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Abstract 

This research is qualitative descriptive research that aims to see how the interest in learning elementary 

school students on unit length material using scratch media. The subjects of the study were 14 grade V 

elementary school students in West Bandung in the 2020-2021 school year. The instruments used are 

the assessment of the scale of students' learning interests, test tests and interviews. Then the test results 

and questionnaires are processed using Microsoft excel. From the results of the data that has been 

processed obtained the results of the study interest scale questionnaire students have a percentage of 

76.26%. The results of the study from test 1 and test 2 experienced an average value change of 21.6. 

And based on the results of questionnaire data, test tests and interviews in students, the results of this 

study showed that the interest in learning grade V elementary students in long unit materials using 

scratch media falls into a strong category. 

Keywords: Scratch, Learning Interest 

Abstrak 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk melihat bagaimana minat 

belajar siswa sekolah dasar pada materi satuan panjang dalam pembelajaran menggunakan media 

scratch. Subjek penelitian adalah 14 siswa kelas V SD di Bandung Barat tahun pelajaran 2020-2021. 

Instrumen yang digunakan adalah pemberian angket skala minat belajar siswa, uji tes dan wawancara. 

Kemudian hasil uji tes dan angket diolah dengan menggunakan Microsoft excel. Dari hasil data yang 

sudah diolah didapatkan hasil angket skala minat belajar siswa memiliki persentase 76,26%. Hasil 

belajar dari uji tes 1 dan uji tes 2 mengalami perubahan nilai rata-rata sebesar 21,6. Dan berdasarkan 

hasil data angket, uji tes dan wawancara pada siswa, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa minat 

belajar siswa kelas V SD pada materi satuan panjang dengan menggunakan media scratch termasuk 

dalam kategori kuat.  

Kata Kunci: Scratch, Minat Belajar 
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Scratch. JPMI – Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif, 4 (4), 891-898. 

PENDAHULUAN 

Matematika adalah ilmu yang mempelajari suatu perhitungan bilangan, perhitungan suatu 

besaran, geometri dan lain-lain. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pokok dalam 

semua jenjang pendidikan formal dan memiliki peranan yang penting dalam pengembangan IT 

(Nahdi, 2019). Matematika perlu dipahami dan dikuasai oleh setiap manusia karena matematika 

http://dx.doi.org/10.22460/infinity.v6i1.234


Pratiwi & Bernard, Analisis Minat Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar pada Materi ... 
 

892 

dapat membantu manusia untuk menyelesaikan berbagai permasalahan kehidupan (A. D. Sari 

& Noer, 2017). Hal tersebut membuktikan bahwa pelajaran matematika sangatlah penting untuk 

dipelajari manusia, karena dalam kehidupan sehari-haripun kita selalu menggunakan 

matematika untuk menyelesaikan masalah-masalah yang membutuhkan suatu perhitungan atau 

konsep matematika misalnya permasalahan sehari-hari dalam mengonversikan besaran suatu 

panjang.  

Minat belajar adalah ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran yang mereka sukai dan 

kuasai. Jika minat belajar siswa tinggi terhadap pembelajaran maka hasil belajar siswa pun akan 

meningkat. Siswa yang memiliki minat belajar akan lebih tekun dan termotivasi untuk 

mempelajari materi yang diminati (Wilda et al., 2017). Sehingga minat belajar sangat 

dibutuhkan dalam pembelajaran matematika. Hal ini juga disebutkan oleh Wibowo (2017) 

bahwa salah satu faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran matematika adalah minat 

belajar siswa.  

Tetapi karena adanya pandemi covid-19 yang menyebabkan pembelajaran harus dilakukan 

secara daring, maka minat belajar dan motivasi belajar siswa semakin menurun dibandingkan 

pembelajaran yang seperti biasanya. Karena hal ini, guru harus mencari solusi bagaimana cara 

untuk meningkatkan kembali minat belajar siswa. Hal ini bisa guru lakukan dengan cara 

menerapkan media pembelajaran yang inovatif agar siswa antusias saat pembelajaran dilakukan 

walaupun pembelajaran dilakukan secara daring. Supriyono (2018) juga menyebutkan bahwa 

salah satu cara yang dapat guru lakukan untuk meningkatkan minat belajar siswa yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk siswa. Menurut Muhson (Aripin et al., 

2020) pembelajaran inovatif dengan menggunakan IT sudah merupakan suatu hal wajib bagi 

guru pada era saat ini yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Scratch adalah bahasa pemrograman yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 

bentuk permainan, kuis, animasi dan lainnya. Selain itu bagi orang pemula yang ingin membuat 

program dapat dengan mudah menggunakan media scratch, karena dalam scratch tidak 

menggunakan bahasa pemrograman yang sulit. Scratch merupakan program yang 

dikembangkan oleh MIT MEDIA LAB yang dapat digunakan dalam pembelajaran anak umur 

8 hingga 16 tahun (Zahid et al., 2021). Kelebihan dari media Scratch menurut Resnick yaitu 

scratch dapat digunakan untuk proyek cerita, permainan, animasi dan simulasi dan juga 

mempermudah orang-orang utuk membuat proyek yang menyisipkan foto, video dan juga 

perekam suara (Arfiansyah et al., 2019). Untuk mengetahui apakah pembelajaran dengan 

menggunakan media scratch ini dapat memperbaiki minat belajar siswa, maka peneliti akan 

menganalisis bagaimana minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar pada materi satuan panjang 

dalam pembelajaran menggunakan media scratch. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif, yang bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar pada materi satuan panjang dalam 

pembelajaran menggunakan media scratch. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah 14 

siswa kelas V Sekolah Dasar di Bandung Barat tahun pelajaran 2020-2021. Peneliti 

memberikan angket untuk mengukur kemampuan afektif minat belajar siswa yang berisi 20 

pernyataan positif dan negatif lalu melakukan wawancara singkat dengan salah satu siswa. 

Kemudian peneliti juga memberikan dua kali uji tes pada siswa, uji tes pertama dengan 

pembelajaran biasa dengan memberikan 5 butir soal uraian, dan uji tes kedua dengan 

pembelajaran menggunakan media scratch dengan memberikan kuis yang terdapat dalam media 
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scratch dengan dibatasi waktu 10 menit dengan jumlah soal yang berbeda tergantung kecepatan 

siswa dalam mengerjakan kuis. Uji tes di lakukan untuk melihat apakah terdapat perubahan 

hasil belajar karena pengaruh minat belajar siswa. Hasil uji tes dan angket kemudian diolah 

dengan menggunakan microsoft excel. Penskoran skala minat belajar menggunakan modifikasi 

dari skala likert sebagai berikut : 

Tabel 1. Skala minat belajar siswa 

No. Skala 
Point 

Positif Negatif 

1. Sangat setuju (SS) 4 1 

2. Setuju (S) 3 2 

3. Tidak setuju (TS) 2 3 

4. Sangat tidak setuju (STS) 1 4 

Setelah hasil uji angket diolah berdasarkan skala minat belajar seperti tabel 1 di atas, kemudian 

hasil tersebut ditarik kesimpulan yang dijadikan sebagai hasil penelitian. Hasil penelitian 

tersebut dikategorikan menurut kriteria persentase skala yang disebutkan oleh Riduan 

(Rahmawati et al., 2019) sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria skala sikap 

No. Kriteria (%) Klasifikasi 

1. 0 ≤ NA ≤ 20 Sangat Lemah 

2. 20 ≤ NA ≤ 40 Lemah 

3. 40 ≤ NA ≤ 60 Cukup 

4. 60 ≤ NA ≤ 80 Kuat 

5. 80 ≤ NA ≤ 100 Sangat Kuat 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian ini didapat dari angket skala minat belajar siswa, wawancara singkat dengan 

salah satu siswa dan uji tes soal untuk melihat pengaruh minat belajar siswa terhadap hasil 

belajar. Adapun tampilan media scratch dalam pembelajaran materi satuan panjang sebagai 

berikut : 

 
Gambar 1. Tampilan Media Scratch Materi Satuan Panjang 
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Setelah melakukan uji tes pertama dengan pembelajaran biasa dan uji tes kedua dengan 

menggunakan media scratch pada materi satuan panjang, kemudian peneliti melakukan analisis 

skala minat belajar siswa yang terdiri dari 20 pernyataan meliputi pernyataan positif dan negatif 

dan melakukan wawancara singkat dengan salah satu siswa. Hasil yang diperoleh dari data 

angket skala minat belajar siswa terdapat dalam tabel berikut : 

Tabel 3. Hasil data angket skala minat belajar siswa 

No. Indikator 
Banyak 

Pernyataan 

Total 
Kategori 

Skor Mean % 

1. Perasaan Senang 5 221 15,79 78,93 Kuat 

2. Ketertarikan Siswa 5 227 16,21 81,07 Sangat Kuat 

3. Keterlibatan Siswa 3 128 9,14 76,19 Kuat 

4. Rajin dalam belajar dan 

mengerjakan tugas 

4 169 12,07 75,45 Kuat 

5. Tekun dan disiplin dalam 

belajar dan memiliki 

jadwal belajar 

3 117 8,36 69,64 Kuat 

Total 20 862 61,57 76,26 Kuat 

Dari tabel 3 didapatkan hasil bahwa rata-rata persentase hasil dari tiap indikator adalah 76,26% 

yang menunjukkan kategori kuat. Adapun deskriptif statistik visual minat belajar siswa sebagai 

berikut : 

 
Gambar 2. Diagram Persentase indikator minat belajar siswa 

Dari gambar 2 di atas dapat dilihat bahwa persentase pada indikator perasaan senang adalah 

78,93% kemudian indikator ketertarikan siswa mendapatkan persentase paling tinggi 

dibandingkan persentase indikator lainnya yaitu 81,07% dan indikator keterlibatan siswa 

mendapatkan persentase sebesar 76,19%. Selain itu dalam indikator rajin dalam belajar dan 

mengerjakan tugas matematika mendapat perolehan persentase 75,45% dan pada persentase 

yang paling rendah yaitu 69,64% terdapat pada indikator tekun dan disiplin dalam belajar dan 

memiliki jadwal belajar. Kemudian hasil uji tes siswa pada uji tes pertama dengan 

menggunakan pembelajaran biasa dan uji tes kedua dengan menggunakan pembelajaran 

menggunakan media scratch dianalisis untuk melihat apakah terdapat perubahan hasil belajar 

yang dipengaruhi oleh minat belajar siswa. Adapun hasil uji tes siswa sebagai berikut : 
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Gambar 3.Diagram rata-rata uji tes siswa 

Dapat dilihat dari gambar 3 bahwa hasil uji tes pertama dengan pembelajaran biasa, siswa 

mendapatkan rata-rata nilai 65,71 dan pada uji tes kedua dengan menggunakan media scratch 

siswa mendapatkan rata-rata nilai 87,31.  

Pembahasan 

Dari data di atas dapat kita ketahui bahwa siswa memiliki respon yang positif terhadap 

pembelajaran menggunakan media scratch pada materi satuan panjang. Hal tersebut terbukti 

dari hasil skala minat belajar siswa yang dikategorikan kuat. Pada indikator perasaan senang 

dalam skala minat belajar termasuk ke dalam kategori kuat, hal ini dikarenakan siswa merasa 

bersemangat dan senang saat belajar menggunakan media scratch dengan tampilan dan 

visualisasi yang menarik. Siswa akan bersemangat dalam belajar apabila saat proses 

pembelajaran bersifat menarik (Wulandari, 2020).  

Dalam indikator ketertarikan siswa, indikator tersebut mendapatkan persentase tertinggi 

dibandingkan dengan indikator lain dan dikategorikan sebagai sangat kuat pada skala minat 

belajar siswa. Indikator tersebut dapat unggul dibandingkan indikator lain dikarenakan siswa 

merasa penasaran dan tertarik terhadap media scratch yang mereka anggap baru. Setiap siswa 

pada dasarnya akan lebih penasaran terhadap hal-hal yang menarik baginya (A. A. I. Sari, 

2016). Rasa ingin tahu yang tinggi tersebut akan membuat siswa lebih fokus pada saat 

pembelajaran menggunakan media yang baru dan menarik.  

Kemudian pada indikator keterlibatan siswa termasuk ke dalam kategori kuat. Dalam 

pembelajaran menggunakan media scratch ini siswa terlibat dalam pengoperasian media 

tersebut. Bahkan siswa bisa menggunakan media scratch ini sendiri saat di rumah, baik dengan 

menggunakan laptop ataupun dengan menggunakan handphone. Dengan begitu siswa akan 

semakin terlatih dalam mempelajari materi satuan panjang dengan menggunakan media scratch 

tersebut. Dan karena hal tersebut siswa akan semakin rajin dalam belajar, terbukti juga dari 

persentase indikator rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika yang termasuk juga 

dalam kategori kuat. 

Sedangkan dalam indikator tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar yang 

mendapatkan persentase paling rendah tetapi masih termasuk dalam kategori kuat. Karena 
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siswa merasa tertarik dengan media scratch, menjadikan siswa lebih tertib dalam menyimak 

materi dan tekun saat belajar. Hal tersebut dapat membuat suasana belajar lebih nyaman. Hasil 

uji tes siswa dibagi menjadi dua yaitu uji tes pertama dengan pembelajaran biasa atau tanpa 

menggunakan media scratch dan uji tes kedua dengan menggunakan media scratch, dan hasil 

wawancara setelah uji tes sebagai berikut: Pembelajaran Tanpa Menggunakan Media Scratch, 

Peneliti memberikan 5 butir soal tentang materi satuan panjang kepada 14 siswa kelas V SD. 

 
Gambar 4.Jawaban Soal tes salah satu siswa 

Berdasarkan Gambar 4 dari 5 butir soal tersebut siswa mampu menjawab 4 soal dengan tepat, 

dan 1 soal masih kurang tepat yaitu pada soal nomor 5. Saat siswa mengerjakan soal, siswa 

tampak kurang antusias dan kesulitan untuk fokus saat menjawab soal yang diberikan. Pada 

hasil wawancara, siswa mengatakan bahwa pada saat mengerjakan soal terakhir mengalami 

kekeliruan. Berikut adalah hasil wawancara terhadap siswa.  

P : Jawabannya sudah hampir tepat semua, tapi pada soal terakhir masih kurang tepat, kenapa? 

S : Iya tadi kurang teliti sepertinya bu  

P : Kenapa kurang teliti? Kurang fokus ya  

S : Iya bu saya sudah tidak fokus dan terburu-buru karena ingin cepat selesai  

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, bisa diambil kesimpulan bahwa siswa sudah tidak 

mampu untuk fokus dalam proses penyelesaian soal nomor terakhir. Hal ini karena minat 

belajar siswa dalam mengerjakan tes tersebut sudah mulai berkurang. Saat proses pembelajaran 

dengan menggunakan pembelajaran biasa, siswa tidak terlibat aktif sehingga siswa mudah 

merasa bosan sehingga saat mengerjakan uji tes tersebut pun siswa sudah tidak bisa fokus. Hal 

ini disebutkan juga oleh Yusrina dkk (Besare, 2020) bahwa siswa akan lebih mudah jenuh dan 

bosan ketika dalam pembelajaran siswa tidak diajak untuk aktif dan mengakibatkan rendahnya 

aktifitas dalam belajar. 

Pembelajaran dengan Menggunakan Media Scratch. Peneliti menampilkan media scratch 

dengan materi satuan panjang kepada 14 siswa SD kelas V. Dalam tampilan media scrath 

tersebut menampilkan tampilan animasi tangga satuan panjang. Saat animasi hewan kera 

ditekan, hewan kera tersebut akan memberikan satu pertanyaan tentang materi satuan panjang, 

lalu hewan katak akan melompat sesuai dengan pertanyaan yang diajukan oleh hewan kera 

tersebut. Kemudian siswa diminta untuk menjawab pertanyaan dengan menekan tombol 

kerjakan sendiri, jika jawaban siswa salah maka akan muncul tanda silang sedangkan jika 

jawaban siswa benar maka akan muncul tanda centang. Jika siswa kesulitan siswa bisa menekan 



Volume 4, No. 4, Juli 2021 pp 891-898 

 
 

897 

tombol bantuan kupu-kupu, maka seekor kupu-kupu tersebut akan menjelaskan cara 

pengerjaannya. 

 
Gambar 5. Tampilan Media Scratch jawaban benar atau jawaban salah 

Siswa diminta untuk mengamati peneliti yang sedang memberikan contoh cara penggunaan 

media scratch. Setelah siswa mengamati, siswa diminta untuk mengoperasikan sendiri media 

scratch. Siswa menjawab pertanyaan atau kuis pada media scratch dengan dibatasi waktu 10 

menit dan jumlah soal yang berbeda tergantung waktu pengerjaan siswa selama 10 menit 

tersebut. Siswa mampu menyelesaikan rata-rata 13 soal dalam waktu 10 menit. Pada hasil 

wawancara, siswa mengatakan bahwa belajar dan mengerjakan soal pada media scratch sangat 

menyenangkan. Berikut adalah hasil wawancara terhadap siswa.  

P : Apakah menyenangkan belajar menggunakan media scratch ini?  

S : Iya bu, sangat menyenangkan. 

P : Lebih senang belajar dengan menggunakan scratch ini atau dengan pembelajaran biasa ?  

S : Scratch bu, karena lebih menyenangkan dan tidak membuat bosan bu, gambarnya juga lucu. 

P : Berapa pertanyaan yang kamu kerjakan tadi?  

S : 14 soal bu yang salah hanya 1 soal saja, saya juga masih ingin mengerjakan kuis-kuisnya 

lagi bu. 

Dari hasil wawancara tersebut, bisa terlihat bahwa siswa antusias saat belajar dengan 

menggunakan media scratch karena tampilan media scratch yang menarik dan menyenangkan 

bagi siswa. Siswa pun menjadi lebih percaya diri untuk mengerjakan kuis berikutnya. Menurut 

Hendriana (Andriani & Aripin, 2019) sesulit apapun materi matematika jika siswa percaya diri 

maka siswa akan mampu mempelajari materi tersebut. 

Berdasarkan gambar 3 diagram hasil rata-rata uji tes 1 dan uji tes 2 dapat terlihat bahwa terjadi 

perubahan hasil belajar karena pengaruh minat belajar siswa dengan rata-rata pada uji tes 2 

sebesar 21,6 dan hasil rata-rata uji tes 2 tersebut adalah 87,31. Perubahan hasil belajar siswa ini 

terjadi karena pengaruh minat belajar siswa yang menunjukkan kategori kuat. Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian yang dilakukan Nugroho dkk (2020) bahwa hasil belajar matematika 

siswa sangat dipengaruhi oleh minat belajar. Sehingga hasil penelitian yang telah dilakukan 

berdasarkan hasil angket skala minat belajar siswa, uji tes dan wawancara, dapat disimpulkan 

bahwa minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar pada materi satuan panjang dengan 

menggunakan media scratch termasuk dalam kategori kuat, karena pada media scratch tersebut 

menampilkan tampilan yang menarik bagi siswa. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa 

kelas V Sekolah Dasar pada materi Satuan panjang dalam pembelajaran menggunakan media 

scratch termasuk dalam kategori kuat. Siswa lebih menyukai pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik seperti scratch dalam bentuk permainan kuis 

dibandingkan pembelajaran biasa tanpa menggunakan media scratch. 
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