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ُ 	لكَُمْۚ 	وَاذَِا	قِیْلَ 	انْشُزُوْا  ا	اذَِا	قِیْلَ 	لكَُمْ 	تفَسََّحُوْا	فِى 	الْمَجٰلِسِ 	فاَفْسَحُوْا	یفَْسَحِ 	اللهّٰ 	یٰٓایَُّھاَ	الَّذِیْنَ 	اٰمَنوُْٓ
ُ 	بِمَا 	تعَْمَلوُْنَ 	خَبیِْرٌ  ُ 	الَّذِیْنَ 	اٰمَنوُْا	مِنْكُمْۙ 	وَالَّذِیْنَ 	اوُْتوُا	الْعِلْمَ 	دَرَجٰتٍۗ 	وَاللهّٰ فاَنْشُزُوْا	یرَْفعَِ 	اللهّٰ

Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah
niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Mahateliti terhadap apa yang kamu
kerjakan (Q.S Mujadilah: 11)

"Dari Pesantren ke Akademia:

Menulis untuk Mengangkat, Belajar untuk Mengabdi."

-Winda Restalia-



vi

PERSEMBAHAN

Segala puji dan syukur milik Allah SWT atas petunjuk, rahmat, dan kekuatan-Nya

sehingga peneliti dapat menyelesaikan tesis ini. Shalawat serta salam tercurah

kepada Rasulullah Muhammad SAW, keluarga, sahabat, dan seluruh umat yang

istikamah menegakkan dakwah-Nya hingga akhir zaman.

Dengan ketulusan hati, kupersembahkan karya ini untuk:

1. Allah SWT, sumber segala ilmu, yang memungkinkanku menyelesaikan tesis ini

dengan kemudahan dari-Nya.

2. Rasulullah SAW, teladan abadi dalam ketauhidan, akhlak mulia, dan kasih

sayang universal tanpa batas.

3. Ayahanda Rasim dan Ibunda Susri Kuntari, yang mengalirkan doa,

pengorbanan, dan ridhanya sebagai bekalku menuntut ilmu. Semoga Allah

membalas jasa kalian dengan kebahagiaan dunia-akhirat, khususnya untuk putri

kalian, Winda Restalia dan Ruri Zelyanti.

4. Pendamping hidupku, Miftahurrohman, S.Pd: "Pendidikan yang kuraih untuk

tumbuh bersamamu dan membangun generasi. Sebab seperti kata pepatah, ‘If

you educate a man, you educate an individual. But if you educate a woman, you

educate a generation. Terima kasih telah membersamai setiap langkah dalam

proses tesis ini. Atas doa, dukungan, kesabaran, dan keyakinan yang tak pernah

surut.

5. Abah Yai Moh. Abdul Qohar, Bu Nyai Lu’lu Hijriyah, dan para Ustad-

Ustadzah di Pondok Pesantren Al-Furqon, yang menanamkan ilmu, keteladanan,

serta pegangan hidup. Semoga Allah menjaga keistiqamahan kalian.

6. Segenap Pendidik dan Tenaga Kependidikan SD Negeri 02 Sokosari, yang

memberi dukungan dan inspirasi dalam perjalananku sebagai guru.

7. Ibu Dr. Hj. Nur Khasanah, M.Ag. dan Bapak Dr. Failasuf Fadli, M.S.I.,

pembimbing yang sabar meluangkan waktu, ilmu, dan arahan berharga hingga

tesis ini terselesaikan.

8. Sahabatku tercinta (Prastiati Dewi, Alfira Mikhfana Alia Salma, Zahrotun Nisa),

pendengar setia keluh kesah dan penyemangat di setiap langkah perkuliahan.



vii

9. Teman-teman seperjuangan MPGMI-A, khususnya Rizki Diana dan Rifki

Nuriza, yang menemani diskusi, bimbingan, dan perjalanan panjang akademik

ini.

10. Keluarga Besar Pondok Pesantren Al-Furqon, tempatku belajar arti ketangguhan

dan ukhuwah.

11. Almamater tercinta, UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan, serta seluruh

civitas akademika Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, yang

membekaliku ilmu dan jaringan untuk menggapai cita-cita.

12. Staff Administrasi MPGMI Pascasarjana, yang dengan sigap memfasilitasi

kelancaran administrasi tesis.

13. Dan untuk semua perempuan pejuang pendidikan, terutama yang masih

dipinggirkan: "Kita adalah bukti bahwa hak belajar bukan monopoli gender.

Seperti kata Malala: ‘One child, one teacher, one book, one pen can change the

world.’"

14. Semua pihak yang tak terhitung, yang telah mendoakan dan mendukungku

secara langsung maupun tidak. Kebaikan kalian adalah energi penyempurna

tesis ini.



viii

ABSTRAK

Restalia, Winda, 2026, Pemanfaatan Kecerdasan Buatan (Scratch) dalam
Menumbuhkan Minat Belajar Matematika Siswa Kelas V SD Negeri 02 Sokosari,
Karanganyar, Pekalongan. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana, Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan. Pembimbing: I. Dr. Hj. Nur Khasanah, M.Ag. II. Dr. Failasuf
Fadli, M.S.I.

Kata kunci: Scratch, Konstruktivisme, Computational Thinking.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya minat dan
pemahaman siswa terhadap matematika di tingkat sekolah dasar, yang disebabkan
oleh pendekatan pembelajaran konvensional yang cenderung abstrak, monoton, dan
kurang melibatkan partisipasi aktif siswa. Matematika sering dianggap sebagai
mata pelajaran yang menakutkan dan sulit dipahami, sehingga diperlukan inovasi
pembelajaran yang dapat mentransformasi pengalaman belajar menjadi lebih
konkret, menarik, dan bermakna. Tujuan penelitian adalah pemanfaatan kecerdasan
buatan (scratch) , keunggulan scratch dan scratch dapat menumbuhkan minat
belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode eksploratif yang dilakukan
secara mendalam melalui observasi partisipatif selama proses pembelajaran,
wawancara mendalam dengan guru dan siswa, serta analisis dokumen proyek siswa
yang dihasilkan selama implementasi Scratch. Hasil penelitian mengungkapkan
bahwa implementasi Scratch berhasil mentransformasi pembelajaran matematika
dari yang bersifat konvensional menjadi pembelajaran yang interaktif, kontekstual,
dan berpusat pada siswa melalui pendekatan konstruktivisme. Fitur-fitur unggulan
Scratch seperti AI voice feedback yang memberikan umpan balik instan dan
personal, visualisasi interaktif melalui animasi dan simulasi, elemen gamifikasi
yang menyenangkan, serta proses debugging yang mendidik, secara efektif mampu
mengonkretkan konsep-konsep abstrak matematika seperti operasi bilangan cacah,
meningkatkan pemahaman konseptual secara signifikan, serta menumbuhkan
growth mindset pada siswa. Temuan penelitian juga menunjukkan terjadinya
peningkatan yang signifikan dalam minat belajar matematika yang ditandai dengan
munculnya perasaan senang dan antusiasme dalam mengikuti pembelajaran,
berkembangnya ketertarikan intrinsik terhadap materi matematika, peningkatan
durasi konsentrasi dari rata-rata 10 menit menjadi 25 menit per sesi pembelajaran,
serta keterlibatan aktif siswa dalam diskusi kelompok dan presentasi proyek.
Simpulan penelitian mengonfirmasi bahwa Scratch tidak hanya efektif sebagai
media pembelajaran inovatif yang mampu mengubah persepsi negatif terhadap
matematika, tetapi juga terbukti mampu menumbuhkan motivasi intrinsik,
membangun kepercayaan diri, serta mengembangkan keterampilan abad 21 yang
esensial seperti kreativitas, kolaborasi, kemampuan pemecahan masalah,
computational thinking, dan kemandirian belajar. Penelitian ini memberikan
kontribusi penting dalam pengembangan strategi pembelajaran matematika di
sekolah dasar yang selaras dengan tuntutan pendidikan di era digital.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan menjadi salah satu

aspek yang mengalami perubahan signifikan, khususnya dalam penerapan

teknologi. Matematika, sebagai salah satu mata pelajaran inti, memegang

peranan penting dalam membangun kemampuan berpikir logis, kritis, dan

kreatif siswa. Keterampilan matematika tidak hanya bermanfaat dalam

kehidupan sehari-hari, tetapi juga menjadi dasar bagi penguasaan ilmu

pengetahuan dan teknologi. Namun, di balik pentingnya peran matematika,

banyak siswa yang merasa kesulitan dan kurang tertarik untuk mempelajarinya.

Khususnya ditingkat sekolah dasar, matematika sering kali menjadi mata

pelajaran yang menantang bagi siswa. Kurangnya minat terhadap matematika

bukan hanya fenomena individu, melainkan cerminan dari sistem pembelajaran

yang membutuhkan inovasi.

Rendahnya minat belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor (Putri, 2023)

Pertama, metode pembelajaran yang digunakan guru sering kali bersifat

konvensional, dengan pendekatan yang kurang melibatkan siswa secara aktif.

Kedua, media pembelajaran yang digunakan cenderung monoton, sehingga

kurang menarik perhatian siswa. Ketiga, suasana pembelajaran di kelas kurang

mendukung keterlibatan siswa secara maksimal, yang menyebabkan mereka

merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar. Selain itu, tantangan dalam

pembelajaran matematika juga muncul dari kompleksitas materi yang
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diajarkan. Banyak konsep dalam matematika yang bersifat abstrak, sehingga

sulit dipahami oleh siswa tanpa bantuan media atau metode yang tepat (Hakim

et al., 2024). Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam menghubungkan

teori dengan aplikasi praktis, yang pada akhirnya menurunkan minat dan hasil

belajar mereka.

Perkembangan teknologi, khususnya dalam bidang kecerdasan buatan

(Artificial Intelligence/AI), menawarkan peluang besar untuk mengatasi

permasalahan ini. Teknologi AI dapat digunakan untuk menciptakan media

pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa

(Naufal et al., 2024). Salah satu inovasi teknologi yang relevan dalam konteks

pembelajaran matematika adalah Scratch berbasis AI. Platform ini dirancang

untuk membantu siswa memahami konsep-konsep matematika melalui

simulasi dan animasi interaktif. Platform Scratch memiliki potensi besar untuk

mendukung pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar (Mandailina,

2024). Dengan fitur-fitur interaktifnya, aplikasi ini memungkinkan siswa untuk

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan personal. Platform ini juga

dapat menyesuaikan tingkat kesulitan materi sesuai dengan kemampuan

masing-masing siswa, sehingga mereka dapat belajar dalam ritme yang sesuai

dengan kebutuhan mereka (Indrawan et al., 2021).

Selain membantu siswa memahami konsep-konsep matematika,

penggunaan Scratch juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran (Nirwani & Priyanto, 2024). Dengan fitur-fitur yang menarik,

teknologi ini dapat menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan
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kolaboratif, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga

platform scratch mampu mendorong partisipasi aktif siswa di kelas. Namun,

penerapan scratch dalam pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar

masih relatif baru di Indonesia (Rahadiantino et al., 2022). Banyak sekolah

yang belum familiar dengan platform ini, sehingga implementasinya

memerlukan persiapan yang matang. Tantangan lain yang dihadapi adalah

kurangnya pelatihan bagi guru dalam menggunakan teknologi, serta

keterbatasan fasilitas teknologi di beberapa sekolah.

Penelitian ini secara khusus mengangkat materi bilangan cacah

(0,1,2,3,...) sebagai konten utama dalam pengembangan media pembelajaran

berbasis Scratch. Pemilihan materi ini didasarkan pada tiga pertimbangan

krusial: Bilangan cacah merupakan fondasi utama dalam kurikulum

matematika kelas V SD yang mencakup operasi dasar (penjumlahan,

pengurangan, perkalian, pembagian) dan penyelesaian masalah kontekstual,

Observasi menunjukkan beberapa siswa mengalami miskonsepsi dalam

menentukan nilai tempat (satuan, puluhan, ratusan dan ribuan) dan penerapan

operasi hitung dalam kehidupan sehari-hari, serta Potensi Scratch untuk

memvisualisasikan sifat-sifat bilangan cacah melalui proyek interaktif

seperti "Simulasi Transaksi Jual Beli" yang mengkonkretkan konsep abstrak.

Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya menguasai prosedur perhitungan,

tetapi juga mengembangkan pemahaman konseptual tentang makna bilangan

dalam konteks nyata.
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Hasil observasi awal menunjukkan bahwa hanya 5 siswa kelas V yang

menunjukkan minat belajar matematika. Rendahnya minat ini disebabkan oleh

metode pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, sehingga siswa

jarang terlibat aktif dalam proses belajar. Selain itu, media pembelajaran yang

terbatas, kurangnya variasi dalam kegiatan pembelajaran, dan minimnya

integrasi teknologi. Akibatnya, banyak siswa menganggap matematika sebagai

pelajaran yang sulit dan membosankan. Jika hal ini terus dibiarkan, siswa

mungkin semakin kehilangan minat dan performa akademik mereka bisa

menurun.

SD Negeri 02 Sokosari sebenarnya memiliki fasilitas Chromebook yang

dapat dimanfaatkan secara optimal, perangkat ini berpotensi menjadikan

sekolah sebagai pionir dalam integrasi teknologi pembelajaran

matematika. Dengan memaksimalkan penggunaan Chromebook, guru dapat

menciptakan pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif, seperti

memanfaatkan platform Scratch untuk mengajarkan konsep matematika

melalui coding dan permainan digital. Pendekatan ini tidak hanya membuat

pembelajaran lebih menarik, tetapi juga memberikan pengalaman bermakna

bagi siswa karena mereka bisa belajar sambil bereksperimen secara kreatif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk

menganalisis pemanfaatan kecerdasan buatan melalui platform Scratch dalam

menumbuhkan minat belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari,

sekaligus mengidentifikasi keunggulan dan penggunaannya terhadap

pembelajaran. Dengan pendekatan eksploratif, penelitian ini dirancang untuk
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memberikan pemahaman komprehensif tentang potensi Scratch sebagai media

pembelajaran interaktif berbasis AI. Hal ini tidak hanya akan meningkatkan

minat dan hasil belajar siswa, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk

menghadapi tantangan di era digital yang semakin kompleks. Hasil penelitian

diharapkan tidak hanya berkontribusi pada pengembangan metode

pembelajaran inovatif, tetapi juga menjadi referensi bagi guru, sekolah, dan

pemangku kebijakan dalam mengintegrasikan teknologi AI ke dalam

kurikulum pendidikan secara efektif.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya relevan dalam konteks

pembelajaran matematika di SD Negeri 02 Sokosari, tetapi juga memiliki

implikasi yang lebih luas dalam pengembangan pendidikan berbasis teknologi

di Indonesia. Pemanfaatan platform ini diharapkan dapat menjadi solusi

inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar,

sekaligus mendorong transformasi pendidikan yang lebih adaptif terhadap

perkembangan zaman.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, beberapa masalah yang

dapat diidentifikasi adalah:

1. Rendahnya minat belajar matematika, sebagian besar siswa kelas V SD

Negeri 02 Sokosari menunjukkan minat belajar matematika yang rendah,

yang ditandai dengan kurangnya partisipasi aktif dalam kelas dan

ketidakantusiasan dalam menyelesaikan tugas matematika.
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2. Metode pengajaran konvensional, penggunaan metode pengajaran yang

kurang variatif, seperti ceramah dan pemberian tugas tanpa interaksi yang

memadai, dapat menyebabkan kebosanan dan kurangnya keterlibatan siswa

dalam proses pembelajaran.

3. Kurangnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran, minimnya integrasi

teknologi, khususnya kecerdasan buatan, dalam media pembelajaran

matematika, sehingga pembelajaran kurang interaktif dan tidak sesuai

dengan perkembangan teknologi yang familiar bagi siswa.

4. Keterbatasan media pembelajaran interaktif, keterbatasan akses atau

pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang dapat menyesuaikan

dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman masing-masing siswa, sehingga

proses belajar kurang efektif.

1.3. Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas, maka diperlukan

pembatasan masalah:

1. Penelitian ini difokuskan pada siswa kelas V di SD Negeri 02 Sokosari

sebagai subjek penelitian, sehingga hasil yang diperoleh hanya berlaku

dalam konteks sekolah dan jenjang pendidikan tersebut. Mata pelajaran

yang dikaji dalam penelitian ini adalah matematika, khususnya konsep-

konsep yang diajarkan di kelas V sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

2. Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini terbatas pada

platform Scratch, yang diterapkan sebagai alat bantu dalam pembelajaran

matematika. Fokus penelitian ini adalah untuk menganalisis minat belajar
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dan pemahaman konsep matematika siswa setelah menggunakan platform

tersebut, tanpa membahas aspek lain seperti keterampilan pemrograman

atau pengaruhnya terhadap mata pelajaran lain.

3. Penelitian ini menggunakan pendekatan eksploratif, yang berarti analisis

lebih ditekankan pada bagaimana penerapan platform Scratch dapat

menumbuhkan minat dan pemahaman siswa dalam waktu tertentu, tanpa

mengukur dampak jangka panjang dari penggunaannya. Selain itu,

penelitian ini dilakukan dalam kurun waktu yang terbatas sesuai dengan

kalender akademik, sehingga belum mencakup analisis mengenai

keberlanjutan penggunaan teknologi ini dalam pembelajaran matematika.

4. Faktor utama yang diteliti adalah pemanfaatan kecerdasan buatan (Scratch)

dalam menumbuhkan minat belajar siswa. Faktor eksternal lainnya, seperti

kebijakan sekolah, peran orang tua, atau pengaruh lingkungan sosial, tidak

menjadi fokus utama dalam penelitian ini.

1.4. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pemanfaatan kecerdasan buatan (Scratch) dalam pembelajaran

matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari?

2. Bagaimana keunggulan kecerdasan buatan (Scratch) dalam pembelajaran

matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari?

3. Bagaimana kecerdasan buatan (Scratch) dapat menumbuhkan minat belajar

matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari?
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1.5. Tujuan Penelitian

1. Untuk menganalisis pemanfaatan kecerdasan buatan (scratch) dalam

pembelajaran matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari.

2. Untuk mengidentifikasi keunggulan kecerdasan buatan (scratch) dalam

pembelajaran matematika siswa kelas V SD Negeri 02 Sokosari.

3. Untuk mengidentifikasi penggunaan kecerdasan buatan (scratch) dapat

menumbuhkan minat belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 02

Sokosari.

1.6. Manfaat Penelitian

1. Secara teoritis, penelitian ini dapat memperkaya kajian akademik mengenai

pemanfaatan teknologi berbasis kecerdasan buatan dalam dunia pendidikan,

khususnya dalam pembelajaran matematika. Hasil penelitian ini dapat

menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan studi lebih

lanjut mengenai penerapan AI dalam pembelajaran di tingkat sekolah dasar.

Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan kontribusi terhadap

pengembangan metode pembelajaran inovatif yang berbasis teknologi,

sehingga dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika.

2. Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat bagi beberapa pihak,

antara lain:

Bagi Siswa, Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan

motivasi siswa dalam belajar matematika melalui penggunaan platform

scratch. Dengan adanya media pembelajaran yang lebih interaktif dan

menyenangkan, siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep
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matematika yang diajarkan serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam

proses pembelajaran.

Bagi Guru, Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam

mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai

dengan perkembangan teknologi. Dengan memahami manfaat serta cara

penggunaan platform scratch, guru dapat lebih mudah mengadaptasi

metode pembelajaran yang menarik dan efektif, sehingga dapat

meningkatkan kualitas pengajaran di kelas.

Bagi Sekolah, Penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi pihak

sekolah dalam mengadopsi teknologi berbasis AI untuk mendukung proses

pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi secara optimal, sekolah

dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan menciptakan lingkungan

belajar yang lebih modern serta berbasis digital.
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BAB VII

PENUTUP

7.1. Kesimpulan

7.1.1.Pemanfaatan Kecerdasan Buatan (Scratch) Dalam Pembelajaran

Matematika Siswa Kelas V SD Negeri 02 Sokosari

a. Implementasi Scratch Dalam Pembelajaran: Perkenalan platform

Scratch, Praktik pembuatan proyek “Jual Beli”, dan Presentasi hasil

proyek.

b. Integrasi Kecerdasan Buatan Scratch: Efektivitas umpan balik

langsung melalui AI voice feedback dan terwujudnya pembelajaran

yang personal dinamis.

c. Personalisasi Pembelajaran: Kontekstualisasi materi untuk

meningkatkan relevansi dan daya tangkap siswa, Pergeseran peran

guru dari instruktur menjadi fasilitator yang memberdayakan siswa,

Penerapan scraffolding dan diferensiasi tugas untuk menyesuaikan

beragam tingkat kemampuan, serta Pendampingan intensif dan solusi

terpadu dan pemecahan masalah teknis.

d. Tantangan Pembelajaran Menggunakan Scratch: Kendala

infrastruktur dan solusi kolaboratif, Kesulitan teknis dalam

pengoperasian platform, Tantangan pemahaman konsep logika

pemrograman, Proses debugging sebagai bagian dari pembelajaran.
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7.1.2. Keunggulan Kecerdasan Buatan (Scratch) Dalam Pembelajaran

Matematika Siswa Kelas V SD Negeri 02 Sokosari

a. Pembelajaran lebih interaktif dan visual

b. Peningkatan pemahaman konsep matematika: visualisasi konsep

abstrak menjadi konkret, pembelajaran berbasis pengalaman

(eksperiential learning), proses debugging sebagai metode belajar

aktif, dan pengulangan dan eksplorasi mandiri yang memberdayakan

c. Meningkatkan kreativitas dan problem solving.

d. Umpan balik instan (instant feedback)

e. Tumbuhnya kolaborasi dan motivasi belajar

7.1.3. Kecerdasan Buatan (Scratch) Dapat Menumbuhkan Minat Belajar

Matematika Siswa Kelas V SD Negeri 02 Sokosari

a. Perasaan senang dalam mengikuti pembelajaran

b. Ketertarikan terhadap materi yang dipelajari

c. Perhatian terfokus selama pelajaran

d. Keterlibatan aktif dalam pembelajaran

7.2. Saran

7.2.1. Bagi Guru dan Praktisi Pendidikan

a. Mengadopsi Platform Berbasis AI seperti Scratch: Disarankan

untuk menerapkan Scratch atau platform sejenis dalam

pembelajaran matematika untuk menciptakan pengalaman belajar

yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa.
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b. Peningkatan Kompetensi Teknopedagogik: Guru perlu dilatih

secara berkelanjutan dalam memanfaatkan fitur-fitur AI

(seperti voice feedback, scaffolding digital, dan gamifikasi) untuk

mendukung diferensiasi pembelajaran dan personalisasi materi.

c. Peran sebagai Fasilitator: Guru disarankan untuk beralih dari peran

instruktur menjadi fasilitator yang memberdayakan siswa melalui

pendekatan learning by doing dan problem-based learning.

7.2.2. Bagi Sekolah dan Kebijakan Pendidikan

a. Penyediaan Infrastruktur Teknologi: Sekolah perlu menyediakan

perangkat dan koneksi internet yang memadai untuk mendukung

implementasi platform digital seperti Scratch.

b. Integrasi dalam Kurikulum: Disarankan untuk mengintegrasikan

pembelajaran berbasis proyek digital (project-based learning) ke

dalam kurikulum matematika, khususnya untuk tingkat sekolah

dasar.

c. Kolaborasi dan Komunitas Belajar: Membentuk community of

practice antar guru untuk berbagi strategi, tantangan, dan solusi

dalam implementasi teknologi AI di kelas.

7.2.3. Bagi Peneliti Selanjutnya

a. Eksplorasi Model Hybrid Learning: Penelitian lanjutan dapat

menguji efektivitas model hybrid yang

menggabungkan Scratch dengan metode konvensional untuk

melihat dampaknya terhadap hasil belajar jangka panjang.
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b. Studi Longitudinal: Perlu dilakukan penelitian dengan jangka

waktu lebih panjang untuk mengamati dampak berkelanjutan

penggunaan Scratch terhadap minat dan prestasi belajar

matematika.

c. Pengembangan Konten Lokal: Penelitian dapat difokuskan pada

pengembangan konten berbasis kearifan lokal (seperti proyek

berbasis budaya atau lingkungan setempat) untuk meningkatkan

relevansi dan engagement siswa.
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