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Abstract

This study aimed to develop a Scratch-based educational game integrated with joyful
learning as an IPAS learning medium to foster learning motivation among fourth-grade
elementary school students on the topic of economic activities. The study was motivated
by students’ low learning motivation, limited interactive learning media, and the
underutilization of technology in IPAS instruction. This Research and Development (R&D)
study employed the ADDIE model, consisting of the Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. Participants included 27 fourth-grade students at
SDN Talun, one classroom teacher, and subject matter and media experts as validators.
Data were collected through interviews, expert validation sheets, learning motivation
questionnaires, product practicality questionnaires, and observations. The results indicated
that the developed media was highly feasible, with validation scores of 94% from the
subject matter expert and 98% from the media expert. Product implementation showed an
average learning motivation score of 87%, a practicality score of 89%, and an observational
motivation score of 90.2%, categorized as very good. The findings suggest that integrating
level-based challenges, immediate feedback, interactive visuals, and exploratory activities
within joyful learning principles creates an engaging learning experience, reduces learning
boredom, and encourage students' involvement and intrinsic motivation in IPAS learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis Scratch yang
terintegrasi dengan pendekatan joyful learning sebagai media pembelajaran IPAS untuk
menumbuhkan motivasi belajar murid kelas IV sekolah dasar pada materi kegiatan
ekonomi. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar murid,
keterbatasan media pembelajaran interaktif, serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran IPAS. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Partisipan penelitian terdiri atas 27 murid kelas IV SDN
Talun, satu guru kelas, serta ahli materi dan ahli media sebagai validator. Data dikumpulkan
melalui wawancara, lembar validasi ahli, angket motivasi belajar, angket kepraktisan
produk, dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh kategori sangat layak dengan skor validasi ahli materi sebesar 94% dan ahli
media sebesar 98%. Implementasi produk menunjukkan rata-rata motivasi belajar murid
sebesar 87%, kepraktisan produk sebesar 89%, serta hasil observasi motivasi belajar
sebesar 90,2% yang berkategori sangat baik. Temuan penelitian menunjukkan bahwa
integrasi tantangan berbasis level, umpan balik langsung, visual interaktif, dan aktivitas
eksploratif dalam prinsip joyful learning mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menarik, mengurangi kejenuhan belajar, serta mendorong keterlibatan dan motivasi belajar
intrinsik murid dalam pembelajaran IPAS.

Kata Kunci: Game Edukasi, Scratch, Joyful Learning, Motivasi Belajar, IPAS di Sekolah
Dasar

Diterima pada : 03 Juni 2026  Disetujui pada : 20 Juni 2026 Dipublikasi pada : 23 Juni 2026

734


https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/74999
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.74999
mailto:rohaiphy02@upi.edu

Diterima pada : 03 Juni 2026

T Vol. 10 No. 3 Juni 2026, hlm 734-750
(W{W p-ISSN : 2548-883X |e-ISSN : 2549-1288
N\ (U4 https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/74999

Lot do): https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.74999

PENDAHULUAN

Transformasi pendidikan dasar
di Indonesia menegaskan pentingnya
pembelajaran yang berpusat pada murid,
adaptif terhadap perkembangan
teknologi, serta mendukung pengalaman
belajar yang menyenangkan (Aeni et al.,
2026). Implementasi Kurikulum
Merdeka mendorong proses
pembelajaran yang lebih fleksibel,
kontekstual, dan relevan dengan
kehidupan sehari-hari murid, termasuk
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) (Mu’ti, 2025).
Namun, kondisi pembelajaran di sekolah
dasar masih menunjukkan berbagai
tantangan, khususnya berkaitan dengan
rendahnya motivasi belajar murid pada
pembelajaran IPAS. Penelitian
menunjukkan bahwa murid kelas IV
sekolah dasar masih mengalami kesulitan
belajar IPAS yang ditandai oleh
rendahnya perhatian, partisipasi, dan
minat terhadap pembelajaran (Sa’adah et
al., 2023).

Rendahnya motivasi belajar
murid dipengaruhi oleh berbagai faktor
internal maupun eksternal. Lingkungan
keluarga, pergaulan, serta terbatasnya
dukungan belajar di rumah turut
memengaruhi kebiasaan belajar anak
(Hidayati et al., 2022; Zhang et al., 2025).
Di sisi lain, proses pembelajaran di
sekolah yang masih didominasi metode
konvensional menyebabkan suasana
belajar kurang variatif dan kurang
menarik bagi murid (Luthfiyyah et al.,
2023; Wiafe et al., 2025). Hasil
wawancara awal dengan wali kelas IV
SDN Talun, menunjukkan bahwa
sebagian murid cenderung kurang
antusias ketika pembelajaran dimulai,
mudah terdistraksi, pasif saat kegiatan
belajar berlangsung, bahkan
menunjukkan kecenderungan menerima
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hasil belajar seadanya tanpa dorongan
untuk memperbaiki capaian akademik.
Temuan ini mengindikasikan adanya
penurunan  motivasi  belajar  yang
memerlukan perhatian melalui inovasi
pembelajaran yang lebih sesuai dengan
karakteristik murid sekolah dasar.

Permasalahan tersebut semakin
terlihat pada pembelajaran IPAS yang
menuntut murid memahami hubungan
antarkonsep  secara  konkret dan
kontekstual. Menurut teori
perkembangan kognitif Piaget, murid
usia 9—10 tahun masih berada pada tahap
operasional konkret sehingga
membutuhkan pengalaman langsung,
visualisasi, dan media pembelajaran yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari agar
konsep abstrak dapat dipahami secara
optimal (Lestari et al., 2026; Sanjata et
al., 2024). Pada materi kegiatan ekonomi,
seperti  produksi,  distribusi, dan
konsumsi, murid sering kali hanya
mampu  menghafal konsep tanpa
memahami keterkaitannya dalam
kehidupan nyata (Rindianti et al., 2023).
Kondisi ini menunjukkan perlunya media
pembelajaran yang mampu
menjembatani konsep abstrak menjadi
pengalaman belajar yang lebih konkret
dan bermakna.

Di sisi lain, perkembangan
teknologi pendidikan sebenarnya
membuka  peluang  besar  untuk
menghadirkan pembelajaran yang lebih
interaktif (Susilawati et al., 2024).
Berbagai sekolah dasar telah
memperoleh dukungan perangkat digital
seperti Chromebook sebagai bagian dari
program digitalisasi pendidikan (Yusuf,
2024). Akan tetapi, pemanfaatannya
dalam pembelajaran sehari-hari masih
belum optimal akibat keterbatasan media
pembelajaran interaktif serta kurangnya
inovasi penggunaan teknologi di kelas
(Aeni et al, 2026; Azizah &
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Ratnaningrum,  2025). Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh [hwana et
al. (2025), penggunaan media digital
yang interaktif  terbukti dapat
meningkatkan perhatian, keterlibatan,
serta motivasi belajar murid dalam
pembelajaran sains di sekolah dasar.
Salah satu pendekatan yang
relevan untuk menjawab tantangan
tersebut  adalah  joyful  learning.
Kementerian Pendidikan Dasar dan
Menengah menegaskan bahwa
pembelajaran mendalam (deep learning)
pada pendidikan dasar perlu
menghadirkan suasana belajar yang
menyenangkan, aktif, reflektif, dan
bermakna agar murid dapat terlibat
secara optimal dalam proses
pembelajaran (Mu’ti, 2025). Pendekatan
Jjoyful learning menempatkan rasa senang
sebagai fondasi pembelajaran sehingga
murid terdorong untuk aktif
mengeksplorasi, bekerja sama, dan
membangun melalui

pengalaman

pemahaman
belajar  yang
Pembelajaran yang menyenangkan juga
berkorelasi positif dengan meningkatnya

positif.

perhatian, ketekunan, dan motivasi
belajar murid (Yanti et al., 2025).

Game edukasi berbasis teknologi
dapat menjadi  alternatif = media
pembelajaran yang potensial (Aeni et al.,
2024; Gayatri et al., 2025). Game edukasi
memungkinkan murid belajar melalui
tantangan, eksplorasi, dan umpan balik
langsung sehingga mendorong
keterlibatan aktif selama pembelajaran
(Li & Zhang, 2025; Rahmadhea, 2024).
Salah satu platform yang relevan
digunakan pada jenjang sekolah dasar
ialah Scratch, yaitu  platform
pemrograman visual berbasis blok yang
memungkinkan pengguna
mengembangkan simulasi,
maupun permainan edukatif secara

sederhana (Anis et al., 2023). Scratch

animasi,
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dinilai sesuai dengan karakteristik murid
sekolah dasar karena memiliki antarmuka
yang mudah digunakan serta mendukung
pembelajaran yang kreatif, eksploratif,
dan interaktif.

Sejumlah penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa Scratch memiliki
potensi positif dalam pembelajaran.
Luthfiyyah et al. (2023) menemukan
bahwa media berbasis Scratch dapat
meningkatkan motivasi belajar murid
sekolah dasar. Penelitian Fiorentina et al.
(2025) juga menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
berbasis Scratch pada mata pelajaran [IPA
mampu meningkatkan minat belajar
murid. Penelitian Stewart & Baek (2023)
menunjukkan ~ bahwa  pembelajaran
berbasis Scratch dapat meningkatkan
keterlibatan belajar, kreativitas, serta
kemampuan berpikir komputasional
peserta didik melalui aktivitas yang
bersifat  interaktif = dan  berbasis
pemecahan Meskipun
demikian, penelitian terdahulu masih

masalah.

lebih banyak berfokus pada pembelajaran
informatika, matematika, atau IPA,
sementara pengembangan game edukasi
Scratch pada pembelajaran IPAS kelas
IV sekolah dasar, khususnya yang
terintegrasi dengan pendekatan joyful
learning, masih sangat terbatas (Taufiq et
al., 2024).

Berdasarkan kajian tersebut,
terdapat kesenjangan penelitian terkait
pengembangan media pembelajaran
berbasis Scratch yang secara khusus
mengintegrasikan  pendekatan  joyful
learning pada pembelajaran IPAS kelas
IV dalam Kurikulum Merdeka. Kebaruan
penelitian ini terletak pada
pengembangan game edukasi Scratch
berbentuk permainan labirin interaktif
pada materi “Kegiatan Jual Beli sebagai
Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan” yang

dirancang sesuai karakteristik
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perkembangan murid sekolah dasar dan
prinsip joyful learning. Media ini tidak
hanya membantu murid memahami
konsep  produksi, distribusi, dan
konsumsi secara kontekstual, tetapi juga
mendorong keterlibatan aktif, rasa ingin
tahu, serta motivasi belajar melalui
aktivitas permainan edukatif.

Kesulitan belajar pada materi
kegiatan ekonomi tidak hanya berkaitan
dengan rendahnya motivasi belajar,
tetapi juga dengan keterbatasan murid
dalam memahami alur ekonomi yang
bersifat dinamis (Rindianti et al., 2023).
Konsep  produksi, distribusi, dan
konsumsi pada hakikatnya merupakan
rangkaian  aktivitas  yang  saling
terhubung  dalam  suatu  sistem
pemenuhan  kebutuhan  masyarakat.
Namun, pada praktik pembelajaran
sekolah dasar, konsep tersebut sering
disajikan secara terpisah melalui definisi
dan contoh pada buku teks sehingga
murid cenderung menghafal istilah tanpa
memahami hubungan antarkonsep. Bagi
murid kelas IV yang masih berada pada
tahap operasional konkret, proses
perpindahan barang dari produsen
kepada konsumen melalui distributor
sulit divisualisasikan apabila hanya
dijelaskan secara verbal. Akibatnya,
pemahaman konseptual menjadi kurang
optimal dan pembelajaran kurang
bermakna.

Sehingga, game edukasi berbasis
Scratch ~ berpotensi ~ menjembatani
keterbatasan pemahaman murid melalui
animasi gambar visual yang memberikan
mereka ruang untuk mengamati alur
kegiatan ekonomi. Melalui permainan
labirin, murid dapat berinteraksi dengan
berbagai objek yang memuat kuis
interaktif seputar kegiatan ekonomi,
sehingga konsep yang sebelumnya
abstrak menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami. Ketika permainan tersebut

Disetujui pada : 20 Juni 2026

dipadukan dengan prinsip joyful learning
melalui tantangan level, eksplorasi,
umpan balik langsung, dan pengalaman
belajar yang menyenangkan, murid tidak
hanya memahami konsep kegiatan
ekonomi secara lebih mendalam tetapi
juga terdorong untuk terlibat aktif dalam
proses pembelajaran.

Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan game
edukasi  berbasis  Scratch  yang
terintegrasi pendekatan joyful learning
pada pembelajaran IPAS kelas IV
sekolah dasar serta mendeskripsikan
motivasi  belajar ~ murid  setelah
implementasi media. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi
praktis  berupa  alternatif = media
pembelajaran inovatif bagi guru sekolah
dasar sekaligus memperkaya kajian
empiris mengenai pengembangan media
digital yang mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menerapkan
metode Research and Development
(R&D) karena berorientasi pada proses
pengembangan sekaligus pengujian suatu
produk pendidikan berupa game edukasi
berbasis Scratch yang dipadukan dengan
pendekatan  joyful learning  pada
pembelajaran IPAS kelas IV sekolah
dasar. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan peneliti menghasilkan
media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna sekaligus menilai
tingkat kelayakan penggunaannya dalam
pembelajaran (Sugiyono, 2023).

Proses pengembangan produk
mengacu pada model ADDIE yang
meliputi lima tahapan, yaitu analysis,
design, development, implementation,
dan evaluation. Model ini dipilih karena
memiliki prosedur yang terstruktur
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namun tetap adaptif, sehingga sesuai
untuk pengembangan media
pembelajaran  digital pada jenjang
sekolah dasar (Siregar & Rhamayanti,

2025).
[ o |
~
Y EX

[ Implementation ] | Development l

- -

Gambar 1. Prosedur pengembangan
model ADDIE
Sumber: (Siregar & Rhamayanti, 2025)

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri Talun Sumedang Utara pada
semester genap tahun ajaran 2025/2026
berdasarkan hasil studi pendahuluan
yang menunjukkan rendahnya motivasi
belajar murid dalam pembelajaran IPAS
serta belum optimalnya pemanfaatan
fasilitas digital sekolah sebagai sarana
pembelajaran interaktif.

Tahap awal, yaitu analysis,
dilakukan dengan  mengidentifikasi
kebutuhan awal pembelajaran melalui
proses  wawancara  semi-terstruktur
bersama guru kelas IV. Kegiatan ini

bertujuan memperoleh informasi
mengenai karakteristik murid, kondisi
pembelajaran IPAS, kendala

pembelajaran, serta kebutuhan media
pada materi Kegiatan Jual Beli sebagai
Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan.

Selanjutnya,  tahap  design
dilakukan dengan penyusunan rancangan
produk, meliputi perencanaan alur
permainan berbasis labirin,
pengorganisasian materi sesuai dengan
capaian pembelajaran IPAS Fase B,
perancangan desain visual, integrasi
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unsur joyful learning, dan penyusunan
instrumen penelitian.

Pada tahap development,
rancangan game direalisasikan
menggunakan platform Scratch,

kemudian dilakukan validasi oleh ahli
media dan ahli materi untuk memperoleh
penilaian terkait kualitas tampilan, aspek
teknis, kebahasaan, dan kesesuaian isi
materi.

Setelah produk dinyatakan layak,
tahap implementation diawali dengan uji
coba kelompok kecil untuk
mengidentifikasi kekurangan produk,
kemudian dilanjutkan dengan uji coba
kelompok besar pada murid kelas I'V. Uji
coba dilakukan menggunakan desain
One-Shot Case Study melalui penerapan
game edukasi Scratch dalam
pembelajaran IPAS. Selama
pembelajaran,  observasi  dilakukan
sebagai  bahan  evaluasi  produk,
sedangkan angket motivasi Dbelajar
diberikan setelah pembelajaran untuk
mengetahui respons siswa terhadap
motivasi intrinsik setelah menggunakan
game edukasi Scratch.

Tahap terakhir, yaitu evaluation,
yang dilakukan melalui peninjauan hasil
respons angket kepraktisan produk dan
penyajian  hasil observasi selama
pembelajaran untuk mengetahui apakah
game edukasi Scratch praktis dan mampu
menumbuhkan motivasi belajar dalam
pembelajaran IPAS Kelas IV.

Penelitian melibatkan 1 guru
kelas IV, 1 ahli media, 1 ahli materi, dan
27 murid kelas IV SD Negeri Talun
sebagai subjek penelitian. Pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara,
validasi ahli, observasi, dan angket.
Wawancara digunakan untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi
pembelajaran, karakteristik murid, serta
kebutuhan media pembelajaran (Fadila et
al., 2025). Validasi ahli digunakan untuk
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menilai kelayakan media dan materi pada
produk yang dikembangkan (Sugiyono,
2023). Angket digunakan untuk
memperoleh data kepraktisan produk dan
motivasi belajar murid (Cahyani &
Suniasih, 2022). Sementara itu, observasi
dilakukan untuk melihat keterlibatan
murid selama implementasi (Wiyanti et
al., 2025).

Instrumen penelitian mencakup
pedoman wawancara, lembar validasi
ahli media dan ahli materi, angket
motivasi belajar, angket kepraktisan
produk, serta  lembar
pembelajaran. Angket motivasi belajar
dikembangkan berdasarkan indikator
model ARCS (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction) oleh John M.
Keller =~ yang menekankan  aspek
perhatian, relevansi, kepercayaan diri,
dan kepuasan murid dalam pembelajaran
(Setyowati  dkk., 2022).  Seluruh
instrumen angket menggunakan skala
Likert 1-4, yaitu skor 4 (sangat
setuju/sangat layak), skor 3
(setuju/layak), skor 2 (tidak
setuju/kurang layak), dan skor 1 (sangat
tidak setuju/tidak layak), tanpa pilihan
netral agar respons yang diperoleh lebih
terarah (Jannah et al., 2025).

Analisis data dilakukan secara
kualitatif ~ dan
karakteristik data yang diperoleh. Data

observasi

kuantitatif ~ sesuai

hasil wawancara, observasi, dan masukan
validator dianalisis secara kualitatif
melalui tahapan penyederhanaan data,
penyajian informasi, serta penarikan
kesimpulan guna memperoleh gambaran
yang komprehensif mengenai kebutuhan
pembelajaran dan hasil pengembangan
media (Ismiyati & Syahrani, 2024).

Adapun data numerik yang
diperoleh dari angket validasi ahli,
angket kepraktisan, dan angket motivasi
belajar dianalisis menggunakan statistik
deskriptif berupa perhitungan skor dan
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persentase untuk mengetahui tingkat
kelayakan  produk  serta  respons

pengguna  terhadap ~media  yang
dikembangkan  (Sugiyono, 2023).
Persentase penilaian dihitung
menggunakan rumus berikut:
X

P= 2X§naks x100%
Keterangan:
P = persentase hasil penilaian
>X = jumlah skor yang diperoleh

> Xmaks = jumlah skor maksimum

Hasil analisis kemudian diinterpretasikan
ke dalam kategori tingkat kelayakan dan
kepraktisan media untuk menentukan
kualitas produk yang dikembangkan.
Berikut adalah tabel interpretasi kategori
motivasi belajar dan kepraktisan produk:

Tabel 1. Kategori Motivasi Belajar

Persentase Kategori
75%-100% Sangat tinggi
50%-74% Tinggi
25%-49% Cukup
0%-24% Rendah

Sumber: (Fernando & Sarkity, 2023)

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Kategori

75%-100% Sangat praktis
50%-74% Praktis
25%-49% Cukup praktis
0%-24% Kurang praktis

Sumber: (Fernando & Sarkity, 2023)

Selain itu, data observasi
digunakan sebagai pelengkap untuk
memberikan ~ gambaran ~ mengenai
keterlibatan dan antusiasme murid
selama penggunaan game edukasi
berbasis Scratch dalam pembelajaran
IPAS (Sugiyono, 2019). Berikut adalah

tabel kriteria interpretasi data observasi:
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Tabel 3. Kriteria Interpretasi Data

Observasi
Persentase Kategori
75%-100% Sangat baik

50%-74% Baik
25%-49% Cukup baik
0%-24% Kurang baik

Sumber: (Fernando & Sarkity, 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan
produk berupa game edukasi berbasis
Scratch yang terintegrasi pendekatan
joyful learning untuk mendukung
tumbuhnya motivasi belajar [PAS murid
kelas IV  sekolah dasar. Media
dikembangkan pada materi kegiatan
ekonomi
distribusi,  dan
memadukan  unsur

produksi,
dengan
visual, audio,

yang meliputi
konsumsi

tantangan permainan, serta aktivitas
interaktif yang  dirancang  sesuai
karakteristik murid sekolah dasar.

Pada tahap analyze, dilakukan
wawancara dengan guru kelas IV SDN
Talun untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran IPAS, motivasi belajar
murid, faktor penghambat pembelajaran,
pemanfaatan teknologi, dan kebutuhan
media pembelajaran. Hasil analisis
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS
masih menghadapi keterbatasan media
pembelajaran, pembelajaran cenderung
menggunakan metode ceramah dan
diskusi sederhana, serta motivasi belajar
murid masih belum optimal karena
perhatian murid mudah teralihkan dan
keterlibatan belajar masih rendah. Selain
itu, pemanfaatan teknologi pembelajaran
seperti Chromebook belum digunakan
secara optimal sehingga diperlukan
inovasi media pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik murid.

Disetujui pada : 20 Juni 2026

Pada tahap design, dilakukan
penyusunan materi dan storyboard
sebagai dasar pengembangan game
edukasi. Game dirancang menggunakan
konsep denah eksploratif dengan tiga
level yang merepresentasikan materi
produksi, distribusi, dan konsumsi serta
diintegrasikan dengan pendekatan joyfu!
learning  melalui  tampilan  visual
menarik, tantangan bertahap, dan
aktivitas pembelajaran berbasis
permainan.

( Nyawa ) D - D

@ [ <= Objek

. bergerak

Gambar 2. Storyboard Game
Tahap development dilakukan

proses  perancangan  final
tampilan game menggunakan website
Scratch.

melalui

.
-

1T —— T
T PETUNJUK

%’ P mater: :
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[EUNGSIMENU/ETOMEBOLY

Digunakan untuk kembali ke halaman awal
| Digunakan jiks ingin tanjut ke hataman
berikutnya

| Digunakan untuk kembati ke halaman
sebelumnya

| Untuk mengetahul fungsl tombol dan cara
bermain

! |
Untuk mempelajari mater! sebelum bermain
game

[KegiatanDisttibusiiil *

Distribusi adalah kegiatan menyalurkan atau  mengitimkan

barang dari kepada agar dapat
Pelaku distribusi disebut distributor,

Pedagang menjual  Kurir mengantarkan  Toko buku menjual
sayuran di pasar paket ke rumah

Gambar 5. Tampilan Menu Materi

Toro Goon | A ".,. cuﬁ#

9 Toko Sayoran

f’
Y YESEI7

Toko Sembako

Gambar 6. Tampilan Denah Game

Selanjutnya, produk divalidasi
oleh ahli media dan ahli materi untuk
mengetahui  tingkat  kelayakannya.
Berdasarkan hasil validasi ahli media
diperoleh persentase kelayakan sebesar
98% dengan kategori “Sangat Layak”,
sedangkan  validasi  ahli ~ materi
memperoleh persentase sebesar 94%
dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media
dan Ahli Materi
Validator | Persentase | Kriteria ‘

Disetujui pada : 20 Juni 2026

Ahli Sangat
0,

Media 98% Layak

Ahli Sangat
40

Materi 4% Layak

Berdasarkan masukan validator
ahli materi, disarankan untuk melakukan
revisi pada tampilan animasi contoh
kegiatan distribusi agar lebih relevan
dengan kondisi nyata murid. Berikut
adalah tampilan sebelum direvisi:

KegiatanDistuibusilil *

B Distribusi adalah keglatan menyalurkan atau mengirimkan
barang dari kepada agar dapat

Pelaku distribusi disebut distributor.

sayuran di pasar. paket ke rumah.

Gambar 7. Tampilan Sebelum Revisi

Sebelum  direvisi, tampilan
gambar animasi pada materi kegiatan
distribusi  kurang merepresentasikan
situasi nyata di kehidupan murid. Oleh
sebab itu, validator materi menyarankan
agar gambar yang digunakan dapat lebih
menggambarkan situasi dan kondisi
nyata sebagai refleksi dari penerapan
pendekatan joyful learning.

Berikut adalah tampilan animasi contoh
kegiatan distribusi setelah direvisi:

Regatanereneril

“ Dalam kehidupan sehari-harl, manusia melakukan berbagal
keglatan untuk memenuhi kebutuhan hidupnye. Keglatan
tersebut discbut keglatan ckonoml. Ada tiga alur keglatan
ekonomi, yaitu produksi, distribusi, dan konsumsi.

g
:
>

-

Gambar 8. Tampilan Sesudah Revisi
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Setelah dilakukan revisi, animasi
gambar lebih menunjukkan stuasi dan
kondisi nyata dari kegiatan distribusi,
sehingga salah satu aspek dalam joyfu/
learning  yaitu  relevansi  dengan
kehidupan murid dapat terpenuhi.

Tahap implementation
dilaksanakan kepada 27 murid kelas IV
SDN Talun Sumedang Utara. Sebelum
implementasi skala luas, dilakukan uji
coba kelompok kecil kepada 6 murid
untuk  mengidentifikasi  kekurangan
produk dari sudut pandang pengguna
serta menguji keterpahaman instrumen
penelitian. Hasil uji coba menunjukkan
bahwa  motivasi  belajar ~ murid
memperoleh  persentase  86%  dan
kepraktisan media  sebesar  83%,
keduanya berada pada kategori “Sangat
Baik”, yang menunjukkan bahwa game
edukasi Scratch dinilai menarik dan
mudah digunakan. Namun, murid
memberikan masukan bahwa volume
audio materi kurang terdengar jelas,
sehingga dilakukan revisi dengan
meningkatkan pengaturan volume dari
100%  menjadi  300%  sebelum
implementasi skala luas. Selain itu,
instrumen penelitian dinilai mudah
dipahami tanpa adanya pernyataan
ambigu, sehingga media dan instrumen
dinyatakan siap digunakan pada tahap
implementasi.

Setelah uji coba kelompok kecil
memperoleh hasil yang layak, maka
selanjutnya pelaksanaan uji coba skala
luas dilakukan kepada 27 murid kelas IV.
Berikut adalah tabel hasil respons angket
motivasi murid:

Satisfaction 01% |

Confidence 86% |
Relevance 83% |

Attention 90% |

75% 80% 85% 90% 95%

Gambar 9. Hasil Respons Angket
Motivasi

Disetujui pada : 20 Juni 2026

Hasil implementasi yang diperoleh dari
angket menunjukkan bahwa motivasi
belajar murid memperoleh persentase
rata-rata sebesar 87% dengan kategori
“Sangat Tinggi”, yang meliputi aspek
attention  (90%), relevance (83%),
confidence (86%), dan satisfaction
(91%). Temuan tersebut menunjukkan
bahwa game edukasi yang dikembangkan
mampu menghasilkan respons motivasi
belajar yang sangat tinggi selama
pembelajaran IPAS berlangsung.

Tahap evaluation dilakukan
berdasarkan kepraktisan produk dan
observasi motivasi murid selama
pembelajaran.

Joyful Learning _____ 0] |
Contiguity _____ §0% |
Segmentation ____ 010 |
Redundancy _ 85% |
Modality —__ 8805 |
Coherence _______ 0205 |

80% 85% 90% 95%

Gambar 10. Hasil Respons Angket
Kepraktisan Produk

Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa media memperoleh persentase
kepraktisan rata-rata sebesar 89% dengan
kategori “Sangat Tinggi”, yang meliputi
aspek coherence (92%), modality (88%),
redundancy (85%), segmentation (91%),
contiguity (89%), dan joyful learning
(91%).
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Joyful Learning 89% |

Satisfaction 94% |
Confidence EEOE |
Relevance EEOZ |

Attention 93% |

80% 85% 90% 95%

Gambar 11. Hasil Observasi Motivasi
Belajar

Hasil observasi motivasi murid
memperoleh persentase rata-rata sebesar
90,2%, dengan kategori “Sangat Baik”,
yang meliputi aspek attention (93%),
relevance (88%), confidence (87%),
satisfaction (94%), dan joyful learning
(89%).

Berdasarkan data yang diperoleh
dalam proses penelitian, maka game
edukasi  Scratch terintegrasi joyful
learning dinilai layak, praktis, dan
mampu mendukung tumbuhnya motivasi
belajar IPAS pada murid kelas IV di SDN
Talun Sumedang Utara.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan game edukasi
berbasis Scratch yang terintegrasi dengan
pendekatan joyful learning mampu
menjawab kebutuhan pembelajaran IPAS
kelas IV yang sebelumnya masih
didominasi metode konvensional, minim
media interaktif, serta menunjukkan
kecenderungan rendahnya  motivasi
belajar murid. Data analisis kebutuhan
yang diperoleh melalui tahap wawancara
memperlihatkan bahwa murid mudah
kehilangan fokus, kurang percaya diri
dalam menyampaikan pendapat, dan
menunjukkan keterlibatan belajar yang
belum optimal selama pembelajaran
berlangsung. Kondisi ini
mengindikasikan adanya kesenjangan
antara karakteristik pembelajaran IPAS

Disetujui pada : 20 Juni 2026

yang menuntut eksplorasi konkret
dengan praktik pembelajaran yang masih
bersifat verbal.

Temuan tersebut sesuai dengan
teori perkembangan peserta didik oleh
Jean Piaget yang menyatakan bahwa
murid yang berada pada tahap
operasional  konkret lebih mudah
memahami konsep melalui pengalaman
visual dan aktivitas langsung
dibandingkan penjelasan abstrak (Hayati
et al., 2026). Dalam Kurikulum Merdeka,
pembelajaran IPAS juga menekankan
pengalaman belajar bermakna yang dekat
dengan realitas kehidupan murid
(Zakarina et al., 2024). Oleh karena itu,
pengembangan game berbasis Scratch
dipandang relevan karena menyediakan
pengalaman belajar visual, interaktif, dan
kontekstual melalui integrasi gambar,
animasi, audio, dan aktivitas eksploratif
(Stewart & Baek, 2023).

Pada tahap pengembangan, hasil
validasi ahli menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dirancang telah
memperoleh kategori “sangat layak”
dengan persentase nilai mencapai 98%
dari ahli media dan 94% dari ahli materi.
Tingginya tingkat kelayakan yang
diperoleh  tersebut mengindikasikan
bahwa game yang dikembangkan telah
berhasil
multimedia  secara

memenuhi  prinsip-prinsip
komprehensif,
keterpaduan materi yang mendalam,
aspek interaktivitas yang kuat, serta
kesesuaian ~ yang  tepat  dengan
karakteristik =~ perkembangan  murid
sekolah dasar. Secara spesifik, dominasi
skor tinggi pada aspek coherence,
modality, dan segmentation
menunjukkan bahwa penyajian seluruh
informasi di dalam game telah dirancang
secara terarah, sistematis, serta tidak
membebani kapasitas kognitif murid
selama proses belajar.
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Temuan positif pada aspek-aspek
kognitif tersebut semakin memperkuat
teori kognitif multimedia Mayer yang
menjelaskan  bahwa  pembelajaran
menjadi jauh lebih efektif ketika
informasi disajikan melalui kombinasi
unsur visual dan verbal yang relevan
serta terorganisasi dengan baik (Fiorella
& Mayer, 2022). Meskipun demikian,
proses pengembangan ini tidak terlepas
dari evaluasi, di mana adanya catatan
revisi pada aspek navigasi dan visual
distribusi menunjukkan bahwa
pengembangan media digital tetap
memerlukan penyesuaian kontekstual
yang berkelanjutan. Penyesuaian tersebut
penting dilakukan agar media yang
dihasilkan semakin dekat dengan
pengalaman keseharian murid, sehingga
pada akhirnya game edukasi ini tidak
hanya menarik dan interaktif secara
teknis tetapi juga memberikan dampak
yang mendalam serta bermakna secara
pedagogis.

Implementasi media  pada
pembelajaran IPAS menunjukkan hasil
yang sangat positif terhadap peningkatan
murid di  kelas.

motivasi  belajar

Berdasarkan hasil pengukuran
menggunakan angket motivasi model
ARCS, diperoleh rata-rata persentase
keseluruhan sebesar 87% yang masuk
dalam kategori sangat tinggi, di mana
aspek satisfaction (kepuasan) berhasil
memperoleh skor tertinggi mencapai
91% dan aspek relevance (relevansi)
menjadi  aspek dengan perolehan
terendah yaitu sebesar 83%. Tingginya
pencapaian pada aspek kepuasan tersebut
menunjukkan bahwa integrasi unsur
permainan, tantangan yang menantang,
serta pemberian umpan balik (feedback)
yang cepat di dalam media mampu
menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus secara
signifikan meningkatkan rasa senang

Disetujui pada : 20 Juni 2026

murid selama proses pembelajaran
berlangsung.

Sebaliknya, perolehan  skor
relevance yang relatif lebih rendah
mengindikasikan bahwa sebagian murid

belum sepenuhnya mampu
menghubungkan materi kegiatan
ekonomi yang dipelajari  dengan

pengalaman keseharian yang mereka
alami sendiri. Temuan ini memberikan
penegasan penting bahwa keberhasilan
sebuah media digital tidak hanya
ditentukan oleh daya tarik visual dan
aspek teknisnya saja, melainkan juga
oleh sejauh mana konten pembelajaran
tersebut mampu dipersepsi dekat dengan
kehidupan nyata murid (Tsaqila et al.,
2025). Ditinjau dalam  perspektif
motivasi ARCS, keterhubungan yang
erat antara materi pelajaran dengan
pengalaman  nyata di  lapangan
merupakan faktor yang sangat krusial
motivasi

dalam  mempertahankan

intrinsik, karena murid akan
menunjukkan keterlibatan belajar yang
jauh lebih optimal ketika mereka
memahami manfaat dari pembelajaran
tersebut secara langsung bagi diri mereka
(Setyowati et al., 2022).

Hasil observasi menunjukkan
persentase motivasi belajar yang tinggi
mencapai 90,2% (kategori sangat baik),
dengan aspek satisfaction sebagai
indikator  tertinggi  (94%), diikuti
attention (93%), dan relevance sebagai
skor terendah (88%). Temuan ini secara
konsisten membuktikan bahwa game
edukasi berbasis Scratch terintegrasi
joyful learning efektif membangun
perhatian, antusiasme, dan kepuasan
belajar murid selama pembelajaran
berlangsung. Meski demikian, terdapat
celah perbedaan sebesar 3,2% antara
hasil observasi dan angket motivasi yang
mengindikasikan bahwa motivasi belajar
tidak selalu tercermin secara identik
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antara perilaku nyata (behavioral) dan
persepsi subjektif murid. Observasi
cenderung menghasilkan skor lebih
tinggi karena berhasil menangkap
perilaku aktual seperti fokus,
keterlibatan, dan respons antusias secara
langsung, sedangkan angket sangat
dipengaruhi oleh kemampuan reflektif
siswa sekolah dasar yang kemampuan
self-assessment-nya masih dalam tahap
berkembang (Yanti et al., 2025). Pada
akhirnya, dinamika perbedaan dari kedua
instrumen ini justru memperkuat
validitas temuan bahwa intervensi media
digital ini sukses menumbuhkan motivasi
belajar, meskipun manifestasi antara
persepsi internal siswa dan visualisasi
perilaku aktualnya menunjukkan variasi
tertentu.

Di  samping meningkatkan
motivasi, hasil evaluasi kepraktisan
media yang mencapai rata-rata 89%
(kategori sangat layak) membuktikan
bahwa media ini mudah digunakan serta
mampu menciptakan pengalaman belajar
yang nyaman bagi murid. Tingginya skor
pada aspek coherence (92%) dan joyful
learning (91%) memperlihatkan bahwa
kombinasi unsur visual, audio, tantangan,
dan eksplorasi telah berhasil mendukung
pembelajaran yang menyenangkan tanpa
menghilangkan  orientasi  akademik
(Rahayu et al., 2024). Dengan demikian,
integrasi Scratch dan joyful learning
tidak sekadar berfungsi sebagai inovasi
teknologi, melainkan juga sebagai
pendekatan pedagogis adaptif yang
sukses  menghubungkan  kebutuhan
perkembangan murid sekolah dasar
dengan karakteristik pembelajaran IPAS
yang kontekstual, interaktif, dan
bermakna (Nofeanasari et al., 2025).

Berdasarkan  Cognitive Load
Theory oleh Richard E. Mayer (Fiorella
& Mayer, 2022), , visualisasi alur
produksi, distribusi, dan konsumsi

Disetujui pada : 20 Juni 2026

melalui animasi serta interaksi langsung
dalam game terbukti efektif mengurangi
extraneous  cognitive load (beban
kognitif luar) yang biasanya muncul
ketika murid harus membayangkan
proses ekonomi secara abstrak melalui
penjelasan verbal. Dengan menyajikan
informasi dalam bentuk kombinasi
gambar, teks singkat, dan aktivitas
permainan yang interaktif, kapasitas
memori kerja (working memory) murid
dapat dialokasikan secara optimal untuk
membangun pemahaman konseptual
yang mendalam.

Dari perspektif Self-
Determination  Theory, peningkatan
motivasi belajar ini terjadi karena
terpenuhinya kebutuhan psikologis dasar
berupa  otonomi  (autonomy) dan
kompetensi (competence) murid (Fitriani
et al, 2025). Fitur permainan yang
membebaskan murid menyelesaikan
tantangan memberikan  pengalaman
kontrol mandiri terhadap proses belajar,
sedangkan keberhasilan melewati level
serta perolehan umpan balik positif
secara langsung memperkuat persepsi
kemampuan mereka. Berbeda dengan
video pembelajaran konvensional yang
bersifat satu arah, game Scratch ini
menempatkan murid sebagai pelaku aktif
yang wajib mengambil keputusan dan
menyelesaikan tantangan secara real-
time. Interaktivitas dinamis tersebut
terbukti mendorong keterlibatan kognitif
(cognitive engagement) yang jauh lebih

mendalam dibandingkan dengan
aktivitas menonton yang cenderung
pasif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan
game edukasi berbasis Scratch yang
terintegrasi dengan pendekatan joyful
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learning layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPAS kelas IV sekolah
dasar dan mampu  mendukung
tumbuhnya motivasi belajar murid.
Media yang dikembangkan memperoleh
kategori sangat layak berdasarkan
validasi ahli media dan ahli materi, serta
menunjukkan respons positif pada tahap
implementasi. Penggunaan game edukasi
berbasis  Scratch  terbukti mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif;, menyenangkan, dan
kontekstual, sehingga murid mampu
mengoptimalkan proses belajar dengan
mengerahkan perhatian, keterlibatan,
kepercayaan diri, dan kepuasan belajar.
Dengan demikian, integrasi Scratch dan
joyful learning dapat menjadi alternatif
inovasi media pembelajaran yang relevan
untuk mendukung pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.
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