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ABSTRACT 

 

The subject of physics is considered challenging by some students due to its abstract concepts, 

which can make the learning process difficult. This research aims to develop animated videos 

using Scratch software to assist students in dealing with difficulties in understanding the concept 

of projectile motion. The research method employed is Research and Development (R&D), 

utilizing the ADDIE model. Data analysis involves descriptive analysis techniques, calculating 

the percentage of validation scores. Results from the evaluation by two physics education experts 

indicate that the content validity of the media is excellent at 92% without any modifications, and 

the presentation validity is at 88%. Based on these validation results, it can be concluded that the 

physics learning media assisted by Scratch simulations developed are suitable for use. 
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Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Simulasi 

Scratch untuk Materi Gerak Parabola 
 

ABSTRAK 

 

Mata pelajaran fisika dianggap sebagai mata kuliah yang sulit bagi sebagian siswa, dikarenakan 

konsep fisika yang abstrak sehingga menyulitkan siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan video animasi pada software scratch yang dapat menangani 

siswa dalam menghadapi kesulitan konsep materi gerak parabola. Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Research Development atau Penelitian dan Pengembangan 

(R&D) dan model yang digunakan adalah ADDIE. Analisis data menggunakan Teknik analisis 

deskriptif yakni menghitung persentase nilai validasi. Hasil penelitian diperoleh dari penilaian 

dua orang ahli pembelajaran fisika dengan kategori kelayakan isi media sangat baik tanpa 

melakukan perbaikan yaitu 92%, dan kelayakan penyajian media sangat baik yaitu sebesar 88%. 

Berdasarkan hasil validasi ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch yang dikembangkan layak untuk digunakan. 

 

Kata kunci: Media interaktif, scratch, gerak parabola 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan salah satu aspek yang sangat dibutuhkan oleh bangsa, negara, dan Masyarakat. 

Apalagi sebagai kontribusi yang sangat penting bagi pembangunan bangsa dan negara. 

Pemerintah dan masyarakat sangat mengetahui hal ini sehingga terus melanjutkan berbagai Upaya 

peningkatan mutu pendidikan (Telaumbanua, 2022). Dalam mewujudkan Pembangunan manusia 

Indonesia seutuhnya, diperlukan pelayanan Pendidikan yang berkualitas terhadap kemajuan 

bangsa dan negara (Husaini, 2017). Pendidikan yang berkualitas dimulai dari pembelajaran yang 

berkualitas di dalam kelas (Sulastri et al., 2024).  Oleh sebab itu guru harus mampu merancang 

pembelajaran yang berkualitas. 

Dalam dunia Pendidikan, teknologi sangat berperan penting untuk meningkatkan efektivitas 

proses belajar mengajar. Pembelajaran berbasis teknologi informasi telah diterapkan dalam sistem 

Pendidikan di Indonesia dalam beberapa tahun terakhir. Perkembangan teknologi di era 

globalisasi saat ini semakin maju dan canggih, sehingga dapat dimanfaatkan dalam segala bidang 

khususnya bidang Pendidikan (Nurmaulidina et al., 2022). Jika dibandingkan dengan negara maju 

lainnya, mutu Pendidikan di Indonesia masih tergolong rendah. Hal ini dikarenakan keterbatasan 

perkembangan dalam penyesuaian Ilmu dan teknologi (Maulansyah et al., 2023). Keterbatasan 

ini menjadi salah satu kendala yang harus diselesaikan di zaman teknologi saat ini. 

Pemanfaatan teknologi dalam dunia Pendidikan memberikan dampak yang baik terhadap hasil 

belajar siswa. Perkembangan zaman dan teknologi yang terus berkembang yang menyebabkan 

guru mengembangkan lingkungan pembelajaran berbasis komputer seperti multimedia. 

Multimedia sebaiknya digunakan dalam pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran fisika 

(Intana et al., 2018). Salah satu upaya dalam menangani daya tarik siswa agar proses pembelajaran 

berjalan dengan lancar dan interaktif yaitu dengan meningkatkan kualitas pembelajaran (Melianti 

et al., 2020). Kualitas pembelajaran ini yang bertujuan untuk memperbaiki hasil pembelajaran, 

termasuk dalam pembelajaran fisika. 

Fisika merupakan ilmu pengetahuan tentang alam semesta untuk melatih berpikir dan menalar. 

Banyak hal yang menjadi penyebab rendahnya prestasi siswa, seperti kurikulum yang padat, 

materi pada buku yang sulit diikuti, dan media pembelajaran yang kurang efektif (Fitria et al., 

2023). Untuk itu, diperlukan suatu pengembangan media interaktif dalam proses pembelajaran 

untuk mengatasi rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Ridwan et al., 2021). 

Media interaktif ini yang akan berperan dalam memperbaiki kualitas proses pembelajaran. 

Fisika dianggap sebagai mata kuliah yang sulit bagi sebagian siswa, dikarenakan konsep fisika 

yang abstrak sehingga menyulitkan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu materi yang sulit 

disampaikan adalah materi gerak parabola, siswa kesulitan dalam memahami komponen – 

komponen GLB dan GLBB dalam gerak parabola (Afiat et al., 2017). Penggunaan multimedia 

berbasis komputer memudahkan guru dan peserta didik dalam menyampaikan materi terutama 

pada materi gerak parabola (Ikhbal & Musril, 2020). Oleh karena itu, multimedia berbasis 

komputer memiliki potensi yang besar untuk dikembangkan dalam pembelajaran. 

Banyaknya software yang berkembang di era sekarang dapat dimanfaatkan untuk membuat media 

pembelajaran oleh guru untuk mempermudah dalam menjelaskan materi. Pembelajaran 
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multimedia terdiri dari animasi dan narasi yang dapat meningkatkan pemahaman siswa 

(Nurmaulidina et al., 2022). Perangkat lunak yang dapat membantu guru untuk mengembangkan 

kreativitas dan inovatif agar siswa tidak bosan dalam proses pembelajaran yaitu software Scratch 

(Sholeh & Nurnawati, 2023). Perangkat lunak ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran. 

Scratch dapat diartikan sebuah aplikasi pembuat animasi dengan Bahasa pemrograman dan 

didesain berupa kode untuk mengenalkan konsep pemrograman yang kreatif dan inovatif (Yusuf, 

2020). Melalui pelatihan scratch, guru dapat mengajarkan siswa untuk membuat animasi 

semenarik mungkin sesuai dengan kreativitas masing-masing (Trisnowati et al., 2021). Melalui 

media tersebut, siswa diharapkan dapat bereksperimen secara aktif  dan mendapatkan feedback 

berupa pemahaman konsep materi. 

Keunggulan siswa belajar gerak parabola menggunakan media scratch ialah mereka dapat 

memahami materi dengan mudah, karena tidak perlu menulis kode. Hanya dengan mengatur drop 

dan blok blok yang sudah disediakan pada aplikasi tersebut (Widiningrum et al., 2021). Scratch 

juga memiliki keunggulan dari segi praktis dan memfasilitasi pengguna untuk lebih memahami 

konsep materi melalui aktivitas pembuatan simulasi (Intana et al., 2018). Perangkat lunak yang 

praktis memiliki kelebihan yakni mudah untuk digunakan. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang materi gerak 

parabola. Dengan mengembangkan media pembelajaran fisika berbantuan simulasi Scratch. 

Kemudahan peserta didik dalam penggunaan scratch dapat mengurangi kesulitan pemahaman 

materi. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research Development atau 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) dan model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE 

(Analysis Design Development, Implementation and Evaluation). Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah berupa lembar kuesioner. Instrumen terdiri dari 2 bagian yaitu 

instrumen validasi dan instrumen respons siswa. Instrumen validasi diberikan kepada pakar, yakni 

pakar konten dan pakar media. 

Teknik analisis dalam tahap ini dengan menggunakan analisis deskriptif dengan menggunakan 

saran, pendapat dan kritikan validator dari angket yang telah dibagikan. Skor penilaian yang 

diperoleh di analisis melalui perhitungan persentase skor dengan menggunakan persamaan:  

𝑷𝒌−= 𝑺 𝒏 𝒙 𝟏𝟎𝟎%  ... (1) 

Keterangan: 

𝑃𝑘 = Nilai kategori skala kelayakan 

𝑆 = Jumlah skor yang diperoleh 

𝑁 = Jumlah skor ideal 
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Tingkat pencapaian =  
∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐝𝐢𝐩𝐞𝐫𝐨𝐥𝐞𝐡 𝐲𝐚𝐧𝐠 

∑ 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%  ... (2) 

Hasil analisis data disajikan dalam bentuk tabel, untuk memudahkan melihat persentase dari yang 

tertinggi dan terendah dari responden. Setelah diperoleh validasi media maka akan dikategorikan 

sesuai dengan kriteria kelayakan media pembelajaran seperti pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 

Jawaban Nilai 

Sangat Layak 4 

Layak 3 

Kurang Layak 2 

Tidak Layak 1 

 

Untuk memperoleh respons siswa menggunakan angket dengan skala likert. Hasil angket ini 

kemudian dijumlahkan dan dihitung persentase skornya. Persentase ini kemudian 

diinterpretasikan dengan kriteria yang ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Interpretasi Skor Respons Siswa terhadap Media Pembelajaran 

Tingkat kelayakan Skor (%) 

Tidak perlu revisi 81 - 100 

Dapat digunakan, sedikit revisi 61-80 

Dapat digunakan, banyak revisi 41-60 

Tidak layak digunakan 01-40 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research Development atau Penelitian dan Pengembangan 

(R&D) dan model yang digunakan adalah ADDIE (analysis design development, implementation 

and evaluation). Tahap-tahap yang sudah dilakukan sebagai berikut. 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan untuk memahami karakteristik siswa dengan membagikan kuesioner 

kepada siswa. Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner tersebut, perlu dikembangkan bahan ajar 

berupa video pembelajaran yang menarik supaya peserta didik dapat memahami materi 

pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan video pembelajaran yang 

berupa software scratch. 

Dalam tahap analisis yang dilakukan untuk memahami karakteristik siswa melalui studi lapangan, 

peneliti mengidentifikasi preferensi belajar siswa, tingkat pemahaman mereka terhadap materi 

pelajaran, serta hambatan yang mungkin hadapi dalam proses belajar (Wahyudin & Wahyuni, 

2022). Data yang dikumpulkan dari kuesioner ini menjadi landasan penting dalam merancang 

strateg pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Pada tahap ini tidak 

hanya membantu peneliti memahami profil siswa secara lebih mendalam, tetapi juga menjadi 
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dasar untuk pengembangan bahan ajar yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

mereka. 

2. Tahap Desain 

Tahap desain merupakan langkah krusial kedua dalam proses pengembangan pembelajaran. Di 

tahap ini, peneliti mulai merancang aplikasi menggunakan Scratch serta menyusun materi 

pembelajaran yang relevan (Aziz et al., 2024). Hasil dari proses desain ini meliputi pengumpulan 

data cermat, perancangan flowchart yang tersusun rapi, dan storyboard yang menggambarkan 

secara visual pembelajaran yang disusun. Dengan merinci setiap elemen ini dengan teliti, tahap 

desain menjadi fondasi utama dalam menciptakan suatu pembelajaran yang terstruktur, 

informatif, dan menarik bagi peserta didik. 

3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap development, peneliti memulai membuat media, uji coba dan uji validasi (Ulfah et al., 

2021). Pembuatan gambar-gambar backdrop menggunakan aplikasi pinterest untuk mencari 

gambar, edit komponen-komponen yang telah disiapkan oleh aplikasi scratch. Pemrograman 

berbasis blok dipilih sesuai dengan storyboard yang diinginkan. Berikut pengembangan yang 

telah dibuat dengan menggunakan software scratch. 

 

Gambar 1. Cuplikan Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Simulasi Scratch pada Materi 

Gerak Parabola 

Setelah kegiatan perancangan media scratch, dilakukan validasi produk secara perorangan serta 

uji coba kelompok kecil kepada siswa SMA. Seperti yang dijelaskan pada bagian metode, validasi 

produk dilakukan kepada dua orang ahli yakni ahli konten fisika dan ahli media. Hasil validasi 

ahli ini dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Hasil Validasi Ahli terhadap Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Simulasi 

Scratch pada Materi Gerak Parabola 

4. Tahap Implementasi 

Aplikasi media interaktif yang dibuat pada tahap ini dapat divalidasi oleh para ahli untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Validasi produk dapat dilakukan dengan membagikan kuesioner 

secara online kepada mahasiswa, Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media, diperoleh 

bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan scratch dikembangkan dalam kategori layak.  

Setelah mendapatkan validasi dari para ahli, langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan 

media pembelajaran interaktif yang menggunakan Scratch kepada siswa sebagai pengguna akhir. 

Proses ini memungkinkan peneliti untuk mengamati langsung respons dan tanggapan mahasiswa 

terhadap aplikasi tersebut (Nurjayanti & Hatta, 2023). Dengan mengumpulkan umpan balik dari 

pengguna akhir, peneliti dapat melakukan evaluasi lebih lanjut terhadap efektivitas serta 

kegunaan aplikasi tersebut dalam mendukung proses pembelajaran. 

Selain itu, hasil dari validasi ahli dan respons mahasiswa dapat menjadi dasar untuk melakukan 

iterasi dan perbaikan pada aplikasi media interaktif tersebut. Proses iterasi ini memungkinkan 

peningkatan kualitas aplikasi sehingga dapat lebih efektif dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar (Juwairiah et al., 

2023). Dengan demikian, tahap validasi oleh ahli dan mahasiswa menjadi langkah penting dalam 

menyempurnakan dan memastikan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

benar-benar efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran mahasiswa. 

5. Tahap Evaluasi 

Pada tahap evaluasi penelitian dilakukan revisi terhadap video animasi scratch sesuai dengan 

saran dan masukan dari para validator. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan media interaktif yang telah peneliti buat.  

Setelah melakukan revisi berdasarkan saran masukan dari para validator, tahap evaluasi 

selanjutnya dilakukan untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari simulasi Scratch 

yang telah disesuaikan (Fitrianisah, 2022). Evaluasi ini memungkinkan peneliti untuk memeriksa 

92%

88%

86%

87%

88%

89%

90%

91%

92%

93%

Kelayakan isi Media Kelayakan Penyajian Media
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sejauh mana perbaikan yang telah dilakukan telah memengaruhi kualitas dan efektivitas media 

interaktif tersebut dalam konteks pembelajaran. 

Dengan mengumpulkan data dari evaluasi peneliti dapat dilihat respons dan kinerja peserta didik 

terhad simulasi yang telah direvisi. Informasi yang diperoleh dari evaluasi ini dapat menjadi 

landasan untuk mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan lebih lanjut serta memperkuat 

aspek-aspek yang telah berhasil disempurnakan. Selain itu, tahap evaluasi juga memungkinkan 

peneliti untuk mengevaluasi sejauh mana media interaktif yang telah disesuaikan dapat memenuhi 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Dengan demikian, tahap evaluasi 

merupakan proses krusial dalam mengukur efektivitas dan keberhasilan dari implementasi 

perbaikan yang telah dilakukan terhadap simulasi Scratch dalam konteks pembelajaran. 

KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran fisika menggunakan simulasi Scratch untuk materi gerak 

parabola dengan metode penelitian ADDIE menghasilkan karya yang berkualitas. Evaluasi 

kelayakan isi media sebesar 92% menunjukkan bahwa kontennya relevan dan informatif. 

Sementara itu, kelayakan penyajian media sebesar 88% menandakan kemampuan media dalam 

menyampaikan materi dengan baik, meskipun masih perlu beberapa peningkatan. Secara 

keseluruhan, penggunaan metode ADDIE membantu dalam merancang media pembelajaran yang 

efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa, namun perlu mendapatkan umpan balik lebih lanjut 

untuk perbaikan lanjutan. 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Terima kasih atas kesempatan untuk berbagi informasi mengenai pengembangan media 

pembelajaran fisika dengan simulasi Scratch. Semoga artikel ini dapat memberikan wawasan baru 

dan bermanfaat bagi pembaca dalam memahami dan meningkatkan kualitas pembelajaran fisika. 
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