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Abstract. The low level of scientific literacy among elementary school students
highlights the need for innovative digital learning media. This condition is influenced
by learning activities dominated by lecture methods and limited use of technology-
based media, causing students to be less active in understanding scientific concepts.
This Research and Development (R&D) study using the 4D model aimed to develop
Scratch-based interactive multimedia that is valid, practical, and effective to improve
scientific literacy on the topic of Changes in States of Matter in fourth-grade Science
and Social Studies (IPAS). The study was conducted at SD Muhammadiyah 1 Sugio
involving 48 fourth-grade students, consisting of 24 students in the experimental class
and 24 students in the control class. Data were collected through validation sheets,
student response questionnaires, student activity observation sheets, and scientific
literacy tests (pretest and posttest). Validation results indicated that the multimedia was
highly valid, with scores of 3.88 from the media expert, 3.89 from the material expert,
3.97 from the design expert, and 3.85 from the learning instrument validator. The N-
Gain Score analysis showed the experimental class achieved 73.99% improvement,
while the control class reached 60.25%. Therefore, Scratch-based interactive
multimedia is valid, practical, and effective for improving students' scientific literacy.
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Abstrak. Rendahnya kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar melatarbelakangi
perlunya inovasi media digital. Kondisi tersebut dipengaruhi proses pembelajaran yang
didominasi metode ceramah dan minim pemanfaatan media berbasis teknologi
sehingga siswa kurang aktif memahami konsep sains. Penelitian Research and
Development (R&D) model 4D bertujuan mengembangkan multimedia interaktif
berbasis Scratch yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan
literasi sains pada materi Perubahan Wujud Benda IPAS kelas IV. Penelitian
dilaksanakan di SD Muhammadiyah 1 Sugio dengan subjek 48 siswa kelas IV, terdiri
atas 24 siswa kelas eksperimen dan 24 siswa kelas kontrol. Data dikumpulkan
menggunakan lembar validasi, angket respons siswa, lembar observasi aktivitas siswa,
dan tes literasi sains (pretest dan posttest). Hasil validasi menunjukkan media sangat
valid dengan skor ahli media 3,88, ahli materi 3,89, ahli desain 3,97, dan perangkat
pembelajaran 3,85. Uji kepraktisan berkategori sangat baik, ditunjukkan peningkatan
respons siswa dari 3,58 menjadi 3,68 serta aktivitas siswa dari 3,20 menjadi 3,65.
Analisis N-Gain Score menunjukkan kelas eksperimen memperoleh peningkatan
73,99% (kategori tinggi), sedangkan kelas kontrol 60,25% (kategori sedang).
Kesimpulannya, multimedia interaktif berbasis Scratch layak, praktis, dan efektif
meningkatkan literasi sains siswa melalui pembelajaran interaktif, menarik, bermakna,
dan berpusat pada siswa di sekolah.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk kemampuan berpikir,
karakter, dan keterampilan siswa untuk menghadapi tantangan abad ke-21. Dalam
implementasi Kurikulum Merdeka, pembelajaran diarahkan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, serta meningkatkan berbagai aspek literasi
yang dibutuhkan siswa dalam kehidupan sehari-hari (Kemendikbudristek, 2022). Salah satu
literasi yang menjadi perhatian utama adalah literasi sains, yaitu kemampuan menggunakan
pengetahuan ilmiah untuk menjelaskan fenomena, mengidentifikasi masalah, serta mengambil
keputusan berdasarkan bukti ilmiah (Efendi et al., 2021).

Literasi sains menjadi kompetensi yang sangat penting karena membantu siswa memahami
hubungan antara ilmu pengetahuan dengan berbagai fenomena yang terjadi di lingkungan
sekitar. Namun, kemampuan literasi sains siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Hasil
Programme for International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahwa kemampuan
siswa dalam memahami konsep sains, menggunakan bukti ilmiah, dan memecahkan masalah
masih perlu ditingkatkan (Yusmar & Fadilah, 2023). Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya kemampuan siswa dalam berpikir ilmiah dan menerapkan konsep sains dalam
kehidupan sehari-hari (Kartini, 2020).

Rendahnya kemampuan literasi sains pada siswa sekolah dasar perlu mendapatkan
perhatian khusus karena pada jenjang ini siswa berada pada tahap pembentukan konsep-konsep
dasar sains yang akan menjadi bekal pada jenjang pendidikan selanjutnya. Kemampuan literasi
sains tidak hanya berkaitan dengan penguasaan materi pelajaran, tetapi juga kemampuan siswa
dalam menghubungkan konsep yang dipelajari dengan peristiwa yang terjadi di lingkungan
sekitar (Suparyana et al., 2022). Siswa yang memiliki literasi sains yang baik cenderung lebih
mampu mengamati, menanya, menyelidiki, menganalisis, dan menarik kesimpulan
berdasarkan fakta yang ditemukan. Oleh karena itu, pembelajaran yang mampu memfasilitasi
aktivitas tersebut perlu diterapkan sejak dini agar siswa terbiasa berpikir secara ilmiah dan
sistematis (Imaniah & Al Manar, 2022).

Pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka merupakan integrasi antara ilmu
pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial yang bertujuan membantu siswa memahami
fenomena alam dan sosial secara menyeluruh (Andreani & Gunansyah, 2023). Melalui
pembelajaran IPAS, siswa diharapkan mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
pemecahan masalah, dan literasi sains. Akan tetapi, keberhasilan pembelajaran sangat

dipengaruhi oleh strategi dan media pembelajaran yang digunakan guru (Zakarina et al., 2024).
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Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar bagi dunia pendidikan untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif dan berpusat pada siswa. Pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga
sebagai media yang dapat mendorong interaksi, eksplorasi, dan keterlibatan aktif siswa dalam
proses belajar (Darmawan et al., 2025). Penggunaan media digital yang interaktif
memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna karena mereka
dapat berinteraksi langsung dengan materi yang dipelajari. Dengan demikian, pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya yang relevan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mendukung pengembangan kompetensi abad
ke-21 (Made et al., 2024).

Karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas bermain, gambar
bergerak, warna yang menarik, serta pembelajaran yang melibatkan interaksi secara langsung
perlu menjadi pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran. Media yang hanya
menyajikan informasi secara satu arah sering kali membuat siswa cepat merasa bosan dan
kurang termotivasi untuk belajar (Mz et al., 2022). Sebaliknya, media yang mampu
menghadirkan unsur visual, audio, animasi, dan aktivitas interaktif dapat meningkatkan
perhatian serta minat belajar siswa. Oleh karena itu, pengembangan multimedia interaktif
menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menyenangkan dan efektif.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Muhammadiyah 1
Sugio, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran digital masih terbatas pada
PowerPoint dan Canva. Pembelajaran yang berlangsung masih didominasi metode ceramah
sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, sekitar 55-60% siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS, khususnya pada aspek literasi sains.
Siswa juga mengalami kesulitan dalam menjelaskan fenomena ilmiah, menggunakan bukti
ilmiah, mengidentifikasi pertanyaan ilmiah, memahami fenomena secara ilmiah, dan
memecahkan masalah berdasarkan konsep sains.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
multimedia interaktif berbasis Scratch. Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran
yang mengintegrasikan berbagai unsur seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video sehingga
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna (Octavia &
Yulianti, 2022). Penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar,
konsentrasi, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Irmaningrum et al., 2023).

Scratch merupakan platform pemrograman visual yang memungkinkan pengembangan media
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pembelajaran interaktif melalui kombinasi animasi, simulasi, permainan edukatif, dan kuis
interaktif. Scratch dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak sehingga
lebih mudah dipahami. Selain itu, Scratch juga mampu meningkatkan kreativitas, kemampuan
berpikir kritis, dan literasi sains siswa melalui aktivitas eksploratif yang menarik (Mardhiah &
Zainil, 2026).

Multimedia interaktif berbasis Scratch memiliki keunggulan karena mampu
menggabungkan berbagai komponen pembelajaran dalam satu media yang terintegrasi.
Melalui Scratch, materi pembelajaran dapat disajikan dalam bentuk animasi, simulasi,
permainan edukatif, video, maupun kuis interaktif yang memungkinkan siswa belajar secara
aktif (Wirawan & Bektiningsih, 2026). Selain memberikan pengalaman belajar yang menarik,
media ini juga dapat memberikan umpan balik secara langsung terhadap jawaban siswa
sehingga proses belajar menjadi lebih efektif. Keunggulan tersebut menjadikan Scratch sebagai
salah satu platform yang potensial untuk mendukung pembelajaran IPAS, khususnya dalam
meningkatkan kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar (Puteri, 2024).

Beberapa penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa penggunaan Scratch dapat
meningkatkan hasil belajar, motivasi, keterlibatan siswa, dan pemahaman konsep dalam
pembelajaran. Namun, penelitian tersebut umumnya masih memanfaatkan Scratch sebagai
media penyampaian materi dan belum banyak mengembangkan multimedia interaktif yang
secara khusus dirancang untuk meningkatkan kemampuan literasi sains siswa pada mata
pelajaran IPAS, khususnya materi Perubahan Wujud Benda di kelas IV sekolah dasar. Selain
itu, fitur yang digunakan pada penelitian sebelumnya masih terbatas pada animasi dan latihan
sederhana, sehingga belum memberikan pengalaman belajar yang mendorong siswa untuk
belajar secara bertahap melalui tantangan yang interaktif. Berbeda dengan penelitian tersebut,
penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis Scratch yang mengintegrasikan
konsep game-based learning melalui fitur skor, tantangan, dan level pembelajaran sehingga
siswa terdorong untuk berpartisipasi aktif selama proses belajar. Pengembangan media
dilakukan menggunakan model Research and Development (R&D) 4D dan kualitas produk
diuji melalui aspek kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan, tetapi juga
memberikan bukti bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch mampu meningkatkan literasi

sains siswa secara lebih optimal pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D (Four-D Model) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan
Semmel (Thiagarajan et al., 1974). Model 4D terdiri atas empat tahap, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebaran). Model ini dipilih karena mampu menghasilkan produk pembelajaran yang valid,
praktis, dan efektif sesuai dengan kebutuhan siswa. Penelitian dilaksanakan di SD
Muhammadiyah 1 Sugio dengan subjek penelitian siswa kelas IV pada materi perubahan wujud
benda. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli desain, ahli media,
dan ahli materi, perangkat pembelajaran, angket respons siswa, lembar observasi aktivitas
siswa, serta tes literasi sains. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktif berbasis Scratch yang

dikembangkan.

I d i Serarch Untuk
Meningkatkan Literasi Sains Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS
Kelas IV Di Sekolah Dasar

Define
(Pendefinisian)

Design

Development
(Pengembangan)

Dissemination
(Penyebaran)

Gambar 1. Kerangka pengembangan model 4D

Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap define bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran yang menjadi
dasar dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis Scratch. Kegiatan yang dilakukan
meliputi analisis awal-akhir, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan
pembelajaran. Analisis awal-akhir dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru

kelas 1V SD Muhammadiyah 1 Sugio untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dalam
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pembelajaran IPAS. Hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
masih terbatas dan kemampuan literasi sains siswa masih rendah. Selanjutnya, dilakukan
analisis siswa untuk mengetahui karakteristik, kemampuan awal, dan kebutuhan belajar siswa.
Analisis konsep dilakukan dengan mengidentifikasi materi perubahan wujud benda yang akan
disajikan dalam media pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dirumuskan tujuan

pembelajaran sebagai dasar dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis Scratch.

Tahap Design (Perancangaan)

Tahap design bertujuan untuk merancang produk multimedia interaktif berbasis Scratch
yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan penyusunan instrumen
penelitian berupa lembar validasi, angket respons siswa, lembar observasi aktivitas siswa, dan
soal tes literasi sains. Selanjutnya dilakukan penyusunan storyboard dan flowchart sebagai
pedoman dalam pengembangan media. Desain multimedia meliputi perancangan tampilan
awal, tampilan menu, petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi perubahan wujud
benda, game, dan kuis interaktif. Selain itu, dipilih berbagai elemen pendukung seperti gambar,
audio, warna, animasi, dan navigasi yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1V sekolah
dasar. Hasil dari tahap ini berupa rancangan awal (prototype) multimedia interaktif berbasis

Scratch yang siap untuk dikembangkan.

Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap develop bertujuan untuk menghasilkan produk yang telah divalidasi dan direvisi
hingga layak digunakan dalamm pembelajaran. Pada tahap ini multimedia interaktif berbasis
Scratch dikembangkan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada design. Produk yang
Produk yang telah selesai kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli desain
untuk mengetahui tingkat kelayakannya. Validator memberikan penilaian serta saran perbaikan
terhadap isi materi, tampilan media, bahasa, navigasi, dan aspek teknis lainnya. Setelah
dilakukan revisi sesuai masukan validator, produk diuji coba kepada siswa kelas IV SD
Muhammadiyah 1 Sugio. Uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media
melalui angket respons siswa dan observasi aktivitas siswa selama pembelajaran. Selain itu,
dilakukan pengukuran keefektifan media menggunakan tes literasi sains yang diberikan
sebelum dan sesudah pembelajaran untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi sains

siswa.
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Tahap Disseminate (Penyebaran)

Tahap disseminate merupakan tahap akhir yang bertujuan untuk menyebarluaskan produk
yang telah dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Pada tahap ini, multimedia interaktif berbasis
Scratch diperkenalkan kepada guru dan sekolah sebagai alternatif media pembelajaran IPAS.
Produk yang telah dikembangkan disebarluaskan ke beberapa sekolah dasar, yaitu SD
Muhammadiyah 1 Sugio, SDN Kedungbanjar 1, SDN Kedungbanjar 2, SDN Sukoanyar, dan
SDN KarangLangit. Kegiatan penyebaran dilakukan dengan memberikan akses penggunaan
media kepada guru serta memperkenalkan cara pengoperasian multimedia interaktif berbasis
Scratch dalam pembelajaran. Tahap ini bertujuan agar produk yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan secara lebih luas untuk mendukung pembelajaran IPAS dan meningkatkan

literasi sains siswa sekolah dasar.

HASIL

Multimedia interaktif berbasis Scratch yang dikembangkan memadukan berbagai unsur
multimedia, yaitu teks, gambar, animasi, audio, video, dan kuis interaktif. Media ini dirancang
agar siswa dapat belajar secara mandiri maupun bersama guru melalui kegiatan eksplorasi
materi dan latihan soal yang tersedia. Struktur media terdiri atas tampilan awal, tampilan menu,

petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, game dan kuis interaktif.

PERUBAHAN ZAT

PERUBAHAN

GAME

Gambar 3. Tampilan menu

Gambar 4. Petunjuk pembelajaran Gambar 5. Tujuan pembelajaran
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Gambar 8. Barcode

Setelah menampilkan hasil pengembangan multimedia interaktif berbasis Scratch pada
Gambar 1 sampai Gambar 8, selanjutnya dilakukan pengujian untuk mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan. Uji kevalidan dilakukan
oleh ahli materi, ahli media, ahli desain, serta melalui validasi perangkat pembelajaran, angket
respons siswa, dan lembar observasi aktivitas siswa. Setelah dinyatakan valid, media
diujicobakan kepada siswa kelas IV SD Muhammadiyah 1 Sugio untuk mengetahui kepraktisan
melalui angket respons siswa dan observasi aktivitas siswa. Keefektifan media diukur melalui
tes literasi sains untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan

multimedia interaktif berbasis Scratch.

Uji Kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Scratch

Uji kevalidan bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan multimedia interaktif
berbasis Scratch sebelum digunakan dalam pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh validator
yang terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli desain, perangkat pembelajaran, angket respons
siswa dan angket observasi aktivitas siswa. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi dan penyempurnaan produk sehingga media yang dikembangkan sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Berikut ini hasil validasi

multimedia interaktif berbasis Scratch disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil uji kevalidan

Aspek Penilaian Skor Rata-Rata Kategori
Ahli Media 3,88 Sangat Valid
Ahli Materi 3,89 Sangat Valid
Anhli Desain 3,97 Sangat Valid
Perangkat Pembelajaran 3,85 Sangat Valid
Respons Siswa 4,00 Sangat Valid
Observasi Aktivitas Siswa 3,82 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 1, multimedia interaktif berbasis Scratch memperoleh kategori sangat
valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek
kelayakan isi, penyajian, tampilan, bahasa, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa sehingga

layak digunakan dalam pembelajaran IPAS pada materi perubahan wujud benda.

Uji Kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Scratch

Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui kemudahan penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Kepraktisan media diukur melalui angket respons siswa dan lembar observasi
aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Proses pengukuran kepraktisan ini
dilaksanakan melalui dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil untuk mengidentifikasi
kendala awal pengguanaan media, yang kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar
untuk mengetahui tingkat konsistensi kepraktisan produk saat diterapkan pada cakupan kelas
yang lebih luas.

Tabel 2. Hasil respons siswa

Aspek Penilaian Skor Rata-Rata Kategori
Uji Coba Kecil 3,58 Sangat Baik
Uji Coba Besar 3,68 Sangat Baik

Berdasarkan hasil respons siswa pada Tabel 2, multimedia interaktif berbasis Scratch
memperoleh skor rata-rata sebesar 3,58 pada uji coba kelompok kecil dan 3,68 pada uji coba
kelompok besar dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan menarik, mudah digunakan, serta membantu siswa dalam memahami materi
perubahan wujud benda. Selain itu, fitur-fitur yang tersedia, seperti animasi, gambar, game,
dan kuis interaktif, mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa selama mengikuti
pembelajaran.

Tabel 3. Hasil observasi aktivitas siswa
Aspek Penilaian Skor Rata-Rata Kategori
Uji Coba Kecil 3,20 Baik
Uji Coba Besar 3,65 Sangat Baik




Putri et al., Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Scratch ... 3321

Hasil observasi aktivitas siswa pada Tabel 3, menunjukkan bahwa skor rata-rata aktivitas
siswa pada uji coba kelompok kecil sebesar 3,20 dengan kategori baik, sedangkan pada uji
coba kelompok besar meningkat menjadi 3,65 dengan kategori sangat baik. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, baik dalam
mengoperasikan media, memperhatikan materi, berdiskusi, maupun menyelesaikan game dan
kuis yang tersedia. Jadi, multimedia interaktif berbasis Scratch dapat menciptakan

pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa.

Uji Keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Scratch

Uji keefektifan dilakukan untuk mengetahui kemampuan multimedia interaktif berbasis
Scratch dalam meningkatkan literasi sains siswa. Pengukuran dilakukan melalui tes literasi
sains yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) pembelajaran. Hasil analisis
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi sains siswa setelah menggunakan media
yang dikembangkan. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh hasil N-Gain yang berada pada
kategori sedang hingga tinggi. Selain itu, hasil uji hipotesis menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, sehingga multimedia interaktif
berbasis Scratch dinyatakan efektif dalam meningkatkan literasi sains siswa pada materi
perubahan wujud benda.

Tabel 4. Hasil keefektifan

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
N 24 24
Rata-rata (Pretest & Posttest) 88,06 53,75 81,67 53,33
Post - Pre 34,31 28,33
100 - Pre 46,25 42,67
N-Gain (%) 73,99 60,25
Efektivitas 1,64

Berdasarkan Tabel 4, diketahui bahwa rata-rata nilai pretest pada kelas eksperimen sebesar
53,75 dan meningkat menjadi 88,06 pada posttest. Sementara itu, rata-rata nilai pretest pada
kelas kontrol sebesar 53,33 dan meningkat menjadi 81,67 pada posttest. Hasil perhitungan N-
Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai sebesar 73,99% dengan kategori
tinggi, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai sebesar 60,25% dengan kategori sedang. Hal
ini menunjukkan bahwa peningkatan literasi sains siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Jadi, multimedia interaktif berbasis Scratch efektif dalam

meningkatkan literasi sains siswa kelas IV pada materi perubahan wujud benda.
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DISKUSI

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch yang
dikembangkan memiliki kategori sangat valid, sangat praktis, dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah sesuai dengan karakteristik peserta didik dan mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif serta bermakna. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme
yang menyatakan bahwa siswa sekolah dasar lebih mudah memahami konsep melalui
pengalaman belajar yang melibatkan aktivitas secara langsung (Piaget, 1972). Pendapat
tersebut juga diperkuat oleh Vygotsky yang menjelaskan bahwa interaksi antara siswa dengan
lingkungan belajar dan media pembelajaran berperan penting dalam membangun pengetahuan
(Vygotsky, 1978). Melalui multimedia interaktif berbasis Scratch, siswa tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga berinteraksi dengan animasi, video, kuis, serta fitur game-based learning
yang mendorong mereka berpikir, mengeksplorasi, dan menyelesaikan tantangan secara
mandiri. Kondisi tersebut sesuai dengan teori pembelajaran multimedia yang menyatakan
bahwa penyajian materi melalui kombinasi teks, gambar, audio, dan animasi dapat
meningkatkan pemahaman siswa dibandingkan penyampaian materi secara verbal saja (Mayer,
2014). Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Nuraini & Santoso (2021) yang
mengemukakan bahwa penggunaan multimedia berbasis Scratch mampu meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa. Namun, penelitian ini memiliki kebaruan karena tidak
hanya mengembangkan multimedia berbasis Scratch, tetapi juga menguji kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifannya dalam meningkatkan kemampuan literasi sains pada mata

pelajaran IPAS materi Perubahan Wujud Benda.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis
Scratch pada materi Perubahan Wujud Benda untuk siswa kelas IV sekolah dasar yang
dikembangkan menggunakan model 4D (define, design, develop, dan disseminate) memenuhi
Kriteria sangat valid, sangat praktis, dan efektif. Kevalidan media dibuktikan melalui hasil
penilaian para ahli, sedangkan kepraktisan ditunjukkan oleh respons positif dan meningkatnya
aktivitas siswa selama pembelajaran. Keefektifan media dibuktikan melalui hasil analisis N-
Gain Score, yaitu kelas eksperimen memperoleh nilai 73,99% dengan kategori tinggi, lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh 60,25% dengan kategori sedang. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch layak digunakan sebagai

media pembelajaran IPAS dan efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi sains siswa
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sekolah dasar. Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, multimedia
interaktif berbasis Scratch yang dikembangkan hanya terbatas pada materi Perubahan Wujud
Benda untuk siswa kelas IV sekolah dasar, sehingga perlu dilakukan pengembangan pada
materi dan jenjang pendidikan lainnya. Kedua, efektivitas media hanya diukur berdasarkan
peningkatan kemampuan literasi sains melalui hasil pretest dan posttest, sehingga belum
mengkaji pengaruh penggunaan media terhadap kemampuan lain, seperti berpikir Kkritis,
Kreativitas, dan retensi belajar siswa dalam jangka panjang. Ketiga, proses pengembangan
multimedia interaktif berbasis Scratch memerlukan waktu yang relatif lama karena melibatkan
tahap perancangan, pembuatan animasi, penyusunan audio, serta pengembangan berbagai fitur
interaktif. Selain itu, penerapan media ini masih bergantung pada ketersediaan sarana dan
prasarana pendukung, seperti komputer atau laptop, proyektor, akses internet, serta

kemampuan dasar siswa dalam mengoperasikan perangkat digital.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian, multimedia interaktif berbasis Scratch direkomendasikan
untuk digunakan oleh guru sebagai alternatif media pembelajaran IPAS karena mampu
membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan membantu siswa memahami materi yang
bersifat abstrak seperti perubahan wujud benda. Selain itu, sekolah diharapkan dapat
mendukung penerapan media pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas
yang memadai seperti perangkat komputer dan LCD. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan
untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis Scratch pada materi atau mata pelajaran
lain serta menambahkan fitur yang lebih variatif agar pembelajaran menjadi lebih optimal dan

inovatif.
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