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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media pembelajaran berbasis Scratch dalam meningkatkan 
pemahaman dan hasil belajar peserta didik pada materi indra penglihatan kelas V sekolah dasar. Penelitian ini 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Hopkins yang terdiri atas tahap perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan subjek sebanyak 25 
peserta didik kelas V di salah satu sekolah dasar di Yogyakarta. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, 
dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Scratch mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik pada materi indra penglihatan. Pada siklus I, persentase ketuntasan belajar peserta didik sebesar 48% 
dengan nilai terendah 50 dan nilai tertinggi 100. Setelah dilakukan perbaikan pembelajaran pada siklus II, persentase 
ketuntasan belajar meningkat menjadi 86% dengan nilai terendah 80 dan nilai tertinggi 100. Selain meningkatkan hasil 
belajar, penggunaan media Scratch juga mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan antusiasme peserta didik selama 
proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media pembelajaran Scratch dapat dijadikan sebagai alternatif 
media pembelajaran inovatif yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA pada materi indra penglihatan 
di sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses penting dalam membentuk sumber daya manusia yang berkualitas. Melalui 
pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan pengetahuan, keterampilan, sikap, serta 
kemampuan berpikir kritis dalam menghadapi perkembangan zaman (Tirtoni, 2022). Dalam pembelajaran abad 
ke-21, guru dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan berpusat pada peserta didik 
agar proses belajar menjadi lebih menarik dan bermakna (Mashudi, 1993). Tuntutan tersebut juga berlaku dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar yang tidak hanya menekankan penguasaan konsep, 
tetapi juga mendorong peserta didik untuk mengamati, menalar, dan memecahkan masalah yang berkaitan 
dengan fenomena di lingkungan sekitar. Untuk mendukung tercapainya tujuan tersebut, diperlukan 
pemanfaatan media pembelajaran digital yang mampu menyajikan materi secara lebih konkret, interaktif, dan 
menarik sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Salah satu media pembelajaran digital yang 
dapat digunakan adalah Scratch, yaitu platform pemrograman visual yang memungkinkan guru mengembangkan 
media pembelajaran interaktif melalui animasi, gambar, suara, dan berbagai aktivitas yang dapat meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis 
Scratch menjadi alternatif yang potensial untuk membantu peserta didik memahami materi IPA yang bersifat 
abstrak serta meningkatkan hasil belajar mereka. 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki peranan penting dalam membantu peserta didik memahami 
diri sendiri dan lingkungan sekitar secara ilmiah(Rahayu et al., 2022). Salah satu materi IPA yang dipelajari pada 
kelas V sekolah dasar adalah materi indra penglihatan(Pratiwi & Widiyono, 2025a). Materi ini mempelajari 
bagian-bagian mata, fungsi mata, proses melihat, serta cara menjaga kesehatan indra penglihatan. Namun, dalam 
proses pembelajaran sering ditemukan peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep-konsep tersebut 
karena materi bersifat abstrak dan hanya dijelaskan melalui buku teks atau metode ceramah(Ahmad Fauzi 
Hasibuan et al., 2025). Akibatnya, peserta didik kurang aktif, mudah bosan, dan hasil belajar menjadi 

https://doi.org/10.37630/jpm.v16i3.4428
http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index


Jurnal Pendidikan MIPA  ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 2621-9166 
Vol. 16, No. 3, Tahun 2026  https://doi.org/10.37630/jpm.v16i3.4428 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index  1051 

rendah(Pratiwi & Widiyono, 2025b). Kesulitan yang dialami peserta didik meliputi ketidakmampuan 
mengidentifikasi bagian-bagian mata beserta fungsinya, menjelaskan proses terjadinya penglihatan, serta 
membedakan berbagai gangguan pada indra penglihatan. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di 
kelas V, ditemukan bahwa sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 
indra penglihatan. Dari 25 peserta didik, sebanyak 15 peserta didik (62,5%) belum mampu menjawab dengan 
benar pertanyaan yang berkaitan dengan fungsi bagian-bagian mata dan proses melihat. Selain itu, hasil ulangan 
harian menunjukkan bahwa nilai peserta didik masih tergolong rendah, di mana 10 peserta didik (58,3%) 
memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan sekolah. 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman peserta didik terhadap materi indra penglihatan masih perlu 
ditingkatkan. Akibatnya, peserta didik menjadi kurang aktif selama pembelajaran, mudah merasa bosan, dan 
hasil belajar yang diperoleh belum optimal 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah dasar pada tanggal 6 april 2026 di sekolah dasar Yogyakarta dengan 
jumlah siswa sebanyak 25 siswa. proses pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru dan penggunaan 
media pembelajaran belum dimanfaatkan secara optimal. Guru lebih sering menggunakan metode konvensional 
sehingga peserta didik kurang antusias mengikuti pembelajaran(Sherly Zakia Ningtyas & Sugeng Pradikto, 2025). 
Selain itu, fasilitas teknologi seperti laptop dan proyektor yang tersedia di sekolah belum digunakan secara 
maksimal untuk mendukung proses pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang 
memahami materi pembelajaran IPA, khususnya pada materi indra penglihatan. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 
menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik dan interaktif(Purnama Sari et al., n.d.). 
Media pembelajaran interaktif mampu membantu peserta didik memahami konsep abstrak menjadi lebih 
konkret melalui gambar, animasi, audio, dan video (Zahroh et al., 2025).Penggunaan media interaktif juga dapat 
meningkatkan perhatian, motivasi, serta keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran 
berlangsung(Yulianty & Atmaja, 2021). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Scratch(Nabilah et al., n.d.). Scratch 
merupakan aplikasi pemrograman visual berbasis blok yang dikembangkan oleh MIT Media Laboratory (Latifah 
et al., 2026). Scratch dapat digunakan untuk membuat animasi, simulasi, permainan edukatif, dan media 
pembelajaran interaktif yang menarik (Faddyasinta Sahnabila Rahmadika et al., 2024). Penggunaan Scratch 
dalam pembelajaran memungkinkan peserta didik belajar dengan cara yang lebih menyenangkan karena materi 
disajikan melalui tampilan visual dan interaktif (Maya Sabilla & Sakir, n.d.). Selain itu, penggunaan Scratch juga 
dapat meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta keterlibatan aktif peserta didik dalam 
pembelajaran.  

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media Scratch mampu meningkatkan 
hasil belajar dan motivasi peserta didik dalam berbagai mata Pelajaran IPAS (Kusumawati, 2022). Media Scratch 
dinilai efektif karena dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan tidak membosankan(Az-Zahra 
Oktaviana & Ratnaningrum, 2025). Azzahra Oktavian, menemukan bahwa media Scratch dapat meningkatkan 
motivasi dan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran, sehingga peserta didik lebih antusias dalam 
memahami materi yang dipelajari. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa Scratch merupakan media yang 
efektif untuk menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan tidak membosankan. Persamaan penelitian 
terdahulu dengan penelitian ini terletak pada penggunaan Scratch sebagai media pembelajaran untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar peserta didik. Namun, penelitian ini memiliki perbedaan pada 
materi yang digunakan, yaitu materi indra penglihatan pada mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar. Selain 
itu, penelitian ini difokuskan pada pengaruh penerapan Scratch terhadap hasil belajar kognitif peserta didik, 
sehingga diharapkan dapat memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media Scratch dalam membantu 
peserta didik memahami konsep-konsep indra penglihatan yang bersifat abstrak.Oleh sebab itu, penerapan 
Scratch sebagai media pembelajaran inovatif diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi indra 
penglihatan dengan lebih mudah dan meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Penerapan 
Scratch Sebagai Media Pembelajaran Inovatif Pada Materi Indra Penglihatan Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media Scratch dalam pembelajaran IPA serta peningkatan 
hasil belajar peserta didik pada materi indra penglihatan. 

https://doi.org/10.37630/jpm.v16i3.4428
http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index


Jurnal Pendidikan MIPA  ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 2621-9166 
Vol. 16, No. 3, Tahun 2026  https://doi.org/10.37630/jpm.v16i3.4428 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index  1052 

METODE 

Penelitian ini didesain menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagaimana merujuk 
pada pendapat Igak Wardhani bahwa upaya memperbaiki dan/atau meningkatkan layanan pembelajaran secara 
lebih profesional menuntut peneliti untuk mampu merefleksi dan mengidentifikasi kelemahan-kelemahan yang 
terdapat dalam proses pembelajaran. Melalui refleksi tersebut, guru dapat menemukan solusi untuk 
memperbaiki kualitas pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik meningkat (Slameto, 2015). Penelitian 
tindakan kelas bertujuan membawa perubahan berupa peningkatan kualitas pembelajaran berdasarkan teori dan 
praktik yang dipahami peneliti di sekolah (Muhdhor et al., 2023) 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V Sekolah Dasar yang berlokasi disalah satu sekolah dasar di 
yogyakarta Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V yang terdiri dari siswa laki-laki dan siswa perempuan. 
Mata pelajaran yang menjadi sasaran penelitian adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada materi indra 
penglihatan. Prosedur penelitian menggunakan model penelitian Hopkins yang terdiri atas empat tahapan, yaitu 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi (Machali, 2022). Penelitian ini dilaksanakan dalam 
dua tahap, yaitu, siklus I, dan siklus II. 

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran berupa modul ajar, media 
pembelajaran berbasis Scratch, lembar observasi, serta instrumen tes. Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan 
dengan dua siklus yaitu siklus 1 dan 2,dengan menerapkan media Scratch sebagai media pembelajaran inovatif 
pada materi indra penglihatan. Selanjutnya pada tahap observasi, peneliti melakukan pengamatan terhadap 
aktivitas guru dan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Tahap refleksi dilakukan untuk 
mengevaluasi hasil pembelajaran dan memperbaiki kekurangan yang ditemukan pada siklus sebelumnya. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes, observasi, dan dokumentasi. 
Metode tes menggunakan pre-test dan post-test untuk memperoleh data hasil belajar peserta didik. Pre-test 
diberikan pada awal pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik, sedangkan post-test 
diberikan pada akhir pembelajaran untuk mengetahui peningkatan pemahaman peserta didik setelah 
diterapkannya media Scratch pada materi indra penglihatan. Observasi dilakukan untuk mengetahui aktivitas 
dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, sedangkan dokumentasi digunakan 
untuk mendukung data penelitian berupa foto kegiatan pembelajaran dan hasil belajar peserta didik. 

Data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung nilai rata-rata dan 
persentase ketuntasan belajar peserta didik. Indikator keberhasilan penelitian ditandai dengan adanya 
peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap siklus. Penelitian dikatakan berhasil apabila minimal 75% 
peserta didik memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan, yaitu ≥ 80. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sesuai penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dimana peneliti bekerja 
sama dengan guru kelas sebagai pengamat. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa pada 
materi indra penglihatan kelas V sekolah dasar. Peneliti menggunakan media SCRATCH untuk merancang 
pembelajaran. Pembelajaran dilaksanakan dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdiri dari dua sesi. 
Pengukuran pemahaman diamati dan dicatat pada lembar observasi, sedangkan peningkatan pemahaman siswa 
diukur melalui tes yang dilaksanakan pada Siklus I dan Siklus II. 

Berdasarkan survei awal yang dilakukan di kelas V sekolah dasar, diketahui terdapat permasalahan dalam 
pembelajaran IPA khususnya pada materi indra penglihatan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
ditemukan bahwa pemahaman materi siswa relatif rendah. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa yang 
masih rendah dan berada di bawah KKM yaitu 80. Dalam kegiatan pembelajaran, siswa mengalami kesulitan 
memahami bagian-bagian mata, fungsi indra penglihatan, serta proses melihat karena materi cenderung bersifat 
abstrak dan pembelajaran masih menggunakan metode konvensional. 

Rekapitulasi hasil pengerjaan pre-test merupakan nilai rata-rata secara keseluruhan hasil pengerjaan tes 
awal pada materi indra penglihatan yang meliputi bagian-bagian mata, fungsi mata, proses melihat, serta cara 
menjaga kesehatan mata pada Siklus I dapat dilihat pada grafik berikut: 
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Gambar 1. Grafik nilai siswa siklus 1 

Berdasarkan data di atas, diketahui nilai tertinggi yang diperoleh pada hasil pretest adalah 100, sedangkan 
nilai terendah yang diperoleh pada hasil pretes adalah 50. Murid yang memperoleh nilai dengan kategori tuntas 
5 siswa atau sebesar 20%, sedangkan yang memperoleh nilai kategori tidak tuntas berjumlah 20 siswa atau sebesar 
80% dengan nilai rata- rata keseluruhan pengamatan pada hasil pretest pada siklus 1 diperoleh sebesar 48% dan 
masih dalam kategori tidak tuntas karena belum mencapai indikator kinerja yang ditentukan yakni 75% dari 
seluruh siswa diharuskan mendapat nilai minimal dan di atas KKM, dan pada siklus I ketuntasan belajar siswa 
hanya mencapai rata-rata 48%. Kondisi demikian menunjukkan bahwa diperlukan tindakan pada siklus 
berikutnya atau siklus kedua. Penelitian pada siklus II dilaksanakan selama pada tanggal 5 maret 2026. 
Pelaksanaan siklus 2 dilakukan melalui empat tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan atau 
observasi, dan refleksi. 

Tahap pelaksanaan tindakan merupakan implementasi dari perencanaan yang telah dirancang 
sebelumnya. Peneliti bertindak sebagai guru, sedangkan guru kelas V  bertindak sebagai observer. Pada tahap ini 
rencana pembelajaran yang telah dirancang dan direncanakan kemudian diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas. Pemberian tes pada siklus pertama diberikan di awal pembelajaran (pre-test), sedangkan 
untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa setelah diterapkan media SCRATCH dilaksanakan tes (post-
test) pada akhir siklus kedua yaitu pada akhir pembelajaran. 

Pelaksanaan tindakan pada siklus kedua dilaksanakan pada minggu ke-satu bulan Maret yakni pada 
tanggal 5 Maret 2026. Siswa yang mengikuti pembelajaran berjumlah 25 siswa. Selain itu juga diikuti oleh guru 
kelas V yang bertindak sebagai observer, adapun yang bertindak sebagai guru dalam penelitian ini adalah peneliti. 

Siklus II dilaksanakan pada hari Kamis,  Maret 2026. Pembelajaran dilaksanakan selama dua jam pelajaran 
(2 x 35 menit) yaitu pada pukul 09.20 – 10.30. Materi yang dipelajari adalah mengenai indra penglihatan, dengan 
Kompetensi Dasar peserta didik dapat meliputi bagian-bagian mata, fungsi mata, proses melihat, dan cara 
menjaga kesehatan mata. 

Bersamaan dengan pelaksanaan pembelajaran menggunakan media SCRATCH, peneliti melakukan 
observasi terhadap seluruh aktivitas pembelajaran yang berlangsung di kelas. Observasi dilakukan untuk 
mengetahui tingkat keterlibatan peserta didik serta efektivitas penggunaan media SCRATCH pada materi indra 
penglihatan. Hasil pengamatan diperoleh dari aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran serta hasil 
evaluasi yang diberikan setelah pembelajaran berlangsung. 

Rekapitulasi hasil pengamatan penggunaan media SCRATCH diperoleh dari nilai rata-rata keseluruhan 
hasil pengerjaan post-test yang terdiri atas 10 soal terkait materi indra penglihatan, meliputi bagian-bagian mata, 
fungsi mata, proses melihat, dan cara menjaga kesehatan mata. Adapun hasil rekapitulasi pengamatan terhadap 
pengerjaan post-test pada Siklus II dapat dilihat pada grafik berikut: 

 
Gambar 2. Grafik nilai siswa siklus 2 
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Berdasarkan data diatas, diketahui nilai tertinggi yang diperoleh peserta didik pada hasil post-test adalah 
100, sedangkan nilai terendah adalah 80. Seluruh peserta didik memperoleh nilai dengan kategori tuntas, yaitu 
sebanyak 20% siswa atau sebesar 100%, sehingga tidak terdapat peserta didik yang berada pada kategori tidak 
tuntas. Nilai rata-rata keseluruhan hasil post-test pada Siklus II mencapai 86% dan termasuk dalam kategori 
tuntas karena telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan, yaitu minimal 75% peserta didik 
memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan 
media pembelajaran SCRATCH pada materi indra penglihatan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik 
secara optimal, sehingga tidak diperlukan tindakan lanjutan pada siklus berikutnya. 

Terjadi peningkatan ketuntasan hasil belajar pada sisklus 1 dan siklus kedua yaitu jumlah skor sebesar 
120 dari jumlah skor 1670 ke 1750. Dengan demikian penerapan scratch pada materi indra penglihatan di kelas 
V sekolah dasar dinyatakan berhasil, karena telah mencapai Tingkat ketuntasan belajar peserta didik sebesar 
86% pada hasil post- test. Hasil tersebut menunjukan bahwa penggunaan media scratch mampu meningkatkan 
pemahaman dan hasil belajar peserta didik secara signifikan sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah 
ditetapkan. 

Hasil penelitian terhadap aktivitas siswa selama menerapkan media scratch pada mata Pelajaran IPA, 
menunjukan adanya peningkatan pada setiap pertemuan di Siklus I dan Siklus II. Berdasarkan data yang 
diperoleh, tingkat pemahaman peserta didik pada Siklus I mencapai 48%, kemudian mengalami peningkatan 
menjadi 86% pada Siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media SCRATCH pada 
materi indra penglihatan mampu memperbaiki proses pembelajaran serta meningkatkan pemahaman peserta 
didik terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, penerapan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif 
turut meningkatkan keaktifan serta antusiasme peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung.  

Selain itu dari hasil siklus 1 pertemuan pertama terdapat skor terendah yaitu 50 dan skor tertinggi 100, 
sedangkan hasil siklus ke II terdapat skor terendah yaitu, 80 dan skor tertinggi 100. 

Dengan demikian, berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, penggunaan media pembelajaran 
scratch terbukti mampu meningkatkan kemampuan pemahaman peserta didik pada materi indra penglihatan 
melalui pelaksanaan pembelajaran pada Siklus I hingga Siklus II. Selain itu, penerapan media scratch juga 
memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik dalam memahami konsep bagian-
bagian mata, fungsi indra penglihatan, proses melihat, serta cara menjaga kesehatan mata. Peningkatan tersebut 
terlihat dari hasil evaluasi peserta didik yang mengalami peningkatan pada setiap siklus pembelajaran. Oleh 
karena itu, berikut disajikan tabel rekapitulasi peningkatan nilai peserta didik pada setiap pertemuan. 

Tabel 1. Ketuntasan Siswa Siklus 1 dan Siklus 2 

No Indikator 
Nilai tes 

Siklus 1 pretest Siklus II posttest 
1 Rata- rata 48% 86% 
2 Skor tertinggi 100 100 
3 Skor terendah 50 80 
4 Ketuntasan  48% 100% 

 

Gambar 3. Jumlah rata- rata nilai 

Hasil penelitian ini memperkuat temuan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh beberapa 
peneliti, salah satunya penelitian yang dilakukan oleh (Kusumawati, 2022) dengan judul “ Efektifitas Media 
Game Berbasis Scratch pada pembelajaran IPA Sekolah Dasar” hasil penilitian ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan media game berbasis Scratch cukup efektif terhadap hasil belajar peserta 
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didik kelas IV pada materi IPA. Hasil uji N-gain diperoleh nilai sebesar 75,67%. Sedangkan untuk uji t diperoleh 
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, berarti ada perbedaan nilai hasil belajar antara pembelajaran konvensional 
dengan pembelajaran menggunakan game berbasis Scratch pada materi IPA. Hasil penelitian ini dapat 
memberikan kontribusi bahwa game berbasis Scratch bisa dijadikan salah satu media pembelajaran yang efektif 
dan bisa direkomendasikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan bahwa penerapan media 
pembelajaran scratch pada materi indra penglihatan mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta 
didik kelas V sekolah dasar. Peningkatan hasil belajar terlihat dari adanya peningkatan persentase ketuntasan 
peserta didik pada setiap siklus pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan media scratch dapat menjadi salah 
satu alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, 
khususnya pada materi indra penglihatan. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan media 
pembelajaran berbasis Scratch pada materi indra penglihatan mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 
peserta didik kelas V sekolah dasar. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil ketuntasan belajar peserta didik yang 
mengalami peningkatan dari 48% pada siklus I menjadi 86% pada siklus II. Selain itu, penggunaan media Scratch 
juga mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan antusiasme peserta didik selama proses pembelajaran 
berlangsung karena materi disajikan secara interaktif dan menarik. Dengan demikian, media Scratch dapat 
digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif dalam mendukung pembelajaran 
IPA di sekolah dasar, khususnya pada materi indra penglihatan. 
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