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Abstract

This research was motivated by students’ low mterest in Pancasila Education due to the use of
meffective and monotonous learning media. Therefore, this study aimed to develop a valid,
practical, and effective Scratch-based learning media integrated with a deep learning approach
to enhance students’ interest in Pancasila Education in class IV A of MIN 2 Kota Padang. This
study employed Research and Development (R&D) using the 4D model, which consists of
define, design, develop, and disseminate stages. The research subjects were 27 fourth-grade
students. The product was validated by the homeroom teacher and assessed for practicality and
effectiveness through classroom mmplementation. The results showed that the Scratch-based
learning media achieved a validity score of 86% (very valid), a practicality score of 91% (very
practical), and an effectiveness score of 89% (very effective). These findings indicate that the
developed media successfully increased students’ interest, motivation, and learning activities in
Pancasila Education. Thus, the Scratch-based learning media 1s considered vahd, practical, and
effective for supporting interactive and engaging learning in elementary education.

Keywords: Scratch, Pancasila Education, learning media.

Abstrak
Penelitian ini dilatar belakangi rendahnya minat belajar murid dalam pembelajaran Pancasila
akibat media yang digunakan guru kurang efektif dan monoton. Berdasarkan itu peneliti
bertujuan untuk mengembangkan Media pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning guna
meningkatkan minat belajar murid pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dikelas IV A
MIN 2 Kota Padang yang valid, praktis, dan efektif. Media Scratch dapat meningkatkan
minat belajar murid. Media ini dapat meningkatkan motivasi dan aktivitas pembelajaran
murid pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini termasuk jenis penelitian
pengembangan atau Research and Development (R&D). Model penelitian adalah model 4D
yang mencakup langkah-langkah define (pendefenisian), design (perancangan), development
(pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). Subjek penelitian ini kelas IV MIN 2
Kota Padang dengan jumlah murid 27 orang. Penelitian ini dinilai oleh guru wali kelas
sebagai validator, guru untuk praktikalitas. Hasil dari pengembangan media pembelajaran
Scratch Berbasis Deep Learning untuk peningkatan minat belajar murid pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila dikelas IV A MIN 2 Kota Padang mencapai 86% kategori sangat valid,
91% kategori sangat praktis dan 89% kategori sangat efektif. Sehingga disimpulkan bahwa
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Pengembangan Media Pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV A Di MIN 2 Kota Padang,
valid, praktis dan efektif.

Kata kunci: Scratch, Pendidikan Pancasila, media pembelajaran.

PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila, merupakan bentuk pendidikan karakter yang diberikan di sekolah hal
yang sangat penting dan diperlukan agar tidak terjadinya hal-hal yang membuat semakin
turunnya kualitas dari bangsa Indonesia. Pendahuluan berisi latar belakang masalah, isu-isu
terkait masalah yang mgin dipecahkan, pendahuluan merujuk pada beberapa referensi yang
menjadi landasan teori atau alasan penelitian, serta tujuan penelitian (Era, 2024).

Media pembelajaran kumpulan atau wadah alat untuk menyampaikan pesan atau informasi,
media pembelajaran dapat berupa bahan pembelajaran,sehingga dapat merangsang minat
belajar murid untuk mencapai tujuan pembelajaran (Wardani et al., 2024).

Minat merupakan suatu disposisi yang teroganisir melalui pengalaman yang mendorong
seorang untuk memperoleh objek khusus, aktivitas pemahaman, dan keterampilan untuk
perhatian. Minat juga erat kaitannya dengan usaha seseorang untuk melakukan sesuatu
(Ndraha et al., 2022).

Maka solusi yang diberikan untuk masalah tersebut adalah pengembnagann media
pembelajaran scratch adalah media pembelajaran berbasis pemrograman visual yang dirancang
khusus untuk kegiatan edukatif, memungkinkan murid belajar melalui tampilan teks, gambar,
video, animasi, simulasi, dan permainan interaktif. Karakteristik Scratch yang bersifat visual,
mteraktif, dan berbasis game mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik,
menyenangkan, serta mudah dipahami oleh murid (Nabilah et al., 2024).

METODE PENELITIAN

Penelitan yang di gunakan dalam metode Research and Development (R&D) atau penelitian
pengembangan. Metode (R&D) adalah pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan
rancangan produk baru, menguj keefektifan produk yang telah ada, serta mengembangkan dan
menciptakan produk baru (Kurniawan et al., 2022). Model pengembangan yang digunakan
peneliti yaitu model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu yaitu tahapan
Pendefenisian  (Define), Perancangan (Design), (Development), dan Penyebarluasan

Design

Disseminate

Bagan 1. Tahapan RnD Model 4D
Sumber: (Kurniawan et al., 2022)

(Disseminate).
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Berdasarkan model pengembangan 4D menurut (Kurniawan et al.,, 2022), maka prosedur
pengembangan yang dilakukan adalah (1) peneliti melakukan analisis perlunya pengembangan
media pembelajaran yang belum diterapkan dalam pembelajaran dan bagaimana media
pembelajaran berbasis Scratch yang dikembangkan bisa menarik minat dan antusias murid
dalam proses pembelajaran. Analisis yang dilakukan yaitu analisis kebutuhan murid, kurikulum,
dan media pembelajaran Scratch, (2) perancangan media berbasis Scratch, (8) validasi dan
revisi produk, (4) penerapan media pembelajaran Scratch yang berbasis Deep learning yang
telah di buat peneliti.

Uy coba produk mi digjikan pada murid kelas IVa MIN 2 Kota Padang. Selain itu, Media
Pembelajaran Scratch juga di uji cobakan kepada guru kelas untuk menilai kepraktisan dan
validator untuk menilai suatu produk. Sebagaimana penyebaran produk juga dilakukan di
kelas IVb MIN 2 Kota Padang dengan jumlah murid 27. Jenis data yang diperoleh dari
penelitian in1 merupakan data kualitatif dan kuantitatif, data kualitatif diperoleh melalui
kegiatan hasil belajar, obeservasi dan wawancara. Sedangkan kuantitatif yang diperoleh dari
angket dan tes. Instrument pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti yaitu melalui

observasi, wawancara, penyebaran angket dan tes.

Adapun teknik analisis data yang dilakukan peneliti adalah dengan menilai validitas prduk,
kepraktisan produk dan keefektifan produk yang dikembangkan menggunakan rumus:

Nilai = x 100%
Penilaian:
Skor 1 (21-409%): Kurang
Skor 2 (41-609%): Cukup
Skor 3 (61-809%): Valid/Praktis/Efektf
Skor 4 (81-1009%): Sangat Valid/Praktis/Efektif
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelittan dilaksanakan di kelas IV MIN 2 Kota Padang, dengan penekanan penelitian
penngembangan media pembelajaran Scratch Berbasis Deep Learning. Dengan langkah-
langkah tindakan, penelitan i menjalankan peran guru, semetara itu guru kelas bertindak
sebagal pengamat. Proses peneliian i1 melibatkan interaksi yang erat kaitannya antara

penelitian dan guru kelas, yang saling bekerja sama untuk mencapai tujuan akhir penelitian.
A. Bentuk Pengembangan Media Pembelajaran Scratch

1. Tahapan Pendefimsian (Define)

Penelitan melakukan kegiatan wawancara sebagai langkah awal melakukan penelitian.
Kegiatan i dilaksanakan di MIN 2 Kota Padang pada 26 Januari 2026. Peneliti
melakukan penelitan pengembangan Media Pembelajaran Scratch berbasis Deep
Learning yang dirancang semenarik mungkin sehingga dapat meningkatkan minat,
semangat dan partisipasi murid saat keglatan belajar melalui proses analisis poin penting
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yakni analisis kebutuhan murid, analisis kurikulum dan analisis media pembelajaran
Scratch.

2. Tahapan Perancangan (Design)
Dalam tahap ini, pertanyaan pada produk dirancang sesuai dengan materi. Desain
dibuat setelah perancangan pertanyaan selesal, sampai desain dirancang sesuai dengan
bahasa dan materi pembelajaran Pendidikan Pancasila. Setelah mendesain pertanyaan
yang sesual dengan materi selanjutnya yaitu membuat mstrumen yang digunakan untuk
validasi serta angket penilaian uji coba produk. Instrumen validasi yang telah dibuat
kemudian dilakukan penilaian terhadap tingkat kelayakan pada produk Media
Pembelajaran Sctrach berbasis Deep Learning.

3. Tahapan Pengembangan (Development)
Tahap-tahap pengembangan Wordwall diuj validitas oleh validator yang merupakan
dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat, yaitu Ibu Desna Fauziah, M.Pd.,
Ibu Ridama Ekawati, M.Pd., dan Ibu Vimi Wela Septiana, M.Pd. Pengembangan yang
dilakukan dalam kuis dan game (1) Membuat media pembelajaran Scratch yang
menarik (2) menentukan tema media Sctrach sesuai dengan materi pembelajaran (3)
Membuat buku panduan guru untuk murid berbasis Deep Learning.
a. Cover Buku Panduan Media Pembelajaran Scratch

BUKU PANDUAN GURU
MEDIA PEMBELAJARAN STRATCH
BERBASIS DEEP LEARNING
A A PO PASCHT LA

o s

o RGN B8 BT

LD T

Gambar 2 pengertian Deep Learning
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Gambar 3 langkah-langkah dan keunggulan media
d. Biodata

4. Tahap Penyebarluasan (Disseminate)
Uj coba produk dilaksanakan pada hari senin tanggal 26 Januari 2026 kepada
murid kelas IV MIN 2 Kota Padang dengan jumlah 27 murid yang berperan

sebagai subjek
B. Data Uy Coba
1. Vahditas

Menurut Vol et al., (2021) validitas berasal dari kata validitas yang memiliki arti sejauh
mana ketepatan dan kecermatan suatu instrumen pengukur (tes) dalam melakukan
fungsi ukurnya. Adapun aspek yang diupi kevalidan oleh validator dari pengembangan
produk yaitu aspek bahasa, 1s1 dan desain. Hasil yang diperoleh dapat dilihat pada tabel

berikut:
Tabel 1 hasil keseluruhan validasi
No Aspek Rata-rata Kategor1
1. Bahasa 90% Sangat valid
Ist 88% Sangat valid
3. Desain 94% Sangat valid
Rata-rata 90% Sangat Valid

Adapun hasil yang dipaparkan sesuai dengan grafik
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Hasil Validitas

90%

90%

89%

89%

86%

88%

87%

86%

R Bahasa Desain Isi
W Series 1 89 30 90

Grafik 1. Hasil validitas

2. Praktikalitas
Praktikalitas materi mencakup kemudahan murid dalam memahami konsep yang
disajikan melalul pemanfaatan materi, tampilan, dan penggunaan media Wordwall
(Nisa et al., 2023). Upn praktikalitas dinilai oleh Ibu Dasnani,A.Ma.S.Pd, selaku wali
kelas. Hasil yang diperoleh yakni sebagai berikut:

Tabel 2 hasil keseluruhan praktikalitas

No Aspek Rata-rata Kategori

1. Materi 92% Sangat Praktis

2. Tampilan 90% Sangat Praktis

3 Penggunaan Media 92% Sangat Praktis
Rata-rata 91% Sangat Praktis

Adapun hasil yang diperoleh sesui dengan grafik

Hasil Praktikalitas

100%

0% 92%
BO% H0%

0%

60%

S0%

A0%

30%

20%

10%

10% Mater ampdan Perggunaan

W Series 2 % b o

Grafik 2 hasil praktikalitas
3. Efekufitas
Efisiensi merupakan suatu ukuran keberhasilan yang dinillai dari segi besarnya
sumber/biaya untuk mencapai hasil dari kegiatan yang dijalankan (Anggita et al., 2023).
Up efektifitas dinilai oleh 27 mund kelas IV MIN 2 Kota Padang. Unsur yang dinilai
pada aspek efektifitas mi adalah ketertarikan murid, minat belajar murid dan aktifitas
murid. Hasil yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 3 hasil keseluruhan efekafitas

No Aspek Rata-rata Kategori
1. Minat belajar murid 88% Sangat efektif
2. Angket aktivitas murid 89% Sangat efektif
89% Sangat efektf
Rata-rata
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Adapun hasilnya berdasarkan garrafik

Hasil Efektivitas

Grafik 3 hasil efekufitas

KESIMPULAN

Kesimpulan dar1 penelitian yang telah dilakukan adalah suatu jenis penelitan pengembangan
media pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning yang telah diupi cobakan di kelas IV A
MIN 2 Kota Padang, yaitu, pengegbangan media pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning
diup validasinya dan mendapatkan presentase nilai 89%. Dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning dikategorikan sangat valid.
Pengembangan media pembelajaran Scratch berbasis Deep Learning diuji kepraktisan dengan
mendapatkan persentase 919%. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
Scratch  berbasis Deep Learning dikategorikan sangat praktis. Pengembangan media
pembelajaran  Scratch berbasis Deep Learning diuji  keefektifitasnya dan mendapatkan
presentase nilar 89%. Dapat distmpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran Scratch
berbasis Deep Learning dikategorikan sangat efektif digunakan saat proses pembelajaran.
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