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ABSTRAK

Media pembelajaran yang interaktif dan menarik memiliki peran krusial dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran berbasis Scratch dikembangkan
untuk materi energi terbarukan dengan tujuan meningkatkan hasil belajar siswa,
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, serta memperdalam pemahaman
siswa tentang topik energi terbarukan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
4D, yang mencakup tahap: (1) Pendefinisian, (2) Perancangan, (3) Pengembangan, dan (4)
Penyebaran. Berdasarkan data evaluasi melalui kuisoner, ditemukan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Scratch 3D pada topik energi terbarukan secara signifikan
meningkatkan hasil belajar siswa. Validasi terhadap 5 aspek menunjukkan nilai rata-rata
untuk desain sebesar 4,16, rekayasa sebesar 4,28, kualitas sebesar 4,32, hasil belajar sebesar
4,22, dan budaya local sebesar 4,2, sehingga media ini layak digunakan sebagai sarana
pembelajaran fisika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Fisika, Energi Terbarukan
ABSTRACT

Interactive and engaging learning media play a crucial role in improving students' learning
outcomes. Scratch-based learning media were developed for the topic of Renewable Energy
with the aim of enhancing students' learning outcomes, creating a more engaging learning
experience, and deepening their understanding of the Renewable Energy topic. This study
employed the 4D development model, which includes the following stages: (1) Define, (2)
Design, (3) Develop, and (4) Disseminate. Based on evaluation data obtained through

questionnaires, it was found that the use of Scratch 3D-based learning media on the topic of
renewable energy significantly improved students' learning outcomes. Validation across five

aspects resulted in average scores of 4.16 for design, 4.28 for engineering, 4.32 for quality,

4.22 for learning outcomes, and 4.2 for local culture, indicating that this media is suitable for
use as a physics learning tool.

Keywords: Learning Media, Physics, Renewable Energy
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PENDAHULUAN

Metode pengajaran yang tidak tepat atau
kurang interaktif juga berkontribusi terhadap
buruknya hasil akademik siswa dalam Fisika.
Ketika guru menggunakan metode tradisional
yang terlalu fokus pada pengajaran dan hafalan
tanpa melibatkan siswa dalam diskusi aktif atau
penerapan konsep, siswa cenderung mengalami
kesulitan dalam menghubungkan materi
dengan  kehidupan Selain itu,
penggunaan materi pembelajaran konvensional

tanpa bantuan teknologi akan memperparah

nyata.

keadaan karena siswa kesulitan memahami
konsep-konsep fisika abstrak seperti gerak,
gaya, dan besaran tanpa gambaran yang jelas
dan utuh. Hal ini membuat pembelajaran fisika
kurang menarik dan membingungkan siswa.
Hal ini dapat menyebabkan pemahaman yang
dangkal dan kurangnya motivasi belajar.
simulasi lebih
pembelajaran

Pembelajaran berbasis
efektif dibandingkan
konvensional karena memungkinkan siswa
mengalami konsep secara langsung melalui
visualisasi dan interaksi. Hasil belajar pada
aspek kognitif =~ menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif
menghasilkan skor rata-rata 82,17, sedangkan
penggunaan media konvensional menghasilkan
skor rata-rata 68,33 (Subono, 2011). Perbedaan
ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif
dapat
memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik,

meningkatkan pemahaman konsep,
dan mendukung gaya belajar siswa yang
beragam. Siswa tidak hanya memperkuat
juga
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan

pengetahuan teoretisnya tetapi
pemecahan masalah.

Sikap negatif siswa terhadap Fisika
merupakan salah satu faktor utama yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar mereka.
Sikap ini sering muncul karena siswa merasa
bahwa Fisika adalah mata pelajaran yang
abstrak dan sulit dikaitkan dengan dunia nyata.
Ketika siswa merasa bahwa Fisika adalah mata
pelajaran yang sulit dan tidak relevan dengan
kehidupan cenderung
enggan berpartisipasi aktif dalam proses

sehari-hari, mereka

pembelajaran sehingga hasil belajar mereka
menurun. Kurangnya pemahaman terhadap
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konsep-konsep dasar Fisika juga semakin

memperkuat sikap negatif ini, membuat siswa

lebih sulit mencapai hasil belajar yang optimal.
Burnout kelelahan  akademik

memiliki dampak negatif yang signifikan pada

atau

hasil belajar. Siswa yang mengalami burnout
sering kali merasa lelah secara mental dan
emosional, yang menyebabkan penurunan
motivasi dan konsentrasi. Mereka sering kali
menghadapi kesulitan dalam mempertahankan
perhatian dan konsentrasi pada materi yang
dipelajari, yang berdampak pada pemahaman
konsep dan hasil belajar secara keseluruhan.
juga
siswa,

Selain itu, burnout memengaruhi

kesejahteraan mental yang dapat
memperparah hasil belajar mereka.

Macromedia Director adalah software
utama dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif. Software tersebut berfungsi sebagai
mengorganisasikan beberapa file gambar,
movie, animasi, teks sehingga dari beberapa file
tersebut akan terlihat lebih hidup (Erina, 2020).
Alat ini dikenal memiliki kemampuan untuk
menggabungkan berbagai elemen multimedia
seperti teks, gambar, animasi, dan audio. Hal ini
memungkinkan pengembangan konten
pembelajaran yang lebih dinamis dan interaktif.
Dengan fitur interaktif yang kuat, Macromedia
Director memungkinkan pembuatan simulasi
fisika, yang membantu siswa dalam memahami
konsep Energi Terbarukan secara visual dan
interaktif.

Media

mendukung pembelajaran pada topik Energi

ini dirancang khusus untuk
Terbarukan di kelas X. Media ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran. Selain
itu, siswa juga dapat menguji pemahaman
mereka melalui latihan berbasis simulasi, di
mana mereka diminta untuk energi terbarukan
dari situasi- situasi fisika yang disimulasikan.
Dengan adanya visualisasi konsep fisika, siswa
dapat lebih mudah memahami bagaimana
energi berubah dari satu bentuk ke bentuk
lainnya dalam berbagai situasi fisika.
Macromedia Director membutuhkan
keterampilan teknis yang lebih tinggi dalam hal
pengkodean dan desain multimedia. Pengguna

perlu memiliki pemahaman yang lebih
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mendalam tentang animasi dan pengembangan
perangkat lunak untuk membuat konten yang
interaktif.
berfungsi di desktop dan memiliki keterbatasan

Macromedia  Director  hanya
kompatibilitas dengan perangkat mobile, yang
mengurangi fleksibilitasnya di era digital saat
ini. Macromedia Director lebih kompleks dan
membutuhkan lebih banyak waktu dalam
desain serta pengembangan, sehingga kurang
cocok untuk digunakan langsung oleh siswa
untuk mempelajari konsep fisika.

Macromedia Director tidak lagi didukung
atau diperbarui sejak 2017, sehingga sumber
daya dan komunitas yang mendukungnya jauh
lebih sedikit dibandingkan dengan Scratch.
Macromedia Director adalah perangkat lunak
komersial yang memerlukan lisensi berbayar,
dan sekarang dukungan telah
dihentikan, sehingga sulit ditemukan atau
digunakan di

resminya
secara  resmi lingkungan
Sejak dihentikan
pengembangannya oleh Adobe pada tahun
2017, tidak lagi
mendapatkan pembaruan dan dukungan teknis.

pendidikan.

Macromedia  Director
Ini membuatnya lebih sulit digunakan untuk
pengembangan media baru dan tidak
kompatibel dengan teknologi terbaru.

Scratch adalah platform pemrograman
visual berbasis blok yang dirancang untuk
memudahkan anak-anak, pelajar, dan pemula
dalam belajar fisika. Scratch digunakan sebagai
alat untuk membantu siswa memahami konsep-
konsep fisika secara visual dan interaktif
melalui simulasi sederhana. Scratch dirancang
khusus untuk pemula dan anak-anak, sehingga
sangat mudah digunakan. Dengan antarmuka
berbasis drag-and-drop, Scratch membuat siswa
dan guru mampu membuat simulasi atau
fisika tanpa
pemrograman yang rumit.

animasi perlu  keterampilan

Scratch adalah platform berbasis web
yang dapat diakses dengan mudah melalui
browser tanpa memerlukan instalasi perangkat
lunak yang kompleks. Scratch memiliki
komunitas pengguna global yang besar dan
sangat aktif. Ini memudahkan guru dan siswa
untuk menemukan tutorial, contoh proyek, dan
sumber daya belajar yang relevan. Scratch juga
memiliki galeri proyek yang memungkinkan
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pengguna berbagi dan berkolaborasi secara
online.

METODE PENELITTAN

Penelitian ~ ini  merupakan  jenis
penelitian dan pengembangan (R & D). Tujuan
adalah
mengembangkan media pembelajaran fisika
berbasis  Scratch  pada Energi

Terbarukan untuk meningkatkan hasil belajar

dari penelitian ini untuk

materi

siswa. Penelitian ini menggunakan model 4D
yang terdiri dari empat tahap, yaitu Define
(Pendefinisian), Design
Develop (Pengembangan), dan Disseminate

(Perancangan),

(Penyebaran) seperti terlihat pada Gambar 1.
berikut.

[ Define |
l

[ Design |
l

( Develop |

Y
[ Disseminate }

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian 4D

1. Prosedur Pengembangan
a. Tahap Pertama (Define)

Tahap pertama dari metode
pengembangan 4D, vyaitu tahap define

(pendefinisian), yang berfokus pada tahap
mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan
pembelajaran. Langkah - langkah yang harus
dilakukan
mencakup beberapa analisis penting. Pertama,
dilakukan akhir
mengidentifikasi kesenjangan atau masalah
yang
Selanjutnya,

dalam  tahap  pendefinisian

untuk

analisis awal

ada dalam proses

dilakukan
karakteristik siswa, termasuk kebutuhan dan
kemampuan mereka,

pembelajaran.
analisis terhadap
untuk menyesuaikan
materi pembelajaran. Analisis tugas digunakan
untuk mengkaji jenis-jenis tugas atau aktivitas
yang relevan dengan materi pembelajaran.
Analisis konsep bertujuan memahami konsep
inti yang harus dipelajari siswa, dan terakhir,
tujuan pembelajaran dirumuskan berdasarkan
hasil dari analisis-analisis sebelumnya. Tahap
ini fondasi

merupakan penting dalam
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pengembangan produk agar hasilnya efektif
dan tepat sasaran.
b. Tahap Kedua (Design)

Tahap kedua dari metode pengembangan
4D, yaitu design (perancangan), berfokus pada
pembuatan media pembelajaran interaktif
menggunakan Scratcch untuk topik energi
Pada tahap
melibatkan pembuatan

yang
dengan
seperti

terbarukan dalam fisika. ini,
perancangan
storyboard dan  alur  simulasi
memungkinkan

konsep-konsep

siswa berinteraksi
energi terbarukan
tenaga surya, angin, dan air. Scratch digunakan
untuk mengembangkan animasi atau simulasi
yang mudah dimengerti, di mana siswa dapat
mengeksplorasi bagaimana sumber energi
terbarukan bekerja dan memberikan dampak
pada lingkungan. Dengan tampilan visual yang
interaktif, Scratch memfasilitasi pembelajaran
aktif yang membantu siswa memahami konsep
abstrak energi terbarukan secara lebih jelas dan
menarik, sekaligus mendorong partisipasi
mereka dalam pembelajaran.
c. Tahap Ketiga (Develop)

Tahap ketiga dari metode pengembangan
4D, yaitu development (pengembangan),
berfokus pada pembuatan dan pengujian
produk media pembelajaran yang telah
dirancang. Dalam konteks menggunakan
Scratch untuk media pembelajaran fisika
tentang energi terbarukan, tahap ini mencakup
pengembangan simulasi atau animasi interaktif
yang menggambarkan berbagai konsep energi
terbarukan seperti tenaga surya, angin, dan air.
Pada tahap ini, program yang telah dirancang
bahwa

interaktivitas dan kontennya dapat digunakan

diuji coba untuk memastikan

dengan baik oleh siswa. Uji coba melibatkan

perbaikan  visual,  fungsionalitas, serta
keterbacaan konsep yang diajarkan. Feedback
dari siswa atau ahli digunakan untuk

menyempurnakan simulasi agar lebih efektif
dalam menjelaskan konsep energi terbarukan
secara menyeluruh dan menarik bagi siswa.
d. Tahap Keempat (Disseminate)
Tahap keempat
pengembangan 4D,

dari metode

yaitu  disseminate
(penyebarluasan), untuk

memperkenalkan

bertujuan
dan  menyebarluaskan
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telah
dikembangkan. Dalam konteks penggunaan

produk media pembelajaran yang
Scratch untuk media pembelajaran fisika
tentang terbarukan, tahap
melibatkan distribusi simulasi interaktif ke

energi ini
berbagai sekolah atau institusi pendidikan,
serta pelatihan guru dalam penggunaan media
tersebut. Pada tahap ini, hasil pengembangan
media diperkenalkan kepada guru dan siswa
melalui berbagai saluran, seperti platform
pembelajaran online, workshop, atau seminar.
Scratch sebagai
pembelajaran memungkinkan distribusi yang

Penggunaan media
lebih luas karena sifatnya yang mudah diakses

dan secara

dapat
Penyebarluasan

digunakan gratis.
lebih

banyak guru dan siswa dapat memanfaatkan

ini bertujuan agar
simulasi interaktif tersebut untuk mendukung
pemahaman konsep energi terbarukan secara

lebih efektif. Feedback dari pengguna juga

dikumpulkan untuk memperbaiki media
pembelajaran di masa depan.
2. Teknik Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan untuk
mengukur kemampuan publikasi siswa

berbentuk kuesioner. Aspek-aspek yang diukur
meliputi (1) Desain komunikasi visual; (2)
Rekayasa perangkat lunak; (3)Kualitas media
pembelajaran; (4) Hasil Belajar Kognitif; dan
(5)Budaya Lokal. Aspek- aspek ini diperoleh
berdasarkan hasil sintesis dari beberapa
literatur. Secara rinci, butir-butir kuesioner

dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Aspek Penilaian Uji Kelayakan Media

Aspek Indikator
Kelengkapan identitas
Kesesuaian porsi Zayout
. Kesesuaian proporsi warna
Desain PEoP

Komunikasi visual Kesesuaian pemilihan
background
Kesesuaian pemilihan huruf
Konsistensi tampilan tombol
Kemudahan akses
Kreativitas dan inovasi
Peluang pengembangan
media terhadap IPTEK
Keseuaian dengan konsep
fisika
Struktur Bahasa mudah
dimengerti
Kalimat efektif, tidak rancu

Rekayasa
perangkat lunak

Kualitas media
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pembelajaran Bahasa yang digunakan
komunikatif
Ejaan sesuai EYD
Istila yang digunakan
memiliki arti yang sesuai
Terdapat aspek Mengingat
(C1)
Terdapat aspek Memahami
(€2
Terdapat aspek Menerapkan
(@3)
Terdapat aspek Menganalisis
(C4)
Ketepatan budaya lokal
Kesesuaian budaya local
dengan konsep fisika

Hasil Belajar
Kognitif

Budaya Lokal

Skala penilaiannya adalah 1-5 mengikuti
panduan penilaian, di mana hasil penilaian
ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Aturan Pemberian Skor

Kategori Skor Butir

Sangat Baik
Baik
Cukup
Tidak Baik
Sangat Tidak Baik

— N W s Ul

3. Teknik Analisis Data

Pada bagian metode teknik analisis data,
angket digunakan untuk mengukur efektivitas
Scratch sebagai media pembelajaran fisika.
Data yang diperoleh dari angket dianalisis
secara kuantitatif menggunakan skala Likert, di
mana setiap pernyataan dalam angket dinilai
berdasarkan kategori Sangat Baik, Baik, Cukup,
Tidak Baik, dan Sangat Tidak Baik. Setiap
kategori diberikan skor dari 5 (Sangat Baik)
hingga 1 (Sangat Tidak Baik). Setelah
pengumpulan data, analisis dilakukan dengan
menghitung rata-rata skor untuk setiap item,
sehingga memberikan gambaran umum
tentang persepsi siswa terhadap penggunaan
Scratch sebagai media pembelajaran. Analisis
statistik seperti rata-rata, dan simpangan baku
juga digunakan untuk mengetahui distribusi
tanggapan siswa dan mengidentifikasi tren atau
pola dalam penggunaan media pembelajaran
ini. Hasil dari analisis ini digunakan untuk
menilai tingkat efektivitas Scratch dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap

materi fisika.
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Uji kelayakan perangkat pembelajaran
yang dikembangkan menggunakan analisis SBi
(Standar Baku Ideal) seperti terlihat pada Tabel
3.

Tabel 3. Nilai Uji Kelayakan

Nilai SBi (Skala 5) Klasifikasi
4,21 - 5,00 Sangat Layak
3,41 - 4,20 Layak
2,61 - 3,40 Cukup Layak
1,81 - 2,60 Kurang Layak
1,00 - 1,80 Tidak Layak
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap define, dilakukan identifikasi
kebutuhan pembelajaran untuk mengatasi
berbagai masalah yang menghambat proses
belajar. Berdasarkan penelitian Tamara, Sahala,
dan Arsid (2020), terdapat tiga faktor utama
penyebab miskonsepsi pada siswa, yaitu: (1)
rendahnya  kemampuan  siswa  dalam
menyelesaikan soal berbentuk persamaan, (2)
miskonsepsi siswa dalam memahami energi
terbarukan, dan (3) kurangnya minat siswa
terhadap pembelajaran fisika. Ketiga masalah
ini perlu diselesaikan dengan mengembangkan
media pembelajaran inovatif =~ untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil analisis awal menunjukkan bahwa
miskonsepsi yang dialami siswa berdampak
pada rendahnya hasil belajar. Selain itu,
rendahnya ketertarikan siswa terhadap fisika,
terutama pada materi energi terbarukan,
menjadi tantangan yang membutuhkan solusi
kreatif. Untuk itu, analisis tugas mengarahkan
pada perlunya meningkatkan minat siswa
terhadap fisika. Dalam konsep,

dikemukakan pentingnya pembuatan media

analisis

pembelajaran interaktif yang dapat menarik
perhatian  siswa. Tujuan  pembelajaran
dirancang untuk meningkatkan hasil belajar
siswa melalui pendekatan yang lebih efektif
dan menyenangkan.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis
Scratch pada materi energi terbarukan. Media
ini diharapkan mampu meningkatkan proses
pembelajaran  dengan membantu  siswa
memahami konsep, memperbaiki miskonsepsi,
dan merangsang kreativitas siswa dalam

mempelajari energi terbarukan. Pada tahap
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. . . . Yang Termasuk Energi Terbarukan? y
desain, media pembelajaran dirancang dengan A

memperhatikan ~ elemen-elemen  penting § -

seperti antarmuka Scratch, fitur interaktif, dan

representasi visual energi terbarukan. Media

ini disusun agar menarik dan mudah e

digunakan sehingga dapat menjadi solusi =

efektif =~ untuk  meningkatkan  kualitas _} T ,_I
pembelajaran fisika. - El o

W Gambar 7. Tampilan Game

MENGENaL 4 Tahap pengembangan bertujuan untuk
ENERGI TERBaRKaN menghasilkan media pembelajaran yang sesuai
- ¥ 4 dengan kebutuhan peserta didik. Media
= 9 pembelajaran yang dikembangkan dengan
menggunakan Scratch divalidasi melalui uji
kelayakan menggunakan kuesioner, kemudian
diuji coba untuk mengukur efektivitasnya
dalam meningkatkan pemahaman Konsep
energi terbarukan serta mengetahui respons

peserta didik terhadap media tersebut.
Pentingnya  pengembangan  media
pembelajaran dengan tampilan yang menarik
dapat meningkatkan semangat dan motivasi
belajar siswa (Willya et al., 2023). Hasil uji
kelayakan oleh 7 ahli terhadap aspek desain,
rekayasa, kualitas, hasil belajar, dan budaya
lokal pada Tabel 4. menunjukkan bahwa media

pembelajaran ini layak digunakan. Penelitian
serupa mengenai kelayakan media
pembelajaran berbantuan 3D Application
Scratch juga telah dilakukan oleh peneliti
sebelumnya, seperti yang diteliti oleh
Arfiansyah dan Susilo (2019), meskipun pada

topik yang berbeda.
Tabel 4. Hasil Angket
Indikator Nilai Ket.
Kelengkapan identitas 4,3 Sangat
layak
Kesesuaian porsi layout 4 Sangat
layak
Kesesuaian proporsi 4,1 Sangat
warna layak
Kesesuaian pemilihan 4,1 Sangat
background layak
Kesesuaian pemilihan 4,3 Sangat
huruf layak
Konsistensi tampilan 4,1 Sangat
e tombol layak
Gambar 6. Tampilan Simulasi Kemudahan akses 36 Layak
Kreativitas dan inovasi 4,7 Sangat
layak
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Peluang pengembangan 44 Sangat
media terhadap IPTEK layak
Keseuaian dengan 4,6 Sangat
konsep fisika layak
Struktur Bahasa mudah 4,3 Sangat
dimengerti layak
Kalimat efektif, tidak 43 Sangat
rancu layak
Bahasa yang digunakan 43 Sangat
komunikatif layak
Ejaan sesuai EYD 43 Sangat
layak
Istila yang digunakan 44 Sangat
memiliki arti yang layak
sesuai
Terdapat aspek 4,1 Sangat
Mengingat (C1) layak
Terdapat aspek 4,3 Sangat
Memahami (C2) layak
Terdapat aspek 4,4 Sangat
Menerapkan (C3) layak
Terdapat aspek 4,1 Sangat
Menganalisis (C4) layak
Ketepatan budaya lokal 44 Sangat
layak
Kesesuaian budaya local 4 Sangat
dengan konsep fisika layak
Hasil uji  kelayakan juga dapat

ditampilkan dalam bentuk grafik seperti pada
Gambar 8.

Uji Kelayakan

4,4
4,3
B I
4,1
1
M desain M rekayasa kualitas

B hasil belajar ® budaya

Gambar 8. Hasil Uji Kelayakan
Pentingnya  pengembangan  media
pembelajaran dengan tampilan yang menarik
dapat meningkatkan semangat dan motivasi
belajar siswa (Willya et al., 2023). Hasil uji
kelayakan oleh 7 ahli terhadap aspek desain,
rekayasa, kualitas, hasil belajar, dan budaya
lokal menunjukkan bahwa media pembelajaran
Penelitian

ini layak digunakan.

mengenai kelayakan media

serupa
pembelajaran
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berbantuan 3D Application Scratch juga telah
dilakukan oleh peneliti sebelumnya, seperti
yang diteliti oleh Arfiansyah dan Susilo (2019),
meskipun pada topik yang berbeda.

Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
sudah
digunakan. Meskipun demikian, beberapa ahli
memberikan  saran = perbaikan,  seperti
penambahan sound pada materi, beberapa

dikembangkan sangat layak untuk

benda kurang jelas, serta pemberian arah agar
siswa tidak bingung maksud dari benda yang
ada. Saran-saran ini akan menjadi acuan dalam
penyempurnaan media pembelajaran pada
penelitian berikutnya.

Tahap penyebarluasan bertujuan untuk
akhir
pembelajaran berbantuan 3D Application

mendistribusikan ~ produk media
Scratch pada topik Energi Terbarukan yang
telah dikembangkan.

dilakukan melalui publikasi artikel di jurnal,

Penyebarluasan ini
sehingga manfaat dan efektivitas penggunaan
media pembelajaran dapat diketahui secara
lebih luas.

Fitur visualisasi tiga dimensi (3D) dalam
Scratch memberikan kemudahan bagi peserta
didik untuk memahami konsep fisika dengan
lebih mendalam. Jika dibandingkan dengan
penelitian sebelumnya, media pembelajaran ini
dianggap lebih wunggul karena mencakup
seluruh aspek visualisasi yang mendukung
pemahaman konsep fisika, khususnya pada
materi Energi Terbarukan. Selain itu, Scratch
3D memungkinkan peserta didik untuk
membuat simulasi fisika mereka sendiri. Hal
ini tidak hanya mendorong kreativitas siswa,
tetapi juga memberikan peluang bagi mereka
untuk menerapkan konsep fisika dalam situasi
nyata, sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih bermakna dan bermanfaat.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil analisis
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran fisika berbasis 3D Scrarch pada

kuesioner,

topik Energi Terbarukan secara signifikan
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini
didukung oleh 7 ahli validasi terhadap 5 aspek,
yaitu desain dengan skor rata-rata 4,16,
rekayasa sebesar 4,28, kualitas sebesar 4,32,
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hasil belajar 4,2, dan budaya lokal 4,2. Selain
itu, hasil angket menunjukkan adanya saran
tarik media
desain

untuk meningkatkan daya
pembelajaran dengan memperbaiki
tampilan, sehingga lebih menarik dan mampu

meningkatkan minat siswa dalam
menggunakannya.
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