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MOTTO 

 

“Akan selalu ada jalan menuju sebuah kesuksesan bagi siapapun, selama orang 

tersebut mau berusaha dan bekerja keras untuk memaksimalkan kemampuan yang 

ia miliki.” 

(Bambang Pamungkas) 

 

“Tidak mustahil bagi orang biasa untuk memutuskan menjadi luar biasa” 

(Elon Musk) 
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ABSTRAK 

Putri Mulanisya Ayu Wardani: Pengembangan Media Game Scratch pada Mata 

Pelajaran IPA Kelas V Materi Alat Pernapasan Pada Hewan, Skripsi, PGSD, 

FKIP, UN PGRI Kediri, 2022 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SDN Mrican 1 Kota 

Kediri yang menunjukkan bahwa sebanyak 60% siswa masih kesulitan untuk 

memahami materi alat pernapasan pada hewan sehingga belum mencapai KKM. 

Hal itu dikarenakan saat proses belajar mengajar guru hanya menggunakan media 

pembelajaran konvensional atau berasal dari buku saja sehingga mengakibatkan 

siswa menjadi kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) Mengembangkan 

media game Scratch. (2) Untuk mengetahui kevalidan. (3) Untuk mengetahui 

kepraktisan. (4) Untuk mengetahui keefektifan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan, keefektifan media game Scratch pada mata 

pelajaran IPA kelas V SD materi “Alat Pernapasan Pada Hewan”. Penelitian ini 

menggunakan metode pengembangan R&D dengan model ADDIE. Subjek 

penelitian ini siswa kelas V SDN Mrican 1 Kota Kediri. Instrumen pengumpulan 

data pada penelitian ini menggunakan angket dan tes.  

Hasil penelitian ini adalah media pengembangan media Game Scratch 

yang berisi kuis. Angket validasi ahli dan materi yang diperoleh sebanyak 88% 

dan 87,5%  termasuk dalam kategori sangat valid. Angket kepraktisan diperoleh 

hasil 92% dikategorikan sangat praktis. Pada uji coba terbatas diperoleh hasil 
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87,5% maka dikategorikan sangat efektif. Berdasarkan hasil penelitian, 

disimpulkan bahwa pengembangan media game Scratch layak dijadikan media 

pembelajaran kelas V materi alat pernapasan pada hewan. 

Kata kunci : Media Game Scratch, IPA, Alat Pernapasan Hewan 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan pengetahuan mempelajari 

mengenai alam dan proses-proses yang ada di dalamnya. Menurut Trianto (2012: 

136-137) IPA adalah suatu kumpulan teori yang sistematis, penerapannya secara 

umum terbatas pada gejala yang terjadi di alam, lahir, lalu berkembang melalui 

metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen teratur. IPA adalah usaha yang 

dilakukan oleh manusia dalam memahami alam semesta melalui pengamatan 

yang tepat pada sasaran, serta menggunakan prosedur, serta dijelaskan dengan 

penalaran sehingga mendapatkan sebuah kesimpulan (Susanto, 2013: 167). Dari 

beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam 

merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam semesta beserta proses-

prosesnya melalui pengamatan yang telah dilakukan manusia. 

Mata pelajaran IPA sangat penting diajarkan sejak dini karena IPA 

mempelajari semua benda yang ada di alam semesta sehingga diharapkan dapat 

memberikan bekal ilmu pengetahuan kepada siswa mengenai alam dan segala 

isinya yang nantinya akan memberikan makna dikehidupannya pada masa yang 

akan datang. Banyak sekali materi IPA yang ada di SD, salah satunya adalah 

materi “Alat Pernapasan Pada Hewan” materi ini sangat penting dipelajari, karena 

menyangkut tentang makhluk hidup di sekitar siswa. Materi “Alat Pernapasan 
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Pada Hewan” mengajarkan tentang macam-macam alat pernapasan, sehingga 

siswa dapat membedakan alat pernapasan pada hewan sesuai dengan habitatnya. 

Materi ini termasuk materi IPA kelas V semester ganjil. 

Berdasarkan hasil observasi dengan guru mata pelajaran IPA di SDN 

Mrican I, sebanyak 60% siswa kelas V masih kesulitan untuk memahami materi 

“Alat Pernapasan Pada Hewan”. Hal itu dikarenakan pada saat proses 

pembelajaran guru lebih banyak menyampaikan materi dengan metode ceramah 

serta menggunakan media yang disediakan oleh sekolah saja. Pembelajaran yang 

demikian apabila dilakukan secara terus-menerus akan membuat siswa cepat 

jenuh sehingga mengakibatkan rendahnya antusias siswa dalam mempelajari 

materi alat pernapasan pada hewan sehingga tidak tercapainya hasil belajar yang 

maksimal. Salah satu solusi yang dapat dilakukan adalah guru harus berinovasi 

dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik berbasis teknologi. 

Media Pembelajaran merupakan alat yang digunakan guru untuk menyampaikan 

suatu materi agar siswa mudah dalam memahami. Hamalik (dalam Azhar 

Arsyad, 2013:19) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Guru bisa mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi menggunakan Scratch.  

Scratch merupakan aplikasi yang di desain untuk pemrograman 

permainan dan animasi secara sederhana. Dengan menerapkan media Scratch, 
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siswa lebih antusias dalam belajar serta menciptakan suasana interaktif dan 

membuat proses belajar mengajar lebih menyenangkan. Aplikasi ini ditargetkan 

untuk anak anak SD terutama kelas V. Media pembelajaran ini didesain dengan 

cara membuat suatu permainan dengan menambahkan kuis di dalamnya. 

Kelebihan aplikasi ini memiliki ukuran yang relatif kecil dibandingkan aplikasi 

pemrograman yang lain. Hal ini dapat menjadikan siswa lebih interaktif dalam 

era modern ini. Maka dari itu,  media ini perlu dikembangkan dan diterapkan 

pada materi “Alat Pernapasan Pada Hewan” yang lebih tepatnya materi kelas V 

SD. Media pembelajaran Scratch yang dikembangkan ini nantinya akan diuji 

kelayakan, kepraktisan serta keefektifannya, apakah game ini layak dijadikan 

media dan sesuai dengan kompetensi dasar. Media game ini diharapkan dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi IPA kelas V yaitu “Alat 

Pernapasan Pada Hewan” sehingga dapat tercapainya tujuan pembelajaran. 

A. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, masalah dalam penelitian ini dapat 

diidentifikasi sebagai berikut 

1. Guru masih cenderung menggunakan media gambar yang ada pada 

buku. 

2. Masih banyak siswa yang kurang memahami materi sehingga banyak 

siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM. 
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3. Guru hanya menggunakan media pembelajaran yang disiapkan oleh 

sekolah.  

4. Rendahnya antusias/keaktifan siswa dalam mempelajari materi alat 

pernapasan pada hewan.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media game Scratch pada 

mata pelajaran IPA kelas V SD materi “Alat Pernapasam Pada 

Hewan”? 

2. Bagaimana kevalidan media game Scratch pada mata pelajaran IPA 

kelas V SD materi “Alat Pernapasan Pada Hewan”?  

3. Bagaimana kepraktisan media game Scratch pada mata pelajaran IPA 

kelas V SD materi “Alat Pernapasan Pada Hewan”? 

4. Bagaimana keefektifan media game Scratch pada mata pelajaran IPA 

kelas V SD materi “Alat Pernapasan Pada Hewan”? 

C. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media yang dikembangkan. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media yang dikembangkan. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan. 
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D. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penyelesaian dari penelitian ini, maka penulis 

menyusun sistematika penulisan sebagai berikut. 

Pada BAB I Pendahuluan terdapat 5 subbab yaitu latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan dan sistematika 

penulisan.  Pada latar belakang masalah telah dipaparkan mengenai 

permasalahan yang akan di pecahkan. Pada identifikasi masalah dipaparkan 

sebuah masalah masalah pokok yang akan dijadikan petunjuk sehingga dapat 

dengan mudah mencari solusinya. Pada rumusan masalah telah dipaparkan 

beberapa pertanyaan yang singkat padat dan jelas. Pada tujuan pengembangan 

diarahkan ke situasi yang diinginkan. Sistematika penulisan dapat dijadikan 

acuan dalam menyusun penulisan penelitian. 

Pada BAB II Landasan Teori terdapat 4 subbab yaitu teori mata pelajaran 

ilmu pengetahuan alam, teori media pembelajaran, teori Scratch, dan kerangka 

berpikir. Pada teori mata pelajaran ilmu pengetahuan menjelaskan tentang 

hakikat IPA, pembelajaran IPA disekolah dasar, materi alat pernapasan pada 

hewan, karakteristik sekolah dasar, dan hasil belajar. Pada teori media 

pembelajaran terdapat pengertian, fungsi, jenis-jenis media pembelajaran dan 

media pembelajaran game edukasi. Pada teori Scratch terdapat pengertian 

Scratch, fitur Scratch, kelebihan dan kekurangan Scratch. Pada subbab kerangka 

berpikir telah dipaparkan konsep hubungan antar variabel satu dengan variabel 

yang lainnya. 
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Pada BAB III Metode Pengembangan terdapat 7 subbab yaitu model 

pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subyek pengembangan, uji 

coba desain model, validasi desain, instrumen pengumpulan data, dan teknik 

analisis data. Pada subbab model pengembangan dipaparkan model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian. Pada subbab prosedur 

pengembangan dipaparkan tahapan mengenai model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian. Pada subbab lokasi dan subyek pengembangan 

dipaparkan tempat dimana penelitian itu dilaksanakan serta menentukan 

banyaknya subyek yang akan diteliti. Pada subbab uji coba desain model 

dipaparkan  desain dan subyek uji coba yang digunakan dalam penelitian. Pada 

subbab validasi desain produk dipaparkan cara menilai produk yang 

dikembangkan. Pada subbab instrumen pengumpulan data dipaparkan alat ukur 

yang digunakan untuk mengumpulkadn data penelitian. Pada subbab teknik 

analisis data  dipaparkan cara mengolah data menjadi suatu informasi. 

Pada BAB IV terdapat 4 subbab yaitu hasil studi pendahuluan, pengujian 

model terbatas, validasi model, pembahasan hasil penelitian. Pada subbab hasil 

studi pendahuluan dipaparkan deskripsi hasil studi lapangan, interpretasi hasil 

studi pendahuluan, dan desain awal model.  

Pada BAB V terdapat 3 subbab yaitu simpulan, implikasi, dan saran-

saran. Pada subbab simpulan dipaparkan secara singkat hasil penelitian yang 

dilakukan. Pada subbab implikasi dipaparkan implikasi teoritis dan implikasi 
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praktis dari simpulan yang telah diperoleh. Pada subbab saran-saran dipaparkan 

saran kepada pihak-pihak terkait sesuai dengan simpulan. 
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