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ABSTRAK 

Berdasarkan data prapenelitian yang dilakukan di SMP Muhammadiyah Majenang diperoleh bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran yang masih sangat sederhana dan penggunaan metode 
konvensional serta monoton menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 
soal fisika. Berkaitan dengan permasalahan tersebut, beberapa penelitian telah dilakukan untuk 
menunjang pembelajaran menggunakan media pembelajaran namun masih sederhana. Dengan hal 
tersebut, maka dilakukan penelitian ini dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan ditinjau dari 
validitas, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch untuk 
meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik. Penelitian ini menggunakan model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini berjumlah 12 
peserta didik mengikuti uji coba terbatas dan 21 peserta didik mengikuti uji coba luas. Berdasarkan 
hasil penelitian diperoleh: (1) hasil uji validasi media pembelajaran fisika berbantuan Scratch 
dinyatakan dalam kategori sangat baik dinilai oleh dua validator ahli, (2) media yang dikembangkan 
dinyatakan praktis dilihat dari hasil keterlaksanaan RPP yang memperoleh skor sebesar 95,1%, dan 
(3) media dikatakan efektif dilihat dari hasil tes kemampuan problem solving yang mengalami 
peningkatan pada setiap indikator dan perolehan N-gain sebesar 0,44 dalam kategori sedang. 
Disimpulkan bahwa media pembelajaran fisika berbantuan Scratch dalam penelitian dinyatakan valid, 
praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan problem solving 
peserta didik. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Fisika, Scratch, Kemampuan Problem Solving. 

ABSTRACT 

Based on pre-research conducted at SMP Muhammadiyah Majenang, it was found that the use of 
media in learning was still very simple and the use of conventional and monotonous methods caused 
students to experience difficulties in solving physics problems. In connection with these problems, 
several studies have been carried out to support learning using learning media but it is still simple. 
With this in mind, this research was conducted with the aim of determining feasibility in terms of 
validity, practicality, and effectiveness of Scratch-assisted physics learning media to improve 
students' problem solving abilities. This study uses the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). The subjects of this study were 12 students who took part in a limited 
trial and 21 students who took part in a large trial. Based on the results of the study, it was obtained: 
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(1) the results of the validation test of Scratch assisted physics learning media were stated in the very 
good category assessed by two expert validators, (2) the developed media was stated to be practical 
seen from the results of the implementation of the lesson plan which obtained a score of 95.1%, and 
(3) the media is said to be effective as seen from the results of the problem solving ability test which 
has increased in each indicator and the acquisition of an N-gain of 0.44 in the medium category. It 
was concluded that the Scratch-assisted physics learning media in the study was stated to be valid, 
practical, and effective so that it was feasible to use to improve students' problem solving abilities. 

Keyword: Physics Learning Media, Scratch, Problem Solving Ability. 

@2023 Pendidikan Fisika FKIP Universitas Nahdlatul Ulama Cirebon 

__________________________________________________________________________________ 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran fisika pada umumnya tidak terlepas dari mempelajari konsep, menerapkannya 
dalam memecahkan masalah fisika, dan melakukan penelitian ilmiah. Dalam hal ini, ketiga unsur 
tersebut merupakan proses pemecahan masalah. Pemecahan masalah atau problem solving adalah cara 
penyajian pelajaran dengan mendorong siswa untuk menemukan dan memecahkan masalah guna 
mencapai tujuan pelajaran (Sopia, dkk., 2019). Secara garis besar, problem solving dalam fisika terdiri 
dari menggali masalah, menerapkan strategi, merencanakan strategi, dan mengevaluasi solusi 
(Sujarwonto, dkk., 2014). Disimpulkan bahwa peserta didik membutuhkan keterampilan problem 
solving ketika belajar fisika. 

Upaya meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik dilakukan melalui penerapan 
pembelajaran yang baik. Pembelajaran dengan media pembelajaran sangatlah penting dalam 
membantu memperjelas apa yang masih samar dan kurang dipahami oleh peserta didik (Munadi, 
2013). Selain itu, media pembelajaran juga dapat membangkitkan minat, motivasi dan stimulasi dalam 
kegiatan pembelajaran (Abdullah, 2017). Media pembelajaran biasanya digunakan oleh guru sebagai 
alat belajar dan sebagai sumber belajar bagi peserta didik. Penelitian tentang penggunaan media 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik dilakukan oleh Fatma 
dan Partana (2019) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan problem 
solving peserta didik. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran 
dapat meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik. Namun, pada penerapan 
pembelajaran yang digunakan di sekolah masih menggunakan metode konvensional dan monoton 
belum memaksimalkan penggunaan media pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari hasil wawancara dan 
pengamatan salah satu sekolah menengah di Majenang. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SMP Muhammadiyah Majenang diperoleh 
informasi bahwa 70% peserta didik sudah mampu memahami soal, namun masih mengalami kesulitan 
dalam menyelesaikan soal fisika. Peserta didik masih bergantung pada guru untuk mendapatkan 
informasi. Guru mengacu pada materi seperti ringkasan materi, lembar kerja, dan buku paket. Proses 
pembelajaran fisika dimana peserta didik hanya mencatat, memperhatikan, dan menyalin. Pada jenis 
pembelajaran ini, peserta didik cenderung mudah bosan, gagal memahami materi yang disampaikan 
oleh guru, dan memiliki kemampuan problem solving yang relatif kurang baik. 

Sesuai dengan tujuan kurikulum 2013 SMP Muhammadiyah Majenang, tujuan pembelajaran 
tidak hanya untuk menguasai informasi yang diberikan oleh guru, tetapi juga untuk menumbuhkan 
sikap positif terhadap pembelajaran, penelitian, penemuan, dan kemampuan problem solving secara 
mandiri. Guru berperan sebagai moderator dalam proses pembelajaran. Peran ini memberikan 
kesempatan kepada guru untuk memenuhi kebutuhan peserta didik dalam memahami teori dan konsep 
fisika sebanyak mungkin. Berbagai inovasi media pembelajaran telah mengiringi peran guru. 
Pemilihan media pembelajaran harus dipertimbangkan dan dikembangkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran (Arsyad, 2013). 

Berkaitan dengan permasalahan tersebut, beberapa penelitian telah dilakukan untuk 
menunjang pembelajaran menggunakan media pembelajaran namun masih sederhana. Dengan hal 
tersebut, maka dilakukan kebaruan dalam penelitian ini dengan media pembelajaran fisika berbantuan 
Scratch yang berorientasi ke peserta didik. Scratch merupakan aplikasi bahasa visual, membuat 
proyek menggunakan perantara berupa gambar (Kadir, 2016). Pengembangan media Scratch yang 
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didesain untuk mengembangkan kreatifitas, kemampuan berfikir secara sistematis dan bekerja secara 
kelompok yang ketiganya merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki untuk menunjang proses 
pembelajaran menggunakan kurikulum 2013 (Arfiansyah, dkk., 2019). Kemudahan dalam 
penggunaannya dapat mengurangi tingkat kesulitan belajar peserta didik pada mata pelajaran fisika. 
Sehingga dalam hal ini penggunaan media pembelajaran berbantuan Scratch dapat meningkatkan 
kemampuan problem solving peserta didik. 

 

METODE 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah pembelajaran dengan menggunakan 
media berbantuan software Scratch untuk meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik. 
Desain penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE (Tegeh, dkk., 2014) dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: (1) Analisis (Analysis), (2) Perancangan (Design), (3) 
Pengembangan (Development), (4) Penerapan (Implementation), (5) Evaluasi (Evaluation). Penelitian 
dilakukan pada peserta didik SMP Muhammadiyah Majenang tahun ajaran 2021/2022 dengan 12 
peserta didik pada kelas VIII A mengikuti uji coba terbatas dan 21 peserta didik pada kelas VIII B 
mengikuti uji coba luas. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan beberapa 
metode sebagai berikut: (1) Metode Observasi, digunakan untuk mengumpulkan data dan mengamati 
tentang kemampuan problem solving dengan menggunakan media pembelajaran fisika berbantuan 
Scratc yang telah dikembangkan. Lembar observasi ini memuat informasi berupa skor dan nilai 
kemampuan problem solving peserta didik menggunakan media pembelajaran fisika berbantuan 
Scratch. (2) Lembar Validasi, digunakan untuk memvalidasi produk sebelum diujicobakan ke 
lapangan dan mengetahui kelayakan media yang dikembangkan, sehingga dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran. (3) Metode Angket, diberikan kepada peserta didik untuk mengetahui respon 
peserta didik terhadap media pembelajaran fisika berbantuan Scratch yang dikembangkan. (4) Metode 
Tes, digunakan untuk memperoleh gambaran awal dan hasil belajar setelah menggunakan media 
pembelajaran fisika berbantuan Scratch serta mengetahui peningkatan kemampuan problem solving 
menggunakan soal berbentuk essay dengan masing-masing mencakup 4 indikator problem solving. 
Gambaran awal kemampuan problem solving peserta didik dilihat dengan menggunakan pretest 
sebelum dilaksanakannya pembelajaran. Sedangkan gambaran hasil belajar dilihat menggunakan 
posttest setelah menggunakan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch. 

Teknik analisis data yang dilakukan yakni untuk memperoleh pemahaman konkret tentang 
keberhasilan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch yang dikembangkan untuk meningkatkan 
kemampuan problem solving peserta didik. Teknik analisis data meliputi analisis data validitas, 
analisis data kepraktisan, dan analisis data keefektifan. Data validitas media dan perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan meliputi validitas RPP, validitas materi, validitas media, validitas 
soal tes kemampuan problem solving, validitas keterlaksanaan RPP, dan validitas Angket respon 
peserta didik. Data yang diperoleh kemudian dihitung menggunakan persamaan 1 (Akhdinirwanto, 
2018). 

P =                           (1) 

Keterangan: 
P : rerata skor 
Σfm : jumlah frekuensi aktivitas yang muncul 
Σfa : jumlah frekuensi seluruh aktivitas 

Setelah diperoleh rerata skor, selanjutnya menentukan kategori validitas sesuai dalam Tabel 1. 
(Akhdinirwanto, dkk., 2018) 

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk 
Skor Kategori 

3,25<P≤4,00 Sangat Valid 
3,20<P≤3,25 Valid 
1,75<P≤3,20 Kurang Valid 

 

fa
fm
S
S
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Analisis data kepraktisan diperoleh dari analisis data keterlaksanaan RPP dan respon peserta 
didik. Analisis data keterlaksanaan RPP melalui uji reliabilitas Percentage Agreement menggunakan 
persamaan 2 (Finnajah, dkk., 2016; Trianto, 2013; Akhdinirwanto, dkk., 2020). 

PA = 100%                    (2) 

Keterangan:  
PA = Percentage Agreement  
A   = Skor yang lebih tinggi dari pengamat  
B   = Skor yang lebih rendah dari pengamat 
 

A dan B merupakan besar nilai yang diberikan penilai pertama dan kedua dengan A>B. 
Menurut Trianto (2013) instrumen dikatakan reliabel jika Percentage Agreement (PA) lebih dari satu 
atau sama dengan 75%. 

Selanjutnya konversikan menggunakan acuan kriteria PA seperti pada Tabel 2. (Trianto, 
2013) 

Tabel 2. Acuan Kriteria Percentage Agreement (PA) 
Rentang Nilai (%) Keterangan 

76 – 100 Reliabel 
51 – 75 Cukup reliabel 
26 – 50 Kurang reliabel 
0 – 25 Tidak reliabel 

 
Analisis selanjutnya respon peserta didik yang akan dikonversikan ke dalam skala kriteria 

kualitatif dengan acuan pengubahan nilai seperti pada Tabel 4. (Purwanto, 2012) 
Interval skor Interpretasi 
86% - 100% Sangat Baik 
76% - 85% Baik 
60% - 75% Cukup 
55% - 59% Kurang 

≤ 54% Sangat Kurang 
 
Data keefektifan diperoleh dari hasil jawaban peserta didik terhadap soal tes kemampuan 

problem solving dengan menggunakan N-gain pretest dan posttest pada indikator soal tes kemampuan 
problem solving. Indikator problem solving menurut Polya yaitu: (1) Memahami masalah; (2) 
Menyusun rencana penyelesaian; (3) Menyelesaikan masalah; dan (4) Memeriksa kembali hasil yang 
diperoleh (Widyastuti, 2015). Menurut Hake dan Richard R nilai N-gain dapat dihitung menggunakan 
persamaan 3 (Majdi, dkk., 2018; Akhdinirwanto, dkk., 2020). 

g =                            (3) 

Keterangan:  
g = Gain ternormalisasi  
Sf  = Skor posttest  
Si  = Skor pretest  
100  = Skor ideal 

Hasil perhitungan N-gain kemudian dikonversikan ke dalam klasifikasi normalized gain 
menurut Hake, Ricard R (Majdi, dkk., 2018; Akhdinirwanto, dkk., 2020), dengan kriteria pada Tabel 
3. 
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Tabel 3. Kriteria Normalized Gain 
Kriteria Kesimpulan 
g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≥ g > 0,7 Sedang 
g < 0,3 Rendah 

 

HASIL  

Analisis. Pada tahap analisis kebutuhan media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui 
media yang digunakan dalam pembelajaran. Kegiatan analisis ini diawali dengan melakukan 
wawancara bersama guru di sekolah. Hasil wawancara diperoleh bahwa dalam pembelajaran masih 
menggunakan bahan ajar yang masih menggunakan ringkasan materi, lembar kerja, dan buku paket 
sehingga peserta didik cepat merasa bosan ketika menerima materi pembelajaran. Begitu pula dengan 
metode yang digunakan masih berpusat pada guru yang mengebabkan kepasifan peserta didik dalam 
pembelajaran. Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran guru perlu memberikan suasana belajar 
yang menarik bagi peserta didik salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran fisika 
berbantuan Scratch. Peneliti mengembangkan media berupa video pembelajaran fisika berbantuan 
Scratch yang di dalamnya dibutuhkan tampilan yang menarik, video yang menyajikan langkah-
langkah pemrosesan informasi, video yang berisi kemampuan problem solving, serta video yang 
disesuaikan dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar kurikulum 2013. 

Perancangan. Pada tahap perancangan, media pembelajaran fisika dirancang berdasarkan hasil 
analisis yang telah diperoleh. Tahap ini dimulai dengan menyiapkan referensi berkaitan dengan materi 
Cahaya dan Alat Optik. Setelah sumber referensi siap, maka langkah selanjutnya adalah penyusunan 
desain media pembelajaran. Media yang dikembangkan yaitu video pembelajaran fisika berbantuan 
Scratch. Desain video dibuat dengan langkah-langkah, yaitu: (1) Penyusunan materi secara singkat 
dan jelas, (2) Penyusunan desain alur pembelajaran, (3) Penyusunan skenario video yang akan dibuat, 
(4) Memberikan gambar penjelas disertai dengan arah vektor-vektornya, (5) Membuat rekaman, (6) 
Memberikan backsound agar lebih menarik. Untuk percobaan simulasi pembentukan bayangan pada 
cermin dan lensa menggunakan Scratch yaitu dengan membuat tutorial video untuk melakukan 
percobaan menggunakan Scratch. Selain merancang media yang akan digunakan, pada tahap ini 
peneliti juga merancang instrumen penelitian berupa: (1) lembar validasi yang dipergunakan untuk 
memperoleh data yang bersangkutan tentang kevalidan dari RPP, Materi, Media, Soal tes kemampuan 
problem solving, Keterlaksanaan RPP, dan Angket respon peserta didik, (2) lembar angket respon 
peserta didik untuk memberi penilaian terkait media pembelajaran fisika dan lembar keterlaksanaan 
RPP berdasarkan pengamatan observer yang keduanya dipergunakan untuk mendapatkan nilai 
kepraktisan terhadap penggunaan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch, (3) lembar tes 
digunakan untuk mendapatkan nilai keefektifan dari media pembelajaran fisika berbantuan Scratch 
dan mengetahui peningkatan kemampuan problem solving pada peserta didik. 

Pengembangan. Tahap pengembangan terdiri atas penilaian validator ahli dan uji 
pengembangan produk. Selanjutnya draft yang telah divalidasi dan telah melalui tahap revisi 
diujicobakan ke sekolah. Uji coba dalam tahap ini terdiri dari uji coba terbatas dan uji coba luas. Pada 
uji coba terbatas media pembelajaran fisika berbantuan Scratch dilakukan setelah peneliti melakukan 
revisi berdasarkan hasil penilaian dua validator. Uji coba terbatas dilakukan untuk mengetahui 
kepraktisan dalam pembelajaran yang dinilai oleh dua observer dan angket respon oleh peserta didik 
untuk menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan. Uji coba terbatas 
dilakukan pada kelas VIII A yang berjumlah 12 peserta didik. Materi yang digunakan pada uji coba 
terbatas adalah Cahaya dan Alat Optik yang disampaikan pada satu kali pertemuan (1 RPP). 
Sedangkan pada uji coba luas dilakukan pada kelas VIII B SMP Muhammadiyah Majenang yang 
berjumlah 21 peserta didik dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik secara 
keseluruhan dan untuk mengetahui apakah dengan menggunakan media pembelajaran fisika 
berbantuan Scratch dapat meningkatkan kemampuan problem solving peserta didik atau tidak. Hal ini 
ditinjau dari data yang diperoleh dalam tahap uji coba luas meliputi data hasil pretest dan posttest 
peserta didik, dan data angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran fisika berbantuan 
Scratch. 
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Penerapan dan Evaluasi. Tahap ini penelitian tidak dilakukan karena perlu adanya penelitian 
lanjutan untuk dapat diterapkan pada pembelajaran di sekolah. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch ini bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan pembelajaran dengan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch ditinjau 
dari segi validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Validitas pembelajaran ditinjau dari uji validasi RPP, 
uji validasi media, uji validasi materi dan uji validasi tes kemampuan problem solving. Kepraktisan 
pembelajaran ditinjau dari keterlaksanaan RPP dan angket respon peserta didik. Sedangkan 
keefektifan pembelajaran ditinjau dari peningkatan kemampuan problem solving peserta didik. 

Uji validasi media pembelajaran fisika berbantuam Scratch dinilai oleh dua validator. Hasil 
analisis uji validasi yang dilakukan oleh dua validator ahli sebagai berikut. 

Tabel 4. Hasil Validasi 

Instrumen Rerata Skor Persentase 

RPP 3,7 92,5% 

Materi 3,58 89,58% 

Media 3,58 89,58% 

Soal Kemampuan Problem Solving 3,71 92,71% 

Keterlaksanaan RPP 3,73 93,13% 

Angket Respon 3,69 92,19% 

Pada Tabel 4. menunjukkan bahwa hasil validasi ahli media pembelajaran fisika berbantuan Scratch 
yang telah dikembangakan oleh peneliti layak digunakan dari segi validitas, dikarenakan penilaian 
dari validator ahli termasuk dalam kategori sangat baik. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Sejati dan Koeswanti (2020) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan hasil validasi ahli terkait media pembelajaran 
yang dikembangkan terbukti valid dengan rincian validasi materi pembelajaran menunjukkan 
persentase sebesar 80% dengan kategori valid, validasi media pembelajaran sebesar 79,2% dengan 
kategori valid, validasi perangkat pembelajaran menunjukkan persentase sebesar 81,2% dengan 
kategori valid, dan validasi soal menunjukkan persentase sebesar 78,7% dengan kategori valid 
sehingga layak untuk diujicobakan tanpa adanya revisi. Hasil penelitian lain yang serupa juga 
dilakukan oleh Pratiwi, dkk. (2020) menyatakan bahwa lembar validasi perangkat pembelajaran 
berupa RPP, lembar soal Tes Kemampuan Problem Solving, lembar Keterlaksanaan RPP, lembar  
Aktivitas  Peserta  Didik,  dan  lembar  Respon peserta didik dinyatakan dengan kriteria sangat valid 
oleh validator. 

Kepraktisan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch diperoleh dari data hasil 
keterlaksanaan RPP dan angket respon peserta didik. Kepraktisan dilakukan pada tahap penerapan uji 
coba terbatas yang kemudian dilanjutkan uji coba luas untuk memperoleh kriteria kepraktisan media 
pembelajaran fisika berbantuan Scratch. Berdasarkan hasil data keterlaksanaan RPP dengan media 
pembelajaran fisika berbantuan Scratch diperoleh data keterlaksanaan RPP yang dinilai oleh dua 
observer selama pembelajaran sebesar 95,1% yang menyatakan data yang didapatkan adalah sangat 
reliabel. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rofikoh, dkk. (2021) 
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan video pembelajaran dikatakan praktis dinilai oleh dua 
observer dengan persentase sebesar 99% termasuk dalam kategori reliabel. Berdasarkan hasil 
rekapitulasi data hasil kepraktisan ini pembelajaran yang dilakukan sudah sesuai dengan sintaks, 
mulai dari pelaksanaan pretest, pemberian media pembelajaran fisika berbantuan Scratch, dan 
pelaksanaan posttest. 

Selain penilaian keterlaksanaan RPP, kepraktisan juga dapat diperoleh dari hasil analisis data 
angket respon peserta didik diketahui bahwa media pembelajaran fisika berbantuan Scratch termasuk 
dalam kategori baik dengan persentase yang didapat sebesar 82%. Hasil penelitian ini sejalan 



Novita Iriyanti Ningrum*1, Raden Wakhid Akhdinirwanto2, Siska Desy Fatmaryanti3, Eko Setyadi Kurniawan4 / 
JPFS 6 (1) (2023) 32-41 

 38 

dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Rubiyah dkk. (2020)menunjukkan bahwa hasil 
pengujian yang dilakukan oleh peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 
media menunjukkan persentase sebesar 82,93% yang termasuk dalam kategori baik, dan 
mendapat respon positif dari peserta didik. Dilihat dari komentar peserta didik yang menyatakan 
bahwa media pembelajaran ini mudah dan asyik digunakan dalam pembelajaran serta memudahkan 
peserta didik untuk memahami materi pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch dikatakan praktis digunakan dalam 
pembelajaran di sekolah. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wardani, dkk. 
(2022) menyatakan bahwa pengembangan media Game Scratch pada pembelajaran IPA dinyatakan 
sangat praktis dapat dinyatakan sebagai media yang membantu guru untuk menciptakan suasana 
belajar menyenangkan dan dapat membangkitkan keantusiasan peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran. 

 
Gambar 1. Kegiatan Pembelajaran di SMP Muhammadiyah Majenang 

 

Keefektifan media pembelajaran fisika berbantuan Scratch terhadap kemampuan problem 
solving peserta didik dilakukan pada uji coba luas. Pada uji coba luas pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran fisika berbantuan Scratch dilakukan pretest dan posttest. Keefektifan media 
dapat dibuktikan melalui hasil capaian indikator dan adanya perbedaan nilai N-gain.  

Capaian indikator hasil tes kemampuan problem solving peserta didik yang diperoleh dari 
nilai pretest dan posttest disajikan pada diagram batang sebagai berikut. 

 
Grafik 1. Rerata Jawaban Pretest dan Posttest Peserta Didik Menurut Indikator Problem Solving 

 

Grafik 1. menunjukan hasil pretest kelas VIII B rerata jawaban benar untuk indikator memahami 
masalah sebesar 7,43, menyusun rencana penyelesaian sebesar 5,43, menyelesaikan masalah sebesar 
5,29, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh sebesar 2,71. Sedangkan rerata jawaban posttest 

Rerata Pretest

Rerata Posttest
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yang benar untuk indikator memahami masalah sebesar 9,81, menyusun rencana penyelesaian sebesar 
9,81, menyelesaikan masalah sebesar 9,14, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh sebesar 5,19. 
Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa seluruh indikator pada kemampuan problem solving 
mengalami peningkatan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Prastiwi 
dan Nurita (2018) menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah (problem solving) diperoleh 
selalu meningkat pada setiap indikator dengan kategori tinggi pada indikator melaksanakan rencana 
pemecahan masalah sedangkan 3 indikator mengalami peningkatan dengan kategori sedang yakni 
indikator memahami masalah, menyusun rencana pemecahan masalah, dan memeriksa kembali hasil 
yang diperoleh. 

Hasil keefektifan juga dapat dibuktikan dengan adanya perbedaan N-gain sebesar 0,44 dalam 
kategori sedang sehingga media pembelajaran fisika berbantuan Scratch untuk meningkatkan 
kemampuan problem solving peserta didik layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sadiqin, dkk. (2017) menyatakan hasil pretest dan 
posttest soal problem solving mengalami peningkatan dengan kriteria N-Gain sedang sebesar 0,479. 
Hasil penelitian lain yang serupa juga dilakukan oleh Kusumawati (2022) menyatakan bahwa dengan 
hasil uji N-gain sebesar 75,67% sehingga dapat dikatakan Scratch bisa dijadikan salah satu media 
pembelajaran yang efektif dan bisa direkomendasikan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan: 1) Hasil uji validasi media 
pembelajaran fisika berbantuan Scratch dinyatakan valid dalam kategori sangat baik dinilai oleh dua 
validator ahli; 2) Media yang dikembangkan dinyatakan praktis dilihat dari hasil keterlaksanaan RPP 
dan respon peserta didik yang memperoleh persentase masing-masing sebesar 95,1% dan 82%; dan 3) 
Media dikatakan efektif dilihat dari hasil tes kemampuan problem solving yang mengalami 
peningkatan pada setiap indikator dan perolehan N-gain sebesar 0,44 dalam kategori sedang. 
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