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Pendahuluan

Pendidikan di era digital bukan lagi sekadar
tentang menghafal fakta dari buku. Perkembangan
teknologi ikut berperan dalam pertumbuhan dan
perkembangan Pendidikan siswa yang saat ini tumbuh
dengan gadget di tangan, sehingga membutuhkan cara

Email: zufi.zedka@gmail.com

belajar yang membuat mereka merasa hidup dan
terhubung dengan dunia nyata. Teknologi digital telah
mengubah cara siswa terlibat dan belajar, mengalihkan
fokus dari penerimaan informasi yang pasif menjadi
interaksi yang dinamis, kolaboratif, dan kreatif (Nkomo,
Daniel, dan Butson 2021). Oleh karena itu guru dituntut

Copyright © 2026, Kafi, I, Ati MZ, A.S., & Huda, M. M. (2026).
This open access article is distributed under a (CC-BY License


http://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/index
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v7i3.2702

Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

Agustus 2026, Volume 7, Issue 3, 4493-4498

mampu beradaptasi dan menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan agar siswa dapat berpikir
bebas, kreatif, dan siap menghadapi masa depan yang
penuh tantangan.

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam
Kurikulum Merdeka merupakan mata pelajaran
terintegrasi yang memerlukan pemahaman holistik
tentang fenomena alam dan sosial. Materi kelas V seperti
siklus energi, ekosistem, dan interaksi sosial sering kali
bersifat abstrak sehingga menimbulkan tantangan
dalam membangun minat dan pemahaman siswa.
Pembelajaran yang hanya berfokus pada ceramah dan
hafalan cenderung menimbulkan kejenuhan yang
menyebabkan terhambatnya pengembahan potensi
akademik dan nonakademik siswa. Oleh karena itu
diperlukan inovasi untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa (Hidayatullah et al. 2025), karena dengan
motivasi belajar yang tinggi akan mendorong siswa
untuk  lebih  bersemangat dalam  mengikuti
pembelajaran, sehingga hasil belajarnya turut
meningkat (Arsalna dan Sulistyawati 2025).

Guru perlu memilih model pembelajaran yang
tepat sebagai kerangka sistematis dalam merancang dan
melaksanakan kegiatan belajar yang aktif, bermakna,
dan Dberpusat pada siswa. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran aktif
pada jenjang SD dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa secara signifikan karena siswa dilibatkan
langsung dalam proses berpikir, berdiskusi, dan
memecahkan masalah secara kolaboratif (Mauliddiyah
et al. 2025). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis
digital turut menjadi bagian penting dalam
pembelajaran  IPAS, karena relevan dengan
perkembangan siswa dan menunjukkan bahwa beragam
metode pembelajaran dapat diterapkan secara efektif
(Ningsih, ITham, dan Hidayat 2024).

Berdasarkan  observasi awal di Ml
Muhammadiyah 03 Pucakwangi, siswa kelas V
menunjukkan indikator rendahnya hasil belajar IPAS
yang disebabkan oleh partisipasi yang pasif dalam
diskusi, ketergantungan pada hafalan buku teks,
dominasi metode ceramah guru, dan minimnya
kolaborasi siswa. Berdasarkan nilai Sumatif Tengah
Semester (STS), hanya 5 dari 23 siswa kelas V yang
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP), sedangkan 18 siswa lainnya masih berada di
bawahnya, sehingga potensi siswa belum berkembang
secara optimal.

Salah satu solusi yang dapat menjawab
permasalahan tersebut guna meningkatkan motivasi
belajar siswa adalah penerapan Game-Based Learning
(GBL), yaitu pendekatan yang memanfaatkan elemen
permainan sebagai sarana belajar sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna.
Alotaibi menyatakan bahwa GBL memberikan dampak

yang cukup bersar terhadap kemampuan kognitif,
sosial, emosional, dan keterlibatan siswa, serta
berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna di era digital. Agar penerapan GBL lebih
hidup dan mudah diakses, media Scratch dapat
digunakan. Hermita et al. (2024) menemukan bahwa
penggunaan Scratch dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep IPAS, sekaligus meningkatkan
partisipasi dan minat belajar siswa.

Temuan tersebut diperkuat oleh Pratiwi dan
Rahmawati (2025) yang membuktikan bahwa animasi
dan permainan interaktif berbasis Scratch secara
signifikan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil ~ belajar siswa  dibanding pembelajaran
konvensional, sekaligus melatih literasi digital siswa
sekolah dasar. Rachmawaty dan Sutarna (2025) juga
menemukan bahwa media pembelajaran audio-visual
berbasis Scratch pada pembelajaran IPAS kelas IV
mampu meningkatkan pemahaman konsep dan
keterlibatan siswa secara signifikan. Kamandewi,
Parmiti, dan Yudiana (2025) menegaskan bahwa media
permainan  edukatif berbasis  Scratch mampu
meningkatkan minat belajar siswa karena memberikan
pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan
mendorong keterlibatan aktif siswa. Selain itu,
Julivanaa, Boty, dan Jadidah (2024) melaporkan bahwa
pengembangan media berbasis game Scratch pada
pembelajaran IPAS menunjukkan peningkatan minat
dan motivasi belajar siswa karena pembelajaran menjadi
lebih menarik dan kontekstual. Hal ini diperkuat oleh
kajian literatur yang mencatat bahwa Scratch secara
konsisten meningkatkan keterlibatan, kreativitas, dan
motivasi siswa dalam berbagai konteks pembelajaran
digital, termasuk pembelajaran sains dan sosial di
tingkat sekolah dasar (Ma'wa dan Ratnaningrum 2025).

Berdasarkan kajian tersebut, sebagian besar
penelitian terdahulu masih berfokus pada penerapan
Game-Based Learning atau media Scratch secara terpisah,
atau pada mata pelajaran dan jenjang yang berbeda,
sehingga kajian mengenaik integrasi keduanya secara
khusus pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih
terbatas. Kebaruan penelitian ini terletak pada
penggabungan model Game-Based Learning dengan
media Scratch secara terintegrasi dalam satu rangkaian
tindakan kelas pada mata pelajaran IPAS materi Energi
Cahaya, yang berbeda dari penelitian Hermita et al.
(2024) dan Kamandewi, Parmiti, dan Yudiana (2025)
yang menempatkan Scratch sebagai media tunggal tanpa
kerangka Game-Based Learning yang eksplisist, maupun
dari penelitian Ma'wa dan Ratnaningrum (2025) dan
Juliyanaa, Boty, dan Jadidah (2024) yang
mengembangkan media Scratch pada konteks sekolah
dan materi IPAS yang berbeda. Penelitian ini juga
memberikan kontribusi empiris berupa data proses
(aktivitas guru dan siswa) dan data hasil belajar secara
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simultan melalui dua siklus PTK pada kontems
madrasahibtidaiyah, yang belum banyak diungkap
pada penelitian-penelitian sebelumnya. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
aktivitas guru, aktivitas siswa, dan peningkatan hasil
belajar IPAS siswa kelas V. MI Muhammadiyah 03
Pucakwangi melalui penerapan model Game-Based
Learning  berbantuan media  Scratch, sekaligus
memberikan gambaran mengenai efektivitas model dan
media tesebut, kendala yang dihadapi, dan rekomendasi
pengembangan pembelajaran yang lebih baik.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yaitu penelitian yang
dilakukan oleh guru untuk memperbaiki kualitas
pembelajaran di kelas melalui refleksi, tindakan, dan
evaluasi secara sistematis (Petrus Ambarura 2025), serta
merupakan proses reflektif, terhadap kegiatan
pembelajaran melalui pengumpulan data empiris untuk
memperbaiki praktik pengajaran (Ritonga et al. 2023).
Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan
solusi langsung terhadap permasalahan pembelajaran di
kelas serta memungkinkan guru melakukan perbaikan
berkelanjutan melalui tindakan yang dirancang secara
sistematis.

Prosedur penelitian mengacu pada model
Kemmis & McTaggart (1988) yang terdiri atas tahap
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi dalam
dua siklus.

Penelitian dilaksanakan di MI Muhammadiyah 03
Pucakwangi pada bulan April dan Mei 2026, dengan
subjek penelitian seluruh siswa kelas V yang berjumlah
23 siswa pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.

Instrument penelitian yang digunakan meliputi
lembar observasi aktivitas guru dan siswa serta tes hasil
belajar (pretest dan posttest). Lembar observasi disusun
berdasarkan indikator keterlaksanaan sintaks model
Game-Based Learning berbantuan media Scratch, meliputi
aspek penyampaian tujua dan aturan permainan,
bimbingan selama permainan berlangsung, pengelolaan
kelas, pemberian umpan balik, serta keterlibatan dan
antusiasme siswa dalam mengikuti permainan edukatif
berbasis Scratch. Tes hasil belajar berupa soal yang
disusun berdasarkan pada indikator Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) materi
Energi Cahaya. Validitas instrument diperoleh melalui
expert judgment oleh dosen pembimbing dan guru
kelas, yang menelaah kesesuaian instrument dengan
indikator capaian pembelajaran serta ketepatan bahasa
yang digunakan, sehingga instrument dinyatakan layak
digunakan dalam penelitian.

Dalam penelitian ini, data dianalisis melalui dua
pendekatan. Data kualitatif dianalisis secara sistematis
dengan menyederhanakan hasil pengamatan relevan

dengan tujuan penelitian dan kemudian digunakan
sebagai dasar untuk penarikan kesimpulan. Sementara
itu, data kuantitatif dianalisis secara deskriptif dengan
menghitung nilai rata-rata dan persentase hasil belajar
IPAS siswa. Melalui analisis tersebut, peneliti dapat
mengetahui ketuntasan belajar siswa dan kemudian
disajikan dalam bentuk tabel untuk mempermudah
pemahaman hasil penelitian. Ketuntasan belajarn
klasikal dihitung dengan membagi jumlah siswa yang
mencapai KKTP dengan jumlah seluruh siswa,
kemudian dikalikan 100%, sedangkan skor aktivitas
guru dan siswa dihitung dengan membandingkan skor
perolehan terhadap skor maksimal pada lembar
observasi dan dikonversikan dalam kategori (kurang,
cukup, baik, dan baik sekali) untuk mempermudah
interpretasi hasil.

Hasil tindakan yang diharapkan dari penelitian
ini adalah terjadinya peningkatan hasil belajar IPAS
siswa kelas V. MI Muhammadiyah 03 Pucakwangi
melalui penerapan model Game-Based Learning
berbantuan media Scratch. Keberhasilan tersebut
diindikasikan dengan capaian ketuntasan belajar
klasikal = 75% dari jumlah siswa mendapat nilai di atas
75. Pengumpulan data penelitian menggunakan
beberapa teknik yang meliputi observasi aktivitas guru
dan siswa, tes hasil belajar siswa, serta dokumentasi
selama pembelajaran berlangsung.

Hasil dan Diskusi

Penelitian Tindakan Kelas dilaksanakan dengan
berkolaborasi bersama guru kelas V dalam dua siklus,
dimana pada masing-masing siklus terdiri dari tahapan
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.
Sebelum tindakan dilaksanakan, peneliti melakukan
perencanaan dan menyiapkan instrumen yang
digunakan selama proses pembelajaran. Guru
menyiapkan modul ajar, tes hasil belajar, dan media
Scratch yang akan digunakan pada dalam kegiatan
pembelajaran. Tindakan dan observasi pada penelitian
ini dilaksanakan dalam dua kali pertemuan pada setiap
siklus.

Tabel 1. Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Siswa siklus |
dan siklus 11

Aspek Pengamatan Siklus | Siklus 11
Aktivitas Guru 68,75 95,31
Aktivitas Siswa 62,50 85,94

Hasil observasi menunjukkan bahwa aktivitas
guru pada siklus I mencapai 68,75% dengan kategori
baik. Pada siklus I, guru sudah menyiapkan perangkat
pembelajaran dan menguasai materi dengan baik,
namun kurang optimal dalam mendorong keterlibatan
siswa, memberikan bimbingan yang merata, serta
memberikan umpan balik yang berkesan. Pada siklus II,
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aktivitas guru meningkat menjadi 95,31% dengan
kategori baik sekali, seiring dengan perbaikan pada
aspek pembimbingan, pengelolaan kelas, dan
pemberian umpan balik terhadap hasil kerja siswa.

Aktivitas siswa pada siklus I tercatat sebesar
62,50% dengan kategori cukup. Rendahnya capaian ini
disebabkan oleh antusiasme siwa yang berlebihan
sehingga fokus belajar terpecah, kurangnya perhatian
terhadap penjelasan guru, serta rendahnya kepercayaan
diri siswa dalam menyampaikan pendapat. Pada siklus
II, aktivitas siswa meningkat menjadi 85,94% dengan
kategori baik sekali, karena siswa mulai mampu
mengontrol rasa antusiasme mereka saat pembelajaran
dengan media Scratch sehingga lebih fokus dalam
mendengarkan arahan guru, serta mampu memperbaiki
kesalahan berdasarkan umpan balik yang sudah
diberikan.

Menurut Pagarra et al. (2022), media
pembelajaran mampu memperkuat dan memfokuskan
perhatian siswa yang menciptakan dorongan untuk
belajar serta meningkatkan interaksi antara siswa dan
lingkungan belajarnya. Media pembelajaran yang
menarik juga dapat menjadi rangsangan bagi siswa
untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar
(Nurfadhillah et al. 2021). penerapan model Game-Based
Learning berbantuan media Scratch dalam penelitian ini
terbukti mampu memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus menambah semangat belajar
siswa, sehingga dapat berdampak pada peningkatan
aktivitas guru dan siswa dari siklus I ke siklus IL
Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui teori
belajar konstruktivistik yang menekankan bahwa siswa
membangun  pemahamannya  sendiri =~ melalui
pengalaman aktif dan interaksi langsung dengan objek
belajar, dalam hal ini permainan edukatif berbasis
Scratch, bukan sekadar menerima informasi secara pasif
dari guru.

Peningkatan Aktivitas Guru dan

Siswa
150,00%
100,00%
0,00%
Siklus I Siklus II
m Aktivitas Guru Aktivitas Siswa

Gambar 1. Grafik peningkatan aktivitas guru dan siswa
siklus | dan siklus 11

Elemen permainan dan umpan balik langsung
pada Scratch menciptakan dorongan motivasi intrinsik

siswa, sehingga siswa terdorong untuk terlibat aktif,
sementara guru pun terpacu untuk meningkatkan
kualitas pembimbingan dan pengelolaan kelas untuk
memaksimalkan potensi media tersebut. Peningkatan
aktivitas guru dari siklus I ke siklus II juga
mengindikasikan bahwa proses refleksi dalam PTK
berjalan efektif, karena guru secara sadar memperbaikan
strategi pembimbingan berdasarkan temuan pada siklus
sebelumnya.

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa siklus | dan siklus 11

Keterangan Eretest Pgsttest Eosttest

Siklus I Siklus | Siklus Il
Rata-rata 60,43 72,96 80,09
Skor Tertinggi 80 96 100
Skor Terendah 20 44 50
Tingkat  Ketuntasan  30,43%  56,52%  86,96%
Klasikal

Data hasil belajar menunjukkan peningkatan
yang konsisten dari siklus I ke siklus II. Nilai rata-rata
siswa meningkat dari 60,43 saat pretest pada siklus I
menjadi 72,96 setelah posstest pada siklus I dan 80,09
setelah posstest pada siklus II. Tingkat ketuntasan
belajar klasikal meningkat dari 30,43% pada pretest
siklus I menjadi 65,52% pada posstest siklus I, dan
kemudia meningkat cukup signifika menjadi 86,96%
pada posttest siklus II, atau meningkat sebesar 30,44 %
dari siklus I ke siklus II. Dengan demikian, indikator
keberhasilan penelitian yang ditetapkan sebesar > 75%
siswa tuntas belajar secara klasikal telah tercapai pada
siklus II.

Peningkatan hasil belajar ini sejalan dengan
peningkatan aktivitas guru dan siswa selama
pembelajaran, serta meningkatnya pemahaman siswa
terhadap materi Energi Cahaya melalui eksplorasi
permainan edukatif berbasis Scratch. Hal ini sesuai
dengan pandangan Yandi et al. (2023) bahwa
perubahan-perubahan yang tampak pada siswa
merupakan hasil dari proses belajar yang dialaminya
melalui program yang dirancang serta dilaksanakan
guru dalam proses pengajaran, dan dari hasil belajar
tersebut dapat dinilai kemampuan, kemajuan, sekaligus
tingkat keberhasilan siswa dalam pembelajaran.

Pada siklus I, hasil belajar siswa belum optimal
karena sebagian siswa kurang focus selama kegiatan
pembelajaran. Pada siklus II, siswa menjadi lebih focus,
mengikuti arahan guru dengan baik, dan terlibat aktif
dalam evaluasi melalui tanya jawab, sehingga hasil
belajar meningkat cukup signifikan. Temuan ini
memperkuat beberapa hasil penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa media Scratch efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar
siswa sekolah dasar. Berdasarkan analisis pada kedua
siklus, dapat dinyatakan bahwa penerapan model Game-
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Based Learning berbantua media Scratch memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas
V MI Muhammadiyah 03 Pucakwangi. Peningkatan
hasil belajar ini dapat terwujud melalui animasi dan
simulasi interaktif pada Scratch yang membantu siswa
memproses materi Energi Cahaya sehingga pemahaman
konsep menjadi lebih mendalam dan bertahan lama
dibandingkan pembelajaran ceramah. Selain itu,
karakteristik Game-Based Learning yang memberikan
tantangan bertahap dan umpan balik seketika
memungkinkan siswa mengetahui letak kesalahannya
secara langsung dan segera memperbaikinya, yang
menjadikan proses belajar menjadi lebih efisien. Kondisi
ini sejalan dengan temuan Hermita et al. (2024) dan
Pratiwi dan Rahmawati (2025) yang menegaskan bahwa
Scratch efektif meningkatkan pemahaman konsep
karena memfasilitasi belajar melalui eksplorasi aktif,
bukan sekadar hafalan. Dengan demikian, peningkatan
hasil belajar IPAS siswa kelas V MI Muhammadiyah 03
Pucakwangi tidak hanya disebabkan oleh factor
motivasi, melainkan juga oleh mekanisme kognitif yang

terbangun melalui perpaduan model Game-Based
Learning dan media Scratch.
Peningkatan Hasil Belajar Siswa
100 100,00%
80 - 80,00%
60 60,00%
40 40,00%
20 20,00%
0 0,00%
Pretest Posttest Posttest
siklus I silklus I siklusII

e Rata-rata Nilai == Ketuntasan Klasikal

Gambar 2. Grafik Peningkatan Rata-rata Nilai dan
Ketuntasan Belajar Klasikal Siswa

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model Game-Based Learning berbantuan media Scratch
dapat meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V MI
Muhammadiyah 03 Pucakwangi, dengan ketuntasan
belajar klasikal pada siklus I sebesar 56,62% dan siklus II
sebesar 86,96%, atau meningkat sebesar 30,44%.
Aktivitas guru dalam menerapkan model Game-Based
Learning berbantuan media Scratch meningkat dari rata-
rata 68,75% pada siklus I menjadi 95,31% pada siklus II
(naik 26,56%), sedangkan aktivitas siswa meningkat dari
rata-rata 62,50% pada siklus I menjadi 85,94% pada
siklus II (naik 23,44%). Secara teoretis, temuan ini
memperkuat teori belajar konstruktivistik dan teori

motivasi belajar, yang menyatakan bahwa keterlibatan
aktif siswa dalam proses belajar yang bermakna dan
menyenangkan dapat meningkatkan pemahaman
konsep serta hasil belajar secara signifikan. Penelitian ini
juga memperkaya kajian mengenai integrasi Garme-Based
Learning dan media Scratch pada pembelajaran IPAS di
jenjang sekolah dasar, khususnya pada konteks
madrasah ibtidaiyah yang masih jarah diteliti.

Secara praktis, penggunaan model Game-Based
Learning berbantuan media Scratch memberikan dampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPAS, karena membantu siswa
memahami konsep dengan cara yang lebih
menyenangkan, sehingga pembelajaran menjadi lebih
aktif dan interaktif. Guru dapat menjadikan integrasi
Game-Based Learning dan Scratch sebagai alternatif
strategi pembelajaran pada materi IPAS lain yang
bersifat abstrak, dengan menyiapkan perangkat
komputer atau laptop serta koneksi internet yang
memadai. Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, di
antaranya penerapan hanya pada satu materi (Energi
Cahaya), ketergantungan pada perangkat komputer
atau laptop dan koneksi internet. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan disarankan untuk menguji
penerapan model ini pada materi, mata pelajaran, dan
jenjang pendidikan yang lebih beragam, serta
mengeksplorasi penggunaan Scratch versi luring bagi
sekolah dengan keterbatasan perangkat dan koneksi
internet.
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