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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis scratch yang valid, 
praktis dan efektif. Pengumpulan data penelitian ini menggunakan metode kuesioner dengan 
memberikan lembar penilaian validitas kepada 2 ahli media dan 2 ahli materi, 3 guru kelas V, dan 
lembar tes hasil belajar kepada tiga puluh enam siswa kelas V SD. Validitas media dinyatakan sangat 
valid dengan skor untuk aspek isi/materi mendapatkan skor rata-rata 4,46. Sedangkan aspek media 
mendapatkan rata-rata skor 4,85 dengan klasifikasi sangat tinggi. Data hasil uji kepraktisan diperoleh 
dari hasil analisis kepraktisan oleh guru dan siswa yang memperoleh rata-rata 91,6 dengan kriteria 
sangat praktis. Uji efektifitas dianalisis menggunakan rumus N-Gain memperoleh skor 0,72 dengan 
kategori efektif. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis scratch terbukti valid, praktis, dan 
efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa kelas V SD.  

 
Kata Kunci: HOTS; Scratch; Sistem Pencernaan Manusia 
 

Abstract 
This research aims to produce scratch-based learning media that are valid, practical, and 

effective. Data collection for this research used a questionnaire method by providing validity 

assessment sheets to 2 media experts and 2 content experts, 3 fifth-grade teachers, and learning 

outcome test sheets to thirty-six fifth-grade students. The validity of the media was stated to be very 

valid with a score for the content/material aspect obtaining an average score of 4.46. Meanwhile, the 

media aspect obtained an average score of 4.85 with a classification of very high. Data from the 

practicality test results were obtained from the analysis of practicality by teachers and students, 

averaging 91.6 with very practical criteria. The effectiveness test was analyzed using the N-Gain 

formula, obtaining a score of 0.72 with an effective category. Therefore, scratch-based learning media 

have proven to be valid, practical, and effective in improving higher-order thinking skills in fifth-grade 

students. 
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PENDAHULUAN  

Kondisi pembelajaran yang ada umumnya hanya membiasakan siswa untuk bersikap 
pasif dalam menerima fakta, informasi dan materi dari guru tanpa banyak menuntut berfikir. 
Gejala ini nampak pada gaya belajar sebagian besar siswa Sekolah Dasar. Menggagas 
Pembelajaran HOTS Pada Anak Usia Sekolah Dasar memberikan pilihan alternatif dalam 
proses pembelajaran guna mengoptimalisasi potensi dan kemampuan siswa (Usmaedi, 
2017). 

Revolusi industri 4.0 telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Menyadari pentingnya persiapan generasi 
muda menghadapi tantangan zaman (Faridah, 2019; Sani, 2019) menekankan perlunya 
mempersiapkan mereka dengan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan keahlian dalam 
mengambil keputusan untuk menyelesaikan masalah. Dalam konteks ini, perkembangan 
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pengetahuan dan teknologi yang pesat memberikan tantangan yang lebih kompleks, 
memerlukan penguasaan keterampilan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking 
Skills (HOTS) sejak dini (Driana & Ernawati, 2019). 

Meskipun pemerintah telah menerapkan Kurikulum 2013 yang menekankan 
pembelajaran terpadu, tantangan masih muncul terutama terkait dengan pengembangan 
soal HOTS (Markhamah, 2021). Penilaian tradisional yang masih mendominasi juga tidak 
efektif dalam mengevaluasi kemampuan siswa secara menyeluruh (Safitri et al., 2022). 
Selain itu, aspek keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) seringkali diabaikan dalam 
penilaian dan evaluasi pembelajaran di sekolah dasar (Abraham et al., 2021). 

Dampak rendahnya peringkat siswa Indonesia pada evaluasi internasional seperti 
PISA dan TIMSS menandakan kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan, khususnya melalui penguatan HOTS pada pembelajaran (Setiawati, 2019). 
Realitas tersebut mencerminkan kurangnya pemahaman siswa terhadap soal-soal tingkat 
tinggi, yang diperlukan dalam menghadapi tuntutan kurikulum abad 21 (Ismafitri et al., 2022). 

Penelitian ini mengambil titik tolak dari hasil observasi dan wawancara di sekolah 
dasar di Karangasem, dengan temuan utama menunjukkan kurangnya penerapan metode 
pembelajaran yang inovatif, terutama dalam penggunaan media pembelajaran. Keterbatasan 
ini memengaruhi potensi kognitif siswa, khususnya dalam pengembangan HOTS. Melalui 
pemahaman terhadap kondisi tersebut, penelitian ini mencoba memberikan solusi dengan 
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya menggunakan aplikasi 
Scratch. Keunggulan Scratch dalam menciptakan suasana interaktif dan mendukung 
pembelajaran menyenangkan telah diakui (Istiningsih et al., 2018; Kusumawati, 2022). 
Penggunaannya diharapkan dapat meningkatkan kemampuan HOTS siswa sekolah dasar, 
sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya (Khalil & Wardana, 2022; Wardani et al., 
2022). Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan rendahnya 
kemampuan HOTS siswa sekolah dasar melalui pengembangan media pembelajaran 
berbasis teknologi dengan menggunakan aplikasi Scratch. Langkah ini diharapkan dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar, mendukung persiapan generasi muda 
menghadapi tantangan abad 21, dan merespons revolusi industri 4.0. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran scratch pada topik system pencernaan 
manusia yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi. Melalui penelitian ini, diharapkan siswa mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
tingkat tingginya pada materi sistem pencernaan manusia 
 
METODE  

Kondisi pembelajaran yang ada umumnya hanya membiasakan siswa untuk bersikap 
pasif dalam menerima fakta, informasi dan materi dari guru tanpa banyak menuntut berfikir. 
Gejala ini nampak pada gaya belajar sebagian besar siswa Sekolah Dasar. Menggagas 
Pembelajaran HOTS Pada Anak Usia Sekolah Dasar memberikan pilihan alternatif dalam 
proses pembelajaran guna mengoptimalisasi potensi dan kemampuan siswa (Usmaedi, 
2017). 

Revolusi industri 4.0 telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Menyadari pentingnya persiapan generasi 
muda menghadapi tantangan zaman (Faridah, 2019; Sani, 2019) menekankan perlunya 
mempersiapkan mereka dengan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan keahlian dalam 
mengambil keputusan untuk menyelesaikan masalah. Dalam konteks ini, perkembangan 
pengetahuan dan teknologi yang pesat memberikan tantangan yang lebih kompleks, 
memerlukan penguasaan keterampilan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking 
Skills (HOTS) sejak dini (Driana & Ernawati, 2019). 

Meskipun pemerintah telah menerapkan Kurikulum 2013 yang menekankan 
pembelajaran terpadu, tantangan masih muncul terutama terkait dengan pengembangan 
soal HOTS (Markhamah, 2021). Penilaian tradisional yang masih mendominasi juga tidak 
efektif dalam mengevaluasi kemampuan siswa secara menyeluruh (Safitri et al., 2022). 
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Selain itu, aspek keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) seringkali diabaikan dalam 
penilaian dan evaluasi pembelajaran di sekolah dasar (Abraham et al., 2021). 

Dampak rendahnya peringkat siswa Indonesia pada evaluasi internasional seperti 
PISA dan TIMSS menandakan kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan, khususnya melalui penguatan HOTS pada pembelajaran (Setiawati, 2019). 
Realitas tersebut mencerminkan kurangnya pemahaman siswa terhadap soal-soal tingkat 
tinggi, yang diperlukan dalam menghadapi tuntutan kurikulum abad 21 (Ismafitri et al., 2022). 

Penelitian ini mengambil titik tolak dari hasil observasi dan wawancara di sekolah 
dasar di Karangasem, dengan temuan utama menunjukkan kurangnya penerapan metode 
pembelajaran yang inovatif, terutama dalam penggunaan media pembelajaran. Keterbatasan 
ini memengaruhi potensi kognitif siswa, khususnya dalam pengembangan HOTS. Melalui 
pemahaman terhadap kondisi tersebut, penelitian ini mencoba memberikan solusi dengan 
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya menggunakan aplikasi 
Scratch. Keunggulan Scratch dalam menciptakan suasana interaktif dan mendukung 
pembelajaran menyenangkan telah diakui (Istiningsih et al., 2018; Kusumawati, 2022). 
Penggunaannya diharapkan dapat meningkatkan kemampuan HOTS siswa sekolah dasar, 
sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya (Khalil & Wardana, 2022; Wardani et al., 
2022). Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan rendahnya 
kemampuan HOTS siswa sekolah dasar melalui pengembangan media pembelajaran 
berbasis teknologi dengan menggunakan aplikasi Scratch. Langkah ini diharapkan dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar, mendukung persiapan generasi muda 
menghadapi tantangan abad 21, dan merespons revolusi industri 4.0. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran scratch pada topik system pencernaan 
manusia yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi. Melalui penelitian ini, diharapkan siswa mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
tingkat tingginya pada materi sistem pencernaan manusia 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan pada siswa kela 5 di SDN 1 Tribuana, SDN 2 Tribuana, dan 
SDN 3 Tribuana. Penelitian ini melibatkan total 36 anak kelas 5 dari sekolah tersebut. 
Pengembangan media pembelajaran scratch ini dikembangkan dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan analisis (analyze), desain (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Model ADDIE dikembangkan 
secara sistematis dan didasarkan pada landasan teori desain pembelajaran (Pitriani et al., 
2021).  

Tahap pertama adalah analisis. Analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara di 
tempat penelitian yaitu di SDN 1 Tribuana, SDN 2 Tribuana, dan SDN 3 Tribuana. 
Berdasarkan analisis hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan diketahui bahwa 
pada proses pembelajaran di sekolah dasar, guru hanya menggunakan buku siswa sebagai 
media pembelajaran sehingga kurangnya penggunaan sarana untuk menunjang 
kemampuan HOTS siswa. Guru hanya menjelaskan materi pembelajaran dengan 
menggunakan buku siswa saja. Hal ini mengakibatkan tidak adanya interaksi siswa dalam 
proses pembelajaran. Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada guru kelas V 
SDN 1 Tribuana yang dilaksanakan pada tanggal 26 Juli 2023, terdapat 66,6% guru kelas V 
menyatakan bahwa hasil belajar peserta didik pada materi sistem pencernaan manusia 
masih rendah. 86% guru kelas V menyatakan bahwa materi sistem pencernaan manusia 
adalah materi yang padat. 100% guru kelas V menyatakan kesulitan menemukan media 
pembelajaran yang dapat mengkonkretkan materi sistem pencernaan manusia. 100% guru 
kelas V menyatakan bahwa kemampuan HOTS siswa sangat perlu untuk ditingkatkan.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara disimpulkan bahwa guru masih 
menggunakan metode konvensional dalam proses pembelajaran tanpa menggunakan media 
lain selain buku ajar. Guru menyatakan bahwa dirinya terkendala dalam mengembangkan 
media pembelajaran, termasuk media pembelajaran berbasis teknologi. Kemampuan HOTS 
siswa sekolah dasar masih dalam kategori rendah sehingga perlu ditingkatkan. Rendahnya 



Vol.8 No 1, Pebruari 2024 
ISSN: 2613-9553 

 

                                                   PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 162 

HOTS siswa sekolah dasar ini diprediksi diakibatkan proses pembelajaran yang 
dilaksanakan oleh guru masih bersifat konvensional. Guru tidak menggunakan media 
pembelajaran sehingga potensi kognitif siswa tidak tercapai dengan maksimal. Hal ini, 
disebabkan karena tidak adanya media pembelajaran berbasis teknologi Berdasarkan 
permasalahan tersebut, diperlukan solusi untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut. 
Bentuk solusi yang dapat mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan 
media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat mengembangkan HOTS siswa. Media 
pembelajaran yang dikembangkan harus sesuai dengan perkembangan siswa dan 
karakteristik era revolusi industri 4.0. Berdasarkan hasil kesepakatan peneliti media 
pembelajaran, yang dapat dikembangkan adalah multimedia interaktif menggunakan 
software Scratch. 

Tahap kedua adalah mendesain. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah 
perancangan produk yang dilakukan melalui empat tahap. Pada saat mendesain diawali 
dengan Menyusun prototype terlebih dahulu seperti pemilihan sprite, background, dan 
animasi yang diinginkan. Setelah itu media scratch pada topik system pencernaan manusia 
dibuat dengan menggabungkan code-code tertentu sesuai dengan animasi yang diinginkan. 
Setelah itu ditambahkan materi-materi sesuai dengan ilustrasi sistem pencernaan manusia 

Setelah produk media pembelajaran scratch pada topik system pencernaan manusia 
dibuat, selanjutnya dibuatlah instrumen penilaian media. Instrumen penilaian media 
dikembangkan untuk menilai produk media pembelajaran scratch yang dihasilkan dari aspek 
isi materi pembelajaran dan media pembelajaran yang telah dibuat. Instrumen penilaian 
media ini berupa angket yang digunakan untuk mengetahui kualitas produk yang 
dikembangkan. Penilaian kualitas produk dilakukan oleh ahli isi pembelajaran dan ahli media 
pembelajaran. Selain dinilai oleh ahli, produk yang dikembangkan juga diujikan kepada 
siswa sebagai subjek uji dengan angket uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji 
praktisi. Instrumen uji ahli materi, uji ahli media, dan uji praktisi disajikan pada Tabel 1, Tabel 
2, dan Tabel 3. 

 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Materi/Isi 

No Komponen Indikator No Butir 

1 Aspek Materi 1) Kesesuaian materi dengan 
KI, KD 

1, 2, 3, 4, 

2) Keakuratan materi 5, 6 
3) Kesesuaian tujuan 7 
4) Kemudahan instruksi dan keaktualan materi 8 
5) Sistematika penyampaian 

materi 
9, 10 

6) Keluasan dan kedalam 
materi 

11, 12, 13, 

2 Aspek Bahasa 7) Menggunakan bahasa 
yang baik dan benar 

14, 15, 16 

8) Penggunaan istilah yang 
tepat 

17, 18, 19, 20 

3 Aspek penyajian 9) Penyajian materi logis dan 
sistematis 

21, 22 
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran Scratch 

No Komponen Indikator No Butir 

1 Desain Media Pembelajaran 
Scratch 

1. Desain cover media pembelajaran 
     scratch 

1 

2. Kualitas gambar yang ditampilkan 2 

3. Kejelasan teks yang ditampilkan 3 

4. Kesesuaian tata letak gambar 4 

5. Kemenarikan gambar yang 
Disajikan 

5 

6. Ukuran dan kualitas gambar yang 
Ditampilkan 

6 

2. Aspek Penggunaan Bahasa 7. Kualitas pengunaan bahasa 7, 8, 9 
3. Aspek Kemudahan 

Penggunaan 
8. Kemudahan penggunaan media 
     pembelajaran scratch 

10 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Uji Praktisi 

No Komponen Indikator No 
Soal 

1 Aspek Tampilan Bahan Ajar 1.  Desain sampul bahan ajar handout 1 
2.  Kesesuaian gambar dengan materi 2 
3.  Petunjuk penggunaan 3 
4.  Kemudahan penggunaan bahan 

ajar handout 
4 

5.  Kesesuaian jenis dan huruf 5 
6.  Ketepatan pemilihan wara 6 
7.  Ukuran dan kualitas gambar yang 

ditampilkan 
7 

8. Kesesuaian tata letak gambar dan 
teks 

8 

9. Kemenarikan gambar yang 
disajikan 

9 

10. Penggunaan bahan ajar handout 
meningkatkan motivasi dan minat 
belajar 

10 

2 Aspek Materi 11. Terdapat KI dan KD 11 
12. Kesesuaian materi dengan KD 12 

13. Terdapat indikator ketercapaian 13 

14. Materi berupa cerita bergambar 
yang disajikan dapat meningkatkan 
minat membaca siswa 

14 

15. Kesesuaian materi dengan tema 15 

16. Kesesuaian dengan kemampuan 
berpikir siswa 

16 

17. Kesesuaian materi dengan      
   tujuan pembelajaran 

17 

18. Terdapat instruksi 18 

19. Materi dari yang sederhana ke sulit 19 

20. Materi menekankan dengan 
      pengalaman langsung 

20 

21. Materi mencerminkan keruntutan 
isi 

21  
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No Komponen Indikator No 
Soal 

22. Materi mencerminkan keterkaitan 
isi 

22 

23. Memudahkan siswa mengerti 23 

24. Mengaitkan konsep dengan 
kehidupan nyata 

24 

25. Kesesuaian soal dengan materi 25 
3. Aspek Bahasa 26. Kesesuaian penggunaan 

   tingkatan bahasa 
26 

27. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 27 
28. Penggunaan ejaan yang tepat 28 
29. Penggunaan bahasa secara 
   Efektif dan efisien. 

29 

30. Penggunaan bahasa sederhana 
    dan komunikatif 

30 

 
Tahap yang ketiga yaitu pengebangan. Setelah media pembelajaran scratch yang 

dikembangkan dihasilkan, selanjutnya media pembelajaran scratch tersebut akan dinilai atau 
ditinjau oleh validator dengan menggunakan kuisioner yang telah dibuat. Hasil review dari 
validator baik berupa saran maupun komentar akan dijadikan acuan untuk perbaikan atau 
revisi media pembelajaran scratch yang telah dikembangkan untuk mengetahui kelayakan 
produk yang dikembangkan sehingga dapat diterima. diujikan kepada siswa pada tahap uji 
coba produk. Tahap validasi produk ini dilakukan melalui whatsapp group maupun offline 
yang dilaksanakan di Kampus UNDIKSHA Singaraja. Validator yang menguji validasi produk 
ini adalah dosen di lingkungan Undiksha yang berkompeten di bidangnya, terdiri dari ahli isi 
pembelajaran dan ahli media pembelajaran. 

Setelah melalui tiga tahap pengembangan, maka media yang dikembangkan akan 
diimplementasikan untuk mengetahui kelayakan dan validitas produk yang dikembangkan. 
Penyajian data uji coba menjelaskan validitas media pembelajaran scratch menurut ahli isi 
pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Hasil pengujian validitas media pembelajaran 
scratch yang dikembangkan disajikan pada Tabel 4. 
 
Table 4. Hasil Uji Validitas 

Aspek Ahli I Ahli II Kategori 

Isi/Materi 4 4,92 Sangat Baik 

Media 5 4,7 Sangat Baik 

 

Diketahui bahwa validitas media pembelajaran scratch yang dikembangkan dinyatakan 
sangat valid dengan skor untuk aspek isi/materi dari ahli I mendapatkan skor rata-rata 4,46. 
Pada aspek media mendapatkan rata-rata skor 4,85. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
validitas media pembelajaran scratch melalui ahli isi/materi dan ahli media dinyatakan sangat 
baik dan layak digunakan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nadhira & 
Rizky Wardana, 2022; Erna, 2022; Elisabeth, 2022 menyatakan bahwa media pembelajaran 
scratch valid dan mampu untuk meningkatkan kemampuan HOTS siswa. 

Uji efektivitas dilaksanakan melalui eksperimen semu dengan desain penelitian one 
group pretest-post test. Peningkatan nilai pre test dan post test dihitung melalui perhitungan 
N-Gain. Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata gain skor, diperoleh hasil rata-rata 0,72 
artinya media scratch yang dikembangkan memiliki tingkat efektifitas “tinggi”. Hal tersebut 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wardani et al., (2022) yang mendapatkan 
hasil bahwa media scratch yang dikembangkan mendapatkan hasil sangat efektif. Selain itu 
penelitian yang dilakukan oleh Kusumawati, (2022) menunjukkan hasil bahwa media scratch 
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yang dikembangkan bisa dijadikan salah satu media pembelajaran yang efektif dan bisa 
direkomendasikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Rancangan media pembelajaran scratch yang telah di uji kelayakannya kemudian di uji 
coba kembali untuk mengetahui kepraktisan dengan menggunakan kuisioner kepraktisan. Uji 
coba dilakukan kepada satu orang guru kelas V sebagai praktisi dan 36 orang siswa kelas V 
SD. Berdasarkan uji coba dan pengisian kuisioner oleh satu orang praktisi didapatkan hasil 
pada Tabel 5. 
 
Table 5. Hasil Uji Praktisi 

Aspek 
Skor Skor 

Maksimal 
Kriteria 

Guru 1 Guru 2 Guru 3 

Tampilan Bahan Ajar 50 50 50 50 Sangat Praktis 
Aspek Materi 75 75 75 75 Sangat Praktis 

Aspek Bahasa 25 25 25 25 Sangat Praktis 

 
Berdasarkan Tabel 5, dapat diketahui presentase tingkat pencapaian kepraktisan 

rancangan media pembelajaran scratch dari hasil uji coba peorangan yaitu aspek tampilan 
bahan ajar sebesar 100%, dan aspek materi sebesar 100% dengan kualifikasi sangat 
praktis. Sedangkan, berdasarkan hasil uji coba dan pengisian kuisoner oleh 36 orang siswa. 
Berdasarkan hasil perhitungan kriteria uji kepraktisan respon siswa terhadap media 
pembelajaran scratch diperoleh hasil 91,6. Hasil ini menunjukkan media pembelajaran 
scratch memenuhi kriteria sangat praktis. Hasil ini menunjukkan media pembelajaran scratch 
memenuhi kriteria sangat praktis. Hasil ini menunjukkan media pembelajaran scratch 
memenuhi kriteria sangat praktis. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan 
(Khalil & Wardana, 2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran scratch yang 
dikembangkan berdasarkan uji Uji praktikalitas aspek guru mendapatkan hasil sangat praktis 
dan untuk aspek siswa mendapat hasil sangat praktis.  

Hasil pengembangan media pembelajaran scratch dinyatakan valid, praktis, dan efektif 
sejalan dengan hasil penelitian (Bagasputera et al., 2023) yang menyatakan bahwa 
berdasarkan hasil validasi para ahli diperoleh produk media pembelajaran scratch dengan 
kategori sangat valid dan sangat praktis sehingga dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Kemudian penelitian lain juga menyatakan bahwa media pembelajaran 
scratch layak digunakan sebagai solusi pembaruan bahan ajar yang menarik dan 
menyenangkan karena mempunyai kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga dapat 
membantu proses pembelajaran dan meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
(Utami & Dafit, 2021). Tampilan halaman sampul, halaman isi, dan halaman games disajikan 
pada Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 Gambar 1. Halaman Sampul Media Pembelajaran Scratch 
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Gambar 2. Halaman Isi Media Pembelajaran Scratch 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Halaman Games Media Pembelajaran Scratch 
 

PENUTUP 
Berdasarkan   hasil   analisis data   dan   pembahasan, maka   disimpulkan   sebagai 

berikut.  Pengembangan media pembelajaran scratch mengikuti tahapan pada model 
pengembangan  yang  digunakan  yaitu  model pengembangan  ADDIE  yang  meliputi  
Analysis (Analisis),  tahap Design (Desain),  tahap Development (Pengembangan)  dan  
tahap Evaluation (Evaluasi).   Media pembelajaran   scratch   yang   dikembangkan 
dinyatakan   Valid berdasarkan  hasil  validasi  ahli  isi  dengan  kualifikasi  sangat  baik  dan 
dinyatakan  layak  digunakan,  hasil  validasi  alhi  media  pembelajaran  dengan  kualifikasi 
sangat  baik  dan  dinyatakan  layak  utuk  digunakan  dalam  pembelajaran, hasil  uji  coba  
perorangan  dengan kategori  sangat  baik  dan  uji  coba kelompok kecil  dengan dengan 
kualifikasi baik. 
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