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ABSTRAK 

Erik Fernando (2026). Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi 

Computational Thinking Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP. Skripsi. 

Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi, antusiasme, dan 

keaktifan peserta didik kelas VII di SMPN 15 Padang dalam mengikuti mata 

pelajaran Informatika, serta pemanfaatan media presentasi yang masih bersifat 

searah (non-interaktif). Kondisi ini berdampak pada rendahnya nilai rata-rata 

Penilaian Tengah Semester (PTS) siswa yaitu sebesar 59, yang masih berada di 

bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sebesar 80. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

serta menghasilkan multimedia interaktif berbasis aplikasi Scratch 3.0 pada materi 

algoritma (elemen Computational Thinking) yang memenuhi kriteria valid dan 

praktis. 

Jenis penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (Research and 

Development/R&D) dengan menerapkan model pengembangan 4D yang terdiri 

dari empat tahapan utama, yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Subjek uji coba 

praktikalitas dalam penelitian ini melibatkan 31 orang peserta didik kelas VII 

SMP Negeri 15 Padang. Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi 

lembar observasi, dokumentasi, lembar penilaian uji validitas (untuk ahli materi 

dan ahli media), serta angket respon praktikalitas untuk peserta didik. Data yang 

diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif 

dan kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Uji validasi materi oleh guru 

mata pelajaran memperoleh persentase sebesar 92,85% dengan kualifikasi "Sangat 

Valid". (2) Uji validasi media pada tahap kedua memperoleh persentase sebesar 

97,5% dari validator I dan 98,75% dari validator II, yang keduanya berada pada 

kualifikasi "Sangat Valid" sehingga layak digunakan tanpa revisi lebih lanjut. (3) 

Uji praktikalitas berdasarkan angket respon siswa memperoleh persentase sebesar 

91,5% dengan kualifikasi "Sangat Praktis". Tahap disseminate dilakukan dengan 

membagikan produk ke laboratorium komputer sekolah dan menyebarluaskannya 

ke dalam grup WhatsApp MGMP Informatika Kota Padang. Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch 3.0 pada 

materi algoritma ini dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran Informatika. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Scratch 3.0, Computational Thinking, 

Informatika, Model 4D. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah Penelitian 

Pendidikan merupakan proses interaksi sistematis antara peserta didik, 

pendidik, dan sumber belajar di lingkungan belajar, yang bertujuan untuk 

mewujudkan bangsa yang maju dan berkarakter. Keberhasilan pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh pengimplementasian yang optimal serta pemanfaatan 

ilmu dan teknologi yang relevan. Perkembangan teknologi yang pesat 

menuntut pendidik untuk lebih fleksibel dalam memanfaatkan aplikasi dan 

software guna menciptakan pembelajaran yang inovatif. 

Salah satu mata pelajaran pada jenjang SMP yang dapat ditemui adalah 

mata pelajaran Informatika. Mata Pelajaran Informatika merupakan mata 

pelajaran baru yang terdapat pada kurikulum merdeka. Sebelumnya lebih 

dikenal dengan sebutan Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK), berbeda dengan Mata Pelajaran TIK yang hanya merupakan mata 

pelajaran muatan lokal pada kurikulum merdeka Informatika menjadi mata 

pelajaran wajib di sekolah. Karakteristik mata pelajaran Informatika 

berorientasi pada penguatan kemampuan computational thingking dalam 

penyelesaian persoalan sehari-hari. Peserta didik tidak hanya belajar untuk 

jadi pengguna komputer, tetapi juga sebagai problem solver yang menguasai 

konsep inti dan terampil dalam praktik menggunakan TIK. Informatika 

menekankan keseimbangan antara kemampuan berpikir, keterampilan 

menerapkan serta memanfaatkan teknologi secara bijak dan cerdas. Selain itu 
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mata pelajaran informatika juga mampu meningkatkan kemampuan logika, 

analisis dan interpretasi data yang diperlukan dalam literasi dan numerasi serta 

kemampuan pemrograman. 

Berdasarkan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) dan observasi 

peneliti di SMPN 15 Padang yang dilaksanakan pada Juli-Desember 2025 

diperoleh informasi tentang masalah yang dihadapi yaitu kurang antusiasnya 

peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Informatika. Hal tersebut terlihat 

pada saat jam pembelajaran yang sedang berlangsung, ada beberapa peserta 

didik yang kurang memperhatikan guru yang sedang menerangkan pelajaran. 

Ada juga peserta didik mengobrol dengan teman yang lain, selain itu ada yang 

hanya duduk termenung ataupun mengantuk di kelas. Hal ini menunjukkan 

bahwa kurangnya keaktifan dan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Selain itu ditemukan bahwa sebagian siswa masih sulit untuk 

memahami sebagian materi pelajaran informatika ini karena materinya 

lumayan kompleks dan memerlukan peserta didik untuk computational 

thingking seperti pada materi algoritma. 

Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar 

peserta didik adalah karena guru kurang menggunakan media pembelajaran 

untuk membuat peserta didik aktif, sehingga pembelajaran cenderung terpusat 

pada guru. Disamping itu keaktifan peserta didik dalam belajar masih rendah, 

siswa hanya mendengar penjelasan guru, dan selanjutnya mengerjakan tugas 

yang diberikan guru. Media yang umumnya digunakan guru adalah buku 

cetak, modul dan LKS serta beberapa materi sudah menggunakan media 
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pembelajaran sederhana seperti presentasi yang masih didominasi dengan teks. 

Pemanfaatan presentasi dengan Power Point bersifat satu arah saja (non 

interaktif), dimana peserta didik hanya berlaku sebagai pendengar tanpa 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran seperti ini membuat 

peserta didik cepat bosan dan kurang antusias dalam belajar, khususnya pada 

pembelajaran Informatika. Oleh karena multimedia interaktif salah satu media 

yang sesuai untuk menampilkan materi pada mata pelajaran Informatika. 

Berdasarkan hasil penilaian tengah semester (PTS) Informatika siswa 

kelas VII semester ganjil diperoleh nilai rata – rata 59. 

Tabel 1.1 Nilai Rata-rata Penilaian Tengah Semester (PTS) Mata Pelajaran 

Informatika Kelas VII Semester Ganjil Tahun Ajaran 2025/2026 SMP N 15 

Padang. 

NO KELAS JUMLAH PESERTA 

DIDIK 

RATA-RATA 

1 VII 1 32 68 

2 VII 2 32 55 

3 VII 3 32 43 

4 VII 4 32 67 

5 VII 5 32 63 

6 VII 6 32 58 

 Jumlah 

Rata-rata 

192 

 

354 

59 

Sumber: Guru Mata Pelajaran Informatika 

Berdasarkan Tabel 1 terlihat rata–rata yang diperoleh peserta didik 

kelas VII adalah 59. Angka ini jauh di bawah Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditentukan sekolah pada Kurikulum 

Merdeka bahwa peserta didik dengan nilai dari 80 sudah baik dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Terlihat Penilaian Tengah Semester bahwa 

rata–rata peserta didik masih belum sesuai dengan yang diharapkan. Oleh 
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karena itu, pendidik harus memilih dan mengorganisasikan materi 

pelajaran sedemikian rupa, sehingga merangsang dan menantang peserta 

didik untuk mempelajarinya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh 

pendidik adalah dengan menggunakan media yang mendukung seperti 

halnya dengan adanya tampilan gambar, video, serta animasi untuk 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi–materi yang 

dipelajari. Apalagi di sekolah tersebut untuk fasilitas teknologi yaitu 

komputer yang sudah memadai dan jaringan internet yang baik yang dapat 

mempermudah pendidik. 

Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik untuk memiliki 

keterampilan berpikir tingkat tinggi agar mampu beradaptasi dengan 

dinamika teknologi yang masif. Salah satu kompetensi krusial yang 

menjadi fokus global saat ini adalah Computational Thinking (CT). CT 

merupakan proses berpikir dalam memecahkan masalah dengan 

merumuskan masalah dan solusinya secara terstruktur, sehingga solusi 

tersebut dapat dijalankan secara efektif oleh manusia maupun mesin. 

Keterampilan ini tidak hanya tentang belajar pemrograman, tetapi tentang 

melatih otak melalui empat pilar utama: Dekomposisi (memecah masalah 

kompleks), Pengenalan Pola (mencari kesamaan), Abstraksi (fokus pada 

informasi penting), dan Algoritma (menyusun langkah logis). 

Kualitas pendidikan suatu bangsa sangat ditentukan oleh 

kemampuan literasi dan numerasi siswanya, karena kedua aspek ini 

merupakan fondasi utama bagi individu untuk berpartisipasi aktif dalam 
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kehidupan sosial dan profesional di masa depan (OECD, 2019b). Namun, 

kenyataan di Indonesia menunjukkan kondisi yang memprihatinkan. 

Berdasarkan laporan PISA 2018, sekitar 70% siswa Indonesia masih 

memiliki kemampuan literasi yang rendah, di mana mereka kesulitan 

mengidentifikasi ide pokok dalam bacaan. Kondisi yang serupa terjadi 

pada aspek matematika (numerasi), dengan 72% siswa belum mampu 

menyelesaikan persoalan matematika dasar yang melibatkan konteks 

familiar (OECD, 2019a; Putrawangsa & Hasanah, 2022). 

Tabel 1.2 Distribusi Capaian Siswa pada Setiap Level Kemampuan 

Literasi Baca di Tiga Negara ASEAN. 

Negara <1c 1c 1b 1a 2 3 4 5 6 Gabungan 

Level 2, 3, 

4, 5, 6 

Singapura 0.0 0.5 3.0 7.7 14.2 22.3 26.4 18.5 7.3 88.8 

Malaysia 0.2 3.6 14.2 27.9 31.4 17.9 4.3 0.5 0.0 54.2 

Indonesia 0.2 6.3 26.7 36.7 21.8 7.2 1.1 0.1 0.0 30.1 

(Sumber: OECD (2019c)) 

Ketimpangan literasi siswa Indonesia dibandingkan negara-negara 

OECD terlihat sangat kontras. Jumlah siswa Indonesia yang mencapai 

level tertinggi (5 dan 6) sangat minim hingga dianggap tidak signifikan, 

berbanding terbalik dengan rata-rata 9% siswa di negara OECD yang 

sudah mampu menganalisis teks panjang, memahami konsep abstrak, serta 

membedakan fakta dari opini melalui petunjuk implisit. Sebaliknya, 

mayoritas siswa Indonesia (70%) masih berada di level 1 ke bawah. Pada 

tingkat ini, kompetensi mereka terbatas pada pemahaman literal teks 
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pendek, pengenalan ide pokok pada topik familiar, serta pengaitan 

informasi sederhana yang bersifat tekstual. 

 

Gambar 1.1  Distribusi Kemampuan Siswa Indonesia Di Bidang 

Literasi Baca Berdasarkan 9 Level Kemampuan (Sumber: OECD (2019c)) 

Rendahnya capaian ini menandakan bahwa model pembelajaran 

konvensional belum cukup efektif dalam membekali siswa dengan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Dalam mata pelajaran Informatika, 

salah satu kompetensi kunci yang harus dikuasai untuk menjawab 

tantangan ini adalah Computational Thinking (CT). CT bukan sekadar 

kemampuan teknis pemrograman, melainkan metode pemecahan masalah 

yang mengintegrasikan kemampuan kognitif dan linguistik yang selaras 

dengan definisi literasi membaca dalam kerangka PISA yaitu kemampuan 

mengevaluasi, merefleksi, dan mengintegrasikan informasi. 

Pemerintah telah melakukan berbagai terobosan kurikulum, namun 

hasil PISA menunjukkan tren yang belum signifikan. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara 

visual tetapi juga mampu menstimulasi logika berpikir siswa secara aktif 

dan konstruktif. Penggunaan multimedia interaktif berbasis Scratch 
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menawarkan solusi strategis. Melalui pemrograman visual (block-coding), 

siswa tidak hanya belajar membaca instruksi secara presisi (literasi), tetapi 

juga ditantang untuk menyelesaikan logika permasalahan secara matematis 

(numerasi) dalam lingkungan belajar yang interaktif. 

Urgensi pengembangan ini didasarkan pada data PISA 

(Programme for International Student Assessment) yang secara konsisten 

menunjukkan bahwa kemampuan literasi dan pemecahan masalah siswa 

Indonesia masih berada di bawah rata-rata skor internasional. Selain itu, 

observasi di tingkat SMP menunjukkan bahwa kurikulum Informatika baru 

mulai diwajibkan, namun ketersediaan media yang secara spesifik melatih 

nalar Computational Thinking masih sangat minim. Pembelajaran 

cenderung masih bersifat teoritis tanpa interaksi yang membangun logika 

berpikir sistematis siswa.  

Namun, dalam praktiknya, kemampuan Computational Thinking 

siswa di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) masih belum tergarap 

secara optimal. Hal ini seringkali disebabkan oleh kurangnya ketersediaan 

media pembelajaran yang dirancang secara spesifik untuk melatih aspek-

aspek CT tersebut. Pendidik masih cenderung menggunakan media dan 

metode konvensional yang kurang interaktif dan kurang mampu 

menstimulasi siswa untuk berpikir komputasional. 

Sebagai solusi, Scratch menawarkan kelebihan sebagai media 

pembelajaran yang ideal. Berbeda dengan bahasa pemrograman berbasis 

teks yang rumit, Scratch menggunakan sistem drag-and-drop blok visual 
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yang memungkinkan siswa fokus pada logika (CT) daripada sintaksis. 

Kelebihan utamanya terletak pada sifatnya yang interaktif, mendukung 

kreativitas melalui pembuatan proyek multimedia (animasi/game), serta 

mampu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi konkret. 

Sebagai respons terhadap tantangan ini, pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi menjadi solusi yang strategis. Salah satu 

jenis aplikasi perangkat lunak yang sangat relevan dan mudah diakses 

untuk melatih CT adalah Scratch. Scratch merupakan bahasa 

pemrograman visual yang menggunakan blok-blok kode grafis, sehingga 

sangat sesuai untuk memperkenalkan konsep-konsep CT kepada siswa 

SMP tanpa hambatan sintaksis kode yang rumit. Pengembangan media 

interaktif berbasis Scratch diharapkan dapat menjadi jembatan 

penghubung yang inovatif bagi siswa untuk mengalami proses berpikir 

komputasional secara langsung, mandiri, dan menyenangkan. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul ―Pengembangan Multimedia 

Interaktif pada Materi Computational Thingking Mata Pelajaran 

Informatika Kelas VII SMP‖ 

B. Rumusan Masalah 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
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1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan Scratch 3.0 pada mata pelajaran Informatika kelas 

VII SMP? 

2. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan Scratch 3.0 pada mata pelajaran Informatika kelas 

VII SMP? 

3. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif menggunakan 

Scratch 3.0 pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan Scratch 3.0 pada mata pelajaran Informatika kelas 

VII SMP. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif menggunakan Scratch 3.0 

pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP yang valid dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

3. Menghasilkan multimedia interaktif menggunakan Scratch 3.0 

pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP yang praktis bagi 

peserta didik. 

D. Spesifikasi Produk 

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini 

memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Spesifikasi Materi 
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a) Materi difokuskan secara khusus pada Algoritma yang 

merupakan bagian dari elemen Computational Thinking. 

b) Materi disesuaikan dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

Informatika Kelas VII Semester 1, mencakup konsep algoritma 

dalam kehidupan sehari-hari, instruksi terstruktur, dan 

pemecahan masalah sederhana. 

2. Spesifikasi Aplikasi  

a) Aplikasi desain yang didukung oleh aplikasi Canva untuk 

pembuatan elemen visual, dan sumber ilustrasi atau aset bebas 

royalty untuk memperkaya tampilan 

b) Perangkat lunak scratch 3.0 sebagai platform utama 

3. Spesifikasi interface produk 

a) Menggabungkan unsur teks, gambar statis, animasi karakter 

(sprite), audio (efek suara dan musik), serta simulasi interaktif. 

b) Tersedia fitur umpan balik (feedback) instan yang akan 

memberikan respon otomatis (berupa animasi atau suara) jika 

logika algoritma yang disusun siswa benar atau salah. 

4. Spesifikasi penggunaan (user) 

a) Produk dapat diakses dalam dua format: secara daring (online) 

melalui tautan komunitas Scratch dan secara luring (offline) 

melalui aplikasi Scratch Desktop pada sistem operasi Windows 

atau MacOS. 
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b) Siswa dapat berinteraksi langsung melalui mekanisme drag-

and-drop blok visual untuk menyusun logika algoritma, bukan 

sekadar membaca teks. 

E. Manfaat Penelitian Pengembangan 

1. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dan pengalaman bagi peneliti ketika 

mengembangkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi 

Scratch 3.0. 

2. Bagi Guru 

Dapat bermanfaat sebagai tambahan ide dalam membuat media 

pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik 

Peserta didik dapat belajar dengan media pembelajaran yang baru, 

kemudian termotivasi untuk belajar lebih, dengan demikian hasil 

belajar Informatika peserta didik akan meningkat. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan atas dasar 

asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran akan 

lebih bermakna serta dapat menarik minat peserta didik dan 

mempermudah peserta didik untuk memahami materi karena 

penyajiannya yang interaktif selain itu juga dapat bertahan lama di 
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dalam memori otak karena banyak menggunakan alat indra. 

Multimedia interaktif memiliki peranan besar dalam memudahkan 

peserta didik untuk memperoleh informasi. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang memengaruhi 

ruang lingkup pengembangannya. Dari segi materi, peneliti hanya 

membatasi pada materi algoritma dalam elemen Computational 

Thinking pada mata pelajaran Informatika Kelas VII Semester 1, 

tanpa mencakup keseluruhan materi Informatika. Keterbatasan ini 

didorong oleh faktor waktu dan biaya yang dimiliki peneliti, 

sehingga pengembangan media tidak dapat dilakukan secara lebih 

luas dan menyeluruh. Selain itu, keterbatasan kemampuan teknis 

peneliti dalam mengoperasikan aplikasi Scratch 3.0 juga menjadi 

faktor pembatas, karena peneliti memerlukan waktu tersendiri 

untuk mempelajari dan memahami penggunaan aplikasi tersebut, 

sehingga kompleksitas produk yang dihasilkan disesuaikan dengan 

kemampuan teknis yang dapat dikuasai selama periode penelitian 

berlangsung. 
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penyebaran (disseminate) produk belum dapat dilakukan secara lebih 

luas ke seluruh sekolah yang membutuhkan media serupa. 

 

  

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, 

maka dapat ditarik kesimpulan: 

1. Proses pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan model 

4D (Define, Design, Development, Dessiminate). Penelitian ini 

menghasilkan produk multimedia interaktif yang terdiri dari teks, 

gambar, animasi, video dan sound yang dapat disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran. Media yang dihasilkan juga didukung dengan 

materi dan kuis yang dapat menarik perhatian siswa, sehingga siswa 

dapat langsung berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Hasil uji validitas pada multimedia interaktif yang telah dikembangkan 

pada aspek materi yang diuji validitas materi oleh validator materi 

memperoleh kategori sangat valid dengan skor 65 dengan skor 

maksimal 70 dan presentase 92,85%. Aspek media yang diuji oleh 2 

validator memperoleh skor 78 dan skor maksimal 80 memperoleh 

presentase 97,5% dengan kualifikasi ―Sangat Valid‖ oleh validator 1 
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dan oleh validator 2 memperoleh skor 79 dengan skor maksimal 80 

memperoleh presentase 98,75% dengan kualifikasi ―Sangat Valid‖. 

3. Hasil uji praktikalitas peserta didik memperoleh skor rata-rata 4,6 

dengan skor maksimal 5 dan presentase 91,5% dengan kualifikasi 

―Sangat Praktis‖ yang mencakup aspek tampilan media, pemrograman 

media, sistematika materi dan kemanfaatan. 

B. Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Scratch 3.0 pada materi algoritma mata pelajaran Informatika Kelas VII 

ini, terdapat beberapa implikasi yang perlu diperhatikan oleh berbagai 

pihak. 

1. Bagi peserta didik, multimedia interaktif berbasis Scratch 3.0 yang 

telah dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar 

mandiri, baik di sekolah maupun di rumah. Dengan mekanisme 

drag-and-drop blok visual dan umpan balik otomatis yang tersedia, 

peserta didik dapat belajar memahami konsep algoritma secara 

aktif dan menyenangkan tanpa harus bergantung sepenuhnya pada 

guru. 

2. Bagi guru mata pelajaran Informatika, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch 3.0 

terbukti valid dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Hal ini mengimplikasikan perlunya guru untuk terus 

mengembangkan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi 
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berbasis pemrograman visual sebagai media pembelajaran, serta 

mengintegrasikan media serupa dalam proses belajar mengajar 

khususnya pada elemen Computational Thinking. 

3. Bagi pihak sekolah, penelitian ini mengimplikasikan pentingnya 

penyediaan fasilitas teknologi yang memadai seperti komputer atau 

laptop dengan sistem operasi Windows maupun MacOS agar 

media pembelajaran berbasis Scratch 3.0 dapat digunakan secara 

optimal. Selain itu, sekolah perlu mendorong guru-guru untuk 

mengikuti pelatihan, seminar, atau workshop yang berkaitan 

dengan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan 

referensi dan landasan dalam mengembangkan multimedia 

interaktif yang lebih variatif, tidak hanya pada materi algoritma 

tetapi juga pada elemen-elemen lain dalam mata pelajaran 

Informatika. Peneliti berikutnya juga disarankan untuk 

melanjutkan tahap pengujian efektivitas produk melalui desain 

eksperimen guna mengukur dampak nyata penggunaan multimedia 

interaktif terhadap hasil belajar peserta didik. 

C. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Scratch 3.0 pada materi algoritma mata pelajaran Informatika Kelas VII, peneliti 

mengajukan beberapa rekomendasi sebagai berikut. 
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1. Bagi peserta didik, direkomendasikan untuk memanfaatkan 

multimedia interaktif ini secara aktif baik dalam proses pembelajaran 

di kelas maupun sebagai media belajar mandiri di luar jam pelajaran. 

Peserta didik dapat mengakses media ini secara daring melalui tautan 

komunitas Scratch maupun secara luring melalui aplikasi Scratch 

Desktop, sehingga proses belajar dapat dilakukan kapan saja dan di 

mana saja sesuai kebutuhan. 

2. Bagi guru mata pelajaran Informatika, direkomendasikan untuk 

menggunakan multimedia interaktif berbasis Scratch 3.0 ini sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran pada materi algoritma, 

mengingat media ini telah dinyatakan sangat valid dan sangat praktis 

berdasarkan hasil penilaian validator dan peserta didik. Guru juga 

direkomendasikan untuk terus belajar dan mengeksplorasi fitur-fitur 

yang tersedia pada aplikasi Scratch 3.0 guna mengembangkan media 

pembelajaran serupa untuk materi-materi Informatika lainnya. 

3. Bagi pihak sekolah, direkomendasikan untuk mendukung penerapan 

multimedia interaktif berbasis teknologi dalam proses pembelajaran 

dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, seperti 

laboratorium komputer yang dilengkapi dengan perangkat yang 

kompatibel. Selain itu, pihak sekolah juga direkomendasikan untuk 

memfasilitasi guru dalam mengikuti pelatihan pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi, baik melalui seminar, workshop, 
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maupun program peningkatan kompetensi lainnya, sehingga kualitas 

pembelajaran di sekolah dapat terus meningkat. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, direkomendasikan untuk mengembangkan 

multimedia interaktif yang lebih luas cakupannya, tidak hanya terbatas 

pada materi algoritma tetapi juga mencakup seluruh elemen 

Computational Thinking maupun materi Informatika lainnya sesuai 

kurikulum yang berlaku. Selain itu, peneliti selanjutnya 

direkomendasikan untuk melakukan uji efektivitas secara 

eksperimental guna mengukur pengaruh penggunaan multimedia 

interaktif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik secara lebih 

komprehensif. Peneliti berikutnya juga dapat mempertimbangkan 

pengembangan media yang lebih kompatibel dengan perangkat mobile 

berbasis Android maupun iOS agar jangkauan penggunaan media 

menjadi lebih luas dan inklusif. 

5. Bagi Dinas Pendidikan, direkomendasikan untuk mendorong dan 

memfasilitasi pengembangan serta penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi di sekolah-sekolah, khususnya pada mata pelajaran 

Informatika yang sangat erat kaitannya dengan literasi digital. 

Dukungan berupa program pelatihan guru, penyediaan infrastruktur 

teknologi, serta kebijakan yang mendorong inovasi pembelajaran 

berbasis digital perlu terus ditingkatkan demi tercapainya tujuan 

pembelajaran Informatika secara optimal di seluruh jenjang pendidikan 

menengah pertama. 
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