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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Pedoman trandliterasi yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah
hasil Putusan Bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 158 Tahun 1987
dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 0543b/U/1987.
Tranditerasi tersebut digunakan untuk menulis kata-kata Arab yang dipandang
belum diserap ke dalam bahasa Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah diserap ke
dalam bahasa Indonesia sebagaimana terlihai dalam Kamus Linguistik atau
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman trandliterasi
itu adal ah sebagal berikut:
1. Konsonan

Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab

dilambangkan dengan huruf dalam tranditerasi ini sebagian dilambangkan

dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda dan sebagian lagi

dilambangkan-dengan huruf dan tanda sekaligus: Di- bawah ini daftar huruf

Arab dan trangdliterasi dengan huruf latin.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan

\ aif tidak tidak dilambangkan

dilambangkan

- ba B Be




Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan
& sa $ es (dengan titik di atas)
z jim J Je
z ha h ha (dengan titik di
bawah)
¢ kha kh kadan ha
2 dal D De
3 zd Z zet (dengan titik di atas)
0 ra R Er
D) za Z Zet
2 sin S Es
o syin sy esdanye
o= sad $ es (dengan titik di
bawah)
o= dad d de (dengan titik di
bawah)
L ta t te (dengan titik di bawah)
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Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan
L za z zet (dengan titik di
bawah)

& ‘ain ‘ komaterbalik (di atas)
d gan G Ge
< fa F Ef

S gaf Q Qi

S kaf K Ka

J lam L El

N mim M Em

8] nun N En

g waul W We

> ha H Ha

s hamzah Apostrof

¢ ya Y Ye
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2. Voka

Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang
i=a =3
=i sl=a el=1
f=u }i =au }T =1
Ta Marbutah

Ta Marbutah hidup dilambangkan dengan /t/
Contoh:

des 3l ditulis mar’atun jamtlah

Ta Marbutah mati dilambangkan dengan /h/
Contoh:

dakls ditulis fatimah

Syaddad (Tasydid, Geminasi)

Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf yang
diberi tanda syaddad tersebui.

Contoh:

S} ditulis rabbani

Al ditulis al-birr

Kata Sandang (Artikel)
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Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” ditransliterasikan sesuai
dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diganti dengan huruf yang sama dengan
huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.

Contoh:

o=l ditulis asy-syamsu

J=_I ditulisar-rajulu

suudl ditulis as-sayyidah

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf gamariyah” ditransliterasikan sesuai
dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diikuti terpisah dari kata yang mengikuti
dan dihubungkan dengan tanda sempang.

Contoh:

gail ditulis al-gamar

&l ditulis al-badt’

Jl ditulisal-jall

Huruf Hamzah

Hamzah yang berada di awal kata tidek ditranliterasikan. Akan tetapi jika
hamzah tersebut berada di tengah atau di akhir kata, huruf hamzah itu
ditrangdliterasikan dengan apostrof /*/

Contoh:

<yel ditulisumirtu

%

b ditulis syai’un
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ABSTRAK

Salim, Muhammad Sulaiman. 2024. Pengembangan Media Pembelgaran Scratch
Berbasis Computational Thinking pada Pembelgaran Matematika Materi
Transformasi Kelas IX MTs Muhammadiyah Pekgangan. Skripsi Program Studi
Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Illmu Keguruan Universitas Islam
Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dosen Pembimbing: Nurul
Husnah Mustika Sari, M.Pd.

Kata Kunci: Media Pembelgaran, ADDIE, Scratch, Computational Thinking,
Transformasi.

Zaman yang semakin berkembang mempengaruhi perkembangan inovasi
dalam dunia pendidikan. Sebagal bentuk adaptasi, penggunaan teknologi dalam
pembelajaran saat ini menjadi suatu hal penting untuk dilakukan. Pendlitian ini
dilaksanakan karena keadaan pembelagaran matematika Kelas IX MTs
Muhammadiyah Pekgangan yang masih berpusat pada guru dan monoton
membuat siswa mudah bosan. Sebagai bentuk upaya untuk meningkatkan
motivas siswa dalam belgar matematika, penelitian ini menggunakan bantuan
teknologi berupa media pembelaaran Scratch berbasis computational thinking
pada materi transformasi.

Rumusan masalah daam penelitian ini meliputi, bagaimana proses
pengembangan, tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelaaran Scratch berbasis computational  thinking pada pembelgaran
matematika materi transformasi Kelas 1X MTs Muhammadiyah Pekajangan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan, tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan. keefektifan media pembelgaran Scratch berbasis
computational thinking pada pembelajaran matematika materi transformas kelas
IX.

Penelitian ini menggunakan metode pendlitian Research and Development
(R&D) dengan menerapkan tahapan pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Teknik pengumpulan data
penelitian ini menggunakan angket dan tes. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif.

Tingkat kevalidan media pembelgaran Scratch Math  berbasis
computational thinking termasuk kategori valid dengan persentase sebesar 79%
oleh ahli media dan termasuk kategori valid dengan persentase sebesar 78 % oleh
ahli materi. Tingkat kepraktisan media pembelgjaran Scratch Math berbasis
computational thinking termasuk dalam kategori praktis dengan persentase
sebesar 75% dari angket respons siswa dan guru. Tingkat keefektifan media
pembelgjaran Scratch Math dengan uji N-gain diperoleh nilai N-gain sebesar 0,59
dan persentase uji N-gain sebesar 59,2%, sehingga media pembelgjaran Scratch
Math tergolong efektif untuk digunakan.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Salah satu kemampuan penting yang harus dikuasal siswa pada abad ke
21 ini adalah computational thinking.! Berbagai negara di dunia, seperti
Finlandia, Inggris, Estonia, Australia, SelandiaBaru, Norwegia, Swedia, Korea
Selatan, Amerika, Macedonia, Yunani, dan Perancis menjadikan
computational thinking:dan pemrograman (coding) sebagal materi wajib di
tingkat sekolah dasar dan menengah, baik sebaga mata pelgaran tersendiri
maupun diintegrasikan dengan mata pelajaran lainnya. Hal tersebut bertujuan
agar siswa dapat menerapkan kemampuan computational thinking dalam
menyelesaikan berbagai permasalahan.? Di negara Indonesia sendiri,
kemampuan computational thinking juga diintegrasikan ke dalam kurikulum
yang berlaku saat ini..Hal tersebut dilakukan Pemerintah Indonesia sebagai

upaya menyiapkan generasi yang siap menghadapi erateknologi digital.

1 Maulana Malik lbrohim, "Efektivitas Penggunaan Scratch dalam Meningkatkan
K eterampilan Computational Thinking Siswa Sekolah Dasar." Makalah disampaikan dalam Seminar
Nasional, Inovasi Riset dan Pengabdian Masyarakat Guna Menunjang Pencapaian Sustainable
Development Goals (SDGs), yang diselenggarakan oleh LP2M Universitas Muhammadiyah
Semarang, 22 Oktober 2022, him. 659.

2 Janne Fagerlund, et a., "Computational Thinking In Programming With Scratch In Primary
Schools: A Systematic Review" (Finlandia: Computer Applications in Engineering Education, No.
1, April, Val. 29, 2021), him. 12-13.

3 Erna Risfaula Kusumawati, “Efektivitas Media Game Berbasis Scratch Pada Pembelajaran
IPA Sekolah Dasar” (Riau: Jurnal Basicedu, No. 2, April, VI, 2022), him. 1501.



Computational thinking dianggap menjadi suatu metode untuk
memahami sekaligus memecahkan masalah yang kompleks berdasarkan
prinsip-prinsip komputasi, seperti dekomposisi, abstraksi, pengenalan poladan
algoritma. Dengan mempelgjari computational thinking, siswa akan diasah
kemampuannya untuk berpikir logis, matematis, kritis, kreatif, dan
komunikatif, serta kemampuan berkolaborass dalam memecahkan suatu
masalah.* Kemampuan computational thinking ini bahkan dimasukkan ke
dalam kerangka PISA+2021 sebaga salah satu kriteria penilaian dalam
matematika.> Namun, berdasarkan beberapa peneliti an terdahul u menunjukkan
bahwa kemampuan matematika siswa di Indonesia,® khususnya kemampuan
computational thinking dapat dikategorikan cukup rendah.” Di antara faktor
yang menjadi. penyebab rendahnya kemampuan siswa tersebut adalah
keterampilan guru yang kurang maksimal dalam menyiapkan pembelgaran di
kelas®

Upaya mengaias rendahnya kemampuan matematika siswa dapat

dimulai dengan menghadirkan pembelajaran yang berkualitas. Jika seorang

4 Miksan Ansori, "Pemikiran Komputasi (Computational Thinking) Dalam Pemecahan
Masalah" (Kediri: Jurnal Sudi Ilmu Dan Manajemen Pendidikan Islam, No. 1, Februari, I11, 2020),
him. 113.

5 Maulana Malik Ibrohim, "Efektivitas Penggunaan Scratch... him. 658.

6 Ajeng Nandya Puspalita, Nurhanurawati, dan M. Coesamin, “Pengaruh Self Confidence
terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa” (Lampung: Jurnal Pendidikan
Matematika Universitas Lampung, No. 2, Juni, X, 2022), him. 197.

7 Mutiara Budi Nuursya’baani, Neneng Aminah dan Wahyu Hartono, “Eksplorasi
Computational Thinking Siswa Dalam Pembelgjaran Matematika Menggunakan Media Interaktif
Scratch”, Makalah disampaikan dalam Seminar Nasional, Prosiding Seminar Nasional
Pascasarjana (PROSNAMPAS) 2022, yang diselenggarakan oleh Pascasarjana Universitas Negeri
Semarang, 17 September 2022, him. 750-751.

8 Tasya Nabillah dan Agung Prasetyo Abadi, “Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar
Siswa”, Makalah disampaikan dalam Seminar Nasional, Prosiding Sesiomadika 2020, yang
diselenggarakan oleh Universitas Singaperbangsa Karawang, 10 Januari 2020, him. 661.



guru matematika mampu menyiapkan pembel g aran dengan bagus, makasiswa
juga akan cenderung mempunyai kemampuan matematika yang bagus.®
Pemilihan dan penggunaan media pembelgjaran memiliki peran dalam
menunjang pembel gjaran matematika menjadi |ebih efektif dan efisien.?
Dewasa ini tersedia berbagai macam media pembelgaran yang dapat
digunakan guru, terlebih lagi yang menggunakan teknologi. Di samping upaya
untuk mengikuti perkembangan zaman, penggunaan media pembelgaran
berbasis teknologi memiliki beberapa keunggulan, seperti memudahkan
pembelaaran dan komunikasi, pembelgjaran  menjadi terkesan tidak
membosankan, dan bisa meningkatkan minat belgjar siswa'' Akan tetapi,
dengan suatu aasan tertentu tidak semua guru bisa menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi dalam melaksanakan pembel gjaran di kelas.
Berdasarkan wawancara peneliti dengan guru matematika kelas IX pada
awal “semester gasal tahun aaran 2024/2025 di MTs Muhammadiyah
Pekajangan, menuturkan bahwa selama mel aksanakan pembelgaran di kelas
guru tersebut lebih sering menjelaskan materi dan dilanjutkan dengan latihan
soal oleh siswa. Alasan guru tersebut dikarenakan penggunaan media
pembelgjaran terbilang rumit dan memakan waktu persiapan yang lebih lama.

Sedangkan, guru jugamemiliki keterbatasan waktu dan tenaga. Di sampingitu,

9 Hendri Prastyo, “Kemampuan Matematika Siswa Indonesia Berdasarkan TIMSS” (Bandung:
Jurnal Padegogik, No. 2, duli, I11, 2020), him. 115.

10 Septy Nurfadhillah, dkk., “Penggunaan Media dalam Pembelgjaran Matematika dan
Manfaatnya di Sekolah Dasar Swasta Plus Ar-Rahmaniyah” (Lombok: EDIS, No. 2, Agustus, 11,
2021), him. 289.

11 Septiana Dwi Puspita Sari, “Manfaat Media Pembelajaran Berbasis ICT (Information And
Communication Technology) dalam Pembelgjaran Bahasa Indonesia”’, Makalah disampaikan dalam
Seminar Nasional, Prosiding Seminar Nasional Teknologi Pendidikan 2015, yang diselenggarakan
oleh Universitas Negeri Sebelas Maret, 28 November 2015, him. 120-121.



ketika hendak menggunakan fasilitas yang ada di sekolah tersebut, sering kali
waktunya bersamaan dengan kelas lainnya. Oleh sebab itu, dengan
mempertimbangkan hal tersebut, keterbatasan waktu menggar, dan adanya
kewgjiban guru untuk mencapai tujuan pembelgaran, maka menjelaskan
materi secaralangsung dan latihan soal oleh siswadinilai aternatif yang paling
mudah dilakukan dalam pembel gjaran.

Menjelaskan materi secaralangsung tanpa media pembel ajaran memang
terbilang mudah dilakukan dalam peleksanaannya. Namun, apabila
pembel ajaran menggunakan metode ini secara terus menerus dan kurangnya
inovas dalam pembelgaran, maka akan mengakibatkan siswa cepat merasa
bosan, kurang aktif karena pembelgarannya berpusat pada guru, dan siswa
cenderung hanya menghafal materi tanpa memahaminya.’? Kondisi seperti
inilah yang harus diantisipasi dan diatasi oleh guru. Sehingga, guru harus
mampu menyiapkan pembelgjaran dengan-matang dan dapat melakukan
berbagal ‘inovasi pembelgaran, seperti pada media pembelgaran yang
digunakan.

Scratch merupakan salah satu media pembelgjaran berbentuk website
pemrograman yang dapat digunakan pengguna untuk membuat game atau
cerita atau animas interaktif dengan tampilan yang menarik, yang dapat
mendukung terciptanya suasana belgar yang menyenangkan, meningkatkan

motivasi dan prestasi belgjar matematika siswa.’® Scratch dapat digunakan

12 Arief AuliaRahman, Strategi Belajar Mengajar Matematika (Aceh: Syiah Kuala University
Press, 2018), him. 80-81

13 Mutiara Budi Nuursya’baani, Neneng Aminah dan Wahyu Hartono, “Eksplorasi
Computational Thinking Siswa... him. 751.



untuk membuat sebuah desain produk, mengembangkan dan mengevaluasinya,
untuk kemudian ditampilkan dalam bentuk animasi yang mewakili fungs atau
prinsip dari pembelgjaran.'

Scratch sebagal bahasa pemrograman memiliki keunggulan tersendiri
dibanding bahasa pemrograman lainnya, yakni mengadops konsep drag and
drop blok kode layaknya menyusun suatu puzze.’® Karena keunggulannya
tersebut, Scratch termasuk pemrograman yang paling banyak digunakan dan
dinila paing efektif~ dalan melatith kemampuan berpikir komputasi
(computational _thinking).!® Sehingga, pembelgaran matematika yang
menggunakan media Scratch, selain dapat meningkatkan motivasi, keaktifan
dan kemampuan berpikir kreatif siswa, juga memungkinkan siswa untuk
mel atih kemampuan computational thinking-nya.’

Berdasarkan hal tersebut, selain bisa mendayagunakan fitur yang ada
pada "Scratch untuk membuat suatu animasi- interaktif, Scratch juga dapat
digunakan sebagai media pembel gjaran yang dapat terintegrasi dengan konsep
computational thinking. Penggunaan media pembelajaran Scratch berbasis

computational thinking dinilai relevan apabila digunakan dalam pembelgaran

14 sutikno, Susilo, dan Wahyu Hardiyanto, "Pelatihan Pemanfaatan Scratch Sebagai Media
Pembelgjaran” (Semarang: Rekayasa: Jurnal Penerapan Teknologi Dan Pembelajaran, No. 2,
Desember, Vol. 16, 2019), him. 174.

15 Muhammad Zuhair Zahid, dkk., "Scratch Coding For Kids: Upaya Memperkenalkan
Mathematical Thinking Dan Computational Thinking Pada Siswa Sekolah Dasar”, Makalah
disampaikan dalam Seminar Nasional, PRISMA: Prosiding Seminar Nasional Matematika 2021,
yang diselenggarakan oleh Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan IImu Pengetahuan Alam
Universitas Negeri Semarang, 25 Februari 2021, him. 476.

16 Maulana Malik Ibrohim, "Efektivitas Penggunaan Scratch... him. 658-659.

17 Arina Novia Dewi, Eko Juliyanto dan Rina Rahayu, “Pengaruh Pembelajaran IPA dengan
Pendekatan Computational Thinking Berbantuan Scratch Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah” (Magelang: Indonesian Journal of Natural Science Education (IIJNSE), No. 2, November,
IV, 2021), him. 95.



matematika, khususnya pada materi transformasi. Hal ini disebabkan konsep
dalam materi transformasi, seperti refleksi, trandasi, rotasi, dan dilatasi dapat
dibuat ke dalam bentuk animasi dan dikaitkan dengan computational thinking,
sehingga akan memudahkan siswa dalam membangun konsep pemahaman
terhadap materi,'® sekaligus mengasah kemampuan computational thinking-
nya

Alasan lain yang mendasari dilaksanakannya penelitian ini, yaitu guru
mata pelgaran matematika dan siswa di MTs Muhammadiyah Pekgangan
belum mengetahui konsep computational thinking. Sehingga, konsep
computational thinking juga belum pernah diterapkan dalam pembelgjaran
matematika di MTs Muhammadiyah Peka angan.

Berdasarkan pemaparan masalah di atas, peneliti berupaya untuk
mengembangkan media pembel gjaran Scratch berbasis computational thinking
sebagal aternatif media pembelgjaran yang dapat digunakan guru dalam
pembelaaran matematika, sekaligus:' upaya mengenalkan computational
thinking padasiswadan gurudi MTs Muhammeadiyah Peka angan. Oleh karena
itu, peneliti dalam kesempatan ini mengangkat judul penelitian, yaitu
“Pengembangan Media Pembelajaran Scratch Berbasis Computational
Thinking pada Pembelgaran Matematika Materi Transformasi Kelas IX MTs

Muhammadiyah Pekajangan”.

18 Bebyd Noverianto dan Adi Satrio Ardiansyah, “Telaah Team Project Based Learning
Berbantuan Scratch Bernuansa Batik terhadap Computational Thinking”, Makalah Disampaikan
dalam Seminar Nasional, Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Matematika (SNPM) 2023, yang
diselenggarakan oleh Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Swadaya Gunung Jati, 21
Agustus 2022, him. 293-295.



Rumusan M asalah

Berdasarkan latar bel akang masal ah tersebut, maka dapat ditarik beberapa

rumusan masalah sebagai berikut.

1

Bagamana pengembangan media pembelgaran Scratch berbasis
computational thinking pada pembelgaran matematika materi
transformasi Kelas IX MTs Muhammadiyah Pekajangan ?

Bagaimana tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembel g aran Scratch berbasis computational thinking pada pembelgaran
matematika . materi transformasi Kelas IX MTs Muhammadiyah

Pekajangan ?

. Tujuan Penéelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dalam penelitian ini

dijabarkan sebagal berikut.

1

Memahami proses pengembangan media pembelgjaran Scratch berbasis
computational " thinking pada pembelajaran matematika materi
transformasi Kelas [ X MTs Muhammadiyah Pekajangan

Mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelgjaran Scratch berbasis computational thinking pada pembelgjaran
matematika materi transformass Kelas IX MTs Muhammadiyah

Pekajangan



D. Manfaat Penditian
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat menjadi salah satu sumbangsih khazanah ilmu
pengetahuan di dunia pendidikan, khususnya yang berkaitan dengan
pemanfaatan media pembelgaran Scratch berbasis computational thinking

pada pembel ajaran matematika.
2. Manfaat Praktis
1. Bagi Sekolah

Penelitian dan karya tulis ini merupakan hasil pemikiran yang
dapat digunakan sebagal bahan untuk memetivasi para guru untuk bisa
terus melaksanakan pengembangan dan inovasi di M Ts Muhammadiyah
Pekajangan agar sesuai dengan perkembangan zaman. Dengan begitu, ke
depannya lulusan dari MTs Muhammadiyah Pekajangan mampu
memenuhi _ kebutuhan dan tuntutan masyarakat dalam rangka

menci ptakan sumber daya manusiayang unggul dan siap untuk bersaing.
2. Bagi Guru
Hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu aternatif solus bagi
guru dalam menentukan media pembelgaran yang tepat dan mampu
membantu guru dalam mengajarkan materi transformasi.
3. Bagi Siswa

Melalui penelitian yang dilakukan, siswa dapat mengenal dan

mengembangkan kemampuan computational thinking dalam berbagai



bidang kehidupan. Selain itu, siswa juga mengenal saah satu
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, yaitu Scratch yang dapat

diterapkan dalam pembel g aran, khususnya matematika.
4. Bagi Pendliti
Penelitian ini tentunya semakin meningkatkan pengetahuan,
pemahaman dan kemampuan peneliti, baik dalam melakukan inovasi
pembel g aran matematika maupun.yang terkait dengan pendlitian.
E. Sistematika Penulisan Skripsi

BAB | Pendahuluan. Bab ini berisi tentang gambaran umum penelitian
terkait masalah yang akan diteliti penulis, meliputi |atar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian dan sistematika
penulisan.

BAB |l Landasan Teori. Bab ini beris tentang deskripsi teori, penelitian
yang relevan dan kerangka berpikir.

BAB Il Metode Penélitian. Bab ini berisi tentang metodologi yang
digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan penulis, di antaranya: model
pengembangan, prosedur pengembangan, tempat dan waktu penelitian, subjek
penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV Hasil Pendlitian dan Pembahasan, Bab ini berisi meliputi desain

awal produk, uji cobalapangan dan desain akhir produk.

BAB V Penutup. Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.



BABV
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelgaran
Scratch berbasis computational thinking pada pembelgaran matematika
materi transformasi siswa kelas IX MTs Muhammadiyah Pekgjangan yang

telah dilakukan, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelaaran matematika materi transformas ini dikembangkan
oleh peneliti dengan menggunakan metode penelitian Research and
Development (R&D) dan tahapan pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, | mplementation, dan Evaluation) dengan deskripsi

pel aksanaan sebagai berikut.

a. Padatahap analysis, peneliti melakukan analisis kinerja dan kebutuhan
di MTs Muhammeadiyah Pekajangan untuk mendapatkan informasi

yang dibutuhkan dalam penelitian.

b. Pada tahap design, berdasarkan analisis yang telah dilakukan, pendliti
membuat rancangan konsep pengembangan produk media
pembelgjaran dengan flowchart, storyboard, menyusun materi, tes,

instrumen validasi dan mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan.

118
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c. Pada tahap development, penditi mulai mengembangkan produk
berupa media pembelgaran Scratch Math berbasis computational
thinking pada materi transformasi dan melakukan uji validasi setelah

produk selesai dikembangkan.

d. Pada tahap implementation, produk yang telah divalidas dan
dinyatakan valid, kemudian peneliti melakukan uji blackbox sebelum
menguji coba kan produk media pembelgaran Scratch Math di kelas

X MTs Muhammadiyah Pekajangan.

e. Pada tahap evaluation, peneliti membagikan angket respons dan tes
berupa soal pre-test yang dibagikan sebelum pengujian dan soa post-
test yang dibagikan setelah pengujian dilaksanakan guna mengetahui
tingkat = kepraktisan dan keefektifan produk media pembelgaran

Scratch Math.

f. Hasll pengembangan media pembelgaran Scratch Math diperoleh hasil
belajar siswapada soal pre-test berbasis computational thinking dengan
nilai rata-rata sebesar 44 dan pada soal post-test berbasis computational
thinking dengan nilai rata-rata sebesar 80. Sehingga, dapat disimpulkan
penggunaan media pembelgaran Scratch Math berbasis computational
thinking dapat meningkatkan hasil belgar siswa dan kemampuan
computational thinking siswa, di mana hasil ini sggalan dengan hasil
penelitian-penelitian sebelumnya.

2. Tingkat kevalidan media pembelgaran Scratch Math berbasis

computational thinking termasuk kategori valid dengan persentase sebesar
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79% setelah divalidasi oleh ahli media dan termasuk kategori valid dengan

persentase sebesar 78 % setelah divalidasi oleh ahli materi.

3. Tingkat kepraktisan media pembelgjaran Scratch Math berbasis
computational thinking ini termasuk ke dalam kategori praktis dengan
memperoleh persentase sebesar 75% dari angket respons siswa dan guru.
Oleh karenaitu, media pembel g aran Scratch Math berbasis computational

thinking dinyatakan valididan praktis.

4. Tingkat keefektifan media pembelaaran Scratch Math dilihat dari adanya
peningkatan: hasil belgjar siswa pada soal pre test yang mendapat
persentase sebesar 24 % dan hasil post test didapatkan 71 %. Kemudian,
dari data tersebut dilakukan analisis uji N-gain yang memperoleh nilai
sebesar 0,59 dengan kategori sedang dan persentase sebesar 59, 2 % dengan
kategori cukup efektif. Sehingga, dapat disimpulkan produk media

pembelaaran Scratch Math tergol ong efektif untuk digunakan.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelgaran
Scratch berbasis computational thinking pada pembel g aran matematika materi
transformasi  kelas IX MTs Muhammadiyah Pekgangan, pendliti

memberikan beberapa saran, di antaranya sebagai berikut:

1. Media pembelgjaran Scratch berbasis computational thinking hanya diuji
coba kan pada pembel g aran matematika materi transformasi kelas I X, oleh
karenaitu, diharapkan terdapat |ebih banyak peneliti yang mengembangkan

media pembelgaran Scratch berbasis computational thinking ini untuk
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materi yang lainnya.

. Media pembelgaran Scratch berbasis computational thinking pada
pembel gjaran matematika materi transformasi kelas I X dalam penelitian ini
masih memiliki banyak kekurangan karena terbatasnya waktu pengerjaan.
Oleh sebab itu, diharapkan peneliti lain bisa mengembangkan media seperti
ini dengan lebih baik, bailk dari segi kualitas materi maupun kualitas
medianya.

. Media pembelgaran Scratch berbasis computational thinking hanya diuji
coba kan pada pembel gjaran matematika materi transformasi kelas 1X yang
diikuti  oleh 21 siswa sga  sehingga  peneliti kurang
mengetahui kendala yang dialami pengguna. Untuk itu, diharapkan media
pembelajaran matematika ini dapat diuji coba kan lebih luas lagi agar bisa
mendapatkan informasi yang lebih akurat sebagal bahan koreks bagi

pengembangan mediadi masa yang akan datang.
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