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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media pembelajaran Scratch
berbasis Game-Based Learning dalam mendukung kemampuan problem solving
siswa pada mata pelajaran Illmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar.
Menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif, penelitian ini
dilaksanakan di SDN 148 Pekanbaru dengan melibatkan 30 siswa kelas VI sebagai
subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui teknik observasi, wawancara
mendalam, dan dokumentasi. Temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
Scratch berbasis Game-Based Learning berkontribusi positif terhadap problem
solving siswa yang teridentifikasi melalui tiga indikator utama, yaitu kemampuan
dalam memahami masalah, merancang solusi melalui logika pemrograman blok,
serta mengevaluasi hasil proyek secara mandiri. Selain itu, metode ini mampu
menciptakan suasana belajar yang interaktif serta memperkuat motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Meskipun memberikan dampak positif,
penelitian ini mencatat beberapa kendala signifikan, seperti keterbatasan
infrastruktur pendukung, rendahnya tingkat literasi digital siswa, dan kebutuhan
akan pelatihan intensif bagi guru dalam pengoperasian media digital. Secara
keseluruhan, Scratch berbasis Game-Based Learning dapat dijadikan sebagai
alternatif inovatif untuk mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi,
namun keberhasilannya sangat bergantung pada kesiapan fasilitas sekolah dan
kompetensi teknologi pengajar.

Kata kunci: Scratch; Game-Based Learning; Problem solving; Pembelajran IPA;
Sekolah Dasar.

ABSTRACT

This study aims to analyze the application of Scratch Game-Based Learning media
in supporting students' problem-solving skills in Natural Science (IPA) subjects in
elementary schools. Using a qualitative approach with descriptive methods, this
study was conducted at SDN 148 Pekanbaru, involving 30 sixth-grade students as
research subjects. Data were collected through observation techniques, in-depth
interviews, and documentation. The research findings indicate that the use of
Scratch Game-Based Learning positively contributes to students' problem-solving
processes, identified through three main indicators: the ability to understand
problems, design solutions through block programming logic, and evaluate project
results independently. In addition, this method is able to create an interactive
learning atmosphere and strengthen student motivation and engagement in
learning. Despite its positive impact, this study noted several significant obstacles,
such as limited supporting infrastructure, low levels of student digital literacy, and
the need for intensive training for teachers in operating digital media. Overall,
Scratch Game-Based Learning can be used as an innovative alternative to develop
higher-order thinking skills, but its success is highly dependent on the readiness of
school facilities and the technological competence of teachers.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad ke-21 menuntut peserta didik untuk memiliki berbagai
keterampilan penting, seperti kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah,
berkolaborasi, serta literasi sains dan teknologi (Rosydiana, Sudjimat & Utama, 2023).
Keterampilan tersebut menjadi bekal utama bagi siswa untuk dapat beradaptasi dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat. Oleh karena itu,
pembelajaran di sekolah dasar tidak cukup hanya berfokus pada penyampaian materi secara
satu arah, tetapi perlu diarahkan pada pengalaman belajar yang bermakna, kontekstual, dan
melibatkan siswa secara aktif (Kusumawati, 2022). Pada zaman di mana teknologi semakin
bercampur dalam berbagai aspek kehidupan, yang mana penggunaan teknologi dalam
pendidikan telah menjadi isu kajian yang penting. Salah satu alat yang telah diterapkan
dalam pendidikan anak usia dini adalah pemrograman Scratch (Anis, Mukti, & Mulyani,
2023). Dalam pembelajaran pemrograman Scratch menyediakan bahasa pemrograman
sederhana yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir secara komputasional bagi
siswa. Dengan memperhatikan kemajuan digital serta keperluan pendidikan pada masa kini
dan akan datang, Scratch menunjukkan peranan yang signifikan dalam penggunaannya di
Sekolah Dasar sebagai pelopor menuju literasi digital (Triambodo, Putro, & Astuti, 2022).

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan problem solving
siswa Sekolah Dasar, khususnya dalam pembelajaran IPA, masih belum berkembang secara
optimal. Proses pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, sehingga siswa lebih
banyak menerima informasi dibandingkan terlibat aktif dalam menemukan dan
menyelesaikan masalah. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang terbiasa untuk berpikir
kritis, menganalisis permasalahan, serta menentukan solusi secara mandiri. Akibatnya,
pemahaman konsep yang dimiliki siswa menjadi kurang mendalam dan tidak bertahan lama
(Anita & Ariani, 2024). Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan memahami materi
pelajaran, tetapi juga melibatkan cara siswa berfikir dalam menghadapi suatu permasalahan,
mulai dari memahami masalah, mencari solusi, hingga mengevaluasi.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
dengan menerapkan pendekatan Game-Based Learning. Pendekatan ini memanfaatkan
unsur permainan dalam pembelajaran sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik, menyenangkan, dan menantang bagi siswa. Pada proses merancang proyek
mendorong peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berfikir kreatif, logis serta
berkolaborasi (Puteri, Oman, & Arofah, 2024). Melalui Game-Based Learning, siswa tidak
hanya belajar memahami materi, tetapi juga dilatih untuk berpikir, mencoba, dan
menyelesaikan tantangan yang diberikan. Dengan cara ini, siswa menjadi lebih aktif terlibat
dalam proses pembelajaran dan secara tidak langsung mengembangkan kemampuan
problem solving mereka (Ahrbeck & Felder, 2020).

Dalam penerapannya, Game-Based Learning dapat didukung dengan penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi, salah satunya adalah Scratch. Menurut
Setyaningrum et al. (2018) Scratch merupakan media pemrograman visual berbasis block
yang memungkinkan siswa untuk membuat permainan sederhana secara interaktif. Melalui
Scratch, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih eksploratif, seperti merancang alur
permainan, menyusun logika, serta menyelesaikan masalah yang muncul selama proses
pembuatan maupun penggunaan game. Hal ini menjadikan Scratch tidak hanya sebagai
media belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk melatih kemampuan berpikir logis, kreatif,
dan sistematis siswa, khususnya dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di
Sekolah Dasar (Alhasir & Mariatun, 2024).
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Sebagai bagian dari Game-Based Learning yang berbasis digital, penggunaan aplikasi
Scratch memiliki berbagai kelebihan dalam proses pembelajaran. Media ini mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran disusun secara menarik dan
interaktif. Dengan menggunakan Scratch siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga
terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui aktivitas yang lebih interaktif. Hal ini
dapat membantu siswa dalam memahami konsep sekaligus melatih kemampuan berpikir
mereka (Putra et al., 2025).

Selain itu, Montel dan Gomez-Zermefio (2021) dalam tinjauan sistematisnya
menjelaskan bahwa Scratch merupakan media inovatif yang efektif dalam mengembangkan
kemampuan problem solving siswa melalui aktivitas pemrograman visual yang mendorong
siswa untuk berpikir logis, kritis dan sistematis dalam menyelesaikan permasalahan
pembelajaran. Scratch juga mendorong kreativitas siswa karena mereka dapat membuat
proyek atau game sendiri, sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Bashir & Bramastia, 2022). Scratch juga
mendorong kreativitas siswa karena mereka dapat membuat proyek atau game sendiri,
sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Namun, di samping kelebihannya, penggunaan Scratch juga memiliki
beberapa kekurangan. Tidak semua siswa mendapatkan hasil belajar yang optimal, terutama
bagi siswa dengan tingkat kemandirian belajar yang rendah. Selain itu, penerapan media ini
juga menghadapi kendala teknis seperti keterbatasan perangkat dan kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran berbasis teknologi. Efektivitas Scratch juga sangat bergantung
pada desain game yang digunakan, karena jika tidak dirancang dengan baik, pembelajaran
dapat menjadi kurang efektif (Putra et al., 2025). Bahkan dalam beberapa kasus, motivasi
siswa dapat menurun seiring waktu ketika unsur permainan tidak lagi memberikan daya
tarik yang sama.

Media Scratch di pilih dalam penelitian ini karena memiliki karakteristik yang sesuai
dengan kebutuhan dan kemampuan siswa Sekolah Dasar. Scratch juga merupakan platform
pemrograman visual yang dirancang dengan tampilan sederhana dan mudah dipahami,
sehingga siswa dapat menggunakannya tanpa harus memiliki kemampuan coding yang
kompleks. Umumnya, Scratch dimanfaatkan oleh pengajar untuk memperjelas penyampaian
materi IImu Pengetahuan Alam (IPA) yang berhubungan dengan teori atau gagasan secara
visual melalui simulasi, permainan edukasi, teks, cerita, animasi, dan berbagai jenis proyek
lainnya (Taufik et al., 2023). Olsson dan Granberg (2024) menjelaskan bahwa interaksi
guru dan siswa selama aktivitas problem solving menggunakan Scratch mampu mendukung
creative mathematical reasoning siswa. Scratch tidak hanya berfungsi sebagai media
belajar, tetapi juga sebagai alat untuk membantu siswa mengembangkan penalaran kreatif
dan berpikir sistematis dalam menyelesaikan masalah.

Selain itu Scratch juga memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui
eksplorasi dan pengalaman langsung. Scratch juga relavan dengan perkembangan
kurikulum saat ini yang mulai mengintegritaskan literasi digital, coding, dan pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran (Montiel & Gomez-Zermefio, 2021). Dengan demikian
penggunaan Scratch tidak hanya mendukung pemahaman materi llmu Pengetahuan Alam
(IPA), tetapi juga membantu siswa mengembangkan keterampilan abad ke 21, seperti
berfikir kritis, kreatif, dan kolaboratif.

Meskipun demikian, berdasarkan kajian terhadap beberapa penelitian sebelumnya,
penggunaan Scratch dan Game-Based Learning umumnya lebih banyak diteliti dari sisi
hasil, seperti peningkatan nilai atau efektivitas pembelajaran. Padahal, aspek yang tidak
kalah penting adalah bagaimana proses pembelajaran tersebut berlangsung di dalam kelas,
terutama bagaimana siswa berpikir, mencoba, mengalami kesulitan, hingga menemukan
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solusi saat menggunakan Scratch (Rosydiana et al., 2023). Selain itu, penelitian yang secara
khusus mengkaji penerapan Scratch berbasis Game-Based Learning dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di kelas VI juga masih terbatas. Hal ini menunjukkan bahwa
masih terdapat kekurangan kajian yang melihat secara langsung pengalaman belajar siswa
dan proses berkembangnya kemampuan problem solving selama pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan
media pembelajaran Scratch berbasis Game-Based Learning dalam mengembangkan
kemampuan problem solving siswa kelas VI pada pembelajaran llmu Pengetahuan Alam
(IPA). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih mendalam
mengenai proses pembelajaran, keterlibatan siswa, serta bagaimana media Scratch dapat
digunakan secara efektif untuk mendukung pembelajaran yang lebih aktif, bermakna, dan
sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis deskriptif yang
bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media pembelajaran Scratch berbasis Game-
Based Learning serta kemampuan problem solving siswa dalam pembelajaran Iimu
Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar. Fokus penelitian ini yaitu proses pembelajaran
dan kemampuan problem solving siswa selama kegitan pembelajaran berlangsung.
Penelitian dilaksankan di salah satu sekolah dasar yaitu SDN 148 Pekanbaru di kelas VI
dengan jumlah siswa yaitu 30 orang. Dengan menggunakan media pembelajaran digital
yang ada di sekolah tersebut yang dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026
dengan memanfaatkan media pembelajaran digital yang tersedia di sekolah tersebut.
Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan data sekunder. Data primer
yang diperoleh langsung dari siswa dan guru melalui kegiatan observasi dan wawancara,
sedangkan data sekunder diperoleh melalui dokumentasi berupa foto, dan dokumen
pendukung lainnya selama proses pembelajaran berlangsung.

Instrumen penelitiannya meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, dan
dokumentasi. Obeservasi digunakan untuk menggali proses pembelajaran dan indikator
problem solving, wawancara untuk menggali informasi lebih mendalam, serta
dokumentasi sebagai data pendukung. Teknik pengumpulan data dilakukan melaui
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan menggunakan media
powerpoint sebagai alat penyampai materi dan scratch sebagai media praktik berbasis
Game-Based Learning. Indikator kemampuan problem solving yang diukur dalam
penelitian ini  meliputi kemampuan memahami masalah, merencanakan solusi,
melaksankan solusi melalui pembuatan proyek sederhana menggunakan Scratch dan
mengevaluasi hasil yang dperoleh. Pembelajaran dilaksankan melalui tahap pendahuluan,
pengenalan Scratch, kegiatan inti berbasis problem solving, presentasi hasil dan penutup.
Pada kegiatan ini siswa menggunakan Scratch dengan membuka aplikasi, memilih sprite,
menjalankan program, serta mengevaluasi Scratch yang telah dimainkan. Analisis data
menggunakan teknik analisis kualitatif melalui tahap reduksi data, penyajian data dan
penarikan kesimpulan secara sistematis untuk memperoleh hasil yang valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas VI di SDN 148
Pekanbaru selama proses pembelajaran IPA khususnya pada materi “Bumi Kita Terancam
Bahaya” menggunakan media Scratch berbasis Game-Based Learning, ditemukan adanya
perubahan dalam keterlibatan dan cara siswa dalam keterlibatanya di dalam kelas.
Sebelum penggunaan media Scratch berbasis Game-Based Learning ini, pembelajaran
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berlangsung satu arah, dimana siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan peneliti dan
mengikuti intruksi dari PowerPoint. Dalam kondisi tersebut, siswa terlihat kurang fokus,
seperti berbicara dengan teman sebangku, menggambar atau tidak memperhatikan
penjelasan guru. Peserta didik semakin sulit memahami konsep apabila mereka tidak
merasakannya secara langsung, sehingga penyampaian materi yang akan diberikan oleh
guru perlu adanya media pembelajaran (Suantara et al., 2023).

Setelah di terapkan pembelajaran Scratch berbasis Game-Based Learning yang
memuat materi tentang jenis pencemaran lingkungan seperti pencemaran air, udara, dan
tanah, serta pilihan solusi yang dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut, suasana
kelas menjadi aktif dan interaktif. Siswa lebih antusias saat mengikuti pembelajaran,
terutama memainkan game yang sudah di sediakan. Mereka tidak hanya memperhatikan,
tetapi juga terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui eksplorasi dan percobaan.
Kondisi ini sejalan dengan konsep Game-Based Learning yang menekankan pembelajaran
melalui pengalaman langsung dan eksplorasi (Juliana, Boty & Jadidah, 2024). Kreativitas
guru dalam merancang media pembelajaran yang interaktif dan tidak monoton juga
mempengaruhi keberhasilan belajar siswa (Listia et.al., 2020).

Pada tahap awal pembelajaran, peneliti memperkenalkan media pembelajaran
Scratch berbasis Game-Based Learning lalu menampilkan contoh permainan kepada siswa
dan meminta siswa untuk memperhatikan alur serta cara memainkan game tersebut.
Terlihat pada tahap ini, siswa sangat antusias bertanya mengenai game Scratch yang
sedang ditampilkan. Tahap ini memberikan pemahaman awal mereka mengenai
mekanisme permainan sebelum siswa terlibat secara langsung. Selanjutnya, selama
kegiatan berlangsung siswa menunjukkan antusias dan keterlibatan yang lebih tinggi
ketika diberikan kesempatan untuk memainkan game berbasis Scratch yang ditandai
dengan banyaknya siswa yang mengangkat tangan untuk mencoba. Rasa ingin tahu siswa
yang tinggi akan membuat siswa lebih fokus pada saat pembelajaran menggunakan media
yang menarik (Pratiwi & Bernard, 2021). Observasi kegiatan pembelajaran dapat dilihat
pada Gambar 1.
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Gambar 1. Observasi Kegiatan Pembelajaran

Siswa yang terpilih tampak aktif dalam menjalankan permainan yang berisi
permasalahan terkait pencemaran lingkungan dan solusi yang akan diberikan seperti tidak
membuang sampah ke sungai, mengurangi penggunaan kendaraan bermotor atau menjaga
kebersihan lingkungan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Anarli dkk yang
menunjukkan bahwa guru dan peserta didik sudah melaksanakan pembelajaran dengan
baik khususnya pada pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA). Sementara itu, guru
dan peserta didik mengemukakan bahwa masih membutuhkan bahan ajar selain bahan ajar
berbasis cetak yang lebih interaktif dalam pembelajaran (Anarli, Hermita & Putra, 2023).
Melalui penerapan media pembelajaran berbasis Scratch ini dapat membantu siswa dan
guru dalam menunjang pembelajaran di sekolah.

Dalam aspek problem solving, siswa menunjukkan peningkatan dalam beberapa
indikator, seperti kemampuan memahami masalah, merancang solusi, serta melakukan
evaluasi terhadap hasil yang diperoleh. Kemampuan problem solving merupakan
keterampilan kognitif mendasar yang dapat dikembangkan melalui pembelajaran
(Lukmana, Rohaeti & Amelia, 2025). Selama proses pembelajaran berlangsung,
kemampuan problem solving siswa mulai terlihat. Siswa berusaha memahami
permasalahan yang disajikan di dalam game, kemudian menemukan solusi yang tepat.
Selain siswa yang bermain secara langsung, siswa lain yang tidak maju ke depan kelas
tetap menujukkan keaktifan dan keterlibatan mereka di dalam pembelajaran. Mereka
memperhatikan jalan permainannya, serta ikut memikirkan solusi dari permasalahan yang
ditampilkan. Setelah kegiatan permainan selesai, siswa diajukan pertanyaan mengenai isi
dan tujuan dari game yang telah dimainkan. Beberapa siswa mampu menjelaskan bahwa
permainan terebut berkaitan dengan kondisi lingkungan yang tercemar dan cara
mengatasinya. Dari pernyataan yang sudah siswa tersebut sampaikan menunjukkan siswa
mampu memahami makna pembelajaran serta mengaitkannya dengan kehidupan sehari-
hari, sehingga meraka tidak hanya menghafal materi (Izzati, et.al., 2025). Kemampuan ini
diharapkan dapat menjadi bekal bagi siswa dalam mempersipkan karier di masa depan
(Anjani et.al., 2025).

Gambar 2. Wawancara kepada guru

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas VI, diketahui bahwa penerapan
media pembelajaran berbasis Scratch ini belum pernah di terapkan di sekolah tersebut.
Guru tersebut menyampaikan bahwa penggunaan Scratch direncanakan akan masuk dan
mulai di terapkan pada tahun ajaran berikutnya. Selain itu beberapa kedala yang dihadapi,
seperti keterbatasan fasilitas berupa perangkat digital seperti komputer dan ruangannya,
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serta belum meratanya pelatihan bagi guru terkait penerapan media pembelajaran Scratch
ini. Hal ini terungkap dari pernyataan salah satu guru kelas yang menyatakan bahwa:
“kami kesulitan saat harus menjelaskan materi yang membutuhkan visualisasi tingkat
tinggi karena keterbatasan media pembelajaran yang ada di sekolah kami”. Kondisi ini
menyebabkan tidak semua siswa dapat berpartisipasi secara maksimal selama kegiatan
pembelajaran berlangsung (Putra et al., 2025). Selanjutnya diketahui bahwa minimnya
guru yang memahami penggunaan dan penyusunan media pembelajaran yang
menggunakan komputer atau perangkat digital (Nafiah et.al., 2022). masih sedikit orang
tua dan guru di sekolah yang mempunyai keterampilan coding hingga saat ini. Ditinjau
dari sisi guru, keterbatasan mereka dalam pemahaman materi coding ini menjadi kendala
utama (Awalludin & Hadi, 2025). Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
Scratch masih belum optimal di terapkan di sekolah, sehingga perlu inovasi dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan temuan tersebut, menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran
Scratch berbasis Game-Based Learning pada materi “Bumi Kita Terancam Bahaya!”
memberikan dampak positif terhadap kemampuan problem solving siswa dalam
pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar. Pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan kontekstual, sehingga membantu siswa dalam memahami konsep
secara nyata dan mendorong siswa untuk berpikir logis, sistematis dan kritis dalam
permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan dan kehidupan sehari-hari mereka.
Melalui media pembelajaran tersebut, konsep-konsep IPA yang abstrak dapat disajikan
dengan lebih konkret sehingga lebih mudah dicerna oleh siswa (Edlin, Hermita &
Gusmida, 2025).

KESIMPULAN DAN SARAN

Penerapan metode Game-Based Learning berbasis Scratch pada siswa kelas VI SDN
148 terbukti menunjukkan potensi dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
serta keterampilan berpikir logis, sistematis, dan kritis melalui proses belajar yang interaktif
dan menyenangkan. Selain memperkuat aspek kognitif, metode ini juga secara efektif
mendorong partisipasi aktif serta kemampuan sosial siswa dalam bekerja sama dan
berkomunikasi dengan rekan sebaya. Meskipun memberikan dampak yang signifikan
terhadap kualitas pembelajaran, implementasinya masih menghadapi tantangan nyata
berupa keterbatasan infrastruktur pendukung dan tingkat literasi digital siswa yang perlu
ditingkatkan. Oleh karena itu, diperlukan sinergi antara pendidik dalam mengembangkan
media pembelajaran kreatif, dukungan sekolah dalam penyediaan sarana serta pelatihan
teknologi, serta penelitian lanjutan dengan variasi yang lebih luas untuk mengoptimalkan
potensi teknologi digital dalam dunia pendidikan dasar. Untuk pengembangan yang akan
datang, disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan ekspansi cakupan studi
melalui integrasi metode ini ke dalam berbagai disiplin ilmu lainnya, guna menguji
konsistensi serta efektivitas model pembelajaran tersebut dalam beragam konteks
kurikulum di tingkat pendidikan dasar.
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