan  kelompok  kontrol.
Selain itu, kemampuan berpikir kritis
IPAS siswa yang diukur melalui soal
esai menunjukkan perbedaan yang
lebih jelas dibandingkan hasil tes
pilihan ganda. Rekapitulasi hasil
analisis deskriptif disajikan pada Tabel

1.

Tabel 1. Rekapitulasi Statistik
Deskriptif Kreativitas dan Kemampuan
Berpikir Kritis IPAS
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Variabel | Kelompok | N | Mea | SD
n
Kreativita | Eksperime | 3 76,5 7,87
S n 1 8
Kontrol 2 60,4 8,28
7 |4
Berpikir Eksperime | 3 15,5 2,37
Kritis n 1 4
(PG)
Kontrol 2 15,5 2,32
7 |1
Berpikir Eksperime | 3 28,8 9,97
Kritis n 1 7
(Esai)
Kontrol 2 24,0 10,3
7 |7 8

Secara umum, data pada Tabel
1 menunjukkan bahwa pembelajaran
IPAS yang terintegrasi dengan
aktivitas coding menggunakan
Scratchdr menghasilkan  capaian
kreativitas dan kemampuan berpikir
kritis yang lebih tinggi dibandingkan
pembelajaran tanpa integrasi coding,
khususnya pada aspek kemampuan
berpikir kritis berbasis esai.

Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, data penelitian diuji untuk
memenuhi asumsi MANOVA. Hasil uji
normalitas menggunakan Shapiro—
Wilk menunjukkan bahwa seluruh
data berdistribusi normal dengan nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05. Uji
homogenitas matriks varian—kovarian
menggunakan Box’s M menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,828, yang
mengindikasikan bahwa data bersifat
homogen. Selain itu, hasil uji korelasi
Pearson antara kreativitas dan

kemampuan berpikir  kritis IPAS

menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,139 (> 0,05), sehingga kedua
variabel terikat tidak berkorelasi
secara signifikan dan memenuhi
syarat untuk dianalisis secara
simultan.

Hasil pengujian hipotesis secara
parsial menggunakan analisis ANOVA
menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan pada
kreativitas IPAS antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.
Sebaliknya, pada variabel
kemampuan berpikir kritis IPAS,
perbedaan antara kedua kelompok
tidak signifikan secara statistik.
Ringkasan hasil uji ANOVA disajikan
pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji ANOVA Parsial

Variabel F p-
value
Kreativitas 57,773 | <
IPAS 0,001
Kemampuan 1,128 0,293
Berpikir
Kritis IPAS
Hasil analisis menunjukkan
bahwa pembelajaran coding
menggunakan aplikasi  ScratchJr
memberikan perbedaan yang

bermakna terhadap kreativitas IPAS
siswa, namun belum menunjukkan
perbedaan yang signifikan terhadap
kemampuan berpikir  kritis  IPAS
secara parsial.
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Selanjutnya, pengujian
hipotesis secara simultan dilakukan
MANOVA. Hasil

menunjukkan

menggunakan
analisis adanya
perbedaan yang signifikan secara
simultan antara kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis IPAS siswa
pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Ringkasan hasil uji
MANOVA disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji MANOVA

Efek Wilks' | F df | p-
A value

Kelompok | 0,486 2906 | 2, | <
55 | 0,001

Berdasarkan tabel 3, nilai
signifikansi
Lambda, yaitu 0,000<0,001 yang
berarti Ho ditolak dan H; diterima.

Dapat disimpulkan bahwa terdapat

pada analisis Wilk

perbedaan antara kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis IPAS antara
kelompok siswa yang dibelajarkan
dengan pembelajaran coding
menggunakan aplikasi ScratchJr dan
kelompok siswa yang tidak
dibelajarkan dengan pembelajaran
coding menggunakan aplikasi
Scratchdr pada siswa kelas V SD
Gugus Il Kecamatan Karangasem

Tahun Pelajaran 2025/2026.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pembelajaran |IPAS yang
diintegrasikan dengan aktivitas coding
ScratchJr

mampu menghasilkan perbedaan

menggunakan  aplikasi
yang signifikan pada kreativitas siswa
sekolah dasar. Siswa yang terlibat
dalam pembelajaran coding
menunjukkan kemampuan yang lebih
tinggi dalam menghasilkan ide yang
beragam, fleksibel, orisinal, dan
terelaborasi dibandingkan siswa yang

mengikuti pembelajaran tanpa
integrasi coding. Kondisi ini
menunjukkan bahwa aktivitas

pemrograman visual memberikan
stimulus kognitif yang mendorong
siswa untuk berpikir kreatif melalui
eksplorasi, imajinasi, dan
pengambilan  keputusan  secara
mandiri. Lingkungan belajar berbasis
ScratchdJr

eksplorasi yang luas karena siswa

menyediakan ruang

diberi kebebasan menentukan alur
cerita, karakter, serta solusi visual
dalam merepresentasikan konsep
IPAS, sehingga proses belajar
menjadi lebih personal dan bermakna.
Lingkungan pemrograman visual juga
menempatkan siswa sebagai
perancang dan pencipta, bukan

sekadar penerima informasi, sehingga
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pembelajaran tidak lagi bersifat
reproduktif, tetapi produktif dan kreatif.
Melalui keterlibatan aktif tersebut,
siswa terdorong untuk mengonstruksi
pengetahuan berdasarkan
pengalaman belajar langsung,
menguji ide, serta merevisi hasil
karyanya secara berkelanjutan. Hal ini
sejalan dengan pandangan bahwa
kreativitas berkembang optimal dalam
pembelajaran yang memberikan
otonomi, tantangan terbuka, dan
reflektif,
ditegaskan dalam
sebelumnya (Kafai & Burke, 2014;
Wahyudi et al., 2025).

Peningkatan

dukungan sebagaimana

penelitian

kreativitas
tersebut selaras dengan karakteristik
ScratchJr yang bersifat open-
ended dan berorientasi pada proyek,
sehingga memberikan ruang luas bagi
siswa untuk mengekspresikan
gagasan secara bebas dan bermakna.
Melalui aktivitas coding, siswa tidak
hanya mengikuti instruksi, tetapi
terlibat aktif dalam merancang cerita,
animasi, dan simulasi IPAS sesuai
dengan imajinasi serta pemahaman
konseptual yang dimiliki, tanpa
dibatasi oleh satu jawaban yang
dianggap paling benar. Kondisi ini
mendorong berkembangnya

pemikiran divergen karena siswa

didorong menghasilkan beragam ide,
memilih strategi yang berbeda, dan
mengombinasikan berbagai elemen
visual maupun logis dalam satu karya.
Kreativitas cenderung berkembang
optimal ketika siswa diberi
kesempatan untuk bereksperimen,
mencoba berbagai alternatif solusi,
serta merefleksikan hasil karyanya
dalam suasana belajar yang aman,
menyenangkan, dan mendukung
keberanian mengambil risiko
intelektual (Kurniawati & Muttaqin,
2024; Zakiyah, 2025). Selain itu,
keterlibatan siswa dalam proses
mencoba—gagal-memperbaiki
selama aktivitas coding memperkuat
kreativitas melalui siklus iteratif yang
berkelanjutan, di mana kesalahan
dipahami sebagai bagian dari proses
belajar. Siklus ini tidak hanya melatih
ketekunan dan fleksibilitas berpikir,
tetapi juga menumbuhkan
kemampuan merancang solusi yang
semakin efektif, yang merupakan
bagian penting dari computational
thinking dan pembelajaran abad ke-21
(Djidu & Retnawati, 2025; Qurin et al.,
2024).

Sebaliknya, hasil penelitian
menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kritis IPAS tidak mengalami

perbedaan yang signifikan secara

166



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

parsial antara kelompok siswa yang
mengikuti  pembelajaran  coding
Scratchdr dan kelompok kontrol.
Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi coding belum secara
otomatis berdampak pada
peningkatan kemampuan berpikir
kritis dalam konteks asesmen IPAS.
Berpikir kritis merupakan keterampilan
berpikir tingkat tinggi yang
berkembang melalui proses jangka
panjang, latihan berulang, dan
keterlibatan dalam tugas-tugas
analitis yang kompleks. Intervensi
pembelajaran yang berlangsung
dalam waktu relatif singkat cenderung
belum cukup kuat untuk menghasilkan
perubahan signifikan pada
kemampuan evaluatif dan reflektif
siswa (Ma’'mun et al., 2025; Saripah et
al., 2025).

Faktor lain yang menjelaskan
tidak signifikannya perbedaan berpikir
kritis adalah keterbatasan transfer
keterampilan dari konteks coding ke
konteks penilaian akademik [PAS.
Siswa kemungkinan telah
menunjukkan aktivitas berpikir kritis
saat melakukan debugging,
menyusun  urutan  logis, dan
mengevaluasi hasil proyek digital,
namun keterampilan tersebut belum

sepenuhnya terinternalisasi dalam

bentuk jawaban analitis pada tes
tertulis. Transfer keterampilan kognitif
memerlukan strategi pembelajaran
eksplisit yang mengaitkan proses
berpikir dalam satu domain ke domain
lain, serta kesamaan konteks dan
latihan lintas situasi (Fitri et al., 2024,
Junaidi & Fitriani, 2025). Tanpa
scaffolding yang menekankan refleksi
dan analisis konsep IPAS secara
langsung, kemampuan berpikir kritis
yang muncul dalam aktivitas coding
tidak secara otomatis tercermin dalam
hasil tes (Afiyah & Zulkarnaen, 2025;
Wibowo et al., 2025).

Selain itu, orientasi Scratchdr
yang lebih menekankan ekspresi
kreatif dan eksplorasi visual juga
berkontribusi terhadap hasil tersebut
(E. Rahmawati et al., 2025; Zacharis,
2025). Media coding yang berfokus
pada kreativitas cenderung
memberikan dampak lebih kuat pada
aspek ideasi dan imajinasi
dibandingkan pada kemampuan
analisis argumen dan evaluasi bukti.
Media pembelajaran yang bersifat
creative-centered efektif  dalam
menumbuhkan motivasi dan
kreativitas, namun membutuhkan
dukungan model pembelajaran
analitis agar kontribusinya terhadap

berpikir kritis menjadi lebih optimal
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(Rohman & Khaliza, 2024; Sari et al.,
2024).

Kontribusi penelitian ini bersifat
teoretis dan praktis. Secara teoretis,
hasil penelitian memperkuat kerangka
konseptual bahwa kreativitas dan
berpikir kritis merupakan konstruk
yang dapat berkembang secara
berbeda

pembelajaran  berbasis teknologi,

melalui intervensi
sehingga tidak selalu menunjukkan
peningkatan yang linear. Temuan ini
memperkaya kajian pendidikan dasar
dengan  bukti empiris  bahwa
pembelajaran coding visual memiliki
pengaruh yang lebih langsung
terhadap kreativitas dibandingkan
berpikir kritis.
Implikasi penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi
pembelajaran coding dalam [IPAS
perlu dirancang secara strategis agar
tidak hanya menstimulasi kreativitas,
tetapi juga menguatkan kemampuan
berpikir kritis. Pembelajaran coding
akan lebih efektif apabila dipadukan
dengan pendekatan pedagogis yang
menekankan analisis, refleksi, dan
evaluasi konsep, seperti
pembelajaran berbasis masalah atau
inkuiri terbimbing. Selain itu, guru
perlu memfasilitasi refleksi eksplisit

yang menghubungkan proses berpikir

dalam aktivitas coding dengan konsep
IPAS agar terjadi transfer
keterampilan kognitif lintas konteks

secara optimal.

D. Kesimpulan

Integrasi pembelajaran coding
ScratchdJr
dalam pembelajaran IPAS

menggunakan  aplikasi
menunjukkan peran strategis dalam
membentuk pengalaman belajar yang
menekankan eksplorasi ide, imajinasi,
dan pemecahan masalah secara
kreatif pada siswa sekolah dasar.
Aktivitas

memberi ruang bagi siswa untuk

pemrograman visual

membangun representasi konsep
IPAS secara mandiri, menumbuhkan
ekspresi digital yang orisinal, serta
membiasakan proses berpikir reflektif
melalui percobaan dan perbaikan
berulang. Kebaruan kajian ini terletak
pada pengungkapan bahwa
pembelajaran coding tidak serta-
merta berdampak seragam terhadap
seluruh keterampilan berpikir tingkat
tinggi, melainkan memperlihatkan
kecenderungan penguatan yang lebih
menonjol pada kreativitas
dibandingkan berpikir kritis dalam

konteks pembelajaran IPAS.
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