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Abstrak 

       Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sebagai media pembelajaran menuntut 
guru agar memiliki pengetahuan keterampilan yang memadai dalam penyampaian setiap 
materi pelajaran sehingga kualitas pembelajaran dapat di tingkatkan. Perkembangan teknologi 
saat ini membantu siswa dan guru dalam proses pembelajaran di sekolah. Diketahui bahwa 
guru di SMK LMC MODEL INDUSTRI belum pernah memanfaatkan penggunaan Aplikasi 
Scratch dalam pembuatan bahan ajar. Pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis, guru masih 
mengandalkan buku teks pelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Satu fasilitas yang dapat 
dimanfaatkan dalam menyusun materi kurikulum, bahan ajar menggunakan aplikasi Scratch. 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Teknik dalam pengumpulan data dengan cara 
observasi, wawancara. Pemanfaatan aplikasi scratch di kelas X TKJ SMK LMC MODEL 
INDUSTRI cukup baik karena suasana belajar menjadi menyenangkan sehingga semua siswa 
tidak merasakan jenuh dan bosan dengan pembelajaran yang mereka pelajari, Kendala 
pemanfaatan aplikasi scratch terhadap siswa yaitu Kendala-kendala yang dihadapi pada saat 
pemanfaatan aplikasi scratch antara lain disebabkan oleh belum meratanya infrastuktur yang 
mendukung penerapan teknologi aplikasi scratch. 
Kata Kunci: Pemanfaatan, Penggunaan, Scratch 

 
 

1. PENDAHULUAN 
        Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi sebagai media 
pembelajaran menuntut guru agar 
memiliki pengetahuan keterampilan yang 
memadai dalam penyampaian setiap 
materi pelajaran sehingga kualitas 
pembelajaran dapat di tingkatkan. 
Perkembangan teknologi saat ini 
membantu siswa dan guru dalam proses 
pembelajaran di sekolah. Sebagai 
pendidik seorang guru harus memiliki 
keterampilan dan kemampuan untuk 
melaksanakan tugasnya sebagai pendidik 
yang dapat melahirkan generasi-genarasi 
penerus bangsa. Dengan adanya 
teknologi yang sekarang ini 
meningkatkan kemampuan guru dalam 
menyampaikan materi kepada siswa, 
memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang di sampaikan dan membuat 
waktu lebih efektif dan efisien. 
        Penggunaan media pembelajaran 
dengan memanfaatkan teknologi ini 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. 
Seorang guru memegang peran yang sangat 
penting dalam pembelajaran. Siswa 
membutuhkan seorang guru untuk 
membantunya dalam proses pengembangan 
bakat dan kemampuan yang dimiliki. Sebagai 
pendidik guru harus mampu menggunakan 
fasilitass-fasilitas yang disediakan untuk 
menunjang pembelajaran di sekolah. Upaya 
yang dilakukan pemerintah untuk 
meningkatkan mutu pendidikan yaitu, program 
pembangunan kurikulum, dana BOS (bantuan 
operasional sekolah), pemerintah juga 
menyediakan buku paket untuk menunjang   
proses pembelajaran. Pada saat proses 
pembelajaran guru menggunakan media 
pembelajaran sebagai alat untuk proses 
pembelajaran bahan ajar menggunakan scratch, 
karena aplikasi scratch sangat praktis, dan 
mudah di pahami, memiliki tampilan yang 
menarik, dan dapat meningkatkan pada 
pembelajaran siswa, memudahkan siswa dalam 
belajar, sehingga siswa lebih menarik lagi dalam 
proses pembelajaran. 
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        Oleh karena itu guru dituntut untuk 
membangun motivasi belajar siswa 
dalam pembelajaran, dan menggunakan 
fasilitas yang di sediakan sekolah untuk 
menunjang proses pembelajaran. 
Berbagai bentuk sarana dan prasarana 
yang disediakan sekolah seperti, 
laboratorium komputer, perpustakaan, 
dan alat peraga infocus yang akan 
digunakan oleh guru dalam proses 
pembelajaran. Selain menggunakan 
teknologi informasi untuk membantu 
proses pembelajaran di kelas, guru juga 
harus dapat menyusun bahan ajar yang 
menarik dan inovatif yang dapat 
menumbuhkan semangat belajar siswa, 
kondisi ideal dalam pembelajaran TKJ 
adalah seharusnya guru menggunakan 
bahan ajar pada proses pembelajaran tapi 
faktanya guru belum mampu menguasai 
jenis bahan ajar yang tepat digunakan 
dalam merancang bahan ajar pada proses 
pembelajaran. 
        Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan oleh 
peneliti pada tanggal 18 desember 2023 
pada salah satu guru di SMK LMC 
MODEL INDUSTRI (Ibu Ribka 
Sihombing, S. Pd) yaitu pada guru TKJ 
(Teknik Komputer dan Jaringan). 
Diketahui bahwa guru di SMK LMC 
MODEL INDUSTRI belum pernah 
memanfaatkan penggunaan Aplikasi 
Scratch dalam pembuatan bahan ajar. 
Pada mata pelajaran Dasar Desain 
Grafis, guru masih mengandalkan buku 
teks pelajaran dalam kegiatan belajar 
mengajar. Satu fasilitas yang dapat 
dimanfaatkan dalam menyusun materi 
kurikulum, bahan ajar menggunakan 
aplikasi Scratch. 
        Selain itu proses pembelajaran di 
kelas X masih ditemukan berbagai 
kesulitan pada saat kegiatan Praktikum 
penggunaan media pembelajaran seperti 
Komputer, masih kurang karena ada 
beberapa komputer yang rusak dan 
sehingga mengakibatkan siswa belum 
maksimal dalam menguasai materi 
pembelajaran. rendahnya kemampuan 
pemahaman siswa pada materi, karena 
media yang digunakan guru tidak 
membuat siswa tertarik untuk belajar 
sehingga merasa bosan, mengantuk, dan 
acuh untuk belajar Dasar Desain Grafis 
dan guru masih menjelaskan dengan 
metode konvensional, sehingga siswa 

masih kurang mengerti tentang Dasar Desain 
Grafis. 
         Berdasarkan latar belakang masalah, 
peneliti ingin membahas tentang penggunaan 
Aplikasi Scratch dalam merancang bahan ajar 
dengan judul “Pemanfaatan Penggunaan 
Aplikasi Scratch Pada Mata Pelajaran Dasar-
Dasar Desain Grafis Di Kelas X TKJ SMK 
LMC MODEL INDUSTRI.”. 

 
2.  METODE PENELITIAN 

 
metode penelitian merupakan cara ilmiah 

untuk mendapatkan data untuk mencapai suatu 
tujuan dan kegunaan tertentu.  Penelitian dan 
Pengembangan atau Research and Development 
(R&D) adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk 
baru, atau menyempurnakan produk yang telah 
ada. Research and Development (R&D). 
Menurut Sugiyono (2017:407) dalam (Maharani 
Ika Fajarwati), metode penelitian 
pengembangan adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 
dan menguji keefektifan produk tersebut.  

Model pengembangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah model Sugiyono 
yang merupakan adopsi dari model 
pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari 
10 tahapan yaitu potensi dan masalah, 
mengumpulkan informasi, desain produk, 
validasi desain, perbaikan desain, uji coba 
produk, revisi produk, uji coba pemakaian, 
revisi produk danpembuatan produk massal. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan 
bahwa jenis penelitian yang akan digunakan 
oleh peneliti adalah Pengembangan (Research 
and Development), dengan menggunakan 
model ADDIE. 

3. HASIL PENELITIAN  

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui dampak dan kendala pemanfaatan 

aplikasi scracth pada mata pelajarandasar-dasar 

desain grafis. 

1.  Pemanfaatan Penggunaan Aplikasi Scratch 

Aplikasi scracth merupakan salah satu 

teknologi media pembelajaran yang harus 

dikembangkan dalam dunia pendidikan. 

Keberhasilan pembangunan suatu bangsa 

ditentukan oleh kualitas pendidikan bangsa, 

dan kualitas pendidikan salah satunya 

ditentukan oleh seorang pendidik dalam hal 

ini seorang guru, karena dengan inovasi-
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inovasi baru yang diberikan seorang 

guru dalam pendidikan dapat 

memberikan warna baru dalam proses 

pembelajaran yang akan menumbuhkan 

gairah belajar siswa. Dalam dunia 

pendidikan konsep komunikasi tidak 

banyak berbeda kecuali dalam aspek 

kontek berlangsungnya sebuah 

komunikasi. 

Media pembelajaran yang dipilih 

digunakan dalam aktivitas 

pembelajaran harus 

mempertimbangkan faktor kurikulum, 

pemanfaat dari media pembelajaran 

akan menunjang semua kegiatan 

pembelajaran yang memfasilitasi siswa 

untuk mencapai kompetensi yang 

ditetapkan sesuai dengan kurikulum. 

Media sebagai alat bantu dalam proses 

belajar mengajar dimana suatu 

kenyataan yang tidak bisa dipungkiri, 

karena tugas guru membantu untuk 

menyampaikan pesan dari bahan 

pelajaran yang diberikan kepada siswa. 

Seorang guru harus mempunyai 

kesadaran bahwa tanpa bantuan media 

maka akan membuat bahan pelajaran 

jadi sulit untuk dipahami oleh setiap 

sisiwa apalagi bahan pelajaran tersebut 

sulit. Setiap media pembelajaran pasti 

akan mempunyai tujuannya untuk 

pembelajaran, jadi setiap guru 

diharapkan bisa menentukan pilihan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. Jangan 

sampai media menjadi penghalang 

dalam proses belajar mengajar yang 

akan dilakukan guru dalam kelas. 

Komunikasi teknologi akan 

membantu dan bermanfaat untuk 

kebutuhan para guru dalam proses 

pembelajaran untuk mengganti metode 

pengajaran tradisional dengan alat dan 

fasilitas pengajaran berbasis teknologi. 

Integritas pengajaran dengan 

menggunakan media pengajaran akan 

membantu efektivitas guru dan siswa. 

Pada penelitian ini menunjukkan 

bahwa persiapan guru dilengkapi 

dengan baik. Alat dan fasilitas 

teknologi merupakan faktor utama 

dalam keberhasilan proses pembelajaran di 

Sekolah. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan penggunaan aplikasi scratch 

pada mata pelajaran dasar desain grafis di 

kelas X tKJ SMK LMC MODEL INDUSTRI 

sangatlah baik, yang mana dengan aplikasi 

scratch  sesuatu yang akan menjadi mudah 

untuk disampaikan ditambah lagi dengan 

suasana belajar menjadi menyenangkan 

sehingga semua siswa tidak merasakan jenuh 

dan bosan dengan pembelajaran yang mereka 

pelajari. Dengan demikian akan menghasilkan 

hasil belajar yang diinginkan akan terwujud 

dengan kegigihan siswa dalam mempelajari 

pelajaran. 

2.  Kendala Pemanfaatan Penggunaan Aplikasi 

Scracth 

  Pada saat sekarang ini teknologi 

informasi dan komunikasi mempunyai 

peranan yang sangat penting dalam berbagai 

aspek, pemanfaatan aplikasi scratch dalam 

bidang pendidikan antara lain pemanfaatan 

sarana multimedia dan media internet dalam 

proses pembelajaran. Pemanfaatan sarana 

multimedia dalam proses pembelajaran 

diwujudkan melalui modul- modul 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik minat pembelajar, informasi yang 

dibutuhkan, sehingga diharapkan pembelajar 

akan aktif mencari informasi dan 

pengetahuan yang dibutuhkan. 

Pemanfaatan aplikasi scratch dalam 

bidang pendidikan di SMK LMC MODEL 

INDUSTRI masih berada pada tahap awal 

dan masih belum termanfaatkan secara 

maksimal. Kendala-kendala yang dihadapi 

pada saat pemanfaatan media pembelajaran 

Teknologi Informasi dan komunikasi antara 

lain disebabkan oleh Belum meratanya 

infrastuktur yang mendukung penggunaan 

aplikasi scracth ang pendidikan merupakan 

permasalahan awal yang harus segera 

diselesaikan oleh pihak yang berwenang, 

karena tanpa adanya infrastruktur yang 

mendukung maka penerapan aplikasi scracth 

di bidang pendidikan hanya akan menjadi 

impian semata.  

Infrastruktur merupakan komponen yang 

sangat penting yang berfungsi sebagai modal 
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awal dan utama dalam penerapan aplikasi 

scratch di bidang pendidikan. Pada saat 

ini, terdapat kecenderungan bahwa hanya 

daerah tertentu saja yang mendapatkan 

akses. Kendala lainnya yang perlu 

diselesaikan adalah ketidak siapan 

sumber daya manusia untuk 

memanfaatkanaplikasi scratch pada 

pembelajaran. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa 

kendala pemanfaatan aplikasi scratch 

terhadap siswa yaitu Kendala-kendala 

yang dihadapi antara lain disebabkan 

oleh belum meratanya infrastuktur 

yang mendukung penerapan aplikasi 

scratch dibidang pendidikan merupakan 

permasalahan awal yang harus segera 

diselesaikan oleh pihak yang 

berwenang, karena tanpa adanya 

infrastruktur yang mendukung maka 

penerapan aplikasi scratch di bidang 

pendidikan hanya akan menjadi impian 

semata. Tidak semua guru mahir dalam 

menggunakan komputer, banyak sebab 

yang menjadi latar belakang. 

keterbatasan fasilitas yang dimiliki 

sekolah padahal ketersediaan fasilitas 

disekolah sangat mendukung dalam 

menggunakan aplikasi scratch. 

B.  Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian diatas 

yang telah peneliti lakukan melalui tiga 

teknik pengumpuln data baik wawancara, 

observasi, Pemanfaatan penggunaan 

aplikasi scratch di kelas X TKJ SMK 

MODEL INDUSTRI cukup baik. 

Pemanfaatan aplikasi scratch yang mana 

memperjelas penyajian materi yang akan 

disampaikan oleh guru kepada siswanya, 

serta mengatasi keterbatasan ruang dan 

waktu dan menimbulkan semangat 

belajar siswa yang membuat mereka 

mampu belajar mandiri serta 

memungkinkan terjadinya interaksi aktif 

secara langsung. Penggunaan aplikasi 

scratch merupakan salah satu media yang 

bisa mengatasi sikap seorang siswa pada 

saat proses belajar.  

Dari hasil wawancara terlihat 

bahwa aplikasi scratch perlu dikuasai 

oleh guru maupun siswa dalam dunia 

pendidikan, karena teknologi tersebut sangat 

berguna dalam proses belajar mengajar. 

Temuan hasil penelitian berdasarkan 

wawancara menunjukkan sebagian besar 

siswa menyukai pembelajaran yang 

memanfaatkan aplikasi scratch diantaranya 

dengan menggunakan LCD proyektor dalam 

penyampaian materi dan memanfaatkan 

internet dalam menyelesaikan tugas karena 

lebih modern, menarik dan tidak 

membosankan. Ciri siswa yang bergairah 

dalam belajar berdasarkan hasil pengamatan 

diantaranya, semangat dalam mengikuti 

pembelajaran, aktif bertanya. Pemanfaatan 

aplikasi scratch akan membuat motivasisiswa 

sangat tinggi, pembelajaran menggunakan 

aplikasi scratch akan memberikan kesempatan 

untuk semua siswa supata bisa mendapatkan 

materi pembelajaran yang lebih baik. 

Pemanfaatan aplikasi scratch pada 

proses pembelajaran di kelas X TKJ SMK LMC 

MODEL INDUSTRI masih berada pada tahap 

awal dan masih belum termanfaatkan secara 

maksimal. Kendala-kendala yang dihadapi pada 

saat kelas X TKJ SMK LMC MODEL 

INDUSTRI pemanfaatan aplikasi scratch pada 

pendidikanpada mata pelajaran dasar desain 

grafis masih berada pada tahap awal dan masih 

belum termanfaatkan secara maksimal. 

Kendala-kendala yang dihadapi pada saat 

pemanfaatan aplikasi scratch antara lain 

disebabkan oleh Belum meratanya infrastuktur 

yang mendukung penerapan aplikasi scratch 

pada pendidikan merupakan permasalahan awal 

yang harus segera diselesaikan oleh pihak yang 

berwenang, karena tanpa adanya infrastruktur 

yang mendukung maka penerapan aplikasi 

scratch pada pendidikan hanya akan menjadi 

impian semata.  

Infrastruktur merupakan komponen 

yang sangat penting yang berfungsi sebagai 

modal awal dan utama dalam penerapan 

aplikasi scratch pada pendidikan. Kendala 

lainnya yang perlu diselesaikan adalah ketidak 

siapan sumber daya manusia untuk 

memanfaatkan aplikasi scratch dalam proses 

pembelajaran. Ketidak siapan ini dikarenakan 

pola kebiasaan pembelajaran yang masih belum 

menganggap penting peranan teknologi media 
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dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Mereka cenderung sudah 

merasa puas akan materi yang telah 

diberikan oleh pengajar secara langsung, 

sehingga menyebabkan mereka tidak 

mau. Terkadang kendala ini jauh lebih 

susah untuk dipecahkan daripada tidak 

adanya infrastruktur yang mendukung,  

hal ini karena biasanya lebih susah untuk 

mengubah kebiasaan dari seseorang. Oleh 

karena itu, perlu adanya kesadaran dari 

setiap individu pembelajar untuk 

memanfaatkan dan menerapkan aplikasi 

scratch pada pembelajarannya.  

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan peneliti, maka dapat 

disimpulkan bahwa:  

1. Pemanfaatan aplikasi scratch di 

kelas X TKJ SMK LMC 

MODEL INDUSTRI cukup 

baik karena suasana belajar 

menjadi menyenangkan 

sehingga semua siswa tidak 

merasakan jenuh dan bosan 

dengan pembelajaran yang 

mereka pelajari. Dengan 

demikian akan menghasilkan 

hasil belajar yang diinginkan 

akan terwujud dengan 

kegigihan siswa dalam 

mempelajari pelajaran dasar 

desain grafis. 

2. Kendala pemanfaatan aplikasi 

scratch terhadap siswa yaitu 

Kendala-kendala yang dihadapi 

pada saat pemanfaatan aplikasi 

scratch antara lain disebabkan 

oleh belum meratanya 

infrastuktur yang mendukung 

penerapan teknologi aplikasi 

scratch sebagai media 

pembelajaran di bidang 

pendidikan merupakan 

permasalahan awal yang harus 

segera diselesaikan oleh pihak 

yang berwenang, karena tanpa 

adanya infrastruktur yang 

mendukung maka penerapan 

aplikasi scratch sebagai media 

pembelajaran pada bidang pendidikan 

hanya akan menjadi impian semata. 

Tidak semua guru mahir dalam 

menggunakan komputer, banyak 

sebab yang menjadi latar belakang 

ketidakmahiran tersebut salah 

satunya keterbatasan fasilitas yang 

dimiliki sekolah . 
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