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 Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
hasil belajar dan motivasi siswa pada Pembelajaran 
Pemrograman Dasar dengan memanfaatkan aplikasi 
Scratch. Penelitian dimulai dengan mengidentifikasi 
masalah yang terjadi di dalam kelas. Kemudian dirancang 
tindakan untuk mengatasi masalah tersebut dalam siklus 
tindakan. Dalam penelitian ini, pemberian tindakan 
dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Pada 
siklus 1, pembelajaran diimplementasikan dengan 
menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah, 
sedangkan pada siklus 2 menggunakan model 
Pembelajaran Berbasis Proyek. Teknik pengumpulan data 
dilakukan melalui tes pemahaman, observasi aktivitas 
belajar, penugasan portofolio, dan wawancara kepada 
siswa dan guru terkait. Analisis data dilakukan dengan 
menggunakan teknik analisis interaktif kuantitatif dan 
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan aplikasi Scratch dapat meningkatkan hasil 
belajar dan motivasi siswa. Hal ini ditunjukkan oleh 
persentase kelengkapan hasil belajar siswa sebesar 25,7% 
pada pra-siklus, 71,4% pada siklus 1, dan 94,3% pada 
siklus 2. Sementara persentase motivasi siswa adalah 
40,3% pada pra-siklus, 75,1% pada siklus 1, dan 83,9% 
pada siklus 2. 
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PENDAHULUAN 

Pemrograman Dasar adalah salah satu mata pelajaran dasar dalam bidang Teknologi, 
Informasi, dan Komunikasi (TIK). Pembelajaran ini Bagi pemula seperti siswa Sekolah Dasar 
di kelas 5 dan 6. Mata pelajaran yang memerlukan pemahaman mendalam untuk 
menguasainya. Tidak jarang siswa merasa kesulitan untuk memahami materi dasar 
pemrograman, terutama jika penyampaian dari guru kurang efektif. Ada dua jenis 
pemrogram pemula yang ditandai oleh cara mereka menghadapi masalah, yaitu "berhenti" 
dan "bergerak [1]. Ketika dihadapkan dengan masalah, pemrogram pemula yang tipe 
"berhenti" akan menghentikan pekerjaan dan mencari bantuan, sementara yang tipe 
"bergerak" akan terus mencoba menyelesaikan masalah dengan umpan balik dari kode 
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program yang aktif atau tidak aktif. Hal ini dipengaruhi oleh penguasaan konsep dasar dan 
motivasi belajar. Penguasaan konsep dasar yang mendalam dapat mengurangi kesalahan 
yang mengakibatkan kesalahan dalam program, sementara motivasi belajar dapat 
membantu siswa menjadi pemrogram pemula yang tipe "bergerak". Berpendapat bahwa 
motivasi adalah keadaan atau kondisi pribadi pada siswa yang mendorongnya untuk 
melakukan aktivitas tertentu dengan tujuan mencapai apa yang menjadi tujuan siswa 
tersebut. Dengan demikian, siswa akan termotivasi untuk menjelajahi pemrograman dasar 
ketika ada motivasi yang berasal dari dirinya sendiri. Hasil belajar akan optimal jika motivasi 
yang tepat ada. Sebaliknya, hasil belajar menjadi kurang optimal ketika tidak ada motivasi 
pada siswa. 

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa guru perlu menghasilkan motivasi pada 
siswa saat belajar pemrograman dasar. Alat Bantu Pemrograman atau dukungan aplikasi 
pemrograman dapat dianggap sebagai media pembelajaran yang membantu proses 
pembelajaran pemrograman dasar. Media instruksional memiliki fungsi sebagai pembawa 
informasi dari sumber ke penerima. Dalam hal ini, sumber yang dimaksud adalah guru dan 
penerima adalah siswa. Media instruksional yang sesuai dengan kebutuhan akan 
merangsang minat siswa pada suatu pelajaran. Alat Bantu Pemrograman secara khusus 
dirancang untuk mendukung pemahaman tentang pengetahuan pemrograman dan 
membantu mengembangkan keterampilan pemrograman bagi pemula [2], [3]. Antusiasme 
siswa terhadap pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi internal mereka. Ketika 
motivasi sudah dimiliki, hal tersebut akan memengaruhi hasil belajar siswa di SD Kemala 
Bhayangkari 2 Surabaya. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan modul pembelajaran 
sebagai media untuk mendukung pembelajaran pemrograman dasar dapat meningkatkan 
motivasi belajar dan hasil belajar siswa kelas pada Game Scratch di SD Kemala Bhayangkari 
2 Surabaya. 

 
Gambar 1. Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan 

Salah satu aplikasi pemrograman yang dapat membantu siswa memahami konsep 
pemrograman dan menumbuhkan rasa minat adalah Scratch. Scratch adalah aplikasi 
pemrograman yang menggunakan blok gambar untuk mengontrol alur program. 
Penggunaan blok-blok sebagai perintah bertujuan untuk memungkinkan anak-anak dengan 
mudah membuat program [4]. Dengan demikian, hal ini memungkinkan siswa lebih mudah 
membuat program karena tidak terpaku pada aturan penulisan sintaks. Selain mudah 
digunakan, Scratch juga memiliki antarmuka yang menarik. Bahasa pemrograman skrip 
dalam aplikasi ini diatur dalam tampilan seret dan lepas, dan hasil dari program yang dibuat 
berupa animasi yang menarik, sehingga dapat menghilangkan kejenuhan siswa saat belajar 
pemrograman dasar. Keunggulan lain dari aplikasi Scratch adalah melatih kreativitas siswa 
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dan memberikan persiapan kepada siswa untuk memperdalam pemrograman. Hasil dari 
penelitian yang dilakukan oleh [5], yaitu dari 20 siswa yang menggunakan aplikasi Scratch, 
65% di antaranya mempertimbangkan untuk melanjutkan studi dalam pemrograman. 
Sedangkan hanya 10,3% dari siswa yang tidak menggunakan aplikasi Scratch yang tertarik 
pada pemrograman. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa 
dengan memanfaatkan aplikasi Scratch sebagai pendukung pembelajaran. Hasil belajar yang 
diukur mencakup 3 aspek, yaitu kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotor 
(keterampilan). 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas dengan subjek siswa kelas satu di 
sekolah dasar, yang berjumlah 10 siswa. Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
hasil belajar dan motivasi belajar siswa [6]. 

Hasil belajar terdiri dari tiga aspek, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Sumber data 
diperoleh dari sumber, yaitu siswa kelas komputer, serta dokumen-dokumen dalam bentuk 
observasi, wawancara, dan hasil tes pemahaman. Teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan berbagai cara, yaitu tes dilakukan untuk mendapatkan nilai kognitif siswa, observasi 
dilakukan untuk mendapatkan nilai afektif (sikap), data motivasi belajar, dan kesesuaian 
proses pembelajaran dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang telah dirancang serta 
wawancara sebagai tindak lanjut dari hasil observasi motivasi siswa. Selain itu, analisis 
dokumen dari dokumen-dokumen yang ada, seperti lembar observasi, wawancara, dan hasil 
belajar siswa yang terdiri dari hasil tes kognitif, penilaian afektif (sikap), dan penilaian 
psikomotor (keterampilan). Teknik uji validitas data yang digunakan adalah uji triangulasi 
data. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan triangulasi sumber data. Jenis data yang 
dianalisis dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif 
dianalisis secara deskriptif sedangkan data kualitatif disajikan dalam narasi yang menarik. 
Indikator kinerja penelitian diukur dari kelengkapan hasil belajar dan persentase motivasi 
belajar, yaitu sebesar 75% dari jumlah siswa. 

Penelitian ini didasarkan pada model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) [7], dan 
bagaimana cara melakukan PTK bagi para guru yang diimplementasikan dalam dua siklus, 
yaitu siklus 1 dan siklus 2. Siklus 1 dilaksanakan dalam 3 pertemuan sementara siklus 2 
dilaksanakan dalam dua pertemuan. Dalam setiap siklus, terdapat tiga kegiatan, yaitu 
perencanaan, tindakan dan observasi, serta refleksi. Materi yang diajarkan dalam penelitian 
ini adalah struktur kontrol perulangan. Siklus pembelajaran 1 menerapkan aplikasi Scratch 
dengan model Pembelajaran Berbasis Masalah. Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
adalah model yang dapat melatih kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah. Oleh 
karena itu, di awal siklus diperlukan model yang dapat membantu siswa berpikir untuk 
menyelesaikan masalah dalam konsep pemrograman. 

Hal ini didukung oleh penelitian [8] yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 
masalah dengan menggunakan aplikasi Robomind dapat meningkatkan pemahaman konsep 
dasar algoritma pemrograman siswa. Pembelajaran pada siklus 2 menerapkan aplikasi 
Scratch dengan model Pembelajaran Berbasis Proyek. Model Pembelajaran Berbasis Proyek 
menekankan pada siswa untuk belajar secara mandiri, aktif, dan kreatif. Dalam hal ini, model 
tersebut dikombinasikan dengan aplikasi Scratch sehingga dapat meningkatkan pemahaman 
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siswa melalui pekerjaan proyek. Hal ini juga telah dilakukan oleh [9] dalam penelitiannya 
yang mengindikasikan bahwa penerapan pembelajaran berbasis proyek dapat 
meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar siswa. 
 
HASIL  
Pra-Siklus 

Fase pra-siklus dimulai dengan melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran, 
wawancara dengan guru dan siswa, serta uji pemahaman kognitif. Dari pengamatan tersebut, 
para peneliti mengidentifikasi masalah-masalah yang terjadi saat proses pembelajaran 
berlangsung. Pelajaran pemrograman dasar menarik perhatian siswa. Motivasi siswa untuk 
mengikuti pembelajaran rendah. Rata-rata dari lima indikator yang diamati, hanya 40,3% 
dari siswa yang menghadiri proses pembelajaran pemrograman dasar. Untuk lebih jelasnya, 
data hasil pengamatan tentang motivasi belajar pra-siklus disajikan dalam Tabel 1. 
Rendahnya motivasi siswa menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi pemrograman 
dasar kurang optimal. Dari hasil wawancara dengan siswa, dapat disimpulkan bahwa siswa 
kesulitan menerima materi yang diberikan karena pembelajaran yang kurang menarik. 
Pembelajaran yang monoton menyebabkan kurangnya motivasi bagi siswa untuk mengikuti 
pelajaran. Penyampaian materi konsep algoritma pemrograman tidak disertai dengan 
praktik, sehingga membuat siswa merasa bosan dan kesulitan memahami materi. Kurangnya 
pemahaman tentang konsep algoritma pemrograman yang berdampak pada hasil belajar 
rendah, terlihat melalui pengujian pra-tindakan (sebagai penilaian kognitif), pengamatan 
sikap (sebagai penilaian afektif), dan penilaian portofolio (sebagai penilaian psikomotor) 
yang dilakukan oleh peneliti. Hasil belajar yang diambil dari nilai rata-rata tiga aspek ini 
menunjukkan jumlah penguasaan yang rendah. Dari 35 siswa, hanya 25,7% yang memiliki 
nilai di atas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Untuk lebih rinci, hasil pembelajaran awal 
disajikan dalam Tabel 2. 

Hasil belajar siswa yang kurang optimal diindikasikan karena kurangnya motivasi siswa 
untuk mengikuti pembelajaran pemrograman dasar. Hal ini terjadi karena pembelajaran 
yang disampaikan oleh guru masih belum menarik perhatian siswa. Oleh karena itu, 
diperlukan upaya untuk meningkatkan motivasi belajar agar hasil pembelajaran dapat 
meningkat. Upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kedua aspek tersebut adalah (1) 
memberikan pemahaman tentang konsep dasar algoritma pemrograman melalui 
pembelajaran yang menarik, yaitu dengan memanfaatkan aplikasi Scratch sebagai media 
pendukung pembelajaran; (2) melatih kemampuan siswa dalam menentukan langkah-
langkah penyelesaian algoritma pemrograman dengan menggunakan model Pembelajaran 
Berbasis Masalah. 

Tabel 1. Hasil observasi dari motivasi siswa pra-siklus 
Indikator Rata-rata (%) 

Menunjukkan antusiasme dalam belajar 60 
Berusaha dengan baik untuk 

menjalankan latihan yang diberikan 
30 

Tidak mudah putus asa saat 
menghadapi hambatan 

18 

Rajin dalam menyelesaikan tugas 39 
Rajin dan penuh semangat 67 
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Rata-rata 43 
 

Tabel 2. Kelengkapan Hasil Belajar Pra-Siklus 
Kriteria Complete (%) Uncomplete (%) 

Kognitif 14 86 
Afektif 14 86 
Psikomotor 88 11 
Hasil belajar 25 74 

 
Hasil Siklus 1 

Pembelajaran pemrograman dasar pada siklus 1 menerapkan aplikasi Scratch dengan 
menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah. Guru membagi kelas menjadi 
beberapa kelompok, lalu memberikan lembar kerja sebagai latihan menggunakan aplikasi 
Scratch. Latihan pertama bagi siswa adalah membuat animasi sederhana, sementara latihan 
kedua siswa ditugaskan untuk membuat permainan sederhana. 

otivasi belajar siswa pada siklus pembelajaran 1 secara bertahap meningkat setiap 
pertemuan. Dimulai dari pertemuan pertama sebesar 65,9%, pertemuan kedua 75,4%, dan 
pertemuan ketiga 85,1%. Sehingga rata-rata dari ketiga pertemuan mencapai 75,1%, yang 
berarti bahwa indikator kinerja penelitian telah tercapai untuk aspek motivasi belajar. Hal 
ini disebabkan oleh minat siswa terhadap aplikasi Scratch. Meskipun awalnya agak sulit 
untuk memperkenalkan aplikasi Scratch, namun siswa selalu termotivasi untuk membuat 
permainan melalui aplikasi tersebut. Selain dari motivasi belajar, hasil belajar siswa pada 
siklus 1 juga meningkat. Kelengkapan hasil belajar siswa mencapai 71,4%. Persentase 
kelengkapan untuk setiap kriteria dari hasil tes kognitif sebesar 52,9%, penilaian afektif 
sebesar 74,3%, dan penilaian psikomotor sebesar 74,3%. Meskipun peningkatan hasil belajar 
yang dicapai dalam siklus 1 signifikan, hasilnya belum mencapai indikator kinerja yang 
ditetapkan. Data hasil pengamatan motivasi belajar pada siklus 1 disajikan dalam Tabel 3 dan 
data kelengkapan hasil belajar siklus 1 dalam Tabel 4. Berdasarkan hasil dari siklus tindakan 
1, implementasi siklus 2 mempertimbangkan refleksi, antara lain: (1) hasil belajar siswa 
telah meningkat sebesar 45,7%. Namun, hasil belajar pada siklus 1 belum mencapai indikator 
kinerja yang ditetapkan. Hal ini disebabkan oleh pengalaman pembelajaran yang tidak 
merata bagi siswa. Karena keterbatasan komputer, beberapa siswa tidak merasakan praktek 
langsung. Selain itu, materi struktur kontrol perulangan belum sepenuhnya disampaikan 
melalui aplikasi Scratch. Oleh karena itu, perlu memperkuat pemahaman algoritma 
perulangan sebagai dasar pemahaman struktur pengulangan dalam pembuatan permainan; 
(2) panduan guru dalam pembelajaran menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah 
masih mendominasi, sehingga peserta tidak dapat belajar secara mandiri. Model 
pembelajaran alternatif yang dapat mendorong kemandirian siswa dalam belajar 
pemrograman adalah Pembelajaran Berbasis Proyek. Selain itu, untuk melatih kemandirian 
siswa, Pembelajaran Berbasis Proyek juga mengasah kreativitas siswa melalui tugas berbasis 
proyek. 

 
Tabel 3. Hasil Pengamatan Motivasi Siswa Siklus 1 

Indikator Rata-rata (%) 
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Menunjukkan antusiasme dalam belajar 69 
Senang mencoba latihan yang diberikan 86 
Tidak mudah putus asa saat dihadapkan 
dengan rintangan 

64 

Rajin dalam menyelesaikan tugas 68 
Rajin dan penuh energi 86 
Rata-rata 75 

 
Tabel 4. Kelengkapan Hasil Belajar Siklus 1 

Kriteria Complete (%) Uncomplete (%) 

Kognitif 53 47 
Afektif 74 25 
Psikomotor 74 25 
Hasil belajar 71 29 

 
Hasil Siklus 2 

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus 1, Guru dan peneliti berusaha agar setiap siswa 
dapat mengoperasikan komputer sehingga mereka mendapatkan pengalaman belajar yang 
sama. Selain itu, Guru dan peneliti menyiapkan materi untuk memperkuat pemahaman 
tentang struktur kontrol perulangan yang tidak dapat dicakup dalam aplikasi Scratch. 

Motivasi belajar siswa mengalami peningkatan, yaitu sebesar 82,8% pada pertemuan 
pertama dan 84,9% pada pertemuan kedua. Rata-rata dari kedua pertemuan tersebut 
melebihi target yang telah ditetapkan sebesar 83,9%. Hal ini terjadi karena siswa merasa 
tertantang setelah diberikan tugas proyek untuk membuat program. Pada siklus ke-2 ini, 
siswa dapat mengoperasikan komputer mereka, sehingga semua siswa mendapatkan 
pengalaman belajar yang sama dan dapat fokus dalam belajar. Untuk lebih rinci, data 
pengamatan motivasi belajar pada siklus 2 dapat dilihat dalam Tabel 5. 

Hasil belajar siswa pada siklus 2 mengalami peningkatan yang signifikan. 
Kelengkapan hasil belajar siswa pada siklus 2 mencapai 94,3%. Persentase kelengkapan 
untuk setiap kriteria mencakup kelengkapan hasil tes kognitif sebesar 85,7%, penilaian 
afektif sebesar 94,3%, dan penilaian psikomotor sebesar 91,4%. Hasil tersebut telah 
mencapai target yang ditetapkan. Data kelengkapan hasil belajar siswa pada siklus 2 
disajikan dalam Tabel 6. 

Berdasarkan hasil yang telah dijelaskan, hasil refleksi untuk siklus pembelajaran ke-
2, antara lain: (1) hasil belajar dan motivasi siswa telah mencapai target yang ditetapkan; (2) 
fokus belajar siswa meningkat. Siswa tidak lagi terganggu oleh hal lain yang mengganggu 
proses pembelajaran; (3) pembelajaran dengan menerapkan model Pembelajaran Berbasis 
Proyek dianggap cukup efektif, karena dapat melatih siswa untuk belajar secara aktif dan 
kreatif; (4) siswa lebih mudah memahami materi pemrograman dasar ketika mereka 
berlatih secara langsung menggunakan aplikasi, terutama aplikasi yang mudah digunakan 
oleh siswa; dan (5) hambatan yang terjadi selama pembelajaran salah satunya adalah 
kurangnya waktu. Hal ini mengakibatkan pembelajaran kurang optimal. 

 
Tabel 5. Hasil Pengamatan Motivasi Siswa Siklus 2 
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Indikator Rata-rata (%) 

Menunjukkan antusiasme dalam belajar 82 
Senang mencoba latihan yang diberikan 96 
Tidak mudah putus asa saat dihadapkan 
dengan rintangan 

65 

Rajin dalam menyelesaikan tugas 79 
Rajin dan penuh energi 96 
Rata-rata 84 

 
Tabel 6. Kelengkapan Hasil Belajar Siklus 2 

Kriteria Complete (%) Uncomplete (%) 

Kognitif 86 18 
Afektif 94 6 
Psikomotor 91 9 
Hasil belajar 94 6 

1.1 Perbandingan Hasil Siklus 
Berdasarkan deskripsi hasil tindakan siklus 1 dan 2 yang telah disajikan, untuk 

menunjukkan peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa, peneliti menyajikan perbaikan 
kelengkapan hasil tindakan dalam Tabel 1 dan perbaikan hasil tindakan dalam Tabel 7 di 
bawah ini: 

Tabel 7. Perbaikan Kelengkapan Hasil Tindakan 
Indikator yang 

diamati 
Persentase Kelengkapan Hasil Belajar Siswa (%) 

Pra-siklus Siklus 1 Siklus 2 
Hasil Belajar 26 71 94 
Motivasi Belajar 40 75 84 

 
DISKUSI 

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian yang telah disampaikan, dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran pemrograman dasar dengan memanfaatkan aplikasi Scratch dapat 
meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa kelas SD Kemala Bhayangkari 2 Surabaya 
pada kompetensi dasar struktur kontrol perulangan. Selama proses penelitian, ditemukan 
beberapa temuan penting yang berkaitan dengan teori dasar dan penelitian terkait. Temuan 
tersebut adalah: (1) pemahaman tentang konsep dasar algoritma perulangan melalui 
aplikasi Scratch. Berdasarkan hasil tindakan yang telah dilakukan, pembelajaran 
pemrograman dasar dengan bantuan aplikasi Scratch dapat meningkatkan pemahaman 
tentang konsep dasar algoritma pemrograman. Memahami konsep dasar algoritma tidak 
mudah dilakukan oleh siswa jika hanya dilakukan dengan menghafal. Aplikasi Scratch 
sebagai alat pemrograman diterapkan dalam penelitian ini untuk membantu guru 
memberikan penjelasan yang jelas tentang algoritma perulangan. Selain itu, aplikasi Scratch 
memberikan kemudahan kepada siswa untuk memahami konsep dasar pemrograman 
karena aplikasi ini tidak memberlakukan aturan sintaks dalam membuat program. Hal ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh [4] yang menunjukkan penurunan tingkat 
kegagalan siswa dalam pembelajaran pemrograman pengantar ketika aplikasi Scratch 
digunakan untuk memperkenalkan konsep pemrograman; (2) menciptakan motivasi siswa 
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melalui aplikasi Scratch. Motivasi belajar memegang peranan penting dalam proses 
pembelajaran. Salah satu peran tersebut adalah menentukan kegigihan belajar. Seorang anak 
yang termotivasi untuk mempelajari sesuatu, ia akan berusaha mempelajarinya dengan baik 
dan rajin, dengan harapan mendapatkan hasil yang baik. Dalam hal ini, terlihat bahwa 
motivasi belajar menyebabkan seseorang belajar dengan tekun dan mendorong seseorang 
untuk meraih keberhasilan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi siswa 
dalam belajar meningkat. Siswa menyelesaikan latihan yang diberikan dengan penuh 
semangat. Pemanfaatan aplikasi Scratch dalam penelitian tindakan kelas ini terbukti dapat 
memotivasi siswa untuk lebih mendalami materi pemrograman. Hal ini sejalan dengan hasil 
penelitian yang dilakukan oleh [5] yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Scratch 
sangat memotivasi siswa dan memberikan alat untuk lebih mendalami pemrograman. Dari 
20 siswa yang menggunakan aplikasi Scratch, 65% di antaranya mempertimbangkan untuk 
melanjutkan studi dalam pemrograman. Sementara hanya 10,3% dari siswa yang tidak 
menggunakan aplikasi Scratch yang tertarik dalam pemrograman; dan (3) meningkatkan 
hasil belajar siswa melalui kerja proyek. Pembelajaran berbasis proyek digunakan sebagai 
salah satu model pembelajaran yang digabungkan dengan penerapan aplikasi Scratch dalam 
penelitian ini. Pembelajaran berbasis proyek adalah model pembelajaran yang memberikan 
kesempatan kepada guru untuk mengelola kelas dengan melibatkan kerja proyek. 
Pembelajaran berbasis proyek memiliki potensi untuk memberikan pengalaman belajar 
yang menarik. Melalui pembelajaran berbasis proyek, dapat melatih kreativitas siswa dan 
kemandirian siswa dalam melakukan tugas yang diberikan. Dalam penelitian ini, siswa 
diberi kesempatan untuk melakukan praktik membuat permainan atau animasi melalui 
aplikasi Scratch. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, hasil belajar siswa mengalami 
peningkatan yang signifikan. Pada siklus 1, kelengkapan hasil belajar siswa hanya mencapai 
71,4%, sementara pada siklus 2 dengan menerapkan pembelajaran berbasis proyek, 
pencapaian penguasaan belajar meningkat hingga mencapai 94,3%. Hal ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran berbasis proyek yang melibatkan siswa dalam kerja proyek dapat 
melatih siswa untuk belajar secara mandiri, inovatif, dan kreatif. Sejalan dengan penelitian 
[6] yang menerapkan pembelajaran berbasis proyek. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 
adanya hubungan antara keterampilan proses ilmiah dan hasil belajar fisika siswa dengan 
model pembelajaran berbasis proyek dengan media audio-visual. Dalam penelitian ini, 
pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap kompetensi 
dasar struktur kontrol perulangan. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas menggunakan aplikasi Scratch pada 
pembelajaran pemrograman dasar di kelas SD Kemala Bhayangkari 2 Surabaya, dapat 
dirangkum sebagai berikut: (1) Pemanfaatan aplikasi Scratch pada kompetensi dasar 
Struktur Kontrol Perulangan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, yaitu kelengkapan 
klasikal pada siklus 1 sebesar 71,4%, kemudian pada siklus 2 meningkat menjadi 94,3%; (2) 
Pemanfaatan aplikasi Scratch dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, yaitu pada siklus 
1 rata-rata persentase motivasi belajar siswa mencapai 75,1%, kemudian pada siklus 2 
meningkat menjadi 83,9%. 
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