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ABSTRAK 
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Pembimbing II : Rahmat Musfikar, M. Kom. 

Kata Kunci  : Perancangan, Media, Bahasa Pemrograman, Python,   

Scratch  

 

Penelitian ini tentang perancangan media pembelajaran bahasa pemrograman 

Python dengan menggunakan aplikasi Scratch di SMP Negeri 18 Banda Aceh. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan media 

pembelajaran bahasa pemrograman Python untuk siswa Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Penelitian dilaksanakan pada tanggal 29 November s/d 30 

November 2022. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 

development). Adapun teknik dalam pengumpulan data menggunakan observasi 

dan angket. Prosedur penelitian dilakukan mulai dari menganalisa kebutuhan, 

desain, pengembangan, uji kelayakan, revisi, uji coba, pembagian angket, analisa, 

kemudian kesimpulan. Media pembelajaran ini telah divalidasi oleh 2 ahli media 

dengan nilai persentase rata-rata 80%, dan 1 ahli materi dengan nilai persentase 

91,6% maka media ini dikategorikan layak digunakan sebagai bahan ajar. Hasil 

uji coba media yang dilakukan pada 60 siswa kelas VIII di SMP Negeri 18 Banda 

Aceh yang menghasilkan nilai persentase sebesar 86,86%, dan membuktikan 

bahwa media pembelajaran bahasa pemrograman Python ini sangat menarik juga 

mempermudah siswa dan guru dalam proses pembelajaran.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini yang semakin pesat menghasilkan kondisi 

dimana masyarakat sekarang dikelilingi oleh teknologi. Masyarakat khususnya 

remaja maupun anak-anak adalah para ahli dalam menggunakan teknologi di 

zaman serba digital saat ini, tetapi tidak semua dari mereka memahami dan 

mengerti untuk menciptakan suatu teknologi yang baru[1]. Pada dasarnya anak-

anak sekolah di Indonesia sudah dikenalkan teknologi melalui mata pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang sejak dulu sudah diterapkan dan 

masuk dalam kurikulum 2006 (KTSP)[1].  

Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) ini sudah 

ditiadakan sejak tahun 2014 lalu dan dengan ditiadakannya pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komputer (TIK) pada kurikulum sebelumnya mendapat pro dan 

kontra dari masyarakat yang lalu pada akhirnya 2018 telah dikeluarkan kembali 

peraturan Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 tentang perubahan akan 

dimunculkan kembali mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

yang sebelumnya dihapuskan dan sekarang berganti nama menjadi mata pelajaran 

Informatika[2]. Sesuai dengan perubahan Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 

pada Pasal 2A Ayat 2 disebutkan bahwa mata pelajaran informatika pada Sekolah 
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Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah (SMP/MTs) dimuat dalam Kompetensi 

Dasar yang digunakan sebagai acuan dalam pembelajaran[2].  

Sesuai dengan perubahan peraturan Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 

tentang Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) menjadi 

Informatika maka materi-materi yang diajarkan juga berubah salah satunya adalah 

munculnya materi pemrograman. Dalam mempelajari materi pemrograman tidak 

jauh dari pembahasan coding dan bahasa pemrograman. Coding merupakan 

kegiatan menulis pemrograman komputer sesuai dengan aturan penulisan dari 

bahasa pemrograman yang digunakan. Dalam mempelajari coding dibutuhkan 

suatu bahasa tertentu yang digunakan yaitu bahasa pemrograman. Bahasa 

pemrograman merupakan instruksi yang digunakan untuk memerintah dan 

mendefinisikan program komputer dengan suatu aturan tertentu. Salah satu bahasa 

pemrograman yang sekarang sering digunakan ialah bahasa Python[3].  

Python merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek interaktif yang 

menyediakan struktur data tingkat tinggi[4]. Python merupakan bahasa 

pemrograman yang mudah dipelajari dan dipahami untuk pemula, karena struktur 

sintaks yang lebih mendekati bahasa manusia daripada bahasa mesin. Penggunaan 

kode bahasa yang digunakan Python seperti bahasa inggris. Dalam menggunakan 

Python baris kode yang digunakan lebih sedikit, sehingga membuat para pemula 

terlebih anak-anak bisa lebih mudah memahaminya.  

Masalah utama yang muncul jika bahasa pemrograman diajarkan untuk 

sekolah menengah adalah kebiasaan materi yang diajarkan akan membosankan 
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dan membuat anak-anak tidak tertarik. Hal ini karena bahasa pemrograman 

nantinya akan banyak melibatkan kode-kode tertentu yang susah dimengerti untuk 

anak-anak tingkat sekolah menengah. Karena itu perlu adanya strategi atau media 

yang digunakan untuk membuat pembelajaran tidak membosankan dan menarik 

untuk dipelajari. Dalam proses pembelajaran, salah satu unsur yang sangat penting 

adalah media pembelajaran[5].  

 Media pembelajaran merupakan alat dalam penyampaian informasi, pesan 

atau materi pembelajaran oleh guru kepada siswa agar siswa lebih mudah 

memahami. Maka dari itu dengan menggunakan media pembelajaran yang 

menarik dapat membantu proses pembelajaran untuk mengenalkan bahasa 

pemrograman mudah dipahami bagi anak-anak usia muda. Dalam menciptakan 

media pembelajaran yang menarik dibutuh aplikasi yang memadai, salah satu 

aplikasi pemrograman komputer yang didesain khusus untuk anak usia 8 sampai 

16 tahun adalah Scratch. Scratch merupakan bahasa pemrograman bebas yang 

memudahkan para penggunanya untuk membuat cerita, animasi, games, musik, 

dan seni secara interaktif. Scratch berfokus untuk membuat produk multimedia 

yang interaktif, dan membagikannya di komunitas online besar dan aktif yang bisa 

diakses dimanapun[1].  

Maka berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, penulis tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran 

Bahasa Pemrograman Python Menggunakan Aplikasi Scratch untuk Siswa 

Sekolah Menengah Pertama (SMP)”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana cara merancang media pembelajaran bahasa pemrograman 

Python menggunakan aplikasi Scratch? 

2. Bagaimana mengimplementasikan media pembelajaran bahasa 

pemrograman Python menggunakan aplikasi Scratch? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk merancang media pembelajaran bahasa pemrograman Python 

menggunakan aplikasi Scratch 

2. Untuk mengimplementasikan media pembelajaran bahasa pemrograman 

Python menggunakan aplikasi Scratch 

1.4 Batasan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah yang ada, maka peneliti membatasi 

permasalah tersebut pada perancangan media pembelajaran bahasa pemrograman 

menggunakan Scratch. Materi yang akan dibahas dalam penelitian ini hanya 

mengenai bahasa pemrograman Python. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun 

tidak langsung. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat bagi Siswa:  

Manfaat bagi siswa adalah dapat menambah pengetahuan bagi siswa terkait 

konsep dasar bahasa pemrograman teruma bahasa pemrograman Python.  
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2. Manfaat bagi Guru: 

Manfaat bagi guru adalah dapat memudahkan guru selama proses belajar 

serta meningkatkan kreatifitas guru dalam mengajar dan guru dapat mengetahui 

dan menambah metode pembelajaran yang menarik dengan adanya media 

pembelajaran ini. 

3. Manfaat bagi Sekolah: 

Manfaat bagi sekolah adalah dapat digunakan sebagai referensi belajar 

mengajar dan penambah media yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

4. Manfaat bagi Peneliti: 

Manfaat bagi peneliti adalah dapat mengembangkan ilmu yang didapat di 

bangku perkuliahan dan memberikan inovasi dalam kegiatan belajar mengajar 

serta sebagai acuan pengembangan ide yang kreatif dengan merancang media 

pembelajaran bahasa pemrograman bagi siswa sekolah menengah pertama. 

1.6 Penelitian Relevan 
 

Tabel 1.1 Penelitian Relevan 

No. Penelitian Relevan 

1. Judul Penelitian Analisa dan Perancangan Game Edukasi Student 

Adventure 2D Menggunakan Scratch 2.0 Pada 

SMK Negeri 1 Al-Mubarkeya 

 Nama Peneliti Sulaiman Aulia 

 Tahun Penelitian 2020 
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 Metode Penelitian Metode penelitian ini menggunakan pendekatan 

penelitian dan pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan perncangan media 

pembelajaran yang dibuat memiliki beberapa tahap 

yaitu, mulai dari tahap analisis, kebutuhan desain, 

implementasi dan pengujian. 

 Hasil Penelitian Berdasarkan penelitian ini bahwa peneliti telah 

berhasil membuat game pembelajaran sebagai 

media pembelajaran. Dengan hasil kelayakan dari 

ahli materi berupa nilai nilai rata-rata 4,65, ahli 

media dengan nilai rata-rata 4,35 dan hasil uji coba 

oleh siswa dengan nilai rata-rata 4,44. Dapat 

disimpulkan bahwa game pembelajaran “Student 

Adventure” layak digunakan sebagai media 

pembelajaran.    

 Kelebihan Kelebihan dari penelitian ini adalah hasil dan 

pembahasan yang dijelaskan detail. 

 Kekurangan Kekurangan dari penelitian ini ialah materi yang 

dilampirkan pada hasil game edukasi pembelajaran 

yang dibuat kurang lengkap. 

2. Judul Penelitian Gentle Introduction to Artificial Intelligence for 

High-School Students Using Scratch 

 Nama Peneliti Julian Estevez, Gorka Garate, And Manuel Graña, 

Jr. 

 Tahun Penelitian 2019 

 Metode Penelitian Metode yang digunakan dalam penelitian 

pengenalan AI untuk Siswa SMA menggunakan 

Scratch adalah metode Design Based Research.  

 Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian ini berdasarkan 

kuesioner yang disebar setalah dan sebelum 

penelitian, dari awalnya siswa tidak mengerti 

terkait Artificial Intelligence (AI) maka setelah 

penelitian siswa lebih tertarik terkait Artificial 

Intelligence (AI).   

 Kelebihan Kelebihan penelitian ini adanya pengujian sebelum 

dan sesudah dilakukannya pelatihan sehingga hasil 

yang diperoleh lebih terukur. 

 Kekurangan Kekurangan dari penelitian ini adalah tingkat 

responden yang digunakan masih rendah. 
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3. Judul Penelitian Pegembangan Bahan Ajar Project Based Learning 

Berbantuan Scratch 

 Nama Peneliti Ratu Sarah Fauziah Iskandar, Aji Raditya 

 Tahun Penelitian 2017 

 Metode Penelitian Metode penelitian yang dilakukan peneliti untuk 

pengembangan penelitian ialah secara bertahap 

sesuai dengan langkah 4D, yang kemudian para 

peneliti menyederhanakan menjadi tiga tahap (3D), 

yakni: pendefinisian, perancangan atau desain dan 

pengembangan. 

 Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian yang dihasilkan dari 

penilaian para ahli matematika dan ahli pendidikan, 

bahan ajar yang sedang dikembangkan ini 

memperoleh hasil yang sangat baik yaitu di atas 

80%. Sehingga bahan ajar ini layak digunakan 

sebagai salah satu sumber belajar pada kegiatan 

pembelajaran. 

 Kelebihan Kelebihan penelitian ini adanya pengujian sebelum 

dan sesudah dilakukannya pelatihan sehingga hasil 

yang diperoleh lebih terukur. 

 Kekurangan Kekurangan penelitian ini ialah penelitian bisa 

dilakukan dalam jangka waktu yang lebih lama 

untuk melihat dampak pembelajaran menggunakan 

Scratch terhadap beberapa kemampuan matematis 

lainnya juga masih terdapat keterbatasan validasi 

pada penelitian karena jumlah validasi yang 

dilakukan masih rendah. 

4. Judul Penelitian Pengenalan Algoritma Pemrograman Menggunakan 

Aplikasi Scratch Bagi Siswa SD 13 Mataram 

 Nama Peneliti Ariyan Zubaidi, Andy Hidayat Jatmika, Wirarama 

Wedashwara, Ahmad Zafrullah Mardiansyah 

 Tahun Penelitian 2017 

 Metode Penelitian Metode Penelitian ini dilakukan dengan beberapa 

tahapan, yaitu dilakukannya survey, identifikasi 

masalah, pembagian tugas dan penyusunan materi, 

implemantasi kegiatan dan penyusunan laporan 

hasil penelitian. Teknik pengambilan data yang 

dilakukan ialah pengisian kuesioner awal dan 

kuesioner akhir. 
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 Hasil Penelitian Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

siswa sangat tertarik dengan materi yang 

disampaikan, khususnya dengan adanya teknologi 

terbaru yang ditampilkan oleh para peneliti hal ini 

diperkuat dengan hasil kuesioner yang dihasilkan 

ada peningkatan pengetahuan siswa dari sebelum 

dan sesudah dilaksanakan kegiatan ini yang mana 

meningkat menjadi 80% setalah dilakukannya 

kegiatan. 

 Kelebihan Pada penelitian ini sudah sangat detail menjabarkan 

teknik pengumpulan data yang digunakan. 

 Kekurangan Kekurangan penelitian ini yaitu antara metode 

penelitian yang digunakan masih kurang lengkap 

dan jelas. 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dijabarkan di atas terdapat 

beberapa hal yang membedakannya dengan penelitian yang sedang dilakukan oleh 

peneliti, yaitu dari segi jenis penelitian yang digunakan. Peneliti memilih 

menggunakan penelitian kuantitatif dikarenakan data dan hasil yang akan 

diperoleh lebih akurat. Selain itu, peneliti memberi batasan masalah penelitian 

yang hanya membahas materi Bahasa Pemrograman Python.  
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Media 

Kata “media” berasal dari bentuk jamak kata “medium” yang lahir dari 

Bahasa latin yang berarti perantara. Media digunakan sebagai alat untuk 

menyampaikan pesan dari pengirim sampai kepada penerimanya. Menurut 

Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association) media adalah 

bentuk komunikasi baik tercetak maupun tidak yang dapat dibaca, didengar, dan 

dilihat. Sedangkan menurut Association of Education and Communication 

Technology (AECT) media merupakan salah satu dari bentuk komunikasi yang 

dapat digunakan menyampaikan beragam macam informasi[6]. 

Maka dapat disimpulkan media merupakan software yang sangat berguna 

untuk proses suatu pembelajaran dan sehingga pembelajaran bisa berjalan dengan 

lancar. Media bisa dikatakan sebagai penghubung, seperti antara guru dan siswa 

yang dimana guru sebagai pemberi informasi dan siswa sebagai yang menerima 

informasi. Dengan demikian sebuah pembelajaran yang aktif sangat 

membutuhkan media untuk mempresentasikan sebuah materi yang akan 

dipelajari, sehingga proses pembelajaran tersebut berjalan dengan efektif[7]. 
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2.1.2 Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran berasal dari bahasa Yunani yaitu “intruere” berarti 

menyampaikan pikiran. Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang 

dilakukan dengan maksud untuk memfasilitasi belajar mengajar. Pembelajaran 

merupakan suatu hubungan yang terjalin antara siswa dengan guru dalam suatu 

lingkup untuk menyampaikan informasi atau materi. Proses belajar mengajar 

dapat dikatakan baik jika informasi atau materi yang disampaikan dapat dipahami 

dan dimengerti oleh siswa[8]. 

2.1.3 Pengertian Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah sebuah alat dan bahan yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi oleh pengajar kepada peserta didik dalam melaksanakan 

pembelajaran untuk tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang 

dimaksud seperti komputer, radio, televisi, buku, koran, majalah dan sebagainya. 

Artinya alat apa pun itu asal berisi tentang informasi pembelajaran termasuk ke 

dalam media pembelajaran. Media pembelajaran juga merupakan strategi yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dalam proses belajar mengajar 

sehingga dapat menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar[9]. 

Dalam sebuah media pembelajaran terdapat beberapa media yang 

dikombinasikan yaitu teks, audio, video, gambar dan animasi yang dapat 

membuat peserta didik termotivasi dalam melaksanakan proses pembelajarannya. 

Media pembelajaran yang menarik dapat memberikan pemahaman yang lebih 

terhadap penyampain materi-materi yang sulit dipahami oleh peserta didik, seperti 
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proses pencernaan, organ-organ tubuh, peredaran darah, proses terjadinya bencana 

alam dan lain sebagainya. Khususnya untuk pembelajaran tentang pemahaman 

dasar bahasa pemrograman sangat dibutuhkannya media pembelajaran yang 

menarik dan informatif. Peserta didik dapat belajar secara mandiri sesuai dengan 

kebutuhan serta dengan menggunakan media pembelajaran dapat lebih 

menghemat waktu, tenaga, dan biaya[9]. 

Media pembelajaran merupakan bagian integral yang sangat penting karena 

hubungan antara media pembelajaran dengan komponen yang terdapat pada 

sistem pembelajaran digunakan sebagai wujud pemecahan masalah-masalah yang 

terjadi dalam proses pembelajaran, dimana anatara metode, strategi dan media itu 

saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode belajar dan penerapan strategi 

pembelajaran tentu akan sangat mempengaruhi ienis media pembelajaran yang 

dipilih dan diterapkan.  Maka dapat dijelaskan bahwa lancarnya suatu proses 

pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran juga tergantung pada 

bagaimana merancang media yang lebih menarik dan inovatif, sehingga dapat 

terjadi suatu interaksi yang kondusif antara peserta didik dengan guru, juga antara 

media yang digunakan dengan peserta didik. Dengan demikian penggunaan media 

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran akan sangat membantu keefektifan 

proses pembelajaran dan penyampaian materi pelajaran juga dapat membangkitan 

motivasi dan minat belajar peserta didik[10]. 

2.1.4 Manfaat Media Pembelajaran 

Hamalik (1986) dalam buku karangan Septy Nurfadhillah dan 4A 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Tangerang Tahun 
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2021, mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pendidikan dan pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 

memotivasi dan menginspirasi kegiatan belajar, bahkan memberikan dampak 

psikologis bagi siswa[11]. 

Menurut Sumantri dan Permana (1998:21), beberapa manfaat penggunaan 

media dalam pembelajaran dapat mewujudkan beberapa tujuan belajar yakni[12]:  

1) Menjadi anak-anak bergembira dan riang dalam belajar,  

2) Memperbaiki kreatifitas anak-anak, sifat keingintahuan, kerjasama, harga diri 

dan rasa percaya diri sendiri, khususnya dalam menghadapi kehidupan 

akademik,  

3) Mengembangkan sikap positif anak-anak dalam belajar, 

4) Mengembangkan afeksi dan kepekaan terhadap peristiwa-peristiwa yang 

terjadi di lingkungannya, khususnya perubahan yang terjadi dalam 

lingkungan sosial dan teknologi. 

2.1.5 Macam-Macam Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang dapat dilihat dari sifatnya diklasifikasikan 

menjadi tiga macam, yaitu[13]: 

1) Media Audio, yaitu media yang hanya dapat didengar atau media yang hanya 

memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman suara. 

2) Media Visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat atau media yang tidak 

memiliki unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini adalah gambar, film 

slide, foto, lukisan, dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media 

grafis. 
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3) Media Audiovisual, yaitu jenis media yang selain memiliki unsur suara juga 

memiliki unsur gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman video, slide suara, 

berbagai ukuran film, dan lain sebagainya. Media audiovisual ini dianggap 

lebih baik dan lebih menarik, sebab memiliki kedua unsur jenis media audio 

dan visual. 

2.2 Bahasa Pemrograman 

Pemrograman adalah cara yang digunakan untuk membuat satu atau lebih 

algoritma yang saling berhubungan dengan menggunakan suatu bahasa 

pemrograman tertentu sehingga menjadi suatu program komputer, yang dalam 

pembutannya terdapat proses menulis, menguji, memperbaiki dan memelihara. 

Algoritma yang dimaksud merupakan langkah-langkah atau aturan logis yan 

dideskripsi secara teks dengan pola baku yang digunakan untuk menyelesaikan 

suatu masalah[14]. 

Bahasa Pemrograman (Programmming Language) adalah suatu set intruksi 

standar untuk komputer yang menghasilkan keluaran yang digunakan dalam 

membuat program. Keluaran dari bahasa pemrograman tersebut dapat berupa 

program atau aplikasi. Bahasa pemrograman merupakan seperangkat aturan 

sintaks yang digunakan untuk mendefinisikan program komputer. Bahasa ini 

memungkinkan pemrogram untuk menentukan dengan tepat data apa yang sedang 

diproses komputer, bagaimana disimpan atau ditransfer, dan langkah apa yang 

harus diambil dalam situasi yang berbeda[15].  
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2.3 Python 

Python adalah bahasa pemrograman berorientasi objek interaktif yang 

menyediakan struktur data tingkat tinggi. Python adalah bahasa pemrograman 

interpretatif multiguna dengan perancangan yang fokus pada keterbacaan kode 

agar sintaks yang digunakan lebih mudah dipahami. Python dikatakan sebagai 

bahasa yang menggabungkan kapabilitas, kemampuan, dengan sintaks kode yang 

sangat jelas. Bahasa pemrograman Python khusus dirancang untuk memudahkan 

programmer dalam membuat program baik itu dari efesiensi waktu, mudah dalam 

pengembangan dan kompalbilitasnya dengan sistem. Python dapat digunakan 

untuk membuat aplikasi standalone (berdiri sendiri) atau pemrograman script 

(scripting programming)[3]. 

Bahasa pemrograman Python dapat dijalankan di berbagai platform sistem 

operasi, seperti Linux/Unix, Windows, Mac OS X, Java Virtual Machine dan lain 

sebagainya. Python didistribusikan dengan beberapa lisensi yang berbeda dri 

beberapa versi. Namun pada prinsipnya Python dapat digunakan secara bebas, 

bahkan untuk kepentingan komersial. Lisensi Python tidak bertentangan baik 

menurut definisi Open Source maupun General Public License (GPL)[16].  

Python merupakan bahasa pemrograman yang mudah dipelajari dan dipahami 

untuk pemula, karena struktur sintaks yang lebih mendekati bahasa manusia 

daripada bahasa mesin. Penggunaan kode bahasa yang digunakan Python seperti 

bahasa inggris. Dalam menggunakan Python baris kode yang digunakan lebih 

sedikit, sehingga membuat para pemula terlebih anak-anak bisa lebih mudah 

memahaminya.  
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2.4 Scratch 

Scratch awalnya dirilis pada tahun 2003. Ketika awal diluncurkan tidak 

banyak orang yang mengetahuinya, karena Scratch dirilis pertama kali dalam 

bentuk software online. Kemudian setelah 5 tahun tepatnya pada tanggal 2 

Desember 2007 diluncurkannya Scratch Beta (offline) yang membuat Scratch 

mulai dikenal oleh banyak orang. Bahasa pemrograman visual ini dibuat oleh MIT 

(Media Lab dari Massachusetts Institute of Technology)[17].  

Scratch adalah bahasa pemograman yang didesain untuk memperkenalkan 

konsep pemrograman komputer secara sederhana. Scratch adalah bahasa visual 

sederhana yang pembuatan proyeknya menggunakan perantaran gambar atau 

animasi. Berbeda dengan bahasa pemrograman yang biasanya berbasis teks 

Scratch lebih menggunakan grafik. Konsep pemrograman Scratch divisualisasikan 

dalam bentuk blok-blok program seperti memasang sebuah puzzle sehingga 

membuat anak-anak lebih mudah belajar[18]. 

Scratch dapat digunakan untuk membuat suatu proyek yang berupa aplikasi, 

animasi, media dan games sehingga dapat mengembangkan kreativitas para 

penggunanya. Pada fitur yang terdapat pada perangkat lunak pemrograman visual 

ini ialah proyek program yang telah dibuat dapat dijadikan online dengan hal ini 

memudahkan para pengguna untuk menjalankan hasil proyek karena bisa diakses 

dimana dan kapan saja. Website resmi Scratch adalah http://Scratch.mit.edu. Di 

dalam website ini terdapat hasil proyek karya-karya orang lain dari seluruh dunia 

yang bisa secara bebas diakses[19]. 

http://scratch.mit.edu/
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Gambar 2.1 Tampilan Antarmuka Scratch 

 

Tabel 2.1 Bagian-Bagian Scratch 

No Bagian-Bagian Scratch Fungsi 

1.  Menu Bar Bahasa Mengubah Bahasa program 

File Untuk menyimpan atau 

membuka hasil  

Edit Untuk mengembalikan sprite 

yang terhapus 

2.  Menu Taks Code Untuk memilih kode sebagai 

perintah untuk menjalankan 

sprite 

Customs Untuk mengubah dan 

mengedit tampilan (warna 

atau bentuk) pada sprite 

Sounds Untuk mengatur suara pada 

sprite 

3.  Block Palatte Terdapat 10 blok arahan yang 

digunakan untuk mengatur 

sprite 

4.  Script Area Digunakan untuk menyusun 

blok kode 

5.  Stage Tempat untuk membuat 

animasi, cerita atau game 

6.  Sprite List Tempat daftar sprite yang 

digunakan 
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7.  Green Flag Tombol untuk menjalankan 

program 

8.  Stop Sign Top untuk menghentikan 

program 

9.  New Sprite Buttons Untuk menambah sprite baru 

10.  New Backdrop (Stage) Untuk menambah tampilan 

stage atau tampilan layer 

(backdrop) 

11.  Cursor Tools Grow/shrink 

sprite 

Untuk 

membesarkan/memperkecil 

sprite 

Switch to small Untuk memperkecil tampilan 

stage 

Switch to full 

stage 

Untuk memperlebar tampilan 

stage 

 

Penggunaan program Scratch dalam dunia pendidikan masih tergolong baru 

dan sedikit. Scratch masih sedikit difungsikan sebagai media pembelajaran dalam 

dunia pendidikan. Dengan adanya penggunaan Scratch di dalam pembelajaran 

sebagai sarana penyampaian materi atau bisa juga digunakan sebagai game dapat 

menambah inovasi dalam penggunaan media saat proses pembelajaran. 

Penyampaian materi pada media Scratch menggunakan animasi (gambar gerak) 

menyebabkan siswa tertarik dan siswa menjadi lebih mudah memahami gambaran 

suatu materi. 

2.5 Validitas 

Uji validitas merupakan keadaan yang menggambarkan apakah instrument 

yang digunakan mampu mengukur apa yang akan diukur. Hasil yang diperoleh 

dari uji validitas adalah suatu instrument yang valid. Tingkat validitas yang tinggi 

adalah yang terbaik dan begitupula sebaliknya jika intrument memiliki validitas 
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yang rendah merupakan instrument yang kurang baik atau tidak 

direkomendasikan bahkan sebaiknya dikeluarkan dari kelompok indikator[20]. 

Validitas dibagi dua yaitu validitas faktor dan validitas item. Validitas faktor 

diukur apabila item yang disusun menggunakan lebih dari sebuah faktor atau 

antara faktor yang satu dengan faktor yang lain ada kesamaannya. Proses 

mengukur validitas faktor tersebut adalah dengan cara menghubungkan antara 

skor faktor (penjumlahan dari semua item dalam satu faktor) dengan skor total 

skor (total keseluruhan dari skor). Sedangkan pengukuran validitas item adalah 

dengan cara menghubungkan antara skor item dengan skor total dari semua item 

yang ada[21]. 

Berikut rumus untuk uji validitas[21]:  

𝑟
𝑥𝑦=

𝑛 ∑ 𝑥𝑦−(∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√(𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2)(𝑛 ∑ 𝑦2−(∑ 𝑦)2)

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  = Koefisian korelasi 

n    = Jumlah sampel 

∑ 𝑥  = Jumlah skor item pernyataan 

∑ 𝑦  = Jumlah skot total pernyataan 

∑ 𝑥𝑦  = Jumlah perkalian x dan y 

∑ 𝑥2 = Jumlah dari kuadrat nilai x 

∑ 𝑦2 = Jumlah dari kuadrat nilai y 

(∑ 𝑥)2 = Jumlah nilai x lalu dikuadratkan 

(∑ 𝑦)2 = Jumlah nilai y lalu dikuadratkan 
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2.6 Reliabilitas 

Menurut Singarimbun (1989), Reliabilitas diartikan sebagai indeks yang 

menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur dapat dipercaya atau dapat 

diandalkan. Tujuan dari uji reliabilitas adalah untuk menunjukkan konsistensi 

skor-skor yang diberikan skor satu dengan yang lainnya. Menurut Sugiono (2005), 

pengertian reliabilitas adalah serangkaian pengukuran atau serangkaian alat ukur 

yang memiliki konsistensi bila pengukuran yang dilakukan dengan ukur itu 

dilakukan secara berulang[12]. Untuk menghitung uji reliabilitas instrumen dapat 

dilakukan dengan menggunakan rumus Cronbach-Alpha, yaitu sebagai 

berikut[20]: 

𝑟11 =  (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝑟11 = Reliabilitas Instrumen  

K = Banyaknya butir soal 

  ∑ 𝜎𝑏
2  = Varians skor butir soal 

𝜎𝑡
2 = Varians skor total 

2.7 Skala Likert 

Skala likert adalah skala yang paling umum digunakan dalam riset berupa 

survei untuk mengukur tingkat, kepuasan terhadap sebuah produk. Skala likert 

berisi butir-butir pernyataan yang membahas tentang perilaku, pengetahuan,dan 

sikap.  Skala likert dapat ditampilkan dalam Tabel 2.2 berikut ini[9]. 
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Tabel 2.2 Skala Likert 

Skala Katergori 

5 Sangat Setuju  

4 Setuju 

3 Cukup Setuju 

2 Kurang Setuju 

1 Tidak Setuju 

 

2.8 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam perancangan media pembelajaran ini berawal dari 

perubahan peraturan Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 tentang Mata 

pelajaran TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) menjadi Informatika dan 

munculnya materi pemrogaraman khususnya bahasa pemrograman. Setelah 

mengetahui hal ini peneliti melakukan survei di SMP Negeri 18 Banda Aceh. 

Survei ini dilakukan untuk mendapatkan data kebutuhan siswa dan potensi yang 

ada disekolah berupa bahan ajar materi pemrograman. Hasil dari survei di SMP 

Negeri 18 Banda Aceh adalah bahwa disekolah tersebut sudah menerapkan 

pembelajaran Informatika, akan tetapi guru masih menggunakan buku cetak 

sebagai bahan ajar. Sehingga guru belum menaruh kesempatan kepada siswa 

untuk belajar mandiri.  

Maka dari sini muncul inovasi peneliti untuk melakukan perancangan media 

pembelajaran. Selanjutnya peneliti melakukakan tahapan perancangan yaitu 

diawali dengan membuat proyek menggunakan Scratch untuk mata pelajaran 

Informatika pada materi pemrograman khususnya membahas terkait bahasa 

pemrograman. Selanjutnya setelah peneliti merancang produk awal, peneliti 
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melakukan tahap pengembangan dengan memvalidasi ke validator yang 

berpengalaman. Peneliti melaksanakan validasi berfungsi untuk menentukan 

kelayakan media. Validator ahli terdiri dari ahli materi dan ahli media. Jika media 

yang divalidasi tidak memenuhi kriteria kelayakan, peneliti akan memodifikasi 

atau meningkatkan media sampai validator menentukan bahwa media yang 

dirancang sudah bisa diterapkan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Fase Definisi (Define) 

1. Perubahan Peraturan Permendikbud Nomor 37 Tahun 

2018 tentang Mata pelajaran TIK (Teknologi Informasi 

dan Komunikasi) menjadi Informatika 

2. Sekolah sudah menerapkan pembelajaran Informatika, 

akan tetapi guru masih menggunakan buku cetak sebagai 

bahan ajar 

3. Pembelajaran masih berorientasi pada guru 

4. Tidak tersedianya media pemebalajaran yang interaktif 

Fase Desain (Design) 

Pemilihan materi atau bahan ajar dan merancang desain awal 

Fase  

Pengembangan 
Uji Kelayakan Revisi Produk 

Uji Coba 

Produk 
Revisi Produk 

Bahan Ajar 

Valid 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D). Research and Development (R&D) 

merupakan pengembangan penelitian yang digunakan untuk mengahasilkan suatu 

produk tertentu[22]. Hasil dari penelitian ini ialah menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran dengan Scratch dengan tema bahasa pemrograman Python. 

Berikut tahapan penelitian yang akan dilakukan: 

1. Observasi 

Observasi ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan produk sebelum 

melakukan pembuatan produk. Observasi awal dilakukan dengan mengumpulkan 

1. Observasi

2. Perencanaan

3. Desain 
Produk

4. Pembuatan 
Produk

5. Validasi 
Produk

6. Revisi Produk

7. Uji Coba

8. Pembagian 
Angket

9. Analisis dari 
hasil Produk

Gambar 3.1 Metode R&D 
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informasi yang ada di dalam pembelajaran Informatika di Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). 

2. Perencanaan Produk 

Perencanaan dalam penelitiain ini dimulai dari awal yaitu dengan menentukan 

tema, rancangan desain, prototype dalam membuat sebuah media pembelajaran 

Prototype ini sebagai rancangan awal untuk mempermudah sebuah desain serta 

menerjemahkannya ke dalam bahasa pemrograman.  

3. Desain Produk 

Pada tahapan ini yaitu kegiatan mendesain media pembelajaran dengan 

membuat flowchart dari media yang dirancang. 

4. Pembuatan Produk 

Setelah mendesain media yang akan dibuat, maka selanjutnya membuat media 

tersebut dengan memasukkan coding-coding berdasarkan prototype yang telah 

dirancang sebelumnya. 

5. Validasi Produk 

Setelah merancang produk, langkah selanjutnya ialah verifikasi validitas yang 

dilakukan oleh para ahli media dan ahli materi untuk mengeveluasi kualitas media 

yang dirancang dari tampilan media maupun isi materi. 
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6. Revisi Produk 

Produk yang telah dinilai oleh ahli media dan ahli materi dilakukan revisi jika 

ada kekurangan berdasarkan saran atau masukan dari para ahli untuk 

penyempurnaan produk. 

7. Uji Coba 

Tahap uji coba ini dilakukan setelah revisi terakhir, uji coba dilakukan untuk 

mengetahui seberapa besar ketertarikan peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang telah dibuat. 

8. Pembagian Angket 

Pembagian angket dilakukan setelah menguji coba media pembelajaran 

kepada peserta didik, tujuan pembagian angket ini adalah untuk mengetahui 

kelayakan penggunaan media yang telah dibuat. 

9. Analisis dari hasil Produk 

Setelah dilakukan pengisian angket maka diperlukannya analisis lebih untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 18 Banda Aceh pada kelas VIII 

semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. 
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3.2.2 Waktu Penelitian 

Hari/Tanggal  : 29 November – 30 November 2022  

Jam   : 09:00 AM - 11:00 AM 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan sumber data yang diperlukan dalam suatu 

penelitian. Penentuan sumber data dalam suatu penelitian sangat penting dan 

menentukan keakuratan hasil penelitian. Pendapat lain mengartikan populasi 

merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai 

kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan kemudian ditarik kesimpulannya[23]. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa populasi adalah 

keseluruhan objek/subjek yang akan diteliti yang nantinya akan digeneralisasikan 

untuk ditarik kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh[23]. Populasi yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII semester ganjil 

SMP Negeri 18 Banda Aceh. 

3.3.2 Sampel  

Sampel mewakili populasi yang diselidiki dalam penelitian, didapatkan 

dengan menggunakan teknik tertentu. Pada penelitian ini, sampel yang diambil 

ialah siswa kelas VIII SMP Negeri 18 Banda Aceh. Jika sampel kurang dari 100 

orang, seluruh populasi harus digunakan. Oleh karena itu, penelitian ini 
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menggunakan seluruh populasi untuk dijadikan sumber data yang berjumlah 60 

siswa[24]. 

Teknik dalam mengambil sampel yang dipakai peneliti, yaitu teknik 

sampling jenuh karena jumlahnya kurang dari 100. Sampel jenuh ialah seluruh 

jumlah populasi dijadikan sebagai sampel[25]. Ini karena populasi penelitian ini 

relatif kecil dan diharapkan dapat menggeneralisasi dengan kesalahan yang sangat 

kecil[26]. Oleh karena itu, sampel penelitian ini meliputi seluruh populasi yaitu 60 

siswa. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen merupakan alat yang digunakan pada waktu penelitian dengan 

menggunakan metode tertentu[27]. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

instrumen pengumpulan data berupa angket untuk mengetahui tanggapan dari 

siswa. 

3.4.1 Angket 

Angket merupakan alat yang digunakan utnuk mengumpulkan data yang 

berisi butir-butir pernyataan atau soal untuk mengetahui respon siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran[27]. Angket pada penelitian ini dibuat untuk 

ahli media, ahli materi dan siswa. Berikut kisi-kisi angket[22]:  

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1. Penilaian 

Materi 

Penyesuain materi dengan tujuan 3 
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2. Penilaian 

Bahasa 

Pemahaman isi materi 2 

3. Penilaian 

Desain 

Pemahaman siswa terhadap materi dan gambar 

yang disajikan 

Ketertarikan siswa terhadap desain 

Kejelasan isi 

4 

4. Penilaian 

Media 

Penggunaan Aplikasi 

Kesesuaian manfaat media 

3 

 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1. Penilaian 

Desain 

Pemahaman siswa terhadap materi dan gambar 

yang disajikan 

Ketertarikan siswa terhadap desain  

Kejelasan isi 

6 

2. Penilaian 

Media 

Penggunaan Aplikasi 

Kesesuaian manfaat media 

5 

 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Siswa 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1. Penilaian 

Materi 

Kejelasan materi 

Kesesuaian materi dengan contoh yang disajikan 

3 
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2. Penilaian 

Desain 

Ketertarikan siswa terhadap desain 

Pemahaman siswa terhadap gambar dan materi 

Kejelasan isi 

4 

3. Penilaian 

Media 

Penggunaan Media 

Kesesuaian manfaat media 

3 

4. Penilaian 

Bahasa 

Pemahaman isi materi 

Gaya bahasa yang digunakan 

3 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data  

3.5.1 Observasi 

 Observasi yang dilakukan langsung dengan pengamatan secara langsung 

kepada objek penelitian untuk mendapatkan data yang dibutuhkan terkait materi 

pembelajaran di SMP Negeri 18 Banda Aceh, yaitu tentang pembelajaran bahasa 

pemrograman di kelas. 

3.5.2 Angket 

Angket atau kuesioner yang telah berisikan pernyataan-pernyataan yang 

dibagikan kepada siswa untuk diisi setelah selesai uji coba aplikasi media 

pembelajaran. Tujuan pembagian angket untuk mengetahui respon dari siswa 

terhadap implementasi media pembelajaran yang telah dirancang[26]. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari hasil observasi, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain, 
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sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri dan temuannya dapat diinformasikan 

kepada orang lain. Data yang diperoleh dari angket penilaian media oleh ahli 

media, ahli materi dan siswa dianalisis untuk kebutuhan evaluasi media sehingga 

mendapatkan kelayakan dari media yang dirancang[28]. 

Hasil angket dari ahli media, ahli materi dan siswa akan dihitung dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut[18]: 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
× 100 

P = Persentase (%) 

Kemudian, hasil persentase kelayakan media tersebut akan dikelompokkan 

dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert, sehingga akan diperoleh 

kesimpulan tentang kelayakan media. Kriteria interpretasi skor berdasarkan skala 

likert adalah sebagai berikut [18]:  

Tabel 3.4 Persentase Respon Siswa 

Persentase Keterangan Angka 

80-100% Sangat setuju 5 

60-80% Setuju 4 

40-60% Ragu-ragu 3 

20-40% Tidak setuju 2 

0-20% Sangat tidak setuju 1 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Perancangan Media Pembelajaran 

4.1.1 Observasi 

Hasil observasi yang didapat dengan mewawancarai guru mata pelajaran 

Informatika bahwa diperoleh informasi dengan adanya perubahan peraturan 

Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 tentang mata pelajaran TIK (Teknologi 

Informasi dan Komunikasi) menjadi mata pelajaran Informatika sehingga materi-

materi yang diajarkan juga berubah salah satunya adalah munculnya materi 

pemrograman khususnya bahasa pemrograman dan guru kelas VIII mengatakan 

bahwa materi tersebut masih dianggap sulit dikuasi oleh siswa kelas VIII 

dikarenakan bahasa pemrograman banyak melibatkan kode-kode tertentu yang 

susah dimengerti untuk anak-anak tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP).  

Dari hasil wawancara guru juga mengatakan tidak menggunakan media 

yang interaktif saat pembelajaran berlangsung sehingga pembelajaran menjadi 

tidak aktif dan didukung dengan materi yang diajarkan sulit maka perlu adanya 

media pembelajaran yang digunakan untuk membuat pembelajaran tidak 

menbosankan, mudah dipahami dan menarik untuk dipelajari. 

4.1.2 Perencanaan 

Pembuatan aplikasi ini untuk memberikan paparan materi terhadap media 

pembelajaran bahasa pemrograman Python menggunakan aplikasi Scratch dengan 
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tujuan untuk membantu siswa memahami materi bahasa pemrograman Python 

secara dasar materi tersebut dengan animasi yang ada pada media serta dapat 

membantu guru sebagai sumber bahan pembelajaran. 

4.1.3 Proses Perancangan  

Dalam proses perancangan ini diperlukan gambaran setiap alur aplikasi 

mulai dari start hingga exit. Untuk menggambarkan setiap tahapan tersebut 

diperlukan flowchart sebagai berikut: 

 
Gambar 4.1 Flowchart 
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4.1.4 Desain Produk 

Desain tampilan pada perancangan untuk membuat sebuah aplikasi media 

pembelajaran dan akan berinteraksi langsung dengan pengguna. 

a. Desain Tampilan Loading 

Desain loading ini adalah tampilan awal saat membuka media. 

 

Gambar 4.2 Desain Tampilan Loading 

 

b. Desain Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama adalah untuk memulai media. Pada halaman ini 

terdapat beberapa tombol menu. 

 

Gambar 4.3 Desain Tampilan Menu Utama 

 

 

 

 

Belajar Bahasa 

Pemrograman Python 

Loading 

Indikator 

Materi 

Evaluasi 

Tujuan 
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c. Tampilan Menu Materi 

Pada tampilan menu materi ada 5 pilihan yang tersedia, pengguna dapat 

memilih satu pilihan yang diinginkan dan pada setiap materi terdapat contoh 

animasi untuk memperjelas materi tersebut. 

 

Gambar 4.4 Desain Tampilan Menu Materi 

 

d. Tampilan Menu Evaluasi 

Tampilan menu evaluasi terdapat 2 pilihan, yaitu quis dan game Menu ini 

bertujuan untuk melihat sejauh mana pemahaman pada materi yang sudah 

dipelajari sebelumnya dengan menjawab beberapa soal yang sudah disajikan. 

 

Gambar 4.5 Desain Tampilan Menu Evaluasi 

 

 

 

Pengertian 

Installasi 
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Tipe Data 

Contoh 

Quis 

Game 



34 

 

 

4.1.5 Pembuatan Produk 

Tahap pembuatan merupakan tahap mengolah rancangan desain yang sudah 

dibuat sebelumnya kedalam tampilan yang sebenarnya. 

a. Tampilan Loading 

 

Gambar 4.6 Tampilan Loading 

 

b. Tampilan Menu Utama 

Pada menu utama terdapat 5 pilihan yaitu: 

1) Menu Indikator 

2) Menu Tujuan Pembelajaran 

3) Menu Materi 

4) Menu Evaluasi 

5) Exit/keluar 
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Gambar 4.7 Tampilan Menu Utama 

 

c. Tampilan Menu Materi 

Didalam menu materi terdapat 5 materi bahasa pemrograman Python, yaitu: 

a. Dasar Python 

b. Fungsi Python 

c. Contoh Program Sederhana Python 

d. Instalasi dan Menggunakan Python 

e. Tipe Data Python 

a. Tampilan Dasar Python b. Tampilan Fungsi Python 
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c. Tampilan Contoh Program 

Sederhana Python 

d. Tampilan Instalasi dan 

Menggunakan Python 

 

 
 

 

 

e. Tampilan Tipe Data Python 

 

 
 

Gambar 4.8 Tampilan Menu Materi 

 

f. Tampilan Menu Evaluasi 

Pada menu evaluasi terdapat menu kuis untuk mengevaluasi hasil dari 

pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Pada halaman kuis 

terdapat 10 pertanyaan pilihan ganda. Kemudian terdapat menu game sebagai 

intermezzo untuk siswa dalam mengevaluasi materi yang telah dipelajari. 
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a. Tampilan Menu Evaluasi b. Tampilan Halaman Quis 

 

 
 

 

 

c. Tampilan Halaman Quis d. Tampilan Halaman Game 

 

 
 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Menu Evaluasi 

 

4.1.6 Validasi Produk 

Setelah media pembelajaran selesai dirancang maka tahap selanjutnya 

adalah validasi ke ahli media, ahli media akan mengecek media pembelajaran 

yang telah dibuat, setelah di periksa dan adanya revisi pada media pembelajaran 

maka akan direvisi kembali. Jika revisi dengan ahli media telah selesai, maka 

selanjutnya adalah validasi dari ahli materi, setelah ahli materi memeriksa materi 

yang ada pada media dan ada sedikit revisi dan beberapa penambahan materi. 
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4.1.7 Revisi Produk 

Tahapan revisi produk dilakukan setelah validasi produk ke ahli media dan 

ahli materi. Dari hasil validasi produk terdapat beberapa perubahan pada media 

pembelajaran. Perubahan tersebut dapat di lihat pada Tabel 4.1 berikut: 

Tabel 4.1 Revisi Produk 

No Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

1. 

 

 
 

 

 

Perubahan awal terdapat pada menu utama yang tampilan awal tidak ada tombol 

profil dan suara maka setelah revisi ada tombol profil dan suara. 

 

2. 

 

 
 

 

 
 

Perubahan selanjutnya terdapat pada menu materi bagian dasar python yang mana 

terdapat tambahan menu lagi jika di klik dasar Python makan akan muncul 

tampilan menu dasar-dasar bahasa pemrograman Python dan terdapat tombol 

pilihan pengertian bahasa pemrograman, sejarah Python dan pengertian Python. 
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3. 

 

 
 

 

 

Pada tampilan awal fungsi Python tidak terdapat animasi, setelah di revisi 

tampilan fungsi Python terlihat lebih bagus dengan penambahan animasi dan 

tombol next. 

 

 

4. 

 

 
 

 

 
 

Pada tampilan awal menu evaluasi quis tidak terlalu interaktif dan tidak ada 

animasi maka setelah revisi terdapat animasi dan lebih interaktif. 

5. 

 

 
 

 

 
 

Pada tampilan awal tombol kembali menggunakan tombol home maka setelah 

revisi tombol untuk kembali menggunankan tombol exit. 
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4.1.8 Uji Coba 

Uji coba dilakukan setelah validasi dan revisi dari ahli media dan ahli 

materi. Uji coba dilakukan di laboratorium komputer dengan cara menampilkan 

dan menjelaskan media pembelajaran ke siswa kelas VIII di SMP Negeri 18 

Banda Aceh dengan bantuan laptop, infokus dan komputer yang tersedia di 

laboratorium. Durasi waktu uji coba 45 menit, setelah itu siswa diberikan angket 

untuk mengisi penilaian terhadap media yang telah dicoba. 

4.1.9 Pembagian Angket 

Pembagian angket dilakukan setelah siswa mencoba sendiri media 

pembelajaran. Angket yang dibagikan berisi butir-butir pernyataan tentang 

kelayakan media pembelajaran yang telah dicoba. Setelah angket dibagikan siswa 

mengisi pernyataan yang ada pada angket sesuai dengan petunjuk lalu 

dikembalikan kepada peneliti untuk dianalisis hasil dari angket tersebut. 

4.1.10 Analisis dan Kesimpulan Produk 

Analisis dan kesimpulan dari media pembelajaran berdasarkan penyebaran 

angket yang diberikan kepada ahli materi yaitu guru mata pelajaran Informatika 

mendapatkan nilai rata-rata 4,58 dengan persentase 91,6% dikategorikan sangat 

setuju dan dapat digunakan sebagai media belajar. 

Selanjutnya untuk angket yang diberikan kepada 2 ahli media berupa 

media pembelajaran bahasa pemrograman Python, diperoleh hasil dari 2 ahli 

media berupa nilai rata-rata 4.0 dengan persentase 80% dikategorikan setuju. 

Berdasarkan kedua hasil dari ahli media yang telah disebutkan, media 

pembelajaran ini dapat layak digunakan sebagai bahan ajar. Pada tabel di bawah 
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ini dapat dilihat hasil penilaian dari ahli media. 

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Ahli Media 

No Validator 
Nomor Butir Soal 

Jumlah Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1. 
Ahli 

Media I 
4 4 5 4 3 4 5 4 5 5 5 48 87,27% 

2. 
Ahli 

Media II 
4 4 3 2 4 2 4 3 4 4 4 38 69,09% 

Rata-Rata 4,0 80% 

Kategori Setuju 

 

Berdasarkan analisis pembagian angket yang dibagikan kepada siswa 

untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang sudah dibuat 

mendapatkan nilai rata-rata 1.129 dengan persentase 86,86% dikategorikan sangat 

setuju dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di SMP Negeri 18 Banda 

Aceh. Hasil responden angket siswa dapat dilihat pada Tabel 4.3 berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Responden Angket Siswa 

No Pernyataan Jumlah Persentase Kategori  

1 Media pembelajaran tersebut 

membantu saya mempelajari materi 

Bahasa pemrograman python 

266 88,6% Sangat 

Setuju 

2 Materi yang ada pada media 

pembelajaran tersebut sangat 

bermanfaat 

265 88,2% Sangat 

Setuju 

3 Penggunan media pembelajaran 

tersebut meningkatkan motivasi 

belajar saya 

258 86% Sangat 

Setuju 

4 Media pembelajaran tersebut 

menyajikan materi dengan jelas 

254 84,6% Sangat 

Setuju 

5 Media pembelajaran tersebut 

menyediakan materi secara 

berurutan 

243 81% Sangat 

Setuju 
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6 Media pembelajaran tersebut 

menyampaikan materi 

menggunakan bahasa yang 

sederhana 

261 87% Sangat 

Setuju 

7 Media pembelajaran tersebut 

memberikan petunjuk dengan jelas 

264 88% Sangat 

Setuju 

8 Media pembelajaran tersebut 

memuat soal-soal yang dapat 

menguji pemahaman saya terkait 

materi bahasa pemrograman Python 

251 83,6% Sangat 

Setuju 

9 Materi dan evaluasi yang ada dalam 

media pembelajaran tersebut 

relevan 

270 90% Sangat 

Setuju 

10 Penggunaan media pembelajaran 

tersebut sangat mudah 

259 86,2 Sangat 

Setuju 

11 Model dan ukuran huruf yang 

digunakan sederhana dan mudah 

dibaca 

273 91% Sangat 

Setuju 

12 Media pembelajaran tersebut 

mempunyai tampilan/ desain yang 

menarik 

253 84,2% Sangat 

Setuju 

13 Belajar menggunakan media 

pembelajaran lebih efektif 

272 90,6% Sangat 

Setuju 

 Total Akhir 3.389 1.129 Sangat 

Setuju  Rata-rata 260,6 86,86% 

 

Hasil dari penilaian siswa-siswa tersebut diperoleh 86,86% dengan kategori 

sangat setuju. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa tertarik dan 

menyukai pembelajaran dengan media seperti ini.  
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Uji validasi instrumen dilakukan dengan rumus korelasi produk moment. 

Instrumen terdiri dari 13 pernyataan dalam 4 aspek. Aspek tersebut yaitu aspek 

materi, aspek desain, aspek media dan aspek bahasa. Menurut Sugiyono (2016), 

rtabel untuk jumlah responden sebesar 60 objek miliki nilai 0,254.[29] Kemudian 

dicarilah r hitung dengan cara memasukkan data sesuai dengan rumus korelasi 

produk moment dan didapatkan hasil dari setiap butir pernyataan angket bahwa 

rhitung > rtabel. Hasil uji validitas dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut: 

Tabel 4.4 Uji Validitas Instrumen 

No. Pernyataan  rTabel rHitung Keterangan  

1 0,254 0,723 Valid 

2 0,254 0,664 Valid 

3 0,254 0,668 Valid 

4 0,254 0,712 Valid 

5 0,254 0,524 Valid 

6 0,254 0,552 Valid 

7 0,254 0,669 Valid 

8 0,254 0,737 Valid 

9 0,254 0,707 Valid 

10 0,254 0,660 Valid 

11 0,254 0,709 Valid 

12 0,254 0,582 Valid 

13 0,254 0,696 Valid 

 

Setelah mengetahui hasil uji validitas, selanjutnya mencari hasil 

reliabilitas dengan kriteria rhitung > rtabel dengan taraf 5%, maka alat ukur ini 

dinyatakan reliable. Hasil perhitungan reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 4.5 

berikut:  

Tabel 4.5 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

rTabel rHitung (Alpha Cronbach) Keterangan  

0,254 0,881 Reliable 
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4.2 Pembahasan 

 Perancangan media pembelajaran materi bahasa pemrograman Python 

menggunakan aplikasi Scratch. Tahapan perancangan media pembelajaran ini 

diawali dengan membuat flowchart sebagai alur jalannya media, dan format akhir 

produk ini dalam bentuk .sb yang merupakan format untuk aplikasi Scracth dan 

media pembelajaran ini bisa diakses secara online melalui website resmi dari 

Scratch yaitu http://Scratch.mit.edu, sehingga mudah dalam penggunaanya dan 

dapat digunakan dimana saja. Penggunaan media pembelajaran bahasa 

pemrograman Python juga bisa diakses melalui aplikasi Scratch yang dapat 

diinstal di website tersebut diatas. Selanjutnya perancangan dilakukan berdasarkan 

model R&D dimulai dengan tahap observasi, perencanaan, desain produk, 

pembuatan produk, revisi, uji coba, pembagian angket, analisis hasil produk dan 

kesimpulan akhir produk [30]. 

Penerapan yang telah dilakukan pada media pembelajaran yaitu dengan 

validasi oleh 2 ahli media dan 1 ahli materi, setelah divalidasi adanya beberapa 

revisi produk. Setelah revisi produk dilakukan selanjutnya uji coba terhadap ahli 

media dan ahli materi. Pengujian kelayakan dari media pembelajaran dengan 

memberikan angket kepada ahli media dan ahli materi.  

Hasil persentase yang diperoleh dari ahli materi adalah 91,6% dengan 

kategori sangat setuju. Kemudian dari kedua ahli media diperoleh rata-rata 

persentase 80% dengan kategori setuju. Selanjutnya untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran pada siswa diberikan angket kepada 60 siswa untuk 

mengetahui tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang telah dicoba oleh 

http://scratch.mit.edu/
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masing-masing siswa, dari hasil tanggapan siswa diperoleh persentase 86,86% 

dengan kategori sangat setuju. 

Sehingga dapat disimpulkan dari hasil analisis data siswa SMP Negeri 18 

Banda Aceh sangat menyukai pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran materi bahasa pemrograman Python, dan dengan adanya media 

pembelajaran ini meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bahasa 

pemrograman Python juga membuat siswa aktif dan mempunyai semangat yang 

tinggi dalam proses pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka 

dapat disimpulkan: 

1. Perancangan media pembelajaran ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang memiliki 9 tahap yaitu dari observasi, perencanaan, 

desain, pembuatan media, validasi media, revisi, uji coba, pembagian angket 

dan analisis. Hasil akhir dari media pembelajaran ini berupa bentuk .sb yang 

merupakan format untuk aplikasi Scracth dan media pembelajaran ini bisa 

diakses secara online pada http://Scratch.mit.edu. 

2. Berdasarkan analisis penyebaran angket yang diberikan kepada siswa untuk 

penilaian terhadap produk berupa media pembelajaran bahasa pemrograman 

Python diperoleh nilai rata-rata sebesar 260,6 dengan persentase 86,86% yang 

dikategorikan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan dapat dikemukakan beberapa 

saran: 

1. Media pembelajaran bahasa pemrograman Python ini masih sangat 

http://scratch.mit.edu/
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terbatas untuk sekolah yang tidak mempunyai komputer dan akses 

internet, karena media pembelajaran ini hanya dapat digunakan pada 

sekolah yang memiliki komputer dan akses internet. 

2. Perlu dilakukan penambahan materi yang lain serta soal-soal pada media 

pembelajaran ini. 

3. Agar lebih interaktif dapat ditambahkan video tutorial dan lebih banyak 

animasi pada media pembelajaran. 
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