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Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Scratch Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Computational Thinking Siswa 

ABSTRAK 

Salah satu kemampuan yang diperlukan bagi siswa untuk menghadapi berbagai 

tantangan yang ada di abad ke-21 ini adalah kemampuan Computational Thinking. 

Dengan memiliki kemampuan Computational Thinking yang baik, maka siswa 

dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapi dengan lebih baik sebab 

Computational Thinking dapat membantu siswa dalam menyelesaikan masalah 

yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 

Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

Scratch untuk meningkatkan Computational Thinking siswa, (2) Mendeskripsikan 

kualitas media pembelajaran matematika berbasis Scratch untuk meningkatkan 

Computational Thinking siswa, dan (3) Mengetahui peningkatan Computational 

Thinking siswa terhadap media pembelajaran matematika berbasis Scratch. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research & Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri dari tahap analisis (analyzing), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Kualitas 

media yang harus dipenuhi  oleh media yang dikembangkan yaitu : (1) valid yang 

dinilai oleh ahli materi dan ahli media dengan menguji kelayakan isi, kebahasaan, 

penyajian, dan kegrafikan, (2) praktis yang dinilai dari hasil angket dan wawancara 

terhadap guru dan siswa, dan (3) efektif yang diperoleh dari pemberian tes kepada 

siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitan ini berupa observasi, tes, 

wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) 

media pembelajaran matematika berbasis Scratch dapat dikembangkan 

menggunakan model ADDIE, (2) media pembelajaran yang dikembangkan 

tergolong valid dengan persentase nilai akhir dari ahli materi dan ahli media 

diperoleh 95,92%  dengan kriteria “valid”, persentase respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran Scratch berturut-turut sebesar 92,6% dan 88,5% yang 

termasuk kategori sangat positif dan  memenuhi kriteria kepraktisan. Hasil analisis 

kepraktisan juga didasarkan pada hasil wawancara  terhadap guru dan siswa yang 

menunjukan bahwa media Scratch yang direkomendasikan praktis untuk 

digunakan. Maka media pembelajaran ini layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan Computational Thinking siswa. Hasil analisis 

keefektian menggunakan analisis 𝑁−G𝑎𝑖𝑛 berada pada kategori tinggi dengan nilai 

𝑁−𝑔𝑎𝑖𝑛 rata-rata sebesar 0,78 yang menunjukan bahwa media ini efektif untuk 

digunakan.  

Kata Kunci: Pengembangan, media pembelajaran matematika, scratch, 

Computational Thinking. 
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Development of Scratch-Based Mathematics Learning Media to Improve 

Students Computational Thinking Abilities 

ABSTRACT 

 One of the abilities needed for students to face the various challenges that 

exist in the 21st century is the ability of Computational Thinking. By having good 

Computational Thinking skills, students can solve the problems they face better 

because Computational Thinking can help students solve problems encountered in 

everyday life. This study aims to (1) Describe the process of developing Scratch-

based mathematics learning media to improve students' Computational Thinking, 

(2) Describe the quality of Scratch-based mathematics learning media to improve 

students' Computational Thinking, and (3) Know the increase in students' 

Computational Thinking on Scratch-based mathematics learning media. The 

research method used is Research & Development (R&D) with the ADDIE model 

which consists of the stages of analysis (analyzing), design (design), development 

(development), implementation (implementation), and evaluation (evaluation). The 

media quality that must be met by the developed media are: (1) valid which is 

assessed by material experts and media experts by testing the feasibility of content, 

language, presentation, and graphics, (2) practical which is assessed from the results 

of questionnaires and interviews with teachers and students, and (3) effective which 

is obtained from giving tests to students. The instruments used in this research are 

observation, tests, interviews, questionnaires, and documentation. The instruments 

used in this research are observation, tests, interviews, questionnaires, and 

documentation. The results showed that: (1) Scratch-based mathematics learning 

media can be developed using the ADDIE model, (2) the learning media developed 

is classified as valid with the percentage of final scores from material experts and 

media experts obtained 95.92% with "valid" criteria, the percentage of teacher and 

student responses to Scratch learning media is 92.6% and 88.5% respectively which 

is included in the very positive category and meets the criteria of practicality. The 

results of the practicality analysis are also based on the results of interviews with 

teachers and students which show that the recommended Scratch media is practical 

to use. So this learning media is feasible to use as a learning media to improve 

students' Computational Thinking. The results of the effectiveness analysis using 

𝑁-G𝑎𝑖𝑛 analysis are in the high category with an average 𝑁-𝑔𝑎𝑖𝑛 value of 0.78 

which indicates that this media is effective to use. 

Keywords: Development, mathematics learning media, scratch, Computational 

Thinking. 
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