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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif “Cambuse Go” dengan Scratch
berbasis discovery learning yang layak dan efektif dalam mempengaruhi hasil belajar siswa pada
materi wujud zat dan perubahannya. Penelitian ini menggunakan metode research and development
dengan model ADDIE. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respons siswa dan
guru, serta soal pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan penilaian ahli media 91%, ahli
materi 83%, dan ahli bahasa 98%. Hasil uji coba luas pre-test memperoleh nilai rata-rata 68 dan post-
test 91, dengan n-Gain 0,76 yang berkategori tinggi. Effect size media berada pada 1,95 yang termasuk
strong effect, sehingga media berdampak sangat tinggi pada proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
penelitian, media memengaruhi hasil belajar siswa dan media layak serta efektif. Penelitian ini
berimplikasi dalam memengaruhi hasil belajar siswa, khususnya siswa kelas IV sekolah dasar pada
materi wujud zat dan perubahannya, serta memperkuat cognitive theory of multimedia learning oleh
Mayer bahwa kombinasi elemen visual, audio dan teks dalam media interaktif “Cambuse Go” dengan
Scratch dapat memengaruhi hasil belajar siswa.
Kata Kunci: Cambuse go, Discovery learning, Materi wujud zat dan perubahannya, Scratch

“Cambuse Go”: An Interactive Media Based on Discovery Learning Using Scratch
for Matter and Their Changes Materials

Abstract

This study aims to develop an interactive media "Cambuse Go" with Scratch based on discovery
learning that is feasible and effective in influencing student learning outcomes on the material of
states of matter and their changes. This study uses a research and development method with the
ADDIE model. The research instruments include expert validation sheets, student and teacher
response questionnaires, and pre-test and post-test questions. The results of the study showed that the
assessment of media experts was 91%, material experts 83%, and language experts 98%. The results
of the extensive pre-test trial obtained an average score of 68 and post-test 91, with an n-Gain of 0.76
which is categorized as high. The media effect size is at 1.95 which is included in the strong effect, so
the media has a very high impact on the learning process. Based on the results of the study, the media
influences student learning outcomes and the media is feasible and effective. This study has
implications in influencing student learning outcomes, especially fourth grade elementary school
students on the material of states of matter and their changes, and strengthens Mayer's cognitive
theory of multimedia learning that the combination of visual, audio and text elements in the interactive
media "Cambuse Go" with Scratch can influence student learning outcomes.
Keywords: Cambuse go, Discovery learning, Matter and their changes materials, Scratch
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dalam muatan mata pelajaran IImu Pengetahuan

PENDAHULUAN Alam (IPA) dan llmu Pengetahuan Sosial (IPS).
Kurikulum Merdeka membawa perubahan Kedua mata pelajaran ini diintegrasikan menjadi

pada kegiatan pembelajaran, salah satunya yaitu mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
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Sosial (IPAS). Mata pelajaran IPAS adalah
kajian ilmu pengetahuan yang menyelidiki cara
makhluk hidup berinteraksi dengan
lingkungannya dan alam semesta (Roja et al.,
2025). Sebagai contoh, manusia bergantung
pada lingkungan untuk memenuhi kebutuhan
hidup seperti pangan, air, dan interaksi sosial.
(Meylovia & Julianto, 2023).

Pembelajaran IPAS merupakan fondasi
awal penanaman ide kepada siswa untuk
menjadikan pemahaman konsep pengetahuan
alam yang kemudian dikaitkan dengan
kehidupan  sehari-hari  secara  kontekstual
(Husain et al., 2025). Namun, terdapat beberapa
kendala dalam pembelajaran IPA di sekolah
dasar. Kendala utama dalam pembelajaran IPAS
adalah penggunaan media pembelajaran yang
kurang optimal dan model pembelajaran yang
kurang interaktif. Kegiatan pembelajaran
berpatokan pada buku dan metode ceramah,
sehingga siswa kurang terlibat aktif. Sejalan
dengan penelitian Prameswara & Pius X (2023),
pembelajaran yang monoton membuat siswa
cepat bosan, cenderung berbicara dengan
temannya, dan tidak memperhatikan guru. Siswa
cepat bosan karena mendapatkan pembelajaran
yang kurang menyenangkan dan menyebabkan
rendahnya hasil belajar siswa (Rahma et al.,
2022).

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil
wawancara dengan salah satu guru kelas 1V
sekolah dasar di Magetan, banyak siswa yang
mengalami  kesulitan ~ memahami  materi
pembelajaran karena rendahnya motivasi belajar
siswa saat kegiatan pembelajaran yang membuat
hasil belajar siswa rendah. Kesulitan ini
disebabkan kurangnya optimalisasi penggunaan
media pembelajaran serta model pembelajaran
yang monoton. Guru lebih sering menggunakan
buku teks dan lembar kerja. Oleh sebab itu,
kehadiran media pembelajaran dapat menjadi
alternatif yang dibutuhkan dalam proses
pembelajaran.

Media pembelajaran sangat diperlukan
dalam kegiatan pembelajaran supaya siswa lebih
mudah memahami materi yang dijelaskan
(Rahmanda & Maharani, 2022). Selain itu,
media pembelajaran juga berfungsi untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa (Putri et
al., 2025). Penggunaan media yang relevan
tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi  pelajaran, tetapi  juga
meningkatkan motivasi belajar (Trikesumawati
et al., 2025). Semakin tinggi motivasi belajar
siswa, semakin baik prestasi belajar yang
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diperoleh (Fernando et al., 2024). Oleh sebab
itu, media pembelajaran memegang peran yang
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran.

Scratch merupakan sistem pemrograman
visual yang dibuat dan dikembangkan oleh
Lifelong Kindergarten Group di MIT Media Lab
(Anis et al., 2023). Sistem ini menggunakan
balok kode dengan cara pemakaian drag and
drop (Anggraeni et al., 2022). Definisi lain dari
Scratch yaitu sebuah perangkat yang membantu
membuat aplikasi atau media tanpa coding
dengan menuliskan kode-kode pemrograman
dalam pembuatannya. Berdasarkan penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh Wardani et al.
(2022),  mengungkapkan  bahwa  media
permainan interaktif berbasis Scratch dapat
membantu guru menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan dan membuat siswa aktif dalam
proses pembelajaran (Yuniar et al., 2025). Selain
itu, media Scratch dapat memudahkan
penggunanya karena dapat diakses secara
fleksibel (Prayitno, et al., 2025).

Selain media yang interaktif, model
pembelajaran yang inovatif mampu
menumbuhkan semangat belajar siswa, sehingga
motivasi belajar akan meningkat dan hasil
belajar siswa juga meningkat. Model discovery
learning adalah model pembelajaran yang
membuat  siswa  aktif dalam  kegiatan
pembelajaran melalui proses eksperimen atau
percobaan. Sejalan dengan pendapat Lorensa et
al. (2021) yang mengatakan bahwa model
discovery learning adalah model pembelajaran
yang menekankan pada penemuan dengan
mengamati sebuah objek pembelajaran lalu
siswa diharapkan dapat menemukan sebuah
pemahaman pengetahuan sendiri. Model
discovery learning merupakan model yang
efektif  saat digunakan  dalam  proses
pembelajaran karena siswa menggali sendiri
sebuah pengetahuan saat eksperimen atau
penemuan sehingga siswa terlibat aktif dalam
proses pembelajaran (Suryaningsih et al., 2024).
Adanya penggunaan model discovery learning
diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Haryati (2025) dengan judul “Pengembangan
SCRIZAT untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep IPA Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”,
hasil  penelitian  yang telah  diperoleh
menunjukkan media berbasis Scratch layak dan
praktis digunakan untuk menunjang kegiatan
pembelajaran  serta dapat  meningkatkan
pemahaman konsep siswa. Hasil uji n-Gain
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diperoleh 0,71 dengan kategori tinggi. Hasil ini
juga diperkuat oleh penelitian Jannah et al.,
2024 dengan judul “Model discovery learning
berbantuan media Scratch pada materi bangun
ruang”. Hasil dari  penelitian tersebut
menunjukkan penggunaan model discovery
learning berbantuan media Scratch dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
Media tersebut efektif digunakan dalam
membantu siswa memahami konsep bangun
ruang.

Materi wujud zat dan perubahannya
memiliki karakteristik tentang bentuk dan sifat
zat serta pengaruh kalor terhadap bentuk zat
tersebut. Siswa dituntut untuk memahami sifat
zat dan pengaruh kalor terhadap proses
perubahan wujud zat. Berdasarkan observasi,
siswa kesulitan dalam memahami proses
terjadinya  perubahan wujud zat karena
kurangnya visualisasi pada materi tersebut,
akibat penggunaan media pembelajaran yang
kurang optimal (Winda & Dafit, 2021).
Hambatan tersebut terlihat Kketika siswa
kesulitan membedakan perubahan wujud zat
yang menerima kalor atau melepaskan kalor,
sehingga siswa hanya menghafalkan materi
tanpa mengetahui  bagaimana  prosesnya.
Akibatnya siswa memiliki pemahaman yang
kurang terhadap materi yang diajarkan (Amalia
etal., 2022).

Berdasarkan pendahuluan yang telah
diuraikan, pengembangan media berbasis
discovery learning dengan bantuan Scratch pada

materi wujud zat dan perubahannya perlu

dilakukan. Media ini dirancang dengan
mempertimbangkan penyusunan desain
berdasarkan cognitive load theory untuk

mereduksi beban kognitif siswa sekolah dasar.
Media ini mampu membuat siswa lebih aktif
dalam kegiatan pembelajaran, karena
menerapkan teori konstruktivisme Vygotsky
melalui perantara sintaks model discovery
learning. Adapun tujuan penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media interaktif dengan
Scratch berbasis discovery learning yang layak
dan efektif dalam mempengaruhi hasil belajar
siswa pada materi wujud zat dan perubahannya.

METODE

Penelitian ini termasuk research and
development yang bertujuan untuk menciptakan
produk, model, atau sistem yang inovatif
(Rahayu, 2025). Produk hasil penelitian diberi
nama “Cambuse Go”. Nama media "Cambuse
Go" merupakan akronim dari integrasi materi
wujud zat dan perubahan. Penggabungan ini
bertujuan untuk memudahkan siswa sekolah
dasar dalam mengingat proses perubahan wujud
zat, yaitu mencair, membeku, menguap,
mengembun dan mengkristal. Istilah “Go”
sendiri memiliki arti ajakan untuk mempelajari
materi wujud zat dan perubahannya. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE
yang dikembangkan oleh Branch (Branch,
2009). Keseluruhan tahapan ADDIE tersaji pada
Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan pengembangan

Tahap analysis dilakukan  dengan
melakukan wawancara dengan guru terkait
penggunaan media pembelajaran, model
pembelajaran yang digunakan, serta
karakteristik  siswa. Selain itu dilakukan
observasi untuk mencatat sarana dan prasarana
yang digunakan dalam pembelajaran. Hasil
tahap ini digunakan untuk merumuskan

kebutuhan pengembangan media interaktif yang
dapat memengaruhi hasil belajar siswa.

Tahap design menghasilkan materi yang
sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran serta menghasilkan desain awal
media seperti halaman sampul, halaman materi,
video dan kuis. Media didesain menggunakan
aplikasi Canva dengan mempertimbangkan
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penggunaan elemen dan gambar yang sesuai
dengan materi wujud zat dan perubahannya.
Penggunaan gaya dan warna huruf juga
diperhatikan dalam mendesain media, dengan
tujuan untuk menarik perhatian siswa. Video
animasi dikemas dalam bentuk kode QR untuk

diakses  pengguna. Semua komponen
digabungkan melalui Scratch untuk
menciptakan  media  pembelajaran  yang
interaktif. Selain itu, instrumen penelitian

meliputi soal pre-test dan post-test, lembar
validasi ahli, angket respon guru, dan angket
respon siswa juga mulai didesain pada tahap ini.

Tahap  development  dimulai  dari
pengembangan media berdasarkan acuan tahap
design. Media interaktif “Cambuse Go”
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dibagikan melalui tautan agar dapat digunakan
secara daring. Validasi ahli dilakukan oleh tiga
orang ahli. Ahli media menilai aspek tampilan
desain, kemudahan penggunaan, konsistensi,
dan kualitas grafik. Ahli materi menilai aspek
kualitas materi, isi materi, dan kebermanfaatan.
Ahli bahasa menilai aspek kesesuaian dengan
kaidah bahasa Indonesia, komunikatif dan
interaktif. Skala penilaian validasi ahli berbasis
skala Likert dengan rentang 1-5. Kiriteria
kelayakan media dikategorikan sangat layak
dengan persentase 81%-100%, layak 61%—80%,
cukup layak 41%-60%, kurang layak 21%-—
40%, sangat tidak layak 0-20% (Purba et al.,
2022). Revisi awal dilakukan berdasarkan saran
dan masukan dari ahli.

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen lembar validasi

Ahli Aspek

Indikator

Tampilan desain

Kejelasan desain sampul

Kejelasan judul
Ketepatan penggunaan warna tulisan
Kejelasan tampilan gambar

Kemudahan penggunaan

Kejelasan petunjuk

Keruntutan media
Kemudahan akses melalui gawai
Kemudahan bagi guru untuk mengukur pemahaman

siswa
Konsistensi susunan tata letak

Media Konsistensi

Konsistensi desain huruf
Konsistensi susunan kata dan kalimat
Konsistensi penggunaan istilah

Kualitas grafik

Ketepatan pemilihan ukuran huruf

Ketepatan pemilihan jenis huruf
Ketepatan pemilihan proporsi warna
Ketepatan sajian gambar dengan materi
Ketepatan sajian video animasi

Kualitas materi

Kesesuaian dengan Kurikulum Merdeka

Kesesuaian dengan capaian pembelajaran
Kesesuaian dengan materi yang dibahas
Kesesuaian kuis dengan capaian pembelajaran

Isi materi
Materi

Kesesuaian dengan materi IPAS di sekolah dasar
Kesesuaian dengan kebutuhan siswa

Materi yang disajikan sistematis
Materi yang disajikan kontekstual

Kebermanfaatan

Media memudahkan memahami materi

Media memudahkan untuk belajar mandiri
Media meningkatkan rasa percaya diri siswa
Kuis dapat mengukur hasil belajar siswa

Kesesuaian dengan kaidah
bahasa Indonesia
Bahasa Komunikatif dan
interaktif

Kesesuaian dengan kaidah EYD

Ketepatan tata bahasa

Kalimat tidak mengandung makna ganda (ambigu)
Bahasa yang komunikatif

Bahasa sajian materi mudah dipahami

Kesesuaian bahasa dengan kemampuan siswa
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Tahap  implementation  dilaksanakan
dalam 2 tahap. Uji coba terbatas dilakukan oleh
2 siswa kelas IV yang dipilih secara simple
random sampling dan uji coba luas dilakukan
olen tiga belas siswa kelas IV yang tidak
mengikuti uji coba terbatas. Uji coba dilakukan
dengan tahap yang terstruktur, yaitu pemberian
10 Dbutir soal pre-test untuk mengukur
pemahaman  awal siswa, implementasi
penggunaan media interaktif “Cambuse Go”
selama 2 jam pelajaran dengan model discovery
learning, pemberian 10 butir soal post-test
pilihan ganda, dan pemberian angket respon
terhadap siswa serta guru. Sintaks discovery
learning yaitu, stimulation, problem statement,
data collection, data processing, verification,
dan generalization (Syamsidah et al., 2022).

Skala penilaian angket respons siswa
berbasis skala Guttman dengan rentang 1-2.
Skala penilaian angket respons guru berbasis
skala Likert dengan rentang 1-5. Kriteria
kelayakan media dikategorikan sangat layak
dengan persentase 81%-100%, layak 61%-80%,
cukup layak 41%-60%, kurang layak 21%-—
40%, sangat tidak layak 0-20%. Pengukuran
efektivitas media berdasarkan nilai hasil pre-test
dan post-test siswa (Khoirunnisa’ et al., 2025).
Kedua nilai tersebut diolah menjadi data n-Gain.
Kriteria n-Gain lebih dari 0,7 termasuk tinggi,
0,3 sampai 0,7 termasuk sedang, dan kurang dari
0,3 termasuk rendah (Hake, 1998).

Effect size menggunakan analisis single
group dengan interpretasi interval size 0,00—
0,02 memiliki efek lemah, 0,21-0,50 memiliki
efek sederhana, 0,51-1,00 memiliki efek sedang,
dan lebih dari 1,00 memiliki efek tinggi (Pandie
& Basuki, 2021). Kemudian melakukan
pengujian efektivitas media menggunakan
paired sample t-test. Taraf signifikansi yang
digunakan adalah 0,05 untuk mengetahui
perbedaan yang signifikan setelah diterapkan
media.

Tahap evaluation memadukan semua
hasil penelitian dari evaluasi formatif dan
sumatif (Alwi et al., 2026). Evaluasi sumatif
dari revisi produk berdasarkan saran validasi

ahli materi meliputi penambahan petunjuk
penggunaan dan perbaikan tombol navigasi.
Saran ahli  bahasa meliputi  perbaikan

penggunaan tanda baca dan huruf kapital.
Evaluasi formatif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa, serta kelayakan dan efektivitas
media interaktif “Cambuse Go”.

Sebelum  penelitian  dimulai, siswa
diberikan lembar persetujuan yang berisi tujuan

dan hak sebagai responden. Identitas dan data
yang digunakan hanya untuk keperluan
penelitian serta dijaga kerahasiaannya. Siswa
dapat mengundurkan diri dari penelitian tanpa
paksaan selama proses penelitian berlangsung,
tanpa adanya sanksi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil tahap analysis melalui wawancara
dengan guru wali kelas IV. Guru menyatakan
sekolah menggunakan Kurikulum Merdeka. Saat
proses pembelajaran, guru belum sepenuhnya
menggunakan teknologi yang ada. Guru masih
menggunakan buku sebagai media pembelajaran
utama. Diperoleh informasi lain  yang
menyatakan bahwa guru masih menggunakan
model pembelajaran yang berpusat pada guru.
Akibatnya, siswa menjadi pasif karena hanya
menjadi penerima materi, serta kurang terlibat
dalam kegiatan pembelajaran (Nurhikmah et al.,
2025). Penggunaan model dan metode
pembelajaran yang monoton membuat siswa
lebih cepat bosan (Sapitri et al., 2025).
Penggunaan teknologi yang kurang optimal
membuat kondisi pembelajaran kurang kondusif.
Beberapa siswa bermain sendiri atau sibuk
mengobrol dengan siswa lain. Berdasarkan
analisis yang dilakukan, perlu adanya perbaikan

dalam  penggunaan media dan  model
pembelajaran pada materi wujud zat dan
perubahannya.

Hasil tahap design berupa perancangan
awal pengembangan produk media interaktif
berbasis Scratch, dimulai dari menyusun materi
dan perancangan desain backdrop menggunakan
aplikasi Canva dengan elemen dan gambar yang
sesuai dengan materi supaya siswa lebih mudah
memahami isi materi. Selain itu dilakukan
penyusunan lembar validasi ahli media, materi
serta bahasa. Lembar validasi ini berfungsi
untuk mengukur kelayakan media sebelum
diterapkan. Penyusunan angket respon guru dan
siswa yang berfungsi untuk mengetahui respons
siswa dan guru terhadap media juga dilakukan
pada tahap ini.

Hasil tahap development berupa produk
pengembangan media interaktif “Cambuse Go”
berbasis Scratch dengan beberapa tahap
penyusunan menggunakan aplikasi Canva dan
Scratch yang kemudian dibagikan melalui
tautan. Beberapa tampilan produk dapat dilihat
pada Gambar 2 dan Gambar 3. Selain itu,
terdapat validasi yang dilakukan oleh 3 orang
ahli yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa. Hasil validasi tersaji pada Tabel 2 .
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Gambar 2. Tampilan sampul
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Gambar 3. Tampilan awal video animasi contoh perubahan wujud zat atau benda

Tabel 2. Hasil validasi

Ahli Aspek Persentase Kategori

Persentase Kategori

per Aspek  per Aspek per Ahli per Ahli
Tampilan desain 85% Sangat layak
. Kemudahan penggunaan 90% Sangat layak
Media Konsistensi 95% Sangat layak 90.5% Sangat layak
Kualitas grafik 92% Sangat layak
Kualitas materi 90% Sangat layak
Materi ~Isi materi 80% Layak 83,3% Sangat layak
Kebermanfaatan 80% Layak
Kesesuaian dengan kaidah ~ 95% Sangat layak
Bahasa  bahasa Indonesia 97,5% Sangat layak

Komunikatif dan interaktif  100%

Sangat layak

Tahap implementation dilakukan setelah
melakukan revisi media berdasarkan saran yang
diberikan oleh para ahli. Tahap ini dilakukan 2

kali uji coba, yaitu uji coba terbatas dan uji coba
luas. Implementasi penggunaan media interaktif

“Cambuse Go”

dilaksanakan selama 2 jam
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pelajaran  dengan discovery  learning.
Pembelajaran diawali dengan stimulation. Siswa
diberikan pre-test untuk mengukur pemahaman
awal. Kemudian siswa mengakses media
melalui tautan yang diberikan. Pembelajaran
kemudian beralih ke problem statement dengan
menayangkan video contoh perubahan wujud zat
dengan kode QR pada media dan memberikan
pertanyaan kepada siswa. Selanjutnya, data
collection dengan melakukan percobaan
sederhana tentang contoh perubahan wujud zat.
Sintaks ke empat yaitu data processing dengan
membimbing siswa untuk mengumpulkan hasil
diskusi percobaan contoh perubahan wujud zat.
Sintaks verification, siswa mempresentasikan
hasil diskusi secara bergantian di depan kelas.
Sintaks generalization, guru mendampingi siswa
melakukan evaluasi terhadap hasil diskusi
percobaan  sederhana  serta  memberikan
penghargaan kepada kelompok yang
mempresentasikan  dengan  baik.  Siswa

mengerjakan soal post-test yang terdapat pada
media interaktif “Cambuse Go” menggunakan
gawai masing-masing.

Hasil uji coba terbatas menunjukkan
bahwa hasil  belajar siswa  mengalami
peningkatan dengan nilai rata-rata  90.
Keberhasilan media mendapatkan nilai n-Gain
0,75 dengan kategori tinggi. Setelah siswa
diberikan soal pre-test dan post-test, siswa
diberikan angket respon siswa untuk mengetahui
respon siswa terhadap kelayakan media. Hasil
angket respon siswa uji terbatas menunjukkan
persentase 90%. Hal ini menyatakan bahwa
media dapat memfasilitasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Berdasarkan tanggapan siswa,
media sangat mudah dipahami sehingga siswa
tertarik untuk belajar.

Langkah selanjutnya adalah melakukan
uji coba luas. Uji coba ini melibatkan 13 siswa.
Data hasil uji coba luas dapat dilihat pada Tabel
3.

Tabel 3. Data hasil uji coba luas

Siswa ke- Pre-test Post-test n-Gain n-Gain (%)
1 70 100 1 100
2 60 80 0,5 50
3 60 80 0,5 50
4 80 100 1 100
5 80 100 1 100
6 60 90 0,75 75
7 70 80 0,33 33
8 60 90 0,75 75
9 50 80 0,6 60
10 70 100 1 100
11 60 80 0,5 50
12 80 100 1 100
13 90 100 1 100

Tabel 3 menunjukkan bahwa hasil
belajar siswa mengalami peningkatan dengan
nilai rata-rata sebesar 91. Berdasarkan hasil
pre-test dan post-test didapat effect size dengan
nilai sebesar 1,95 yang berarti memiliki efek
tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa media
interaktif “Cambuse Go” berbasis Scratch
mempunyai dampak yang tinggi terhadap
kegiatan pembelajaran. Hasil ini kemudian

dianalisis menggunakan paired sample t-test
dan menghasilkan P-value sebesar 0,000
dalam taraf signifikansi 0,05. Artinya, terdapat
perbedaan yang signifikan antara sebelum dan
sesudah  penggunaan  media.  Setelah
pembelajaran selesai, dibagikan juga angket
respons guru. Hasil respons guru tersaji pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil angket respon guru

Aspek Skor Kriteria Penilaian
Tampilan desain layar 20 Sangat layak
Aspek kualitas materi 20 Sangat layak
Aspek isi materi 19 Sangat layak
Kemanfaatan 24 Sangat layak
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Berdasarkan Tabel 4, diperoleh skor 83
dengan jumlah skor maksimal 85. Persentase
dari hasil angket respons guru mencapai 98%”.
Guru memberikan respons bahwa media
interaktif “Cambuse Go” berbasis Scratch
sangat menarik perhatian siswa sehingga siswa
lebih semangat dalam belajar, serta materi pada
media sangat kontekstual sesuai dengan
kehidupan  sehari-hari ~ sehingga  mudah
dipahami. Guru dan siswa menilai bahwa media
mudah digunakan, tombol navigasi jelas
berfungsi  optimal, serta media mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa dan
memudahkan memahami materi. Sejalan dengan
pendapat Shabrina et al. (2025) media
pembelajaran yang efektif adalah media yang
memudahkan memahami materi, menumbuhkan
minat dan memotivasi belajar siswa, serta
mendukung gaya belajar siswa.

Tahap evaluation merupakan tahap
terakhir dari pengembangan media. Secara
keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan

media interaktif “Cambuse Go” dengan Scratch
sangat layak, efektif, dan memiliki dampak
tinggi terhadap kegiatan pembelajaran karena
memudahkan siswa memahami materi dan
memengaruhi hasil belajar siswa. Visualisasi
penggunaan gambar dan elemen pada media
memudahkan siswa untuk memahami materi
pembelajaran (Aisyah & Sucahyo, 2022).
Semakin tinggi tingkat pemahaman siswa,
semakin tinggi juga hasil belajar siswa (Zakiah
etal., 2023).

Produk akhir berupa media interaktif
"Cambuse Go" dengan Scratch yang menyajikan
materi wujud zat dan perubahannya secara
menarik dan interaktif. Desain media meliputi
sampul, menu awal, petunjuk, capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi,
video, dan kuis. Pengoperasian media
menggunakannya tombol navigasi dengan
instruksi  yang jelas untuk memudahkan
pengguna. Media ini dapat digunakan
menggunakan laptop, komputer, dan gawai
dengan akses internet yang memadai. Media ini
memiliki ukuran 11,4Mb, namun penggunaan
media ini diakses melalui tautan untuk
memudahkan pengguna tanpa mengkhawatirkan
kapasitas penyimpanan. Meskipun
dikembangkan dengan Scratch, media ini
dioptimalkan agar kompatibel dengan berbagai

peramban seperti Google Chrome, Mozilla
Firefox, Microsoft Edge dan Safari.
Integrasi  penggunaan media  sesuai

dengan prinsip cognitive theory of multimedia
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learning oleh Mayer yaitu dual channels, spatial
contiguity principle, dan coherence principle
yang mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa sehingga hasil belajar siswa meningkat.
Menurut Mayer (2009), penggunaan multimedia
dapat meningkatkan penerimaan informasi
seseorang dengan mengoptimalkan saluran
ganda (dual channels) yaitu audio dan visual.
Adanya video animasi contoh perubahan wujud
zat yang diakses melalui kode QR
memungkinkan siswa menggunakan saluran
ganda (dual channels), saluran audio
mendengarkan penjelasan materi pada video dan
saluran visual melalui animasi perubahan wujud
zat. Hal ini membuat penyajian materi menjadi
lebih menarik. Penyusunan materi yang menarik
dan interaktif dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa (Adni et al., 2023).

Optimalisasi desain media interaktif
“Cambuse Go” berbasis Scratch berdasarkan
cognitive load theory mampu mengurangi beban
kognitif siswa (Sweller et al., 2011). Desain
penggunaan teks materi dan elemen yang sesuai
memudahkan siswa mencerna materi dengan
memanfaatkan saluran sensor yang berbeda
sehingga mengurangi intrinsic cognitive load.
Video animasi contoh perubahan wujud zat
menggunakan animasi visual kontektual serta
audio dengan teks pendek mampu mengurangi
germane cognitive load siswa sehingga
pemahaman siswa meningkat (Hamdi & Syukri,
2025).

Implementasi penggunaan media
interaktif “Cambuse Go” berbasis Scratch
dilaksanakan selama 2 jam pembelajaran dengan
discovery learning. Integrasi discovery learning
dalam media interaktif “Cambuse Go” berbasis
Scratch membuat pembelajaran konstruktivisme
yang aktif. Siswa dibimbing dalam menemukan
konsep contoh perubahan wujud zat melalui
percobaan ilmiah, sehingga siswa terlibat aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan  teori  konstruktivisme  Vygotsky
pembangunan pengetahuan dilakukan secara
aktif oleh siswa melalui pengalaman nyata
dalam proses pembelajaran (Yogaswara, 2024).

Produk media interaktif “Cambuse Go”
berbasis Scratch pada proses pembelajaran dapat
membantu mengembangkan pemahaman materi,
serta mengembangkan hasil belajar IPAS pada
materi wujud zat dan perubahannya, sehingga
efektif untuk diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Walaupun begitu penelitian ini
memiliki berbagai keterbatasan seperti sampel
penelitian yang terbatas, materi yang berfokus

Copyright © 2026, JPMS, p-ISSN: 1410-1866, e-ISSN: 2549-1458



pada wujud zat dan perubahannya, dan belum
adanya uji membandingkan antara pembelajaran
menggunakan  “Combuse  Go”  dengan
pembelajaran menggunakan media lain.

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian  yang
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media
interaktif “Cambuse Go” berbasis discovery
learning dengan Scratch dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran dan
efektif dalam memengaruhi hasil belajar siswa
pada materi wujud zat dan perubahannya.
Penelitian ini berimplikasi dalam memperkuat
cognitive theory of multimedia learning karena
kombinasi elemen visual, audio, dan teks dalam
media interaktif “Cambuse Go” dengan Scratch
dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa
yang juga berdampak pada hasil belajar. Namun,
penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan
seperti sampel penelitian yang terbatas, materi
yang berfokus pada wujud zat dan
perubahannya, dan belum adanya uji
membandingkan antara pembelajaran
menggunakan  “Combuse  Go”  dengan
pembelajaran menggunakan media lain.
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