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Abstrak

Pembelajaran fisika pada materi gravitasi di tingkat Sekolah Menengah Pertama
(SMP) masih menghadapi kendala karena konsep yang dipelajari bersifat abstrak
sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antara gaya
gravitasi, massa benda, dan gerak. Kondisi tersebut juga berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini bertujuan mendukung keterlibatan dan kolaborasi siswa melalui
pelatihan penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch pada materi gravitasi di
SMPN 24 Makassar. Kegiatan melibatkan 25 siswa kelas VII dengan pendekatan
partisipatif yang dilaksanakan melalui tahap persiapan, pelatihan penggunaan media,
pendampingan kegiatan kolaboratif, dan evaluasi. Evaluasi dilakukan menggunakan
angket respons peserta, lembar observasi, dan dokumentasi kegiatan. Pelaksanaan
kegiatan memperoleh respons yang sangat baik dengan rata-rata persentase sebesar
91%, meliputi aspek kemudahan penggunaan media (91%), daya tarik media (93%),
dukungan terhadap pemahaman konsep (89%), dan dukungan terhadap kerja
kelompok (90%). Hasil observasi juga menunjukkan bahwa siswa berpartisipasi aktif
dalam mengeksplorasi media, berdiskusi, dan mempresentasikan hasil kegiatan
bersama kelompoknya. Pelatihan yang memadukan media pembelajaran berbasis
Scratch dengan aktivitas kolaboratif mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif serta mendorong partisipasi siswa dalam memahami konsep
gravitasi. Kegiatan ini memberikan alternatif bagi sekolah dalam memanfaatkan
media pembelajaran digital untuk mendukung pembelajaran IPA yang lebih menarik,
kolaboratif, dan berpusat pada siswa.
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Pendahuluan

Pembelajaran fisika di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peran
penting dalam membangun pemahaman konsep ilmiah, keterampilan berpikir kritis,
serta kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Salah satu materi yang memerlukan
perhatian khusus adalah gravitasi karena memuat konsep-konsep yang bersifat abstrak
dan tidak dapat diamati secara langsung. Pemahaman mengenai hubungan antara gaya
gravitasi, massa benda, dan gerak benda membutuhkan kemampuan visualisasi yang baik
agar peserta didik mampu menghubungkan konsep dengan berbagai fenomena yang
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Kesulitan dalam memahami materi yang bersifat
abstrak masih menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran fisika karena proses
pembelajaran sering kali didominasi oleh penjelasan guru dengan dukungan media visual
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yang terbatas, sehingga keterlibatan peserta didik dalam membangun pemahamannya
sendiri belum berkembang secara optimal (Putri et al., 2022; Suhandi & Wibowo, 2022).

Permasalahan tersebut juga ditemukan pada SMPN 24 Makassar sebagai mitra dalam
kegiatan pengabdian. Hasil observasi dan diskusi bersama guru IPA menunjukkan bahwa
sebagian siswa masih mengalami kesulitan menjelaskan konsep gravitasi serta
mengaitkannya dengan peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar. Aktivitas
pembelajaran masih didominasi penyampaian materi secara konvensional sehingga
siswa lebih banyak menerima informasi daripada melakukan eksplorasi konsep secara
mandiri. Kesempatan untuk berdiskusi, bekerja sama, maupun mengeksplorasi fenomena
melalui media pembelajaran interaktif juga masih terbatas. Kondisi tersebut
menyebabkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran belum berkembang secara
optimal dan berdampak pada rendahnya pemahaman konsep gravitasi.

Pemanfaatan teknologi digital memberikan peluang untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Salah satu media yang dapat
dimanfaatkan adalah Scratch, yaitu bahasa pemrograman visual berbasis blok yang
memungkinkan pengguna membuat animasi, simulasi, dan media pembelajaran interaktif
secara sederhana. Scratch mendukung pembelajaran melalui aktivitas eksplorasi dan
visualisasi sehingga konsep-konsep abstrak dapat disajikan dalam bentuk yang lebih
konkret dan mudah dipahami (Resnick et al., 2021). Karakteristik tersebut menjadikan
Scratch sebagai salah satu alternatif media yang sesuai untuk membantu siswa
memahami materi gravitasi sekaligus meningkatkan keterlibatan mereka selama proses
pembelajaran.

Pemanfaatan Scratch dalam pembelajaran telah banyak diterapkan pada berbagai
bidang sains. Penggunaan media ini mampu membantu peserta didik memahami konsep
melalui simulasi interaktif, meningkatkan partisipasi belajar, serta memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi materi secara lebih mandiri (Lin & Wu,
2021; Israel et al., 2022; Nouri et al., 2023). Penyajian materi dalam bentuk visual dan
interaktif juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan
penyampaian materi secara konvensional. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa Scratch
tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran digital, tetapi juga dapat mendukung
pengembangan keterampilan belajar yang dibutuhkan pada pembelajaran abad ke-21.

Pembelajaran abad ke-21 tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga
kemampuan berkomunikasi dan berkolaborasi dalam menyelesaikan permasalahan.
Aktivitas pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi,
bertukar gagasan, dan bekerja sama mampu meningkatkan partisipasi belajar sekaligus
memperkuat pemahaman terhadap materi yang dipelajari (Slavin, 2021; Solikah et al,,
2025). Integrasi media digital dengan aktivitas kolaboratif menjadi salah satu pendekatan
yang dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif karena siswa tidak hanya
berinteraksi dengan media pembelajaran, tetapi juga dengan teman sekelompok dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan.

Pembelajaran fisika pada materi gravitasi memerlukan media yang mampu membantu
siswa menghubungkan konsep-konsep teoritis dengan fenomena yang mereka temui
dalam kehidupan sehari-hari. Penyajian materi melalui simulasi interaktif memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengamati hubungan antara gaya gravitasi, massa
benda, dan gerak secara lebih nyata dibandingkan melalui penjelasan verbal atau ilustrasi
statis. Pengalaman belajar yang melibatkan pengamatan, eksplorasi, dan percobaan
sederhana mendorong siswa membangun pemahaman berdasarkan pengalaman yang
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diperoleh selama proses pembelajaran. Pemanfaatan media digital yang interaktif juga
membantu guru menyajikan konsep-konsep abstrak dalam bentuk yang lebih mudah
dipahami sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna bagi
peserta didik (Caballero et al,, 2021; Zhang & Nouri, 2023).

Pelaksanaan kegiatan pengabdian yang memanfaatkan media pembelajaran digital
menunjukkan bahwa keberhasilan program tidak hanya ditentukan oleh kualitas media
yang digunakan, tetapi juga oleh strategi pendampingan yang diterapkan selama kegiatan
berlangsung (Nurwahidin at al., 2025). Pelatihan yang memberikan kesempatan kepada
peserta untuk mencoba media secara langsung, berdiskusi dalam kelompok, dan
memperoleh bimbingan dari fasilitator mampu meningkatkan partisipasi serta
kepercayaan diri peserta dalam menggunakan teknologi pembelajaran. Pendekatan
partisipatif tersebut menempatkan peserta sebagai subjek utama dalam proses belajar
sehingga mereka tidak hanya menerima informasi, tetapi juga memperoleh pengalaman
belajar yang lebih aktif melalui interaksi, kolaborasi, dan penyelesaian tugas bersama.
Karakteristik tersebut sejalan dengan tujuan kegiatan pengabdian yang berorientasi pada
peningkatan kapasitas peserta melalui pengalaman belajar yang aplikatif dan
berkelanjutan (Bower, 2019; OECD, 2021).

Berbagai kegiatan yang memanfaatkan Scratch selama ini umumnya diarahkan pada
pengembangan media pembelajaran atau penerapannya di dalam proses pembelajaran di
kelas. Pelaksanaan kegiatan dalam bentuk pelatihan yang memadukan penggunaan
Scratch dengan aktivitas kolaboratif untuk membantu siswa memahami materi gravitasi
masih belum banyak dilakukan. Kegiatan yang telah ada juga lebih banyak
menitikberatkan pada peningkatan pemahaman konsep, sedangkan penguatan
keterlibatan siswa melalui diskusi, eksplorasi, dan kerja sama kelompok belum menjadi
fokus utama. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya kegiatan yang tidak hanya
memperkenalkan media pembelajaran berbasis Scratch, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang mendorong siswa berpartisipasi aktif selama proses
pembelajaran.

Keunggulan kegiatan pengabdian ini terletak pada penerapan pelatihan penggunaan
media pembelajaran berbasis Scratch yang dipadukan dengan aktivitas pembelajaran
kolaboratif pada materi gravitasi. Kegiatan tidak hanya mengenalkan penggunaan media
digital kepada siswa, tetapi juga memberikan kesempatan kepada mereka untuk
mengeksplorasi simulasi, berdiskusi dalam kelompok, mempresentasikan hasil
pengamatan, dan membangun pemahaman konsep secara bersama-sama. Pendekatan
tersebut diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran
sekaligus memperkuat kemampuan bekerja sama dalam memahami konsep-konsep fisika
yang bersifat abstrak.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk mendukung keterlibatan
dan kolaborasi siswa melalui pelatihan penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch
pada materi gravitasi di SMPN 24 Makassar. Pelaksanaan kegiatan diharapkan dapat
menjadi salah satu alternatif pembelajaran fisika yang lebih interaktif, partisipatif, dan
berpusat pada siswa, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
melalui pemanfaatan teknologi digital dan aktivitas kolaboratif.

Metode

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMPN 24 Makassar pada
semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Pelaksanaan kegiatan meliputi tahap

269


https://pusdig.my.id/ipmas

IPMAS Vol 6 No 3, September - Desember 2026
ISSN 2808-7224

persiapan, pelatihan penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch pada materi
gravitasi, pendampingan kegiatan kolaboratif siswa, serta evaluasi pelaksanaan kegiatan.
Seluruh rangkaian kegiatan dilaksanakan secara bertahap agar peserta memperoleh
pengalaman belajar yang sistematis melalui pemanfaatan media pembelajaran digital dan
aktivitas kolaboratif.

Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah 25 siswa kelas VII SMPN 24 Makassar.
Siswa dipilih sebagai peserta karena masih mengalami kesulitan dalam memahami
konsep gravitasi yang bersifat abstrak serta belum memperoleh pengalaman belajar yang
memanfaatkan media pembelajaran digital secara optimal. Pembelajaran yang
berlangsung sebelumnya masih didominasi metode ceramah sehingga keterlibatan siswa
dalam kegiatan eksplorasi dan diskusi kelompok belum berkembang secara maksimal.
Seluruh peserta mengikuti setiap tahapan kegiatan mulai dari pengenalan media,
eksplorasi simulasi, diskusi kelompok, hingga presentasi hasil kegiatan. Keterlibatan aktif
siswa diharapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep gravitasi sekaligus
mengembangkan kemampuan berkomunikasi dan bekerja sama selama proses
pembelajaran.

Metode Pengabdian

Pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif yang menempatkan siswa
sebagai peserta aktif dalam setiap tahapan pelatihan. Kegiatan dilaksanakan melalui
beberapa tahapan sebagai berikut.

Tahap Persiapan

Tahap persiapan diawali dengan koordinasi bersama pihak sekolah dan guru mata
pelajaran IPA untuk menentukan jadwal pelaksanaan kegiatan serta menyesuaikan
materi dengan kebutuhan peserta. Kegiatan ini dilanjutkan dengan observasi proses
pembelajaran untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi siswa, penyusunan materi
pelatihan, penyiapan media pembelajaran berbasis Scratch, serta penyediaan perangkat
pendukung yang digunakan selama kegiatan berlangsung. Tim pelaksana juga
menyiapkan lembar observasi, angket respons peserta, dan dokumentasi sebagai bagian
dari pelaksanaan evaluasi kegiatan.

Pelatihan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Scratch

Pelatihan dilaksanakan dalam dua sesi dengan durasi masing-masing 90 menit. Sesi
pertama difokuskan pada pengenalan konsep gravitasi dan demonstrasi penggunaan
media pembelajaran berbasis Scratch. Tim pelaksana menjelaskan cara mengoperasikan
media, memperkenalkan fitur-fitur simulasi, serta menunjukkan pemanfaatan simulasi
untuk menjelaskan hubungan antara gaya gravitasi, massa benda, dan gerak benda.
Penyampaian materi dilakukan secara interaktif sehingga siswa dapat mencoba media
secara langsung selama proses pelatihan berlangsung.

Pendampingan Kegiatan Kolaboratif

Tahap berikutnya berupa pendampingan kegiatan kolaboratif melalui eksplorasi
media pembelajaran berbasis Scratch. Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil
untuk mengamati simulasi, mengidentifikasi berbagai faktor yang memengaruhi gerak
benda, mendiskusikan hasil pengamatan, serta menyusun kesimpulan bersama anggota
kelompok. Setiap kelompok kemudian mempresentasikan hasil diskusi di hadapan
peserta lainnya dan memperoleh tanggapan maupun umpan balik dari fasilitator.
Pendampingan dilakukan selama kegiatan berlangsung agar setiap peserta memperoleh
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kesempatan yang sama untuk berpartisipasi aktif dalam diskusi dan penyelesaian tugas
kelompok.

Monitoring dan Evaluasi

Keberhasilan kegiatan ditunjukkan melalui meningkatnya keterlibatan siswa selama
pelaksanaan pelatihan serta terciptanya aktivitas pembelajaran yang kolaboratif.
Indikator keberhasilan meliputi keaktifan siswa dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis Scratch, keterlibatan dalam diskusi kelompok, kemampuan
menyampaikan hasil diskusi, serta respons positif terhadap pelaksanaan kegiatan.
Program dinyatakan berhasil apabila lebih dari 80% peserta berpartisipasi aktif selama
kegiatan berlangsung dan memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis Scratch sebagai sarana belajar materi gravitasi.

Evaluasi dilakukan selama dan setelah seluruh rangkaian kegiatan selesai
dilaksanakan. Evaluasi menggunakan angket respons peserta, lembar observasi, dan
dokumentasi kegiatan. Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap
kemudahan penggunaan media, daya tarik media, dukungan media terhadap pemahaman
konsep gravitasi, serta dukungan media terhadap kegiatan kerja kelompok. Observasi
dilakukan oleh tim pelaksana bersama guru pendamping untuk mencatat tingkat
partisipasi siswa, Kketerlibatan selama eksplorasi media, interaksi dalam diskusi
kelompok, dan kemampuan bekerja sama selama kegiatan berlangsung. Dokumentasi
berupa foto kegiatan dan catatan lapangan digunakan sebagai pendukung hasil observasi
sekaligus sebagai bukti pelaksanaan program.

Hasil dan Pembahasan
Persiapan Pelaksanaan Kegiatan

Tahap persiapan diawali dengan koordinasi bersama kepala sekolah dan guru mata
pelajaran IPA SMPN 24 Makassar untuk menentukan jadwal pelaksanaan, peserta
kegiatan, serta materi yang akan disampaikan. Koordinasi ini bertujuan agar seluruh
rangkaian kegiatan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan sekolah dan karakteristik
peserta. Kegiatan selanjutnya berupa observasi singkat terhadap proses pembelajaran
IPA, khususnya pada materi gravitasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep gravitasi yang bersifat
abstrak serta belum terbiasa memanfaatkan media pembelajaran digital dalam proses
belajar.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, tim pengabdian menyiapkan media
pembelajaran berbasis Scratch, materi pelatihan, perangkat pendukung kegiatan, serta
instrumen evaluasi berupa lembar observasi dan angket respons peserta. Persiapan yang
dilakukan secara matang bertujuan untuk memastikan seluruh tahapan kegiatan dapat
berlangsung secara sistematis dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
bagi siswa. Tahap persiapan menjadi bagian penting dalam pelaksanaan pengabdian
karena menentukan kesiapan mitra, kelengkapan sarana, serta kesesuaian materi dengan
kebutuhan peserta sehingga kegiatan dapat berjalan secara efektif.

Tahap persiapan menjadi bagian yang menentukan keberhasilan pelaksanaan kegiatan
karena seluruh kebutuhan teknis dan akademik dipersiapkan sebelum pelatihan
dilaksanakan. Koordinasi yang dilakukan bersama pihak sekolah memberikan
kesempatan kepada tim pengabdian untuk menyesuaikan materi, metode penyampaian,
serta media pembelajaran dengan karakteristik peserta. Penyesuaian tersebut penting
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agar kegiatan tidak hanya berjalan sesuai rencana, tetapi juga mampu menjawab
kebutuhan pembelajaran yang dihadapi siswa pada materi gravitasi.

Observasi yang dilakukan sebelum pelaksanaan kegiatan juga memberikan gambaran
mengenai kondisi awal peserta. Informasi tersebut menjadi dasar dalam menyusun
skenario pembelajaran yang lebih interaktif melalui pemanfaatan media berbasis Scratch.
Pelaksanaan pengabdian yang diawali dengan identifikasi kebutuhan mitra
memungkinkan kegiatan yang diberikan lebih tepat sasaran sehingga manfaat yang
diperoleh peserta menjadi lebih optimal (Mughayyirah et al., 2026). Pendekatan tersebut
sejalan dengan prinsip pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat yang menempatkan
kebutuhan mitra sebagai dasar penyusunan program kegiatan.

Pelatihan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Scratch

Pelatihan dilaksanakan dalam dua sesi dengan durasi masing-masing 90 menit. Sesi
pertama difokuskan pada pengenalan konsep gravitasi dan demonstrasi penggunaan
media pembelajaran berbasis Scratch. Tim pengabdian memperkenalkan fitur-fitur
media, menjelaskan cara mengoperasikan simulasi, serta memberikan contoh visualisasi
hubungan antara massa benda, gaya gravitasi, dan gerak benda. Seluruh peserta
mengikuti demonstrasi secara aktif dengan mencoba setiap fitur yang tersedia pada
media pembelajaran.

Gambar 1. Pelaksanaan Pelatihan Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Scratch

Gambar 1 menunjukkan suasana pelaksanaan pelatihan ketika tim pengabdian
memberikan demonstrasi penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch kepada
peserta. Selama kegiatan berlangsung, siswa memperhatikan penjelasan fasilitator
sekaligus mencoba mengoperasikan media secara langsung menggunakan perangkat
yang telah disediakan. Pendekatan tersebut memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar melalui pengalaman langsung sehingga konsep gravitasi yang sebelumnya
bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami melalui visualisasi simulasi.

Pelaksanaan pelatihan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan
perhatian penuh terhadap demonstrasi penggunaan media pembelajaran. Antusiasme
peserta terlihat ketika mereka mencoba menjalankan simulasi, mengamati perubahan
yang terjadi pada setiap objek, serta mengajukan pertanyaan mengenai hubungan antara
gaya gravitasi dan gerak benda. Interaksi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media digital mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dibandingkan
pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan secara lisan (Maladisma et al., 2024).

Media pembelajaran berbasis Scratch memberikan kesempatan kepada siswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung dengan mengeksplorasi simulasi, memanipulasi
objek, serta mengamati perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran.
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Karakteristik tersebut sejalan dengan konsep constructionism yang menjadi dasar
pengembangan Scratch, yaitu pembelajaran yang berlangsung melalui aktivitas membuat,
mencoba, dan mengeksplorasi secara aktif (Gutierrez & Llinares, 2021). Simulasi yang
ditampilkan tidak hanya membantu siswa melihat proses terjadinya suatu fenomena,
tetapi juga memungkinkan mereka mengamati perubahan yang terjadi ketika parameter
tertentu diubah. Pengalaman belajar seperti ini mendorong siswa membangun
pemahamannya melalui proses eksplorasi sehingga konsep gravitasi menjadi lebih
mudah dipahami. Pembelajaran berbasis simulasi diketahui mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik karena memberikan kesempatan untuk mengamati fenomena
yang sulit diwujudkan melalui demonstrasi secara langsung (Caballero et al., 2021;
Resnick et al.,, 2021).

Keaktifan siswa selama sesi pelatihan juga menunjukkan bahwa media digital mampu
mengurangi dominasi guru dalam proses pembelajaran. Guru dan tim pengabdian
berperan sebagai fasilitator yang memberikan arahan, sedangkan siswa memperoleh
kesempatan lebih luas untuk mengeksplorasi media dan menemukan informasi secara
mandiri. Pendekatan tersebut mendukung penerapan pembelajaran yang berpusat pada
siswa dan selaras dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
aktivitas eksploratif dan partisipatif (OECD, 2021).

Pendampingan Kegiatan Kolaboratif

Setelah memperoleh pelatihan, siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil untuk
melakukan eksplorasi terhadap media pembelajaran berbasis Scratch. Setiap kelompok
mengamati simulasi, mendiskusikan hasil pengamatan, mengidentifikasi faktor-faktor
yang memengaruhi gerak benda, kemudian menyusun kesimpulan berdasarkan hasil
diskusi bersama. Fasilitator mendampingi setiap kelompok selama proses eksplorasi
untuk memberikan arahan apabila ditemukan kesulitan dalam menggunakan media
maupun memahami konsep yang dipelajari.
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Gambar 2. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Scratch

Media pembelajaran yang digunakan menampilkan simulasi interaktif mengenai
konsep gravitasi sehingga siswa dapat mengubah beberapa parameter dan mengamati
perubahan yang terjadi secara langsung. Penyajian materi dalam bentuk visual
memberikan kesempatan kepada peserta untuk mengeksplorasi berbagai kondisi yang
sulit diamati melalui pembelajaran konvensional (Skulmowski et al.,, 2022). Aktivitas
tersebut membantu siswa membangun pemahaman berdasarkan hasil pengamatan dan
diskusi yang dilakukan selama kegiatan.
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Gambar 3. Aktivitas Diskusi dan Kerja Kelompok Siswa

Gambar 3 memperlihatkan aktivitas siswa saat berdiskusi dalam kelompok untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan. Setiap kelompok mendiskusikan hasil pengamatan,
menyampaikan pendapat, serta mempresentasikan hasil diskusi di hadapan kelompok
lain. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran tidak hanya berfokus pada
penggunaan media digital, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk
mengembangkan kemampuan komunikasi dan kolaborasi (Rulianah et al., 2022).

Pendampingan selama kegiatan diskusi memberikan kesempatan kepada setiap
kelompok untuk mengembangkan kemampuan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas
yang diberikan. Tim pengabdian tidak secara langsung memberikan jawaban terhadap
setiap pertanyaan yang muncul, tetapi memberikan arahan agar siswa dapat menemukan
solusi melalui diskusi bersama anggota kelompok. Pendekatan tersebut mendorong siswa
untuk saling bertukar informasi, memberikan pendapat, serta menyusun kesimpulan
berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan.

Aktivitas kolaboratif yang diterapkan selama pelatihan memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dibandingkan pembelajaran konvensional. Setiap anggota
kelompok memiliki kesempatan untuk menyampaikan ide, memberikan tanggapan
terhadap pendapat teman, dan mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Interaksi
tersebut tidak hanya memperkuat pemahaman konsep gravitasi, tetapi juga membantu
siswa mengembangkan keterampilan komunikasi dan kerja sama yang menjadi bagian
penting dari kompetensi abad ke-21 (Slavin, 2021).

Pelaksanaan pendampingan juga menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Scratch berfungsi sebagai sarana yang memfasilitasi diskusi kelompok (Wakidawantama
& Perdana, 2024). Simulasi yang ditampilkan menjadi objek pengamatan bersama
sehingga pembahasan yang dilakukan siswa lebih terarah dan didasarkan pada hasil
eksplorasi yang mereka lakukan sendiri. Kondisi tersebut membuat proses diskusi
berlangsung lebih aktif karena setiap anggota kelompok memiliki kesempatan yang sama
untuk mengamati, menganalisis, dan menyampaikan hasil pengamatannya. Aktivitas
seperti ini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna karena pengetahuan
dibangun melalui interaksi sosial antarpeserta (Solikah et al., 2025).

Evaluasi Pelaksanaan Kegiatan

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui respons peserta terhadap pelaksanaan pelatihan
dan penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch. Hasil evaluasi diperoleh melalui
angket respons peserta serta observasi selama kegiatan berlangsung.
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Tabel 1. Respons Siswa terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Scratch

Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori

Kemudahan penggunaan 91 Sangat Baik
Daya tarik media 93 Sangat Baik
Membantu memahami konsep 89 Sangat Baik
Mendukung kerja kelompok 90 Sangat Baik
Rata-rata 91 Sangat Baik

Berdasarkan tabel 1, seluruh aspek penilaian memperoleh kategori sangat baik dengan
rata-rata persentase sebesar 91%. Aspek daya tarik media memperoleh nilai tertinggi
sebesar 93%, sedangkan aspek membantu memahami konsep memperoleh persentase
89%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Scratch mampu
memberikan pengalaman belajar yang menarik sekaligus membantu siswa memahami
konsep gravitasi melalui penyajian simulasi interaktif.

Persentase yang tinggi pada aspek kemudahan penggunaan menunjukkan bahwa
siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan media selama pelatihan
berlangsung. Kondisi tersebut menjadi salah satu faktor yang mendorong tingginya
keterlibatan peserta dalam setiap aktivitas pembelajaran. Media yang mudah digunakan
memungkinkan siswa lebih fokus pada eksplorasi konsep dibandingkan mempelajari cara
penggunaan aplikasi. Penyajian simulasi yang interaktif juga memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengamati hubungan antara massa benda, gaya gravitasi, dan gerak
benda secara lebih konkret sehingga konsep yang dipelajari menjadi lebih mudah
dipahami (Resnick et al., 2021; Caballero et al., 2021).

Hasil observasi selama kegiatan berlangsung menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa berpartisipasi aktif dalam menggunakan media, berdiskusi bersama anggota
kelompok, serta mempresentasikan hasil pengamatan di depan kelas. Aktivitas tersebut
mengindikasikan bahwa pelaksanaan pelatihan tidak hanya mendukung pemahaman
konsep gravitasi, tetapi juga meningkatkan interaksi antarsiswa selama proses
pembelajaran. Pengalaman belajar yang mengombinasikan media digital dengan aktivitas
kolaboratif memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun pengetahuan
melalui eksplorasi, diskusi, dan komunikasi sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif
dan berpusat pada peserta didik (Bower, 2021; OECD, 2021).

Pelaksanaan kegiatan ini juga memberikan manfaat bagi guru dan sekolah sebagai
alternatif pembelajaran IPA yang memanfaatkan teknologi digital. Media pembelajaran
berbasis Scratch dapat digunakan kembali pada materi yang sama maupun
dikembangkan untuk materi IPA lainnya dengan menyesuaikan kebutuhan pembelajaran.
Pengalaman pelaksanaan kegiatan ini diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi guru
dalam mengembangkan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan
tuntutan keterampilan abad ke-21.

Kesimpulan

Pelaksanaan pelatihan penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch pada materi
gravitasi di SMPN 24 Makassar telah berjalan dengan baik dan memperoleh respons yang
sangat positif dari peserta. Media pembelajaran berbasis Scratch mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif melalui penyajian simulasi yang membantu siswa
memahami konsep gravitasi secara lebih konkret. Kegiatan yang dipadukan dengan
diskusi kelompok dan presentasi hasil juga mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif,
bekerja sama, serta mengemukakan pendapat selama proses pembelajaran berlangsung.
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Kondisi tersebut menunjukkan bahwa integrasi media digital dengan aktivitas
pembelajaran kolaboratif dapat menjadi salah satu alternatif dalam mendukung
pembelajaran [PA yang lebih menarik, partisipatif, dan berpusat pada siswa.

Kegiatan pengabdian ini memberikan manfaat bagi sekolah sebagai salah satu contoh
penerapan media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran IPA. Pengalaman yang diperoleh selama pelatihan diharapkan dapat
mendorong guru untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih inovatif dengan
memanfaatkan teknologi digital sesuai dengan karakteristik materi yang diajarkan.
Pemanfaatan media berbasis Scratch juga berpotensi diterapkan pada materi IPA lainnya
yang memerlukan visualisasi konsep sehingga dapat memperkaya pengalaman belajar
siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Pelaksanaan kegiatan serupa dapat dikembangkan dengan melibatkan lebih banyak
peserta, memperluas sasaran ke jenjang pendidikan lain, serta mengintegrasikan media
pembelajaran berbasis Scratch pada materi IPA yang berbeda. Pendampingan kepada
guru juga perlu dilakukan agar pemanfaatan media digital tidak hanya digunakan pada
saat kegiatan pengabdian, tetapi dapat diterapkan secara berkelanjutan dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah. Keberlanjutan tersebut diharapkan mampu mendukung
terciptanya proses pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif terhadap perkembangan
teknologi pendidikan.
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