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Abstrak 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis penelitian one group pretest posttest. Sampel dalam 
penelitian yaitu kelas V MI Ma’arif Topengan yang terdiri dari 22 siswa. Teknik pengambilan data dalam 
penelitian berupa observasi, soal tes dan dokumentasi. Soal pretest dan posttest diuji coba menggunakan uji 
validitas, reliabilitas. Analisis data dalam penelitian menggunakan uji normalitas, uji t-test, dan uji N-Gain. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Media Scratch dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar 
Bahasa Indonesia  kelas V. Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain sebesar 0,77 dengan kategori tinggi 
karena NGain ≥ 0,7.6 Hasil uji N-Gain tersebut menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar Bahasa 
Indonesia yang lebih tinggi pada pembelajaran sebelum menggunakan media Scratch. 2) Terdapat perbedaan 
hasil belajar Bahasa Indonesia  antara sebelum dan sesudah menggunakan media Scratch. Berdasarkan hasil 
perhitungan analisis data hasil tes dengan uji hipotesis menggunakan uji t, diperoleh thitung sebesar 2,527 
dan dibandingkan dengan ttabel dengan taraf signifikasi 5% sebesar 2,074 yang berarti thitung > ttabel maka 
Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil uji hipotesis tersebut menunjukkan bahwa adanya perbedaan hasil belajar 
peserta didik kelas V MI Ma’arif Topengan pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi Cinta Indonesia 
menggunakan media Scratch, Kata kunci: Bahasa Indonesia, scratch, hasil belajar 
 
Kata kunci: Bahasa Indonesia, scratch, hasil belajar  
 

Abstract 
This study uses a quantitative approach, one group pretest posttest type of research. The sample in the study 
was class V MI Ma'arif Topengan consisting of 22 students. Data collection techniques in the study were 
observation, test questions and documentation. Pretest and posttest questions were tested using validity and 
reliability tests. Data analysis in the study used normality tests, t-tests, and N-Gain tests. The results of the study 
showed that: 1) Scratch media can improve the ability of Indonesian language learning outcomes in class V. 
Based on the results of the N-Gain test calculation of 0.77 with a high category because NGain ≥ 0.7.6 The 
results of the N-Gain test indicate that there is a higher increase in Indonesian language learning outcomes in 
learning before using Scratch media. 2) There is a difference in Indonesian language learning outcomes 
between before and after using Scratch media. Based on the results of the analysis of the test data using the t-
test, the calculated t was 2.527. Compared with the t-table, the t-test was 2.074 at a 5% significance level. This 
means that the calculated t > t-table value is rejected and the Ha value is accepted. The results of the hypothesis 
test indicate a difference in the learning outcomes of fifth-grade students at MI Ma'arif Topengan in the 
Indonesian language lesson on the Love Indonesia topic using Scratch. Keywords: Indonesian, scratch, learning 
outcomes 
 
Keywords: Indonesian, scratch, learning outcomes 

PENDAHULUAN 
Pendidikan dasar memiliki peran yang sangat utama dalam membentuk kemampuan 

literasi, karakter, serta keterampilan abad ke-21 yang menjadi pondasi bagi proses pembelajaran 
di jenjang berikutnya. Pemerintah Indonesia melalui kebijakan merdeka belajar dan penerapan 
Kurikulum Merdeka berupaya menghadirkan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, 
menekankan konteks kehidupan nyata, serta mendorong penggunaan teknologi digital dalam 
proses belajar mengajar.  Meskipun demikian, kualitas pendidikan dasar di Indonesia masih 
menghadapi berbagai tantangan.  
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Berdasarkan laporan Education Statistics Report tahun 2023, capaian akademik siswa 
sekolah dasar menunjukkan ketimpangan antar wilayah, di mana sekolah-sekolah di daerah 
perkotaan umumnya memiliki hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan sekolah di 
daerah pedesaan.  Ketimpangan tersebut menandakan bahwa upaya transformasi pendidikan 
nasional masih memerlukan strategi inovatif, terutama dalam menciptakan proses belajar yang 
aktif, interaktif, dan sesuai karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, peningkatan mutu 
pendidikan di berbagai jenjang menjadi prioritas utama bagi setiap lembaga pendidikan di 
Indonesia, termasuk pada jenjang sekolah dasar sebagai fondasi awal penguasaan kompetensi 
akademik dan karakter peserta didik. 

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam pembentukan kemampuan 
berpikir, berkomunikasi, dan bernalar adalah Bahasa Indonesia. Melalui pembelajaran Bahasa 
Indonesia, peserta didik dilatih untuk mengembangkan keterampilan berbahasa yang meliputi 
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat aspek keterampilan berbahasa tersebut 
menjadi dasar penting agar siswa dapat memahami dan mengungkapkan gagasan secara logis, 
sistematis, dan kreatif dalam kehidupan sehari-hari. Namun demikian, pembelajaran Bahasa 
Indonesia di tingkat sekolah dasar sering kali dianggap monoton dan membosankan, karena 
masih didominasi oleh metode ceramah dan hafalan, sehingga siswa kurang aktif dan tidak 
termotivasi untuk belajar secara mandiri.. Hasil studi Programme for International Student 
Assessment (PISA) tahun 2018 menunjukkan bahwa Indonesia menempati peringkat ke-72 dari 
77 negara peserta dengan skor membaca rata-rata hanya 371 poin, jauh di bawah rata-rata OECD 
yang mencapai 487 poin.   

Temuan ini memperlihatkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai tingkat 
kemahiran minimum dalam memahami teks bacaan. Kondisi tersebut semakin memburuk setelah 
terjadinya pandemi COVID-19 yang menimbulkan learning loss cukup besar. Berdasarkan laporan 
Kemendikbudristek sekitar 60% siswa sekolah dasar mengalami penurunan kemampuan 
membaca dan menulis setelah pembelajaran daring yang berlangsung lama.  Situasi ini 
mengindikasikan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan 
menyesuaikan diri dengan kebutuhan belajar anak pada usia sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di kelas V MI Ma’arif  Topengan, 
diperoleh gambaran bahwa proses pembelajaran Bahasa Indonesia masih didominasi oleh 
metode konvensional seperti ceramah dan penugasan tertulis. Guru cenderung menjadi pusat 
pembelajaran, semetara siswa berperan sebagai penerima informasi secara pasif. Kondisi ini 
menyebabkan sebagian siswa terlihat kurang antusias dan kurang aktif dalam mengikuti 
pemeblajaran. 

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia masih tergolong belum optimal. 
Hal ini terlihat dari hasil evaluasi pembelajaran yang menunjukan bahwa masih terdapat siswa 
yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Rendahnya hasil belajar tersebut juga 
diduga dipengaruhi oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan, sehingga materi 
yang disampaikan kurang menarik dan sulit dipahami oleh siswa. 

Pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis teknologi yang interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 
cenderung menyukai pembelajaran visual dan berbasis permainan. Kondisi ini menunjukan 
bahwa masih diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang dapat 
meningkatkan keaktifan,motivasi, serta hasil belajar siswa.  

Kemajuan teknologi informasi membuka peluang besar bagi dunia pendidikan untuk 
mengembangkan media pembelajaran digital yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam proses belajar. Menurut laporan UNESCO penerapan teknologi pendidikan yang dirancang 
secara kontekstual dapat membantu meningkatkan partisipasi, kolaborasi, serta pemahaman 
konsep siswa di kelas.  Namun, keberhasilan implementasi teknologi dalam pembelajaran sangat 
ditentukan oleh kemampuan pendidik dalam memilih dan mengadaptasi media yang sesuai 
dengan tingkat perkembangan peserta didik.  Dalam konteks inilah, penggunaan media 
pembelajaran berbasis Scratch menjadi salah satu alternatif. Scratch adalah platform 
pemrograman visual berbasis blok yang dikembangkan oleh MIT Media Lab dan dirancang untuk 
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membantu siswa membuat animasi, simulasi, serta permainan edukatif tanpa memerlukan 
keterampilan pemrograman yang rumit.   

Dengan pendekatan berbasis proyek dan visual yang menarik, Scratch berpotensi besar 
untuk menumbuhkan motivasi belajar dan pemahaman konseptual pada siswa sekolah dasar, 
media pembelajaran berbasis aplikasi scratch ini tentunya sangat bermanfaat untuk menarik 
perhatian siswa yang mana media ini berbeda dengan media pembelajaran lainnya, media 
pembelajaran berbasis aplikasi scratch tentu saja mempunyai keungulan tersendri seperti, siswa 
bisa dapat belajar dengan cara yang mudah cukup dengan mengklik link saja, dan siswa juga dapat 
menggunakan kapan dan dimana saja.  

Hasil penelitian sebelumnya mendukung potensi tersebut. Resnick, menegaskan bahwa 
Scratch mampu mendorong kemampuan berpikir kreatif, logis, dan kolaboratif di kalangan siswa 
muda.  Di Indonesia, penelitian Rahmadani dan Setiawan menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis Scratch terbukti meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPA 
melalui integrasi konsep permainan edukatif yang menyenangkan.   

 

METODE  
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif 

eksperimen dengan desain kuasi eksperimen tipe one group pretest-posttest design. Desain ini 
melibatkan satu kelompok tanpa kelompok kontrol, di mana subjek penelitian diberikan pretest 
(O₁), kemudian perlakuan (X), dan diakhiri dengan posttest (O₂). Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Scratch terhadap hasil belajar 
Bahasa Indonesia siswa. 

Penelitian dilaksanakan di kelas V MI Ma’arif Topengan dengan jumlah subjek sebanyak 
22 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh, sehingga seluruh 
populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. 

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas (independent variable), yaitu 
media pembelajaran Scratch, dan variabel terikat (dependent variable), yaitu hasil belajar Bahasa 
Indonesia siswa. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi partisipatif, dokumentasi, 
dan tes. Observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran menggunakan media 
Scratch, dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung, sedangkan tes berupa 
pretest dan posttest digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 
perlakuan. 

Instrumen penelitian berupa soal tes yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji 
validitas dilakukan menggunakan korelasi point biserial, sedangkan uji reliabilitas menggunakan 
rumus Cronbach Alpha. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh item soal dinyatakan valid 
dan reliabel dengan nilai koefisien reliabilitas sebesar 0,539 yang termasuk dalam kategori cukup. 

Teknik analisis data dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu uji prasyarat berupa uji 
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk atau Kolmogorov-Smirnov, kemudian uji hipotesis 
menggunakan paired sample t-test untuk data yang berdistribusi normal atau uji Wilcoxon untuk 
data yang tidak berdistribusi normal. Selain itu, digunakan perhitungan N-Gain untuk mengetahui 
tingkat efektivitas peningkatan hasil belajar siswa. 

Pengujian hipotesis dilakukan dengan taraf signifikansi 0,05. Hasil analisis data digunakan 
untuk menentukan ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media pembelajaran Scratch 
terhadap peningkatan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa. 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas V MI Ma’arif Topengan dengan jumlah subjek 

sebanyak 22 peserta didik. Data diperoleh melalui pretest dan posttest untuk mengetahui 
peningkatan hasil belajar Bahasa Indonesia setelah penggunaan media pembelajaran berbasis 
Scratch. 
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Hasil pretest menunjukkan kemampuan awal peserta didik sebelum diberikan perlakuan, 
sedangkan posttest menunjukkan kemampuan setelah pembelajaran. 
 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest 

Keterangan Pretest Posttest 

Jumlah Data 22 22 

Jumlah Nilai 1312 1705 

Rata-rata 59,64 77,5 

Nilai Tertinggi 80 100 

Nilai Terendah 40 53 

 
Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa rata-rata hasil belajar peserta didik mengalami 

peningkatan dari 59,64 menjadi 77,5. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 
setelah penggunaan media Scratch. 
 
Perbandingan nilai pretest dan posttest dapat dilihat pada Gambar 1. 
(Gambar grafik pretest vs posttest diletakkan di sini) 

 
Gambar 1. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest 

 
Berdasarkan diagram perbandingan nilai pretest dan posttest, terlihat bahwa hasil belajar 

peserta didik mengalami peningkatan setelah dilaksanakan pembelajaran menggunakan media 
game interaktif berbasis Scratch. Nilai pretest menunjukkan kemampuan awal peserta didik 
sebelum diberikan perlakuan dengan rentang nilai antara 40–80, sedangkan nilai posttest 
menunjukkan kemampuan peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan rentang nilai 
antara 53–100. Sebagian besar peserta didik memperoleh nilai posttest yang lebih tinggi 
dibandingkan nilai pretest, bahkan terdapat peserta didik yang mencapai nilai 100 pada posttest. 
Peningkatan nilai tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
Scratch mampu membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik, meningkatkan 
keaktifan, serta menumbuhkan antusias peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, 
sehingga media game Scratch memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik. 
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Uji Prasyarat 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. 

 
Tabel 2. Data Uji Normalitas 

 df Signifikan  dk Hasil  
Pretest   22 0.114 0,05 Normal 
Postest  22 0.147 0,05 Normal  

 
  Berdasarkan hasil uji normalitas pada data pretest dan posttest hasil belajar menggunakan 

bantuan program SPSS, diketahui bahwa jumlah sampel penelitian sebanyak 22 peserta didik 

sehingga uji normalitas yang digunakan adalah Shapiro-Wilk. Pada data pretest diperoleh nilai 

signifikansi (Sig.) sebesar 0,114, sedangkan pada data posttest diperoleh nilai signifikansi (Sig.) 

sebesar 0,147. Karena nilai signifikansi kedua data lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal. Dengan demikian, data penelitian layak 

digunakan. 

Uji Hipotesis 
Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test. 

 

Tabel 3. Uji Hipotesis 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviati

on 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

pretest hasil 
belajar - postest 

hasil belajar 
-17.864 7.160 2.527 -21.038 -14.689 

-
11.70

2 
22 .000 

 
Berdasarkan hasil uji paired sample t-test menggunakan bantuan program SPSS, diperoleh 

nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000 
< 0,05), maka Ha diterima dan Ho ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan antara nilai pretest dan posttest hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis Scratch. Selain itu, diperoleh nilai rata-rata selisih (mean difference) 
sebesar -17,864 yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik setelah 
diberikan perlakuan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis Scratch berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 
peserta didik. 
 

Tabel 4. Data Peningkatan Hasil Tes Kelas Eksperimen 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
NGain_Score 22 .13 1.00 .7794 .22596 
NGain_Persen 22 12.96 100.00 77.9391 22.59643 
Valid N (listwise) 22     

 
Berdasarkan hasil uji N-Gain diketahui bahwa jumlah sampel sebanyak 22 siswa dengan 

nilai rata-rata (mean) N-Gain sebesar 0,7794 atau 77,93%, nilai minimum 0,13 dan maksimum 
1,00, serta standar deviasi 0,22596. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar 
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siswa berada pada kategori tinggi dan penggunaan media atau metode pembelajaran dalam 
penelitian ini dinyatakan efektif karena nilai mean N-Gain ≥ 76%. 

Penelitian dilakukan untuk mengetahui adanya peningkatan penggunaan media Scratch kelas V 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia  kelas V MI Ma’arif Topengan. Penelitian dilakukan di kelas 
V yang terdiri dari 22 siswa. Penggunaan media Scratch dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V. Media pembelajaran berbasis games difokuskan 
pada keterampilan dalam menerapkan pengetahuan, memecahkan masalah, berlatih berfikir 
kritis, dan mengarahkan belajar secara mandiri sehingga dapat memaksimalkan kemampuan 
hasil belajar peserta didik. 

Peningkatan kemampuan hasil belajar bahsa indonesia kelas V dilihat dari hasil uji hipotesis 
dengan ketentuan jika 𝑡 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔> 𝑡 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil uji hipotesis 
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 2,527 dan dibandingkan dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan taraf signifikasi 5% sebesar 2,074 
yang berarti 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔> 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil uji hipotesis menunjukkan 
bahwa adanya perbedaan hasil belajar peserta didik kelas V pada pembelajaran Bahasa Indonesia 
materi Cinta Indonesia yang menerapkan penggunaan media Scratch. 

KESIMPULAN 
Media Scratch dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar Bahasa Indonesia kelas V. 

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain sebesar 0,77 dengan kategori tinggi karena NGain ≥ 
0,7.6 Hasil uji N-Gain tersebut menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar Bahasa 
Indonesia yang lebih tinggi pada pembelajaran sebelum menggunakan media Scratch.  

Terdapat perbedaan hasil belajar Bahasa Indonesia antara sebelum dan sesudah 
menggunakan media Scratch. Berdasarkan hasil perhitungan analisis data hasil tes dengan uji 
hipotesis menggunakan uji t, diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 2,527 dan dibandingkan dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 
dengan taraf signifikasi 5% sebesar 2,074 yang berarti 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔> 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka Ho ditolak dan Ha 
diterima. Hasil uji hipotesis tersebut menunjukkan bahwa adanya perbedaan hasil belajar peserta 
didik kelas V MI Ma’arif Topengan pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi Cinta Indonesia 
menggunakan media Scratch.Kesimpulan harus mengindikasi hasil yang diperoleh, kelebihan dan 
kekurangan, serta kemungkinan selanjutnya. Kesimpulan harus berupa paragraf, tidak berbentuk 
point-point. 
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