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In the learning process, it was found that some students lacked focus and had low 
learning motivation. This condition occurred due to the continued use of conventional 
teaching methods, in which instructional media were limited to PowerPoint 
presentations displayed at the front of the classroom. This study examines the 
feasibility of Scratch-based learning media integrated into Google Sites to enhance 
students’ learning motivation. Scratch was chosen as the subject matter because it 
allows students to create animations and games interactively, thereby increasing their 
interest and motivation to learn. The method used in this study is Research and 
Development (R&D), which refers to the ADDIE development model consisting of five 
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research 
subjects were 27 seventh-grade students (Class 7-1) at SMPN 23 Malang. Research 
instruments included validation sheets assessed by subject matter experts and media 
experts, scoring 89.2% and 92.8%, respectively—falling under the “highly feasible” 
category. This study offers an advantage over previous research by integrating 
differentiated learning approaches within the media presented. Based on the results of 
the student questionnaires, the developed Scratch learning media proved to have a 
positive impact on the Informatics learning process, particularly in the Scratch 
material, both in terms of content comprehension and in improving students’ learning 
motivation. 
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Dalam proses pembelajaran ditemukan bahwa sebagian peserta didik kurang fokus 
dan memiliki motivasi belajar yang rendah. Kondisi tersebut terjadi akibat penerapan 
metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional, di mana media yang 
digunakan terbatas pada tampilan presentasi PowerPoint di depan kelas. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengkaji kelayakan media pembelajaran scratch berbasis google sites 
dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Materi scratch dipilih karena 
memungkinkan peserta didik untuk membuat animasi serta permainan secara 
interaktif yang mampu mendorong ketertarikan atau motivasi peserta didik dalam 
belajar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) mengacu pada model pengembangan ADDIE, yang mencakup 
tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Subjek 
penelitian ini adalah 27 peserta didik kelas 7-1 di SMPN 23 Malang. Instrumen 
penelitian berupa lembar validasi dari ahli materi yang memperoleh skor 89,2% dan 
validasi dari ahli media yang memperoleh skor 92,8%. Kedua hasil tersebut 
menunjukkan kategori "sangat layak". Penelitian ini juga memiliki keunggulan dari 
penelitian sebelumnya pada integrasi pendekatan berdiferensiasi dalam media yang 
disajikan. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada peserta didik, media 
pembelajaran scratch yang dikembangkan terbukti memberikan dampak positif dalam 
proses pembelajaran informatika khususnya pada materi scratch, baik dari segi 
pemahaman materi maupun dari segi meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan menjadi hak dasar bagi setiap 

individu yang merupakan sebuah fondasi utama 
dalam menjalani kehidupan (Ubaidi dkk., 2023). 
Melalui pendidikan, setiap individu dapat 
meningkatkan keterampilan yang dibutuhkan 
untuk menghadapi berbagai tantangan. Dalam 
kehidupan bermasyarakat, pendidikan juga 

memegang peranan penting karena berkontri-
busi terhadap peningkatan kualitas dan 
kesejahteraan hidup. Selain itu, pendidikan juga 
berperan sebagai instrumen penting dalam 
mendukung peningkatan mutu dan pengem-
bangan kualitas sumber daya manusia (SDM).     

Teknologi informasi dan komunikasi yang 
berkembang dengan pesat memberikan dampak 
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besar dalam dunia pendidikan (Islanda & 
Darmawan, 2023). Terdapat berbagai kemuda-
han maupun tentangan yang harus dihapai oleh 
guru sebagai tenaga pendidik pada era digital ini. 
Berbagai kemudahan yang ditemui diantaranya 
adalah kemudahan dalam berkomunikasi dan 
memperoleh informasi. Namun tantangan utama 
bagi pendidik di era digital ini adalah tentang 
bagaimana merancang pembelajaran yang 
mampu menarik perhatian peserta didik 
mapupun menumbuhkan motivasi mereka untuk 
dapat terlibat aktif selama proses pembelajaran 
berlangsung (Hakeu dkk., 2023).  

Dalam proses pembelajaran, media pembela-
jaran menjadi elemen yang sangat penting 
(Pratiwi dkk., 2025). Media pembelajaran 
berperan untuk memfasilitasi penyampaian 
materi, sehingga mendukung tercapainya tujuan 
pembelajaran secara optimal (Fitria Surya dkk., 
2023). Di era pendidikan digital ini, menuntut 
adanya inovasi dalam proses pembelajaran. 
Media pembelajaran tidak hanya disajikan pada 
buku dan alat peraga fisik, tetapi juga melalui 
media digital yang lebih interaktif, seperti video, 
game, dan aplikasi. Media pembelajaran yang 
dirancang secara inovatif dan interaktif dapat 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi, 
hal ini juga akan membuat pembelajaran lebih 
menarik perhatian peserta didik (Pinaka Ratna 
Ning Hapsari dkk., 2020). Media pembelajaran 
interaktif yang berisikan teks, gambar, video, dan 
menu interaktif lainnya dapat menjadi alternatif 
untuk mewujudkan pembelajaran yang lebih 
menyenangkan. Hal tersebut bisa menjadi cara 
agar peserta didik tertarik sehingga dapat 
mendorong peningkatkan motivasi belajar 
mereka (Arina dkk., 2020). Guru dapat meman-
faatkan situs website sebagai sarana dalam 
merancang media pembelajaran interaktif 
(Panjaitan dkk., 2022).  

Website sendiri merupakan wadah yang bisa 
digunakan untuk mengisi teks, video, gambar, 
dan menu interaktif lainnya yang terhubung 
dalam internet. Google Sites merupakan platform 
yang dapat dimanfaatkan dalam menunjang 
kegiatan pembelajaran berbasis website 
(Adzkiya & Suryaman, 2021). Google sites sendiri 
memiliki beberapa keunggulan sebagai media 
pembelajaran, diantaranya adalah tidak berbayar 
dan mudah diakses oleh peserta didik. Penelitian 
(Nuraeni dkk., 2023) menggunakan google sites 
untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis web pada pembelajaran IPS dengan 
kriteria sangat layak. Fitur yang disediakan 
google sites juga dapat menyajikan konten 

seperti teks, audio, gambar dan video yang dapat 
disesuaikan dengan materi yang diajarkan.  

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan 
pada peserta didik kelas 7-1 di SMP Negeri 23 
Malang, beberapa pembelajaran yang dilakukan 
masih menggunakan cara konvensional. 
Penggunaan media hanya terbatas penggunaan 
PowerPoint yang ditampilkan didepan kelas. 
Pengamatan yang dilakukan juga menunjukkan 
bahwa sebagian besar peserta didik kurang fokus 
dan kurang memiliki motivasi ketika guru 
menyampaikan materi pembelajaran. Hal 
tersebut dapat disebabkan kurangnya inovasi 
yang diberikan saat penyampaian materi.  

Solusi yang dapat diterapkan pada 
permasalahan tersebut yaitu pengembangan 
media pembelajaran berbasis website. Media 
tersebut dipilih karena memiliki keunggulan 
seperti mudah diakses kapan dan dimana saja 
(Rahayu dkk., 2022). Selain itu media tersebut 
juga dapat memuat berbagai konten interaktif 
seperti teks, video, kuis, latihan, dan konten 
interaktif lainnya sehingga peserta didik dapat 
berinteraksi langsung dengan materi pembela-
jaran yang disajikan. Materi yang digunakan pada 
penelitian ini difokuskan pada pemrograman 
scratch, bahasa pemrograman visual berbasis 
blok yang mudah digunakan untuk Tingkat SMP. 
Materi ini dipilih karena scratch mendukung 
peserta didik untuk membuat animasi, serta 
permainan secara interaktif yang mampu 
menumbuhkan ketertarikan peserta didik dalam 
belajar (Annisa Nurbaety Elsola dkk., 2023). 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan 
mengembangkan media pembelajaran scratch 
berbasis google sites untuk meningkatkan 
semangat belajar atau motivasi belajar peserta 
didik pada pelajaran Informatika tingkat SMP. 
Harapannya media pembelajaran yang dirancang 
nanti mampu mendorong motivasi belajar 
peserta didik melalui penyajian materi yang lebih 
interaktif. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Dalam menyusun penelitian ini, digunakan 
metode Research and Development (R&D). 
Pendekatan ini memungkinkan menghasilkan 
produk tertentu yang selanjutnya akan melewati 
tahap pengujian untuk mengetahui keefektivan-
nya (Ningsih & Imam Farisi, 2023). Penelitian 
dilakukan di SMP Negeri 23 pada mata pelajaran 
Informatika dengan materi Scratch. Penelitian ini 
melibatkan 27 peserta didik dari kelas 7-1 
sebagai subjek. Penelitian yang dilakukan telah 
memiliki izin dari SMPN 23 malang dan juga guru 
mata pelajaran informatika pada kelas 7-1. Selain 
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itu peneliti juga telah mendapatkan persetujuan 
sukarela dari peserta didik setelah menjabarkan 
mengenai tujuan, manfaat, serta prosedur dari 
penelitian. Kemudian untuk metode pada 
penelitian ini mengacu pada model ADDIE yang 
mencakup lima tahpan. Adapun lima tahapan 
tersebut yaitu tahap analisis (Analysis) dimana 
pada tahap ini akan dilakukan analisis 
kebutuhan. Tahap selanjutnya adalah desain 
(Design) dimana pada tahap ini dilakukan 
perancangan dari permasalahan yang ditemui 
pada anslisis kebutuhan. Setelah rancangan 
dibuat dilanjutkan dengan tahap pengembangan 
(Development). Setelah produk dikembangkan 
dilanjutkan dengan tahap implementasi 
(Implementation) dimana produk akan diujikan 
kepada peserta didik. Namun sebelum produk 
diujikan, produk diukur Tingkat kelayakannya 
menggunakan lembar validasi dari ahli media 
dan lembar validasi dari ahli materi (Shintia dkk., 
2023).  Tahap terakhir adalah evaluasi 
(Evaluation) untuk mengetahui efektifitas atau 
kualitas dari prosuk yag sudah dibuat. 
Serangkaian proses implememtasi dari tahapan 
pengembangan yang dilakukan ditampilkan pada 
Gambar 1 (Simatupang & Anas, 2024). 

 

 

Gambar 1. Implementasi Model ADDIE 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Data hasil dan pembahasan dalam penelitian 

ini diperoleh dari pengembangan media 
pembelajaran scratch berbasis google sites 
selesai hingga media ini diujikan pada peserta 
didik. 
1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap ini diawali dengan kegiatan 
observasi oleh peneliti terhadap kelas 7-1 
SMPN 23 Malang untuk mengetahui kendala 
yang terjadi selama pembelajaran. Kegiatan 
observasi yang dilakukan berupa pengamatan 
proses pembelajaran dalam kelas dan 
melakukan tanya jawab dengan guru 
pengajar. Berdasarkan hasil obeservasi yang 
dilakukan, didapat permasalahan diantaranya 
adalah peserta didik tidak fokus saat guru 
menyampaikan materi. Peserta didik juga 

cenderung melakukan aktivitas lain seperti 
mencoret-coret, menggambar atau asik 
bermain sendiri. Hal ini dikarenakan pem-
belajaran yang dilakukan hanya menggunakan 
alat peraga didepan kelas dan belum ada 
penggunaan media yang bersifat interaktif 
atau melibatkan peseta didik secara langsung. 

Berdasarkan permasalahan tersebut 
dibutuhkan solusi dan inovasi dalam 
pembelajaran. Upaya yang diperoleh untuk 
mengatasi permasalahan pada penelitian ini 
berupa perancangan media pembelajaran 
scratch berbasis google sites pada 
pembelajaran informatika. Materi scratch 
dipilih karena memungkinkan peserta didik 
untuk membuat animasi serta permainan 
secara interaktif dengan harapan dapat 
membangkitkan motivasi dan ketertarikan 
peserta didik. Media yang diusulkan memiliki 
beberapa kelebihan diantaranya adalah 
peserta didik dapat berinteraksi langsung 
seperti melihat materi, video, dan mengakses 
lkpd atau evaluasi. 

 
2. Tahap Design (Desain) 

Setelah analisis dilakukan, peneliti 
mendesain media pembelajaran scratch. 
Selain merancang desain, pada tahap ini 
peneliti juga merancang materi pembelajaran, 
lembar kerja peserta didik (lkpd), dan soal. 
Flowchart dirancang untuk memudahkan 
peneliti dalam membuat media ini. Gambar 2 
merupakan flowchart yang menunjukkan alur 
dari website.  

 

 

Gambar 2. Flowchart Media Pembelajaran 
 

3. Tahap Development (Pengembangan) 
Pada tahap pengembangan, peneliti 

melaksanakan proses implementasi mulai 
dari desain media pembelajaran scratch yang 
telah dirumuskan sebelumnya. Tahapan ini 
memanfaatkan platform Google Sites dalam 
pembuatan medianya. Tampilan utama 
(home) dari media pembelajaran terdapat 
button tujuan, materi, video, latihan, dan 
evaluasi yang ditampilkan pada Gambar 3 dan 
Gambar 4. 
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Gambar3. Menu Utama 1 
 

 

Gambar 4. Menu Utama 2 
 
Selanjutnya pada menu tujuan 

pembelajaran menjelaskan tujuan 
pembelajaran yang menjadi tolak ukur 
keberhasilan pembelajaran yang dilakukan. 
Tampilan menu tujuan ditampilkan pada 
Gambar 5. 

 

 

Gambar 5. Tujuan Pembelajaran 
 
Pada menu materi terdapat materi yang 

disajikan dalam bentuk google slide, dimana 
peserta didik dapat berinteraksi langsung 
dalam mengakses materi dan menekan 
tombol yang tersedia. Adapun menu dari 
materi ditampilkan pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Materi 
 

Kemudian pada menu video terdapat 
materi berupa video yang dapat diakses 
langsung oleh peserta didik untuk 

menambah wawasan mereka. Materi berupa 
video ini juga dapat dimanfaatkan untuk 
peserta didik dengan gaya belajar berupa 
audio dan visual. Adapun menu dari materi 
ditampilkan pada Gambar 7. 

 

 

Gambar 7. Video 
 

Menu latihan berisi latihan soal atau 
lembar kerja peserta didik ditampilkan pada 
Gambar Gambar 8. 

 

 

Gambar 8. Latihan 
 

Terakhir terdapat menu evaluasi. Media 
pembelajaran ini memberikan wadah untuk 
materi, lkpd, dan evaluasi pada satu tempat. 
Hal tersebut memberikan kemudahan pada 
peserta didik dalam mengakses segala hal 
yang diperlukan pada proses pembelajaran 
melalui satu platform yang dikembangkan 
yaitu media pembelajaran scratch. Adapun 
menu dari evaluasi ditampilkan pada Gambar 
9. 

 

 

Gambar 9. Evaluasi 
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Seorang guru informatika di SMPN 23 
Malang, yaitu Baskoro Arif Widodo, S.Kom., G.r 
bertindak sebagai ahli media dan materi 
untuk memvalidasi isi materi dan media 
pembelajaran yang dikembangkan pada 
penelitian ini. Adapun hasil validasi materi 
dan media ditampilkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Validasi Materi dan Media 

Validasi 
Total 
Skor 

Skor 
Maksimal 

Persentase Kriteria 

Materi 25 28 89,2% 
Sangat 
Layak 

Media 26 28 92,8% 
Sangat 
Layak 

 
Berdasarkan dari hasil validasi materi 

didapatkan persentasi sebesar 89,2% dan 
validasi media sebesar 92,8% yang mana 
keduanya dinyatakan sangat layak. Temuan 
tersebut menunjukkan bahwa media 
pembelajaran scratch berbasis google sites 
pada pembelajaran informatika Tingkat SMP 
dapat diujikan kepada peserta didik. 

 
4. Tahap Implemention (Implementasi) 

Implementasi dilaksanakan setelah media 
dan materi memperoleh validasi dari ahli. 
Tahap ini berperan sebagai proses uji coba 
untuk menilai pemanfaatan penggunaan 
media pembelajaran scratch yang sudah 
dikembangkan kepada peseta didik. 
Implementasi media ini dilakukan pada 
peserta didik kelas 7-1 SMPN 23 Malang yang 
berjumlah 27 orang. Adapun keefektifan 
media didapat dari respon peserta didik pada 
kuesioner yang diberikan, ditampilkan Tabel 
2. 
 

Tabel 2. Respon Peserta Didik 

 No Pertanyaan 
Skala 

1 2 3 4 5 

1. 

Saya merasa 
tertarik belajar 
Scratch setelah 
menggunakan 
media 
pembelajaran di 
Google Sites 

0.0% 0.0% 29.6% 59.3% 11.1% 

2. 

Media 
pembelajaran 
membantu saya 
dalam 
memahami 
materi 
pembelajaran 

3.7% 0.0% 7.4% 55.6% 33.3% 

3. 

Media 
pembelajaran 
membuat 
pengetahuan 
saya tentang 

0.0% 0.0% 14.8% 40.7% 44.4% 

materi menjadi 
lebih meningkat 

4. 

Tombol-tombol 
dalam media 
pembelajaran 
dapat saya 
pahami dan 
mudah dilihat 

3.7% 0.0% 37% 40.7% 18.5% 

5. 

Materi dalam 
media 
pembelajaran ini 
mudah diakses 

0.0% 7.4% 25.9% 29.6% 37% 

6. 

Saya lebih 
menikmati 
pembelajaran 
Scratch dengan 
media ini 
dibandingkan 
dengan buku 
teks   

0.0% 3.7% 25.9% 22.2% 48.1% 

7. 
Penyajian media 
ini menarik dan 
menyenangkan 

0.0% 0.0% 18.5% 22.2% 59.3% 

8. 

Media ini 
membuat saya 
lebih termotivasi 
untuk belajar 

0.0% 0.0% 14.8% 63% 22.2% 

9. 

Saya ingin terus 
menggunakan 
media seperti ini 
dalam 
pembelajaran 
mata pelajaran 
lainnya.   

7.4% 7.4% 33.3% 29.6% 22.2% 

 
Respon peserta diidk menunjukkan 

sebagain besar dari mereka merasa tertarik 
mempelajari scratch setelah menggunakan 
media dengan 59,3% setuju. Media yang 
dibuat juga dapat membantu mereka dalam 
memahami materi pembelajaran dengan 
respon 55,6% setuju. Media juga membantu 
mereka dalam meningkatkan pengetahuan 
mereka terkait materi dengan respon 44,4% 
sangat setuju. Tombol dalam media dapat 
mereka pahami dan mudah dilihat dengan 
respon 40.7% setuju. Materi yang dibuat 
mudah diakses dengan respon 37% sangat 
setuju. Peserta didik lebih menikmati 
pembelajaran scratch menggunakan media 
daripada buku teks dengan respon 48.1% 
sangat setuju. Media disajikan menarik dan 
menyenangkan dengan respon 59.3% sangat 
setuju. Media mebantu peserta didik dalam 
meningkatkan motivasi belajar mereka 
dengan respon 63% setuju. Peserta didik ingin 
terus menggunakan media pembelajaran 
serupa pada mata pelajaran lain dengan 
respon 29.6% setuju dan 22.2% sangat setuju.  

Merujuk pada hasil yang diperoleh, dapat 
disimpilkan bahwa media pembelajaran 
scratch yang dikembangkan memberikan 
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peranan positif pada proses pembelajaran 
informatika khususnya pada materi scratch 
dari segi pemahaman materi maupun dari segi 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 
  

5. Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Tahap terakhir dari pengembangan media 

ini adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan setelah 
melakukan uji coba dan melihat respon dari 
peserta didik. Berdasarkan tahapan yang 
sudah dilakukan didapat respon peserta didik 
terhadap aspek yang diukur. Adapun aspek 
yang diukur adalah ketertarikan peserta didik 
terhadap media, kemudahan dalam 
memahami materi, tombol dan navigasi dalam 
media, minat peserta didik Ketika 
menggunakan media, serta motivasi belajar 
peserta didik. Temuan dalam penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
scratch yang dirancang mampu mendukung 
kegiatan pembelajaran Informatika, 
khususnya pada materi Scratch, dengan cara 
yang interaktif dan menyenangkan. Media 
pembelajaran scratch yang dirancang juga 
terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi 
belajar siswa. Temuan ini dapat menguatkan 
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 
(Islanda & Darmawan, 2023)  dan (Ubaidi 
dkk., 2023) menyatakan bahwa penggunaan 
google sites sebagai media pembelajaran 
dapat meningkatkan minat atau motivasi 
belajar peserta didik. Selain itu penelitian ini 
juga memiliki keunggulan dari penelitian 
sebelumnya pada integrasi pendekatan 
berdiferensiasi dalam media yang disajikan. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan serangkaian tahapan dalam 

penelitian yang dilakukan, didapatkan sebuah 
kesimpulan bahwa media pembelajaran 
scratch yang dikembangkan mampu mening-
katkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini 
didukung dengan pengembangan media 
pembelajaran scratch yang memperoleh 
kategori sangat layak dengan perolehan skor 
89,2% dari validasi ahli materi dan 92,8% dari 
validasi ahli media. Penelitian ini juga 
memiliki keunggulan pada integrasi 
pendekatan berdiferensiasi dalam media yang 
disajikan. Berdasarkan temuan penelitian, 
didapat sebuah kesimpulan bahwa media 
pembelajaran scratch yang dirancang dapat 
memberikan konstribusi positif terhadap 
proses pembelajaran informatika khususnya 
pada materi scratch, baik dalam 

meningkatkan pemahaman materi maupun 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

 
B. Saran 

Temuan dalam penelitian ini dapat 
dimanfaatkan sebagai dasar atau referensi 
pada pengembangan lebih lanjut di bidang 
serupa. Diharapkan pada penelitian 
selanjutnya dapat menambah fitur game 
edukasi dan menjadikan media pembelajaran 
sebagai wadah untuk materi materi lainnya. 
Sehingga media pembelajaran dapat 
digunakan secara berkesinambungan. 
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