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ABSTRACT  
 

Many kinds of learning media were made by prospective elementary school teachers 
during the CoViD-19 pandemic, ranging from using text, still or moving images, sound, 
video, and those made using PowerPoint in the form of simple presentations without using 
a programming language. Here the researcher aims to offer the development of interactive 
animation media using block programming with the Scratch application on elementary 
science material which is rarely used by students and teachers because it requires basic 
skills and logical thinking of a programmer. This research is development research or 
R&D using the ADDIE model. The results of this block-based media programming project 
were tested on 10 elementary school students and teachers. The instruments used were 
material expert validation questionnaires, media experts, and response questionnaires 
from application users. The results of the research from interactive animation media 
developed based on the assessment of material experts obtained an average score of 84,6% 
which was in the good category and for the results of the assessment of media experts 
obtained an average score of 81.1% which was categorized as very good. For the results 
of student and teacher responses obtained an average score of 86.0 in the good category. 
Based on the research data it can be concluded that the development of interactive 
animation media using block programming with the Scratch application for science 
material can be used as a learning medium in elementary school. 
Keywords:Media interactive, Computational thinking, Scratch,Programming, Science, 
Online 
 

ABSTRAK 
 

Banyak macam media pembelajaran yang dibuat oleh calon guru SD selama masa 
pandemic CoViD-19, mulai dari yang menggunakan teks, gambar diam atau bergerak, 
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suara, video, dan yang dibuat dengan menggunakan powerpoint berupa presentasi 
sederhana tanpa mengunakan bahasa pemograman. Disini peneliti bertujuan menawarkan 
pengembangan media animasi interaktif dengan menggunakan pemograman blok dengan 
aplikasi Scratch pada materi IPA SD yang masih jarang digunakan mahasiswa dan guru 
karena membutuhkan keterampilan dasar dan logika berpikir seorang programmer. 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau R&D dengan menggunakan model 
ADDIE. Hasil proyek pemograman media berbasis blok ini diujikan kepada 10 mahasiswa 
dan guru SD. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi ahli materi, ahli media, dan 
angket tanggapan dari pengguna aplikasi. Hasil penelitian dari media animasi interaktif 
yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi diperoleh skor rata-rata 84,6% yang 
berada pada kategori baik dan untuk hasil penilaian dari ahli media diperoleh skor rata-rata 
81,1% yang dikategorikan sangat baik. Untuk hasil respon mahasiswa dan guru diperoleh 
skor rata-rata sebesar 86,0% dengan kategori baik. Berdasarkan data hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan media animasi interaktif menggunakan pemograman 
blok dengan aplikasi Scratch untuk materi IPA dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran di SD. 
Kata kunci:Media interaktif, Animasi, Berpikir Komputasional, Scratch, Pemograman, 
IPA 
 
 
PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan pelajaran yang penting 
untuk diajarkan kepada siswa Sekolah Dasar (SD). Science atau IPA adalah ilmu yang 
mempelajari dan memahami fenomena alam, benda hidup dan benda mati serta tentang 
kehidupan secara empiris, kritis, dan menemukan(Satria & Widodo, 2020; Satria & 
Sopandi, 2019; Satria, 2018). Pembelajaran IPA sebaiknya lebih menekankan pada 
aktivitas berpikir ilmiah siswa selama proses pembelajaran agar tercipta pembelajaran yang 
lebih bermakna bagi mereka(Satria, 2020). Pembelajaran IPA diharapkan mampu 
mengembangkan daya pikir dan sikap ilmiah siswa dalam memecahkan masalah yang 
dihadapinya serta menjadi wahana bagi siswa untuk mengenal diri sendiri dan lingkungan 
sekitarnya. Perlu adanya strategi pengajaran yang lebih inovatif dengan memanfaatkan 
teknologi agar bidang studi dapat dipahami dengan baik oleh siswa (Sudarsana, Nakayanti, 
dkk., 2019). Seorang guru diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang sesuai 
dengan karakteristik siswa dan karakteristik materi yang disajikan dalam bentuk 
pendekatan pembelajaran yang dilengkapi dengan sumber belajar, teknologi, dan media 
pembelajaran yang mendukungsaat ini(Sudarsana, Mulyaningsih, dkk., 2019). Banyaknya 
ruang lingkup dan konsep yang abstrak menjadi kendala bagi siswa dalam mempelajari 
sains. Keterbatasan bahan ajar dalam menyajikan konsep IPA tidak banyak membantu 
dalam memvisualisasikan konsep sehingga menjadi lebih konkrit (Satria, 2016). 
Pentingnya pembelajaran IPA menuntut guru untuk mampu menciptakan suasana belajar 
yang kondusif, lingkungan belajar yang memungkinkan siswa memperoleh pengalaman 
belajar melalui interaksi yang positif, baik interaksi siswa-guru, dan interaksi siswa-siswa 
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran IPA (Ichsan dkk., 2022;Suharyat, Ichsan, 
dkk., 2022). Guru harus mampu membentuk motivasi belajar siswa agar siswa mampu 
menemukan kepuasan belajar dalam kehidupan di sekolahnya (Satria, 2016). Selain itu, 
guru juga harus mampu memberikan pemahaman kepada siswa yang memungkinkan siswa 
melaksanakan dan mempraktekkan materi yang diterimanya (Satria, 2020; Satria, 2015). 
Pembelajaran penanaman ilmu dan teknologi dapat meningkatkan kreativitas, kemampuan 
memecahkan masalah dan minat siswa pada bidang IPA, sehingga perlu dilakukan 
integrasi pembelajaran dengan teknologi dengan mengembangkan media pembelajaran 
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berbantuan teknologi seperti internet dan penggunaan pemograman computer serta 
penggunaan teknologi komputer, gadget dan layar proyektor (Satria & Sopandi, 2022). 
Pembelajaran digital menggunakan teknologi menjadi pembelajaran inovatif dan kreatif di 
lingkungan sekolah yang bisa meningkatkan pemahaman literasi digital siswa(Rahmat, 
dkk., 2021; Wahyuningtyas, dkk., 2022). Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dapat 
merubah iklim kelas yang tradisional, siswa yang awalnya hanya mendengar, melihat dan 
meniru apa yang dikatakan guru tetapi dengan teknologi siswa dapat memperoleh 
informasi melalui media interaktif sehingga siswa dapat membangun pembelajaran yang 
lebih bermakna (Maruf dkk., 2022). 

Permasalahan yang masih terjadi dalam pembelajaran IPA adalah masih kurangnya 
kreativitas guru dalam mengajarkan materi IPA, pembelajaran yang lebih berpusat pada 
guru, siswa belum memiliki kesempatan yang optimal untuk berinteraksi dalam bentuk 
interaksi, diskusi dengan siswa lain, dalam pembelajaran guru kurang menggunakan media 
pembelajaran yang menarik (Saddhono dkk., 2019). Apalagi dengan adanya pandemic 
Covid-19, guru dan siswa banyak yang mengalami kesulitan dalam menyelenggarakan 
pembelajaran onlinekarena belum pernah mengalaminya sebelumnya (Manullang & Satria, 
2020). Guru kekurangan ide dalam membuat media pembelajaran yang menarik walaupun 
siswa belajar dari rumah. Pembelajaran IPA banyak mengandung konsep-konsep abstrak 
sehingga terkadang sulit dipahami siswa (Suharyat, Supriyadi, dkk., 2022 ; Morales-Obod 
dkk., 2020). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan mahasiswa dan guru SD, 
pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan memanfaatkan buku guru dan lingkungan 
sebagai sumber belajar dan pembelajaran cenderung lebih berpusat pada guru (Satria, 
2018a). Di sekolah, fasilitas seperti proyektor dan audio disediakan untuk digunakan dalam 
pembelajaran, namun tidak digunakan secara maksimal. Pemanfaatan fasilitas sekolah 
sebagai media pembelajaran masih belum maksimal sehingga siswa di kelas menunjukkan 
ketidaktertarikannya ketika guru menjelaskan materi pelajaran. Siswa kurang tertarik dan 
termotivasi untuk belajar sehingga melakukan kegiatan lain (Handayani & Dahlia, 2022). 
Sumber belajar hanya berasal dari buku siswa dan lembar kerja siswa yang membuat siswa 
bosan dengan pembelajaran dan materi pada buku siswa yang masih dangkal membuat 
siswa kurang memahami materi yang disajikan (Septiana,dkk., 2022). Permasalahan yang 
terjadi jika dibiarkan akan mempengaruhi pemahaman siswa terhadap pembelajaran IPA 
dan hasil belajar IPA. 

Solusi yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif. Multimedia merupakan salah satu strategi dalam 
meningkatkan mutu pendidikan dan peningkatan hasil belajar siswa (Sugiyarto,dkk., 
2021). Multimedia interaktif adalah alat atau fasilitas pembelajaran yang materi dan 
metode serta batasannya dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai tujuan 
dan kompetensi pembelajaran (Yulia,dkk., 2022). Multimedia interaktif sangat cocok 
digunakan dalam proses pembelajaran salah satunya pembelajaran IPA karena cakupannya 
yang luas, multimedia interaktif memudahkan siswa dalam memahami materi dalam 
pembelajaran IPA (Isnandar,dkk., 2020). Sejalan dengan sebelumnya penelitian, hasil 
penelitian menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif layak 
digunakan sebagai sarana pembelajaran di sekolah (Damayanti & Kristiantari, 2022). Hasil 
penelitian selanjutnya menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif berada pada kualifikasi sangat baik dan layak digunakan dalam pembelajaran 
(Suwiantini,dkk., 2021). Penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Aniati,dkk., 2020). Pengembangan media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang berkualitas layak digunakan dalam 
pembelajaran yang dikemukakan dalam penelitian Satria,dkk.(2022). Media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif efektif untuk meningkatkan hasil belajar IPA siswa (Taufiq 
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dkk., 2016). Jadi, multimedia interaktif cocok digunakan sebagai media pembelajaran 
karena dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa, namun dari penelitian 
sebelumnya kebanyakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dikembangkan 
dengan menggunakan powerpoint dan kebanyakan tidak menggunakan pemograman 
sehingga kurang mengasah keterampilan berpikir komputasional pengembangnya. Untuk 
mengatasi kekurangan tersebut dikembangkan media pembelajaran berbasis multimedia 
animasi interaktif dengan Scratch yang dapat diakses melalui komputer atau gadget yang 
dapat mengenalkan keterampilan berpikir komputasional, seperti abstraksi, dekomposisi, 
pattern recognition, dan algorithm serta konsep-konsep berpikir komputasional. 

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang telah dikembangkan 
memiliki keunggulan diantaranya media dapat dikontrol langsung oleh penggunanya baik 
guru maupun siswa. Terjadi interaksi antara pengguna dengan media karena media 
dilengkapi dengan beberapa fitur atau tombol untuk menuju ke halaman media yang 
diinginkan. Materi dilengkapi dengan contoh-contoh berupa ilustrasi untuk memudahkan 
siswa dalam memahami materi. Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat 
diakses melalui komputer atau handphone karena dapat dibagikan menggunakan link. 
Pengembangan media pembelajaran IPA berbasis multimedia animasi interaktif dengan 
Scratch pada topik pesawat sederhana untuk kelas V Sekolah Dasar belum pernah 
dilakukan atau dikembangkan sehingga perlu dikembangkan media pembelajaran berbasis 
multimedia animasi interaktif dengan pemograman Scratch pada topik pesawat sederhana 
untuk kelas V Sekolah Dasar. Dengan media pembelajaran berbasis multimedia animasi 
interaktif diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran IPA dan 
minat dalam mengembangkan keterampilan berpikir komputasional siswa. Tujuan 
penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran yang valid berbasis multimedia 
animasi interaktif dengan game menggunakan pemograman Scratch pada topik pesawat 
sederhana untuk kelas V Sekolah Dasar yang layak. Implikasi dari penelitian ini adalah 
adanya media pembelajaran berbasis multimedia animasi interaktif dengan game pada 
topik pesawat sederhana untuk kelas V SD yang valid.  
 

 
METODE PENELITIAN 

Metode Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan. Research Development atau Penelitian dan Pengembangan 
(R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut agar dapat bermanfaat bagi pengguna sasaran(Gall 
dkk., 1996). Pengembangan difokuskan pada proses penciptaan, pemanfaatan dan 
pengelolaan media dan teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Penelitian 
pengembangan produk dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. 
Model ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang didasarkan pada pendekatan 
sistematis dan proses interaktif dalam setiap tahapannya (Januszewski & Michael, 2013). 
Dengan model ADDIE dilakukan tahapan pengembangan yaitu analysis (menganalisis), 
design (merancang), development (mengembangkan), implementasi (applying), evaluasi 
(evaluating) (Hess & Greer, 2016). 

Pada tahap analisis yang dilakukan adalah analisis kebutuhan, analisis karakteristik 
siswa, analisis kurikulum, dan analisis media. Termasuk di dalamnya analisis kompetensi 
dan indikator, dan analisis materi. Pada tahap analisis materi, materi yang dipilih untuk 
animasi multimedia interaktif dengan aplikasi Scratch adalah materi Ilmu Pengetahuan 
Alam dengan topik Pesawat Sederhana.      

Pada tahap perancangan meliputi tahap menentukan hardware dan software, 
menyusun materi yang ditampilkan pada multimedia interaktif, menyusun bagan alur 
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(flowchart) dan sketsa (storyboard), perancangan desain media, penentuan tata letak 
media, latar belakang tampilan dan elemen-elemen yang ada pada media, alat evaluasi 
berupa soal-soal evaluasi serta perancangan bentuk permainan atau game. Desain produk 
ini masih berupa kerangka konseptual yang menggambarkan dasar dari produk yang 
dikembangkan. Tahap pengembangan dilakukan dengan mengembangkan desain produk 
yang telah dirancang menggunakan Corel Draw dan aplikasi Scratch. Selanjutnya produk 
yang telah dikembangkan diujikan pada material ahli, ahli desain, dan ahli media. Hasil 
pengujian dijadikan pedoman untuk revisi produk menjadi lebih baik dari sebelumnya. 
Pada tahap implementasi, produk yang telah direvisi kemudian diterapkan pada pengguna 
yaitu mahasiswa dan guru SD. Penggunaan produk oleh mahasiswa dimaksudkan untuk 
mengumpulkan data yang dapat digunakan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan 
produk yang dikembangkan. Dan tahap evaluasi, produk dievaluasi untuk memperbaiki 
produk setelah diuji agar sesuai dengan tujuan yang diinginkan. 

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 
observasi, wawancara dan kuesioner yang disebarkan secara online untuk mendapatkan 
data penelitian. Observasi dilakukan dalam bentuk observasi sistematik dengan instrumen 
checklist kepada mahasiswa dan guru untuk menganalisis kebutuhan siswa SD, sedangkan 
wawancara dilakukan dengan mahasiswa dan guru terkait pembelajaran daring. Teknik 
angket yang digunakan adalah angket validasi berupa soal yang dibagikan secara digital 
kepada tim ahli materi, disain,media dan mahasiswa. Jenis data yang diperoleh dari angket 
ini adalah data kualitatif berupa masukan dari ahli dan mahasiswa dan data kuantitatif 
berupa data skor penilaian dari ahli yang menjadi validator dan mahasiswa sebagai 
responden. Sumber data dalam penelitian ini adalah 6 ahli yang terdiri dari 2 ahli materi, 2 
ahli desain, dan 2 ahli media. Jumlah responden pengguna aplikasi Scratch Pesawat 
Sederhana yang digunakan adalah 10 mahasiswa. Data yang diperoleh dari hasil uji 
validasi akan dihitung dengan menggunakan skala Likert yaitu skala yang digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang tentang fenomena sosial(Likert, 1932), 
dengan bobot skor poin 1 (tidak sangat baik) sampai 4 (sangat baik). Selanjutnya skor yang 
diperoleh dari uji validitas yang telah dilakukan para ahli diubah menjadi skor persentase 
(E. Satria, 2013; Egline & Satria, 2014). Hasil persentase skor yang telah diperoleh akan 
diukur untuk mengetahui daya layan produk yang dikembangkan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. HasilPenelitian 

Multimedia animasi interaktif dengan topik pesawat sederhana dikembangkan 
berdasarkan model ADDIE. Model ini dipilih karena memiliki tahapan perkembangan 
pembelajaran yang jelas dan sistematis. Tahapan model ADDIE ini adalah tahap analisis, 
tahap desain, tahap pengembangan, implementasi dan tahap evaluasi. Hasil penelitian ini 
menyajikan 2 hal pokok yaknik (1) rancang bangun pengembangan media interaktif, dan 
(2) kelayakan pengembangan media interaktif berdasarkan hasil validasi produk. Rancang 
bangun pengembangan media pembelajaran interaktif ini memadukan beberapa unsur 
multimedia yang meliputi gambar, teks, audio, animasi, dan video. 
 
a. Analisis 

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa yang nantinya akan 
menggunakan media yang dibuat dan dilakukan analisis media untuk menentukan kriteria 
media yang baik. Analisis kebutuhan dilakukan dengan mengamati media digital apa saja 
yang telah dibuat oleh mahasiswa dan guru untuk pembelajaran IPA dan selama 
pembelajaran daring di sekolah. Analisis juga dilakukan dengan mewawancarai mahasiswa  
dan guru SD. Hasil dari observasi dan wawancara ditemukan bahwa selama ini mahasiswa 
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dan guru belum mengoptimalkan media pembelajaran yang inovatif, yang memotivasi, 
menyenangkan, menarik, dan mengikuti perkembangan teknologi. Pada analisis kurikulum 
penentuan KD dan indikator disesuaikan dengan muatan materi IPA yang telah dipilih. 
Adapun standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator materi yang digunakan dalam 
media pembelajaran pesawat sederhana adalah 5. Memahami hubungan antara gaya, gerak, 
dan energiserta fungsinya. 5.2 Menjelaskan pesawat sederhana yang dapat membuat 
pekerjaan lebih mudah dan lebih cepat, 5.2.1 Mengidentifikasi pengertian pesawat 
sederhana, 5.2.2 Menjelaskan manfaat pesawat sederhana, 5.2.3 Menggolongkan macam-
macam pesawat sederhana, 5.2.4 Membedakan kegunaan benda-benda yang termasuk 
pesawat sederhana dalam kehidupan sehari-hari, 5.2.5 Bermain permainan yang berkaitan 
dengan pesawat sederhana. Berdasarkan hasil analisis, multimedia animasi interaktif ini 
sangat perlu dikembangkan dan cocok untuk dikembangkan pada topik pesawat sederhana 
kelas V. 
 
b. Desain 

Tahap desain dilakukan dengan membuat desain media. Desain merupakan tahap 
kedua dalam pengembangan media pembelajaran. Hasil tahap perancangan berupa 
flowchart yang menggambarkan tatanan dan struktur media pembelajaran yang terlihat 
pada Gambar 1, storyboard yang memuat rencana desain template, dan desain antarmuka. 
Flowchart yang telah dibuat selanjutnya digunakan sebagai media pembelajaran. Desain 
background dibuat menggunakan aplikasi Corel Draw. Media yang dikembangkan dibuat 
dengan menggunakan aplikasi pemograman Scratch. Media yang dikembangkan di disain 
dengan menggunakan gambar berwarna sehingga menarik perhatian siswa untuk semangat 
belajar. Pembuatan gambar-gambar ilustrasi menggunakan aplikasi Corel Draw, editing 
komponen-komponen pendukung aplikasi yang telah disiapkan mulai digabungkan sesuai 
dengan susunan storyboard yang telah dirancang menggunakan Corel Draw.Untuk 
mengetahui pemahaman siswa terhadap materi pada media, pada akhirnya dilengkapi 
dengan kuis dan permainan yang berhubungan dengan materi pelajaran yang bisa 
menyenangkan siswa. 

 

 
Gambar 1. Diagram alir media 

 
c. Pengembangan  

Development adalah tahap pengembangan dan pengujian produk, dimana hasil analisis 
dan desain dikembangkan menjadi produk media jadi. Pembuatan gambar-gambar 
backdrop menggunakan aplikasi Corel Draw, editing komponen-komponen pendukung 
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aplikasi yang telah disiapkan mulai digabungkan sesuai dengan susunan 
telah dirancang menggunakan 
aplikasi Scratch yang berbasis blok diuji keandalannya sesuai dengan 
diingikan. Berikut Gambar 2,Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5 adalah hasil tahapan 
pengembangan produk, pengembangan yang telah dibuat mengguna
Draw dan Scratch. Setelah kegiatan perancangan media dengan 
validasi produk media oleh para ahli dan uji coba produk secara perorangan serta uji coba 
kelompok kecil. 

 

Gambar 2. Tampilan halaman Menu                                     

           Gambar 4. Tampilan halaman materi                 

d. Implementasi 
Pada tahap ini dilaksanakan penerapan media interaktif yang telah dibuat untuk dapat 

divalidasi oleh ahli dan uji coba pada dosen dan guru agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran. Validitas produk dilakukan dengan penyebaran angket/kuesioner secara 
online kepada para ahli dan juga mahasiswa dan guru. Berdasarkan hasil validasi ahli 
media, desain, dan ahli materi, diperoleh bahwa media pembelajaran interaktif dengan 
aplikasi Scratch yang dikembangkan dalam kategori “Layak”. Desain media pembelajaran 
interaktif dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan komentar ahli media, desain, dan 
materi. Setelah dilakukan perbaikan, media pembelajaran interaktif tersebut diujicobakan 
pada 10 mahasiswa. Berdasarkan uji coba diperoleh hasil bahwa media pembelajaran 
interaktif berada pada kategori “Layak”, sehingga media pembelajaran interaktif dapat 
dilanjutkan ke tahap implementasi. Adapun hasil lebih rinci dari tahap implementasi ini 
dapat dilihat pada Tabel 1. 

No Subjek Uji Coba 
1. Uji Ahli Isi Pembelajaran
2 Uji Ahli Desain Pembelajaran
3 Uji Ahli Media Pembelajaran
4 Uji Coba Perorangan 
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aplikasi yang telah disiapkan mulai digabungkan sesuai dengan susunan 
telah dirancang menggunakan Corel Drawdan Scratch. Pembuatan pemograman dengan 
aplikasi Scratch yang berbasis blok diuji keandalannya sesuai dengan 
diingikan. Berikut Gambar 2,Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5 adalah hasil tahapan 
pengembangan produk, pengembangan yang telah dibuat menggunakan 
Draw dan Scratch. Setelah kegiatan perancangan media dengan software
validasi produk media oleh para ahli dan uji coba produk secara perorangan serta uji coba 

Tampilan halaman Menu                                     Gambar 3. Tampilan halaman latihan soal

Tampilan halaman materi                 Gambar 5. Pemograman berbasis Block pada aplikasi Scratch

Pada tahap ini dilaksanakan penerapan media interaktif yang telah dibuat untuk dapat 
divalidasi oleh ahli dan uji coba pada dosen dan guru agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa terhadap penggunaan media 

an. Validitas produk dilakukan dengan penyebaran angket/kuesioner secara 
kepada para ahli dan juga mahasiswa dan guru. Berdasarkan hasil validasi ahli 

media, desain, dan ahli materi, diperoleh bahwa media pembelajaran interaktif dengan 
tch yang dikembangkan dalam kategori “Layak”. Desain media pembelajaran 

interaktif dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan komentar ahli media, desain, dan 
materi. Setelah dilakukan perbaikan, media pembelajaran interaktif tersebut diujicobakan 

mahasiswa. Berdasarkan uji coba diperoleh hasil bahwa media pembelajaran 
interaktif berada pada kategori “Layak”, sehingga media pembelajaran interaktif dapat 
dilanjutkan ke tahap implementasi. Adapun hasil lebih rinci dari tahap implementasi ini 

 

Tabel 1. Hasil Validitas Pengembangan Produk 

Hasil Validitas (%) Keterangan 
Uji Ahli Isi Pembelajaran 84,6% Sangat Baik 
Uji Ahli Desain Pembelajaran 81,0% Sangat Baik 
Uji Ahli Media Pembelajaran 81,1% Sangat Baik 

85,4% Sangat Baik 
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aplikasi yang telah disiapkan mulai digabungkan sesuai dengan susunan storyboard yang 
Pembuatan pemograman dengan 

aplikasi Scratch yang berbasis blok diuji keandalannya sesuai dengan storyboard yang 
diingikan. Berikut Gambar 2,Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5 adalah hasil tahapan 

kan software Corel 
software, dilakukan 

validasi produk media oleh para ahli dan uji coba produk secara perorangan serta uji coba 

 

Tampilan halaman latihan soal 

 

Pemograman berbasis Block pada aplikasi Scratch 

Pada tahap ini dilaksanakan penerapan media interaktif yang telah dibuat untuk dapat 
divalidasi oleh ahli dan uji coba pada dosen dan guru agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa terhadap penggunaan media 

an. Validitas produk dilakukan dengan penyebaran angket/kuesioner secara 
kepada para ahli dan juga mahasiswa dan guru. Berdasarkan hasil validasi ahli 

media, desain, dan ahli materi, diperoleh bahwa media pembelajaran interaktif dengan 
tch yang dikembangkan dalam kategori “Layak”. Desain media pembelajaran 

interaktif dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan komentar ahli media, desain, dan 
materi. Setelah dilakukan perbaikan, media pembelajaran interaktif tersebut diujicobakan 

mahasiswa. Berdasarkan uji coba diperoleh hasil bahwa media pembelajaran 
interaktif berada pada kategori “Layak”, sehingga media pembelajaran interaktif dapat 
dilanjutkan ke tahap implementasi. Adapun hasil lebih rinci dari tahap implementasi ini 
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5 Uji Coba Kelompok Kecil 86,0% Sangat Baik 

 
Media pembelajaran interaktif dengan pemograman blok yang telah melalui proses 

validasi ahli dan uji coba kelompok kecil direvisi sampai produk jadi, yang kemudian 
diimplementasikan kepada mahasiswa dan guru. Media pembelajaran interaktif dengan 
Scratch berupa aplikasi dibagikan kepada mahasiswa dan guru melalui link di Whatsapp 
untuk berbagi aplikasi ini, sehingga dapat dibuka pada komputer laptop masing-masing 
dan diuji cobakan. 
 
e. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilaksanakan perbaikan-perbaikan dan revisi terhadap media 
interaktif yang dikembangkan berdasarkan review dari ahli, guru, dan mahasiswa sebagai 
subjek uji coba agar media aplikasi yang telah dibuat dapat dikatakan layak atau efektif 
sebagai media pembelajaran IPA yang dapat digunakan oleh mahassiswa, guru, dan peserta 
didik. Responden “Setuju” bahwa perangkat lunak pengolah kata media pembelajaran 
interaktif yang berhasil dikembangkan dalam pengembangan ini merupakan aplikasi yang 
mendukung pembelajaran baik di kelas maupun pembelajaran mandiri, dengan 
memanfaatkan computerlaptop masing-masing dengan minimum operating system 
Window 10. 

 

2. Pembahasan 
Berdasarkan dari hasil analisis penelitian, media animasi interaktif Scratch topik 

pesawat sederhana dengan game kelas V SD memiliki kualifikasi sangat baik. Penelitian 
ini menghasilkan media pembelajaran berbasis media interaktif topik pesawat sederhana 
untuk kelas V Sekolah Dasar yang valid dan layak digunakan di sekolah dasar. Hal ini 
sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media interaktif layak digunakan 
sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan kualitas belajar siswa (Sugiyarto 
dkk., 2021;Wulandari dkk., 2017). Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang 
menyatakan bahwa media interaktif cocok digunakan di sekolah dasar dan dapat menjadi 
salah satu alternatif sumber belajar di kelas (Ketut Sinta dkk., 2021). Penelitian selanjutnya 
yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 
menghidupkan suasana kelas, penyampaian materi lebih konkrit dan meningkatkan 
motivasi belajar siswa (Hernaningtyas dkk., 2016). Penggunaan multimedia interaktif 
dapat meningkatkan kemampuan pemahaman siswa (Suwiantini dkk., 2021). 
Pengembangan media dilakukan sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sekolah serta 
kebutuhan dan kondisi di sekolah. Adanya media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif diharapkan dapat membantu guru dan calon guru dalam pembelajaran agar 
materi yang disampaikan dapat dipahami oleh siswa. Penggunaan media pembelajaran 
yang tepat dan baik akan mempengaruhi hasil belajar siswa, selain membantu guru dalam 
menyampaikan materi, media pembelajaran juga memudahkan siswa dalam menerima 
materi yang disampaikan oleh guru (Satria & Sari, 2018; Satria dkk., 2023). 

Banyak aspek yang mempengaruhi mutu pendidikan, salah satunya adalah penggunaan 
media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran (Satria dkk., 2022). Penerapan 
multimedia interaktif di sekolah dapat membantu siswa yang memiliki gaya belajar 
berbeda karena media ini merupakan gabungan dari media visual, audio, teks, animasi, 
game, dan video. Dari media ini siswa dapat belajar dengan menggunakan gambar, musik, 
video, permaiana, dan tulisan. Penggunaan multimedia interaktif dinilai sangat tepat untuk 
meningkatkan hasil belajar dan mengoptimalkan proses belajar mengajar(Wulandari dkk., 
2017; Sugiyarto dkk., 2021). Keunggulan multimedia interaktif adalah dapat 
menggabungkan berbagai macam media dan juga dapat digunakan untuk pembelajaran 
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mandiri, pembelajaran online maupun klasikal sehingga siswa dengan berbagai tingkat 
kemampuan dan gaya belajar dapat menggunakannya tanpa kesulitan karena dilengkapi 
dengan petunjuk penggunaan dan juga media interaktif sangat praktis digunakan karena 
dapat diakses melalui komputer atau gadget karena didistribusikan dalam bentuk link. 
Berdasarkan kualifikasi yang diperoleh yaitu “sangat baik”, media interaktif yang 
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA siswa sekolah dasar. 
Disamping itu pengembangan media animasi interaktif ini mengasah keterampilan berpikir 
komputasional pengembang dan dapat digunakan oleh para siswa, calon guru dan guru 
untuk mengenal dan mengembangkan keterampilan berpikir komputasional dalam 
komponen abstraction, decomposition, pattern recognition, dan algorithm (Satria & 
Sopandi, 2022).  Implikasi dari penelitian ini adalah adanya media interaktif topik pesawat 
sederhana di kelas V sekolah dasar dengan kualifikasi sangat baik yang telah teruji 
validitasnya dan tentunya layak digunakan sebagai alat bantu dalam proses belajar 
mengajar di sekolah. 

 
SIMPULAN 

Pengembangan media animasi interaktif dengan pemograman berbasis blok melalui 
aplikasi Scratch dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. 
Berdasarkan hasil-hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan media animasi 
interakif Scratch dengan game untuk media pembelajaran IPA pesawat sederhana 
dinyatakan valid dan sangat cocok serta layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 
IPA SD. Kepraktisan media animasi interakif Scratch dengan game yang dikembangkan 
mampu memberikan suasana tantangan dan mampu menghadirkan suasana senang 
sehingga diharapkan bisa memotivasi belajar siswa yang nanti akan berdampak terhadap 
peningkatan hasil belajar IPA siswa. Media animasi interakif Scratch dengan game ini 
dapat digunakan untuk pembelajaran online, mandiri maupun pembelajaran di kelas 
langsung. Penggunaan media animasi interakif Scratch dengan game pesawat sederhana 
dapat membantu siswa dalam memahami materi karena dilengkapi dengan contoh-contoh 
konkrit berupa gambar dan video serta dapat menciptakan interaksi siswa dalam proses 
pembelajaran karena siswa dapat mengoperasikan dan menanggapi pertanyaan yang 
diberikan dalam pembelajaran serta media pembelajaran yang interaktif dengan adanya 
permainan yang menyenangkan, tidak hanya melihat dan mendengar. Disamping itu 
pengembangan media animasi interaktif dengan game pesawat sederhana ini dapat 
mengembangkan keterampilan berpikir komputasional pengembang yang dapat diadaptasi 
oleh para calon guru SD untuk mengajar nantinya. Berdasarkan hasil-hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan media animasi interakif Scratch dengan game pesawat 
sederhana dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran IPA SD. 
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