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ABSTRACT

This research is motivated by the development of technology in 21st century
learning media has changed from traditional to media that is fully technology-
based. In the current era of technology, the choice for effective interactive media
for education is Scratch using the Problem Based Learning model in Pancasila
Education learning subjects in grade 11 elementary schools. This research uses the
development method or Research and Development (R&D) using the ADDIE
Development Model. The ADDIE model consists of Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation. The trial was conducted at Semen
Padang Elementary School. With the results of the teacher response questionnaire
reaching a percentage of 94% and the response of students reaching 95.6%,
resulting in a final overall practicality score of 94.8% with the category “Very
Practical”. At the research school, the teacher response questionnaire obtained a
percentage of 96% and the learner response was 87.2%, with a final overall
practicality score of 91.6% which was also included in the "Very Practical”
category. Meanwhile, in the implementation school, the teacher response reached
a percentage of 94% and the learner response was 93.6%, with a final overall
practicality score of 93.8% which again fell into the "Highly Practical" category.
These findings confirm that scratch-based interactive learning media with a
Problem Based Learning model for grade Ill learning in Pancasila education
learning can effectively facilitate and enrich the learning process in the classroom,
proving to be valid, practical, and effective in advancing students' activities and
learning outcomes.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi pada media
pembelajaran abad ke-21 mengalami perubahan dari tradisional sampai media yang
sepenuhnya berbasis teknologi. Di era teknologi saat sekarang, yang menjadi
pilihan untuk media interaktif yang efektif untuk pendidikan yaitu Scratch dengan
menggunakan model Problem Based Learning pada mata pembelajaran Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar kelas Ill. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan
Model Pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation. Uji coba dilakukan di SD Semen
Padang. Dengan hasil angket respons guru mencapai persentase 94% dan respons
peserta didik mencapai 95,6%, menghasilkan nilai akhir praktikalitas keseluruhan
sebesar 94,8% dengan kategori "Sangat Praktis". Pada sekolah penelitian, angket
respons guru memperoleh persentase 96% dan respons peserta didik sebesar 87,2%,
dengan nilai akhir praktikalitas keseluruhan 91,6% yang juga termasuk dalam
kategori "Sangat Praktis". Sementara itu, di sekolah implementasi, respons guru
mencapai persentase 94% dan respons peserta didik 93,6%, dengan nilai akhir
praktikalitas keseluruhan sebesar 93,8% yang kembali masuk dalam kategori
"Sangat Praktis". Temuan-temuan ini mengonfirmasi bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Scratch dengan model Problem Based Learning untuk
pembelajaran kelas 111 pada pembelajaran pendidikan Pancasila dapat secara efektif
memfasilitasi dan memperkaya proses pembelajaran di kelas terbukti valid, praktis,
dan efektif dalam memajukan aktivitas dan hasil belajar peserta didik.

1. Pendahuluan

Pembelajaran pada abad ke-21 mengalami perubahan
dari media pembelajaran tradisional sampai media yang
sepenuhnya berbasis teknologi,

zaman, kurikulum juga mengalami pembaruan untuk
menyesuaikan dengan perkembangan yang terjadi.
Kurikulum yang dipakai sekarang yaitu Kurikulum
Merdeka.

interaktif,

fleksibel dan inovatif [1]. Seiring dengan kemajuan
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Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata
pelajaran yang tercantum dalam kurikulum merdeka
untuk jenjang Sekolah Dasar [2]. Kurikulum Merdeka
adalah terobosan inovatif dalam pembaruan sistem
pendidikan di Indonesia yang bertujuan untuk
membangun sistem pembelajaran yang lebih adaptif dan
sesuai dengan kebutuhan ~ zaman,  dengan
menitikberatkan pada pengembangan dan penggalian
potensi yang dimiliki oleh setiap peserta didik [3].
Tujuan Pendidikan Pancasila adalah menjadikan peserta
didik dapat memahami dan juga dapat menerapkan nilai-
nilai Pancasila di kehidupannya sehari-hari [4].
Pendidikan Pancasila dirancang untuk menyediakan
pengalaman pembelajaran yang optimal dengan
mendorong partisipasi aktif peserta didik, yang pada
akhirnya menciptakan proses belajar yang memiliki
dampak mendalam dan nilai praktis dalam keseharian
para peserta didik [5].

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila memainkan fungsi
yang sangat penting dalam pembentukan dan
pengembangan karakter bangsa. Tujuannya agar setiap
warga negara dapat memahami dan mengamalkan nilai-
nilai Pancasila untuk membangun Indonesia agar lebih
baik [6]. Dengan adanya pembelajaran Pendidikan
Pancasila dapat membangun rasa ingin tahu peserta
didik, meningkatkan kemampuan dalam pemecahan
masalah, berpikir kritis dan logis serta keterampilan
bermasyarakat [7]. Untuk mewujudkan tujuan
pendidikan yang diharapkan, diperlukan pendekatan
Pendidikan Pancasila yang bermakna bagi peserta didik.
Pengalaman langsung merupakan kunci utama dalam
menciptakan pembelajaran yang efektif. Sehingga
dikembangkan berbagai strategi dan bahan ajar yang
inovatif. Tujuan utamanya adalah meningkatkan
motivasi, minat, dan antusiasme peserta didik untuk
mengikuti proses pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di
SD Semen Padang pada tanggal 1 November 2024
menemukan beberapa permasalahan yaitu kebutuhan
akan media pembelajaran interaktif, rendahnya motivasi
belajar, kurangnya pelatihan teknologi pembelajaran
untuk guru, dan keterbatasan koneksi internet di
sekolah. Beberapa permasalahan yang terjadi di sekolah
tersebut berupa kurangnya ketersediaan laptop atau
komputer di setiap kelas dan jaringan wifi yang tidak
bisa diakses sampai ke setiap kelas. Melihat kondisi
tersebut, perlu dicarikan solusi alternatif agar kendala
yang dialami peserta didik maupun guru dapat diatasi.
Solusi yang dapat diambil adalah dengan menyiapkan
laptop/chromebook untuk peserta didik yang tidak
memiliki gadget.

Salah satu inovasi dalam proses pembelajaran yaitu
dengan melakukan pengembangan media pembelajaran
dengan pendekatan penyelesaian masalah. Media
pembelajaran merupakan alat atau sarana yang
berfungsi sebagai perantara dalam penyampaian materi
pelajaran oleh guru kepada peserta didik selama proses

kegiatan belajar mengajar di kelas. Penggunaan media
pembelajaran perlu dioptimalkan semaksimal mungkin
untuk memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam
mengikuti dan memahami proses pembelajaran di kelas
[8]. Guru juga menyatakan bahwa para peserta didik
masih menghadapi kesulitan dalam memahami materi
pembelajaran, yang disebabkan oleh terbatasnya
ketersediaan media pembelajaran yang inovatif [9].
Alternatif tindakan yang tepat adalah dengan pemilihan
model Problem Based Learning (PBL).

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
adalah pendekatan yang menggunakan permasalahan
autentik sebagai dasar pembelajaran, dengan tujuan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik
[10]. Dalam PBL, peserta didik dihadapkan pada situasi
masalah riil dan ditugaskan untuk mencari informasi
dari berbagai sumber pembelajaran, baik secara mandiri
maupun  kolaboratif, menggunakan keterampilan
berpikir dan kompetensi lainnya. Proses ini mendorong
setiap peserta didik berpartisipasi aktif dalam penemuan
dan pengolahan informasi. Model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) mempunyai
keunggulan untuk mendorong peran serta agar peserta
didik dalam kegiatan belajar sehingga pemahaman
materi menjadi lebih optimal, serta melatih kemampuan
kolaborasi antar peserta didik untuk mencari solusi dari
beragam sumber informasi [11]. Melalui pendekatan ini,
diharapkan peserta didik dapat meningkatkan partisipasi
dan keaktifannya dalam proses belajar mengajar.

Model ini bertujuan untuk mendorong kemampuan
berpikir kritis tingkat tinggi dalam mendapatkan
berbagai pengalaman yang dapat mengubah perilaku
mereka, baik dari segi pengetahuan, keterampilan,
maupun nilai-nilai normatif. Salah satu keunggulan
utama model PBL adalah kemampuannya untuk melatih
kemandirian peserta didik melalui proses pembiasaan
dalam menyelesaikan permasalahan kompleks. Dengan
cara ini, peserta didik tidak sekadar menerima
penjelasan pasif, melainkan aktif terlibat dalam proses
pencarian solusi dan pengembangan kemampuan
berpikir kritis mereka.

Selain menentukan model pembelajaran yang sesuai,
pengembangan media pembelajaran merupakan faktor
kunci dalam mewujudkan lingkungan belajar yang
dinamis dan interaktif. Media pembelajaran berperan
strategis dalam mencegah kebosanan dan mendorong
partisipasi aktif peserta didik. Media pembelajaran
merupakan suatu berfungsi untuk memotivasi minat
belajar yang sesuai dengan tujuan awal pembelajaran.
Selain itu, media ini berperan sebagai saluran yang
efektif dalam menyampaikan pesan, informasi, dan isi
materi pembelajaran secara lebih jelas, menarik, dan
mudah dipahami [7]. Media berperan sebagai sarana
yang mampu menstimulus tanggapan antara peserta
didik dan guru, memudahkan penyampaian konsep dan
pesan pembelajaran secara lebih efektif dan dinamis
[12].
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Untuk mengatasi masalah tersebut, dibutuhkan media
pembelajaran  yang  bersifat  interaktif  guna
meningkatkan ketertarikan dan dorongan belajar para
peserta didik. Media pembelajaran interaktif mencakup
semua komponen software dan hardware yang
berfungsi mendukung berlangsungnya aktivitas
pembelajaran. Di era teknologi saat sekarang, yang
menjadi pilihan untuk media interaktif yang efektif
untuk pendidikan yaitu Scratch, yang mampu digunakan
untuk menciptakan video pembelajaran animasi serta
alat evaluasi pembelajaran. Scratch adalah media
pembelajaran yang memanfaatkan bahasa pemrograman
visual yang interaktif dengan pendekatan berbasis pada
penemuan pola [13]. Scratch adalah aplikasi
pemrograman visual berbasis blok gratis yang
dikembangkan dengan tujuan untuk meningkatkan
keterampilan pemrograman anak-anak. Scratch adalah
proyek Lifelong Kindergarten Group di MIT Media Lab
pada tahun 2003 dan dirancang untuk kelompok usia
yang lebih muda; namun, telah menjadi perangkat lunak
yang dapat digunakan oleh orang-orang dari segala usia
[14].

Kelebihan utama media pembelajaran Scratch adalah
sifatnya sebagai aplikasi yang dapat digunakan secara
gratis  (freeware) dan kemampuannya untuk
dioperasikan pada beragam sistem operasi, seperti
Windows, Mac, dan Linux. Scratch juga
menyederhanakan proses pemrograman  dengan
menghilangkan kebutuhan akan syntax dan coding yang
kompleks, sehingga lebih mudah diakses oleh pengguna
dari berbagai tingkat kemampuan teknis [15]. Dengan
memanfaatkan fitur-fitur interaktif dan visual dari
Scratch, para pendidik dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih dinamis [16].

Penelitian ini mengacu pada studi terdahulu yang telah
dilaksanakan [17]. Hasil penelitiannya adalah dihasilkan
produk dengan hasil uji validitas materi mendapatkan
persentase sebesar 82% dengan kriteria “Layak”, hasil
uji validitas media mendapatkan persentase sebesar
75%, dengan kriteria “Layak”, dan hasil uji validitas
bahasa mendapatkan persentase sebesar 82% dengan
kategori “Layak”. Berbeda dengan penelitian oleh
peneliti lain [18]. Hasil penelitiannya adalah dihasilkan
produk dengan hasil uji validitas materi mendapatkan
persentase sebesar 88% dengan kriteria “Sangat Layak”,
validasi desain dari ahli desain sebesar 97% kategori
“Sangat Layak”, hasil praktisi pendidikan dari guru
sebesar 96,6% kategori “Sangat Praktis”, Sedangkan
hasil kepraktisan respons peserta didik sebesar 92%
kategori “Sangat Praktis”, dan hasil nilai post-test
keseluruhan peserta didik sebesar 94,11% dengan
kategori “Efektif”.

2. Metode Penelitian
2.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau
Research and Development (R&D). R&D merupakan

proses  sistematis  untuk  menciptakan  atau
menyempurnakan produk yang dapat
dipertanggungjawabkan [19]. Metode ini memiliki
tujuan untuk menciptakan produk melalui serangkaian
tahapan yang dimulai dari identifikasi potensi masalah,
dilanjutkan  dengan proses perancangan dan
pengembangan produk yang dapat menjadi solusi
optimal terhadap permasalahan yang ditemukan [20].

Peneliti menggunakan model ADDIE. Model ADDIE
adalah model yang efektif dan bisa digunakan dalam
semua model penelitian pengembangan. Model ini
dipilih karena sejalan dengan penelitian pengembangan
dan sesuai dengan tahapan model ADDIE yang
sistematis dan berurutan, yang cocok dengan jenis
penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan.

Model ADDIE mencakup lima tahapan yang berurutan
dan sistematis dalam proses pengembangannya [21].
Tahapan tersebut meliputi Analisis (Analysis) sebagai

langkah awal untuk mengidentifikasi kebutuhan,
dilanjutkan dengan Perancangan (Design) untuk
merencanakan produk, kemudian Pengembangan

(Development) untuk mewujudkan rancangan menjadi
produk nyata, diikuti Penerapan (Implementation) untuk
menggunakan produk dalam situasi sebenarnya, dan
diakhiri dengan Evaluasi (Evaluation) [22]. Pada tahap
evaluasi ini, dilakukan pengujian dan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan dengan tujuan untuk
mengetahui dan memastikan kualitas produk tersebut.

Responden/populasi dan metode pengambilan sampel
penelitian harus ditentukan dengan jelas. Populasi
adalah seluruh kelompok individu atau objek yang
menjadi fokus atau sasaran dalam suatu penelitian,
sementara sampel merupakan sebagian atau subset dari
populasi tersebut yang dipilih dan digunakan untuk
keperluan  penelitian  sebagai  representasi  dari
keseluruhan populasi. Metode pengambilan sampel
dapat bersifat probabilitas (seperti acak sederhana,
stratifikasi, Klaster) atau non-probabilitas (seperti

purposive, kuota, snowball). Instrumentasi perlu
dijelaskan secara rinci, mencakup semua alat ukur,
kuesioner, panduan wawancara, atau perangkat

observasi yang digunakan untuk mengumpulkan data.
Jelaskan  bagaimana  instrumen  dikembangkan,
divalidasi, dan bagaimana data akan dikumpulkan
menggunakan instrumen tersebut. Prosedur penelitian
harus diuraikan secara sistematis mulai dari awal hingga
akhir, termasuk tahapan pengumpulan data, dan
kerangka waktu pelaksanaan masing-masing tahap.
Kerangka waktu penelitian memberikan gambaran
tentang durasi dan urutan kegiatan penelitian.

Pendekatan untuk memastikan validitas dan reliabilitas
harus dijabarkan. Asumsi yang mendasari penelitian
perlu dinyatakan dengan jelas. Uji statistik dan
perbandingan yang dibuat harus dijelaskan dengan tepat.
Metode statistik umum tidak perlu dijelaskan secara
detail, namun metode analisis yang lebih kompleks atau
tidak biasa sebaiknya disertai dengan kutipan literatur
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relevan. Ruang lingkup dan keterbatasan metodologi
yang digunakan perlu diidentifikasi dengan jelas.

Dalam bidang ilmu sosial dan pendidikan, penting untuk
memberikan informasi yang memadai agar peneliti lain
dapat mengadopsi atau mereplikasi metodologi yang
digunakan. Informasi ini menjadi sangat penting ketika
mengembangkan metode baru atau menggunakan
metode yang ada secara inovatif. Bagian Bahan dan
Metode sebaiknya disajikan secara kohesif tanpa
membuat sub-bagian yang terlalu banyak untuk menjaga
kejelasan dan alur penjelasan.

2.2. Subjek Penelitian

Subjek dari penelitian pengembangan ini yaitu peserta
didik kelas 111 SD Semen Padang, dengan peserta didik
berjumlah 23 orang. Pemilihan subjek ini didasarkan
dengan beberapa pertimbangan yakni belum adanya
pengembangan media pembelajaran Scratch dalam
proses pembelajaran, ketersediaan pihak sekolah
menerima adanya pembaharuan dalam hal inovasi
media pembelajaran berbasis teknologi, serta lokasi
sekolah yang mudah di akses peneliti.

2.3. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menerapkan metode gabungan yang
mengintegrasikan pendekatan kualitatif dan kuantitatif,
dengan sumber data yang diperoleh melalui proses
evaluasi yang dilakukan oleh para ahli di bidang materi
dan ahli media. Data juga dikumpulkan melalui
tanggapan guru sebagai praktisi pembelajaran serta
respons peserta didik kelas 11l SD Semen Padang dari
hasil uji coba yang dilakukan. Data awal diperoleh
melalui observasi dan wawancara untuk menganalisis
kebutuhan guru dan peserta didik. Untuk memperoleh
data validitas, digunakan angket berupa lembar validasi
yang bertujuan mengumpulkan data kevalidan media
pembelajaran berbasis Scratch yang diberikan kepada
validator ahli di bidangnya yaitu ahli materi, bahasa dan
media. Data praktikalitas diperoleh melalui penyebaran
angket respons kepada guru dan peserta didik agar dapat
mengetahui tingkat kemudahan dalam menerapkan
media pembelajaran Scratch. Sementara data efektivitas
diperoleh melalui tes evaluasi yang dibagikan kepada
peserta didik sesudah pembelajaran.

2.4. Instrumen Penelitian

Perhitungan nilai akhir hasil validitas dapat dilakukan
dengan mengumpulkan skor dari setiap indikator pada
instrumen validitas dan memasukkannya ke dalam
Persamaan 1 [23].

NP = R/SM x 100 % 1)

Dimana NP adalah nilai persen yang dicari, R adalah
skor yang diperoleh dan SM adalah skor maksimum.
Selanjutnya, untuk mencari rata-rata persentase validitas
dari ketiga validator ahli dengan memakai Persamaan 2
[23].

X = Yx;/n )

Dimana x adalah rerata, ), x; adalah jumlah nilai setiap
validator, dan n adalah jumlah validator.

Tabel 1. Kategori validitas pengembangan [23]

Interval  Bobot
81-100%  Sangat Valid
61-80%  Valid
41-60%  Cukup Valid
21-40%  Kurang Valid

0-20%  Tidak Valid

Langkah-langkah yang perlu dilakukan dalam analisis
hasil belajar peserta didik adalah sebagai berikut [12].

a) Menghitung persentase hasil ketuntasan peserta
didik berdasarkan KKM sekolah.

b) Menghitung persentase ketuntasan denga cara
berikut:

¢) Menghitung persentase dengan Persamaan 3.

Persentase tuntas =
Jumlah peserta didik tuntas

Jumlah Peserta didik

X 100%

®)

d) Memasukkan persentase ketuntasan hasil belajar
peserta didik dalam kriteria penilaian pada Tabel 2.

Tabel 2. kategori keefektifan media pembelajaran [24]

Persentase  Kriteria
85%-100%  Sangat Tinggi
75%-84%  Tinggi
60%-74%  Sedang
40%-59%  Rendah

0-39% Sangat Rendah

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Hasil

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan
sebelumnya, proses pengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan platform Scratch tentang materi
penerapan nilai-nilai Pancasila untuk peserta didik kelas
Il SD menunjukkan hasil yang sangat memuaskan
berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan,
praktikalitas dan juga efektivitas yang sudah dilakukan.
Tahapan pengembangan menggunakan model ADDIE
sudah terstruktur dari awal hingga akhir melalui tahap
Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

Dari perhitungan rata-rata dari ketiga validator dimana
hasil akhir dari validasi materi sebesar 86,6 %, validasi
bahasa 90%, dan validasi media 92%, maka didapatkan
penilaian akhir validasi sebesar 89,53% dengan kategori
sangat valid dimana kategori ini sesuai dengan penilaian
dengan rentang 81-100% [23]. Oleh karena itu, media
pembelajaran  interaktif  berbasis Scratch pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 111 Sekolah
Dasar ini valid untuk digunakan.
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Penilaian uji praktikalitas dari respons guru dan peserta
didik memperoleh hasil yang baik. Hasil uji praktikalitas
respons guru sebesar 94% dan angket respons peserta
didik 93,8%. Sehingga berdasarkan kategori penilaian
dari rentang persentase 81-100% adalah “Sangat
Praktis” [23]. Oleh karena itu, media pembelajaran
interaktif ~ berbasis Scratch pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas 111 Sekolah Dasar ini
sudah praktis untuk digunakan.

Penilaian uji efektivitas dari sekolah juga mendapatkan
hasil yang baik. mendapat persentase 93,8%. Sesuai
dengan kategori penilaian kategori rentang 85-100%
adalah “Sangat Tinggi” [24]. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch yang telah dikembangkan terbukti
efektif untuk digunakan oleh peserta didik dalam proses
pembelajaran. Implementasi media interaktif ini dalam
kegiatan belajar mengajar mampu meningkatkan minat
belajar dan antusiasme peserta didik dalam mengikuti
proses pembelajaran.. Dengan adanya Scratch dapat
membantu  guru  dalam  menciptakan = media
pembelajaran interaktif yang lebih bervariasi.

3.2. Pembahasan
3.2.1 Tahap Analisis

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi dan
wawancara kelima SD yang berbeda yaitu SD N 01
Bandar Buat pada tanggal 28 sampai 30 Oktober 2024,
SD N 11 Indarung pada tanggal 29 sampai 30 Oktober
2024, SD N 13 Batu Gadang pada tanggal 28 sampai 30
Oktober 2024, SD N 20 Indarung pada tanggal 30
sampai 12 November 2024, dan SD Semen Padang pada
tanggal 29 sampai 3 November 2024. Untuk
mengumpulkan data, peneliti menganalisis kurikulum
dan  mengidentifikasi kebutuhan dengan cara
mengobservasi  kegiatan  belajar-mengajar  serta

QB — o o=

melakukan wawancara dengan para wali kelas Il di
setiap SD yang menjadi lokasi penelitian.

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan, peneliti
menemukan dua hal utama:

a) Peserta didik memerlukan media pembelajaran
yang menarik dan menghibur untuk menghindari
kebosanan dalam belajar,

b) Pelajar membutuhkan media pembelajaran yang
mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan
langsung mereka dalam aktivitas pembelajaran
dimana peserta didik mendapatkan pembelajaran
tentang bagaimana cara pemecahan masalah dan

belajar berpikir kritis.

Tahap analisis kedua yang peneliti lakukan adalah
analisis kurikulum. Kurikulum yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila di
Sekolah Dasar adalah Kurikulum Merdeka. Analisis
kurikulum dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh
gambaran tentang rancangan sumber belajar yang sesuai
untuk dikembangkan berdasarkan Kurikulum Merdeka.

Peneliti melaksanakan analisis materi dengan merujuk
pada berbagai sumber yang komprehensif. Sumber
tersebut meliputi Kurikulum Merdeka, buku pegangan
guru, buku peserta didik, dan beberapa referensi materi
tambahan. Analisis ini dilakukan untuk memastikan
bahwa konten yang disajikan dalam media pembelajaran
memiliki sifat lengkap, akurat, dan disusun dengan cara
yang mudah dipahami oleh peserta didik.

3.2.2 Tahap Perancangan

Pada tahap perancangan, peneliti melakukan
perancangan media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Scratch. Rancangan media
pembelajaran interaktif menggunakan Scratch yang
dibuat peneliti dapat dilihat di Gambar 1.
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Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran
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3.2.3 Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan, peneliti mengembangkan
media pembelajaran interaktif melalui pemanfaatan
masukan dan rekomendasi yang diperoleh selama proses
validasi. Validasi ini dilakukan oleh tiga dosen ahli yang
memiliki keahlian di bidang berbeda: ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa. Setelah menerima hasil evaluasi
dari ketiga validator tersebut, peneliti melakukan
penyempurnaan produk media pembelajaran interaktif
sesuai dengan penilaian dan komentar yang diberikan
oleh para ahli. Proses revisi ini merupakan bagian
penting dalam menjamin kualitas media pembelajaran
yang dikembangkan agar sesuai dengan standar dan
kebutuhan pembelajaran.

3.2.4 Tahap Implementasi

Tahap implementasi media pembelajaran interaktif yang
telah dirancang, divalidasi dan dinyatakan layak
digunakan oleh ketiga validator ahli akan diterapkan.
Pada tahap penerapan, peneliti menerapkan media
pembelajaran interaktif pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila kelas 1l SD Semen Padang sebanyak 23
peserta didik sebagai subjek penelitian. Tujuan
dilakukannya implementasi yaitu untuk membantu
peserta didik dalam mengurangi kesulitan belajar dan
untuk mengetahui kepraktisan produk.

3.2.5 Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan fase terakhir dalam
rangkaian penelitian ini. Pada tahap ini, proses evaluasi
dilaksanakan dengan menganalisis hasil penilaian yang
diperoleh melalui angket praktikalitas yang telah diisi
oleh guru dan peserta didik. Data dari kedua sumber
responden ini menjadi dasar untuk menilai tingkat
keefektifan dan kepraktisan media pembelajaran yang
telah dikembangkan dalam situasi pembelajaran nyata..
Hal ini bertujuan untuk melihat efektivitas media
interaktif Scratch yang telah dikembangkan. Sehingga
keterpakaian ~ media interaktif ~ Scratch  yang
dikembangkan tidak hanya dapat digunakan untuk
sekolah tertentu saja, namun juga dapat digunakan di
sekolah lain.

4. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch dengan pendekatan Problem Based Learning
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk peserta
didik kelas Il Sekolah Dasar menggunakan model
ADDIE terbukti valid, praktis, dan efektif dalam
memajukan aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Hal
ini dibuktikan melalui penilaian komprehensif dari tiga
kelompok ahli, yaitu ahli materi memberikan penilaian
86,6%, ahli bahasa 90%, dan ahli media 92%, dengan
nilai rata-rata validasi sebesar 89,53% yang termasuk
kategori "Sangat Valid". Hal ini juga didukung oleh
hasil uji praktikalitas yang dilakukan melalui
penyebaran angket kepada guru dan peserta didik di tiga
lokasi berbeda. Sekolah uji coba dengan nilai

praktikalitas keseluruhan 94,8% (Sangat Praktis),
sekolah penelitian dengan nilai 91,6% (Sangat Praktis),
dan sekolah implementasi dengan nilai 93,8% (Sangat
Praktis), mengonfirmasi bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan dapat secara efektif memfasilitasi
dan memperkaya proses pembelajaran di kelas.
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