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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Scratch 3D
pada materi vektor yang layak sesuai dengan hasil penilaian validator. Metode yang digunakan dalam
pengembangan media ini adalah model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Diseminate).
Teknik analisis yang digunakan yaitu dengan menggunakan rata-rata skor. Uji kelayakan atau uji
validitas modul ajar dilakukan oleh 5 orang validator praktisi. Hasil uji kelayakan untuk aspek desain
komunikasi visual sebesar 95%, rekayasa perangkat lunak 95%, kulitas media pembelajaran 95% dan
hasil belajar kognitif sebesar 100%. Berdasarkan hasil uji kelayakan tersebut maka media
pembelajaran berbasis Scratch 3D ini dinyatakan sudah layak. Penelitian ini menemukan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada materi vektor untuk meninggkatkan
hasil belajar peserta didik ini sudah memenuhi persyaratan dan dapat digunakan sebagai alternatif
untuk media pembelajaran fisika di sekolah menengah atas.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Scratch, Vektor

Abstract. This study aims to develop a Scratch 3D-based learning media on vector material that is
deemed feasible based on the assessment results of validators. The development method used in this
research is the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The data analysis technique
employed was the calculation of average scores. The feasibility or validity test of the teaching module
was conducted by five expert validators. The feasibility test results indicated scores of 95% for visual
communication design, 95% for software engineering, 95% for the quality of learning media, and
100% for cognitive learning outcomes. Based on these results, the Scratch 3D-based learning media is
declared feasible. This study concludes that the development of Scratch 3D-based learning media on
vector material successfully meets the required criteria and can be utilized as an alternative learning
medium for physics education in high schools.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam membentuk kualitas sumber
daya manusia suatu bangsa. Saat ini potensi suatu bangsa tidak lagi dinilai dari melimpahnya
kekayaan alam tetapi dinilai dari kualitas sumber daya manusianya. Pendidikan merupakan
salah satu bentuk investasi sumber daya manusia (SDM) jangka panjang yang mempunyai
nilai strategis bagi keberlangsungan kehidupan manusia (Sandari, 2020). Pada dasarnya
pendidikan merupakan sebuah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
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memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, dan keterampilan yang diperlukan di masyarakat (Rahman et al., 2022). Menurut
(Sanga & Wangdra, 2023) pendidikan dapat membetuk karakter dan kemampuan individu
sehingga bisa bersaing di pasaran dunia. Untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia,
harus didukung juga dengan peningkatan kualitas pendidikannya. Salah satu aspek yang
menjadi perhatian dalam pendidikan yaitu hasil belajar siswa, yang merupakan cerminan
sejauh mana tujuan pendidikan tercapai.

Salah satu mata pelajaran yang menjadi tantangan bagi peserta didik adalah fisika. Fisika
merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari fenomena dan gejala alam
secara empiris, logis, sitematis, dan rasional yang melibatkan proses serta sikap ilmiah
(Maiyena & Imamora, 2020). Sebagai cabang ilmu pengetahuan yang mengatur dunia fisik,
fisika memerlukan pemahaman yang mendalam terhadap konsep-konsep abstrak, kemampuan
analisis, dan keterampilan pemecahan masalah yang baik. Namun, fakta di lapangan
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan dalam mencapai hasil
belajar yang memuaskan untuk mata pelajaran fisika. Menurut penelitian yang dilakukan
(Saleh, 2022) di SMA Negeri 1 Buntulia, standar kriteria ketuntasan minimal (KKM) untuk
mata pelajaran fisika di sekolah tersebut adalah 60. Meskipun demikian, masih banyak peserta
didik yang memperoleh nilai di bawah standar ketuntasan tersebut, biasanya hanya sekitar
30% dari jumlah keseluruhan peserta didik yang mampu memenuhi standar tersebut.
Penelitian lain yang dilakukan (Nasution et al., 2023) di Pondok Pesantren Mardhotillah
Tanoponggol, menunjukan bahwa hasil belajar peserta didik pada pelajaran fisika rata-rata
sebesar 52. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan oleh guru fisika
kelas X1 SMA PGRI 6 Banjarmasin menunjukkan bahwa hasil belajar fisika masih berada di
bawah standar kelengkapan maksimal yang telah ditetapkan sekolah (Zainuddin et al., 2019).
Jika dibiarkan terus menerus hal ini dapat berdampak buruk terhadap kualitas sumber daya
manusia (SDM) yang kita miliki.

Ada berbagai faktor yang berkontribusi terhadap rendahnya hasil belajar ini. Faktor-
faktor tersebut diantaranya yaitu, metode pengajarn yang kurang interkatif, penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik, serta kurangnya keerhubungan antara materi fisika yang
diajarkan dengan kehidupan sehari-hari. Menurut (Sandari, 2020) faktor lain yang
menyebabkan rendahnya aktivitas peserta didik dalam mengikuti pembelajaran fisika di kelas
yaitu minat siswa terhadap mata pelajaran fisika yang rendah. Minat peserta didik memegang
peranan yang sangat dominan berkaitan dengan upaya peningkatan hasil belajar perserta
didik(Saleh, 2022). Apabila peserta didik memiliki minat belajar yang tinggi, maka peserta
didik akan memperoleh wawasan serta hasil belajar yang baik (Charli et al., 2019) Begitupun
sebaliknya, apabila peserta didik memiliki minat yang rendah, maka hasil belajar yang
diperoleh juga tidak akan memuaskan. Minat peserta didik yang rendah dalam pelajaran fisika
ini dikarenakan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami dan mengaitkan konsep-
konsep fisika yang diajarkan di kelas.

Faktor lain yang berkontribusi dalam rendahnya hasil belajar peserta didik pada
pelajaran fisika yaitu minimnya penggunaan media yang inovatif. Peserta didik pada zaman
sekarang tumbih di era digital, di mana teknologi memainkan pernanan yang sangan penting
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dalam kehidupan sehari-hari mereka. Kebanyakan pendidik sebagai seseorang yang menguasi
materi pembelajaran masih kurang dalam menghadirkan bentuk media pembelajaran berbasis
teknologi (Sari et al.,, 2021). Pemanfaatan media pembelajaran yang masih kurang,
mengakibatkan rendahnya motivasi belajar peserta didik karena kurangnya variasi dalam
belajar yang membuat peserta didik mudah merasa jenuh (Sevtia et al., 2022). Masih banyak
pendidik yang menggunakan metode ceramah yang berpusat pada pendidik tanpa melibatkan
pedekatan kontekstual atau eksperimen yang dapat membantu siswa memahami konsep fisika
secara lebih mendalam.

Untuk mengatasi tantangan ini, perlu dilakukan inovasi dalam pendekatan pengajaran
fisika. Salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan pengembangan media
pembelajaran fisika yang berbasis teknologi. Media pembelajaran merupakan segala sarana
alat dan media yang digunakan dalam proses pembelajaran, dapat membantu dan mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran (Rahmawati et al.,, 2022). Penelitian yang dilakukan
(Wulandari, 2020) mengembangkan media pembelajaran berbasis android untuk siswa SMA
Negeri 3 Ngabangdengan. Cakupan materi dalam media yang dikembangkan adalah gerak
lurus beraturan dan gerak lurus berubah beraturan. Penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran juga dilakukan oleh (Pauziah & Laksanawati, 2023), yang berfokus pada
pengembangan media pembelajaran fisika menggunakan Augmented Reality. Pemanfaatan
media pembelajaran menggunakan Augmented Reality ini dapat membantu merangsang
perkembangan pola pikir peserta didik dalam berfikir kritis terhadap suatu masalah dan
kejadian yang terjadi sehari-hari.

Penggunaan media dalam pembelajaran diharapkan mampu memperkaya pengalaman
belajar peserta didik, meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran, serta membantu
peserta didik dalam memahami dan mengaplikasikan teori fisika dengan lebih efektif,
Penelitian lain juga dilakukan (Diani & Hartati, 2018) untuk mengembangkan media
pembelajaran fisika berupa flipbook untuk materi dinamka partikel menggunakan software 3D
pageflip professional. Selain itu, (Basri et al., 2023) juga melakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran fisika berupa video berbasis pendidikan mikrom yang
merupakan pendekatan pembelajaran yang menyajikan informasi dan materi dalam bentuk
yang singkat dan mudah dimengerti. Melalui pengembangan media pembelajaran yang
interaktif dan kontekstual, diharapkan peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan
teroritis saja tetapi juga dapat mengaitkan konsep fisika dengan budaya lokal dan pengalaman
mereka sehari-hari.  Pengembangan media pembelajaran ini juga bertujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, mengurangi rasa jenuh, hingga pada akhirnya
meningkatkan hasil belajar mereka dalam pelajaran fisika.

Pengembangan media pembelajaran fisika menawarkan banyak kelebihan namun,
terdapat beberapa kekurangan yang juga perlu diperhatikan. Salah satunya adalah
keterbatasan akses teknologi di beberapa satuan pendidikan, terutama di wilayah yang kurang
berkembang. Tidak semua satuan pendidikan memiliki fasilitas yang memadai untuk
mendukung penggunaan media pembelajaran  berbasis teknologi. Salah satu media
pembelajaran yang banyak dikembangan sebagai media pembelajaran mandiri adalah modul
(Diah Puspitasari, 2019). Pembelajaran menggunakan modul memberikan banyak kelebihan
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tetapi juga memiliki kelemahan diantaranya, sulit untuk mengatur jadwal penyelesaian modul
dikarenakan setiap peserta didik memiliki waktu yang berbeda-beda dalam penyelesaiaannya.
Tidak semua peserta didik dapat belajar sendiri, beberapa dari mereka masih membutuhkan
bantuan guru untuk bisa memahami materi yang sedang dipelajari (Rustamana et al., 2023).
Proses penyusunan modul juga membutuhkan keahlian tertentu, tidak semua modul yang
dihasilkan memiliki kualitas yang baik (Diah Puspitasari, 2019). Penggunaan modul juga
tidak mendukung komunikasi dua arah antara pendidik dan peserta didik.

Media pembelajaran lain yang juga banyak digunakan dalam pembelajaran fisika
adalah video. Video pembelajaran fisika dapat menampilkan suatu proses secara tepat dan
dapat diulang-ulang. Tetapi video bersifat kurang interaktif, karena tidak ada interaksi
langsung yang terjadi antara pendidik dan peserta didik. Video juga membatasi pengguna
untuk melompat ke bagian-bagian tertentu dari video sehingga tidak semua peserta didik
mampu mengikuti informasi yang disampikan dalam video (Hafizah, 2020). Sebagian peserta
didik kurang konsentrasi dan kurang aktif berinterksi dengan materi yang disajikan dalam
video karena menganggap belajar melalui video lebih mudah daripada belajar melalui teks
(Fahri, 2020). Selain itu, beberapa media pembelajaran yang sudah dikembangkan memiliki
tampilan visual yang menarik tetapi bisa jadi kurang efektif jika tidak diintegrasikan dengan
baik ke dalam konteks pembelajaran yang sesuai dengan kebutuha dan karakteristik peserta
didik.

Upaya yang dapat dilakukan dalam mengatasi permasalahan tersebut adalah
pengembangan media pembelajaran multimedia animasi interaktif dengan Scratch 3D.
Dengan memanfaatkan teknologi 3D, peserta didik dapat lebih mudah untuk memahami dan
memvisualisasikan konsep-konsep fisika yang abstrak. Salah satu keunggulan dari media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang telah dikembangkan yaitu, media dapat
dikontrol langsung oleh penggunanya baik guru maupun siswa. Media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif juga memungkinkan terjadi interaksi antara pengguna dengan media
karena media dilengkapi dengan beberapa fitur atau tombol untuk menuju ke halaman media
yang diinginkan (Satria et al., 2022). Scratch 3D, sebagai salah satu platform pemrograman
visual, menawarkan pendekatan interaktif dan kreatif dalam menyajikan konsep-
konsep fisika sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan
relevan bagi peserta didik (Annisa & Perdana, 2024). Media pembelajaran fisika berbasis 3D
Scratch memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi konsep-konsep fisika, seperti
gerak, gaya, gravitasi, dan energi dalam bentuk simulasi interaktif yang menarik dan
mendidik.

Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis 3D menggunakan Scratch
menawarkan banyak kelebihan yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran fisika di
sekolah. Dengan kemampuan untuk memvisualisasikan konsep abstrak, interaktivitas tinggi,
serta kemudahan pengembangan, media berbasis 3D Scratch ini mampu menjawab berbagai
tantangan dalam pembelajaran fisika konvensional. Pembuatan media pembelajaran dengan
Scratch 3D tergolong lebih mudah dan simpel jika dibandingkan dengan aplikasi yang lain
seperti Adobe Flash dan aplikasi sejenisnya, meskipun lebih mudah dan simple dalam hal
pembuatannya, namun Scratch dapat dan layak digunakan sebagai media pembelajaran (Putra
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Arfiansyah et al., 2019). Penelitian yang dilakukan (Yogamas Wakidawantama & Perdana,
2024) menunjukkan bahwa media pembelajaran fisika berbantuan Scratch 3D dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik khususnya untuk topik getaran dan gelombang.
Kemudahan dalam penggunaan Scratch 3D juga diharapkan mampu mengurangi tingkat
kesulitan belajar peserta didik dalam mata pelajaran fisika. Artikel ini akan membahas lebih
lanjut mengenai pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch 3D, serta
bagaimana penerapan pendekatan ini dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada pelajaran fisika.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang bertjuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Scratch 3D pada topik vektor untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik SMA. Penelitian
pengembangan adalah sebuah pendekatan penelitian yang bertujuan untuk merancang,
mengembangkan, dan mengevaluasi produk-produk pendidikan seperti bahan ajar, media
pembelajaran, atau perangkat pembelajaran lainnya. Salah satu model yang sering digunakan
dalam penelitian pengembangan adalah model 4D (Four-D Model) yang dikembangkan oleh
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. Model ini terdiri dari empat tahapan utama: Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate
(Penyebaran).

Define (Pendefinisian)

v

Develop (Pengembangan)

v

Design (Perancangan)

v

Disseminate (Penyebaran)

Tahapan pertama, define atau pendefinisian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
menetapkan kebutuhan pembelajaran serta alternatif pembelajaran. Untuk mengidentifikasi
dan mendefiniskan masalah yang ada dilakukan analisis kebutuhan melalui studi literatur serta
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observasi kelas. Dari tahapan ini diperoleh hasil yang digunakan sebagai dasar dalam
merancang media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Tahapan kedua, design atau perancangan. Pada tahap ini dibuat rancangan produk
berupa media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada topik vektor. Proses perancangan ini
berdasarkan pada hasil analisis permasalahan yang dihadapi selama proses pembelajaran
dengan mempertimbangkan format isi, pemilihan materi, dan sumber belajar yang digunakan.

Tahapan ketiga, develope atau pengembangan bertujuan untuk menghasilkan sebuah
produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis Scratch 3D pada topik vektor yang
sudah siap untuk disebarkan berdasarkan pendapat ahli dan uji coba produk. Pada tahap
pengembangan ini dilakukan uji kelayakan yang dilakukan oleh calon guru fisika untuk
memastikan kelayakan media pembelajaran tersebut. Uji kelayakan desain aplikasi
memiliki instrumen evaluasi yang terstruktur, penilaian yang difokuskan pada tampilan,
akses dan bahasa. Saran dan masukan yang diperoleh dari validator menjadi acuan untuk
merevisi media pembelajaran.

Tabel 1. Indikator yang dinilai

Aspek Indikator
Kelengkapan identitas
Kesesuaian porsi layout
Desain komunikasi visual Kesesuaian proporsi warna
Kesesuaian pemilihan background
Kesesuaian pemilihan huruf
Konsistensi tampilan tombol
Kemudahan akses
Kreativitas dan inovasi
Peluang pengembangan media
terhadap IPTEK
Keseuaian dengan konsep fisika
Struktur Bahasa mudah dimengerti
Kalimat efektif, tidak rancu
Bahasa yang digunakan komunikatif
Ejaan sesuai EYD
Istilah yang digunakan memiliki arti
yang sesuai
Terdapat aspek Mengingat (C1)
Terdapat aspek Memahami (C2)
Terdapat aspek Menerapkan (C3)
Terdapat aspek Menganalisis (C4)

Rekayasa perangkat lunak

Kualitas media pembelajaran

Hasil Belajar Kognitif

Tabel 2. Aturan pemberian skor

Kategori Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1
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Tabel 3. Kriteria kelayakan secara deskriptif

Nilai Kategori
81.25% < nilai < 100% Sangat layak
62.25% < nilai < 81.25 % Layak
43.75% < nilai <65.25% Tidak layak
Nilai >47.75% Sangat tidak layak

Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui metode penyebaran Kkuesioner
dengan tujuan mengevaluasi media pembelajaran yang telah dikembangkan. Kuesioner
digunakan untuk menilai aspek-aspek seperti tampilan, aksesibilitas, dan bahasa yang
terkandung dalam media pembelajaran tersebut. Hasil dari kuesioner kemudian aka
dianalisis dan diproses untuk dapat menyimpulkan apakah media pembelajaran tersebut
layak atau tidak untuk digunakan. Kuesioner disusun dengan menggunakan skala
Likert, yang merupakan skala psikometri yang menggabungkan item-item pertanyaan
untuk membentuk suatu nilai atau skor yang merepresentasikan persepsi individu
terhadap media pembelajaran.

Tahapan keempat, disseminate atau penyebaran. Setelah melalui tahap pengembangan
dan revisi, peneliti melakukan penyebaran dengan menulis artikel ilmiah yang berdasarkan
hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Scratch 3D pada
topik vektor ini. Setelah selesai ditulis, artikel dipublikasi dengan mengunggah ke sebuah
jurnal pendidikan. Umpan balik dari publikasi artikel ini digunakan untuk perbaikan dan
penyempurnaan modul ajar ini.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada topik vektor ini dilakukan
dengan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) menggunakan model 4D (Define,
Design, Develop, and Disseminate) yang dilaksanakan secara sistematis untuk menghasilkan
media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. Proses ini dirancang untuk menghasilkan
media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa yang
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar mereka. Pengembangan media
pembelajaran ini diharapkan mampu memberikan solusi terhadap permasalahan yang sering
dihadapi siswa dalam memahami materi vektor ini, seperti representasi visual dan aplikasi
operasi vektor.

Pada tahapan Define, dilakukan analisis kebutuhan melalui wawancara dengan guru
mata pelajaran dan analisis dokumen kurikulum. Hasilnya diperoleh bahwa, siswa sering
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar vekor, seperti besar dan arah, serta
operasi penjumlahan dan pengurangan vektor. Hal ini diakibatkan oleh terbatasnya
penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran, yang mengakibatkan pemahaman
siswa hanya bergantung pada penjelasan verbal dan representasi statis dalam buku teks. Untuk
itu, Scratch 3D dipilih sebagai platform untuk mengembangkan media pembelajaran ini
karena kemampuannya dalam menyajikan animasi, interaktivitas, dan simulasi yang dapat
membantu visualisasi konsep vektor secara dinamis.
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Tahapan selanjutnya adalah, tahap design melibatkan perencanaan yang matang unutk
memastikan media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Langkah pertama
yang dilakukan dalam tahapan ini adalah menyusun storyboard yang menggambarkan alur
pembelajaran. Media ini dirancang untuk memiliki beberapa komponen utama temasuk
pengenalan konsep dasar vektor, animasi interaktif untuk menggambarkan operasi vektor,
latihan soal berbasis simulasi, dan modul evaluasi. Setiap komponen dirancang dengan prinsip
pedagogi yang berfokus pada keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga
siswa tidak hanya menerima informasi tetapi juga berinteraksi langsung dengan media.
Sebagai contoh, pada bagian simulasi peserta didik dapat menggerakkan vektor di layar,
mengubah besar dan arah, serta melihat hasil operasi secara langsung sehingga mereka
memahami konsep melalui pengalaman visual dan eksplorasi.

Pada tahap selanjutnya, tahap develop media pembelajaran dirancang dan
diimplementasikan dmenggunakan Scratch 3D. Setelah membuat prototipe awal dilakukan
validasi untuk memastikan kebenaran konsep, desain, interaktivitas, dan keterbacaan. Validasi
dilakukan oleh lima orang mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Negeri Yogyakarata
sesuai dengan lembar validasi yang sudah dirancang. Validator memberikan nilai pada
berbagai aspek sesuai dengan lembar validasi yang telah disebarkan. Berdasarkan hasil
validasi, kemudian dilakukan revisi pada media media pembelajaran yang telah dirancang
sesuai dengan masukan validator untuk memperbaiki beberapa bagian yang kurang. Hasil uji
validitas media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada topik vektor seperti berikut :

Tabel 4. Hasil validasi media pembelajaran

Aspek Rata-Rata Skor Kriteria Kelayakan
Desain komunikasi 0
visual 95% Sangat Layak
Rekayasa perangkat 96% Sangat Layak
lunak
Kualitas r_nedla 95% Sangat Layak
pembelajaran
Hasil Belajar Kognitif 100% Sangat Layak

Setelah mengembangkan dan mengubah media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada
topik vektor, selanjutnya dilakukan tahapan disseminate dengan menulis artikel ilmiah yang
di dasarkan pada temuan dan pengembangan penelitian ini. Artikel ini kemudian dikirim ke
jurnal pendidikan untuk dipublikasikan.

Penggunaan media pembelajaran berbasis Scratcj 3D dalam proses pembelajaran dapat
memabantu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis scratch yang dilaksanakan sebelumnya, bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch 3D dapat meningkatkan hasil pembelajaran
peserta didik. Pada pelaksaaan siklus pertanam tingkat kesuksesan pembelajaran hanya
sebesar 72,4% kemudian pada siklus 3 meningkat menjadi 94,3% (Permatasari et al., 2019).
Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa penggunaan media Scratch ini dapat meningkatkan
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keterampilan computational thinking peserta didik karena Scratch didesain untuk
mengembangkan kreatifitas peserta didik (Widiningrum et al., 2021)

Penelitian lainnya menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan video
pembelajaran dalam pelaksanaannya dapat dikatakan lebih praktis, hal ini dinilai oleh dua
orang observer dengan persentase sebesar 99% dan termasuk ke dalam kategori reliabel
(Rofikoh et al., 2021).Selain itu penelitian lain dilakukan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap media pembelajaran, hasilnya menunjukkan persentase sebsar 83,93% yang
termasuk ke dalam kateggori baik serta mendapat respon baik dari peserta didik (Rubiyah et
al., 2020). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran berbatuan Scratch
3D dinyatakan valid dengan kategori sangat baik yang dinilai oleg dua validator ahli, serta
dinilai efektif dalam meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik (Novita
Iriyanti Ningrum et al., 2023).

Secara keseluruhan pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch 3Dpada topik
vektor memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pembelajaran. Media ini berhasil
mengubah pembelajaran memnjadi lebih menarik, interaktif dan efektif yang selanjutnya
berdampak pada peningkatan hasil belajar peserta didik. Keberhasilan ini menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran memiliki potensi
yang besar untuk merevolusi metode pembelajaran di berbagai topik lain, terutama topik-tpik
yang membutuhkan visualisasi dinamis untuk pemahaman konsep yang lebih baik.

4. KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan produk berupa
media pembelajaran yang berbasis Scratch 3D untuk materi vektor. Media pembelajaran yang
dikembangkan telah disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku di sekolah. Pengembangan
media ini dilakukan dengan metode 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Hasil uji
kelayakan media pembelajaran ini menunjukkan bahwa media ini sudah layak untuk
digunakan. Hasil penemuan dalam penelitian ini bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis Scratch 3D pada materi vektor untuk ini dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran di sekolah menengah atas meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan beberapa saran antara lain: 1) Media
pembelajaran yang dikembangkan hanya terfokus pada satu materi saja, oleh sebab itu pada
pengembangan selanjutnya disarankan agar dilakukan pengembangan media pembelajaran
yang mencakup satu mata pelajaran. 2) Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk
melakukan penyebaran dalam skala yang lebih besar.
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