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PENDAHULUAN

Abstract

This research aims to develop Scratch MIT-based learning media called SCRIZAT
(SCRatch Interactive for learning on MATter and its changes) to enhance science
concept understanding among 4th grade students of SD Negeri 3 Pakis. The
research employed Research and Development (R&D) method with Borg & Gall
development model consisting of 10 stages. The research subjects were 26
students of grade IV at SD Negeri 3 Pakis, Kradenan District, Grobogan
Regency. Data were collected through observation, interviews, questionnaires,
and tests, then analyzed qualitatively and quantitatively. Expert validation
results showed that SCRIZAT is highly feasible to use with a percentage of 92.5%
from material experts and 90.8% from media experts. Practicality tests showed
positive responses from teachers (88.7%) and students (89.5%). The effectiveness
test results showed an increase in students' concept understanding with an N-
gain of 0.71 (high category). In conclusion, SCRIZAT proved to be valid, practical,
and effective for teaching science material on matter and its changes in 4th
grade elementary school.

Keywords: SCRIZAT, Research and development, Scratch MIT, Matter and
its changes, Elementary school.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Scratch
MIT yang diberi nama SCRIZAT (SCRatch Interaktif pembelajaran ZAT dan
perubahannya) untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa kelas IV
SD Negeri 3 Pakis. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan Borg & Gall yang terdiri dari 10
tahapan. Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas IV SD Negeri 3 Pakis
Kecamatan Kradenan Kabupaten Grobogan. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, angket, dan tes, kemudian dianalisis secara kualitatif dan
kuantitatif. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa SCRIZAT sangat layak
digunakan dengan persentase 92,5% dari ahli materi dan 90,8% dari ahli
media. Uji kepraktisan menunjukkan respon positif dari guru (88,7%) dan siswa
(89,5%). Hasil uji keefektifan menunjukkan peningkatan pemahaman konsep
siswa dengan N-gain sebesar 0,71 (kategori tinggi). Kesimpulannya, SCRIZAT
terbukti valid, praktis, dan efektif untuk pembelajaran IPA materi zat dan
perubahannya di kelas IV sekolah dasar.

Kata Kunci: SCRIZAT, Penelitian pengembangan, Scratch MIT, Zat dan
perubahannya, Sekolah dasar.

Pembelajaran Illmu Pengetahuan Alam (/PA) di sekolah dasar merupakan fondasi penting bagi

pengembangan literasi sains

peserta didik. Dalam era digital, pemahaman konsep-konsep IPA, termasuk zat
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dan perubahannya, menjadi semakin penting untuk mempersiapkan generasi yang mampu menghadapi
tantangan abad ke-21. Namun, proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar masih menghadapi kendala,
khususnya dalam menjelaskan konsep abstrak seperti perubahan fisika dan kimia, yang memerlukan bantuan
visualisasi dan interaktivitas (Thohir et al., 2024; Prasetya et al.,, 2024).

Hasil observasi awal di SD Negeri 3 Pakis, Kecamatan Kradenan, menunjukkan dominasi metode ceramah
serta minimnya penggunaan media pembelajaran digital interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya capaian
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dengan hanya 38% siswa yang tuntas. Wawancara dengan guru
menunjukkan bahwa kesulitan menjelaskan perubahan zat disebabkan keterbatasan media dan sumber belajar
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21.

Perkembangan teknologi pendidikan menawarkan peluang baru, salah satunya melalui Scratch MIT
sebuah bahasa pemrograman visual yang intuitif dan ramah bagi anak-anak. Scratch memungkinkan
pengembangan media pembelajaran interaktif tanpa memerlukan keterampilan pemrograman tinggi (Zahra
et al,, 2024). Media pembelajaran berbasis Scratch telah terbukti meningkatkan minat belajar, interaktivitas,
dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran sains dan konservasi lingkungan di sekolah dasar (Maola & Irianto,
2023).

Hasil studi terbaru menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Scratch dapat menjembatani
kesenjangan antara konsep abstrak dan pengalaman konkret melalui simulasi, animasi, dan permainan
edukatif. Hal ini sangat sesuai dengan tahap operasional konkret pada perkembangan kognitif anak usia
sekolah dasar menurut teori Piaget, serta prinsip desain multimedia dari Mayer (2019), yang menekankan
pentingnya representasi ganda dan umpan balik segera dalam membantu retensi informasi (Zahra et al., 2024;
Thohir et al., 2024).

Kurikulum Merdeka mendukung pembelajaran aktif berbasis proyek dan pemecahan masalah, yang
sejalan dengan karakteristik media berbasis Scratch. Penekanan pada fleksibilitas pembelajaran dan integrasi
teknologi menjadikan pengembangan media seperti SCRIZAT sangat relevan dalam konteks saat ini
(Kemendikbudristek, 2022).

Literasi sains yang mencakup pemahaman konsep, aplikasi dalam konteks nyata, dan komunikasi
pengetahuan ilmiah dapat ditingkatkan melalui penggunaan media digital interaktif seperti SCRIZAT. Ini sesuai
dengan arahan OECD (2019) dan didukung oleh penelitian sebelumnya yang menunjukkan peningkatan
pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi perubahan zat melalui penggunaan
video dan simulasi interaktif (Wulandari & Suparman, 2020; Purnomo et al., 2021).

Namun, belum ada penelitian yang secara spesifik mengeksplorasi penggunaan Scratch untuk topik zat
dan perubahannya. Oleh karena itu, pengembangan media SCRIZAT hadir untuk mengisi kesenjangan ini
dengan menghadirkan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep perubahan zat melalui pendekatan berbasis teknologi dan student-centered learning.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
Borg & Gall yang terdiri atas 10 tahap sistematis. Model ini dipilih karena memiliki kompatibilitas tinggi dengan
pengembangan produk pendidikan dan telah terbukti efektif dalam menciptakan media pembelajaran berbasis
teknologi pada konteks pendidikan dasar (Zahra et al., 2024; Maola & Irianto, 2023). Dalam studi pendidikan
sains di sekolah dasar, model Borg & Gall telah banyak digunakan untuk memastikan kevalidan dan kepraktisan
produk secara bertahap dan iteratif.

Subjek penelitian ini adalah 26 siswa kelas IV SD Negeri 3 Pakis, Kecamatan Kradenan, Kabupaten
Grobogan, tahun pelajaran 2024/2025. Pemilihan subjek didasarkan pada kesesuaian materi ajar dengan fase
perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget,
sehingga penggunaan media berbasis visual interaktif seperti SCRIZAT menjadi sangat relevan (Thohir et al.,
2024).

Teknik pengumpulan data mencakup:

1. Observasi, untuk mengamati aktivitas siswa dan keterlibatan dalam penggunaan SCRIZAT.

2. Wawancara, untuk menggali kebutuhan pengembangan dan persepsi pengguna (guru dan siswa)
terhadap produk.

3. Angket, digunakan untuk mengumpulkan data validasi dari ahli materi dan media, serta tanggapan guru
dan siswa.

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
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4. Tes, terdiri dari pretest dan posttest untuk mengukur pemahaman konsep sebelum dan sesudah
menggunakan SCRIZAT.

Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, lembar validasi ahli,
angket respon guru dan siswa, serta soal tes pemahaman konsep. Semua instrumen disusun berdasarkan teori
pembelajaran berbasis teknologi (TPACK framework) dan prinsip desain multimedia pembelajaran (Mayer,
2019), serta telah melalui proses validasi oleh para ahli sebelum diterapkan di lapangan (Zahra et al., 2024).

Data dianalisis dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif.

1. Data kualitatif, seperti komentar dari ahli dan tanggapan wawancara, dianalisis secara deskriptif untuk
menyempurnakan desain produk.

2. Data kuantitatif, termasuk hasil validasi ahli, skor angket respon, serta skor pretest dan posttest, dianalisis
secara statistik deskriptif (rerata, persentase) dan inferensial menggunakan paired t-test serta perhitungan
N-gain untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep siswa (Thohir et al., 2024).

Penilaian kelayakan media SCRIZAT didasarkan pada hasil validasi ahli, dianalisis menggunakan teknik
persentase dan diklasifikasikan berdasarkan standar kelayakan adaptasi dari Akbar (2017). Kepraktisan produk
ditentukan dari respon guru dan siswa terhadap kemudahan penggunaan, keterlibatan, dan daya tarik
tampilan. Sementara itu, keefektifan produk dievaluasi dengan membandingkan hasil pretest dan posttest
menggunakan uji-t berpasangan serta interpretasi nilai N-gain untuk melihat dampaknya dalam meningkatkan
pemahaman siswa mengenai konsep zat dan perubahannya.

ANALISIS PENGEMBANGAN
KEBUTUHAN PERENCANAAN PROTOTIPE VALIDASI AHLI
Masukan Validasi UJI COBA
REVISI PRODUK REVISI PRODUK
Ahli & Uji Coba TERBATAS
UJI COBA
LAPANGAN DISEMINASI

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Bagian hasil penelitian ini menyajikan temuan yang diperoleh selama proses pengembangan SCRIZAT
berdasarkan tahapan model Borg & Gall (Gall et al., 2003). Hasil penelitian disajikan secara kronologis sesuai
dengan tahapan penelitian yang telah dilaksanakan.
Hasil Penelitian dan Pengumpulan Informasi

Tahap awal penelitian menghasilkan data kondisi pembelajaran IPA di kelas IV SD Negeri 3 Pakis.
Observasi pembelajaran menunjukkan bahwa metode yang dominan digunakan adalah ceramah dan
penugasan, dengan minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif. Wawancara dengan guru kelas
mengungkapkan beberapa kendala dalam pembelajaran materi zat dan perubahannya, yaitu: (1) keterbatasan
media untuk mendemonstrasikan perubahan fisika dan kimia, (2) kesulitan dalam menjelaskan konsep abstrak
kepada siswa, dan (3) kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
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Analisis dokumen menunjukkan bahwa capaian pembelajaran IPA pada materi zat dan perubahannya
mencakup kemampuan untuk: (1) mengidentifikasi sifat-sifat zat, (2) membedakan perubahan fisika dan kimia,
dan (3) memberikan contoh perubahan zat dalam kehidupan sehari-hari. Data hasil belajar siswa pada materi
zat dan perubahannya tahun sebelumnya menunjukkan bahwa hanya 38% siswa yang mencapai KKM.

Studi literatur menghasilkan kerangka teoretis pengembangan SCRIZAT, meliputi: (1) konsep dasar materi zat
dan perubahannya untuk kelas IV SD, (2) prinsip-prinsip pengembangan media pembelajaran interaktif, dan
(3) potensi Scratch MIT dalam pengembangan media pembelajaran IPA.

Hasil Perencanaan

Pada tahap perencanaan, dirumuskan tujuan pengembangan SCRIZAT yaitu menghasilkan media
pembelajaran interaktif untuk materi zat dan perubahannya yang valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IV SD. Spesifikasi produk yang direncanakan meliputi: (1)
aplikasi pembelajaran berbasis Scratch MIT, (2) konten yang mencakup sifat-sifat zat, perubahan fisika, dan
perubahan kimia, (3) fitur interaktif berupa simulasi perubahan zat, kuis, dan permainan edukatif.

Storyboard SCRIZAT dirancang dengan struktur yang terdiri dari: (1) halaman pembuka, (2) menu
utama, (3) materi sifat-sifat zat, (4) materi perubahan fisika, (5) materi perubahan kimia, (6) simulasi interaktif,
(7) latihan soal, dan (8) permainan edukatif. Storyboard juga mencakup desain antarmuka, alur navigasi, dan
rencana interaksi dengan pengguna.

Hasil Pengembangan Produk Awal

Produk awal SCRIZAT dikembangkan berdasarkan storyboard dengan menggunakan platform Scratch
MIT versi 3.0. Pengembangan produk awal menghasilkan prototipe SCRIZAT dengan komponen-komponen
sebagai berikut:

a. Halaman Pembuka
Halaman pembuka menampilkan judul media pembelajaran, identitas pengembang, dan tombol
masuk. Latar belakang halaman dihiasi dengan animasi perubahan zat yang menggambarkan tema
pembelajaran.
b. Menu Utama
Menu utama menyajikan enam opsi menu, yaitu: Petunjuk Penggunaan, Kompetensi, Materi, Simulasi,
Latihan, dan Permainan. Setiap menu dirancang dengan ikon yang representatif dan animasi saat diklik.
c.  Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran terbagi menjadi tiga submenu: Sifat-sifat Zat, Perubahan Fisika, dan Perubahan

Kimia. Setiap submenu menyajikan konten dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan narasi audio.

Konten dirancang secara bertahap dari yang sederhana ke yang lebih kompleks.

d. Simulasi Interaktif

Fitur simulasi interaktif memungkinkan siswa melakukan eksperimen virtual tentang perubahan zat.

Terdapat empat jenis simulasi: (1) perubahan wujud air, (2) pelarutan gula dan garam, (3) pembakaran

kertas, dan (4) pembentukan karat pada besi. Setiap simulasi dapat dimanipulasi oleh pengguna

dengan mengubah variabel tertentu.

e. Latihan Soal
Latihan soal terdiri dari 15 soal pilihan ganda dengan tingkat kesulitan yang bervariasi. Setiap soal
disertai dengan umpan balik langsung saat siswa memilih jawaban.

f.  Permainan Edukatif

Permainan edukatif berbentuk "Petualangan Zat" di mana siswa harus menyelesaikan misi dengan

menerapkan pengetahuan tentang zat dan perubahannya. Permainan dirancang dengan level

kesulitan yang meningkat.
Hasil Uji Coba Pendahuluan

Uji coba pendahuluan melibatkan validasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi ahli materi
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase

Kesesuaian dengan kurikulum 20 19 95%

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
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Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Kebenaran konsep 25 23 92%
Kedalaman dan keluasan materi 20 18 90%
Kejelasan penyajian 25 23 92%
Kesesuaian dengan karakteristik siswa 10 9 90%
Total 100 92 92,5%

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa SCRIZAT memperoleh persentase
kelayakan sebesar 92,5% yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak".
Hasil validasi ahli media disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Tampilan visual 25 23 92%
Kemudahan penggunaan 20 18 90%
Interaktivitas 20 18 90%
Kualitas suara dan animasi 15 13 86,7%
Kompatibilitas teknis 20 19 95%
Total 100 91 90,8%

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa SCRIZAT memperoleh persentase
kelayakan sebesar 90,8% yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak".
Hasil Revisi Produk Utama
Berdasarkan saran dan masukan dari ahli materi dan ahli media, dilakukan revisi terhadap produk awal
SCRIZAT. Revisi yang dilakukan meliputi:
a. Penambahan contoh-contoh perubahan zat dalam kehidupan sehari-hari yang lebih kontekstual
dengan lingkungan siswa di daerah Grobogan.
Perbaikan beberapa konsep yang kurang tepat pada materi perubahan kimia.
Peningkatan kualitas visual dengan mengganti beberapa gambar dengan resolusi yang lebih tinggi.
Pengurangan kecepatan transisi antar slide yang dinilai terlalu cepat.
e. Penambahan petunjuk yang lebih detail pada simulasi interaktif.
Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Uji coba lapangan utama melibatkan 8 siswa kelas IV SD Negeri 3 Pakis dengan kemampuan akademik
yang bervariasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa dapat menggunakan SCRIZAT dengan lancar
setelah diberikan petunjuk singkat. Semua siswa terlihat antusias, terutama saat menggunakan fitur simulasi
dan permainan edukatif.
Hasil angket respon siswa pada uji coba lapangan utama disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan Utama

oo o

Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase

Kemudahan penggunaan 32 29 90,6%

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
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Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Kejelasan penyajian materi 32 27 84,4%
Kemenarikan tampilan 32 31 96,9%
Manfaat dalam pembelajaran 32 28 87,5%
Total 128 115 89,8%

Berdasarkan Tabel 3, hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa SCRIZAT memperoleh persentase
kepraktisan sebesar 89,8% yang termasuk dalam kategori "Sangat Praktis".
Hasil Revisi Produk Operasional

Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama, dilakukan revisi terhadap produk SCRIZAT. Revisi yang
dilakukan meliputi:
a. Penyederhanaan beberapa kalimat pada materi perubahan kimia yang sulit dipahami oleh siswa.
b. Penambahan narasi audio untuk membantu siswa yang kesulitan membaca teks panjang.
c. Perbaikan sistem navigasi untuk memudahkan perpindahan antar halaman.
d. Penambahan fitur bantuan pada permainan edukatif yang dinilai terlalu sulit oleh beberapa siswa.
Hasil Uji Coba Lapangan Operasional

Uji coba lapangan operasional melibatkan seluruh siswa kelas IV SD Negeri 3 Pakis yang berjumlah 26
orang. Implementasi SCRIZAT dalam pembelajaran dilakukan selama 4 pertemuan dengan durasi 2 x 35 menit
per pertemuan. Untuk mengukur keefektifan SCRIZAT, dilakukan pretest sebelum penggunaan media dan
posttest setelahnya.

Hasil angket respon guru dan siswa pada uji coba lapangan operasional disajikan pada Tabel 4 dan
Tabel 5.

Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru

Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran 20 18 90%
Kemudahan penggunaan 15 13 86,7%
Efektivitas dalam menyampaikan materi 25 22 88%
Kemenarikan bagi siswa 15 14 93,3%
Fleksibilitas penggunaan 10 8 80%
Total 85 75 88,7%

Berdasarkan Tabel 4, hasil angket respon guru menunjukkan bahwa SCRIZAT memperoleh persentase
kepraktisan sebesar 88,7% yang termasuk dalam kategori "Sangat Praktis".
Tabel 5. Hasil Angket Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan Operasional

Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Kemudahan penggunaan 104 94 90,4%
Kejelasan penyajian materi 104 90 86,5%
Kemenarikan tampilan 104 97 93,3%

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
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Aspek Penilaian Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase
Manfaat dalam pembelajaran 104 92 88,5%
Total 416 373 89,5%

Berdasarkan Tabel 5, hasil angket respon siswa pada uji coba lapangan operasional menunjukkan
bahwa SCRIZAT memperoleh persentase kepraktisan sebesar 89,5% yang termasuk dalam kategori "Sangat
Praktis".

Untuk mengukur keefektifan SCRIZAT dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa, dilakukan
analisis terhadap hasil pretest dan posttest. Hasil analisis disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Analisis Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Posttest
Jumlah Siswa 26 26
Nilai Tertinggi 85 100
Nilai Terendah 40 70
Nilai Rata-rata 62,3 86,9
Standar Deviasi 12,5 8,7
Persentase Ketuntasan 38,5% 92,3%

Berdasarkan Tabel 6, terdapat peningkatan pemahaman konsep siswa setelah menggunakan SCRIZAT.
Nilai rata-rata pretest sebesar 62,3 meningkat menjadi 86,9 pada posttest. Persentase ketuntasan juga
meningkat dari 38,5% menjadi 92,3%.

Untuk mengetahui signifikansi peningkatan, dilakukan uji t berpasangan. Hasil uji t menunjukkan nilai
t-hitung sebesar 12,38 dan t-tabel sebesar 2,06 (df = 25, o = 0,05). Karena t-hitung > t-tabel, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.

Selanjutnya, untuk mengetahui besarnya peningkatan pemahaman konsep, dilakukan perhitungan N-
gain. Hasil perhitungan menunjukkan nilai N-gain sebesar 0,71 yang termasuk dalam kategori "Tinggi". Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa SCRIZAT efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada
materi zat dan perubahannya.

Hasil Revisi Produk Akhir
Berdasarkan hasil uji coba lapangan operasional, dilakukan revisi akhir terhadap produk SCRIZAT.
Revisi yang dilakukan relatif minor karena produk sudah menunjukkan kinerja yang sangat baik. Revisi meliputi:
a. Perbaikan beberapa bug pada simulasi interaktif perubahan wujud air.
b. Penambahan varian soal pada latihan untuk mengakomodasi siswa dengan kemampuan di atas rata-
rata.
¢. Pengintegrasian fitur penyimpanan progres belajar siswa.
Hasil Diseminasi dan Implementasi

Produk akhir SCRIZAT telah didiseminasikan melalui kegiatan sosialisasi kepada guru-guru SD di
Gugus Kradenan yang dilaksanakan pada Maret 2025. Selain itu, SCRIZAT juga telah diimplementasikan di
beberapa sekolah dasar di Kabupaten Grobogan, khususnya yang memiliki fasilitas komputer atau tablet.
Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa SCRIZAT telah memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif untuk pembelajaran IPA materi zat dan perubahannya di kelas IV sekolah dasar.

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
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Pembahasan

Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar membutuhkan pendekatan yang
memungkinkan siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan melalui pengalaman konkret. Namun, banyak
konsep IPA, seperti zat dan perubahannya, bersifat abstrak sehingga sulit dipahami oleh siswa jika disampaikan
secara konvensional. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa topik-topik seperti sifat
zat dan perubahan wujud memerlukan visualisasi dan eksplorasi interaktif untuk meningkatkan pemahaman
siswa (Lapawi & Husnin, 2021).

Pengembangan SCRIZAT—sebuah media pembelajaran interaktif berbasis Scratch MIT—merupakan
upaya untuk menjembatani kesenjangan tersebut. Dengan menyediakan simulasi visual yang dapat
dimanipulasi langsung oleh siswa, SCRIZAT memungkinkan eksperimen virtual terhadap fenomena perubahan
zat, sejalan dengan prinsip konstruktivisme dan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Penelitian oleh Hermita
et al. (2024) menunjukkan bahwa media berbasis Scratch yang dirancang untuk menjelaskan konsep daya
apung (buoyancy) secara interaktif terbukti efektif dalam mengubah pembelajaran yang awalnya bersifat
abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa SCRIZAT memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif sebagai
media pembelajaran IPA untuk materi zat dan perubahannya di kelas IV sekolah dasar. Hasil ini diperkuat oleh
penelitian Zahra et al. (2024), yang menemukan bahwa media pembelajaran berbasis Scratch dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, antusiasme belajar, serta pemahaman terhadap konten sains yang diajarkan.

Lebih lanjut, SCRIZAT juga mendukung pengembangan keterampilan berpikir komputasional
(computational thinking) siswa, yang merupakan kompetensi penting di era digital. Lapawi & Husnin (2021)
menunjukkan bahwa integrasi Scratch dalam pembelajaran IPA, dengan pendekatan berbasis proyek, mampu
membantu siswa membangun model animasi untuk memvisualisasikan partikel dalam perubahan wujud zat
secara mandiri dan reflektif.

Temuan ini memperkuat studi sebelumnya oleh Saez-Lopez et al. (2019), yang menyimpulkan bahwa
penerapan Scratch secara lintas kurikulum mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pemahaman konsep
sains siswa sekolah dasar melalui pendekatan aktif dan berbasis proyek (Saez-Lopez et al., 2016).

Dengan demikian, SCRIZAT tidak hanya terbukti layak dari sisi validitas isi dan antarmuka, tetapi juga
mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui integrasi teknologi yang mendalam, sesuai dengan
kebutuhan Kurikulum Merdeka dan karakteristik peserta didik abad ke-21.

Validitas SCRIZAT

Berdasarkan hasil validasi oleh para ahli, SCRIZAT memperoleh tingkat kelayakan sebesar 92,5% dari
ahli materi dan 90,8% dari ahli media. Tingginya skor ini menunjukkan bahwa SCRIZAT telah memenuhi standar
kelayakan baik dari aspek konten maupun desain media pembelajaran. Penilaian tertinggi terdapat pada
indikator kesesuaian dengan kurikulum (95%), yang mencerminkan keselarasan SCRIZAT dengan Capaian
Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka, khususnya topik “zat dan perubahannya”.

Dari sisi konten, SCRIZAT unggul dalam penyajian materi kontekstual, mengaitkan konsep perubahan
zat dengan fenomena nyata di lingkungan sekitar siswa, seperti proses memasak atau pembusukan bahan
organik. Strategi ini sesuai dengan prinsip pembelajaran kontekstual dalam IPA yang menekankan
keterhubungan konsep ilmiah dengan kehidupan sehari-hari siswa (Wisudawati & Sulistyowati, 2017). Temuan
ini diperkuat oleh penelitian oleh Hermita et al. (2024) yang menyatakan bahwa media interaktif berbasis
Scratch dapat mengubah pembelajaran topik abstrak menjadi lebih bermakna dan kontekstual melalui simulasi
yang dapat dimanipulasi secara langsung.

Dari sisi desain media, SCRIZAT memiliki tingkat interaktivitas yang tinggi, memungkinkan siswa
melakukan manipulasi variabel dalam simulasi perubahan zat. Hal ini mendukung teori konstruktivisme, yang
menyatakan bahwa pengetahuan dibentuk melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses eksplorasi dan
eksperimen (Santrock, 2018). Selain itu, integrasi elemen visual, suara, dan animasi mendukung prinsip
multimedia learning dari Mayer (2019), yang menekankan efektivitas pembelajaran melalui saluran visual dan
auditori secara bersamaan.

Validasi oleh ahli media juga mencatat bahwa aspek animasi dan kualitas suara memperoleh nilai
sebesar 86,7%, menunjukkan bahwa meskipun sudah tergolong sangat baik, masih terdapat ruang untuk
perbaikan, khususnya pada aspek teknis seperti resolusi grafis dan kejelasan audio. Hal ini selaras dengan
temuan Maola & Irianto (2023), yang menekankan bahwa kualitas media digital, termasuk aspek teknis,
berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan dan kenyamanan belajar siswa.
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Dengan demikian, SCRIZAT telah terbukti valid secara isi dan tampilan, serta siap untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran IPA materi zat dan perubahannya pada jenjang sekolah dasar.
Kepraktisan SCRIZAT

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa SCRIZAT memperoleh respons positif dari guru (88,7%)
dan siswa (89,5%). Tingginya skor ini menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran. Aspek kemenarikan mendapatkan skor tertinggi dari siswa (93,3%),
menegaskan peran elemen visual dan interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar. Penelitian oleh Maola &
Irianto (2023) dan Rahmadika et al. (2024) mendukung temuan ini dengan menyatakan bahwa media berbasis
Scratch efektif dalam memotivasi dan melibatkan siswa dalam pembelajaran berbasis konten IPA melalui
permainan dan simulasi interaktif.

Dari sudut pandang guru, SCRIZAT dinilai sangat sesuai untuk membantu menyampaikan konsep zat
dan perubahannya yang bersifat abstrak. Aspek fleksibilitas penggunaannya (80%) meskipun masih dalam
kategori baik, menunjukkan perlunya adaptasi lebih lanjut terhadap kondisi sekolah dengan keterbatasan
infrastruktur teknologi. Hal ini sejalan dengan hasil studi Zahra et al. (2024) yang menyoroti tantangan
implementasi Scratch di sekolah dasar, khususnya terkait kesiapan teknis dan pelatihan guru.

Keefektifan SCRIZAT

Penggunaan SCRIZAT terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep zat dan
perubahannya. Hasil uji pretest dan posttest menunjukkan N-gain sebesar 0,71 (kategori tinggi), dengan
peningkatan ketuntasan belajar dari 38,5% menjadi 92,3%. Hasil ini mengonfirmasi bahwa SCRIZAT mampu
memfasilitasi pembelajaran bermakna terhadap konsep abstrak melalui visualisasi dinamis dan simulasi virtual.

Keunggulan SCRIZAT antara lain: Simulasi Eksperimen Virtual memungkinkan visualisasi perubahan
fisika dan kimia yang tidak mudah diamati langsung di kelas, seperti pembentukan karat dan perubahan wujud
air. Studi oleh Taufik et al. (2023) menemukan bahwa simulasi berbasis Scratch mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi perubahan bentuk zat melalui eksplorasi langsung.

Gamifikasi dan Motivasi Intrinsik elemen permainan dalam SCRIZAT mendorong siswa untuk belajar
secara aktif dan kompetitif. Hal ini konsisten dengan temuan Hermita et al. (2024) yang menunjukkan bahwa
game interaktif berbasis Scratch meningkatkan keterlibatan kognitif siswa.

Desain Bertahap dan Ramah Kognitif penyajian materi dari yang sederhana menuju kompleks sesuai
dengan teori beban kognitif (Sweller et al., 2019). Penyusunan konten secara bertahap menghindarkan siswa
dari kelebihan beban informasi, memungkinkan mereka membangun skemata secara bertahap.

Integrasi SCRIZAT dalam Praktik Pembelajaran

Implementasi SCRIZAT dalam pembelajaran IPA di kelas IV SD Negeri 3 Pakis menunjukkan bahwa
teknologi dapat diintegrasikan secara efektif dalam konteks pembelajaran dasar. Pengalaman ini memberikan
gambaran konkret mengenai potensi dan tantangan penerapan media pembelajaran berbasis teknologi di
ruang kelas.

Pertama, peran guru sebagai fasilitator sangat penting dalam memaksimalkan pemanfaatan SCRIZAT.
Observasi lapangan menunjukkan bahwa bimbingan guru dalam proses eksplorasi dan diskusi pasca-simulasi
sangat berkontribusi terhadap konstruksi pemahaman siswa. Ini memperkuat pandangan bahwa teknologi
tidak menggantikan peran guru, melainkan memperkaya praktik pembelajaran (Mayes & de Freitas, 2018).
Studi oleh Rahmadika et al. (2024) juga menegaskan bahwa efektivitas Scratch sebagai media belajar sangat
dipengaruhi oleh pendampingan guru dan dukungan kontekstual.

Kedua, penggunaan pendekatan kolaboratif di mana siswa bekerja dalam kelompok kecil saat
menggunakan SCRIZAT mendukung pembelajaran sosial dan keterampilan komunikasi. Interaksi dalam
kelompok membantu terciptanya zona perkembangan proksimal sebagaimana dikemukakan oleh Vygotsky,
yang memungkinkan siswa saling membimbing dalam memahami konsep yang kompleks (Shabani, 2016).

Ketiga, keberhasilan integrasi SCRIZAT sangat bergantung pada perencanaan dan penyesuaian
kurikulum yang matang. Di SDN 3 Pakis, pengembangan rencana pelaksanaan pembelajaran yang
menggabungkan SCRIZAT dengan aktivitas hands-on dan diskusi kelas terbukti menciptakan pengalaman
belajar yang utuh. Strategi ini sejalan dengan model TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)
yang menekankan integrasi harmonis antara teknologi, pedagogi, dan konten (Zahra et al., 2024; Mishra &
Koehler, 2017).

Pengembangan SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA



22 JGSD: Jurnal Guru Sekolah Dasar, 2(1), 2025, 13-24

Walaupun implementasinya menunjukkan hasil positif, tantangan tetap ada, seperti keterbatasan
perangkat keras dan variasi keterampilan digital siswa. Oleh karena itu, sebagaimana dikemukakan oleh
McKenney dan Reeves (2018), keberlanjutan dan skalabilitas produk perlu diperhitungkan sejak tahap
perancangan agar media dapat diadaptasi dalam berbagai kondisi pendidikan di Indonesia.

Keterbatasan dan Implikasi Penelitian

Penelitian pengembangan SCRIZAT memiliki beberapa keterbatasan yang perlu dipertimbangkan.
Pertama, uji coba dilakukan dalam skala terbatas pada satu sekolah, sehingga generalisasi hasil penelitian
memerlukan kehati-hatian. Kedua, durasi implementasi relatif singkat (4 pertemuan), sehingga dampak jangka
panjang penggunaan SCRIZAT belum dapat terukur. Ketiga, fokus penelitian pada pemahaman konsep belum
mencakup aspek keterampilan proses sains dan sikap ilmiah yang juga merupakan komponen penting dalam
pembelajaran IPA.

Terlepas dari keterbatasan tersebut, penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting. Secara teoretis,
penelitian ini memperkaya literatur tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch MIT untuk
konteks pendidikan dasar di Indonesia. Secara praktis, SCRIZAT dapat menjadi alternatif solusi untuk mengatasi
kendala pembelajaran materi zat dan perubahannya di sekolah dasar. Secara metodologis, penelitian ini
menyediakan model pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diadaptasi untuk
materi dan konteks pembelajaran lainnya.

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi Scratch MIT untuk pengembangan media pembelajaran
IPA materi zat dan perubahannya di kelas IV sekolah dasar, yang belum banyak dieksplorasi dalam penelitian
sebelumnya. Lebih lanjut, SCRIZAT dikembangkan dengan mempertimbangkan konteks lokal dan kebutuhan
spesifik siswa di daerah Grobogan, menjadikannya relevan dengan audiens yang dituju.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan SCRIZAT
(SCRatch Interaktif pembelajaran ZAT dan perubahannya) telah menghasilkan produk media pembelajaran
yang valid, praktis, dan efektif untuk pembelajaran IPA materi zat dan perubahannya di kelas IV sekolah dasar.
Validitas SCRIZAT ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli materi (92,5%) dan ahli media (90,8%) yang keduanya
termasuk dalam kategori sangat layak. Kepraktisan SCRIZAT terbukti dari respon positif guru (88,7%) dan siswa
(89,5%) yang menilai SCRIZAT sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Keefektifan SCRIZAT ditunjukkan
oleh peningkatan pemahaman konsep siswa dengan nilai N-gain sebesar 0,71 (kategori tinggi) dan
peningkatan persentase ketuntasan dari 38,5% menjadi 92,3%.

Keunggulan SCRIZAT terletak pada karakteristik interaktifnya yang memungkinkan siswa melakukan
eksperimen virtual tentang perubahan zat. Simulasi interaktif dalam SCRIZAT berhasil memvisualisasikan
konsep abstrak seperti perubahan fisika dan kimia, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa kelas IV yang
berada pada tahap operasional konkret. Elemen permainan edukatif dalam SCRIZAT juga berkontribusi pada
peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Pengembangan SCRIZAT menggunakan platform Scratch MIT terbukti efektif dalam menghasilkan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa sekolah dasar. Antarmuka visual
Scratch MIT yang ramah pengguna memungkinkan pengembangan konten pembelajaran yang kaya
multimedia tanpa memerlukan keterampilan pemrograman tingkat tinggi. Kerangka pengembangan R&D
model Borg & Gall yang digunakan dalam penelitian ini menyediakan proses sistematis untuk menghasilkan
produk pendidikan yang valid, praktis, dan efektif.

Implikasi teoretis dari penelitian ini adalah kontribusinya terhadap pengembangan model
pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. SCRIZAT
menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dengan pengalaman konkret melalui simulasi interaktif,
mendukung teori konstruktivisme dan teori pemrosesan informasi dalam pembelajaran sains. Temuan
penelitian ini juga memperkuat argumen tentang potensi Scratch MIT sebagai platform untuk pengembangan
media pembelajaran interaktif di tingkat sekolah dasar.

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah tersedianya media pembelajaran SCRIZAT yang dapat
digunakan oleh guru kelas IV sekolah dasar untuk mengatasi kendala pembelajaran materi zat dan
perubahannya. SCRIZAT menyediakan alternatif solusi bagi sekolah dengan keterbatasan peralatan
laboratorium untuk mendemonstrasikan perubahan zat. Lebih lanjut, proses pengembangan SCRIZAT dapat
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menjadi model bagi guru dan pengembang media pembelajaran dalam menghasilkan media pembelajaran
berbasis Scratch MIT untuk topik-topik lainnya.

Berdasarkan temuan penelitian, beberapa saran dapat diajukan untuk pengembangan dan

implementasi lebih lanjut:

1.

Bagi guru, SCRIZAT dapat dimanfaatkan sebagai suplemen pembelajaran untuk memvisualisasikan
konsep zat dan perubahannya. Penggunaan SCRIZAT sebaiknya diintegrasikan dengan aktivitas hands-
on dan diskusi kelas untuk menciptakan pengalaman belajar yang komprehensif.

Bagi pengembang media pembelajaran, penelitian ini menyediakan kerangka kerja untuk
pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch MIT. Pengembangan lebih lanjut dapat
diarahkan pada eksplorasi fitur-fitur lanjutan Scratch MIT seperti koneksi sensor dan eksternal
hardware untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih immersive.

Bagi peneliti selanjutnya, perlu dilakukan uji coba dalam skala yang lebih luas dan konteks yang lebih
beragam untuk menguji generalisabilitas temuan. Penelitian juga dapat dikembangkan untuk
mengeksplorasi dampak penggunaan SCRIZAT terhadap aspek pembelajaran lainnya seperti
keterampilan proses sains, pemecahan masalah, dan literasi digital.

Bagi pembuat kebijakan pendidikan, hasil penelitian ini dapat menjadi pertimbangan dalam
pengembangan infrastruktur teknologi di sekolah dasar dan program peningkatan kompetensi guru
dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran.

Pengembangan SCRIZAT merupakan langkah awal dalam mengeksplorasi potensi Scratch MIT untuk

pembelajaran IPA di sekolah dasar. Dengan mempertimbangkan keunggulan dan keterbatasan yang
teridentifikasi dalam penelitian ini, pengembangan lebih lanjut dapat diarahkan pada peningkatan aksesibilitas,
adaptabilitas, dan keberlanjutan SCRIZAT sebagai media pembelajaran yang dapat berkontribusi pada
peningkatan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.
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