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Article Info: Abstract: The 21st century has emerged as a digital era characterized by rapid 
advancements in information and communication technology. Current challenges 
faced by teachers include limited use of instructional media and a lack of 
competence in leveraging technology for educational purposes. This study 
developed valid and practical science learning media using Scratch, tailored for the 
Grade IV Natural and Social Sciences (IPAS) curriculum in elementary schools. The 
research employed the 4D development model (R&D), comprising the stages of 
define, design, develop, and disseminate. Product testing involved validation by 
media, design, and subject matter experts, followed by a practicality assessment 
based on response questionnaires and student activities during the media's 
implementation with Grade IV students at MI Muhammadiyah 01 Payaman. The 
results indicate that the media achieved an average validity score of 3.75, placing it 
in the "highly valid" category. Practicality test results showed that both response 
questionnaires and student activities fell into the "excellent" category. 
Consequently, the developed media is deemed valid and practical for use in IPAS 
instruction at the elementary school level. 
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Pendahuluan 
Pendidikan merupakan proses sadar dan 

terencana yang melibatkan uinteraksi antara guru dan 
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pendidikan 
saat ini juga tidak melihat siswa sebagai subjek aktif 
yang dimana potensinya perlu dikembangkan agar 
memiliki pengetahuan, keterampilan, dan karakter yang 
unggul (Huda et al., 2025). Guru berperan penting 
sebagai guru profesional yang bukan hanya sekedar 
menyampaikan ilmu, tetapi juga sebagai fasilitator, 
innovator, dan motivator dalam membentuk semangat 
siswa pada pembelajaran (Yestiani & Zahwa, 2020). 
Guru menjadi faktor utama dalam membangun 
Pendidikan yang hanya berorientasi terhadap hasil 
belajar tetapi juga dalam membangun semangat siswa 
pada pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 
komponen penting dalam proses pembelajaran karena 

merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru 
dalam meningkatkan wawasan siswa agar lebih optimal 
(Hidayah et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran dapat menjadikan 
pembelajaran lebih efektif dan materi yang disampaikan 
tersusun dengan baik (MZ, 2021). Penggunaan media 
dalam proses pembelajaran akan memberikan kesan 
berbeda kepada siswa agar tidak merasa bosan dan akan 
merasa berbeda dalam proses pembelajarannya. 

Penggunaan media pembelajaran digital tersebut 
juga dapat digunakan sebagai alat bantu untuk para 
guru dalam menyampaikan informasi mengenai 
pembelajaran kepada siswa sehingga dapat mencapai 
tujuan pembelajaran tersebut (Fadilah et al., 2023). Media 
pembelajaran digital pada dasarnya dapat membantu 
siswa lebih mudah dalam memahami materi 
pembelajaran yang diajarkan dalam hal ini akan menjadi 
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poin positif terhadap hasil belajar siswa nantinya 
(Wityastuti et al., 2022). Digital dalam proses 
pembelajaran sendiri merupakan sibuah sistem yang 
dibuat dengan menggunakan perangkat digital baik 
secara langsung maupu rekaman yang dapat diakses 
kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan 
jaringan internet. 

Pengembangan media pembelajaran Sains Scratch 
ini berasal dari kata Sains yang berasal dari Bahasa latin 
Sientia yang berarti informasi yang tersusun secara 
teratur dan sistematis (Nasution et al., 2024). Sedangkan 
Scratch merupakan web yang berisi pemrograman 
permainan dan animasi secara sederhana yang dapat 
didesain untuk membuat materi pelajaran serta bentuk 
evaluasi soal (Luthfiyyah et al., 2023). Penggunaan 
media pembelajaran Sains Scratch dapat memberikan 
ketertarikan kepada siswa dalam pembelajaran, 
sehingga siswa dapat lebih aktif pada proses 
pembelajaran. 

Penelitian terdahulu menunjukan bahwa 
systematic literature review: penggunaan media interaktif 
Scratch pada peningkatan kemampuan numerasi siswa 
SD (Fikriyah et al., 2024). Namun, penelitian tersebut 
umumnya masih fokus pada literature review 
penggunaan media di pembelajaran numerasi dan 
belum mengembangkan media interaktif berbasis 
Scratch pada mata pelajaran IPAS. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS kelas IV dalam 
pemilihan strategi pembelajaran terkadang masih 
monoton yakni masih menggunakan metode ceramah 
ang bersumber dari buku paket atau lembar kerja 
peserta didik (LKPD). Guru dalam menguasai teknologi 
masih kurang serta keterbatasan waktu dalam 
pembuatan media pembelajaran. Sehingga, kurangnya 
semangat siswa dalam pembelajaran karena pada proses 
pembelajaran jarang menggunakan media pembelajaran 
seperti media cetak atau digital karena hanya 
menggunakan contoh nyata saat pembelajaran 
berlangsung. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut dapat 
dilakukan dengan mengembangkan media 
pembelajaran yang menarik, menyenangkan, interaktif, 
dan bebasis teknologi yang relevan dengan tingkat 
perkembangan zaman yang sangat diperlukan, sehingga 
mampu membuat siswa berpartisipasi aktif pada proses 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran Sains 
Scratch dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
untuk mengoptimalkan proses belajar mengajar 
terutama pada mareti IPAS. 

 

Metode  
Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (Reserch and Development) yang 
bertujuan menghasilkan media interaktif berbasis Sains 

Scratch pada pembelajaran IPAS kelas IV di MI 
Muhammadiyah 01 Payaman. Model pengembangan 
yang digunakan adalah 4D yang terdiri atas emapat 
tahap, yakni define, design, develop, dan dessiminate 
(Rahayu, 2025). Pada tahap define dilakukan untuk 
merumuskan kebutuhan yang mendasari 
pengembangan produk. Pada tahap ini meliputi 
beberapa tahapan yaitu analisis awal-akhir, analisis 
siswa, analisis konsep, analisis tujuan, dan perumusan 
masalah. Tahap design dilakukan untuk 
mengembangkan konsep awal atau rancangan-racangan 
media yang akan digunakan dalam penelitian. Tahapan 
design meliputi pemilihan media, pemilihan format, dan 
perancangan awal. 

Tahap develop menghasilkan bentuk akhir dalam 
menghasilkan media pembelajaran setelah melalui revisi 
berdasarkan masukan dari para ahli. Pada tahapan ini 
melalui beberapa tahap yaitu validasi media oleh pakar 
dan uji coba media pembelajaran. Tahapan yang terakhir 
dessiminate dimana pada tahapan ini peneliti 
menyebarluaskan media pembelajaran yang telah 
dibuat melalui media massa, media online, dan 
beberapa sekolah yang ada di wilayah Kabupaten 
Lamongan. Instrumen penelitian meliputi lembar 
validasi, angket respon siswa, dan angket aktivitas 
siswa. Lembar validasi digunakan untuk menilai 
kelayakan media dan angket digunakan untuk 
mengukur kepraktisan media yang dikembangkan. 
Validitas dan kepraktisan media dihitung menggunakan 
skla likert empat tingkat dengan kriteria tidak valid 
sampai sangat valid. Kemudian diinterpretasikan sesuai 
kategori yang ditetapkan. Hasil analisis digunkan untuk 
menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan media 
Sains Scratch yang dikembangkan. 

 
Tabel 1. Klasifikasi Skor Validasi Media 

Validitas Klasifikasi 

0 – 1,49 Tidak Valid 
1,50 – 2,49 Kurang Valid 
2,50 – 3,49 Valid  
3,50 – 4,00 Sangat Valid 

(Arikunto, 2020) 
 

Tabel 2. Klasifikasi Skor Kepraktisan Media 

Validitas Klasifikasi 

0 – 1,49 Tidak Baik 

1,50 – 2,49 Kurang Baik 

2,50 – 3,49 Baik 

3,50 – 4,00 Sangat Baik 

(Arikunto, 2020) 
 
 Analisis kepraktisan dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media 
pembelajaran berdasarkan respon siswa dan aktivitas 
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siswa. Penilaian kepraktisan menggunakan skala likert 
empat tingkat dengan kriteria tidak baik sampai sangat 
baik. Hasil analisis kepraktisan kemudian 
diinterpretasikan berdasarkan kategori pada table 2. 

 
Hasil dan Diskusi 

Media Sains Scratch yang dikembangkan dalam 
penelitian ini dapat diakses melalui tautan atau barcode 
berikut: https://scratch.mit.edu/projects/1309474791   
 

 
Gambar 1. Barcode Media 

 
Hasil Uji Validitas Media Sains Scratch 

 Uji validitas dilakukan oleh ahli materi, ahli 
media, dan ahli desain untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran berbasis sains scratch 
yang dikembangkan. Hasil validasi menunjukkan 
bahwa media memperoleh kategoru sangat valid. 
Adapun hasil validasi media dapat dilihat pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Media Sains Scratch 

No Validator 
Ahli 

Rata-rata 
Total 

Kategori  

1.  Ahli Media 3,75 Sangat Valid 
2.  Ahli Desain 3,62 Sangat Valid 
3.  Ahli Materi 3,83 Sangat Valid 

Rata-rata 3,73 Sangat Valid 

 
 Berdasarkan tabel 3, memperoleh rata-rata skor 

validitas sebesar 3,73 dengan kategori sangat valid. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media sains scratch 
sangat valid digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas 
IV di MI Muhammadiyah 01 Payaman. 

 
Hasil Uji Kepraktisan Media Sains Scratch 

Uji kepraktisan dilakukan melaui angket repon 
siswa dan angket aktivitas siswa setelah menggunakan 
media sains scratch. Hasil kepraktisan respon siswa 
menunjukkan bahwa media berada pada kategori 
sangat baik. Berdasarkan tabel 4, hasil kepraktisan 
respon siswa menunjukkan bahwa media sains scratch 
mudah digunakan dan membantu proses pembelajaran 

IPAS kelas IV di MI Muhammadiyah 01 Payaman. 
Selanjutnya hasil kepraktisan aktivitas siswa juga 
menunjukkan kategori sangat baik. Siswa menyatakan 
media pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan 
dapat membantu memahami materi pembelajaran. 

 
Tabel 4. Hasil Kepraktisan Respon Siswa 

Sekolah Rata-rata Total Kategori 

MI 
Muhammadiyah 
01 Payaman 

3,75 Sangat Baik 

 
Tabel 5. Hasil Kepraktisan Aktivitas Siswa 

Sekolah Rata-rata Total Kategori 

MI 
Muhammadiyah 
01 Payaman 

3,68 Sangat Baik 

 
Berdasarkan tabel 5, media sains scratch 

memperoleh ringkat kepraktisan yang sangat baik pada 
sekolah uji coba yang berada pada kategori sangat baik. 
Hasil ini menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan mudah digunakan oleh siswa, baik 
tampilan, aksesibilitas, maupun penyajian materi 
pembelajaran. 

Media sains scratch yang dikembangkan 
menunjukkan hasil yang baik pada aspek validitas dan 
kepraktisan. Media dinilai layak digunakan karena telah 
sesuai dari aspek tampilan media, materi, dan desain. 
Menurut (Hidayah et al., 2023), media pembelajaran 
digital merupakan media pembelajaran yang 
menfaatkan teknologi sehingga mampu menciptakan 
interaksi aktif antara siswa dan media pembelajaran. 
Selain itu, penggunaan media pembelajaran dapat 
membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi 
pembelajaran (Zaki & Yusri, 2020). 

Penggunaan sains scratch dalam pembelajaran 
memberikan kemudahan bagi guru dan siswa karena 
dapat diakses melalui berbagai perangkat tanpa 
memerlukan intalasi aplikasi tambahan. Hasil penelitian 
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 
memeproleh tingkat kepraktisan yang sangat baik, 
sehingga dapat diindikasi bahwa siswa dapat 
menggunakan media secara mandiri dan dapat 
memahami alur pembelajaran yang disajikan. Temuan 
ini sejalan dengan pendapat (Khalil & Wardana, 2022) 
yang menyatakan bahwa sains scratch merupakan media 
pembelajaran praktis, mudah diakses, dan dapat 
meningkatkan kemampuan efektivitas dalam 
pembelajaran.  

Kemudahan akses menjadi faktor penting karena 
dapat memudahkan siswa lebh focus pada proses belajar 
adripada menghadapi kendala teknis pada saat 
penggunaan media. Selain itu, media sains scratch 

https://scratch.mit.edu/projects/1309474791


Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)              November 2026, Volume 7, Issue 4, 5688-5691 
 

5691 

memiliki tampilan menarik dan sistematis yaitu berupak 
teks, suara, kuis, dan game. 

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 
media sains scratch pada pembelajaran IPAS kelas IV MI 
Muhammadiyah 01 Payaman dinyatakan sangat valid 
dan praktis untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Tingkat validitas yang sangat tinggi 
menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek 
pengoprasian media, tampilan media, dan manfaat 
penggunaan media sehingga layak digunakan sebagai 
sumber belajar. Tingginya nilai kepraktisan 
mengindikasikan bahwa media mudah digunakan oleh 
siswa, mampu memanfaatkan fasilitas digital yang 
tersedia di sekolah serta mendukung pelaksaan 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

Penggunaan media juga dapat mendorong 
keterlibatan siswa untuk aktif dalam proses 
pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa 
teknologi digital dapat menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran yang 
hanya berfokus pada penyampaian materi. Dengan 
demikian, media sains scratch dapat menjadi alternatif 
inovatif untuk mendukung implementasi kurikulum 
merdeka khususna mampu memecahkan masalah siswa 
pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.  
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