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MOTTO 

 “Pilihan kitalah yang menunjukkan siapa diri kita sebenarnya, jauh melebihi 

kemampuan kita” 

(J.K. Rowling) 

“Kehidupan yang tidak diuji tidak layak untuk dijalani. Tanda manusia masih 

hidup adalah ketika ia mengalami ujian, kegagalan dan penderitaan” 

(Socrates) 

“Membantu orang lain akan berbalik membantu dirimu sendiri juga. Manusia 

adalah makhluk hidup yang bisa memunculkan kekuatan luar biasa demi orang 

lain” 

(Penulis) 
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ABSTRAK 

Tri Winarno. 1913100011. Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Widya Dharma Klaten. Skripsi. 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis 

Scratch dengan Pendekatan Problem Solving Model Polya pada Materi 

Lingkaran Kelas VIII SMP”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis scratch pada materi Lingkaran bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 3 

Klaten yang layak dan praktis digunakan. 

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis research and development 

menggunakan model ADDIE dengan 4 tahapan yaitu, (1) analysis, (2) design, (3) 

development, dan (4) implementation. Subjek uji coba dalam penelitian 

pengembangan ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Klaten sebagai calon 

pengguna produk. Penentuan subjek dilakukan dengan teknik cluster random 

sampling, yang terdiri dari 90 siswa untuk uji coba operasional lapangan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli media dan angket ahli 

materi serta angket respon siswa dengan skala likert dengan 5 alternatif jawaban. 

Validasi kelayakan dilakukan oleh tiga ahli media dan tiga ahli materi dan diuji 

cobakan skala kecil kepada 30 siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Klaten serta diuji 

cobakan skala besar kepada 60 siswa kelas VIII C dan kelas VIII D SMP Negeri 3 

Klaten. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil dari penelitian ini adalah tingkat kelayakan dari ahli media terhadap 

tampilan media pembelajaran diperoleh persentase skor sebesar 75,67% dengan 

kategori layak dan tingkat kelayakan dari ahli materi terhadap isi dan penyajian 

materi garis singgung lingkaran diperoleh skor persentase sebesar 93,33% dengan 

kategori sangat layak. Sedangkan hasil dari uji coba kepraktisan skala kecil 

diperoleh skor persentase sebesar 87% dengan kategori sangat praktis dan hasil 

dari uji coba kepraktisan skala besar (N = 60 siswa) diperoleh skor persentase 

sebesar 86% dengan kategori sangat praktis. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, model ADDIE, garis singgung lingkaran, 

research and development 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Semakin pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

mengakibatkan suatu perubahan dalam berbagai sektor, tak terkecuali 

sektor pendidikan (Maryam et al., 2019). Saat ini, pendidikan telah 

memasuki abad 21 dan oleh karena itu membutuhkan perubahan inovasi 

berbasis teknologi (Meliana et al., 2022). Pemanfaatan teknologi bertujuan 

untuk mempermudah kegiatan manusia dalam kehidupan sehari-hari. 

Perkembangan dunia digital dalam dunia pendidikan juga memiliki 

pengaruh yang signifikan pada pola interaksi guru dan siswa (Sapriyah, 

2019). Selama ini, penggunaan teknologi digital sudah menjadi kebutuhan. 

Dengan adanya perkembangan informasi yang signifikan seharusnya dapat 

memudahkan pencarian, pengumpulan, pendokumentasian, pengolahan 

dan pendistribusian kembali bahan ajar di dunia pendidikan sesuai dengan 

kebutuhan. Salah satu cara penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

yaitu pemanfaatan sumber daya teknologi sebagai media dalam proses 

pembelajaran (Masykur et al., 2017). Media pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi diharapkan mampu untuk membantu dan 

mengatasi permasalahan yang dihadapi siswa saat pembelajaran 

matematika, sehingga teknologi berpengaruh dalam dunia pendidikan 

(Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021). 
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Peran guru yang inovatif dibutuhkan sebagai fasilitator agar dapat 

membantu siswa mengembangkan potensinya untuk mendapatkan 

pengetahuan dan pengalaman baru selama proses pembelajaran. Hal ini 

dapat dicapai jika pembelajaran didesain semenarik mungkin sehingga 

efektif digunakan (Pemimaizita, 2022). Memang jika dilihat dari situasi 

ketika pembelajaran berlangsung, banyak siswa yang cenderung tidak 

fokus dan cepat merasa bosan ketika guru hanya menggunakan metode 

yang monoton dalam menyampaikan materi yang diajarkan. Sudah 

menjadi tugas guru sebagai pengelola pembelajaran adalah menciptakan 

situasi dan kondisi yang memungkinkan siswa belajar secara berdaya guna 

dan berhasil guna (Mahmudah, 2018).  

Terdapat banyak cara untuk menjadi guru yang inovatif, salah 

satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar (Kuswanto & Radiansah, 2018). Media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan isi pelajaran, 

yang mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan 

siswa, sehingga dapat mendorong proses belajar mengajar (Wahid, 2018). 

Adapun kriteria media pembelajaran yang efektif, antara lain: (1) menarik, 

artinya media yang digunakan dapat menarik minat siswa untuk belajar, 

(2) motivasi, artinya media yang digunakan dapat memotivasi siswa untuk 

belajar, (3) relevan, artinya media yang digunakan harus sesuai dengan 

topik yang dibahas dan sesuai dengan usia siswa (Putri & Mustaji, 2022). 

Melalui kreativitas guru dalam menyusun media pembelajaran yang 
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inovatif dan sesuai dengan kriteria media pembelajaran yang efektif 

diharapkan dapat meningkatkan proses belajar mengajar. 

Matematika merupakan salah satu ilmu yang diajarkan pada setiap 

jenjang pendidikan, baik itu pada sekolah dasar, sekolah menengah bahkan 

perguruan tinggi. Pelajaran matematika memiliki manfaat besar dalam 

kehidupan, hal ini berdasarkan salah satu tujuan pembelajaran matematika 

yaitu siswa dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan 

sehari-hari serta dalam berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan 

dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia (Aisy et al., 2020). 

Namun pada kenyataannya, masih ada sebagian siswa masih menganggap 

matematika merupakan mata pelajaran yang sulit sehingga membuat siswa 

mudah menyerah bahkan sebelum mereka mempelajari matematika 

(Amallia & Unaenah, 2021). Hal ini terbentuk oleh anggapan bahwa 

dalam pembelajaran matematika terdapat banyak rumus-rumus dan 

lambang-lambang yang membingungkan (Kamarullah, 2017). Dengan 

banyaknya rumus, angka, maupun grafik ini membuat sebagian siswa 

beranggapan matematika merupakan mata pelajaran yang membosankan 

sehingga menyebabkan siswa kurang berminat dengan pelajaran 

matematika, salah satunya pada materi lingkaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika 

kelas VIII SMP Negeri 3 Klaten, menyampaikan bahwa masih terdapat 

siswa yang merasa kesulitan dalam memahami materi garis singgung 

lingkaran meski guru sudah berusaha untuk menjelaskan secara rinci. Hal 
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ini dapat dilihat ketika siswa mengerjakan soal, siswa kesulitan memahami 

informasi yang ada di soal yang mengakibatkan salah dalam memecahkan 

soal tersebut. Siswa hanya sekedar menjawab soal yang diberikan dengan 

asal tanpa tahu kebenarannya. Agar mudah dipahami oleh siswa guru juga 

telah menggunakan media pembelajaran berupa powerpoint yang 

ditayangkan pada LCD di depan kelas. 

Sejauh ini, powerpoint hanya dimanfaatkan sebagai media 

presentasi yang bersifat satu arah saja (non interaktif), dimana siswa hanya 

berlaku sebagai pendengar atau penonton saja tanpa terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran (Dewi & Izzati, 2020). Selain powerpoint, media 

pembelajaran matematika yang dapat dikembangkan dan dimanfaatkan 

guru melalui teknologi  yaitu dengan pemanfaatan aplikasi Scratch. 

Scratch adalah aplikasi berbasis desktop yang dapat digunakan untuk 

mendesain suatu projek, menampilkan animasi dan suara serta dapat 

diakses dengan mudah melalui internet (Putri & Mustaji, 2022). Scratch 

dapat dimanfaatkan untuk membuat cerita interaktif, permainan, seni (art), 

simulator dan masih banyak lagi. Scratch bahkan mempunyai editor 

menggambar dan editor sara sendiri (Isnaini et al., 2021). Hal ini 

memungkinkan guru untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang sesuai dengan keinginan dan mudah untuk digunakan. 

Dengan penggunaan pembelajaran berbasis Scratch akan membuat 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan model, teori 

atau metode pembelajaran. Adapun metode pembelajaran yang cocok 



5 
 

 

diterapkan dengan Scratch adalah pendekatan problem solving. Hal ini 

didasari oleh pendapat Caulder dalam (Nurjanah et al., 2021) bahwa 

Scratch merupakan aplikasi yang menarik dan mudah digunakan untuk 

pemecahan masalah atau problem solving, yang menyediakan lingkungan 

pemrograman serta memotivasi siswa untuk mengeksplorasi konsep 

pemecahan masalah atau problem solving. 

Menurut (Atsnan & Gazali, 2018) Problem Solving merupakan 

proses yang ditempuh oleh seseorang untuk menyelesaikan masalah yang 

dihadapi hingga masalah tersebut tidak menjadi masalah lagi baginya. 

Untuk memecahkan suatu masalah matematika, diperlukan strategi 

pemecahan masalah yang kemudian diintegrasikan dalam langkah-langkah 

pemecahan masalah matematika. Sistematika penyelesaian dalam problem 

solving menurut Polya dalam (Putri & Mustaji, 2022), terdiri dari: (1) 

memahami masalah (understanding problem), (2) merencanakan 

penyelesaian (devising a plan), (3) melaksanakan rencana (carrying out 

the plan), (4) memeriksa kembali penyelesaian yang diperoleh (looking 

back).  

Hasil penelitian sebelumnya yang telah mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Scratch ini sudah membuat hal interaktif dan 

sedikit menarik dari segi tampilannya, salah satunya hasil penelitian 

(Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021), menunjukkan hasil bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan menghasilkan respon yang positif dari 

siswa. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh (Khalil & Wardana, 
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2022), menunjukkan hasil bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

dinyatakan lebih praktis digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Kedua hasil penelitian di atas merupakan media pembelajaran berbasis 

scratch yang hanya dapat digunakan di komputer atau PC dan dalam 

penggunaannya harus online serta dibutuhkannya koneksi internet. 

Sedangkan produk yang akan dihasilkan pada pengembangan ini adalah 

media pembelajaran berbasis scratch yang dapat digunakan di android 

serta penggunaannya offline apabila aplikasi telah terinstall di android. 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan di atas, maka diperlukan 

suatu pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Scratch 

berisi materi lingkaran dengan pendekatan problem solving atau 

pemecahan masalah. Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis 

mengambil judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Scratch dengan Pendekatan Problem Solving 

Model Polya pada Materi Lingkaran Kelas VIII SMP”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka 

dapat diidentifikasikan permasalahan-permasalahan sebagai berikut. 

1. Siswa yang masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pelajaran matematika. 

2. Guru yang masih menggunakan metode konvensional dalam 

menyampaikan materi dan masih menggunakan media pembelajaran  
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yang monoton seperti buku LKS dan powerpoint pada saat 

pembelajaran berlangsung yang membuat proses pembelajaran 

membosankan. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan efisien 

agar proses pembelajaran tidak membosankan. 

 

C. Batasan Masalah 

Peneliti membatasi cakupan masalah dalam peneliian ini agar lebih 

terarah dan tidak menyimpang dari permasalahan yang dikaji, yaitu 

sebagai berikut. 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis scratch dengan android. 

2. Pendekatan yang digunakan dalam media pembelajaran yang akan di 

kembangkan adalah pendekatan problem solving model polya. 

3. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII 

4. Materi pokok yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah garis singgung lingkaran. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah yang 

diangkat dalam penelitian ini adalah. 
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1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model polya 

pada materi lingkaran kelas VIII SMP? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model polya 

pada materi lingkaran kelas VIII SMP? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model polya 

pada materi lingkaran kelas VIII SMP? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan dari 

penelitian dan pengembangan ini untuk. 

1. Mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif berbasis 

scratch dengan pendekatan problem solving model polya pada materi 

lingkaran kelas VIII SMP. 

2. Mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran matematika 

interaktif berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model 

polya pada materi lingkaran kelas VIII SMP. 

3. Mengukur tingkat kepraktisan media pembelajaran matematika 

interaktif berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model 

polya pada materi lingkaran kelas VIII SMP. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan menambah 

wawasan dalam merancang suatu media pembelajaran yang inovatif 

dan kreatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat menambah wawasan dan keterampilan untuk 

merancang suatu media pembelajaran. 

b. Bagi Siswa 

Siswa dapat belajar dengan media pembelajaran 

matematika yang baru sehingga tidak merasa bosan dan 

memotivasi siswa untuk belajar lebih gaiat lagi. Dengan demikian 

hasil belajar matematika siswa akan meningkat. 

c. Bagi Guru 

Diharapkan dapat mendorong guru unruk selalu menggali 

kreatifitas diri dalam menggunakan media pembelajaran yang 

relevan sehingga dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan 

suasana kelas yang menyenangkan. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Dapat dijadikan pedoman dalam mengembangkan 

penelitian selanjutnya agar lebih baik dan memperoleh hasil yang 

lebih maksimal serta diharapkan dapat menjadi informasi 
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berharga bagi para peneliti bidang pendidikan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran. 

 

G. Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis scratch dengan pendekatan 

problem solving model polya pada materi lingkaran kelas VIII SMP 

dengan spesifikasi yaitu. 

1. Media berbentuk media audio-visual yang menampilkan gambar 

animasi bergerak dan efek suara. Materi yang disajikan di dalam 

media ini sesuai dengan kebutuhan siswa dan dilengkapi dengan 

latihan soal. Latihan soal sebanyak 5 soal yang melatih siswa untuk 

tertarik mencobanya. Pada soal dilengkapi skor yang diperoleh siswa 

dan pembahasan jawaban. 

2. Media pembelajaran ini dapat dioperasikan oleh guru maupun siswa 

dengan mudah dan efektif serta memenuhi kriteria komponen 

kelayakan isi dan komponen penyajian yang baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan didapatkan kesimpulan bahwa dalam mengembangkan media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis scratch dengan pendekatan 

problem solving model Polya kelas VIII SMP sebagai berikut. 

1. Dalam mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis scratch dengan pendekatan problem solving model polya 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 4 tahapan yaitu 

(1) analysis, (2) design, (3) development dan (4) implementation. Pada 

penelitian ini hanya sampai pada tahap implementasi, karena pada 

penelitian ini hanya difokuskan untuk mengukur kelayakan dan 

kepraktisan media pembelajaran, tidak sampai membahas pengaruh 

dari media pembelajaran terhadap prestasi belajar siswa. Media yang 

dihasilkan berupa media pembelajaran GARSINKA pada materi garis 

singgung lingkaran kelas VIII yang sesuai dengan standar kompetensi 

dan kompetensi dasar kurikulum 2013, latihan soal dan game. Media 

pembelajaran GARSINKA dengan format (.apk) memiliki kapasitas 

45 MB. Media pembelajaran GARSINKA praktis dan layak 

digunakan di manapun dan kapanpun. 

2. Kelayakan media pembelajaran GARSINKA pada materi garis 

singgung lingkaran berdasarkan penilaian oleh ahli media pada 
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seluruh aspek memperoleh skor persentase sebesar 75,67% dengan 

kategori “Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. Sedangkan 

penilaian oleh ahli materi pada seluruh aspek memperoleh skor 

persentase sebesar 93,33% dengan kategori “Sangat Layak” 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Kepraktisan media pembelajaran GARSINKA pada materi garis 

singgung lingkaran berdasarkan penilaian uji coba skala kecil yang 

dilakukan oleh 30 siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Klaten pada 

keseluruhan aspek memperoleh skor persentase sebesar 87% dengan 

kategori “Sangat Praktis” digunakan. Sedankan hasil penilaian uji 

coba skala besar yang dilakukan oleh 60 siswa kelas VIII C dan kelas 

VIII D SMP Negeri 3 Klaten pada keseluruhan aspek memperoleh 

skor persentase sebesar 86% dengan kategori “Sangat Praktis” 

digunakan. 

 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat 

diberikan peneliti adalah sebagai berikut. 

1. Bagi guru matematika, guru sebagai fasilitas pembelajaran hendaknya 

mampu menciptakan berbagai media pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif terutama media pembelajaran berbasis scratch dengan 

pendekatan problem solving model Polya pada materi lingkaran kelas 

VIII SMP. Media pembelajaran yang telah dikembangkan ini 
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hendaknya dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 

kegiatan belajar matematika untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi dan menarik minat siswa untuk belajar. 

2. Bagi sekolah, perlunya pelatihan untuk meningkatkan keterampilan 

guru pengampu mata pelajaran untuk dapat mengkreasikan dan 

memanfaatkan teknologi yang tersedia disekolah menjadi berbagai 

bentuk media pembelajaran yang menarik dan memudahkan siswa 

untuk lebih mudah memahami materi yang diajarkan 

3. Bagi peneliti selanjutnya, (1) media yang dikembangkan masih perlu 

dimaksimalkan lagi terutama pada isi materi bisa bisa ditambahkan 

tidak hanya pada salah satu materi saja dan jumlah latihan soal yang 

bisa ditambahkan, (2) media pembelajaran yang sejenis dengan hasil 

pengembangan dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi 

pelajaran matematika yang berbeda, (3) untuk menguatkan hasil 

penelitian, dapat dilakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui 

keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan terhadap hasil 

belajar siswa dengan membandingkan antara pembelajaran yang 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan dan 

pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan, (4) sebaiknya uji coba dilakukan lebih luas lagi tidak 

hanya dilakukan pada satu sekolah saja sehingga dapat menghasilkan 

media pembelajaran yang dapat digunakan secara luas, (5) dalam 

menentukan besaran sampel penelitian perlu diperhatikan lagi agar 
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mampu mewakili keseluruhan populasi, dan (6) para peneliti yang 

ingin melakukan penelitian pengembangan perlu memperhatikan 

sumber daya manusia, waktu pengembangan, tenaga dan fasilitas yang 

mendukung selama proses penelitian. 
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