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ABSTRACT 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran Informatika di SMPN 3 Ampek Angkek masih 

menghadapi kendala dalam pemanfaatan media pembelajaran untuk melibatkan peserta didik 

secara aktif. Meskipun pembelajaran telah menerapkan strategi problem based learning dan 

memanfaatkan media visual serta digital, media yang digunakan belum terintegrasi dengan 

pendekatan PBL. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan, seperti penyajian materi melalui 

presentasi dan proyektor, masih berfokus pada penyampaian informasi secara satu arah. Keadaan 

tersebut menyebabkan partisipasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran belum berlangsung 

secara optimal. Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, penelitian ini dilaksanakan 

untuk merancang media pembelajaran yang menerapkan pendekatan Problem Based Learning 

(PBL) dengan memanfaatkan scratch pada mata pelajaran informatika. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model rowntree yang terdiri dari 

tahap perencanaan, persiapan penulisan, serta penulisan dan penyempurnaan. Produk yang 

dirancang diuji melalui aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, media yang dirancang memperoleh nilai validitas sebesar 0,90 dengan 

kategori valid berdasarkan penilaian tujuh validator. Pengujian praktikalitas menunjukkan bahwa 

media yang dirancang memperoleh nilai 0,94, sehingga dikategorikan memiliki tingkat 

praktikalitas yang sangat tinggi. Sedangkan hasil pengujian efektivitas menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dirancang memperoleh nilai sebesar 0,55 dan termasuk dalam kategori sedang. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang dirancang, layak diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran informatika serta mampu memberikan dukungan terhadap peningkatan kualitas 

proses pembelajaran dan keterlibatan peserta didik. 
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PENDAHULUAN 

 

Media pembelajaran merupakan unsur penting dalam kegiatan belajar mengajar yang 

berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan informasi dari sumber pesan kepada peserta 

didik untuk menunjang proses pembelajaran (Hartono et al., 2020). Media pembelajaran 

membantu guru dalam menjelaskan materi secara lebih jelas, menarik perhatian peserta didik, serta 

menciptakan proses belajar yang lebih efektif dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Di samping sebagai alat bantu 

mengajar, media juga memiliki fungsi sebagai sumber belajar yang mampu menumbuhkan minat, 

meningkatkan perhatian, serta merangsang pemikiran dan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung (Vikri et al., 2023). 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang berlangsung dengan cepat telah 

membawa perubahan yang signifikan dalam bidang pendidikan. Hal ini mendorong perubahan 

media pembelajaran dari yang bersifat konvensional menjadi media digital dan interaktif yang 

lebih mampu melibatkan peserta didik dalam proses belajar. Penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai tidak hanya membantu tercapainya tujuan pembelajaran, tetapi juga berkontribusi 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta motivasi peserta didik dalam 

belajar. 

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan dukungan media pembelajaran adalah 

informatika. Mata pelajaran ini berperan dalam mendukung pengembangan kemampuan berpikir 

kritis, kreatif, dan kolaboratif pada peserta didik melalui kegiatan pemecahan masalah yang 

berkaitan dengan kehidupan nyata. Materi yang dipelajari meliputi sistem komputer, konektivitas 

dan jaringan komputer, serta literasi digital yang menekankan pentingnya penggunaan teknologi 

secara aman dan bertanggung jawab. Selain memahami konsep-konsep dasar secara teoritis, 

peserta didik juga dilatih untuk mengidentifikasi permasalahan, menganalisis solusi, dan 

menerapkan keterampilan praktis dalam pemanfaatan teknologi informasi (Elfarin et al., 2024). 

SMP Negeri 3 Ampek Angkek merupakan salah satu satuan pendidikan yang 

menyelenggarakan mata pelajaran Informatika untuk membekali peserta didik dengan 

pengetahuan dan keterampilan dalam pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Namun, 

pelaksanaan pembelajaran masih menghadapi beberapa kendala, terutama pada aspek penggunaan 

media pembelajaran. Pemanfaatan media digital belum dilakukan secara maksimal dan variasi 

media yang diterapkan dalam kegiatan pembelajaran masih terbatas. 

Penggunaan media pembelajaran berupa slide presentasi powerpoint dan video 

pembelajaran yang ditampilkan melalui proyektor untuk membantu penyampaian materi. Namun, 

penggunaan media tersebut masih bersifat satu arah sehingga peserta didik lebih banyak berperan 

sebagai penerima informasi. Kondisi ini menyebabkan sebagian peserta didik memiliki kesulitan 

dalam memahami materi yang memerlukan visualisasi serta pemahaman konsep secara mendalam. 

Media pembelajaran scratch dapat dijadikan sebagai solusi dalam mengatasi permasalahan 

tersebut. Scratch adalah platform pemrograman visual yang memungkinkan pengembang 

membuat media pembelajaran interaktif dengan memadukan teks, gambar, animasi, suara, dan 

navigasi yang mudah digunakan (Supriatin & Putra, 2023). Media pembelajaran scratch mampu 

menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik melalui kombinasi teks, gambar, video, 

permainan edukatif, dan aktivitas pembelajaran yang mendorong keterlibatan peserta didik.   

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilaksanakan untuk merancang media 

pembelajaran berbasis scratch pada mata pelajaran informatika di SMPN 3 Ampek Angkek. Media 
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yang dirancang diharapkan mampu memudahkan peserta didik dalam memahami materi, 

mendorong peningkatan partisipasi dan motivasi belajar, serta mendukung pelaksanaan 

pembelajaran informatika yang lebih efektif, interaktif, dan bermakna. 

 

METODE 

 

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Penelitian dan Pengembangan (R&D) adalah riset untuk desain, pengembangan, 

dan pembuatan suatu produk atau proses dengan pengujian yang tepat untuk menentukan 

efektivitasnya. Dalam praktiknya, pendekatan ini dimulai dengan analisis kebutuhan dan 

membangun produk berdasarkan kebutuhan pengguna dan permasalahan yang ada (Rahmadi & 

Musril, 2022). Metode tersebut dinilai paling sesuai untuk diterapkan dalam penelitian ini. Model 

pengembangan yang digunakan adalah rowntree. Model pengembangan rowntree memiliki 3 

tahap diantaranya tahap perencanaan, tahap persiapan penulisan, serta tahap penulisan dan 

penyempurnaan (Wahidah et al., 2025). Berikut di bawah ini tahapan model rowntree: 

1. Tahap Perencanaan (Planning)  

Tahap ini meliputi identifikasi karakteristik siswa, menyusun tujuan pembelajaran yang 

meliputi tujuan umum dan tujuan khusus, dan membuat kerangka materi pembelajaran. 

2. Tahap Persiapan Penulisan (Preparing for Writing)  

Pada tahap ini mempersiapkan proses penulisan bahan ajar secara rinci, merancang 

aktivitas pembelajaran, dan penentuan peralatan yang sesuai untuk mendukung 

penyampaian materi. 

3. Tahap Penulisan dan Penyempurnaan (Writing and re-writing)  

Tahap terakhir membuat draf awal yang memuat seluruh materi, draf ini kemudian 

dilengkapi dan disunting untuk memastikan kesesuaian isi, kejelasan bahasa, konsistensi 

gaya penulisan, serta kesalahan teknis seperti tata bahasa dan ejaan. 

Tahap Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini, penulis mengikuti beberapa tahapan sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Langkah-langkah Model Rowntree 

1. Tahap Perencanaan (Planning) 

Pada tahap perencanaan (planning), peneliti melaksanakan analisis kebutuhan melalui 

observasi, wawancara dengan guru informatika, serta penyebaran angket kepada peserta didik. 
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Tahap ini bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai karakteristik peserta didik, 

pelaksanaan pembelajaran di kelas, media yang selama ini digunakan, serta berbagai kendala 

yang muncul selama proses pembelajaran. Selain itu, dilakukan pula analisis terhadap capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi yang akan disajikan, dan kebutuhan media yang 

relevan dengan karakteristik peserta didik. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai dasar 

dalam mengidentifikasi akar permasalahan pembelajaran dan merancang solusi berupa media 

pembelajaran interaktif yang sesuai. 

2. Tahap Persiapan Penulisan (Preparing for Writing) 

Pada tahap persiapan penulisan (preparing for writing), dilakukan penyusunan materi 

pembelajaran, perancangan alur pembelajaran berbasis problem based learning, penyusunan 

naskah media, serta penyusunan instrumen penelitian. Pada tahap ini juga dirancang struktur 

media, navigasi, tampilan antarmuka, aktivitas pembelajaran, dan evaluasi yang akan 

diintegrasikan ke dalam media pembelajaran. 

3. Tahap Penulisan dan Penyempurnaan (Writing and re-writing) 

Tahap penulisan dan penyuntingan (writing and re-writing) dilakukan dengan 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan scratch berdasarkan rancangan yang 

telah dibuat. Produk yang dihasilkan kemudian direvisi dan disempurnakan berdasarkan hasil 

validasi ahli materi dan ahli media. Selanjutnya media diuji kepada peserta didik untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran 

informatika. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan serta proses perancangan yang telah dilaksanakan, 

media ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, peserta didik 

menjadi pusat dalam proses pembelajaran serta didorong untuk berperan aktif selama kegiatan 

belajar berlangsung. Adapun desain media pembelajaran yang dirancang dapat dijelaskan sebagai 

berikut:  

1. Tampilan awal 

Halaman awal merupakan tampilan pertama yang muncul saat media pembelajaran 

dijalankan. Pada halaman ini ditampilkan judul media pembelajaran, identitas mata pelajaran 

informatika, serta tombol start yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke halaman 

berikutnya. Tampilan awal dirancang sederhana dan mudah dipahami agar peserta didik dapat 

mengoperasikan media tanpa mengalami kesulitan. 

 
Gambar 2. Tampilan Awal 
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2. Tampilan menu utama 

Halaman menu utama berfungsi sebagai halaman navigasi utama yang 

menghubungkan seluruh fitur dalam media pembelajaran. Melalui halaman ini, peserta didik 

dapat mengakses berbagai menu yang tersedia, antara lain profil, petunjuk, capaian dan tujuan 

pembelajaran (CP/TP), materi, evaluasi, serta tombol home. 

 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 

3. Tampilan profil 

Halaman profil menampilkan foto dan profil singkat perancang media yang berisi 

nama, program studi, dan perguruan tinggi. Tampilan disusun dengan tata letak yang rapi, 

dimana foto perancang media ditampilkan di sebelah kanan teks profil. 

 
Gambar 4. Tampilan Profil 

4. Tampilan petunjuk 

Halaman petunjuk berfungsi untuk memberikan panduan kepada peserta didik 

mengenai cara mengoperasikan media pembelajaran. Pada halaman ini dijelaskan fungsi 

setiap tombol navigasi. Penyediaan petunjuk penggunaan bertujuan untuk meminimalkan 

kesalahan penggunaan media dan membantu peserta didik memahami alur pembelajaran yang 

terdapat dalam media. 

 
Gambar 5. Tampilan Petunjuk 
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5. Tampilan CP/TP 

Halaman CP/TP menyajikan capaian dan tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat 

dicapai oleh peserta didik setelah memanfaatkan media pembelajaran. Penyajian CP dan TP 

bertujuan agar peserta didik memahami kompetensi yang akan dipelajari serta hasil belajar 

yang diharapkan selama proses pembelajaran berlangsung. 

 
Gambar 6. Tampilan CP/TP 

6. Tampilan menu materi 

Halaman menu materi memuat berbagai topik pembelajaran informatika yang telah 

disusun berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Materi 

disajikan secara terstruktur dengan memadukan teks, gambar dan animasi agar mempermudah 

peserta didik dalam memahami konsep-konsep yang dipelajari. 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Materi 

7. Tampilan evaluasi 

Halaman evaluasi disajikan dalam bentuk soal pilihan ganda yang dapat dikerjakan 

secara langsung melalui media pembelajaran. Setelah seluruh soal dijawab, media akan 

menampilkan hasil atau skor yang diperoleh peserta didik sebagai bentuk umpan balik 

terhadap proses pembelajaran yang telah berlangsung.  

 
Gambar 8. Tampilan Evaluasi 
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Hasil uji produk yang telah dilakukan sebagai berikut: 

1. Uji Validitas 

Dalam penelitian ini dilakukan pengujian validitas untuk memastikan kualitas media yang 

dihasilkan. Proses penilaian validitas dilakukan melalui analisis hasil lembar validasi yang telah 

diisi oleh para validator. Hasil uji validitas kemudian dianalisis menggunakan rumus statistik 

Aiken’s V sebagaimana ditunjukkan berikut ini (Irma et al., 2024): 

 

 

 
Penilaian uji validitas dilakukan menggunakan instrumen berupa lembar angket yang 

mencakup aspek konstruk, materi, dan bahasa. Proses validasi melibatkan 7 orang validator yang 

memiliki keahlian sesuai dengan bidangnya. Berdasarkan hasil penilaian, diperoleh nilai validitas 

sebesar 0,90. Hasil analisis menggunakan rumus Aiken’s V menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis problem based learning yang dirancang dengan memanfaatkan scratch 

pada mata pelajaran informatika memenuhi kategori valid. Dengan demikian, media tersebut 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendukung dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Uji Praktikalitas 

Uji praktikalitas dilakukan melalui pengumpulan data menggunakan angket. Penilaian ini 

melibatkan praktisi pembelajaran untuk memperoleh tanggapan mengenai tingkat kemudahan 

dan keterpakaian media yang dikembangkan. Analisis tingkat praktikalitas dilakukan 

menggunakan rumus moment kappa yang ditunjukkan sebagai berikut (Lestari et al., 2025): 

 

 
Nilai moment kappa yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria tingkat 

kepraktisan yang ditunjukkan pada tabel berikut. 
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Pengujian praktikalitas dilakukan dengan pengumpulan data melalui instrumen berupa 

angket yang diberikan kepada tiga orang praktisi sebagai responden. Berdasarkan hasil penilaian 

yang diperoleh, nilai praktikalitas media mencapai 0,94. Hasil analisis menggunakan rumus 

moment kappa menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis problem based learning yang 

telah dirancang dengan memanfaatkan scratch pada mata pelajaran informatika memiliki tingkat 

praktikalitas yang termasuk dalam kategori sangat tinggi. 

3. Uji Efektivitas 

Pengujian ini dilakukan untuk mengukur tingkat efektivitas media pembelajaran dalam 

menunjang kegiatan belajar mengajar. Data yang diperoleh dari angket efektivitas dianalisis 

menggunakan rumus statistik Richard R. Hake (G-Score) yang digunakan untuk menentukan 

tingkat efektivitas media, sebagaimana ditunjukkan berikut ini (Haryati et al., 2024): 

< 𝑔 >= 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒔𝒆𝒔𝒖𝒅𝒂𝒉−𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒔𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍−𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒔𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎
 

 
Pengujian efektivitas media dilakukan menggunakan instrumen angket yang melibatkan 

seorang guru dan 27 peserta didik. Berdasarkan hasil pengukuran yang telah dilakukan, diperoleh 

nilai efektivitas sebesar 0,55. Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus Richard R. 

Hake (G-Score), media pembelajaran berbasis problem based learning menggunakan scratch 

pada mata pelajaran informatika memperoleh kategori efektivitas sedang. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan mampu mendukung kegiatan pembelajaran dan memberikan 

kontribusi yang cukup baik terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

 

Mengacu pada hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran berbasis problem 

based learning dengan memanfaatkan scratch pada mata pelajaran informatika berhasil 

dikembangkan menggunakan model pengembangan rowntree yang meliputi tahap perencanaan, 

persiapan penulisan, serta penulisan dan penyempurnaan. Proses perancangan media diawali 

dengan kegiatan analisis kebutuhan, kemudian dilanjutkan dengan proses perancangan dan 

pembuatan media, serta penyempurnaan produk berdasarkan masukan dari validator dan hasil 

pelaksanaan uji coba. 
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Hasil penilaian validitas yang dilakukan oleh tujuh validator yang melibatkan ahli materi, 

ahli media, serta ahli bahasa menunjukkan nilai sebesar 0,90 yang termasuk dalam kategori valid. 

Selanjutnya, pengujian praktikalitas yang melibatkan dua guru informatika dan satu dosen 

memperoleh nilai sebesar 0,94 termasuk dalam kategori sangat tinggi. Temuan tersebut 

memperlihatkan bahwa media yang dirancang mudah digunakan, baik dari aspek navigasi, 

penyajian materi, maupun interaksi yang tersedia bagi pengguna. Sementara itu, hasil uji 

efektivitas yang melibatkan satu guru dan 27 peserta didik kelas VIII SMPN 3 Ampek Angkek 

memperoleh nilai 0,55 dengan kategori sedang. Hasil ini mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan mampu mendukung proses pembelajaran informatika secara 

optimal. 

Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis problem based learning menggunakan 

scratch yang dirancang telah memenuhi aspek valid, praktis, dan efektif. Media ini dapat menjadi 

sarana pendukung bagi guru dalam menyampaikan materi pembelajaran sekaligus membantu 

peserta didik untuk lebih aktif dalam belajar, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, serta 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Oleh karena itu, media yang dikembangkan 

berpotensi menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung peningkatan 

kualitas pembelajaran informatika di sekolah. 
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