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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk memdeskripsikan karakteristik media pembelajaran
dan hasil pengembangan produk media pembelajaran scratch pada materi cerita
fabel kelas Il SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik prosa serta
bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan dan kepraktisan media yang
dikembangkan tersebut. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Dari hasil validasi
ahli materi diperolah skor 92,85% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Valid”.
Hasil validasi ahli media diperolah skor 95% yang termasuk ke dalam kategori
“Sangat Valid”. Angket respon guru memperoleh persentase skor 95% dengan
kategori yang dicapai yaitu “Sangat Praktis”. Angket respon peserta didik
berdasarkan ujicoba yang telah dilakukan sebanyak 2 kali memperoleh persentase
skor 95,41% dengan Kkategori yang dicapai yaitu “Sangat Praktis”. Berdasarkan
hasil penelitian, maka media pembelajaran scratch layak digunakan pada materi
unsur intrinsik dalam cerita fabel kelas 11 SD.

Kata kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Scratch, Cerita fabel,
Unsur Intrinsik
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Elementary School Teacher Education Study Program

ABSTRACT

This research aims to describe the characteristics of learning media and the results
of the development of scratch learning media products on class Il fable story
material at SD Negeri 05 Indralaya in terms of the intrinsic elements of prose and
aims to describe the validity and practicality of the media developed. This research
uses the ADDIE research type (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). From the validation results from material experts, a score of 92.85%
was obtained which was included in the "Very Valid" category. The validation
results from media experts obtained a score of 95% which is included in the "Very
Valid" category. The teacher response questionnaire obtained a score percentage
of 95% with the category achieved being "Very Practical”. The student response
questionnaire based on trials that had been carried out twice obtained a score
percentage of 95.41% with the category achieved being "Very Practical". Based on
the research results, scratch learning media is suitable for use in intrinsic element
material in second grade elementary school fable stories.

Keywords: Development, Learning Media, Scratch, Fable Stories, Intrinsic

Elements
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran sebagai sumber belajar dapat membantu
guru untuk memperkaya pengetahuan siswa. Penggunaan media yang tepat dan
beragam dapat menambah pengalaman belajar siswa, mengkonkritkan hal yang
abstrak, mengajarkan konsep dasar yang tepat, menciptakan konsistensi, dan
meningkatkan kualitas pembelajaran (Yulistanti & Mukhlishina, 2022).

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen sistem pembelajaran,
yang mempunyai fungsi dan peranan yang sangat penting bagi kelangsungan
pembelajaran. Media pembelajaran dapat berfungsi sebagai sumber belajar
yakni media yang dapat digunakan sebagai sumber ilmu pengetahuan, berfungsi
semantik atau pemaknaan/pemberian makna serta fungsi manipulatif yakni
memanipulasi objek dengan tujuan memudahkan peserta didik memahami
objek tersebut tanpa harus mendatangkan objek asli karena keterbatasan ruang
dan waktu (Ani Daniyati etal., 2023).

Media pembelajaran mencakup segala bentuk alat, bahan atau metode yang
digunakan untuk menunjang proses pembelajaran. Berbagai jenis media, seperti
gambar, audio, video, animasi, dan aplikasi interaktif, dapat diintegrasikan ke
dalam pengajaran untuk menjadikan pengalaman belajar lebih menyenangkan
dan bermakna bagi peserta didik. Namun kemampuan mengembangkan media
pembelajaran yang efektif memerlukan pemahaman menyeluruh tentang materi
pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan potensi teknologi yang tersedia.

Seorang guru harus memiliki kemampuan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang berkualitas guna meningkatkan proses pembelajaran dan
pencapaian hasil belajar siswa. Seorang guru harus mampu mengembangkan
media pembelajaran yang relevan dengan Kkurikulum dan tujuan pembelajaran.
Media tersebut harus dapat merangsang minat siswa, memfasilitasi pemahaman

konsep, dan mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar. Dengan
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memanfaatkan variasi media, guru dapat menjangkau beragam gaya belajar
siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan menarik bagi semua
siswa.

Media pembelajaran yang dapat dikembangkan bisa menggunakan software
scratch. Scratch adalah salah satu bahasa pemrograman baru yang
memudahkan semua orang dalam membuat cerita interaktif, game interaktif,
dan animasi, serta membagikan karya seseorang kepada orang lain melalui
internet (Satriana et al, 2019). Scratch merupakan sebuah aplikasi untuk
membuat sebuah program tanpa harus berpikir secara keras terkait bahasa
pemrograman. Meskipun mudah dan sederhana dalam pembuatan, scratch
layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. (Akhlis et al., 2019).

Dalam buku kelas 1l Tema Kebersamaan terdapat kompetensi dasar pada
muatan bahasa Indonesia yang berkaitan dengan cerita fabel, pada KD 3.8
Menggali informasi dari dongeng binatang (fabel) tentang sikap hidup rukun
dari teks lisan dan tulis dengan tujuan untuk kesenangan. Melalui kompetensi
dasar tersebut, diharapkan peserta didik dapat memahami dan menyebutkan isi
dongeng (fabel) dengan baik.

Penelitian yang dilakukan oleh Husni & Sylvia (2022) menunjukan bahwa
pengembangan media Scratch sangat baik dan layak digunakan di lapangan
serta dapat meningkatkan pemahaman siswa. Ini terlihat dari hasil validasi
media serta hasil respon siswa terhadap pemahaman konsep materi satuan
panjang menggunakan media pembelajaran Ayam MSP berbantuan aplikasi
Scratch dengan menggunakan model discovery learning. Selain itu, penelitian
yang dilakukan oleh Nurhayati (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis Scratch layak digunakan dalam aktivitas di kelas dan penggunaan
media pembelajaran berbasis Scratch pada mata pelajaran matematika dengan
materi segiempat dan segitiga disambut dengan antusias yang tinggi dari siswa.
Sedangkan penelitian oleh Nuraenahfisah & Toheri (2013) menunjukan bahwa
kreativitas  berfikir matematis siswa MTs Negeri Ketanggungan yang
menggunakan Scratch tergolong baik dan penggunaan Scratch berpengaruh

positif terhadap kreativitas berfikir matematis.
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Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 05 Indralaya
pembelajaran sudah dilakukan dengan mengunakan media pembelajaran.
Proses pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan media pembelajaran
yang bersifat visual seperti media gambar, buku cerita bergambar dan kartu
kata. Perkembangan IPTEK mengharuskan pendidik agar lebin melek
teknologi, informasi dan komunikasi. Sementara itu, berdasarkan fakta yang
didapat di lapangan guru memiliki keterbatasan pemahaman terhadap
penggunaan TIK atau ICT dalam mengembangkan media pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti mengambil judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Scratch pada Materi Cerita Fabel Kelas

I1 SD Negeri 05 Indralaya Ditinjau dari Unsur Intrinsik Prosa”.

1.2. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Bagaimana karakteristik media pembelajaran pada materi cerita fabel
kelas 11 SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik prosa?

2) Bagaimana hasil pengembangan media Scratch pada materi cerita fabel
kelas 11 SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik prosa?

3) Bagaimana kevalidan dan kepraktisan media Scratch pada materi cerita
fabel kelas 1l SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik

prosa?

1.3. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1) Mendeskripsikan karakteristik media pembelajaran pada materi cerita
fabel kelas 11 SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik prosa
2) Mendeskripsikan hasil pengembangan media Scratch pada materi
cerita fabel kelas Il SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur intrinsik

prosa



Universitas Sriwijaya

3) Mendeskripsikan kevalidan dan kepraktisan media Scratch pada

materi cerita fabel kelas 1l SD Negeri 05 Indralaya ditinjau dari unsur

intrinsik prosa?

1.4. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :
1.4.1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi bagi peneliti yang

1.4.2.

ingin mengembangkan media pembelajaran Scratch

Manfaat Praktis

a)

b)

d)

Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam
meningkatkan mutu pendidikan melalui penggunaan media berbasis
ICT dalam pembelajaran sehingga pihak sekolah dapat menyediakan
media pembelajaran berbasis ICT.

Bagi Guru

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memotivasi guru untuk
memanfaatkan dan meningkatkan penggunaan media berbasis ICT
untuk pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik.

Bagi Peserta Didik

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran berbasis ICT
Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan, referensi dan

pemahaman tentang pengembangan media pembelajaran Scratch
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