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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS SCRATCH DALAM MENINGKATKAN RANAH
KOGNITIF DAN AFEKTIF SISWA SMP PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Oleh

RISKI SADEWA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya inovasi bahan ajar untuk
memvisualisasikan materi yang abstrak serta adanya permasalahan mengenai
rendahnya hasil belajar dan motivasi atau minat belajar siswa. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch yang
dilengkapi buku panduan penggunaan untuk meningkatkan ranah kognitif dan
afektif siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VII di SMPN 32 Bandar
Lampung. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE. Instrumen pengumpulan data meliputi angket validasi,
angket kepraktisan, skala afektif, dan tes hasil belajar. Kelayakan produk dianalisis
menggunakan indeks validitas Aiken’s V. Hasil validasi ahli materi memperoleh
nilai 0,988 (Valid), ahli media 0,806 (Valid), dan panduan penggunaan sebesar
0,910 (Valid). Uji kepraktisan memperoleh skor 3,375 (Sangat Praktis). Pada tahap
evaluasi, efektivitas kognitif siswa mencapai persentase 65,3% (Efektif).
Selanjutnya, efektivitas afektif siswa mencapai persentase 65,98% (Efektif)
berdasarkan perbandingan pretest dan posttest. Disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Scratch beserta panduannya valid, sangat praktis,
dan efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman kognitif dan aspek afektif
siswa secara signifikan dalam belajar.

Kata Kunci: ADDIE, Afektif, Kognitif, Media Interaktif, Scratch.



ABSTRACT

DEVELOPING SCRATCH-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA TO
IMPROVE THE COGNITIVE AND AFFECTIVE LEVELS OF JUNIOR
HIGH SCHOOL STUDENTS IN INFORMATICS

By

RISKI SADEWA

This research is motivated by the need for innovative teaching materials to visualize
abstract material and the problems regarding low learning outcomes and
motivation or interest in learning of students. This study aims to develop interactive
learning media based on Scratch equipped with a user guidebook to improve the
cognitive and affective domains of students in Informatics subjects of grade VII at
SMPN 32 Bandar Lampung. This study uses the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE model. Data collection instruments include questionnaire
validation, practicality questionnaire, affective scale, and learning outcome test.
Product feasibility is analyzed using the Aiken's V validity index. The validation
results of material experts obtained a value of 0.988 (Valid), media experts 0.806
(Valid), and the user guide of 0.910 (Valid). The practicality test obtained a score
of 3.375 (Very Practical). At the evaluation stage, the cognitive effectiveness of
students reached a percentage of 65.3% (Effective). Furthermore, the students’
affective effectiveness reached 65.98% (Effective) based on the comparison of the
pretest and posttest. It was concluded that the Scratch-based interactive learning
media and its guide were valid, very practical, and effective in significantly
improving students' cognitive understanding and affective aspects of learning.

Keywords: ADDIE, Affective, Cognitive, Interactive Media, Scratch.
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1.1

I. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah memberikan
dampak signifikan terhadap dunia pendidikan di era Revolusi Industri 4.0.
Pendidikan pada abad ke-21 menuntut siswa untuk menguasai
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, serta komunikatif (4K),
yang dapat didukung melalui pemanfaatan media pembelajaran digital.
Secara global, penggunaan media interaktif dipandang semakin penting
karena terbukti mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan capaian
belajar siswa (Fatimatuz & Kartika, 2022). Di ranah nasional, Kurikulum
Merdeka juga menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi digital serta
penerapan model pembelajaran inovatif untuk mewujudkan profil pelajar
Pancasila. Dengan demikian, integrasi media interaktif dalam proses
pembelajaran tidak hanya menjadi kebutuhan, tetapi juga merupakan

bagian dari kebijakan pendidikan.

Tuntutan pemanfaatan teknologi tersebut sangat relevan dengan
karakteristik mata pelajaran Informatika yang cenderung abstrak dan
membutuhkan penalaran logis yang kuat. Dalam mempelajari Informatika,
keberhasilan siswa tidak hanya diukur dari pemahaman materi secara
akademik (ranah kognitif), tetapi juga sangat bergantung pada ranah
afektif, yang mencakup sikap, minat, kemandirian, dan motivasi siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran. Kenyataannya, masih banyak siswa
yang menunjukkan capaian di bawah harapan karena kurangnya
ketertarikan secara afektif di kelas, yang pada akhirnya menghambat
pemahaman kognitif mereka. Temuan Febriyanti, dkk. (2024) menguatkan

bahwa ketiadaan media pembelajaran yang memadai membuat



pemahaman siswa cenderung dangkal dan motivasi belajar rendah,
sedangkan penggunaan media animasi terbukti mampu meningkatkan
ranah kognitif sekaligus minat belajar. Hal serupa ditegaskan oleh
Ramdhani, dkk. (2022) bahwa strategi pembelajaran yang dirancang secara
tepat mampu menumbuhkan partisipasi aktif siswa serta berpengaruh
positif terhadap capaian belajar. Kandia, dkk. (2023) juga menekankan
bahwa media interaktif memiliki peran strategis sebagai faktor kunci
dalam mengoptimalkan kualitas hasil belajar. Oleh karena itu, inovasi
media interaktif sangat dibutuhkan untuk menjembatani kesulitan kognitif

sekaligus membangkitkan keterlibatan afektif siswa.

Kesenjangan antara tuntutan pembelajaran dan realitas di lapangan juga
ditemukan berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan
peneliti di SMP Negeri 32 Bandar Lampung. Melalui penyebaran angket
kepada 30 siswa Kelas 9 dan wawancara dengan guru mata pelajaran,
ditemukan bahwa proses pembelajaran Informatika masih bersifat
konvensional. Guru masih memiliki ketergantungan yang tinggi pada
media berupa buku teks dan presentasi PowerPoint, serta belum
menerapkan model pembelajaran yang interaktif seperti Project Based
Learning. Padahal, sekolah telah memiliki fasilitas pendukung seperti

laboratorium komputer dan proyektor.

Kurangnya pemanfaatan sumber daya digital dan belum digunakannya
media interaktif seperti aplikasi Scratch berdampak langsung pada
penurunan kualitas pembelajaran. Akibat dari metode pengajaran yang
monoton tersebut, guru mengamati bahwa siswa mengalami kesulitan
memahami konsep algoritma, kurang mandiri dalam mengerjakan tugas,
serta menunjukkan antusiasme yang sangat rendah di kelas. Penurunan
antusiasme dan kemandirian ini merupakan permasalahan afektif yang
serius. Pengamatan guru tersebut diperkuat oleh pengakuan siswa yang
sebagian besar merasa kesulitan memahami materi algoritma dan
menganggap suasana belajar di kelas kurang menarik. Sebagai alternatif

solusi, 29 dari 30 siswa menyatakan harapan besar untuk dapat belajar



menggunakan media interaktif. Meskipun sebagian besar siswa belum
mengenal aplikasi Scratch, 28 dari 30 siswa meyakini bahwa penggunaan
Scratch dapat memvisualisasikan materi dengan lebih menarik sehingga
mampu meningkatkan semangat, partisipasi aktif, kemampuan berpikir

logis, serta hasil belajar secara keseluruhan.

Keyakinan siswa tersebut didukung oleh sejumlah penelitian sebelumnya
yang telah menunjukkan efektivitas Scratch sebagai media pembelajaran.
Penelitian yang dilakukan oleh Ain, dkk. (2020) berhasil mengembangkan
media interaktif berbasis Scratch di kelas VII SMP yang terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar. Penelitian (Fatimatuz & Kartika, 2022)
serta (Davina & Dewi 2020) juga memperlihatkan bahwa Scratch mampu
meningkatkan pemahaman konsep matematika sekaligus menumbuhkan
respon positif dari siswa. Lebih lanjut, studi Oktaviana & Ratnaningrum
(2025) menegaskan bahwa Scratch mampu meningkatkan aspek kognitif
dan afektif secara bersamaan. Namun, penelitian-penelitian yang ada
selama ini cenderung berfokus pada mata pelajaran eksakta seperti
matematika dan sains, sementara kajian pemanfaatan Scratch pada mata

pelajaran Informatika di tingkat SMP masih sangat terbatas.

Berdasarkan kesenjangan penelitian (research gap) dan permasalahan di
lapangan yang telah diuraikan, terdapat urgensi untuk mengembangkan
media interaktif berbasis Scratch khusus untuk mata pelajaran Informatika,
dengan penekanan pada pengembangan ranah kognitif dan afektif secara
bersamaan. Kebaruan penelitian ini terletak pada upaya peneliti
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch dalam
konteks lokal SMP Negeri 32 Bandar Lampung, dengan tujuan
mempermudah pemahaman konsep algoritma sekaligus memperkuat sikap
positif dan antusiasme siswa terhadap pembelajaran. Berdasarkan uraian
latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Scratch Dalam Meningkatkan Ranah Kognitif dan Afektif Siswa SMP

pada Mata Pelajaran Informatika”.



1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini, yaitu :

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch pada mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32
Bandar Lampung?

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch terhadap hasil belajar kognitif siswa pada mata
pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar Lampung?

3. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch terhadap hasil belajar afektif siswa pada mata

pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar Lampung?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini, yaitu :

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch pada
mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar
Lampung.

2. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch terhadap hasil belajar kognitif siswa pada mata
pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar Lampung.

3. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch terhadap hasil belajar afektif siswa pada mata

pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar Lampung.

14 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur di bidang
teknologi pendidikan, khususnya terkait penggunaan Scratch sebagai
alat belajar interaktif yang mendukung ranah kognitif dan afektif.
Temuan penelitian ini juga berkontribusi pada integrasi teori
konstruktivisme dan pembelajaran multimedia dalam implementasi

pendidikan ilmu komputer di tingkat sekolah menengah pertama.



1.5

2.

Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Memudahkan pemahaman konsep pemrograman dasar sambil
menumbuhkan minat, motivasi, dan sikap positif terhadap
pembelajaran.

b. Bagi Guru
Menyediakan opsi media pembelajaran interaktif inovatif untuk
meningkatkan partisipasi siswa dalam pelajaran Informatika.

c. Bagi Peneliti Lain
memberikan landasan untuk riset selanjutnya yang mendalami
aspek berbeda (psikomotor) atau jenjang pendidikan yang

bervariasi.

Ruang Lingkup Penelitian

Adapun ruang lingkup dalam penelitian, sebagai berikut:

1.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 32 Bandar

Lampung.

. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran

interaktif berbasis Scratch pada mata pelajaran Informatika.

. Bahan yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran

meliputi konsep dasar algoritma sesuai dengan kurikulum sekolah

menengah pertama.

. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan

(Research and Development) dengan model yang disesuaikan untuk
menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif.
Hasil belajar siswa yang diukur pada penelitian ini yaitu ranah kognitif

dan afektif.

. Keefektifan media pembelajaran diukur berdasarkan hasil belajar siswa

sebelum dan setelah menggunakan media interaktif berbasis Scratch.
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II. TINJAUAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki pesran penting sebagai sarana perantara
dalam proses penyampaian pesan, sehingga materi yang diberikan guru
dapat lebih mudah dipahami oleh Siswa. Saputra dan Chaedoni (2023)
menegaskan bahwa animasi dalam multimedia mampu memfasilitasi
pemahaman konsep melalui penyajian visual yang menarik dan mudah
dicerna. (Armansyah, 2022) menunjukkan bahwa multimedia interaktif,
efektif digunakan untuk membantu siswa memahami konsep abstrak
dengan cara memvisualisasikannya menjadi lebih konkret. Temuan ini
diperkuat oleh penelitian (Alfiriani, 2025) yang membuktikan bahwa
integrasi teks, gambar, suara, dan animasi dalam multimedia interaktif
dapat meningkatkan pemahaman siswa pada pembelajaran matematika di
sekolah dasar. Andriyani, dkk. (2021) mengungkapkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis animasi tidak hanya berdampak positif
terhadap keterampilan membaca permulaan siswa, tetapi juga
memperlihatkan bagaimana media digital berfungsi sebagai jembatan

komunikasi antara guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar.

Dalam penelitian ini, media pembelajaran dipahami sebagai sarana yang
membantu guru menyampaikan materi secara jelas sekaligus

mempermudah siswa memahami pelajaran.



2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Media memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran
karena dapat membantu penyampaian pesan sehingga materi lebih mudah
dipahami oleh Siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Marta, dkk. (2021)
menunjukkan bahwa pemanfaatan media yang tepat mampu meningkatkan
motivasi belajar sekaligus memberikan kontribusi nyata terhadap hasil
belajar siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Sartika, dkk. (2020) yang
menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran tidak hanya menarik
minat siswa, tetapi juga memudahkan pemahaman materi serta

berpengaruh positif terhadap hasil belajar.

Kumalasari, dkk. (2018) menegaskan bahwa media interaktif berfungsi
untuk meningkatkan motivasi belajar sekaligus membantu siswa
memahami materi yang bersifat kompleks. Dukungan temuan ini diperkuat
oleh Marhaini, dkk. (2025) yang membuktikan bahwa media audiovisual
efektif digunakan dalam mempermudah penyampaian materi serta
meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, fungsi media
pembelajaran tidak hanya terbatas pada peningkatan aspek kognitif, tetapi
juga mencakup aspek afektif yang berperan penting dalam mendukung

proses belajar secara menyeluruh.
2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat krusial dalam
mendukung keberhasilan proses belajar mengajar, terutama karena
kemampuannya memberikan dampak positif secara langsung bagi
keaktifan peserta didik (Fiorentina dkk., 2025). Sebagai salah satu bentuk
media interaktif, penggunaan Scratch telah terbukti secara empiris mampu
memberikan manfaat yang signifikan terhadap capaian akademis. Hal ini
dibuktikan oleh penelitian Davina dan Dewi (2020) yang menunjukkan
bahwa Scratch tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar

matematika, tetapi juga sangat membantu siswa dalam memvisualisasikan



dan memahami konsep-konsep materi yang bersifat abstrak. Temuan ini
semakin diperkuat oleh kajian dari Sabilla, dkk. (2023) serta dukungan
riset dari Rahmadina dan Junaedi (2025), yang secara kompak
menyimpulkan bahwa pendekatan belajar berbasis permainan (game-
based) di dalam Scratch sangat sukses dalam mendongkrak pemahaman

kognitif siswa secara optimal.

Selain unggul dalam meningkatkan aspek kognitif, pemanfaatan media
digital terapan juga menawarkan tingkat fleksibilitas yang tinggi dan
kemudahan akses yang luas. Menurut Ni’'mahd, dkk. (2022), fleksibilitas
perangkat digital ini memastikan bahwa kualitas penyampaian materi dari
pendidik kepada peserta didik tetap bisa berjalan secara maksimal,
termasuk ketika pembelajaran harus dilakukan secara jarak jauh. Di
samping itu, ekosistem interaktif yang ditawarkan oleh media semacam ini
diakui sangat ampuh dalam membangun suasana kelas yang lebih hidup,
di mana siswa menjadi lebih antusias karena mereka diajak untuk

berpartisipasi aktif dalam memecahkan tantangan pembelajaran.

Mempertimbangkan berbagai deretan manfaat nyata tersebut, penerapan
media pembelajaran dalam riset ini memiliki tujuan yang sangat spesifik
dan terarah. Fokus utamanya adalah mengukur sejauh mana efektivitas
penggunaan Scratch sebagai media interaktif dalam upaya meningkatkan
dua ranah pendidikan secara bersamaan. Ranah pertama adalah hasil
belajar kognitif yang berkaitan dengan pemahaman teori siswa, sedangkan
ranah kedua adalah hasil belajar afektif yang menyasar pada peningkatan

minat serta motivasi belajar peserta didik secara keseluruhan.
2.1.4 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Habibah & Fauziah (2025) mengelompokkan media pembelajaran ke
dalam empat kategori utama, yaitu media visual, audio, audiovisual, dan
digital interaktif. Media visual menyampaikan informasi melalui indera

penglihatan, media audio melalui indera pendengaran, sementara media



audiovisual merupakan kombinasi antara suara dan gambar. Adapun
media digital interaktif memiliki keunggulan karena memungkinkan Siswa
untuk berinteraksi secara langsung dengan konten pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan jenis multimedia interaktif karena mampu

memberikan pengalaman belajar dua arah yang lebih efektif.

Dalam pelaksanaannya di kelas, alat bantu belajar atau media
pembelajaran bisa dibedakan menjadi beberapa macam. Habibah dan
Fauziah (2025) membaginya ke dalam empat kategori utama: media visual
yang hanya mengandalkan penglihatan, media audio yang berfokus pada
pendengaran, media audiovisual yang menggabungkan gambar dan suara,
serta media digital interaktif. Masing-masing jenis ini tentu memiliki
porsinya sendiri dalam menarik perhatian siswa selama proses belajar
(Moeis & Harmin, 2022). Namun, jika dibandingkan dengan yang lain,
media digital interaktif punya keunggulan tersendiri karena membebaskan
siswa untuk ikut campur atau merespons langsung konten yang ada di
dalamnya. Hal ini sejalan dengan temuan Amatullah dan Sutrisno (2022)
yang menegaskan bahwa media jenis ini menuntut peserta didik untuk
bertindak aktif, bukan sekadar duduk dan menonton. Atas dasar itulah,
riset ini difokuskan pada penggunaan jenis multimedia interaktif, karena
diyakini lebih ampuh dalam menciptakan pengalaman belajar dua arah

yang jauh lebih hidup dan efektif.
2.1.5 Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch telah banyak
dilakukan secara komprehensif oleh berbagai peneliti sebagai salah satu
langkah strategis untuk meningkatkan kualitas proses belajar siswa di
dalam kelas. Sebagai sebuah inovasi digital, langkah pengembangan yang
terstruktur ini sangat dibutuhkan agar produk akhir yang dihasilkan
memiliki relevansi yang tinggi dengan karakteristik peserta didik. Hal
tersebut selaras dengan riset yang dilakukan oleh Ain, dkk. (2022), di

mana mereka berhasil mengembangkan sebuah media pembelajaran
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interaktif yang secara khusus mengangkat konteks kemaritiman pada
materi penyajian data untuk siswa kelas VII SMP dengan menggunakan
prosedur model pengembangan ADDIE. Sejalan dengan temuan dari Aulia
(2021) yang juga menerapkan metode perancangan serupa, hasil dari
berbagai penelitian sebelumnya secara konsisten menunjukkan bahwa
produk media yang dihasilkan melalui tahapan pengembangan yang runtut
mampu memenuhi serangkaian kriteria kelayakan akademik yang ketat,
yakni valid secara teoretis, praktis saat dioperasikan oleh pengguna, serta
terbukti efektif untuk digunakan secara langsung di dalam ekosistem

pembelajaran.

Rangkaian temuan tersebut pada akhirnya secara tegas mengonfirmasi
bahwa penerapan sebuah model pengembangan yang sistematis tidak
hanya mampu menghasilkan media pembelajaran yang sangat sesuai
dengan kebutuhan siswa, tetapi juga berperan besar dalam mendukung
ketercapaian seluruh tujuan pembelajaran secara lebih maksimal (Lestari,
2019). Fakta empiris ini turut diperkuat oleh penelitian Udayani, Sudiana,
dan Putrayasa (2022) yang menegaskan bahwa media Scratch yang telah
melewati fase uji kelayakan teknis terbukti secara meyakinkan mampu
memfasilitasi peningkatan pemahaman siswa. Oleh karena itu,
berpedoman pada keberhasilan riset-riset terdahulu, indikator
pengembangan media di dalam penelitian ini mencakup beberapa
parameter utama yang meliputi tingkat kesesuaian tujuan materi, tingkat
kelayakan teknis aplikasi, serta akumulasi hasil dari uji validasi pakar.
Seluruh rancangan indikator tersebut akan bermuara dan difokuskan secara
spesifik pada upaya untuk mengukur keefektifan pemanfaatan media
interaktif Scratch dalam menyokong keberhasilan belajar siswa, baik pada

ranah kognitif maupun ranah afektif.
2.1.6 Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif menjadi salah satu inovasi penting dalam

dunia pendidikan karena memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah
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antara siswa dengan materi yang dipelajari. Dengan adanya fitur
interaktivitas, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
juga dapat memberikan respon langsung terhadap konten pembelajaran
yang disajikan. Hal ini sesuai dengan temuan Kumalasari, dkk. (2020)
yang menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berpengaruh

positif terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa.

Selain itu, Waruwu dan Sitinjak (2023) menegaskan bahwa multimedia
interaktif mampu meningkatkan minat belajar siswa karena
menggabungkan elemen visual, audio, serta animasi yang merangsang
keterlibatan kognitif maupun afektif. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif dapat dipandang sebagai sarana yang efektif untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif, menarik, dan
bermakna. Hal ini menjadikan media interaktif relevan digunakan dalam

penelitian dan pengembangan pembelajaran di era digital saat ini.

Scratch

Scratch adalah bahasa pemrograman visual berbasis blok yang
dikembangkan oleh MIT Media Lab dengan tujuan mengenalkan konsep
algoritma dan cara berpikir komputasional secara sederhana kepada
pemula (Husni, Pratiwi, & Noviarni, 2024). Platform ini bersifat gratis dan
open-source, sehingga sekolah maupun siswa tidak perlu mengeluarkan
biaya apapun untuk menggunakannya (Qodariah & Rabbani, 2022). Dari
sisi penggunaan, Scratch dapat diakses secara online langsung melalui
peramban web di situs resminya, maupun diunduh sebagai aplikasi
desktop untuk digunakan secara offline pada perangkat dengan sistem
operasi Windows, macOS, maupun Android (Husni, Pratiwi, & Noviarni,
2024). Kemudahan akses tanpa biaya ini menjadikan Scratch sebagai
media yang sangat adaptif terhadap berbagai kondisi infrastruktur
teknologi di sekolah-sekolah Indonesia, termasuk di sekolah dengan

keterbatasan fasilitas (Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023).
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Secara teknis, Scratch dirancang untuk menghilangkan hambatan utama
yang sering membuat pemula takut mencoba pemrograman, yaitu
keharusan menghafal dan mengetik kode sintaksis yang panjang dan rumit
(Husni, Pratiwi, & Noviarni, 2024). Sebagai gantinya, pengguna cukup
melakukan drag-and-drop, yakni menarik dan menyusun blok-blok
perintah berwarna yang sudah dikelompokkan berdasarkan fungsinya,
mulai dari blok untuk mengatur gerakan karakter, mengeluarkan suara,
hingga mengendalikan logika percabangan (Fatimatuz & Kartika, 2022).
Proses merakit blok-blok ini sangat menyerupai menyusun kepingan
puzzle, sehingga secara psikologis terbukti mampu menurunkan rasa
cemas siswa terhadap materi algoritma yang biasanya dianggap sulit
(Qodariah & Rabbani, 2022). Dengan antarmuka yang ramah pengguna
tersebut, Scratch memberikan kebebasan bagi siswa untuk bereksperimen
dan menciptakan berbagai karya digital, mulai dari animasi sederhana,

simulasi, hingga permainan interaktif (Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023).

Di ranah pendidikan formal, keberadaan Scratch tidak lagi terbatas hanya
pada pelajaran komputer atau informatika, tetapi sudah merambah ke
berbagai mata pelajaran lain sebagai media bantu yang lintas disiplin
(Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023). Keunggulan utama Scratch dalam
konteks pendidikan adalah kemampuannya mengubah konsep atau materi
yang abstrak menjadi simulasi visual yang bisa langsung dilihat dan
dimanipulasi oleh siswa (Fatimatuz & Kartika, 2022). Melalui Scratch,
siswa tidak lagi sekadar duduk diam mendengarkan penjelasan guru,
melainkan aktif menciptakan proyek digital mereka sendiri, misalnya
animasi interaktif atau permainan edukatif yang berkaitan langsung
dengan materi pelajaran (Qodariah & Rabbani, 2022). Pendekatan seperti
ini secara alami melatih siswa untuk memecahkan masalah secara bertahap
dan sistematis, yang merupakan inti dari computational thinking yang
diperlukan dalam pembelajaran abad ke-21 (Husni, Pratiwi, & Noviarni,

2024).
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Khusus di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), Scratch terbukti
efektif menjembatani cara berpikir siswa yang sedang berada dalam masa
transisi dari pemikiran konkret menuju logika yang lebih abstrak (Husni,
Pratiwi, & Noviarni, 2024). Pada fase ini, tampilan visual yang menarik
dan kebebasan bereksplorasi dalam Scratch membuat siswa SMP lebih
mudah mempertahankan fokus dan tidak mudah bosan selama proses
pembelajaran di kelas (Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023). Penelitian
Husni, Pratiwi, & Noviarni (2024) yang dilaksanakan di kelas VII SMP
Baabussalam Bukittinggi secara khusus membuktikan bahwa penggunaan
Scratch sebagai alat pembelajaran algoritma dan pemrograman terbukti
efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Dengan
fitur visual dan interaktif yang dimilikinya, Scratch memungkinkan siswa
SMP belajar logika dan dasar pemrograman tanpa harus terbebani oleh
kerumitan bahasa pemrograman berbasis teks yang konvensional

(Qodariah & Rabbani, 2022).

Efektivitas Scratch sebagai media pembelajaran sudah banyak dibuktikan
melalui berbagai penelitian di Indonesia. Fatimatuz dan Kartika (2022)
dalam penelitiannya membuktikan bahwa penggunaan blok visual
berwarna dalam Scratch sangat membantu siswa memvisualisasikan
konsep-konsep matematika yang abstrak, khususnya pada materi
membandingkan nilai pecahan, sehingga menghasilkan media multimedia
interaktif yang layak digunakan. Qodariah dan Rabbani (2022) juga
menemukan hal serupa, bahwa pengembangan media pembelajaran
berbantuan Scratch dengan model discovery learning terbukti mampu
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, sekaligus
mendapatkan penilaian yang sangat positif dari pengguna selama proses
uji coba. Kedua temuan tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa
Scratch tidak hanya menjadi solusi teknis untuk menyajikan materi, tetapi
juga berhasil menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi

siswa (Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023).
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Selain berdampak positif pada hasil belajar kognitif, penggunaan Scratch
juga memberikan pengaruh yang signifikan terhadap aspek motivasi dan
kreativitas siswa. Nabilah dkk. (2024) dalam studinya menegaskan bahwa
penggunaan media Scratch terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis
mereka secara bersamaan. Hal ini terjadi karena saat siswa mencoba-coba
menyusun blok dan mencari letak kesalahannya ketika program tidak
berjalan (debugging), proses tersebut secara tidak langsung mendorong
rasa ingin tahu dan semangat untuk terus berinovasi (Nabilah dkk., 2024).
Studi literatur yang dilakukan Nisa, Abdullah, dan Wardani (2023) juga
mengonfirmasi hal tersebut, bahwa penggunaan media Scratch secara
konsisten berkorelasi positif terhadap peningkatan minat belajar dan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa di berbagai jenjang

pendidikan.

Mempertimbangkan seluruh karakteristik teknisnya dan berbagai bukti
efektivitas dari literatur nasional yang ada, Scratch memiliki posisi yang
sangat strategis dalam mendukung pembelajaran abad ke-21. Platform ini
membuktikan bahwa pendidikan yang baik tidak hanya berpusat pada
transfer pengetahuan semata, tetapi juga harus mampu membangkitkan
minat, membangun suasana belajar yang menyenangkan, serta mengasah
keterampilan teknis siswa secara bersamaan (Qodariah & Rabbani, 2022;
Nisa, Abdullah, & Wardani, 2023). Oleh karena itu, dalam penelitian ini
indikator evaluasi difokuskan pada dua domain pencapaian utama.
Domain pertama adalah capaian kognitif, yaitu untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap logika dan struktur algoritma sederhana
(Husni, Pratiwi, & Noviarni, 2024). Domain kedua adalah capaian afektif,
yang mencakup pengukuran tingkat motivasi serta minat siswa terhadap
pembelajaran Informatika setelah berinteraksi dengan Scratch sebagai
media pembelajaran visual (Nabilah dkk., 2024; Fatimatuz & Kartika,
2022).



2.3

15

Hasil Belajar

Hasil belajar dipahami sebagai perubahan perilaku yang dialami Siswa
setelah melalui proses pembelajaran, meliputi ranah kognitif, afektif,
maupun psikomotorik. Zainudin dan Ubabuddin (2023) menekankan
bahwa tiga ranah tersebut menjadi objek penting dalam evaluasi hasil
belajar karena dapat memberikan gambaran komprehensif tentang
pencapaian siswa. Hal ini sejalan dengan Putra, dkk. (2024) yang
menjelaskan bahwa evaluasi hasil belajar tidak hanya menilai aspek
pengetahuan, tetapi juga sikap dan keterampilan sesuai dengan kerangka

taksonomi Bloom.

Simatupang, dkk. (2022) menunjukkan bahwa pengukuran ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik mampu memberikan informasi yang lebih akurat
mengenai keberhasilan pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran yang
menekankan aspek praktik. Senada dengan itu, Nurhasnah, dkk. (2023)
menambahkan bahwa integrasi ketiga ranah hasil belajar dapat
memperkuat model evaluasi yang berorientasi pada pencapaian holistik
siswa dalam konteks pendidikan Islam. Dengan demikian, hasil belajar
dipandang sebagai tolok ukur keberhasilan proses pembelajaran yang
melibatkan pengetahuan, keterampilan, serta sikap yang dapat diukur
melalui instrumen evaluasi yang tepat. Berdasarkan pandangan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar tidak hanya berfokus pada
pencapaian intelektual, tetapi juga mencakup pengembangan sikap dan
keterampilan. Dengan demikian, pembelajaran yang efektif seharusnya
mencakup ketiga ranah tersebut agar Siswa berkembang secara utuh, baik
dalam kemampuan berpikir, bersikap, maupun bertindak. Keberhasilan
belajar dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam menguasai materi,
menerapkan pengetahuan pada situasi nyata, serta menunjukkan sikap

positif dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam penelitian ini, fokus diarahkan pada ranah kognitif dan afektif.

Pemilihan kedua ranah ini relevan dengan tujuan pembelajaran
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Informatika yang menekankan pemahaman konsep sekaligus pembentukan
sikap positif terhadap teknologi. Ranah kognitif berkaitan dengan
kemampuan siswa memahami, menganalisis, dan menyelesaikan masalah
melalui pemrograman berbasis Scratch, sedangkan ranah afektif
menekankan pada minat, rasa percaya diri dan sikap positif siswa terhadap

pembelajaran Informatika.

Ranah kognitif mencakup aktivitas mental atau proses berpikir yang
berhubungan dengan kemampuan Siswa dalam beberapa tingkatan, yaitu
mengingat (remember/C1), memahami (understand/C2), menerapkan
(apply/C3), menganalisis (analyze/C4), mengevaluasi (evaluate/C5), dan
menciptakan (create/C6). Kemampuan kognitif umumnya diukur melalui
tes yang dirancang sesuai dengan materi yang telah dipelajari di sekolah
(Magdalena, 2021). Ranah kognitif pada Taksonomi Bloom yang direvisi
oleh Anderson dan Krathwohl (2001) menunjukkan pembagian ranah

kognitif menjadi enam tingkatan kognitif sebagaimana pada Tabel 1.

Tabel 1. Ranah kognitif taksonomi Bloom

Kategori
Mengingat
meninjau informasi

Kemampuan Umum

Siswa mampu mengingat, menyatakan
kembali, dan ingat informasi yang telah
dipelajari

Siswa menangkap pengertian informasi

Memahami

menjelaskan gagasan atau konsep

dengan menafsirkan dan menerjemahkan
apa yang telah terpelajar.

Menerapkan
menggunakan informasi pada
situasi lain yang dikenal

Siswa memanfaatkan informasi dalam
situasi baru dari yang dipelajarinya

Menganalisis (berpikir kritis)
memecah informasi menjadi
bagianbagian untuk dieksplorasi
pemahaman dan hubungan

Siswa memecah informasi yang dipelajari
menjadi bagian-bagiannya untuk
memahami informasi itu dengan
sebaikbaiknya dalam upaya untuk
mengidentifikasi bukti untuk suatu
kesimpulan.

Mengevaluasi (berpikir kritis)
melegitimasikan sebuah
keputusan atau tindakan

Siswa membuat keputusan berdasarkan
refleksi mendalam, kritik dan penilaian.

Menciptakan (berpikir kritis)
menghasilkan gagasan baru,
produk, atau cara pandang hal

Siswa menciptakan ide dan informasi baru
menggunakan apa yang telah dipelajari
sebelumnya.
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Selanjutnya, ranah afektif pada dasarnya berkaitan dengan perilaku yang
berhubungan dengan emosi, perasaan, nilai, motivasi, serta sikap Siswa
dalam proses pembelajaran. Krathwohl, ef al. (1973) menjelaskan bahwa
domain afektif meliputi respons emosional seperti apresiasi, antusiasme,
dan penerimaan nilai tertentu. Dalam konteks Kurikulum Merdeka,
capaian pembelajaran afektif dipetakan ke dalam Profil Pelajar Pancasila
(P3). Beberapa dimensi dalam P3, seperti berpikir kritis dan kreatif,
memang lebih dominan berada pada ranah kognitif tingkat tinggi, namun
ketika kebiasaan berpikir tersebut menjadi perilaku nyata, maka dapat

dikategorikan ke dalam ranah afektif karena membentuk karakter.

Krathwohl et al. (1973) serta Anderson ef al. (2001) merumuskan lima
tingkatan ranah afektif, yaitu receiving (penerimaan), responding
(tanggapan), valuing (penilaian), organization (pengorganisasian), dan
characterization (pembiasaan). Pada tingkat receiving, Siswa mulai
menunjukkan kesadaran dan kemauan untuk memperhatikan, misalnya
duduk tenang dan tertarik mengikuti pembelajaran. Pada tingkat
responding, siswa tidak hanya menerima tetapi juga mulai aktif bertanya,
menanggapi atau mencoba melakukan aktivitas pembelajaran. Tingkat
valuing terlihat ketika siswa mulai menunjukkan sikap menilai,
memberikan apresiasi dan mengikuti kebiasaan belajar tertentu karena
meyakini manfaatnya. Selanjutnya, organization ditandai dengan
kemampuan siswa mengatur prioritas, menyusun konsep, dan
menghubungkan nilai dengan perilaku lain dalam keseharian. Pada
tingkatan tertinggi, characterization, sikap dan nilai yang telah dipelajari
menjadi bagian dari karakter pribadi yang konsisten ditampilkan dalam

kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian, pengukuran hasil belajar afektif dalam penelitian ini
tidak hanya menilai respon sesaat siswa terhadap media Scratch, tetapi
juga bagaimana sikap, motivasi, serta kebiasaan belajar terbentuk secara

lebih konsisten. Hal ini sejalan dengan tujuan Kurikulum Merdeka yang
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menekankan pembentukan karakter melalui proses pembelajaran yang

bermakna.

Mata Pelajaran Informatika

Mata pelajaran Informatika di SMP dirancang untuk membekali siswa
dengan literasi digital, keterampilan berpikir komputasional, serta
pemahaman algoritmik. Kurikulum Merdeka menempatkan mata pelajaran
Informatika sebagai dasar keterampilan abad ke-21 yang menekankan
kemampuan pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, dan berpikir
kritis. Hal ini sejalan dengan pandangan Indarta et al. (2024) bahwa
Kurikulum Merdeka dirancang agar selaras dengan karakteristik
pembelajaran abad ke-21 dalam menghadapi tantangan era Society 5.0.
Dengan demikian, pembelajaran Informatika tidak hanya berorientasi pada
pengetahuan teknis, tetapi juga pada pengembangan keterampilan berpikir
kritis.

Keberhasilan pembelajaran Informatika dapat dinilai dari pemahaman
algoritma, kemampuan menerapkan logika pemrograman, serta sikap
positif terhadap teknologi. Ain, dkk. (2020) menegaskan bahwa Scratch
mampu menyederhanakan konsep abstrak, sementara (Fatimatuz &
Kartika, 2022) membuktikan efektivitas Scratch dalam pemahaman
algoritma. Oktaviana dan Ratnaningrum (2025) menambahkan bahwa
Scratch berpengaruh pada motivasi dan sikap positif siswa. Penelitian ini
menitikberatkan pada pemahaman algoritma sederhana dan motivasi

belajar sebagai indikator utama.

Kerangka Berpikir

Pembelajaran Informatika di tingkat SMP menuntut siswa mampu
memahami konsep algoritma, logika, dan pemrograman. Namun,
kenyataannya banyak siswa mengalami kesulitan karena materi tersebut
bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan. Kondisi ini berdampak pada

belum optimalnya pencapaian hasil belajar, baik pada ranah kognitif
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maupun afektif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang
dapat mengaitkan konsep abstrak dengan pengalaman belajar yang
konkret, menarik, serta interaktif. Salah satu alternatif solusi adalah
penggunaan media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif
tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga mampu menumbuhkan

motivasi, perhatian, serta sikap positif siswa.

Scratch sebagai bahasa pemrograman visual berbasis blok, menawarkan
keunggulan dalam menyederhanakan konsep algoritmik melalui visualisasi
yang mudah dipahami. Dengan demikian, Scratch berperan sebagai
penghubung antara teori yang abstrak dengan praktik yang nyata,

sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan.

Melalui pemanfaatan Scratch, siswa dapat terlibat aktif dalam proses
pembelajaran, baik melalui eksplorasi, simulasi, maupun kreasi. Aktivitas
ini berkontribusi pada peningkatan pemahaman kognitif, seperti
mengidentifikasi langkah algoritmik, menyusun program sederhana,
hingga menganalisis kesalahan. Selain itu, pengalaman belajar yang
menyenangkan juga berdampak pada ranah afektif, misalnya
meningkatnya rasa ingin tahu, motivasi, dan sikap positif terhadap

pembelajaran Informatika.

Dengan demikian, kerangka berpikir penelitian ini menegaskan bahwa
rendahnya hasil belajar kognitif dan afektif dapat diatasi melalui
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch . Media ini
dipandang sesuai dengan kebutuhan siswa yang membutuhkan pendekatan
visual, kreatif, dan praktis dalam memahami Informatika. Bagan kerangka

berpikir terdapat pada Gambar 1.



Fenomena Gap

1. Hasi belajar kognitif &
afektif rendah

2. Siswa kesulitan memahami
konsep Informatika

3. Media pembelajaran masih

konvesional

Potensi Solusi

1. Media pembelajaran
interaktif

Hasil

1.Peningkatan hasil belajar
kognitif

2. Peningkatan hasil belajar
afektif

2.Scratch berbasis
game/animasi untuk hasil
belajar

Alat

1.Media pembelajaran
interaktif berbasis Scratch
untuk materi Informatika
kelas VII

Harapan

1.Siswa lebih aktif dan
termotivasi

»

2.6 Hipotesis

2.Guru terbantu dalam
mengajar materi abstrak

3.Media Scratch jadi inovasi
pembelajaran di sekolah

Gambar 1. Diagram Kerangka Berpikir

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

20

Ho: Tidak ada perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa yang diukur

sebelum menggunakan Scratch sebagai media pembelajaran interaktif.

Hi: Ada perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa yang diukur setelah

menggunakan Scratch sebagai media pembelajaran interaktif.
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III. METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D) yang diarahkan untuk menghasilkan
media pembelajaran interaktif berbasis Scratch. Sebagaimana dijelaskan
oleh Sugiyono (2023), penelitian dan pengembangan merupakan
pendekatan yang tidak hanya berfokus pada penciptaan suatu produk,
tetapi juga pada proses pengujian untuk memastikan tingkat kevalidan,

kepraktisan, serta keefektifan produk tersebut.
Objek dan Subjek Penelitian

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis Scratch dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. Subjek penelitian adalah

siswa kelas VII SMP Negeri 32 Bandar Lampung tahun ajaran 2025/2026.

Prosedur Pengembangan

Dalam pengembangannya, penelitian ini mengacu pada model ADDIE.
Menurut Branch (2009), model desain pembelajaran dikembangkan
melalui pendekatan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahapan

pengembangan produk dapat dilihat pada Gambar 2
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Analysis P

Implementation Evaluation — }—

Gambear 2. Konsep ADDIE

3.3.1 Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan peneliti untuk
mengkaji berbagai aspek yang menjadi dasar dalam merancang serta
mengembangkan media pembelajaran. Pada penelitian ini, analisis
dilaksanakan di SMP Negeri 32 Bandar Lampung dengan fokus pada
materi algoritma mata pelajaran Informatika kelas VII. Proses analisis
dilakukan melalui dua bagian utama. Pertama, analisis kinerja yaitu
identifikasi kendala yang dihadapi sekolah dalam pelaksanaan
pembelajaran Informatika, khususnya terkait keterbatasan media
pembelajaran yang digunakan. Dari hasil analisis ini, peneliti berupaya
merumuskan solusi dengan mengusulkan pengembangan media
pembelajaran yang lebih interaktif. Data diperoleh melalui wawancara
dengan guru Informatika kelas VII SMP Negeri 32 Bandar Lampung.
Kedua, analisis kebutuhan yang bertujuan mengetahui jenis media
pembelajaran yang diperlukan siswa agar proses belajar lebih menarik dan
bermakna. Informasi ini juga diperoleh dari hasil wawancara dengan guru

Informatika kelas VII. Hasil analisis kebutuhan ini menjadi dasar peneliti
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dalam merancang media pembelajaran interaktif berbasis Scratch untuk

mendukung peningkatan pengalaman belajar siswa.
3.3.2 Design (Desain)

Setelah tahap analisis, penelitian ini dilanjutkan pada tahap desain. Tahap
ini berfungsi sebagai blueprint atau cetak biru sebelum media benar-benar
dikembangkan. Seperti halnya membangun gedung yang membutuhkan
rancangan awal di atas kertas, desain produk dalam penelitian ini menjadi
pedoman utama pengembangan media. Pada tahap ini, peneliti menyusun
rancangan konten, menentukan media pendukung, memilih format, serta

menghasilkan draf awal media pembelajaran interaktif berbasis Scratch.

a. Penyusunan Materi
Peneliti menetapkan materi pembelajaran Informatika yang relevan
dengan kompetensi dasar kelas VII SMP Negeri 32 Bandar Lampung.
Materi ini kemudian diintegrasikan ke dalam media berbasis Scratch.

b. Pemilihan Media Pendukung
Pada tahap ini, peneliti menentukan media yang paling sesuai untuk
mendukung penyajian materi, dengan mempertimbangkan hasil analisis
kebutuhan dan strategi pembelajaran. Media yang dipilih memadukan
teks, gambar, dan animasi untuk memperkuat visualisasi konsep
algoritma dan logika pemrograman.

c. Pemilihan Format
Format media disesuaikan agar mudah diakses, jelas, menarik, serta
mampu menjaga keterlibatan siswa. Format ini diharapkan mampu
mendukung pembelajaran interaktif sesuai tujuan penelitian.

d. Rancangan Awal Produk
Peneliti menyusun desain awal media pembelajaran berbasis Scratch,
yang selanjutnya menjadi prototipe untuk masuk ke tahap

pengembangan.
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3.3.3 Development (Pengembangan

Pada tahap pengembangan (development), dilaksanakan serangkaian
kegiatan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis

Scratch yang siap diuji. Beberapa kegiatan akan dilakukan yaitu:

a. Pembuatan konten produk, dengan menyusun storyline, skenario, dan
alur interaktif yang dituangkan dalam aplikasi Scratch sesuai dengan
materi pembelajaran Informatika kelas VII.

b. Pengembangan media pendukung, berupa fitur interaktif Scratch yang
dipadukan dengan animasi, suara, teks, dan ilustrasi visual agar proses
pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami.

c. Penyusunan panduan penggunaan untuk Siswa, yang berfungsi
sebagai petunjuk praktis agar siswa dapat memanfaatkan media
pembelajaran berbasis Scratch secara mandiri.

d. Penyusunan panduan penggunaan untuk guru, yang membantu
pendidik dalam mengintegrasikan media Scratch ke dalam kegiatan
pembelajaran di kelas.

e. Uji kevalidan / kelayakan media, dengan melibatkan validator materi
dan validator media untuk menilai kualitas isi, tampilan, serta
kesesuaian media pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap
pembuatan konten, perangkat dan perangkat lunak yang digunakan

antara lain:

1. Laptop/Komputer
2. Website Scratch
3. Aplikasi desain grafis (Canva)

Hasil yang diharapkan dari tahap pengembangan ini adalah media
pembelajaran interaktif berbasis Scratch yang memiliki alur pembelajaran
terstruktur, mudah digunakan, menarik, serta telah melalui uji validasi ahli

sehingga layak untuk diimplementasikan pada tahap selanjutnya.
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3.3.4 Implementation (Implementasi)

Setelah produk pengembangan berbasis Scratch dihasilkan dan dinyatakan
valid oleh para validator (ahli materi dan ahli media), penelitian
dilanjutkan pada tahap implementasi. Pada tahap ini, implementasi
dilakukan melalui uji coba skala kecil (terbatas) dengan mengujicobakan
produk kepada enam siswa kelas VII SMP Negeri 32 Bandar Lampung.
Tujuan dilakukannya uji coba skala kecil ini adalah untuk mengetahui
tingkat kepraktisan media serta memperoleh masukan secara langsung dari
pengguna (siswa) mengenai kualitas dan kemenarikan produk saat
digunakan dalam pembelajaran nyata. Data tanggapan dan masukan siswa
yang terkumpul melalui pengisian angket selanjutnya dianalisis dan
digunakan sebagai acuan untuk merevisi serta menyempurnakan media
pembelajaran berbasis Scratch agar lebih optimal dan benar-benar layak

digunakan.
3.3.5 Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan penilaian untuk mengukur sejauh
mana tujuan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch tercapai. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan
media yang telah dihasilkan dalam mendukung proses pembelajaran
Informatika. Selain itu, siswa diberikan tes dan angket setelah dan sebelum
mengikuti pembelajaran dengan media tersebut, sehingga dapat diperoleh
gambaran mengenai peningkatan hasil belajar baik pada ranah kognitif

maupun afektif.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi wawancara, angket

dan tes sebagai berikut.
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3.4.1 Wawancara

Instrumen wawancara merupakan instrumen yang digunakan pada analisis
kebutuhan terhadap guru pengampu mata pelajaran Informatika di SMP
Negeri 32 Bandar Lampung. Pedoman wawancara membatasi bahasan
wawancara kepada guru pengampu mata pelajaran Informatika dan berisi
beberapa pertanyaan yang bertujuan untuk mengetahui empat aspek yaitu
model pembelajaran, media pembelajaran, hasil belajar dan kurikulum.
Pedoman wawancara disusun dalam bentuk wawancara terstuktur yang
berisi pertanyaan dengan tujuan untuk analisis kebutuhan dalam penelitian
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch. Menurut
Sugiyono (2023) Wawancara terstruktur merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan apabila peneliti telah mengetahui informasi yang akan
diperoleh. Instrumen berupa pertanyaan tertulis disiapkan terlebih dahulu,
termasuk alternatif jawabannya. Semua responden diberi pertanyaan yang
sama dan hasilnya dicatat oleh pewawancara. Teknik ini memungkinkan
penggunaan beberapa pewawancara, namun diperlukan pelatihan agar

mereka memiliki keterampilan yang setara.
3.4.2 Angket

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan beberapa jenis angket
sebagai instrumen pengumpulan data.
a. Angket Validasi Ahli Media
Ahli media adalah dosen dengan kualifikasi minimal Magister
yang memiliki kompetensi di bidang teknologi pendidikan dan
bertujuan menilai aspek tampilan, interaktivitas, serta kelayakan
teknis media pembelajaran berbasis Scratch. Jika produk tersebut
dinilai tidak layak atau memerlukan modifikasi sesuai dengan
rekomendasi yang diberikan, penting untuk melakukan perbaikan
yang diperlukan. Setelah media tersebut mendapat persetujuan dari
ahli media, media tersebut dapat maju ke tahap evaluasi uji coba

berikutnya.
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b. Angket Validasi Materi
Sementara itu, ahli materi/pembelajaran adalah guru mata pelajaran
Informatika yang menguasai topik dan kurikulum terkait, dengan
tugas menilai kesesuaian isi media dengan tujuan pembelajaran
serta penerapannya dalam konteks kelas. Apabila para ahli materi
pelajaran menemukan unsur-unsur yang memerlukan modifikasi,
maka diperlukan revisi. Validasi dari para ahli materi pelajaran
mengungkap bidang-bidang tertentu yang perlu direvisi. Setelah
produk disempurnakan sesuai dengan rekomendasi para ahli, maka
dipastikan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran bagi

siswa kelas VII di SMP Negeri 32 Bandar Lampung.

Instrumen ini disusun dengan skala Likert 1-5 dengan kategori
sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Untuk menghindari
kecenderungan pilihan di tengah (tendensi sentral), skala Likert
dimodifikasi dengan menghilangkan opsi netral sebagaimana
disarankan oleh Sarmanu (2017). Berikut kategori skor dalam skala

likert dijelaskan pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Likert pada Angket Uji Validasi

No. Skor Keterangan

l. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju

2. Skor 3 Baik/Setuju

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju

c. Angket Uji Kepraktisan
Angket yang diberikan kepada enam siswa pada tahap uji coba
kelompok kecil. Instrumen ini dirancang untuk mengetahui tingkat
kemudahan, kemenarikan, serta kepraktisan media pembelajaran
interaktif berbasis Scratch ketika digunakan dalam pembelajaran
nyata. Sama halnya dengan angket sebelumnya, skala Likert yang

digunakan telah dimodifikasi untuk



28

menghasilkan data yang lebih objektif. Berikut kategori skor dalam
skala /ikert dijelaskan pada Tabel 3.

Tabel 3. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan

No. Skor Keterangan

1. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju

2. Skor 3 Baik/Setuju

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju
. Angket / Skala Afektif

Skala Angket afektif diberikan kepada siswa sebelum dan setelah
proses pembelajaran untuk mengetahui peningkatan respon, sikap,
dan minat siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Instrumen ini bertujuan untuk mengukur
sejauh mana media pembelajaran mampu menarik perhatian,
meningkatkan motivasi, serta mendorong keterlibatan aktif siswa
selama pembelajaran berlangsung. Sama halnya dengan angket
sebelumnya, skala Likert yang digunakan telah dimodifikasi untuk
menghasilkan data yang lebih objektif dan mudah
diinterpretasikan. Adapun kategori skor dalam skala Likert tersebut

disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Skala Likert pada Skala Afektif

No. Skor Keterangan

1. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju

2. Skor 3 Baik/Setuju

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju

Angket Validasi Panduan Penggunaan

Instrumen Validasi Panduan Penggunaan ditujukan kepada
validator untuk menilai kelayakan buku panduan penggunaan
(manual book) media pembelajaran yang telah disusun. Penilaian
terhadap panduan penggunaan dilakukan oleh ahli yang sama
dengan validator pada aspek media untuk menjamin adanya

sinkronisasi dan konsistensi antara fungsionalitas teknis media



29

dengan instruksi operasional yang diberikan kepada pengguna.
Instrumen dirancang untuk mengukur tingkat kejelasan instruksi,
keterbacaan teks, serta efektivitas penggunaan tangkapan layar
dalam membantu guru maupun siswa mengoperasikan media
secara mandiri. Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala
Likert modifikasi (1-4) sebagaimana yang digunakan pada

instrumen validasi media dan materi.
3.4.3 Instrumen Evaluasi /Tes

Setelah melakukan uji kelayakan dan kepraktisan terhadap siswa, langkah
berikutnya adalah evaluasi, yaitu pendekatan sistematis yang bertujuan
untuk membuat keputusan yang tepat dengan memanfaatkan informasi
yang diperoleh untuk menilai hasil belajar siswa melalui penggunaan
penilaian pretest dan posttest. Instrumen tes yang digunakan berupa soal
berbasis Higher Order Thinking Skills (HOTS) yang berjumlah 10 butir
soal, dengan sebaran tingkat kognitif terdiri dari 4 soal pada level C4
(menganalisis), 3 soal pada level C5 (mengevaluasi), dan 3 soal pada level
C6 (mencipta). Soal-soal tersebut disusun untuk mengukur kemampuan
berpikir tingkat tinggi siswa secara lebih mendalam yang fokus pada
materi algoritma. Untuk memperoleh instrumen yang berkualitas dan
layak digunakan, instrumen harus memenuhi kriteria validitas dan
reliabilitas. Oleh karena itu, dilakukan serangkaian pengujian guna
memastikan bahwa instrumen tes yang digunakan telah sesuai dan dapat

dipercaya.

a. Uji Validitas
Untuk mengetahui kualitas dan kelayakan instrumen tes yang
digunakan, pengujian dalam penelitian ini didasarkan pada validitas
empiris (validitas butir soal) dan reliabilitas. Penyusunan instrumen
diawali dengan pembuatan kisi-kisi soal berbentuk pilihan ganda yang
diselaraskan dengan tujuan pembelajaran dan indikator kemampuan

Higher Order Thinking Skills (HOTS) pada materi algoritma. Instrumen
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tes ini berjumlah 10 butir soal, dengan sebaran tingkat kognitif yang
terdiri dari 4 soal pada level C4 (menganalisis), 3 soal pada level C5
(mengevaluasi), dan 3 soal pada level C6 (mencipta). Setelah instrumen
selesai disusun, tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba soal untuk
mendapatkan data empiris di lapangan. Uji coba instrumen
dilaksanakan pada tanggal 12 Februari 2026 kepada 28 siswa kelas VII
yang berada di luar sampel utama penelitian. Pemilihan responden uji
coba ini didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa tersebut telah
mempelajari materi algoritma sebelumnya, sehingga respon yang
diberikan dapat merepresentasikan kualitas soal yang sebenarnya.

Data hasil uji coba berupa skor jawaban siswa kemudian diolah dan
dianalisis secara kuantitatif menggunakan bantuan program Microsoft
Excel. Analisis data yang dilakukan difokuskan pada pengujian
validitas butir soal untuk mengetahui ketepatan setiap item soal, serta
estimasi reliabilitas instrumen untuk mengetahui tingkat konsistensi alat
ukur tersebut. Pengujian instrumen bertujuan untuk memastikan bahwa
setiap butir soal pilihan ganda yang diujikan benar-benar valid dan
reliabel, sehingga secara empiris layak digunakan sebagai instrumen
pengukur kemampuan kognitif siswa dalam penelitian ini. Hasil uji

validitas instrumen tes disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

Nomor Soal r Hitung r Tabel Keterangan
1 0.291 0.355 Tidak Valid
2 0.561 0.355 Valid
3 -0.01 0.355 Tidak Valid
4 0.473 0.355 Valid
5 0.381 0.355 Valid
6 0.404 0.355 Valid
7 Error! 0.355 Tidak Valid
8 0.396 0.355 Valid
9 -0.04 0.355 Tidak Valid
10 0.228 0.355 Tidak Valid
11 0.399 0.355 Valid
12 0.462 0.355 Valid
13 0.588 0.355 Valid
14 0.378 0.355 Valid
15 0.264 0.355 Tidak Valid
16 0.413 0.355 Valid
17 0.579 0.355 Valid
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Lanjutan Tabel 5

Nomor Soal r Hitung r Tabel Keterangn
18 -0.22 0.355 Tidak Valid
19 0.703 0.355 Valid
20 0.587 0.355 Valid
21 0.325 0.355 Tidak Valid
22 0.124 0.355 Tidak Valid
23 0.13 0.355 Tidak Valid
24 0.524 0.355 Valid
25 0.378 0.355 Valid
26 0.473 0.355 Valid
27 0.525 0.355 Valid
28 0.455 0.355 Valid

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa nilai » hitung setiap butir soal
dibandingkan dengan nilai  tabel pada taraf signifikansi 5%, sehingga
diperoleh nilai r tabel sebesar 0,355. Berdasarkan hasil tersebut, butir
soal dinyatakan valid apabila nilai » hitung > r tabel. Dari 28 butir soal
yang diuji, sebanyak 18 butir soal memenuhi kriteria validitas,
sedangkan 10 butir soal, yaitu nomor 1, 3,7, 9, 10, 15, 18, 21, 22, dan
23 dinyatakan tidak valid karena memiliki nilai » hitung < r tabel.
Selanjutnya, dari butir soal yang valid tersebut dipilih 10 butir soal
dengan nilai validitas terbaik untuk digunakan sebagai instrumen tes

dalam penelitian.

. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan uji kekonsistenan suatu instrumen tes yang
dilakukan berdasarkan koefisien reliabilitas. Karena instrumen tes ini
berbentuk objektif (pilihan ganda) dengan penskoran dikotomi (benar
bernilai 1 dan salah bernilai 0), maka rumus yang dipakai untuk
menghitung reliabilitas menggunakan rumus Kuder-Richardson 20

(KR-20) (Arikunto, 2006). Adapun rumusnya, yaitu:

1= (k f 1) <Vt _Vtz pq)

Keterangan:
111 : Koefisien reliabilitas tes



35

32

k  : Banyak butir soal yang valid
2. pq : Jumlah perkalian proporsi peserta tes yang menjawab benar (p)
dan salah (g)

V: : Varians skor total
Nilai koefisien reliabilitas (17, )yang diperoleh dari hasil perhitungan
menggunakan rumus KR-20 tersebut selanjutnya diinterpretasikan untuk
mengetahui tingkat kekonsistenan instrumen tes. Adapun pedoman kriteria
interpretasi derajat reliabilitas tes yang digunakan dalam penelitian ini
merujuk pada pendapat Arikunto (2006), sebagaimana disajikan pada
Tabel 6.

Tabel 6. Interpretasi Derajat Reliabilitas Tes

Koefisien Reliabilitas (r;;) | Interpretasi
r;; = 0,70 Reliabel
r;; <0,70 Tidak Reliabel

(Sumber: Sudijono, 2015)

Berdasarkan hasil perhitungan uji coba instrumen tes, diperoleh koefisien
reliabilitas (KR-20) sebesar 0,804. Jika merujuk pada kriteria interpretasi

derajat reliabilitas tes, nilai tersebut berada pada rentang ry; = 0,70 yang

tergolong dalam kategori Reliabel. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen
tes tersebut memiliki tingkat konsistensi yang baik (reliabel), sehingga

layak dan dapat digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian.

Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh melalui instrumen penelitian yang telah dipaparkan
sebelumnya dianalisis dengan menerapkan teknik analisis data, yang

meliputi uji kelayakan, uji kepraktisan dan uji keefektifan.
3.5.1 Analisis Kelayakan

Data hasil penilaian kelayakan produk dari para ahli dianalisis
menggunakan rumus indeks validitas Aiken's V. Pemilithan rumus ini
didasarkan pada kemampuannya dalam mengukur tingkat kesepakatan
(inter-rater agreement) di antara para validator. Dengan indeks ini,

subjektivitas penilaian individu dapat diminimalisir guna memperoleh



33

representasi konsensus kolektif yang akurat mengenai kelayakan produk.

Secara matematis, rumus Aiken's V dituliskan sebagai berikut:

__ s
V_n(c—l)

Keterangan :

V' = Nilai validitas

Y's = Jumlah seluruh nilai s
s=r-—1,

r = Skor yang diberikan validator

l, = Skor terendah dalam skala yaitu 1
¢ = Skor tertinggi dalam skala yaitu 4

n = Jumlah validator yaitu 2

Hasil perhitungan nilai Aiken's V tersebut kemudian diinterpretasikan
ke dalam kriteria kevalidan materi berdasarkan rentang nilai pada Tabel

7.

Tabel 7. Interpretasi Hasil Perhitungan Indeks Aiken's V

Rentang Nilai V Interpretasi
>0.80 Valid
<0.80 Tidak Valid

(Sumber: Modifikasi dari Retnawati, 2016)

Berdasarkan pedoman pada Tabel 7, interpretasi hasil perhitungan
indeks Aiken's V digunakan untuk menentukan tingkat kevalidan pada
masing-masing aspek penilaian. Produk dinyatakan valid dan layak
untuk diimplementasikan apabila nilai indeks Aiken's V yang diperoleh
mencapai 0,80 atau lebih. Sebaliknya, apabila nilai V berada di bawah
angka 0,80, maka aspek tersebut dikategorikan tidak valid dan perlu
dilakukan revisi secara menyeluruh berdasarkan masukan serta saran
dari validator sebelum dilanjutkan ke tahap uji coba. Penilaian

kelayakan dalam penelitian ini mencakup tiga tahap validasi, yaitu:
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a. Validasi Ahli Materi
Data hasil penilaian dari ahli materi dianalisis menggunakan rumus
Aiken's V dan diinterpretasikan melalui Tabel 7. Penilaian ini berfokus
pada kesesuaian isi materi algoritma, kebenaran konsep keilmuan, dan
keselarasan dengan capaian pembelajaran di kurikulum. Materi pada
media pembelajaran dinyatakan valid dan siap digunakan apabila

mencapai nilai > 0.80.

b. Validasi Ahli Media
Sama halnya dengan pengujian materi, data hasil penilaian dari ahli
media juga dianalisis menggunakan rumus indeks validitas Aiken's V.
Analisis pada tahap ini difokuskan pada aspek kelayakan tampilan
desain, media, dan desain dari media berbasis Scratch. Media
dinyatakan memenuhi standar kelayakan apabila nilai akhir yang

diperoleh mencapai kategori "Valid" berdasarkan rujukan Tabel 7.

c. Validasi Panduan Penggunaan
Data hasil penilaian terhadap kelengkapan dan kejelasan panduan
penggunaan (manual book) turut dianalisis menggunakan perhitungan
indeks Aiken's V yang selaras dengan kedua pengujian sebelumnya.
Fokus analisis bertujuan untuk mengukur tingkat kejelasan instruksi,
keterbacaan teks, serta kesesuaian visual dengan antarmuka media.
Panduan penggunaan dinyatakan layak dan siap memandu pengguna
(guru dan siswa) secara mandiri apabila perolehan nilai validitasnya

berada pada batas minimal 0,80.
3.5.2 Analisis Kepraktisan Media

Analisis kepraktisan digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari
respon siswa pada tahap uji coba skala kecil. Angket kepraktisan
menggunakan rentang nilai interval 1 sampai 4. Data angket yang telah
diisi oleh siswa kemudian dilakukan penilaian secara total dengan cara

membandingkan jumlah skor yang diperoleh terhadap jumlah total skor
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tertinggi, dan hasilnya dikalikan dengan skala tertinggi. Rumus

perhitungannya sama dengan penilaian ahli media, yaitu:

Jumlah skor pada instrumen

Skor Penilaian == — —
jumlah nilai skor tertinggi

Hasil perhitungan akhir tersebut kemudian ditransformasikan ke dalam
kriteria kepraktisan produk berdasarkan interval skor penilaian pada Tabel

8.

Tabel 8. Konversi Skor Penilaian Uji Kepraktisan

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi

4 3,26 —4,00 Sangat praktis
3 2,51 -3,25  Praktis

2 1,76 — 2,50  Kurang praktis
1 1,00 —1,75  Tidak praktis

(Nieveen, 1999)

Berdasarkan Tabel 8 media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dikatakan praktis apabila hasil penilaian angket respon siswa minimal
berada pada kategori ”Praktis” (2,51 — 3,25). Hal in1 berarti media tersebut
mudah dioperasikan, memiliki petunjuk yang jelas, serta dapat digunakan
dengan lancar oleh siswa. Jika hasil yang diperoleh berada pada kategori
'Kurang Praktis' atau 'Tidak Praktis', maka antarmuka atau fitur pada
media tersebut perlu ditinjau ulang dan diperbaiki agar lebih memudahkan

pengguna.
3.5.3 Analisis Keefektifian Media

Keefektifan media adalah kriteria yang mencerminkan seberapa sukses
tujuan tertentu tercapai melalui pemanfaatan berbagai saluran untuk
menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima. Penelitian ini
mengevaluasi keefektifan media pada aspek kognitif dan aspek afektif

dengan menggunakan desain prefest dan posttest.

Pretest dirancang untuk menilai pengetahuan dasar serta kondisi afektif

awal siswa sebelum terlibat dalam pengalaman belajar, sedangkan Posttest
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dilaksanakan setelah selesainya kegiatan pembelajaran untuk mengukur
peningkatan yang terjadi. Hasil dari kedua tes tersebut kemudian

dibandingkan menggunakan rumus keefektifan sebagai berikut:

_ PS5 PR L oow
NIQ — PR

Keterangan:

E = Hasil persentase keefektifan media

PS = Skor posttest (setelah menggunakan media)

PR = Skor prettest (sebelum menggunakan media)

NIQ = Skor maksimum ideal yang mungkin diperoleh siswa

Untuk menentukan kategori keefektifan media, hasil perhitungan tersebut

kemudian dibandingkan dengan kriteria pada Tabel 9.

Tabel 9. Kriteria Persentase Keefektifan Media

Persentase (%) Kriteria
65,01 — 100 Efektif
32,01 — 64,00 Cukup efektif
0,00 — 32,00 Kurang Efektif

(Arikunto, 2010)

Jika persentase keefektifan berada pada rentang 65% ke atas, maka media
dinyatakan efektif, sedangkan nilai di bawah 65% menunjukkan

keefektifan yang masih perlu ditingkatkan.



V. SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch pada mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 32

Bandar Lampung, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch dilakukan
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Produk yang dihasilkan telah memenuhi kriteria kevalidan dan
kepraktisan yang tinggi dengan perolehan nilai validasi ahli materi sebesar
0,988 (Valid), ahli media sebesar 0.806 (Valid), panduan penggunaan sebesar
0,910 (Valid), serta uji kepraktisan kelompok kecil memperoleh nilai 3,375
dengan kategori "Praktis".

2. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Hal ini dibuktikan melalui nilai
persentase keefektifan dari hasil perbandingan prefest dan posttest sebesar
65,3% yang berada pada rentang 65,01% — 100% dengan kategori "Efektif".

3. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar afektif siswa. Hal ini dibuktikan melalui nilai
persentase keefektifan dari hasil perbandingan pretest dan posttest sebesar

65,98% yang berada pada rentang 65,01% — 100% dengan kategori "Efektif".
5.2 Saran
Berdasarkan simpulan di atas, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru, disarankan untuk menggunakan media pembelajaran interaktif

berbasis Scratch ini sebagai alternatif bahan ajar inovatif di kelas, guna
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mengatasi kebosanan siswa dan mempermudah visualisasi materi algoritma

yang abstrak.

. Bagi Siswa, diharapkan dapat memanfaatkan media ini tidak hanya saat jam
pelajaran, tetapi juga untuk belajar secara mandiri agar pemahaman logika

pemrograman dasar semakin meningkat.

. Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media berbasis
Scratch pada materi Informatika lainnya, menerapkannya pada sampel/populasi
yang lebih luas, serta menambahkan instrumen pengukuran untuk ranah

psikomotorik (keterampilan).
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