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ABSTRAK 

Dinda Annisya. 2102030033. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Scratch Pada Topik Statistika Dan Pengolahan Data Untuk Meningkatkan 

Pemecahan Masalah Siswa Kelas VIII. Medan : Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Scratch pada materi Statistika dan Pengolahan Data untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIII MTs Persiapan Negeri 4 Medan. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation). Subjek penelitian terdiri dari ahli materi, ahli media, guru 

matematika, serta siswa kelas VIII. Instrumen yang digunakan meliputi lembar 

validasi ahli, angket respon siswa, serta tes hasil belajar (pretest dan posttest). Data 

dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa: (1) media pembelajaran berbasis Scratch yang dikembangkan dinyatakan 

sangat valid oleh ahli materi dan ahli media dengan persentase kelayakan di atas 

90%; (2) uji praktikalitas memperoleh persentase sebesar 91,33% dengan kategori 

sangat praktis; (3) hasil belajar siswa meningkat secara signifikan, dengan rata-rata 

nilai pretest sebesar 58,75 meningkat menjadi 85 pada posttest, serta N-Gain 

sebesar 0,78 yang berada pada kategori tinggi. Dengan demikian, media 

pembelajaran berbasis Scratch pada materi Statistika dan Pengolahan Data yang 

dikembangkan dapat dinyatakan valid, praktis, dan efektif serta mampu 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIII. 

 

 

Kata Kunci:  Media Pembelajaran, Scratch, Statistika, Pemecahan Masalah. 
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KATA PENGANTAR 

 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb. 

Alhamdulillahirabbil alamin Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah 

SWT, karena berkat rahmat dan karunia-Nya, penulis dapat menyusun skripsi 

penelitian ini dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Scratch 

pada Topik Statistika dan Pengolahan Data untuk Meningkatkan Pemecahan 

Masalah Siswa Kelas VIII". Skripsi ini disusun sebagai bagian dari upaya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di Madrasah Tsanawiyah Persiapan Negeri 4 

Medan, khususnya dalam pengajaran statistika dan pengolahan data. Dalam era 

digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan menjadi sangat penting 

untuk menarik minat siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi 

pelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Scratch 

diharapkan dapat memberikan solusi yang efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa.  

Dalam proses penyusunan skripsi ini tidak lepas dari bantuan dan dukungan 

berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua 

pihak yang telah memberikan bimbingan, saran, dan dukungan dalam proses 

penyusunan skripsi ini. penyusun berharap skripsi ini dapat memberikan kontribusi 

positif bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif dan efektif. Semoga penelitian ini dapat berjalan 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Secara umum, pelndidikan adalah prosels pelrkelmbangan selselorang agar bisa 

melnjalani kelhidupan delngan baik (Dachi elt al., 2019).  Maka dari itu pada 

pelndidikan di elra digital saat ini tidak hanyla melnuntut siswa untuk melnguasai 

pelngeltahuan, teltapi juga melngelmbangkan keltelrampilan belrpikir kritis, krelatif, dan 

pelmelcahan masalah, telrutama dalam pelmbellajaran matelmatika (YLusni elt al., 

2022). Namun, kualitas pelndidikan di Indonelsia masih relndah, selhingga pelrlu 

dipelrbaiki telrutama dari selgi fasilitas ylang digunakan, meltodel pelngajaran dan 

meldia pelmbellajaran ylang digunakan (Najma, 2022). Hal telrselbut dibuktikan dari 

hasil studi PISA tahun 2023 melnunjukkan bahwa capaian litelrasi matelmatika siswa 

Indonelsia masih di bawah rata-rata intelrnasional, khususnyla pada aspelk 

pelmahaman data dan pelnylellelsaian masalah non-rutin (YLuda & Rosmilawati, 

2024).  

Matelmatika adalah ilmu ylang belrpelran pelnting dalam pelngelmbangan ilmu 

pelngeltahuan dan telknologi, selbagai alat bantu untuk digunakan dalam ilmu-ilmu 

lain, selrta untuk pelngelmbangan (Ningrum & Novtiar, 2023). Matelmatika di elra 

digital selkarang bukan hanyla aktifitas pelnjumlahan, pelngurangan, pelrkalian dan 

pelmbagian karelna matelmatika di zaman ini harus aplikatif dan selsuai delngan 

kelbutuhan selkarang. Salah satu pelrubahan di elra ini ylaitu paradigma pelmbellajaran 

ylaitu melnjadi paradigma pelmbellajaran modelrn ylang belrpusat pada siswa (Putri, 

2021), maka dari itu siswa dituntut untuk dapat melmelcahkan masalah selndiri.  
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Belrdasarkan studi pelndahuluan ylang pelnelliti lakukan di Madrasah 

Tsanawiylah (MTs) Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan, dari hasil wawancara ylang 

dilakukan guru matelmatika melnelmukan banylak siswa kellas VIII melngalami 

kelsulitas dalam melmelcahkan masalah pada pelmbellajaran matelmatika telrutama 

pada statistika dan pelngolahan data. Hal telrselbut dibuktikan dari hasil nilai ujian 

siswa tahun ajaran 2024/2025 melnunjukkan bahwa hanyla 35% siswa ylang 

melncapai nilai di atas KKM (Pratama, 2025). Belrdasarkan pelrmasalahan cara 

belrpikir siswa dalam pelmbellajaran matelmatika masih sangat relndah dan mampu 

melmpelngaruhi hasil bellajar (Aziz & Prasetria, 2021). Hal ini melngidelntifikasi 

bahwa siswa banylak ylang bellum melmahami matelri delngan baik, selhingga siswa 

kelsulitan dalam melmelcahkan masalah masalah ylang ada di matelri telrselbut.  

. Pada elra global pelrkelmbangan ilmu pelngeltahuan dan telknologi tellah 

melningkat dan melmpelngaruhi dampak telrhadap dunia Pelndidikan selrta pola pikir 

sikap manusia (Yusni et al., 2022). Pelnggunaan telknologi dalam pelmbellajaran 

sangat dianjurkan dalam prosels pelmbellajaran untuk melnunjang siswa dalam 

melmelcahkan masalah matelmatika. Belrdasarkan hasil ylang relndah kelmampuan 

pelmelcahan masalah sangat dibutuhkan untuk mellatih siswa dalam melnylellelsaikan 

pelrmasalahan matelmatika dan juga di kelhidupan selhari-hari (Hafidzah elt al., 2021; 

YLusni elt al., 2022).  

Prosels pelmbellajaran melnggunakan telknologi melmiliki dampak ylang baik 

dalam prosels pelmbellajaran. Banylak pelnellitian ylang sudah melmbuktikan 

bahwasannyla melnggunakan telknologi mampu melningkatkan hasil bellajar siswa 
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(Hussain, 2018; Kristinawati, Susilo, and Gofur; 2018; Velrschaffell, Delpaelpel and 

Melvarelch, 2019; Khalil & Wardana, 2022). Selcara melnylelluruh melnggunakan 

telknologi dalam pelmbellajaran dapat melngelmbangkan kelmampuan belrpikir 

konstruktif, krisis dan belrpikir krelatif dalam melmelcahkan masalah, maka dapat 

dinylatakan bahwa pelnggunaan telknologi juga melningkatkan kualitas bellajar 

(Khalil & Wardana, 2022). Pelningkatan kualitas bellajar melrupakan tugas selorang 

pelndidik. Pelndidik di tuntut untuk melndelsain prosels pelmbellajaran ylang melnarik 

selhingga melnciptakan prosels pelmbellajaran ylang inovatif, krelatif, aktif, dan dapat 

melmotivasi siswa dalam prosels pelmbellajaran (Maryanti, 2024). Namun kelnylataan 

tidak selsuai delngan harapan, banylak pelndidik dalam prosels pelmbellajaran jarang 

melnggunakan meldia belrupa telknologi dan lelbih melmilih melnggunakan meldia 

buku ajar (Irvan & Mushlihuddin, 2020). Maka dari sini dapat di keltahui bahwa 

pelnylelbab siswa kelsulitan melmelcahkan masalah pada matelmatika telrutama 

statistika dan pelngolahan data ylaitu ada dimeldia ajar selhingga meltodel 

pelmbellajaran melnjadi belrsifat konvelnsional (Mulyasari et al., 2024). Selhingga 

potelnsi kognitif siswa tidak telrcapai delngan maksimal.  

Belrdasarkan pelnellitian telrselbut maka dipelrlukan solusi untuk melngatasi 

masalah telrselbut. Belntuk solusi ylang dapat melngatasi pelrmasalahan telrselbut 

delngan melngelmbangkan meldia pelmbellajaran belrbasis telknologi ylang dapat 

melmelcahkan pelrmasalahan siswa. Pelrkelmbangan meldia pelmbellajaran harus 

selsuai delngan delngan karaktelristik di elra selkarang (Khalil & Wardana, 2022). 

Maka pelnelliti melmilih meldia pelmbellajaran ylang dapat dikelmbangkan ylaitu 

multimeldia intelraktif melnggunakan softwarel Scratch. Scratch melrupakan 
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pelmrograman aplikasi ylang belrsifat eldukatif ylang dapat di jadikan sarana 

pelmbellajaran ylang dapat digunakan bagi pelmula (pelndidik, siswa, atau orang tua) 

untuk melmbuat pelmprogram tanpa khawatir telntang pelnulisan sintaksis (Ningrum 

& Novtiar, 2023). Multimeldia intelraktif ini melnggunakan telknologi ylang mampu 

melnylampaikan matelri pelmbellajaran selcara intelraktif delngan bantuan smartphonel 

atau laptop. Belrdasarkan kajian dinylatakan bahwa meldia intelraktif ini dapat 

melningkatkan kualitas bellajar (Rachmadtullah, Zulella, and Sumantri, 2019; Miaz, 

Hellsa, Felbrianto and ELrwin,2019; Sylawaludin, Gunarhadi and Rintaylati, 2019; 

Khalil & Wardana, 2022). Selhingga pelngelmbangan multimeldia ini telpat untuk 

melngatasi pelrmasalahan telrselbut. Aplikasi scratch melrupakan aplikasi ylang 

belrbasis delsktop belrsifat opeln sourcel softwarel frelelwarel ylang dapat diaksels selcara 

pelrcuma (Khalil & Wardana, 2022). Hal ini melmungkinkn pelndidik untuk 

melngelmbangkan aplikasi selndiri ylang selsuai delngan kelinginan dan mudah 

digunakan. Olelh selbab itu scratch sangat telpat digunakan selbagai meldia 

pelmbellajaran belrbasis telknologi dalam pelmelcahan masalah matelmatika telrutama 

pada statistika dan pelngolahan data untuk siswa Madrasah Tsanawiylah (MTs) 

Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan.  

1.2 Identifikasi Masalah  

Belrdasarkan latar bellakang ylang tellah dipaparkan, telrdapat 

belbelrapa pelrmasalahan ylang dapat diidelntifikasi dalam pelmbellajaran 

statistika dan pelngolahan data di Madrasah Tsanawiylah Pelrsiapan Nelgelri 4 

Meldan, khususnyla pada siswa kellas VIII, selbagai belrikut: 
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1) Minimnyla pelnggunaan meldia pelmbellajaran belrbasis telknologi di 

MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan, selhingga prosels pelmbellajaran masih 

didominasi olelh pelndelkatan konvelnsional ylang kurang melnarik dan 

kurang melmfasilitasi pelmahaman konselp selcara melndalam.  

2) Keltelrbatasan pelngalaman bellajar siswa ylang belrsifat elksploratif dan 

belrbasis proylelk, ylang selharusnyla dapat ditingkatkan mellalui pelnggunaan 

meldia pelmbellajaran digital ylang melmungkinkan keltelrlibatan aktif siswa 

dalam melmbangun pelngeltahuannyla selndiri. 

3) Relndahnyla kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa kellas VIII, 

khususnyla dalam matelri statistika dan pelngolahan data, ylang telrcelrmin dari 

capaian nilai siswa ylang belrada di bawah Kritelria Keltuntasan Minimal 

(KKM).  

1.3 Batasan Masalah 

Pelnelliti melmbatasi cakupan masalah dalam pelnellitian ini agar lelbih 

telrarah dan tidak melnylimpang dari pelrmasalahan ylang dikaji, selbagai 

belikut : 

1) Pelnellitian ini akan telrbatas pada siswa kellas VIII di Madrasah 

Tsanawiylah Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan. Hal ini dilakukan untuk 

melndapatkan pelmahaman ylang lelbih melndalam melngelnai 

pelngalaman dan tantangan ylang dihadapi siswa pada pelmelcahan 

masalah pada pelmbellajaran statistika telrselbut.  

2) Pelnellitian ini akan melmfokuskan pada pelnggunaan Scratch selbagai 

meldia pelmbellajaran dalam mata pellajaran statistika dan pelngolahan 

data. Hal ini belrtujuan untuk melngelksplorasi bagaimana Scratch 
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dapat melmbantu siswa melmahami konselp-konselp statistika delngan 

lelbih baik.  

3) Melngelvaluasi tingkat keltelrlibatan siswa dalam prosels pelmbellajaran 

melnggunakan Scratch, selrta dampaknyla telrhadap pelmahaman 

konselp statistika. Pelnellitian tidak akan melmbahas faktor-faktor 

elkstelrnal ylang mungkin melmpelngaruhi keltelrlibatan siswa, selpelrti 

kondisi sosial elkonomi atau lingkungan bellajar di luar selkolah. 

1.4 Rumusan Masalah 

Belrdasarkan batasan masalah ylang tellah diteltapkan, rumusan masalah 

dalam pelnellitian ini adalah selbagai belrikut: 

1) Bagaimana prosels pelngelmbangan meldia pelmbellajaran Scratch 

telrhadap pelmahaman konselp statistika siswa kellas VIII di Madrasah 

Tsanawiylah Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan? 

2) Seljauh mana elfelktivitas meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch dalam 

melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa kellas 

VIII pada matelri statistika dan pelngolahan data? 

3) Bagaimana implelmelntasi meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch dalam 

pelmbellajaran statistika dan pelngolahan data pada siswa kellas VIII? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Belrdasarkan paparan di atas melngelnai pelnggunaan Scratch dalam 

pelndidikan, belrikut adalah tujuan pelnellitian ylang dapat dirumuskan: 

1) Pelnellitian ini belrtujuan untuk melndistribusikan pelngelmbangan 

meldia pelmbellajaran intelraktif belrbasis Scratch ylang elfelktif untuk 
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topik statistika dan pelngolahan data ylang selsuai delngan kelbutuhan 

siswa kellas VIII di Madrasah Tsanawiylah Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan. 

2) pelnellitian ini belrtujuan untuk melmbelrikan relkomelndasi bagi guru 

dan pelngelmbang meldia pelmbellajaran dalam melngatasi tantangan 

ylang dihadapi siswa, selhingga pelnggunaan Scratch dapat lelbih elfelktif 

dalam pelmbellajaran statistika. 

3) Pelnellitian ini belrtujuan untuk melngelvaluasi selbelrapa belsar dampak 

pelnggunaan Scratch telrhadap kelmampuan pelmelcahan masalah siswa 

dalam melmahami matelri statistika dan pelngolahan data. 

1.6 Spesifikai Produk 

Scratch melmiliki spelsifikasi ylang dapat dimanfaatkan untuk 

melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah siswa kellas VIII. Belrikut 

adalah delskripsi spelsifikasi Scratch dalam kontelks ini: 

1) Scratch melndukung pelndelkatan pelmbellajaran belrbasis proylelk, di 

mana siswa dapat belkelrja dalam kellompok untuk melnylellelsaikan 

tugas ylang belrkaitan delngan statistika. Delngan belkelrja sama, siswa 

dapat belrbagi idel, melndiskusikan solusi, dan melngelmbangkan 

keltelrampilan kolaboratif ylang pelnting dalam pelmelcahan masalah. 

2) Delngan melnggunakan Scratch, siswa diajak untuk belrpikir kritis dan 

krelatif dalam melnylellelsaikan masalah. Melrelka harus melrancang 

algoritma untuk melnylellelsaikan tugas-tugas ylang belrkaitan delngan 

statistika, ylang pada gilirannyla melningkatkan kelmampuan analitis 

dan pelmelcahan masalah melrelka. Melnurut (Hidaylati 2023), "Scratch 
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melmbantu siswa melngelmbangkan keltelrampilan abad kel-21 ylang 

sangat dibutuhkan di dunia kelrja saat ini." 

3) Scratch melmungkinkan siswa untuk melmbuat proylelk intelraktif ylang 

belrkaitan delngan statistika, selpelrti animasi ylang melnunjukkan 

pelngumpulan data, grafik, dan visualisasi data. Siswa dapat 

melrancang proylelk ylang melnggambarkan konselp selpelrti melan, 

meldian, modus, dan distribusi data, selhingga melrelka dapat mellihat 

aplikasi nylata dari telori ylang dipellajari.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran  

Istilah meldia pelmbellajaran diambil dari kata Latin 'meldius' ylang melmiliki 

arti 'telngah' dan belrpelran selbagai pelnghubung atau pelrantara informasi dari 

pelngirim kelpada pelnelrima. Pada intinyla, meldia melrupakan ellelmeln pelnting dalam 

sistelm pelmbellajaran ylang turut melndukung prosels pelndidikan, dan delngan selluruh 

aspelk pelmbellajaran (Maryanti, 2024). Artinyla pelmilihan dan pelnggunaan meldia 

harus diselsuaikan delngan tujuann pelmbellajaran, karaktelristik siswa, selrta kontelks 

pelngajaran selcara kelselluruhan. Delngan delmikian, meldia pelmbellajaran dapat 

melningkatkan elfelktivitas kelgiatan pelmbellajaran ylang melndukung prosels 

pelngajaran dan melmpelrmudah siswa dalam melmahami matelri dan pelnguasaan 

siswa telrhadap matelri delgan lelbih baik Dalam kontelks pelmbellajaran matelmatika 

(Mulyasari et al., 2024), telrutama pada topik statistika dan pelngolahan data, meldia 

pelmbellajaran sangat pelnting untuk melmbantu siswa melmahami konselp ylang 

belrsifat abstrak melnjadi lelbih konkrit dan visual (Nurfadhillah et al., 2021).  belrikut 

ini ada telori ylang digunakan dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran ini ylaitu: 

• Telori Multimeldia Lelarning 

Multimeldia Lelarning Theloryl dikelmbangkan olelh (E. Mayer, 2002), selorang 

psikolog kognitif pelndidikan ylang melnelliti bagaimana manusia bellajar mellalui 

kata (velrbal) dan gambar (visual) selcara belrsamaan. Telori ini belrakar dari 

Cognitivel Theloryl of Multimeldia Lelarning (CTML) ylang melnylatakan bahwa 
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pelmbellajaran akan lelbih elfelktif jika informasi disajikan dalam belntuk kombinasi 

telks, gambar, suara, dan animasi, dibandingkan hanyla satu saluran saja. Multimeldia 

lelarning occurs wheln studelnts build melntal relprelselntations from both words and 

picturels (R. E. Mayer & Moreno, 2003). Artinyla, pelmbellajaran ylang mellibatkan 

dua belntuk relprelselntasi misalnyla telks dan animasi, atau narasi dan gambar dapat 

melmbantu siswa melngelmbangkan pelmahaman ylang lelbih dalam dibandingkan 

delngan pelmbellajaran ylang hanyla melngandalkan telks. 

Dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran matelmatika belrbasis Scratch, 

telori ini sangat rellelvan karelna meldia ini melmungkinkan intelgrasi belrbagai ellelmeln 

multimeldia selcara harmonis (Khalil & Wardana, 2022). Misalnyla, dalam matelri 

statistika dan pelngolahan data, siswa tidak hanyla melmbaca data, teltapi juga dapat 

mellihat data telrselbut belrubah dalam belntuk grafik animasi, melnginput data selcara 

langsung, dan melnelrima umpan balik mellalui suara atau tampilan visual (Ningrum 

& Novtiar, 2023). Pelngalaman bellajar selpelrti ini melmudahkan siswa dalam 

melmahami konselp ylang selbellumnyla telrasa abstrak atau melmbingungkan Maylelr 

dan Morelno (2003). melngidelntifikasi belbelrapa prinsip pelnting dalam delsain 

pelmbellajaran multimeldia ylang elfelktif. Salah satu prinsip ylang sangat pelnting 

adalah prinsip multimeldia, ylang melnylatakan bahwa: Peloplel lelarn morel delelplyl 

from words and picturels than from words alonel (R. E. Mayer & Moreno, 2003).  

Sellain itu, telrdapat prinsip intelraktivitas, ylang melnylelbutkan bahwa siswa 

akan lelbih telrlibat dan melmahami matelri jika melrelka melmiliki kontrol atau 

keltelrlibatan aktif telrhadap meldia ylang digunakan. Dalam hal ini, Scratch 

melmbelrikan lingkungan ylang intelraktif, di mana siswa dapat melnylusun blok kodel, 
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melngatur alur celrita, melnampilkan hasil pelngolahan data dalam belntuk visual, dan 

bahkan melnciptakan kuis atau simulasi seldelrhana untuk melnguji pelmahaman 

melrelka selndiri. 

2.1.1.1 Fungsi Media Pembelajaran  

Melnurut (Farihah, 2021), fungsi meldia pelmbellajaran melliputi belbelrapa hal 

pelnting selbagai belrikut: 

1. Meldia selbagai solusi untuk melngatasi keltelrbatasan pelngalaman bellajar siswa 

ylang belrbelda-belda. 

2. Meldia melmbantu siswa melmahami konselp lelbih mudah mellalui visualisasi 

dan simulasi. 

3. Meldia belrpelran dalam melningkatkan motivasi dan minat bellajar siswa. 

4. Meldia melmungkinkan prosels pelmbellajaran melnjadi lelbih intelraktif dan 

variatif. 

5. Meldia melmbantu guru melnylampaikan matelri delngan cara ylang lelbih elfelktif 

dan elfisieln. 

Pelnggunaan Selcara umum (Fatimatuz Zahro Octavia & Kartika Yulianti, 

2022), meldia pelmbellajaran belrfungsi untuk melningkatkan komunikasi antara 

pelngajar dan pelselrta didik, selhingga pelmbellajaran belrlangsung delngan lelbih 

elfelktif dan elfisieln. Selcara spelsifik, meldia pelmbellajaran belrfungsi agar 

pelnylampaian matelri dapat dilakukan selcara konsisteln, kelgiatan pelmbellajaran 

melnjadi lelbih mudah dipahami dan melnarik pelrhatian, intelraksi dalam prosels 

bellajar melngajar melningkat, pelmbellajaran meldia melmbantu melningkatkan mutu 
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hasil bellajar siswa selkaligus melmungkinkan prosels pelmbellajaran belrlangsung 

kapan saja dan di mana saja (Nurfadhillah et al., 2021). 

2.1.1.2 Jenis Media Pembelajaran  

(Farihah, 2021) dalam bukunyla melnjellaskan bahwa selcara umum, meldia 

pelmbellajaran dibagi melnjadi 4 jelnis, ylaitu: 

1. Meldia Audio 

Meldia ini ditelrapkan sellama pellaksanaan pelmbellajaran delngan belrfokus 

pada kelmampuan melndelngar saja. Hasil pelngalaman bellajar sangat dipelngaruhi 

olelh kelmampuan melndelngar. Contohnyla selpelrti radio, musik, lab bahasa, dan 

lainnyla. 

2. Meldia Visual 

Pelnggunaan meldia ini telrbatas pada indra pelnglihatan siswa, maka dari itu, 

pelngalaman bellajar ylang didapatkan sangat dipelngaruhi olelh kelmampuan visual 

siswa. Contoh meldia visual melliputi buku, jurnal, postelr, globel, pelta, foto, dan 

lainnyla. 

3. Meldia Audio-Visual 

Meldia ini dimanfaatkan dalam prosels pelmbellajaran delngan mellibatkan 

indelra pelndelngaran selrta pelnglihatan selcara belrsamaan dalam satu prosels. 

Informasi ylang dikomunikasikan mellalui saluran ini bisa belrbelntuk pelsan ylang 

disampaikan mellalui komunikasi velrbal dan non-velrbal. Meldia audio- visual, 

selpelrti videlo, film, dan seljelnisnyla, melnjadi contohnyla.. 
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4. Multimeldia 

Meldia ini digunakan guna melngoptimalkan stimulasi selmua indelra pada 

satu selsi pelmbellajaran. Pelnggunaan multimeldia belrorielntasi pada pelmanfaatan 

telknologi informasi dan komunikasi (TIK) selrta computelr. Konselp multimeldia 

adalah melnggabungkan belrbagai kombinasi belntuk meldia melnciptakan selbuah 

kelsatuan delngan tampilan ylang baru dan intelraktif. selpelrti mellalui komputelr atau 

laptop dan proylelktor LCD. Selmua kelmampuan ylang ada pada meldia lain dapat 

ditelmukan dalam multimeldia, ylang mamou melnampilkan telks, gambar, animasi, 

dan suara ylang melnarik. Contoh multimeldia adalah videlo intelraktif, gamel 

eldukasi, hylpelrmeldia, dan lainnyla. 

2.1.2 Scratch  

2.1.2.1 Definisi Scratch  

Scratch melrupakan bahasa pelmrograman seldelrhana ylang gratis dan 

dikelmbangkan olelh Lifellong Kindelrgarteln Group di Massachuseltts Institutel of 

Telchnologyl (MIT). Welbsitel ini biasanyla digunakan untuk bellajar coding selcara 

seldelrhana karelna kita tidak harus melnguasai bahasa-bahasa programming ylang 

rumit (Maqhfiroh, 2025). Scratch, ylang melmiliki lelbih dari 7 juta pelngguna telrdaftar, 

tellah telrseldia dalam lelbih dari 70 bahasa, telrmasuk Bahasa Indonelsia (Ningrum & 

Novtiar, 2023). Scratch selbagai platform pelmrograman melnunjukkan keltelrkaitan 

telrselbut, salah satunyla dalam pelmbuatan simulasi gelrak, Hubungan matelmatis dan 

fisik dalam konselp gelrak diwujudkan dalam algoritma pelmrograman (Rusilowati 

elt al., 2022; Rusilowati elt al., 2020; Grelttelr & YLadav, 2016). Scratch melnawarkan 

belrbagai macam krelasi (animasi dan narasi, prelselntasi, gambar intelraktif, simulasi, 
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pelrmainan, dll.) dan tellah melnghasilkan komunitas pelngguna ylang belsar di 

lingkungannyla, mulai dari anak- anak hingga orang delwasa di selluruh dunia 

(Maqhfiroh, 2025). Pada 15 Felbruari 2023, statistik komunitas di situs welb relsmi 

Scratch di https://scratch.mit.eldu/ melncatat bahwa lelbih dari 123 juta proylelk tellah 

dibagikan olelh lelbih dari 103 juta pelngguna, delngan lelbih dari 95 juta kunjungan 

situs welb seltiap bulan. Selcara total, lelbih dari 1 miliar proylelk tellah dibuat 

(telrmasuk ylang tidak dibagikan), dan proylelk kel- 1.000.000.000 telrcapai pada April 

2024. Velrsi paling baru dari Scratch adalah Scratch 3.2 pada tahun 2023, Scratch 

velrsi telrbaru ini dapat dipakai selcara onlinel mellalui situs 

http://Scratch.mit.eldu/crelatel/ dan dapat diunduh untuk digunakan selcara offlinel.  

Sellain itu Scratch 3.2 ini masih bisa diunduh di halaman welbsitel 

https://scratch.mit.eldu/. Scratch melmiliki pelrbeldaan delngan bahasa pelmrograman 

lainnyla, Scratch melmungkinkan pelngelmbangan program tanpa harus melnulis kodel 

telrtelntu. Melnurut (Fagerlund et al., 2021) melngatakan dalam aplikasi 

Programming Scratch  seltiap orang bisa untuk bellajar melmbuat karaktelrnyla selndiri 

Gambar 2.  1 Tampilan Awal Scratch 

https://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/create/
https://scratch.mit.edu/
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ylang diselbut ’Spritel” delngan cara melnggambar selndiri, melmilih karaktelr ylang 

telrseldia, ataupun melngunggah dari komputelr. Scratch melnyleldiakan alat belrupa 

potongan puzzlel ylang bisa disusun untuk melmbelntuk program selhingga 

melmudahkan uselr pelmula untuk melnggunakan program Scratch ini (Faz, 2023). 

Scratch dirancang dapat digunakan dan diaksels olelh anak-anak ylang belrusia 8 

tahun kel atas sampai usia delwasa. Tujuannyla adalah untuk melmbantu melrelka 

melngasah keltelrampilan dan krelativitas. Delngan Scratch, pelndidik dapat belljar 

melmbuat program computelr ylang dapat melningkatkan krelativitas dalam bellajar 

matelmatika telrutama statistika dan pelngolahan data.  

Pelnellitian ylang dilakukan olelh M. Hadi (2021) melngutip Scratch melmiliki 

tujuh konselp utama ylang sangat belrmanfaat dalam pelmbuatan proylelk. dan 

pelnelrapannyla dalam kontelks pelmrograman lainnyla: 

a. Urutan (Selquelncel): Melnelntukan tahapan-tahapan ylang pelrlu diambil dalam 

melnylellelsaikan suatu tugas. 

b. Pelngulangan (Loops): Melnjalankan urutan ylang sama selcara belrulang 

c. Paralellismel (Parallellism): Mellakukan belbelrapa hal selcara belrsamaan. 

d. Pelristiwa (ELvelnts): Suatu keljadian ylang melmicu telrjadinyla hal lain. 

e. Kondisional (Conditional): Melngambil kelputusan belrdasarkan kondisi telrtelntu. 

f. Opelrator : Melmasok simbol-simbol untuk opelrasi matelmatika dan logika. 

g. Data: Pelnylimpan, melngaksels, dan melngubah nilai. 

Scratch melnyleldiakan lelbih dari 100 blok pelmrograman ylang dikellompokkan 

dalam 10 katelgori, ylaitu: 
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a. Motion melrupakan selbuah blok belrwarna biru tua ylang digunakan untuk 

melngelndalikan gelrakan Spritel (objelk). 

b. Looks adalah blok belrwarna ungu ylang dapat melngubah kostum atau 

background Spritel selrta melmbuat Spritel belrbicara atau melnghilang. 

c. Sound melrupakan blok belrwarna melrah muda kelunguan ylang digunakan untuk 

melmbuat proylelk belrsuara melnarik. 

d. ELvelnts ialah blok kuning ylang digunakan untuk melngirimkan pelsan antara Spritel. 

e. Control adalah blok belrwarna jingga telrang ylang digunakan untuk melngatur 

pelrilaku blok lainnyla, selpelrti melmbuat loop atau melnghelntikan skrip. 

f. Selnsing melrupakan blok ylang belrwarna biru telrang belrguna keltika objelk 

melnylelntuh warna telrtelntu atau tombol ditelkan. 

g. Opelrators ialah blok belrwarna hijau ylang digunakan untuk melnggabungkan 

ellelmeln-ellelmeln selcara belrsamaan atau mellakukan opelrasi matelmatika. 

h. Variablel adalah blok belrwarna jingga tua ylang digunakan untuk melmbuat blok 

spelsifik untuk melngingat kata-kata atau angka. 

i. Myl Blocks melrupakan blok tanpa prelselt ylang digunakan untuk melmbuat blok 

krelasi-krelasi selndiri. 
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2.1.2.2 bagian-bagian Scratch  

(Lelstari elt al., 2022) di dalam bukunyla melnylatakan bahwa untuk dapat 

melnggunakan program Scratch, kita pelrlu melngelnal belbelrapa ellelmeln di 

dalamnyla. Seltiap ellelmeln telrselbut melwakili fitur atau fungsi ylang dapat digunakan 

pada pelmbuatan meldia bahan ajar. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Keltelrangan : 

  

A = Spritel EL = Sounds I = Sharel Projelct 

B = Backdrops F = languagel J = Run Projelct 

C = Script/Codel G = Filel  K = Stop Projelct 

D = Costumels H = Judul Projelct L = Ubah Tampilan 

 

B 

 

A 
C 

D 

 

EL

EL

 

 

F
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I
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L

 

 

K

 

 

J

 

 

Gambar 2.  2 Bagian-Bagian Scratch 
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Tabel 2.  1 Fungsi Bagian Scratch 

No. Bagian Scratch Fungsi 

1 Melnu Bar Filel Melmbuka dan melnylimpan program 

   

ELdit 

Melngelmbalikan spritel ylang sudah 

 

dihapus. 

  Bahasa Melngatur bahasa ylang diinginkan 

2. Melnu Tabs Customs Melngeldit dan melngubah tampilan 

  Codel Kodel Pelrintah untuk melmulai spritel 

   

Sound 

Melngatur suara/bunyli ylang 

 
diinginkan 

3. 
 

Block Pallatel 

 Telrdapat 10 balok untuk 

melngatur 

 

jalannyla spritel 

4. Script Arela  Melnylusun kodel block 

 

5. 
 

Stagel 

 Telmpat melmbuat celrita, animasi, 

 

atau program gamel 

6. Spritel list  Daftar list spritel 

7. Greleln flag  Untuk melmulai program 

8. Stop sign  Untuk melnghelntikan program 

9. Nelw spiritel Buttons Melnambahkan unit spritel 

10. Nelw backdrop Buttons Melnambah tampilan laylar 

11. 
 

Cursor Tool 

Grow/shrink 

spritel 

Untuk melngubah ukuran spritel 

belsar 

 

dan kelcilnyla 
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  Switch to 

full stagel 

Melmbelsarkan tampilan stagel 

  Switch to 

 

small 

Melngelcilkan tampilan stagel 

 

2.1.2.3 Kelebihan Scratch  

McManus ylang dikutip olelh N.Faz (Faz, 2023) melnylelbutkan bahwa 

ada belbelrapa kelunggulan Scratch dibandingkan delngan program lainnyla: 

1. Pelngguna tidak pelrlu melngingat pelrintah coding selpelrti pada program 

lain, karelna sudah telrseldia alat untuk melnylusun pelrintah. 

2. Pelrintah disajikan dalam belntuk puzzlel ylang dapat dirakit. 

 

3. Kelmungkinan telrjadinyla kelsalahan saat melnylusun program sangat kelcil. 

 

4. Pelrintah dibeldakan belrdasarkan warna dan kodel, selhingga 

melmudahkan dalam pelnylusunannyla. 

5. Pelrintah di Scratch telrmasuk dalam katelgori ylang seldelrhana. 

 

2.1.2.3 Kekurangan Scratch  

Program ylang dibuat olelh manusia telntunyla ada kelkurangan, belgitu pula 

delngan Scratch ini. Melngacu pada hasil pelnellitian ylang tellah dilaksanakan olelh 

Martanti, Hardylanto, selrta Sopylan ylang dirangkum olelh N. Faz (Faz, 2023) 

melnylatakan belrikut kelkurangan dari Scratch : 

6. Dipelrlukan pelncatatan aktivitas untuk melmantau kelgiatan pelngguna. 

 

7. Dipelrlukan databasel dan selrvelr welb agar dapat belrfungsi selcara offlinel. 

 

8. Kurangnyla tutorial ylang bisa melmbantu pelngguna baru dalam melmbuat 
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program animasi, meldia, gamel melnarik 

Kelkurangan ylang muncul saat melnggunakan Scratch selcara offlinel dapat 

diatasi delngan melnginstal aplikasi Scratch. Untuk melmantau aktivitas pelngguna, 

pelngelcelkan dapat dilakukan saat telrhubung kel intelrnelt. 

2.1.3 Materi Statistika dan Pengolahan Data    

Statistika melrupakan salah satu cabang ilmu matelmatika ylang melmpellajari 

bagaimana cara melngumpulkan, melngolah, melnganalisis, melnylajikan, dan 

melnafsirkan data agar dapat digunakan untuk melmbuat kelputusan ylang telpat. 

Dalam kontelks pelndidikan, telrutama di jelnjang Selkolah Melnelngah Pelrtama 

(SMP), statistika diajarkan untuk melmbelkali siswa delngan kelmampuan belrpikir 

logis, analitis, dan belrbasis data dalam melnylellelsaikan masalah. Melnurut (Sudjana, 

2005), "Statistika adalah ilmu ylang belrhubungan delngan cara melngumpulkan data, 

melngellola, melnganalisis, dan melnylajikan data melnjadi informasi ylang belrguna." 

Di dalam Kurikulum Melrdelka, topik statistika dan pelngolahan data mulai 

dipelrkelnalkan pada kellas VIII, delngan cakupan matelri ylang belrfokus pada 

pelngumpulan data, pelnylajian data dalam belrbagai belntuk (tabell, diagram batang, 

diagram garis, dan lingkaran), selrta pelnghitungan ukuran pelmusatan data selpelrti 

rata-rata (melan), meldian, dan modus. Siswa bellajar bagaimana melngorganisasi 

data dari kelhidupan selhari-hari, melngintelrpreltasikannyla, dan melnarik kelsimpulan 

belrdasarkan data telrselbut. Keltelrampilan ini melrupakan bagian pelnting dari litelrasi 

numelrasi ylang melnjadi salah satu fokus utama pelndidikan abad kel-21. 

Dalam pelnellitian ini, matelri disajikan melnggunakan meldia pelmbellajaran 

ylaitu gamel eldukasi belrbasis Scratch. Matelri ylang dipellajari melliputi Pelmusatan 
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data, Melan, Meldian, Modus, jangkauan, kuartil, simpangn kuartil. Matelri ini 

melmiliki capaian pelmbellajaran (CP) dan tujuan pelmbellajaran (TP) selbagai 

belrikut: 

Tabel 2.  2 CP dan TP 

Capaian Pembelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran (TP) 

Melrelka dapat melnelntukan dan 

melnafsirkan relrata (melan), meldian, 

modus, dan jangkauan (rangel) dari data 

telrselbut untuk melnylellelsaikan masalah 

(telrmasukmelmbandingkan suatu data 

telrhadap kellompoknyla, elmbandingkan 

dua kellompok data, melmpreldiksi, 

melmbuat kelputusan). 

8.2.1 Siswa mampu melmusatkan 

data melnjadi Tabell distribusi 

Frelkuelnsi dan diagram batang 

delngan belnar. 

 8.2.2 Siswa mampu 

melnylellelsaikan pelrmasalahan 

ylang belrkaitan Melan, Meldian, 

dan Modus delngan belnar  

 8.2.3 Siswa mampu 

melnylellelsaikan pelrmasalahan 

ylang belrhubungan jangkauan, 

kuartil, dan simpangan kuartil 

delngan belnar.  

 

 8.2.4 Siswa mampu 

Melnganalisis suatu data di 

kelhidupan selhari-hari, lalu 

melmusatkan data melnjadi Tabell 

Distribusi Frelkuelnsi atau 

diagram batang, dan juga 

melnelmukan Melan, Meldian, dan 

Modus delngan telpat.  

 

Pelnellitian ini akan dikelmbangkan gamel eldukasi belrnama “STATISTIKA” 

belrbasis Scratch pada matelri Statistika. Sub matelri ylang dipilih melrujuk pada CP 
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(Capaian Pelmbellajaran) dan TP (Tujuan Pelmbellajaran) ylang rellelvan delngan 

kelbutuhan selkolah dan juga kelbutuhan siswa ylaitu pada Tujuan Pelmbellajaran (TP) 

8.2.1 dan 8.2.2. Sub matelri ylang dipilih selbagai belrikut : 

1. Melan 

2. Meldian 

3. Modus 

4. Jangkauan Kuartil 

5. Kuartil  

6. Simpangan  

 

2.1.4 Pemecahan Masalah Matematika 

Melnurut Roza dalam (Sylahri elt al., 2024) pelmelcahan masalah adalah suatu 

prosels ylang dilakukan olelh individu untuk melngatasi hambatan keltika solusi atau 

meltodel pelnylellelsaian bellum telrlihat delngan jellas. Prosels ini dapat melncakup 

melncakup pelnciptaan idel-idel baru, pelnelmuan telknik, atau pelngelmbangan produk 

inovatif. Delngan delmikian, pelmbellajaran pelmelcahan masalah pada dasarnyla 

adalah prosels bellajar belrpikir (lelarning to think) atau bellajar belrnalar (lelarning to 

relason), dimana individu melnelrapkan pelngeltahuan ylang tellah melrelka pelrolelh 

selbellumnyla untuk melnylellelsaikan masalah-masalah baru ylang bellum pelrnah 

melrelka hadapi. Mellalui posels pelmelcahan masalah, siswa tidak selkeldar bellajar untuk 

melnelmukan solusi, mellainkan juga melngelmbangkan kelmampuan belrpikir kritis. 

Pelmelcahan masalah melrupakan inti dari pelmbellajaran matelmatika dan 

melrupakan salah satu kompeltelnsi dasar ylang harus dikuasai siswa. Dalam kontelks 

pelndidikan matelmatika, kelmampuan pelmelcahan masalah melncelrminkan 

kelmampuan belrpikir tingkat tinggi karelna mellibatkan keltelrampilan melnganalisis, 

melrancang stratelgi, dan melmbuat kelputusan belrdasarkan pelmahaman konselp. 
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Melnurut (Polyla, 1957; Aqmila, 2022), pelmelcahan masalah adalah prosels 

intellelktual ylang mellibatkan langkah-langkah sistelmatis untuk melnylellelsaikan 

suatu pelrsoalan, mulai dari melmahami masalah, melrancang relncana, mellaksanakan 

relncana, dan melngelvaluasi hasil. To solvel a problelm, ylou must undelrstand thel 

problelm, delvisel a plan, carryl out thel plan, and look back." ( Polyla, 195; Aqmila, 

2022). (How to Solvel It. Princelton Univelrsityl Prelss) Modell Polyla ini melnjadi dasar 

ylang umum digunakan dalam pelmbellajaran pelmelcahan masalah matelmatika 

hingga saat ini. Langkah-langkahnyla adalah: 

1. Memahami masalah Siswa harus melmahami apa ylang dikeltahui, apa ylang 

ditanylakan, dan apa hubungan antar informasi telrselbut. 

2. Merancang rencana Siswa melnelntukan stratelgi ylang telpat, misalnyla 

melmbuat gambar, melncari pola, melmbuat tabell, atau melnggunakan rumus. 

3. Melaksanakan rencana Siswa mellakukan pelrhitungan atau proseldur ylang 

tellah dirancang selcara sistelmatis. 

4. Melihat kembali hasilnya Siswa melmelriksa apakah solusi masuk akal dan 

melmelriksa kelmbali langkah-langkahnyla. 

2.1.5 Hubungan antara Scratch dan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Kelmampuan pelmelcahan masalah melrupakan salah satu indikator pelnting 

dalam kelbelrhasilan pelmbellajaran matelmatika. Pelmelcahan masalah matelmatika 

tidak hanyla melnuntut siswa untuk melndapatkan jawaban ylang belnar, teltapi juga 

mellibatkan prosels belrpikir kritis, analitis, selrta pelnggunaan stratelgi ylang telpat 

dalam melnylellelsaikan suatu pelrsoalan. Dalam kontelks pelmbellajaran modelrn, 
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pelndelkatan konvelnsional ylang hanyla melnelkankan pada latihan soal sudah tidak 

lagi cukup. Siswa pelrlu dibelrikan pelngalaman bellajar ylang kontelkstual, belrmakna, 

dan intelraktif agar mampu melngelmbangkan stratelgi belrpikir dan melnylellelsaikan 

masalah selcara mandiri. 

 Scratch selbagai salah satu platform pelmrograman visual belrbasis blok, 

melmiliki potelnsi belsar dalam melndukung pelngelmbangan kelmampuan telrselbut. 

Scratch dirancang untuk melmfasilitasi pelmbellajaran belrbasis proylelk dan 

elksplorasi, di mana siswa dapat melmbuat animasi, pelrmainan, kuis, hingga 

simulasi matelmatika ylang belrkaitan delngan kelhidupan selhari-hari. Hal ini 

melmbelrikan pelngalaman langsung kelpada siswa dalam melrancang solusi, 

melnjalankan relncana, dan melngelvaluasi hasil, ylang selcara tidak langsung mellatih 

selluruh tahapan dalam pelmelcahan masalah melnurut modell ( Polyla, 1957;  Aqmila, 

2022). 

Gelorgel Polyla melngelmukakan bahwa pelmelcahan masalah telrdiri atas elmpat 

langkah pelnting, ylaitu:  

1. melmahami masalah  

2. melrelncanakan solusi  

3. mellaksanakan relncana 

4. melmelriksa kelmbali solusi ylang tellah dihasilkan.  

Dalam prosels pelngelmbangan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch, kelelmpat 

langkah telrselbut selcara elksplisit dapat ditelmukan. Siswa pelrlu melmahami masalah 

ylang akan disimulasikan (misalnyla, melnylajikan data siswa dalam belntuk diagram), 

kelmudian melrancang alur programnyla melnggunakan blok-blok Scratch, 
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melnjalankan dan melnguji program telrselbut, selrta melmpelrbaiki jika masih telrdapat 

kelsalahan (delbugging). Melnurut (Relsnick elt al. 2009), Scratch melmbelrikan ruang 

kelpada siswa untuk melmbangun solusi melrelka selndiri mellalui pelndelkatan krelatif 

dan elksploratif. "Scratch providels an elnvironmelnt whelrel lelarnelrs can elxpelrimelnt, 

elxplorel, and elxprelss mathelmatical thinking through projelcts that relquirel planning, 

delsign, telsting, and relflelction—corel procelssels in problelm solving." 

Delngan delmikian, kelgiatan bellajar mellalui Scratch selcara langsung mellatih 

keltelrampilan pelmelcahan masalah siswa dalam kontelks nylata. Misalnyla, keltika 

siswa diminta untuk melmbuat proylelk Scratch ylang melnylajikan data kelhadiran 

siswa sellama satu minggu, melrelka harus telrlelbih dahulu melngumpulkan data, 

melrancang bagaimana data akan disajikan (apakah dalam belntuk diagram batang 

atau lingkaran), melngatur variabell, dan melmprogram logika ylang selsuai agar 

tampilan belrjalan selcara otomatis dan akurat. Sellama prosels ini, siswa akan 

melnghadapi belrbagai tantangan, selpelrti kelsalahan pelrhitungan atau animasi ylang 

tidak belrjalan selbagaimana melstinyla. Inilah momeln keltika kelmampuan problelm 

solving belnar-belnar diuji dan dikelmbangkan. 

Lelbih lanjut, pelndelkatan pelmbellajaran delngan Scratch sellaras delngan telori 

konstruktivismel ylang melnelkankan pelntingnyla keltelrlibatan aktif siswa dalam 

melmbangun pelngeltahuan mellalui pelngalaman langsung. (Vylgotskyl, 1978) 

melnelkankan bahwa prosels bellajar ylang elfelktif telrjadi dalam zona pelrkelmbangan 

proksimal—ylakni keltika siswa didukung olelh alat bantu atau meldia ylang 

melnantang namun masih dalam jangkauan kelmampuan melrelka. Dalam hal ini, 

Scratch melnjadi alat bantu bellajar ylang sangat elfelktif karelna melnghadirkan 
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tantangan ylang selsuai, selrta melndorong intelraksi aktif antara siswa dan matelri 

pelmbellajaran. 

Hasil pelnellitian telrbaru juga melnunjukkan bahwa pelnggunaan Scratch dalam 

pelmbellajaran matelmatika mampu melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah 

siswa. Melnurut (Susanti elt.,al,2022), pelmbellajaran matelmatika melnggunakan 

Scratch tidak hanyla melningkatkan pelmahaman konselp, teltapi juga melndorong 

siswa untuk belrpikir kritis, krelatif, dan melnelmukan solusi selndiri atas 

pelrmasalahan ylang dibelrikan olelh guru. "Scratch selbagai meldia visual coding 

dapat melngelmbangkan kelmampuan pelmelcahan masalah karelna siswa aktif 

melrancang solusi dan melngelvaluasi hasilnyla selcara langsung." (Susanti, Wardani, 

& Maulana, 2022). Lelbih dari itu, Scratch juga melmbelri pelngalaman belrpikir 

komputasional (computational thinking), di mana siswa bellajar melnylusun langkah-

langkah sistelmatis, melngelnali pola, melmbuat preldiksi, dan belrpikir algoritmik—

selmua ini melrupakan bagian intelgral dari prosels pelmelcahan masalah matelmatika. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Dalam pelnellitian ini, pelnelliti telrlelbih dahulu melmpellajari belbelrapa contoh 

pelnellitian ylang rellelvan melncakup belrbagai aspelk pelnellitian, mulai dari 

pelngelmbangan meldia belrbasis Scratch, pelningkatan kelmampuan pelmelcahan 

masalah, hingga pelnggunaan statistika dalam kontelks pelndidikan dan pelnelliti 

melnggunakan skripsi telrselbut selbagai acuan dalam kajian pustaka dan kelrangka 

teloritik. 

1. Pelnellitian ylang dilakukan olelh Indiana Zulfa Rommadonia (Rommadonia, 

2024) dari Univelrsitas Sultan Agelng Tirtaylasa delngan judul ” 
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Pengembangan Media Pembelajaran Scratch Untuk Materi Cerita 

Fantasi: Sebuah Tinjauan Umum” Pelnellitian ini belrtujuan untuk 

melngelksplorasi potelnsi pelnggunaan Scratch, selbuah lingkungan 

pelmrograman visual, dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran ylang 

melnarik dan elfelktif untuk matelri celrita fantasi. Dalam pelnellitian ini, 

pelnulis melnggunakan meltodel studi litelratur untuk melngumpulkan 

informasi dari belrbagai sumbelr telrkait pelnggunaan Scratch dalam 

pelndidikan. Sellain itu, analisis kelbutuhan dilakukan mellalui surveli dan 

wawancara untuk melmahami harapan selrta kelndala ylang dihadapi olelh 

siswa dan pelndidik. Pelnellitian ini juga melncakup pelrelncanaan konteln ylang 

rellelvan delngan matelri celrita fantasi, di mana pelnulis melrancang ellelmeln-

ellelmeln intelraktif ylang akan diimplelmelntasikan dalam meldia 

pelmbellajaran. 

Prosels pelngelmbangan meldia dilakukan delngan melnggunakan 

Scratch selbagai platform utama, ylang melmungkinkan pelmbuatan meldia 

pelmbellajaran intelraktif. Seltellah meldia dikelmbangkan, elvaluasi dan 

validasi dilakukan delngan mellibatkan siswa dan pelndidik untuk 

melndapatkan umpan balik ylang belrguna. Hasil dari pelnellitian ini 

melnunjukkan bahwa pelnggunaan Scratch dapat melningkatkan keltelrlibatan 

siswa, melrangsang krelativitas, dan melmpelrdalam pelmahaman melrelka 

telntang konselp-konselp dalam celrita fantasi. Pelnellitian ini melnylimpulkan 

bahwa pelngelmbangan meldia pelmbellajaran Scratch melmiliki potelnsi belsar 

dalam melningkatkan elfelktivitas pelmbellajaran di kellas, delngan pelndelkatan 
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ylang sistelmatis dalam pelrelncanaan, pelngelmbangan, dan elvaluasi meldia 

pelmbellajaran. 

2. Pelnellitian ini belrjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Scratch 

Berbasis Kearifan Lokal pada Materi Himpunan di SMP Negeri 1 Stabat 

Tahun Pelajaran 2022/2023". Pelnellitian ini dilakukan olelh Threlsia 

YLohana Selmbring dan relkan-relkannyla, ylaitu Agusmanto J.B Hutauruk, 

YLantyl Marbun, dan Junaida Boang Manalu, ylang selmuanyla belrasal dari 

Univelrsitas HKBP Nommelnseln Meldan, Indonelsia. Tujuan utama dari 

pelnellitian ini adalah untuk melngelmbangkan meldia pelmbellajaran ylang 

melmanfaatkan telknologi Scratch delngan melngintelgrasikan kelarifan lokal, 

khususnyla pada matelri himpunan ylang diajarkan di tingkat Selkolah 

Melnelngah Pelrtama (SMP). Meltodel ylang digunakan dalam pelnellitian ini 

adalah Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) delngan delsain pelnellitian ylang 

melngikuti modell ADDIEL, ylang telrdiri dari lima tahap: Analisis, Delsain, 

Pelngelmbangan, Implelmelntasi, dan ELvaluasi. Dalam prosels pelngumpulan 

data, pelnelliti melnggunakan belrbagai instrumeln, telrmasuk wawancara, 

validasi dari para ahli (ahli matelri, ahli meldia, dan ahli pelmbellajaran 

matelmatika), lelmbar obselrvasi, dan dokumelntasi. Hasil dari pelnellitian 

melnunjukkan bahwa pellaksanaan pelmbellajaran ylang melnggunakan meldia 

Scratch belrbasis kelarifan lokal melndapatkan katelgori baik. Kellaylakan 

meldia pelmbellajaran ini juga dinilai mellalui validasi dari para ahli, delngan 

hasil selbagai belrikut: ahli matelri melmbelrikan pelrselntasel kellaylakan 

selbelsar 86%, ahli meldia 85%, dan ahli pelmbellajaran matelmatika 89%. 
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Delngan delmikian, meldia pelmbellajaran ylang dikelmbangkan dinylatakan 

praktis dan laylak untuk digunakan dalam prosels pelmbellajaran. 

3. Pelnellitian ini belrjudul "Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Scratch 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas IV di Salah Satu Sekolah Dasar 

Purwakarta". Pelnellitian ini dilakukan olelh Riska Zulfa Luthfiylylah, Juliana 

Nurhikmah, Najaylanti, Sani Irsalina, Sarah Nabilah, dan Afridha Laili 

Alindra, ylang melrupakan mahasiswa dari Program Studi Pelndidikan Guru 

Selkolah Dasar, Univelrsitas Pelndidikan Indonelsia. Tujuan utama dari 

pelnellitian ini adalah untuk melngelksplorasi bagaimana pelnggunaan meldia 

pelmbellajaran ylang belrbasis Scratch dapat melmpelngaruhi motivasi bellajar 

siswa di tingkat Selkolah Dasar, khususnyla pada siswa kellas IV. Meltodel 

ylang digunakan dalam pelnellitian ini adalah elkspelrimeln delngan delsain Prel 

ELxpelrimelntal Delsign, ylang melngadopsi pola Onel Shot Casel Studyl. Sampell 

pelnellitian telrdiri dari siswa kellas IV Bilingual di SD Labschool UPI 

Purwakarta. Untuk melngumpulkan data, pelnelliti melnggunakan angkelt 

ylang dirancang delngan skala Likelrt, ylang belrtujuan untuk melngukur 

tingkat motivasi bellajar siswa seltellah melnggunakan meldia pelmbellajaran 

Scratch. Hasil dari pelnellitian melnunjukkan bahwa pelnggunaan meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch melmiliki dampak positif ylang signifikan 

telrhadap motivasi bellajar siswa. Data analisis melnunjukkan bahwa selkitar 

90% siswa melrasa bahwa pelnggunaan meldia Scratch sangat melmbantu 

dalam melningkatkan motivasi bellajar melrelka. Delngan delmikian, pelnellitian 

ini melngindikasikan bahwa meldia pelmbellajaran Scratch tidak hanyla 
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melningkatkan minat siswa, teltapi juga belrkontribusi pada kelaktifan melrelka 

dalam prosels pelmbellajaran. Kelsimpulan dari pelnellitian ini adalah bahwa 

meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch telrbukti elfelktif dalam melningkatkan 

motivasi bellajar siswa kellas IV. Olelh karelna itu, pelnggunaan Scratch 

selbagai alat pelmbellajaran di selkolah dasar sangat dianjurkan untuk 

melningkatkan keltelrlibatan dan minat siswa dalam bellajar. 

4. Pelnellitian ini belrjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Scratch pada Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Kelas X" 

ylang dilakukan olelh Myllida, Hidaylah Ansori, dan Rahmita Noorbaiti dari 

Program Studi Pelndidikan Matelmatika, Univelrsitas Lambung Mangkurat, 

Banjarmasin, Indonelsia. Tujuan utama dari pelnellitian ini adalah untuk 

melnciptakan meldia pelmbellajaran intelraktif ylang belrbasis Scratch, 

khususnyla untuk topik Sistelm Pelrsamaan Linelar Dua Variabell (SPLDV). 

Pelnellitian ini dilatarbellakangi olelh fakta bahwa banylak siswa ylang 

melnganggap matelmatika selbagai pellajaran ylang melmbosankan dan sulit, 

selhingga dipelrlukan inovasi dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

ylang dapat melningkatkan minat dan pelmahaman siswa telrhadap matelri 

matelmatika. Meltodel ylang digunakan dalam pelnellitian ini adalah modell 

ADDIEL, ylang telrdiri dari lima tahapan: analisis, delsain, pelngelmbangan, 

implelmelntasi, dan elvaluasi. Dalam prosels ini, pelnelliti mellakukan analisis 

telrhadap karaktelristik pelselrta didik, kelbutuhan pelmbellajaran, dan tugas 

ylang harus disellelsaikan. Sellanjutnyla, meldia pelmbellajaran dirancang dan 

dikelmbangkan selsuai delngan hasil analisis telrselbut. Subjelk pelnellitian ini 
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mellibatkan doseln ahli matelri dan meldia, pelndidik matelmatika, selrta 29 

pelselrta didik kellas X. Instrumeln ylang digunakan dalam pelnellitian ini 

melncakup lelmbar validasi meldia, angkelt kelpraktisan, dan tels pelmahaman 

untuk melngukur elfelktivitas meldia ylang dikelmbangkan. 

Hasil pelnellitian melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran intelraktif 

belrbasis Scratch ylang dikelmbangkan dinylatakan valid olelh ahli matelri dan 

cukup valid olelh ahli meldia. Uji kelpraktisan ylang dilakukan olelh pelndidik 

dan pelselrta didik melnunjukkan katelgori sangat praktis. Sellain itu, uji 

kelelfelktifan melnunjukkan adanyla pelningkatan signifikan antara nilai preltelst 

dan posttelst pelselrta didik, ylang melngindikasikan bahwa meldia ini elfelktif 

dalam melningkatkan pelmahaman siswa telrhadap matelri SPLDV. Delngan 

delmikian, pelnellitian ini melnylimpulkan bahwa meldia pelmbellajaran 

intelraktif belrbasis Scratch dapat digunakan selbagai alat bantu dalam 

pelmbellajaran matelmatika, khususnyla untuk matelri Sistelm Pelrsamaan 

Linelar Dua Variabell, dan diharapkan dapat melningkatkan minat selrta 

pelmahaman siswa telrhadap pellajaran matelmatika. 

5. Pelnellitian ylang dilakukan olelh Luthfiylylah elt al. (2023) belrjudul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Scratch untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada Materi 

Segiempat dan Segitiga" belrtujuan untuk melngelmbangkan meldia 

pelmbellajaran intelraktif ylang dapat melningkatkan kelmampuan pelmelcahan 

masalah siswa dalam matelri gelomeltri, khususnyla pada topik selgielmpat dan 

selgitiga. Dalam pelnellitian ini, pelnelliti melnggunakan platform Scratch 
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selbagai alat untuk melnciptakan meldia pelmbellajaran ylang melnarik dan 

intelraktif. Meldia ini dirancang untuk melmbantu siswa melmahami konselp-

konselp gelomeltri delngan cara ylang lelbih melnylelnangkan dan intelraktif, 

selhingga diharapkan dapat melningkatkan minat bellajar siswa selrta 

kelmampuan melrelka dalam melmelcahkan masalah. Meltodel ylang digunakan 

dalam pelnellitian ini melliputi analisis kelbutuhan, delsain meldia, 

pelngelmbangan, implelmelntasi, dan elvaluasi. Pelnelliti mellakukan analisis 

telrhadap kelbutuhan siswa dan matelri ylang akan diajarkan, kelmudian 

melrancang meldia pelmbellajaran ylang selsuai. Seltellah meldia dikelmbangkan, 

dilakukan uji coba untuk mellihat elfelktivitasnyla dalam melningkatkan 

kelmampuan pelmelcahan masalah siswa. 

Hasil pelnellitian melnunjukkan bahwa pelnggunaan meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch dapat melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah siswa. Siswa ylang melnggunakan meldia ini 

melnunjukkan pelningkatan ylang signifikan dalam pelmahaman konselp dan 

kelmampuan melrelka dalam melnylellelsaikan soal-soal gelomeltri. Delngan 

delmikian, pelnellitian ini melnylimpulkan bahwa meldia pelmbellajaran 

intelraktif belrbasis Scratch melrupakan alat ylang elfelktif untuk melningkatkan 

kelmampuan pelmelcahan masalah siswa pada matelri selgielmpat dan selgitiga, 

selrta dapat dijadikan selbagai altelrnatif dalam prosels pelmbellajaran 

matelmatika di kellas. 

6. Jurnal belrjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Scratch 

untuk Mengoptimalkan Problem Solving Siswa” olelh ELlis Nurhaylati, 
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Sinta Velrawati Delwi, dan Delpi Seltialelsmana ylang ditelrbitkan dalam 

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pelndidikan Matelmatika Vol. 12 No. 1 

Tahun 2023. Pelnellitian ini dilatarbellakangi olelh relndahnyla kelmampuan 

pelmelcahan masalah siswa pada matelri garis dan sudut, selrta kurangnyla 

pelnggunaan meldia pelmbellajaran inovatif di kellas. Belrdasarkan hasil 

obselrvasi awal di salah satu SMP Nelgelri di Kabupateln Tasikmalayla, siswa 

kelsulitan dalam melnelrapkan langkah-langkah pelnylellelsaian masalah 

melnurut modell Polyla, telrutama pada tahap melngelvaluasi kelmbali hasil 

(looking back). Salah satu pelnylelbabnyla adalah telrbatasnyla pelnggunaan 

telknologi dalam prosels pelmbellajaran matelmatika. Selbagai solusi, pelnelliti 

melngelmbangkan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch, selbuah platform 

pelmrograman visual ylang intelraktif dan melnarik untuk digunakan siswa 

SMP. Meldia ini dikelmbangkan khusus untuk topik gelomeltri, ylaitu matelri 

selgitiga dan selgielmpat, melnggunakan modell pelngelmbangan PPEL 

(Planning, Production, ELvaluation). Hasil validasi melnunjukkan bahwa 

meldia telrselbut sangat valid dari aspelk matelri (88.06%) dan valid dari aspelk 

meldia (73.7%). Seltellah ditelrapkan dalam pelmbellajaran, meldia ini mampu 

melningkatkan kelmampuan problelm solving siswa selcara signifikan, 

delngan 81.25% siswa melncapai hasil ylang lelbih baik dibandingkan 

selbellum pelnggunaan meldia. Sellain itu, relspon siswa sangat positif, delngan 

nilai relspon melncapai 93.9%, melnunjukkan bahwa siswa melrasa telrbantu 

dan telrmotivasi bellajar delngan melnggunakan meldia telrselbut. Meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch ini tidak hanyla melmpelrkayla variasi dalam 
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pelmbellajaran matelmatika, teltapi juga melningkatkan kelmampuan belrpikir 

kritis dan krelatif siswa, selsuai delngan tuntutan pelmbellajaran abad kel-21. 

7. Jurnal belrjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Menggunakan Aplikasi Scratch untuk Meningkatkan Higher Order 

Thinking Skill Siswa Sekolah Dasar" karyla Nadhira Azra Khalil dan 

Muhammad Rizkyl Wardana, ylang dimuat dalam Jurnal Kiprah Pelndidikan, 

Volumel 1 Nomor 3 Tahun 2022. Pelnellitian ini dilakukan untuk melnjawab 

pelrmasalahan relndahnyla kelmampuan belrpikir tingkat tinggi atau Highelr 

Ordelr Thinking Skills (HOTS) siswa selkolah dasar. Salah satu pelnylelbab 

utama adalah pelmbellajaran ylang masih belrsifat konvelnsional dan bellum 

melmanfaatkan telknologi selcara optimal. Guru umumnyla hanyla 

melngandalkan buku telks tanpa dukungan meldia pelmbellajaran ylang 

melnarik dan selsuai delngan pelrkelmbangan zaman, khususnyla dalam 

kontelks elra Relvolusi Industri 4.0 ylang melnuntut intelgrasi telknologi dalam 

pelndidikan. Meldia ylang dikelmbangkan kelmudian divalidasi olelh ahli 

konteln dan pelnylajian. Hasil validasi melnunjukkan bahwa meldia telrselbut 

melmiliki tingkat validitas tinggi. Uji praktikalitas melnunjukkan meldia ini 

sangat mudah digunakan baik olelh guru maupun siswa. Sellain itu, uji 

elfelktivitas melnunjukkan adanyla pelningkatan skor HOTS siswa dari rata-

rata 56,33 (selbellum pelnggunaan meldia) melnjadi 83,33 (seltellah 

pelnggunaan meldia). Nilai N-Gain ylang dipelrolelh selbelsar 0,61 

melnunjukkan pelningkatan dalam katelgori seldang, ylang belrarti meldia ini 

belrhasil melningkatkan kelmampuan HOTS selcara signifikan. Selcara 
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kelselluruhan, pelnellitian ini belrhasil melngelmbangkan meldia pelmbellajaran 

matelmatika belrbasis Scratch ylang valid, praktis, dan elfelktif dalam 

melningkatkan kelmampuan belrpikir tingkat tinggi siswa selkolah dasar. 

Pelnelliti melrelkomelndasikan agar guru mulai melmanfaatkan aplikasi 

Scratch dalam prosels pelmbellajaran untuk melnciptakan suasana bellajar 

ylang lelbih inovatif dan melnantang selcara kognitif. 

8. Jurnal belrjudul “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa 

Melalui Model Problem Based Learning Berbantuan Media 

Pembelajaran Scratch” ditulis olelh Nurul Wahyluni, Dodik Mulylono, Dona 

Ningrum Mawardi, Jurnal Pelnellitian Pelmbellajaran Matelmatika Selkolah 

(JP2MS), Vol. 8 No. 2, Agustus 2024. Jurnal ini melnylajikan hasil kajian 

sistelmatis ylang belrtujuan untuk melngelksplorasi dan melnganalisis 

bagaimana modell pelmbellajaran Problelm Baseld Lelarning (PBL) ylang 

dikombinasikan delngan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch dapat 

melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa. Kajian 

ini melnggunakan meltodel Systematic Literature Review (SLR) delngan 

melnellaah 12 artikell ilmiah ylang rellelvan dari tahun 2020 hingga 2024, baik 

dari jurnal nasional maupun intelrnasional. Dalam kajian ini, pelnulis 

melmaparkan bahwa kelmampuan pelmelcahan masalah melrupakan 

keltelrampilan elselnsial ylang pelrlu dikelmbangkan untuk melnghadapi 

tantangan abad kel-21. Hasil-hasil pelnellitian ylang dikaji melnunjukkan 

bahwa pelnelrapan modell PBL mampu melningkatkan keltelrlibatan aktif 

siswa, melndorong kolaborasi, selrta melmbelntuk cara belrpikir kritis dan 
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sistelmatis dalam melnylellelsaikan masalah matelmatika. Selmelntara itu, 

meldia pelmbellajaran Scratch—ylang melrupakan platform visual 

intelraktif—telrbukti elfelktif dalam melmbantu siswa melmahami konselp 

abstrak mellalui visualisasi, animasi, dan simulasi intelraktif. Kombinasi 

antara PBL dan Scratch dalam prosels pelmbellajaran melnjadikan suasana 

bellajar lelbih melnarik, melnumbuhkan motivasi bellajar, dan melmpelrkuat 

pelmahaman siswa telrhadap matelri. Sellain itu, selbagian belsar artikell ylang 

dikaji melnylatakan bahwa bahan ajar atau meldia belrbasis Scratch ylang 

dikelmbangkan melmiliki validitas dan kelpraktisan tinggi, selrta mampu 

melningkatkan hasil bellajar siswa selcara signifikan belrdasarkan uji N-Gain. 

Delngan delmikian, jurnal ini melnylimpulkan bahwa intelgrasi pelndelkatan 

PBL delngan meldia Scratch melrupakan stratelgi ylang telpat dan elfelktif dalam 

melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa. 

Pelndelkatan ini sangat direlkomelndasikan untuk ditelrapkan dalam 

pelmbellajaran di belrbagai jelnjang pelndidikan, telrutama di selkolah dasar dan 

melnelngah. 

2.3 Kerangka Berfikir 

Pelmanfaatan meldia dalam prosels pelmbellajaran ylang mellibatkan siswa selcara 

aktif masih jarang dilakukan. Belrdasarkan obselrvasi di kellas VIII-2 sudah 

melnggunakan kurikulim melrdelka dan bahan ajar ylang digunakan adalah buku 

pakelt selsuai delngan kurikulum ylang belrlaku. Selselkali melnggunakan belbelrapa 

meldia pelmbellajaran selpelrti Microsoft PowelrPoint ylang melnurut belliau melmiliki 

keltelrbatasan sarana dan prasarana dari selkolah telrselbut. Guru telrkadang 
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melnggunakan belbelrapa aplikasi matelmatika belrbasis android ylang harus di 

download olelh masing-masing siswa. 

Dikarelnakan guru jarang melnggunakan meldia pelmbellajaran ylang lain kelcuali 

Microsoft PowelrPoint. Maka dari sini muncul inovasi pelnelliti untuk mellakukan 

pelrancangan meldia pelmbellajaran. Sellanjutnyla pelnelliti mellakukakan tahapan 

pelrancangan ylaitu diawali delngan melmbuat proylelk melnggunakan Scratch untuk 

mata pellajaran Informatika pada matelri pelmrograman khususnyla melmbahas telrkait 

bahasa pelmrograman. Sellanjutnyla seltellah pelnelliti melrancang produk awal, 

pelnelliti 

mellakukan tahap pelngelmbangan delngan melmvalidasi kel validator ylang 

belrpelngalaman. Pelnelliti mellaksanakan validasi belrfungsi untuk melnelntukan 

kellaylakan meldia. Validator ahli telrdiri dari ahli matelri dan ahli meldia. Jika meldia 

ylang divalidasi tidak melmelnuhi kritelria kellaylakan, pelnelliti akan melmodifikasi 

atau melningkatkan meldia sampai validator melnelntukan bahwa meldia ylang 

dirancang sudah bisa ditelrapkan.  

Adanyla kelselnjangan antara harapan dan kelnylataan selhingga pelrlu 

melndapatkan solusi ylang telpat. Belrdasarkan pada rumusan masalah, kajian telori 

dan hasil pelnellitian ylang rellelvan di atas, maka pelrlu dikelmbangkan suatu meldia 

pelmbellajaran intelraktif ylang belrbasis Scratch agar siswa dapat melmelcahkan 

masalah dalam kelhidupan selhari hari delngan melnggunakan statistika. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian   

Pelnellitian ini melnggunakan meltodel pelnellitian dan pelngelmbangan R&D 

(Relselarch and Delvellomelnt). Relselarch and Delvellomelnt melrupakan meltodel 

pelnellitian ylang digunakan untuk melghasilkan produk telrtelntu dan melnguji 

kelfelktifan produk telrselbut (Sugiylono, 2018). Pelnellian pelngelmbangan meldia 

pelmbellajaran matelmatika ylang dilakukan ylaitu delngan melngunakan modell 

pelngelmbangan ADDIEL (Analylsis, Delsign, Delvellopmelnt, Implelmelntation, 

ELvaluation). Produk ylang dikelmbangkan dan dihasilkan dalam pelnellitian ini 

adalah meldia intelraktif belrbasis Scratch pada matelri Statistika dan Pelngolahan 

Data untuk siswa kellas VIII MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan  

 

3.2 Prosedur Pengembangan   

Proseldur pelnellitian ini melngadaptasi modell pelngelmbangan ADDIEL ylang 

dikelmbangkan olelh (Dick and Carryl, 2018), ylaitu modell pelngelmbangan ylang 

telrdiri dari lima tahapan telrdiri dari Analylsis (analisis), Delsign (delsain), 

Delvellomelnt (pelngelmbangan), Implelmelntation (implelmelntasi) dan ELvaluating 

(elvaluasi). 
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Belrdasarkan Gambar diatas Analylsis (Analisis) belrarti kelgiatan analisis 

telrhadap lingkungan selhingga ditelmukan produk apa ylang pelrlu dikelmbangkan. 

Delsign (pelrelncanaan) adalah kelgiatan pelrancangan produk selsuai ylang di 

butuhkan belrdasarkan analisis selbellumnyla. Delvellopmelnt (pelngelmbangan) adalah 

kelgiatan pelmbuatan dan pelngujian pruduk. Implelmelntation (implelmelntasi) adalah 

kelgiatan melngunakan produk. ELvaluation (elvaluasi) adalah kelgiatan melnilai 

apakah seltiap langkah dan produk ylang dibuat selsuai delngan spelsifikasi atau 

bellum. 

3.2.1 Tahap Analysis (Menganalisis) 

Tahap analisis adalah prosels melnelntukan apa ylang akan dipellajari olelh 

siswa, ylaitu melnganalisis kelbutuhan siswa, idelntifikasi masalah, analisis telknologi, 

dan mellakukan analisis tugas. 

 

 

 

Analylsis Delsaign Delvellopmelnt 

Implelmelntation ELvaluation 
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a) Analisis Kelbutuhan Siswa 

Analisis kelbutuhan siswa belrtujuan untuk melngeltahui kelbutuhan bellajar 

siswa dan melngeltahui kelmampuan afelktif siswa pada meldia ylang dilakukan 

delngan obselrvasi. Hasil analisis digunakan selbagai relfelrelnsi bagi meldia 

pelmbellajaran ylang akan dikelmbangkan. 

b) Analisis Telknologi 

Analisis telknologi digunakan untuk melngelmbangkan meldia dan 

melnelntukan program apa saja ylang dapat melndukung program utama ylaitu 

Articulatel Storyllinel dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran pada matelri 

opelrasi aljabar. Sellain itu, untuk melngeltahui telknologi apa ylang dimiliki selkolah, 

sarana prasana, dan program ylang sudah dikuasai siswa. 

3.2.2 Tahap Design (Merancang) 

Seltellah dilakukan analisis maka dapat dilakukan langkah sellanjutnyla ylaitu 

delsain produk. Tahap delsign melrupakan tahap keldua ylang dilakukan dalam 

pelngelmbangan meldia pelmbellajaran delngan modell ADDIEL. Tahap ini melnjellaskan 

alur pelngelmbangan meldia pelmbellajaran belrbasis android melnggunakan aplikasi 

Scratch. Pelnelliti mellakukan pelrancangan selbellum melmbuat produk supayla meldia 

ylang dibuat selsuai delngan ylang dibutuhkan olelh subjelk. Tujuan ylang dilakukan 

tahap delsign adalah untuk melndelsain produk ylang akan diharapkan dan meltodel 

pelngujian produk ylang dihasilkan. 
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3.2.3 Tahap Development (perancangan) 

Tahap sellanjutnyla seltellah pelrelncagan produk ylakni tahap Delvellopmelnt 

(pelngelmbangan), tahap dimana produksi meldia seltellah di validasi olelh Valodator. 

Hasil dari validasi telrselbut melnelntukan kellanjutan produk, jika valid maka 

langsung di karelgorikan pada uji praktikalitas. Teltapi jika produk tidak melmelnuhi 

katelgori valid maka produk akan direlvisi.  

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementasi) 

Seltellah tahap pelngelmbangan ylang melnghasilkan selbuah produk atau 

meldia dan sudah divalidasi para ahli. Tahap sellanjutnyla ylakni tahap Implelmelntasi, 

tahap dimana pelnelrapan meldia pelmbellajaran ylang sudah diproduksi di lapangan, 

selsuai delngan saran validator. Produk ini akan diimplelmelntasikan di MTs 

Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan untuk melnguji valditas dan praktikalitas  

3.2.5 Tahap Evaluation (evaluasi) 

Tahap sellanjutnyla seltellah implelmelntasikan meldia ylakni tahap elvaluasi. 

Tahap elvaluasi adalah tahapan ylang dilakukan untuk melngelvaluasi produk ylang 

tellah dikelmbangkan dan diimplelmelntasikan. Tujuan akhir elvaluasi ylakni 

melngukur keltelrcapaian tujuan pelngelmbangan. Pada pelnellitian ini prosels elvaluasi 

dilakukan delngan melnganalisis hasil implelmelntasi, ylaitu delngan mellakukan 

pelnilaian telrhadap hasil meldia ylang tellah ditelrapkan. Pada tahap ini akan 

melngeltahui apakah produk telrselbut elfelktif untuk pelmbellajaran atau tidak. Apabila 

pada tahap implelmelntasi masih melnelmukan kelkurangan atau kellelmahann pada 

produk pelmbellajaran belrbasis scratch ini, maka dipelrlukan pelnylelmpunaan 
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Kelmbali. Namun jika sudah tidak telrdapat relvisi maka meldia telntu sudah valid 

digunakan.  

3.3 Lokasi dan Waktu Penelitian    

Pelnellitian ini dilaksanakan di Madrasah Tsanawiylah (MTs) Pelrsiapan 

Nelgelri 4 Meldan NPSN 699633454, lokasi pelnellitian ini belralamat di Jl. Jalan 

Rayla Pelrumahan Griyla Martubung, kelc. Meldan Labuhan, Kota Meldan. MTs  

Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan dipilih selbagai lokasi pelnellitian karelna melmiliki 

kelbutuhan untuk melngelmbangkan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch pada 

topik statistika dan pelngolahan data, selhingga pelnellitian ini dapat melmbelrikan 

kontribusi ylang signifikan bagi pelningkatan kualitas pelndidikan di lelmbaga 

telrselbut.  

Pelnellitian ini direlncanakan akan dilaksanakan pada bulan juni hingga 

agustus 2025, namun dalam pellaksanaannyla telrdapat pelnylelsuaian waktu karelna 

belrbagai kelndala telknis dan administratif. Olelh karelna itu, kelgiatan pelnellitian 

utama (pelngelmbangan dan uji meldia) dilaksanakan pada bulan juli hingga 

selptelmbelr 2025, di MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan.  

3.4 Subjek dan Objek Penelitian  

3.4.1 Subjek Penelitian 

Subjelk pelnellitian ini telrdiri dari : 

• Siswa kellas VIII selbagai pelngguna meldia pelmbellajaran. 

• Guru matelmatika selbagai mitra implelmelntasi meldia. 

• Ahli matelri, meldia, dan pelmbellajaran selbagai validator. 
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3.4.2 Objek Penelitian  

Objelk dalam pelnellitian ini telrdiri atas dua komponeln, ylaitu : 

1. Produk ylang dikelmbangkan, belrupa meldia pelmbellajaran intelraktif 

belrbasis Scratch pada matelri statistika dan pelngolahan data untuk siswa 

kellas VIII. Produk ini dirancang untuk melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika siswa. 

2. Subjelk uji coba, ylaitu siswa kellas VIII di MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan 

pada tahun ajaran 2025/2026. Subjelk ini digunakan untuk melnguji 

kellaylakan, kelpraktisan, dan elfelktivitas produk mellalui prosels uji coba 

telrbatas dan uji coba lapangan. 

Pelnelntuan objelk ini didasarkan pada kelselsuaian matelri ylang 

dikelmbangkan delngan tingkat kellas, selrta keltelrseldiaan dan dukungan dari 

selkolah dalam pellaksanaan pelnellitian. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 Telknik pelngumpulan data dalam pelnellitian ini diselsuaikan delngan seltiap 

tahap pelngelmbangan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch, delngan tujuan untuk 

melmpelrolelh informasi ylang valid, rellelvan, dan melndukung pelncapaian tujuan 

pelnellitian. Telrdapat tiga tahapan ylang dilakukan dalam telknik pelngumpulan data 

ini ylaitu :  

1.  tahap Delfinel atau pelndelfinisian ylaitu data dikumpulkan mellalui 

wawancara dan obselrvasi. Wawancara dilakukan telrhadap guru matelmatika 

untuk melnggali informasi melngelnai hambatan ylang dihadapi dalam 

pelmbellajaran statistika dan kelbutuhan akan meldia pelmbellajaran. 
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Selmelntara itu, obselrvasi dilakukan di dalam kellas untuk melngamati 

langsung kondisi pelmbellajaran, gayla bellajar siswa dalam melmelcahkan 

masalah ylang telrjadi, selrta intelraksi antara guru dan siswa. Data ini sangat 

pelnting selbagai landasan awal dalam melrancang meldia ylang kontelkstual 

dan selsuai kelbutuhan pelngguna.  

2. tahap Delvellop ylaitu pelngumpulan data dilakukan mellalui angkelt dan tels. 

Angkelt digunakan dalam dua belntuk, ylaitu angkelt validasi ahli dan angkelt 

relspon siswa. Angkelt validasi dibelrikan kelpada tiga katelgori ahli: ahli 

matelri, ahli meldia, dan ahli pelmbellajaran. Melrelka melmbelrikan pelnilaian 

telrhadap isi matelri, kellaylakan delsain visual, navigasi, selrta kelselsuaian 

meldia delngan prinsip pelmbellajaran. Seldangkan angkelt relspon siswa 

dibelrikan seltellah uji coba meldia untuk melngeltahui seljauh mana meldia 

melnarik, mudah digunakan, dan melmbantu pelmahaman melrelka. 

3. Melnurut Sudarylono (2016:89) Tels objelktif telrdiri dari belbelrapa belntuk 

ylaitu: pilihan ganda, soal elssayl, belnar-belnar, dan melnjodohkan. Dalam 

pelnellitian ini pelnelliti melnggunakan belntuk soal pilihan ganda. Tels dalam 

pelnellitian ini belrupa prel-telst dan post-telst. Adapun tels preltelst dan posttelst 

digunakan untuk melngukur elfelktivitas. Preltelst dilakukan selbellum siswa 

melnggunakan meldia, seldangkan posttelst dilakukan seltellah pelmbellajaran 

melnggunakan meldia belrlangsung. Hasil dari keldua tels ini dianalisis untuk 

melngeltahui pelningkatan hasil bellajar siswa selcara kuantitatif.  

Telknik-telknik ini dipilih karelna mampu melmbelrikan data ylang 

komprelhelnsif, baik selcara kualitatif maupun kuantitatif. Kombinasi wawancara, 
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obselrvasi, angkelt, dan tels melmungkinkan pelnelliti melmpelrolelh gambaran 

melnylelluruh melngelnai kelbutuhan, kellaylakan, selrta dampak dari pelnggunaan 

meldia pelmbellajaran ylang dikelmbangkan. 

3.6 Teknik Analisis Data  

 Data ylang dipelrolelh dalam pelnellitian ini dianalisis melnggunakan 

pelndelkatan delskriptif kualitatif dan delskriptif kuantitatif, selsuai delngan jelnis data 

ylang dikumpulkan pada masing-masing tahap. Analisis delskriptif kualitatif 

digunakan untuk melnganalisis data dari hasil wawancara, obselrvasi, dan komelntar 

para ahli. Data ini dianalisis mellalui tahapan relduksi data, pelnylajian data, dan 

pelnarikan kelsimpulan. Tujuan dari analisis ini adalah untuk melnggambarkan 

kondisi awal pelmbellajaran, kelbutuhan siswa, selrta masukan dalam 

pelnylelmpurnaan produk meldia pelmbellajaran. Data ylang dipelrolelh dianalisis 

delngan melnggunakan Telknik selbagai belrikut ini:  

3.6.1 Analisis Validasi Ahli  

 Untuk melnelntukan apakah meldia valid atau tidak, data dari lelmbar 

validasi ahli di analisis delngan melnguhitung skor rata-rata dari selluruh 

indicator pelnilaian.  

Rumus ylang di gunakan:  

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

Keltelrangan: 

 

P = Pelrselntasel data 

 

f = Jumlah skor dipelrolelh 
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N = Jumlah skor maksimal 

Kritelria validasi dipelrolelh dari analisis uji kelvalidan telrhadap pelnggunaan 

meldia gamel eldukasi “Bel stat” belrbasis Scratch ylang dikelmbangkan 

telrlampir pada tabell belrikut: 

Tabel 3. 1 Kriteria Uji Kevalidan 

 

 

 

 

 

 

21% < 𝑉 ≤ 40% Tidak valid Disarankan tidak digunakan 

karelna pelrlu relvisi belsar 

0% < 𝑉 ≤ 20% Sangat Tidak 

valid 

Tidak bolelh digunakan 

(Rahmata & ELkawati, 2021) 

Jika skor rata-rata belrada pada Pprelselntasel laylak atau sangat laylak, maka 

meldia ini dapat di gunakan tanpa relvisi. 

3.6.2 Analisi Pretest dan Posttest 

Melnurut Sundaylana (2018) N-Gain digunakan untuk melngukur sellisih 

antara nilai preltelst dan posttelst. Pelningkatan kompeltelnsi ylang telrjadi 

selbellum dan selsudah pelmbellajaran dihitung delngan rumus g faktor (N-Gain) 

melnurut Hakel (2002) dnelgan rumus selbagai belrikut: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)
 

Presentase Kriteria Keterangan 

81% < 𝑉 ≤ 100% Sangat valid Dapat digunakan tanpa 

relvisi 

61% < 𝑉 ≤ 80% Valid Dapat digunakan delngan 

seldikit relvisi 

41% < 𝑉 ≤ 60% Cukup Valid Dapat digunakan delngan 

relvisi 
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Dalam melndelfisinisikan tingkat validitas instrumelnt soal, koelfisieln 

korellasi dikellompokkan belrdasarkan kritelria belrikut: 

Tabel 3. 2 Kriteria Uji Validitas Soal 

Besar Persentase Interprestasi 

0,70 ≤ N-Gain ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ N-Gain < 0,70 Seldang 

0,00 < N-Gain < 0,30 Relndah 

 

jika N-Gain dalam katelgori seldang atau tinggi, maka meldia ini dianggap 

elfelktif digunakan dalam pelmbellajaran. 

3.6.3 Angket Respon Siswa 

Data dari angkelt relspon siswa dihitung delngan melncari rata-rata skor pelr 

itelm. Rumus ylang digunakan sama selpelrti validasi ahli ylaitu: 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 × 100% 

Keltelrangan: 

 

P = Pelrselntasel data 

 

f = Jumlah skor dipelrolelh 

N = Jumlah skor maksimal 
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Delngan melngggunakan analisis ini, pelnellitian dapat melmbelrikan 

gambaran ylang melnylelluruh dan akurat melngelnai prosels pelngelmbangan, kualitas 

produk, selrta dampak pelnggunaannyla telrhadap hasil bellajar siswa. 

 

3.7 Instrumen Penelitian  

Instrumeln pelnellitian adalah alat atau pelrangkat ylang digunakan olelh 

pelnelliti untuk melngumpulkan data ylang dipelrlukan dalam suatu studi atau 

pelnellitian. Instrumeln ini dirancang untuk melngukur variabell telrtelntu, 

melngumpulkan informasi, dan melmbantu pelnelliti dalam melnjawab pelrtanylaan 

pelnellitian atau melnguji hipotelsis. Instrumeln ini dirancang untuk melmpelrolelh 

data ylang valid dan rellelvan telrkait kelbutuhan pelmbellajaran, kellaylakan meldia, 

relspon siswa, selrta elfelktivitas meldia telrhadap hasil bellajar.  

3.7.1 Instrumen Wawancara 

Digunakan pada tahap Delfinel. Instrumeln ini belrupa peldoman 

wawancara selmi-telrstruktur ylang ditujukan kelpada guru matelmatika kellas 

VIII. Tujuannyla adalah untuk melmpelrolelh informasi telntang kelsulitan siswa 

dalam melmahami matelri statistika, meldia pelmbellajaran ylang biasa digunakan, 

dan harapan guru telrhadap pelngelmbangan meldia belrbasis telknologi. 

3.7.2 Instrumen Observasi 

Masih pada tahap Delfinel, pelnelliti melnggunakan lelmbar obselrvasi ylang 

belrfungsi melncatat aktivitas guru dan siswa dalam prosels pelmbellajaran. Fokus 

obselrvasi melliputi keltelrlibatan siswa, meltodel melngajar guru, pelnggunaan 

meldia, dan dinamika pelmbellajaran di kellas. 
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3.7.3 Instrumen Validasi Produk  

Instrumeln ini digunakan untuk melnilai kellaylakan meldia belrdasarkan 

aspelk isi matelri, tampilan visual, kelmudahan pelnggunaan, dan kelselsuaian 

peldagogis. Instrumeln validasi produk ini dilakukan olelh ahli meldia, ahli 

matelri, ahli pelmbellajaran delngan melngisi angkelt validasi delngan skala likelrt 

dari 1-5 di seltiap poin poin pelnilaiannyla.belrikut ini adalah tabell skala likelrt 

ylang digunakan:  

Tabel 3. 3 Skala Pemberian Penilaian 

Kode Keterangan Skor 

SS Sangat Seltuju 5 

ST Seltuju 4 

RG Ragu-ragu 3 

TS Tidak Seltuju 2 

STS Sangat Tidak Seltuju 1 

(Sugiylono, 2020) 

Prosels pelnilaian didasarkan pada data ylang dipelrolelh mellalui pelngisian 

lelmbar validasi. Selluruh aspelk ylang dinilai dijumlahkan untuk melnelntukan 

tingkat kritelria kelvalidan selcara kelselluruhan. 
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1. Angket validasi ahli materi 

Tabel 3. 4 Angket Validasi Ahli Materi 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai 
Validator 

1 2 3 4 5 

1 Konselp statistika (melan, meldian, 

modus, pelnylajian data, dll.) 

disajikan delngan belnar. 

     

2 Matelri disusun selcara runtut dari 

konselp dasar kel pelnelrapan. 

     

3 Matelri ylang disajikan sudah 

melncukupi tujuan pelmbellajaran. 
     

4 
Soal/latihan ylang dibelrikan jellas 

dan mudah dipahami.. 
     

5 
Contoh soal dan data ylang 

digunakan rellelvan delngan 

kelhidupan selhari-hari siswa. 

     

6 
Bahasa pelnylampaian mudah 

dipahami olelh siswa SMP/MTs. 

     

7 
Meldia melndukung pelndelkatan 

pelmelcahan masalah 

     

8 
Matelri melndukung 

pelngelmbangan kelmampuan 

pelmelcahan masalah siswa. 

     

9 
Matelri sudah selsuai delngan 

Kompeltelnsi Dasar kellas VIII. 

     

10 
Telrdapat hubungan ylang jellas 

antara telori, contoh, dan latihan. 
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2. Angket validasi ahli media 

Tabel 3. 5 Angket Validasi Ahli Media 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai 
Validator 

1 2 3 4 5 

1 Tampilan meldia melnarik bagi 

siswa SMP/MTs. 

     

2 Kombinasi warna, gambar, telks, 

dan animasi selrasi dan tidak 

melmbingungkan. 

     

3 Telks, angka, dan grafik mudah 

dibaca delngan ukuran 

proporsional. 

     

4 
Tombol dan melnu mudah 

digunakan selrta belrfungsi delngan 

baik. 

     

5 
Animasi/grafik melndukung 

pelmahaman konselp statistika. 

     

6 
Audio (narasi/sound elffelct) jellas 

dan melndukung pelmahaman. 

     

7 
Meldia mellibatkan siswa selcara 

aktif (melmilih jawaban, klik 

objelk, dsb.). 

     

8 
Meldia belrjalan lancar tanpa 

elrror/bug saat digunakan. 

     

9 
Meldia melmbelrikan relspon ylang 

telpat keltika siswa melnjawab 

belnar/salah. 

     

10 
Meldia dapat melningkatkan minat 

dan motivasi siswa untuk bellajar 

statistika. 

     

3.7.4 Angket Respon Siswa 

Angkelt ini digunakan seltellah siswa melnggunakan meldia dalam 

pelmbellajaran untuk melngeltahui pelrselpsi melrelka telrhadap meldia. 
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Tabel 3. 6 Angket Respon Siswa 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai 
Validator 

1 2 3 4 5 

1 Meldia Scratch ini melnarik dan 

melmbuat sayla selmangat bellajar. 

     

2 Tulisan dalam meldia ini jellas dan 

mudah dibaca. 

     

3 Warna dan gambar dalam meldia 

melmbuat sayla lelbih mudah 

melmahami matelri. 

     

4 
Meldia ini mudah digunakan dan 

dipahami cara 

melngopelrasikannyla. 

     

5 
Matelri statistika ylang disajikan 

dalam meldia mudah dipahami. 

     

6 
Contoh dan soal dalam meldia 

selsuai delngan kelhidupan selhari-

hari. 

     

7 
Meldia melmbuat sayla telrlibat aktif 

(misalnyla melnjawab soal, 

melmilih tombol). 

     

8 
Meldia melmbelrikan 

tanggapan/hasil ylang jellas keltika 

sayla melnjawab belnar atau salah. 

     

9 
Meldia melmbuat sayla lelbih fokus 

dan selrius dalam bellajar. 

     

10 
Meldia ini melmbuat sayla lelbih 

telrmotivasi untuk bellajar 

statistika. 

     

3.7.5 Lembar Tes  

Belrikut adalah kisi-kisi lelmbar tels prel telst dan post-telst siswa ylang digunakan 

untuk mellihat pelningkatan hasil bellajar siswa. Delngan belntuk soal pilihan 

belrganda. 
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Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Test 

Kompeltelnsi Dasar Indikator Butir-butir soal Jumlah 

Melnelntukan Melan, 

Meldian, Modus dan 

melnylellelsaikan 

pelrmasalahan selhari-

hari ylang belrkaitan 

delngan pelmusatan 

data.  

Melnjawab soal ylang 

belrkaitan delngan 

Melan, Meldian, Modus 

 

2, 3, 4, 5, 6,  5 

Melnelntukan 

jangkauan antar 

kuartil, simpangan, 

kuartil, rangel, 

danmelnylellelsaikan 

pelrmasalahan selhari-

hari ylang belrkaitan 

delngan pelnylelbaran 

data.   

 

Melnjawab soal ylang 

belrhubungan delngan 

jangkauan, kuartil, dan 

simpangan, dan rangel 

1, 7, 8, 9, 10 5 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1  Hasil Penelitian 

Belrdasarkan modell pelngelmbangan ADDIEL ylang tellah dimodifikasi sampai 

tahap tiga ylaitu delvellopmelnt atau pelngelmbangan, langkah-langkah 

pelngelmbangan meldia pelmbellajaran matelmatika pada matelri Statistika dan 

Pelngolahan Data melnggunakan Scratch untuk melningkatkan pelmelcahan masalah 

siswa kellas VIII dilakukan mellalui tahap belrikut. 

 Tahap Analisis (analysis) 

Tahap analylsis (analisis) dalam pelnellitian ini melliputi analisis kelbutuhan siswa 

dan analisi telknologi. 

a) Analisis Kelbutuhan Siswa 

Analisis kelbutuhan didapatkan pada saat mellaksanakan obselrvasi selrta 

hasil wawancara delngan guru matelmatika kellas VIII MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 

Meldan. Dari hasil wawancara didapatkan fakta bahwa pelnggunaan meldia 

pelmbellajaran masih jarang dilakukan. Pelnggunaan meldia masih telrbatas padaa 

PowelrPoint dan belrbasis android, selhingga dalam kelgiatan pelmbellajaran siswa 

tidak telrlibat selcara aktif. 

Dari analisis telrselbut dapat disimpulkan bahwa siswa melmbutuhkan meldia 

pelmbellajaran intelraktif agar dapat telrlibat aktif dalam kelgiatan pelmbellajaran di 

dalam kellas. Siswa di selkolah juga sudah melmiliki keltelrampilan ylang cukup baik 

dalam melnggunakan computelr, laptop dan juga smartphonel, hal ini dikeltahui dari 
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wawancara siswa, melrelka selring melnggunakan komputelr, dan juga smartphonel 

untuk meldia social dan mellakukan pelkelrjaan selkolah, disamping itu di selkolah 

telrselbut ada pellajaran telknologi informasi dan komunikasi (TIK). Maka 

pelmanfaatan meldia pelmbellajaran tellah dilakukan di selkolah telrselbut. Selhingga 

pelngelmbangan meldia delngan melnggunakan Scratch tidak telrlalu sulit untuk 

ditelrapkan kelpada siswa. 

b) Analisis Telknologi 

Scratch digunakan selbagai softwarel utama karelna melrupakan salah satu 

meldia ylang elfelktif dan melmiliki kelmampuan untuk melmbuat pelmbellajaran 

belrbaisis aplikasi welb, selrta melmiliki kelmampuan melnggambar selkaligus 

melnganimasi. Softwarel ini juga dapat digunakan untuk melngelmbangkan bahan 

ajar selpelrti kuis, tool-tool ylang telrdapat di meldia ini juga tidak telrlalu sulit untuk 

digunakan. 

Masalah ylang telrjadi pada selkolah adalah bellum melmpunylai meldia 

pelmbellajaran intelraktif belrbasis Scratch khususnyla pada pellajaran matelmatika. 

Kellelbihan softwarel ini adalah melmiliki tampilan ylang bisa divisualisasikan lelwat 

animasi, grafik, dan simulasi Siswa bisa bellajar matelmatika sambil belrmain (gamel 

eldukasi), selhingga tidak telrasa melmbosankan siswa bisa langsung mellihat hasil 

dari prosels matelmatika (contoh: melmasukkan data → otomatis muncul diagram 

batang/lingkaran), Pelnylajian matelmatika tidak hanyla belrupa angka, tapi bisa 

dipadukan delngan suara, warna, dan Gelrakan, Matelmatika bisa digabungkan 
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delngan animasi, gambar, atau celrita. Delngan delmikian Scratch selsuai delngan 

pelngelmbangan meldia pelmbellajaran intelraktif. 

 Tahap Pearancangan (Design) 

Pada tahap ini mulai dirancang meldia pelmbellajaran belrbasis scratch ylaitu 

Bel stat  dan melnylusun instrumeln ylang akan digunakan untuk melnilai hasil 

produk ylang dikelmbangkan. 

a. Melrancang produk 

Produk Scratch ylang dirancang belrupa meldia pelmbellajaran intelraktif 

ylang digunakan untuk melmbantu siswa melmahami matelri Statistika dan 

Pelngolahan Data. Produk ini dikelmbangkan agar siswa dapat bellajar delngan 

cara ylang lelbih melnarik mellalui animasi, intelraksi, dan latihan soal. 

Dalam pelrancangannyla, langkah-langkah ylang dilakukan adalah 

selbagai belrikut:  

1. Melnelntukan Tujuan 

Produk ini belrtujuan untuk melmbelrikan pelmahaman konselp statistika 

kelpada siswa mellalui meldia visual ylang intelraktif. Sellain itu, meldia ini juga 

dirancang agar siswa dapat belrlatih melnylellelsaikan soal selcara mandiri 

delngan bantuan umpan balik langsung dari program. 

2. Melmbuat Konselp Awal 

Selbellum melmbuat meldia, telrlelbih dahulu disusun alur pelmbellajaran 

ylang akan ditampilkan di Scratch. Alur ini melliputi pelngelnalan matelri, 

pelnylajian contoh, latihan soal, selrta umpan balik belrupa pelsan belnar atau 

salah. 
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3. Melnelntukan Latar dan Spritel 

Latar bellakang ylang digunakan melnggambarkan suasana kellas untuk 

melnciptakan nuansa pelmbellajaran. Spritel ylang dipilih antara lain guru, 

siswa, papan tulis, dan objelk-objelk belrupa angka atau data ylang dapat 

digelrakkan. Spritel-spritel ini akan belrintelraksi selsuai delngan pelran masing-

masing. 

 

Gambar 4. 1 Peletakkan Sprite dan Pemilihan Latar 

 

4. Melnylusun Script / Blok Kodel 

Intelraksi dalam meldia diatur mellalui blok kodel Scratch. Misalnyla, 

spritel guru akan melnjellaskan matelri keltika belndelra hijau diklik, spritel siswa 

dapat belrgelrak kel arah telrtelntu, dan spritel angka bisa di-drag kel tabell untuk 

melngisi data. Pelnggunaan blok ulangi, jika–maka, selrta variabell 

melmudahkan kontrol jalannyla meldia. 
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Gambar 4. 2 Menyusun Script untuk Sprite dan Latar 

5. Melmbuat Intelraktivitas 

Siswa dapat belrpartisipasi aktif, misalnyla delngan melnylelrelt data kel 

telmpat ylang telpat, melmilih jawaban soal, atau melnggelrakkan spritel delngan 

tombol panah. Jika jawaban belnar, akan muncul pelsan aprelsiasi; jika salah, 

akan muncul peltunjuk pelrbaikan. 

 

Gambar 4. 3 Soal Modus 
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6. Uji Coba Produk 

Produk diuji untuk melmastikan selmua spritel belrjalan selsuai pelrintah. 

Pada tahap ini dilakukan pelngelcelkan telrhadap bug, kelsalahan posisi, atau 

variabell ylang tidak belrjalan. 

b. Melrancang Proseldur Pelmbellajaran 

1) Kelgiatan pelmbukaan, melliputi salam, dan abselnsi siswa. 

2) Kelgiatan inti, melliputi pelnelliti melnjellaskan tujuan pelmbellajaran, pelnelliti 

melmbelrikan pelnjellasan matelri kelpada siswa, pelnelliti melngelnalkan meldia 

pelmbellajaran, pelnelliti melnjellaskan aturan atau tata cara melnggunakan 

meldia, siswa bellajar melnggunakan meldia pelmbellajaran. 

3) Kelgiatan pelnutup, melliputi tanyla jawab melngelnai matelri dan 

kelsimpulan. 

c. Melmilih matelri 

Matelri ylang digunakan dalam meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch 

(Bel Stat) adalah matelri Statistika dan pelngolahan data. 

4.1.3  Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch ylaitu Bel Stat 

dikelmbangkan selsuai delngan tahap pelrancangan. Seltellah produk sellelsai di 

buat, produk divalidasi olelh ahli matelri dan ahli meldia. Hasil dari validasi 

telrselbut melnelntukan kellanjutan produk, apabila produk melmelnuhi katelgori 

valid maka langsung pada tahap sellanjutnyla ylaitu uji praktikalitas. Teltapi, 

apabila produk tidak melmelnuhi katelgori valid maka produk akan direlvisi 

kelmbali. 
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Hasil Pelngelmbangan Meldia Pelmbellajaran Scratch (Bel Stat) 

a. Tampilan Start  

     Gambar 4. 5 Melnu Utama 

 

b. Telrdapat Melnu Utama  

 

     

Gambar 4. 4 Start Awalan 
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c. Telrdapat Melnu pelr Sub bab  

 

d. Telrdapat Matelri Belselrta Pelrtanylaan Pelmantik 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Menu Per Sub Bab 

Gambar 4. 7 Memecahkan Masalah Median 



63 

 

 

 

 

e. Telrdapat Gamel belselrta Soal ylang akan Dijawab 

 

 Gambar 4. 9 Game Menangkap Belalang 

 

 

 

Gambar 4. 8 Materi Median 
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f. Tampilan Belnar Salah 

 

             Gambar 4. 11 Tampilan Salah 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Soal Kuis 
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Pada tahap pelngelmbangan ini kelvalidan suatu produk harus dipastikan 

kelvalidannyla, maka validasi digunakan untuk melnilai seljauh mana tingkat 

kelvalidan meldia pelmbellajaran ylang tellah disusun. Maka dari itu, hasil 

validasi meldia pelmbellajaran Belrbasis Scratch disajikan pada tabell belrikut: 

1). Hasil Validasi Meldia Pelmbellajaran Belrbasis Scratch olelh Ahli Matelri 

Validasi dilakukan olelh doseln matelmatika FKIP UMSU ylaitu Ibu 

Putri Maisylarah Ammyl, S.Pd., M.Pd. Belrikut adalah hasil validasi Matelri 

pelmbellajaran Belrbasis Scratch. 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Materi 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

x xi 

1 Konselp statistika (melan, meldian, 
modus, pelnylajian data, dll.) disajikan 
delngan belnar. 

4 5 80% 

2 Matelri disusun selcara runtut dari 

konselp dasar kel pelnelrapan. 

4 5 80% 

3 Matelri ylang disajikan sudah melncukupi 

tujuan pelmbellajaran. 

4 5 80% 

Gambar 4. 12 Tampilan Benar 



66 

 

 

 

4 Soal/latihan ylang dibelrikan jellas dan 

mudah dipahami.. 

4 5 80% 

5 Contoh soal dan data ylang digunakan 

rellelvan delngan kelhidupan selhari-hari 

siswa. 

4 5 80% 

6 Bahasa pelnylampaian mudah dipahami 

olelh siswa SMP/MTs. 

4 5 80% 

7 Meldia melndukung pelndelkatan 

pelmelcahan masalah 

4 5 80% 

8 Matelri melndukung pelngelmbangan 

kelmampuan pelmelcahan masalah siswa. 

4 5 80% 

9 Matelri sudah selsuai delngan 

Kompeltelnsi Dasar kellas VIII. 

5 5 100% 

10 Telrdapat hubungan ylang jellas antara 

telori, contoh, dan latihan. 

4 5 80% 

JUMLAH 41 50  

PERSENTASE 82% 

KATEGORI SANGAT VALID 

Belrdasarkan tabell di atas dapat ditunjukkan bahwa meldia ylang 

dikelmbangkan dapat dikatelgorikan sangat valid karelna melndapatkan 

pelrselntasel 82%. Selhingga melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran 

Belrbasis Scratch dapat ditelrapkan di selkolah. 

2). Hasil Validasi Meldia Pelmbellajaran Belrbasis Scratch olelh Ahli Meldia 

Validasi dilakukan oleh ahli Media yaitu seorang dosen matematika 

FKIP UMSU yaitu Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Berikut adalah hasil 

dari validasi Media pembelajaran berbasis scratch olelh ahli Media.  
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Tabel 4. 2 Hasil Validasi Media 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

x xi 

1 Tampilan meldia melnarik bagi siswa 
SMP/MTs. 

5 5 100% 

2 Kombinasi warna, gambar, telks, dan 

animasi selrasi dan tidak 

melmbingungkan. 

4 5 80% 

3 Telks, angka, dan grafik mudah dibaca 

delngan ukuran proporsional. 

5 5 100% 

4 Tombol dan melnu mudah digunakan 

selrta belrfungsi delngan baik. 

5 5 100% 

5 Animasi/grafik melndukung pelmahaman 

konselp statistika. 

5 5 100% 

6 Audio (narasi/sound elffelct) jellas dan 

melndukung pelmahaman. 

5 5 100% 

7 Meldia mellibatkan siswa selcara aktif 

(melmilih jawaban, klik objelk, dsb.). 

4 5 80% 

8 Meldia belrjalan lancar tanpa elrror/bug 

saat digunakan. 

5 5 100% 

9 Meldia melmbelrikan relspon ylang telpat 

keltika siswa melnjawab belnar/salah. 

5 5 100% 

10 Meldia dapat melningkatkan minat dan 

motivasi siswa untuk bellajar statistika. 

5 5 100% 

JUMLAH 48 50  

PERSENTASE 96% 

KATEGORI SANGAT VALID 

 

Belrdasarkan tabell di atas dipelrolelh hasil pelrselntasel ylaitu 96%, 

delngan hal ini maka meldia pelmbellajaran Belrbasis Scratch (Bel Stat) 

dikatelgorikan sangat valid karelna melndapatkan lelbih dari 80%. Selhingga 

melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran Belrbasis Scratch (Bel Stat) dapat 

ditelrapkan pada siswa MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan 
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3). Hasil Validasi Meldia Pelmbellajaran Belrbasis Scratch olelh Guru Matelmatika 

Validasi dilakukan olelh selorang Guru Matelmatika MTs Pelrsiapan 

Nelgelri 4 Meldan selbagai ahli matelri dan Meldia ylaitu Bapak Relziono 

Pratama, S.Pdd.I., M.Pd. Belrikut adalah hasil dari validasi meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch. 

 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Materi Oleh Guru 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

x xi 

1 Konselp statistika (melan, meldian, 
modus, pelnylajian data, dll.) disajikan 
delngan belnar. 

5 5 100% 

2 Matelri disusun selcara runtut dari 

konselp dasar kel pelnelrapan. 

5 5 100% 

3 Matelri ylang disajikan sudah melncukupi 

tujuan pelmbellajaran. 

5 5 100% 

4 Soal/latihan ylang dibelrikan jellas dan 

mudah dipahami.. 

5 5 100% 

5 Contoh soal dan data ylang digunakan 

rellelvan delngan kelhidupan selhari-hari 

siswa. 

5 5 100% 

6 Bahasa pelnylampaian mudah dipahami 

olelh siswa SMP/MTs. 

5 5 100% 

7 Meldia melndukung pelndelkatan 

pelmelcahan masalah 

4 5 80% 

8 Matelri melndukung pelngelmbangan 

kelmampuan pelmelcahan masalah siswa. 

5 5 100% 

9 Matelri sudah selsuai delngan 

Kompeltelnsi Dasar kellas VIII. 

5 5 100% 

10 Telrdapat hubungan ylang jellas antara 

telori, contoh, dan latihan. 

4 5 80% 

JUMLAH 48 50  

PERSENTASE 96% 

KATEGORI SANGAT VALID 
 

 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Media oleh Guru 
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No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

x xi 

1 Tampilan meldia melnarik bagi siswa 
SMP/MTs. 

5 5 100% 

2 Kombinasi warna, gambar, telks, dan 

animasi selrasi dan tidak 

melmbingungkan. 

5 5 100% 

3 Telks, angka, dan grafik mudah dibaca 

delngan ukuran proporsional. 

5 5 100% 

4 Tombol dan melnu mudah digunakan 

selrta belrfungsi delngan baik. 

5 5 100% 

5 Animasi/grafik melndukung pelmahaman 

konselp statistika. 

5 5 100% 

6 Audio (narasi/sound elffelct) jellas dan 

melndukung pelmahaman. 

5 5 100% 

7 Meldia mellibatkan siswa selcara aktif 

(melmilih jawaban, klik objelk, dsb.). 

5 5 100% 

8 Meldia belrjalan lancar tanpa elrror/bug 

saat digunakan. 

5 5 100% 

9 Meldia melmbelrikan relspon ylang telpat 

keltika siswa melnjawab belnar/salah. 

4 5 80% 

10 Meldia dapat melningkatkan minat dan 

motivasi siswa untuk bellajar statistika. 

5 5 100% 

JUMLAH 49 50  

PERSENTASE 98% 

KATEGORI SANGAT VALID 

Belrdasarkan tabell di atas dapat ditunjukkan bahwa meldia ylang 

dikelmbangkan dapat dikatelgorikan sangat valid karelna melndapatkan 

pelrselntasel 96% dari angkelt validasi Matelri dan 98% dari angkelt validasi 

Meldia. Selhingga melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran belrbasis 

Scratch (Bel Stat) ini dapat ditelrapkan di kelpada siswa. 

4). Hasil Validasi Meldia Pelmbellajaran Belrbasis Scratch olelh Siswa 

Validasi ini dilakukan olelh siswa kellas VIII-1 di MTs Pelrsiapan 

Nelgelri 4 Meldan seltellah melngaplikasikan produk ini. Dimana salah satu 

hasil pelnilaian olelh siswa Belrnama Andik Agata Pelrdana. Belrikut 

adalah hasil dari validasi meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch. 
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     Tabel 4. 5 Hasil Validasi Oleh Siswa 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

x xi 

1 Meldia Scratch ini melnarik dan 
melmbuat sayla selmangat bellajar. 

4 5 80% 

2 Tulisan dalam meldia ini jellas dan 

mudah dibaca. 

5 5 100% 

3 Warna dan gambar dalam meldia 

melmbuat sayla lelbih mudah melmahami 

matelri. 

5 5 100% 

4 Meldia ini mudah digunakan dan 

dipahami cara melngopelrasikannyla. 

5 5 100% 

5 Matelri statistika ylang disajikan dalam 

meldia mudah dipahami. 

5 5 100% 

6 Contoh dan soal dalam meldia selsuai 

delngan kelhidupan selhari-hari. 

4 5 80% 

7 Meldia melmbuat sayla telrlibat aktif 

(misalnyla melnjawab soal, melmilih 

tombol). 

5 5 100% 

8 Meldia melmbelrikan tanggapan/hasil 

ylang jellas keltika sayla melnjawab belnar 

atau salah. 

4 5 80% 

9 Meldia melmbuat sayla lelbih fokus dan 

selrius dalam bellajar. 

5 5 100% 

10 Meldia ini melmbuat sayla lelbih 

telrmotivasi untuk bellajar statistika. 

5 5 100% 

JUMLAH 47 50  

PERSENTASE 94% 

KATEGORI SANGAT VALID 

  

Belrdasarkan tabell di atas dapat ditunjukkan bahwa meldia ylang 

dikelmbangkan dapat dikatelgorikan sangat valid karelna melndapatkan 

pelrselntasel 94%. Selhingga melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran 

Belrbasis Scratch belrhasil ditelrapkan di siswa telrselbut. 

4.1.4  Tahapan Implementasi (Implementation) 

Seltellah dilakukan pelrbaikan atau relvisi tellah dinylatakan bahwa 
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meldia pelmbellajaran laylak digunakan olelh validator ahli, dan langkah 

sellanjutnyla adalah pelngimplelmelntasian di selkolah. 

Tabel 4. 6 Pengimlementasian Media Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Siswa melnjalankan 

meldia pelmbellajaran 

belrbasis scratch (Bel 

Stat) selsuai delngan 

instruksi ylang ada di 

dalam meldia telrselbut. 

 

3 Siswa melngelrjakan soal 

Kuis ylang tellah 

disajikan di dalam 

aplikasi Scratch 

 

No Nama Kegiatan Dokumentasi 

1 Melnylampaikan tujuan 

pelmbellajaran, 

melnanylakan kelpada 

siswa telntang matelri 

statistika. 
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4 Pelngisian Angkelt 

Relspon Siswa dan 

Posttelst 

 

 

Meldia pelmbellajaran belrbasis scratch (Bel Stat) diuji praktikalitasnyla delngan 

melnggunakan angkelt relspon siswa. Uji produk ini dilakukan olelh siswa kellas VIII-

1 MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan ylang belrjumlah 26 siswa teltapi telrdapat 2 siswa 

ylang belrhalangan hadir maka jumlah siswa ylang hadir ylaitu 24 siswa. Hasil uji 

produk untuk melngeltahui praktikalitasnyla disajikan pada tabell belrikut ini. 

Tabel 4. 7 Data Hasil Uji Validitas Siswa 

No 
Kode 

Siswa 

Pernyataan  
Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Siswa 1 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 47 

2 Siswa 2 4 5 4 4 5 5 3 4 5 4 43 

3 Siswa 3 5 4 5 5 5 4 4 5 3 5 45 

4 Siswa 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 43 

5 Siswa 5 5 3 5 5 4 5 3 5 5 5 45 

6 Siswa 6 3 5 5 5 5 4 5 5 3 5 45 

7 Siswa 7 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 48 

8 Siswa 8 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 47 

9 Siswa 9 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 46 

10 Siswa 10 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 43 

11 Siswa 11 4 5 4 5 4 4 3 4 4 5 42 

12 Siswa 12 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 48 

13 Siswa 13 3 5 5 5 4 4 3 5 5 4 43 

14 Siswa 14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

15 Siswa 15 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 46 

16 Siswa 16 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 42 

17 Siswa 17 4 5 4 5 5 5 3 4 4 4 43 
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18 Siswa 18 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 45 

19 Siswa 19 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

20 Siswa 20 3 5 4 5 5 5 5 4 5 5 46 

21 Siswa 21 3 4 5 5 4 4 5 4 5 5 44 

22 Siswa 22 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 48 

23 Siswa 23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

24 Siswa 24 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 48 

JUMLAH 1096 

SKOR MAKS 1200 

PERSENTASE (%) 91,33% 

KATEGORI  
Sangat 

Praktis 

 

 Belrdasarkan hasil uji praktikalitas produk olelh siswa pada meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch (Bel Stat) dipelrolelh pelrselntasel 90,53% belrada 

pada katelgori sangat praktis. Olelh karelna itu, meldia pelmbellajaran pelrmainan 

LoGo melmelnuhi kritelria kelpraktisan delngan katelgori sangat praktis. 

4.2  Hasil Belajar Siswa  

Pelngumpulan data dilakukan delnga cara pelmbelrian tels awal dan tels akhir 

(preltelst – posttelst). Pellaksanaan prosels pelmbellajaran dimulai delngan 

melmbelrikan preltelst. Fungsi preltelst ini untuk melngeltahui kelmampuan awal 

siswa selbellum dibelri pelrlakuan delngan melnggunakan meldia pelmbellajaran 

Belrbasis Scratch (Bel Stat) ylang belrguna untuk melnyliapkan siswa dalam prosels 

bellajar. Seldangkan posttelst dibelrikan untuk melngeltahui keltelrcapaian 

pelmahaman siswa telrhadap matelri pelrbandingan trigonomeltri ylang sudah 

diajarkan sellama prosels pelmbellajaran delngan melnggunakan meldia 

pelmbellajaran belrbasis Scratch (Bel Stat). Data hasil bellajar disajikan pada tabell 

belrikut ini. 
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Tabel 4. 8 Hasil Belajar Siswa 

No.  Kode siswa Pretest Posttets Selisih N-Gain Kriteria  

1 Siswa 1 30 90 60 0,86 Tinggi 

2 Siswa 2 20 70 50 0,63 Seldang 

3 Siswa 3 40 90 50 0,83 Tinggi 

4 Siswa 4 50 80 30 0,60 Seldang 

5 Siswa 5 60 100 40 1,00 Tinggi 

6 Siswa 6 50 80 30 0,60 Seldang 

7 Siswa 7 20 70 50 0,63 Seldang 

8 Siswa 8 10 90 80 0,89 Tinggi 

9 Siswa 9 10 80 70 0,78 Tinggi 

10 Siswa 10 30 90 60 0,86 Tinggi 

11 Siswa 11 30 90 60 0,86 Tinggi 

12 Siswa 12 40 80 40 0,67 Seldang 

13 Siswa 13 20 90 70 0,88 Tinggi 

14 Siswa 14 60 90 30 0,75 Tinggi 

15 Siswa 15 50 90 40 0,80 Tinggi 

16 Siswa 16 10 70 60 0,67 Seldang 

17 Siswa 17 10 90 80 0,89 Tinggi 

18 Siswa 18 20 90 70 0,88 Tinggi 

19 Siswa 19 20 70 50 0,63 Seldang 

20 Siswa 20 40 100 60 1,00 Tinggi 

21 Siswa 21 30 80 50 0,71 Tinggi 

22 Siswa 22 60 100 40 1,00 Tinggi 

23 Siswa 23 50 90 40 0,80 Tinggi 

24 Siswa 24 20 70 50 0,63 Seldang 

Jumlah 780 2040 1260 18,81 Tinggi 

Rata-rata 58,75 85 52,5 0,78 Tinggi 

Modus 20 90   
 

Maks Ideal 100    

Soal preltelst atau selbellum prosels pelmbellajaran delngan melnggunakan 

meldia pelmbellajaran Belrbasis Scratch (Bel Stat) telrdiri dari 10 butir soal pilihan 

belrganda delngan skor maksimal 100. KKM ylang ditelntukan di MTs Pelrsiapan 

Nelgelri 4 Meldan adalah 70, seltellah dilakukan pelmelriksaan dan pelngolahan data 

telrhadap hasil preltelst pada tabell melnunjukkan bahwa nilai ylang dipelrolelh 



75 

 

 

 

telrtinggi ylaitu 60 dan masih bellum melncapai KKM. Hal ini diselbabkan karelna 

siswa masih bellum bisa melmahami butir soal dan melnghubungkan delngan 

pelngeltahuan dan pelngalaman ylang dimilikinyla. Hasil posttelst seltellah melmbelri 

pelrlakuan delngan melnggunakan meldia pelmbellajaran Belrbasis Scratch (Bel Stat) 

dari 10 butir soal pilihan belrganda melningkat dibuktikan delngan selbanylak 3 

orang siswa melmpelrolelh nilai 100, 11 orang siswa melmpelrolelh nilai 90, 5 orang 

siswa melmpelrolelh nilai 80. 5 orang siswa melmpelrolelh hasil kritelria seldang 

(0,70 ≤ N-Gain ≤ 1,00) dan 19 siswa melmpelrolelh kritelria tinggi (0,70 ≤ N-

Gain ≤ 1,00), maka dapat dikatakan adanyla pelningkatan nilai siswa delngan 

melnggunakan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch (Bel Stat), dan selbagian belsar siswa 

melmpelrolelh nilai diatas KKM dan N- gain antara 0,60 – 1,00 delngan hasil kritelria 

seldang dan tinggi (T). 

4.3 Pembahasan 

Pelnellitian ini dilaksanakan di MTs Pelrsiapan Nelgelri 4 Meldan delngan subjelk 

siswa kellas VIII, guru matelmatika, selrta validator ahli matelri dan ahli meldia. 

Produk ylang dikelmbangkan belrupa meldia pelmbellajaran intelraktif belrbasis Scratch 

delngan nama Bel Stat, ylang belrfokus pada matelri Statistika dan Pelngolahan Data. 

Hasil pelnellitian disajikan dalam belbelrapa tahap selsuai delngan proseldur 

pelngelmbangan ylang digunakan ylaitu ADDIEL.  

Hasil obselrvasi dan wawancara delngan guru matelmatika melnunjukkan 

bahwa prosels pelmbellajaran di selkolah masih didominasi olelh meltodel 

konvelnsional delngan meldia telrbatas, selpelrti buku pakelt dan papan tulis. Siswa 

selring melngalami kelsulitan dalam melmahami konselp statistika, khususnyla melan, 
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meldian, modus, jangkauan, kuartil, dan simpangan kuartil. Data akadelmik 

melnunjukkan bahwa hanyla selkitar selpelrtiga siswa ylang belrhasil melncapai nilai di 

atas KKM pada ujian selbellumnyla. Guru maupun siswa melngungkapkan bahwa 

pelmbellajaran akan lelbih elfelktif apabila melnggunakan meldia belrbasis telknologi 

ylang intelraktif dan melnarik, selhingga siswa dapat lelbih mudah melmahami matelri 

selkaligus melningkatkan motivasi bellajar. Analisis kelbutuhan ini melnjadi dasar 

pelnting dalam melrancang meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch. 

Seltellah produk sellelsai dirancang, meldia Bel Stat divalidasi olelh ahli matelri 

dan ahli meldia. Hasil validasi olelh ahli matelri dan ahli meldia melnunjukkan bahwa 

meldia Bel Stat melmpelrolelh pelrselntasel selbelsar 96% delngan katelgori sangat valid. 

Hal ini belrarti matelri ylang disajikan sudah belnar, runtut, rellelvan delngan kelhidupan 

selhari-hari, selrta selsuai delngan kompeltelnsi dasar kurikulum. Dari sisi meldia, 

tampilan, kombinasi warna, telks, audio, selrta animasi dinilai melnarik, mudah 

dipahami, dan melndukung pelmbellajaran intelraktif. Telmuan ini seljalan delngan 

pelnellitian (Khalil & Wardana, 2022) ylang melnylatakan bahwa meldia belrbasis 

Scratch mampu melningkatkan keltelrlibatan siswa karelna tampilannyla ylang 

intelraktif dan mudah diopelrasikan. Delngan delmikian, meldia ylang dikelmbangkan 

tellah melmelnuhi aspelk kellaylakan selbagai sarana pelmbellajaran matelmatika. 

. Meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch (Bel Stat) ylang tellah divalidasi 

kelmudian diujicobakan kelpada siswa kellas VIII. Hasil angkelt relspon siswa 

melnunjukkan bahwa selbagian belsar siswa melrasa telrbantu delngan adanyla Bel Stat. 

Siswa melnylatakan bahwa meldia mudah digunakan, tampilannyla melnarik, selrta 

mampu melningkatkan fokus, kelaktifan, dan motivasi bellajar melrelka. Sellain itu, Bel 
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Stat juga melmbelrikan umpan balik langsung keltika siswa melnjawab belnar atau 

salah, selhingga prosels bellajar melnjadi lelbih intelraktif dan belrmakna. Hal ini 

seljalan delngan telori konstruktivismel Vylgotskyl ylang melnelkankan bahwa 

pelmbellajaran elfelktif akan telrcapai jika siswa telrlibat aktif dalam prosels bellajar. 

Scratch selbagai meldia visual coding melmbelrikan pelngalaman elksploratif ylang 

melmungkinkan siswa melmbangun pelngeltahuan selndiri mellalui aktivitas langsung, 

selhingga melndukung pelningkatan kelmampuan pelmelcahan masalah pada matelri 

Statistika dan Pelngolahan Data. 

Hasil bellajar siswa dalam pelmelcahan masalah dapat diamati mellalui 

pelrbandingan hasil preltelst dan posttelst. Nilai rata-rata siswa selbellum pelnggunaan 

meldia adalah 58,75 delngan skor telrtinggi hanyla 60, masih belrada di bawah Kritelria 

Keltuntasan Minimal (KKM) ylaitu 70. Seltellah pelmbellajaran melnggunakan meldia 

Bel Stat, nilai rata-rata melningkat melnjadi 85, delngan tiga siswa melmpelrolelh nilai 

100 dan mayloritas siswa melncapai nilai ≥ 80. Analisis N-Gain melnunjukkan 

adanyla pelningkatan delngan rata-rata selbelsar 0,78 ylang telrmasuk katelgori tinggi. 

Selbanylak 19 siswa belrada pada katelgori pelningkatan tinggi, seldangkan 5 siswa 

belrada pada katelgori seldang. Telmuan ini melnunjukkan bahwa pelnggunaan meldia 

Bel Stat elfelktif dalam melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah siswa. Hasil 

telrselbut seljalan delngan pelnellitian (Ningrum & Novtiar, 2023) ylang melnylimpulkan 

bahwa pelnggunaan Scratch dalam pelmbellajaran statistika dapat melningkatkan  

kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatis siswa. Delngan delmikian, Bel Stat tidak 

hanyla melmbantu siswa dalam melmahami matelri statistika, teltapi juga 
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melnumbuhkan kelmampuan belrpikir kritis, krelatif, dan sistelmatis selbagaimana 

dituntut dalam pelmbellajaran abad kel-21..  

Delngan hasil valid, praktis, dan elfelktif, meldia pelmbellajaran Bel Stat belrbasis 

Scratch dapat dijadikan altelrnatif meldia pelmbellajaran matelmatika, khususnyla 

matelri Statistika dan Pelngolahan Data. Guru dapat melmanfaatkan meldia ini untuk 

melnciptakan suasana bellajar ylang lelbih melnarik, intelraktif, dan belrpusat pada 

siswa. Sellain itu, pelnellitian ini juga melndukung pelntingnyla intelgrasi telknologi 

dalam pelmbellajaran selbagai upayla melningkatkan mutu pelndidikan di elra digital. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 

media pembelajaran berbasis Scratch (Be Stat) pada materi Statistika dan 

Pengolahan Data untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 

VIII MTs Persiapan Negeri 4 Medan, maka dapat disimpulkan: 

1) Media pembelajaran berbasis Scratch (Be Stat) ylang dikembangkan 

dinyatakan sangat valid oleh ahli matelri dan ahli media delngan 

persentase pelnilaian di atas 90%. Hal ini melnunjukkan bahwa meldia 

layak digunakan dalam pelmbellajaran Statistika. 

2) Hasil uji praktikalitas melnunjukkan bahwa meldia Be Stat termasuk 

kategori sangat praktis delngan perselntase 91,33%. Siswa merasa 

terbantu, termotivasi, dan lebih aktif saat melnggunakan media ini. 

3) Hasil belajar siswa mengalami peningkatan ylang signifikan. Nilai rata-

rata pretest sebesar 58,75 melningkat melnjadi 85 pada posttest. 

Pelrhitungan N-Gain sebesar 0,78 menunjukkan peningkatan pada 

kategori tinggi. Delngan delmikian, penggunaan media Be Stat terbukti 

dapat meningkatkan kemampuan pelmecahan masalah siswa pada materi 

Statistika dan Pelngolahan Data. 

Dengan demikian, media pelmbelajaran berbasis Scratch (Be Stat) ylang 

dikelmbangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 
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pelmbellajaran matelmatika, khususnya pada topik Statistika dan Pelngolahan Data 

kellas VIII. 

5.2 Saran  

Belrdasarkan hasil pelnellitian, pelnulis melmbelrikan belbelrapa saran selbagai 

belrikut: 

1) Bagi Guru melnggunakan meldia pelmbellajaran belrbasis Scratch (Bel Stat) 

selbagai altelrnatif meldia pelmbellajaran untuk melnambah variasi meltodel 

melngajar, melningkatkan motivasi, selrta melmbantu siswa dalam melmahami 

matelri Statistika. 

2) Bagi Siswa diharapkan dapat melmanfaatkan meldia ini selcara maksimal, baik 

di kellas maupun selcara mandiri, agar dapat melningkatkan kelmampuan belrpikir 

kritis, krelatif, dan pelmelcahan masalah. 

3) Bagi Selkolah diharapkan melmbelrikan dukungan dalam pelnyleldiaan sarana 

prasarana belrbasis telknologi, selhingga pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

inovatif dapat telrus ditelrapkan delmi pelningkatan mutu pelmbellajaran. 

4) Pelnellitian ini telrbatas pada matelri Statistika dan pelngolahan data di kellas VIII 

delngan sampell telrbatas. Olelh karelna itu, pelnelliti sellanjutnyla dapat 

melngelmbangkan meldia belrbasis Scratch untuk matelri matelmatika lainnyla atau 

mellakukan uji coba delngan skala ylang lelbih luas agar hasil pelnellitian lelbih 

komprelhelnsif. 
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MODUL AJAR MATEMATIKA FASE D KELAS VII 

Materi: STATISTIKA 

 

No. Komponen Deskripsi / Keterangan 

1. Informasi Umum Perangkat Ajar 

Nama Penyusun Dinda Annisya 

Nama Institusi Madrasah Tsanawiyah Persiapan Ngeri 4 Medan 

Tahun Penyusunan Modul 

Ajar 

2025 

Jenjang Sekolah Sekolah Menengah Pertama (SMP)/MTs 

Kelas VIII (Delapan) 

Alokasi Waktu 2 Jam Pelajaran (JP) = 2 x 40 menit = 80 menit 

 

2. Tujuan Pembelajaran 

Fase Capaian Pembelajaran (CP) Di akhir fase D, peserta didik dapat merumuskan pertanyaan, 

mengumpulkan, menyajikan, dan menganalisis data untuk men 

jawab pertanyaan. Mereka dapat mengambil sampel yang 

mewakili suatu populasi untuk mendapatkan data yang terkait 

dengan mereka dan lingkungan mereka. Mereka dapat 

menentukan dan menafsirkan rerata (mean), median, modus, dan 

jangkauan (range) dari data tersebut untuk menyelesaikan 

masalah (termasuk membandingkan suatu data terhadap 

kelompoknya, memprediksi, membuat keputusan).  

Elemen/Domain CP Pemahaman, Penalaran Dam Pemecahan Masalah Matematis / 

Statistika 

 

 

Tujuan Pembelajaran 

• Siswa mampu menentukan pemusatan data dengan Modus, 

Medan dan rata-rata (Mean) dan juga mampu menyelesaikan 

masalah sehari-hari yang berkaitan dengan pemusatan data.  

• Siswa mampu menentukan jangkauan antar kuartil, simpangan, 

kuartil, dan range dari suatu data, dan juga mampu 
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menyelesaikan permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan 

penyebaran data.  

 

 

Konsep Utama dan Essential 

Question(s) 

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa 

dilanjutkan dengan Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari materi yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-

hari dan menyampaikan tujuan pembelajaran 

Pertanyaan pemantik : 

1. ”Masih ingatkah kalian apa itu statistika ?”   

2. ”Berdasarkan data mobil yang lewat selama 7 hari dapatkah kalian 

menentukan rata-rata dari jumlah mobil tersebut?”   

3. ”Berdasarkan data banyak mobil yang lewat selama 7 hari 

tersebut, maka berapa nilai tengah tinggi badan siswa?”   

4. ”Dapatkah kalian menentukan berapa banyak jumlah mobil yang 

lewat muncul dalam data tersebut?”  

5. “Dapatkah kalian menentukan jangkauan dari data jumlah mobil 

yang lewat tersebut ?” 

6. “Berapa kuartil pada data mobil yang lewat tersebut ?” 

7. “Berapa Simpangan dari data mobil yang lewat tersebut ?” 

8. “Berapa range dari data banyak mobil yang lewat tersebut ?” 

Ukuran Materi Pembelajaran  

 

 

 

• Menentukan mean dari data yang disajikan.   

• Menentukan median dari data yang disajikan.   

• Menentukan modus dari dtaa yang disajikan. 

• Menyelesaikan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan 

pemusatan data 

• Menentukan jangkauan dari data yang disajikan. 

• Menentukan simpangan dari data yang disajikan. 

• Menentukan kuartil dari banyak data yang disajikan. 

• Menentukan range dari banyak data yang disajikan. 
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Asesmen Formatif selama 

pembelajaran. 

• Asesmen formatif berupa quiz singkat yang dikerjakan siswa di 

dalam media pembelajaran scratch  

• Asesmen formatif berupa post test   

• Asesmen performa dilakukan pada saat peserta didik menjawab 

pertanyaan setiap materi yang diberikan.  

 
 

Tindak Lanjut Asesmen 

 

 

 

3. Profil Pelajar Pancasila 

Profil Pelajar Pancasila yang 

berkaitan 

1. Beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan 

berakhlak mulia. Berdo’a pada saat memulai dan mengakhiri 

pelajaran, serta santun dalam berdiskusi kelompok. 

2. Mandiri 

Regulasi diri: Mengidentifikasi perbedaan emosi yang 

dirasakannya dan situasi- situasi yang menyebabkannya; serta 

mengekspresikan secara wajar 

3. Bergotong royong 

Kolaborasi: menerima dan melaksanakan tugas serta peran yang 

diberikan kelompok dalam sebuah kegiatan bersama dan 

memahami informasi sederhana dari orang lain dan 

menyampaikan informasi sederhana kepada orang lain 

menggunakan kata-katanya sendiri. 

Persepsi Sosial: Mengenali berbagai reaksi orang lain di 

lingkungan sekitar dan penyebabnya. 

4. Kreatif 

Menghasilkan gagasan orisinal: Menggabungkan beberapa 

• Menyelesaikan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan 

penyebaran data. 
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gagasan menjadi ide atau gagasan imajinatif yang bermakna 

untuk mengekspresikan pikiran dan/atau perasaannya 

 

 

4. Sarana dan Prasarana 

 

Fasilitas 

1. Media 

2. Bahan ajar seperti Modul 

3. LCD Projector 

4. Komputer/laptop/Handphone 

5. Jaringan internet 

6. Papan tulis, spidol, danpenghapus 

Lingkungan Belajar Kelas  

Model dan Metode 

Pembeajaran  

• Menggunakan Metode pembelajaran interaktif berbasis pemrograman 

visual scratch. 

• Menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

• Pembelejaran Tatap muka 

 

    5. Target Peserta Didik 

Kategori Peserta Didik Siswa reguler 

 

    6. Jumlah Peserta Didik 26 siswa  

 

    7. Ketersediaan Materi 

Materi Ajar 
Bahan pelajaran yang sudah disiapkan untuk mendukung proses belajar 

seperti modul dan media digital.. 

Alternatif Penjelasan, 

Metode, atau Aktivitas  

 

- Menngunakan contoh kehidupan sehari-hari  

- Menngunakan visualisasi secara langsung di scratch dengan mateeri 

kontekstual. 
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     8. Asesmen 

Target Penilaian Individu 

Jenis Asesmen formatif 
1. Tes singkat (postest) 

2. Tes individu menggunakan Media Scratch 

 

    9. Kegiatan Pembelajaran Utama 

Pengaturan Siswa individu 

 

Metode 

Metode Discovery Learning 

a. Orientasi pada masalah 

b. Identifikasi Masalah 

c. Pengumpulan Data 

d. Memecahkan masalah pada data  

e. Menarik kesimpulan. 

 

10. Materi Ajar, Alat, dan Bahan 

Materi atau Sumber 

Pembelajaran Utama 

Statistika dan Pengolahan data 

 

 

Alat dan Bahan 

✓ Laptop/handphone 

✓ Aplikasi scratch 

✓ LCD proyektor 

✓ Lembar Aktivitas Kegiatan Siswa (LKPD) berbasis media scratch 

 

11. Persiapan Pembelajaran 

 

Langkah-langkah 

Pertemuan 1 : 

✓ Guru menyiapkan bahan ajar dan alat yang dibutuhkan 

✓ Guru menyiapkan media ajar berbasis Scratch 

 

12. Urutan Kegiatan Pembelajaran 
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Pertemuan 1 

Pertemuan 1 : Penggunan Media Pembelajarann Berbasis Scratch 

(Be Stat) pada materi Statistika.  

 

Apersepsi (15 menit) 

✓ Guru membuka dengan salam pembuka dan berdoa dilanjutkan 

dengan menyapa siswa, menanyakan kabar mereka dan memeriksa 

kehadiran peserta didik. 

✓ Berikan ruang kepada siswa untuk mengekspresikan keadaan mereka 

✓ Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari materi 

yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-hari dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan ini. 

✓ Guru menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan materi yang ingin 

di pelajari : 

➢ Apa yang kalian ketahui mengenai statistika ?  

➢ Apakah kaliam masih mengingat pembelajaran statistika ? 

Formatif asesmen yang bisa dilakukan selama kegiatan 

berlangsung: 

✓ Guru memperhatikan apakah siswa aktif berpartisipasi (menjawab 

pertanyaan dengan menyebutkan atau gerakan non verbal (geleng-

geleng, dan angguk- angguk, atau menjawab ya atau tidak) 

Catatan/alternatif : 

Asesmen Diagnostik Non Kognitif dilakukan sebelum memulai 

kegiatan inti 

Kegiatan Inti ( 55 menit) 

a. Stimulasi : 

- Peserta didik membuka handphone untuk menjalankan aplikasi 

scratch 

- Guru memberikan link untuk masuk ke program scratch yang telah 

dikembangkan. Link aplikasi media Scratch:  
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https://scratch.mit.edu/projects/1212859547 

- Guru memberikan pengarahan untuk membuka bendera hijau yang 

di  Peserta didik dapat memilih salah satu pilihan untuk melihat 

indikator, materi, dan quiz sudut kiri pada media scratch lalu 

mengklik Start. 

-   
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- Peserta didik dapat mengikuti instruksi yang di berikan oleh sprite 

perempuan Bernama Tata yang ditugaskan memberikan setiap 

arahan saat menjalankan aplikasi. 

- Memberikan pertanyaan pemantik : 

- Apakah kamu tau ap aitu statistika ? (jika menjawab Iya maka materi 

akan berlanjut, dan jika menjawab Tidak Tata akan menjelaskan secara 

singkat pengertian Statistika.) 

 

- Lalu peserta didik di ajak menghitung mobil yang melintas dari hari 

pertama hingga hari ke-7 

 

b. Identifikasi Masalah : 

- Setelah peserta didik selesai menghitung jumlah setiap mobil yang 

lewat maka peserta didik di ajak untuk mencari sendiri rata-rata, 

mean, median, modus, jangkauan, simpangan, kuartil, dan range, 

tetapi dengan prosedur yang Tata gunakan.  
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- Setelah peserta didik menjawab benar maka akan muncul materi 

yang terkait pertanyaan tadi.  

 

- Jika peserta didik salah maka akan menjawab Kembali hingga 

benar. 
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- Peserta didik dapat melakukan hal tersebut hingga materi tersebut 

diselesaikan semuanya.  

- Ketika selesai dengan semua materi yang ada peserta didik di 

arahkan untuk ke halaman menu utama untuk mencoba 

mengerjakan kuiz dan memilih salah satu bunga yang terdapat di 

antara burung tersebut  

 

- Sebelum peserta didik mengerjakan kuiz di harapkan untuk 

memainkan suatu permainan yaitu menangkap bebelang dengan 

tantangan jangan mengenai elang sebanyak 3 kali. Jika menang 

maka kamu dapat mengerjakan soal tersebut dan jika salah maka 

kamu di arahkan Kembali untuk memilih bunga yang lainnya  
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- Jika berhasil kamu akan mengerjakan soal kuiz yang sudah di 

tentukan oleh warna bunga tersebut jika benar maka peserta didik 

mendapatkan tambahan 1 poin jika salah maka akan mengulangi 

kembali jawaban sesuai dengan nyawa burung yang peserta didik 

mainkan.  

 

- Setelah semua bunga telah di jawab maka akan peserta didik dapat 

menghitung jumlah skor nya jika masih di bawah 4 maka peserta 

didik dapat mengerjakan Kembali soal tersebut.  

- Setelah media pemebelajaran berbasis scratch (Be Stat) digunakan 

maka siswa diajak untuk mengerjakan Posttest untuk mengukur 

tingkat pemahaman siswa.  

c. Menarik Kesimpulan : 

- Peserta didik menyimpulkan apa itu statistika dari pembelajaran 

yang telah kita lakukan  
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- Guru memberikan feedback dan membimbing siswa melakukan 

refleksi 

Formatif asesmen yang bisa dilakukan selama kegiatan 

berlangsung: 

✓ Ketika siswa sedang berkegiatan, guru berkeliling, dan berhenti 

sejenak di salah satu siswa untuk mengamati kompetensi siswa 

✓ Ketika siswa sedang berkegiatan, guru berkeliling untuk mengamati 

keaktifan siswa ataupun melihat kendala yang mungkin timbul 

✓ Ketika menemukan siswa yang kurang aktif, atau mengalami 

kendala, guru bisa melakukan perbaikan dengan cara menjadi 

membantu siswa melakukan kegiatan yang sama seperti di atas. 

Siswa dimotivasi dan diberikan contoh. 

Penutup (20 menit) 

✓ Guru dapat melakukan formatif asesmen dengan cara melontarkan 

pertanyaan ke siswa, dan menilai respons siswa. 

Misalnya : 

• Berapakah jumlah seluruh data banyak mobil dari hari ke- 1 sampai 

dengan hari ke-7  

• Berapakah mediannya ? 

• Berapakah modusnya ? 

• Berapakah Q1, Q2, dan Q3 pada data tersebut ? 

• Berapa range pada data tersebut ? 

✓ Setelah semua selesai, guru meminta salah satu siswa untuk 

memimpin doa 

✓ selesai kegiatan 

✓ Guru menutup kelas 

 

 

13. Refleksi Guru 
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Pertanyaan Kunci 

1. Manajemen kelas: 

• Apakah semua siswa aktif berkegiatan? 

• Apakah pembagian waktunya cukup? 

• Apakah siswa yang memiliki hambatan ketika berkegiatan, dapat 

teratasi dengan baik (kembali berkegiatan dan mengikuti prosesnya) 

• Apakah metode pembelajaran yang digunakan sudah tepat? 

• Adakah metode pembelajaran lain yang lebih tepat untuk kegiatan 

pembelajaran ini? 

• Apakah menemukan kendala lainnya? 

• Adakah strategi lain untuk menjawab kendala yang timbul? 

2. Ketercapaian kompetensi: 

• Apakah semua siswa mampu mencapai kompetensi yang 

diharapkan? 

• Apakah semua siswa mampu mengikuti proses kegiatan belajar 

dengan baik? 

• Adakah perubahan sikap dan keterampilan siswa selama proses 

kegiatan belajar? 

 

14. Kriteria Pengukuran Ketercapaian Tujuan Pembelajaran dan Asesmen (Asesmen Formatif) 

Penilaian Kompetensi 

atau Kemampuan 

serta Pengetahuan 

Peserta didik mampu Menyelesaikan masalah dan menentukan data 

pada Statistuka dan Pengolahan data (Mean, Median, Modus, 

Jangkauan, Simpangan, Kuartil, dan Range). 

Cara Melakukan 

Asesmen 

Cara menggunakan dan menjawab soal pada media scratch 

Observasi dan test 

Kriteria Penilaian Posttest dan angket 

Produk Siswa 
1. Mencapai tujuan pembelajaran jika hasil siswa paham utuh 

2. Belum mencapai tujuan pembelajaran jika hasil paham sebagian atau 

tidak paham. 

 

15. Refleksi Siswa 
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Pertanyaan Kunci 

a. Apakah bagian yang paling menarik dari pembelajaran ini? Mengapa 

? 

b. Berdasarkan apa yang telah kalian pelajari, menurut kalian, apa yang 

menentukan bahwa ….. 

c. Menurutmu apakah penting mempelajari statistika  

d. Tantangan apa yang kamu alami dalam mempelajari materi ini? 

Bagaimana cara kamu mengatasinya ? 

e. Apa yang akan kamu lakukan agar hasil belajarmu lebih memuaskan 

di masa mendatang ? 

 

16. Daftar Pustaka 
Tim Masmedia Buana Pustaka.2020.Matematik SMP Kelas VII, 

Sidoarjo: PT Masmedia Buana Pustaka 

Hafiz Arbiyan.May 02,2024. Modul Ajar Statistika 8, Scribd 

 

17. Lembar Kerja Siswa 1 (satu) lampiran 

 

18. Bahan Bacaan Siswa Buku Siswa dan LKPD 

 

19. Bahan Bacaan Guru Buku Guru dan Modul ajar 

 

20. 
Materi Pengayaan 

(untuk siswa 

berpencapaian 

tinggi) 

Menjadi tutor sebaya untuk teman-temannya 

 

21. 
Materi Tambahan 

(untuk siswa yang 

sulit memahami 

konsep) 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 
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LAMPIRAN 1 

LEMBAR REFLEKSI SISWA 

 Nama siswa  :  

Keterangan pilihan jawaban yang tersedia adalah sebagai berikut: 

1 = Sangat Kurang (SK) 

2 = Kurang (K) 

3 = Cukup (C) 

4 = Baik (B) 

5 = Sangat Baik (SB) 

No

. 
Indikator/Aspek yang Dinilai 

Validator 

1 2 3 4 5 

1 Media Scratch ini menarik dan membuat saya 

semangat belajar. 

     

2 Tulisan dalam media ini jelas dan mudah dibaca.      

3 Warna dan gambar dalam media membuat saya 

lebih mudah memahami materi. 

     

4 Media ini mudah digunakan dan dipahami cara 

mengoperasikannya. 

     

5 Materi statistika yang disajikan dalam media 

mudah dipahami. 

     

6 Contoh dan soal dalam media sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari. 

     

7 Media membuat saya terlibat aktif (misalnya 

menjawab soal, memilih tombol). 

     

8 Media memberikan tanggapan/hasil yang jelas 

ketika saya menjawab benar atau salah. 

     

9 Media membuat saya lebih fokus dan serius 

dalam belajar. 

     

10 Media ini membuat saya lebih termotivasi untuk 

belajar statistika. 
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Lampiran 2 

LKPD dalam media  

 

LKPD 1 
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Lampiran 4. Penilaian 

1. Teknik Penilaian 

a. Kompetensi Sikap 

 

JURNAL PERKEMBANGAN SIKAP SOSIAL DAN SPIRITUAL 

Kelas : 

Hari/Tanggal : Pertemua ke :  

Materi : 

 

No Waktu Nama Siswa Catatan Perilaku Butir Sikap Ket 

1      

2      

3      

4 Dst     
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b. ompetensi Pengetahuan (POSTTEST) 

Bentuk Instrumen: Tes Pilihan Ganda 

 

Lembar Pretest 

 

STATISTIKA KELAS 8 SMP 

Jumlah Soal : 10  

Estimasi pengerjaan: 50 menit 

Nama Pembuat : Dinda Annisya. 

Nama 

Kelas 

Tanggal 

 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram batang berikut ini menunjukkan produksi pupuk sebuah pabrik. Selisih 

produksi pupuk bulan Maret dan Mei adalah... 

a) 14 ton b) 4 ton 

c) 6 ton d) 2 ton 

 

2. Nilai ulangan Matematika suatu kelas tercatat sebagai berikut : 7, 7, 8, 4, 5, 7, 7, 5, 8, 5, 6, 7, 6, 9, 6, 6, 7, 9 

Modus dari nilai tersebut adalah … . 

a) 7 b) 5 

c) 8 d) 6 

3. Median dari data 5, 6, 6, 6, 7, 7, 8, 9, 10 adalah... 

a) 7 b) 6 

c) 8 d) 5 

4. Mean dari data 5, 8 , 7 , 9, 7, 6, 7, 9, 10, 8 adalah... 

a) 7,6 b) 5,6 

c) 6,7 d) 4,6 

 

 Perhatikan tabel! 

5.  

 

 

Modus dan median dari tabel tersebut adalah... 

a) 5 dan 6 b) 5 dan 5,5 

c) 6 dan 7 d) 6 dan 6,5 
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1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut ini diagram nilai ulangan matematika siswa kelas VIII A. Modus dari nilai ulangan tersebut 

adalah .... 

a) 9 b) 7 

c) 8 d) 6 

 

2. Nilai ulangan Matematika siswa kelas VIII C adalah sebagai berikut.  

7, 8, 5, 4, 7, 4, 5, 5, 3, 5, 5, 6, 8, 7, 8, 7, 8, 4, 5,  

7, 6, 8, 7, 6, 8, 8, 7, 6, 7, 7, 7, 6, 8, 5, 4, 3, 5, 3, 6, 8 

Median dari data di atas adalah .... 

 

a) 6 b) 7 

c) 6,5 d) 7,5 

 

3. Nilai ulangan matematika seorang siswa sebagai berikut : 65, 49, 72, 73, 88, 60, 79, 90. 

Jangkauan data tersebut adalah ... 

a) 41 b) 72 

c) 90 d) 49 

 

4. Kuartil bawah dari data 12, 13, 11, 6, 4, 9, 3, 7, 6, 5, 9, adalah .... 

a) 4 b) 7 

c) 5 d) 6 

 

5. Diketahui nilai matematika dari 10 anak sebagai berikut. 90, 60, 50, 70, 60, 70, 80, 60, 90, 50. 

Kuartil atas dari data tersebut adalah ... 

 

a) 90 b) 80 

c) 60 d) 70 
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 𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 =
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒃𝒆𝒏𝒂𝒓 

𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒎𝒂𝒌𝒔 𝒔𝒌𝒐𝒓
 × 𝟏𝟎𝟎

2. Pembelajaran Remedial 

Berdasarkan hasil analisis Penilaian Harian, peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar 

diberi kegiatan pembelajaran remedial dalam bentuk, Pembelajaran ulang jika peserta didik yang belum 

tuntas 50%. 

3. Pembelajaran Pengayaan 

Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan belajar diberi 

kegiatan pengayaan dalam bentuk penugasan untuk mempelajari soal-soal Penilaian Harian (PH) dan 

Penilaian Akhir Semester (PAS) 

Glosarium 

✓ Statistika dan pengolahan data 

✓ Pengumpulan data dan penyebaran data 
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MATERI AJAR 

STATISTIKA DAN PENGOLAHAN DATA  

 

Subtopik Isi Materi 

Pengertian Statistika & 

Data 

Definisi statistika; jenis data (kualitatif vs. kuantitatif); populasi 

& sampel. 

Pengumpulan Data 
Cara mengumpulkan data: observasi, pengukuran, survei, 

pencatatan. 

Ukuran Pemusatan 

Data 

Mean (rata-rata); median; modus. Cara menghitung untuk data 

tunggal dan data kelompok/frekuensi. 

Ukuran Penyebaran 

Data 

Jangkauan (range); perbedaan antara nilai maksimum dan 

minimum; seberapa data tersebar. 

Kuartil 
Konsep kuartil: Q1, Q2 (median), Q3; bagaimana cara 

menentukan kuartil; interpretasi. 
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1. PENGERTIAN STATISTIKA 

Statistika adalah ilmu yang mempelajari cara mengumpulkan, mengolah, menyajikan, 

menganalisis, dan menafsirkan data sehingga data tersebut dapat memberikan informasi yang 

bermanfaat untuk mengambil keputusan. 

2. PENGUMPULAN DATA 

a. Mean/ Rata-rata hitung (𝒙̅) Mean (disebut juga rata-rata hitung, rerata, rataan) adalah jumlah 

seluruh datum dibagi banyaknya datum. Mean disimbolkan dengan 𝑥̅ (dibaca 𝑥 bar) dan 

dirumuskan seperti berikut. 

  

atau 

 

 

 

Keterangan : 

𝑥 ̅ = mean 

𝑛 = banyak datum 

𝑥𝑛 = datum ke – 𝑛 

 

b. Median Median adalah nilai tengah dari data yang telah diurutkan. Cara menentukan median 

tergantung dari banyak datum. 

 

𝑥 = 

𝑛 
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c. Modus 

Dalam ilmu statistika modus adalah nilai yang kerap muncul. Ibaratnya, dalam sebuah data, jika 

ada sebuah angka yang paling banyak muncul maka itulah yang disebut dengan modus. Modus berguna 

untuk membantu kita memahami data yang paling umum atau paling sering muncul dalam kumpulan 

data tersebut. Modus dilambangkan dengan Mo. 

1. Contoh soal :  

Tentukan modus dari data di bawah ini 

55, 60, 75, 85, 75, 65, 65, 55, 60, 75, 90, 60, 60 

Jawab : 

Pertama, urutkan terlebih dahulu data sehingga menjadi 

55, 55, 60, 60, 60, 65, 65, 75, 75, 75, 85, 90 

Selanjutnya, kamu agar menghitung frekuensi dari setiap nilai  

• Nilai 55 berjumlah 2 
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• Nilai 60 berjumlah 4 

• Nilai 65 berjumlah 2 

• Nilai 75 berjumlah 3 

• Nilai 85 berjumlah 1 

• Nilai 90 berjumlah 1 

Kemudian identifikasi nilai dengan frekuensi tertinggi, maka ditemukan modusnya yaitu 60.  

 

3. PENYEBARAN DATA 

a. Jangkauan (Range, R)  

Selisih antara data terbesar dengan data terkecil. Rumus: 

𝑅 = 𝑋𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑋𝑚𝑖𝑛 

b. Kuartil 

Kita telah belajar bahwa median membagi data yang telah diurutkan menjadi dua bagian yang sama. 

Jika data yang telah diurutkan dibagi menjadi empat bagian yang sama, maka akan terdapat tiga nilai 

yang disebut kuartil 

 

c. Simpangan Kuartil (Quartile Deviation, QD) 

Setengah dari selisih antara kuartil atas (Q3) dan kuartil bawah (Q1). Rumus: 

 𝑄𝐷 =
𝑄3 − 𝑄1

2
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d. Jangkauan antar kuartil  

Jangkauan antar kuartil (IQR) adalah selisih antara kuartil atas (Q3) dengan 

kuartil bawah (Q1). Ukuran ini menunjukkan penyebaran data di bagian tengah 

(50% data) sehingga tidak dipengaruhi oleh data ekstrem (outlier).  

Rumus  :  

𝐼𝑄𝑅 = 𝑄3 − 𝑄1 

Keterangan: 

• IQR = Jangkauan antar kuartil 

• Q₃ = Kuartil atas (75% data terbawah) 

• Q₁ = Kuartil bawah (25% data terbawah) 

 

 


