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MOTTO 

“Kamu tidak bisa kembali dan mengubah awal saat kamu memulainya, tapi kamu 

bisa memulainya lagi dari mana kamu berada sekarang dan ubah akhirnya” 

(C. S Lewis) 

“Bila kaum muda yang telah belajar di sekolah dan menganggap dirinya terlalu 

tinggi dan pintar untuk melebur dengan masyarakat yang bekerja dengan cangkul 

dan hanya memiliki cita-cita yang sederhana, maka lebih baik pendidikan itu tidak 

diberikan sama sekali” 

(Tan Malaka) 

“Hidup itu penuh dengan perjuangan, jadi berjuanglah untuk tetap hidup” 

(Ayong Aditama) 
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ABSTRAK 

Ayong Aditama. 2013100001. Program Studi Pendidikan Matematika, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Widya Dharma Klaten. 

Skripsi. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Scratch 

Dengan Pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) Pada Materi 

Sistem Persamaan Linier Kelas X SMA Negeri 1 Karangnongko Tahun 

Ajaran 2023/2024. 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengetahui karakteristik media 

pembelajaran matematika berbasis scratch dengan pendekatan Realistic 

Mathematic Education (RME) untuk pembelajaran pada materi sistem persamaan 

linier tiga variabel, 2) menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis 

scratch dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang layak 

untuk pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel, dan 3) 

menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis scratch dengan 

pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang praktis untuk 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel. 

Penelitian ini mengimplementasikan pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Pengumpulan data 

pada penelitian ini dihimpun melalui teknik observasi, wawancara, dan angket. 

Observasi dan wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan siswa dan 

kurikulum yang digunakan. Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan dan 

kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Media yang dikembangkan 

dinamakan dengan media pembelajaran SI PLTV yang layak dan praktis untuk 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel. 

Media yang dihasilkan berupa media pembelajaran SI PLTV pada materi 

sistem persamaan linier tiga variabel kelas X yang sesuai dengan kurikulum 

merdeka memuat tujuan pembelajaran, tiga kali pertemuan, tombol on/off 

backsound, materi kontekstual beserta langkah-langkah penyelesaian, kuis 

kontekstual, refleksi, dan game. Kelayakan media pembelajaran SI PLTV 

berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media diperoleh persentase sebesar 

98,47% dan 90,10% dengan kategori “Sangat Layak” digunakan. Kepraktisan 

media pembelajaran SI PLTV berdasarkan penilaian uji coba skala kecil dan uji 

coba skala besar masing-masing diperoleh persentase sebesar 88,77% dan 92,82% 

dengan kategori “Sangat Praktis” digunakan sebagai media pembelajaran 

dimanapun dan kapanpun. 

Kata kunci: media pembelajaran, scratch, sistem persamaan linier 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada era globalisasi saat ini berpengaruh 

untuk meningkatkan mutu pendidikan, khususnya pada penyesuaian 

penggunaan teknologi guna menunjang proses pembelajaran di sekolah 

(Salsabila & Agustian, 2021). Guna mencapai tujuan yang diinginkan yaitu 

memanfaatkan teknologi dan strategi mengajar dalam media pembelajaran 

dengan menggunakan berbagai fitur yang menunjang pembelajaran (Purnasari 

& Sadewo, 2020).  

Fungsi media pembelajaran yaitu sebagai alat bantu dalam 

memberikan pengalaman visual kepada siswa yang dapat memotivasi siswa 

dalam belajar, mempermudah konsep yang abstrak dan kompleks menjadi 

lebih sederhana (Silahuddin, 2022). Hal ini sesuai dengan penelitian Arfandi 

(2020) selain menjadikan motivasi siswa, media pembelajaran yang menarik 

akan mempermudah siswa dalam memahami dan menguasai materi yang 

diajarkan. Selain itu, guru dapat memilih strategi dan metode yang sesuai 

konteks permasalahan sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam mengikuti 

pembelajaran. Dengan adanya perkembangan teknologi diharapkan mampu 

mengatasi permasalahan siswa saat pembelajaran berlangsung (Sudihartinih  

et al., 2021). 

Media yang baik yaitu dapat memberikan kesempatan untuk 

mendapatkan dan memperkaya pengetahuan siswa secara langsung. 



2 

 

 

Pemilihan media pembelajaran harus sesuai dan memiliki konsep yang jelas, 

selain itu harus disesuaikan dengan karakteristik siswa, gaya belajar siswa, 

dan fasilitas yang tersedia untuk kebutuhan pembelajaran (Saragih & Lubis, 

2018). Hal ini sejalan dengan Miftah & Rokhman (2022) bahwa media yang 

baik memuat tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, mengacu pada isi 

kurikulum, kesesuaian antara media dengan latar pembelajaran, bisa 

digunakan untuk waktu yang relatif lama, dan kesesuaian media dengan 

materi yang akan diajarkan. 

Guna mendukung proses pembelajaran, sangat diperlukan suatu 

pengembangan materi matematika dalam kehidupan nyata. Melalui 

pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang mempelajari 

persoalan dunia nyata dengan tujuan agar siswa lebih aktif dalam belajar 

matematika (Astuti, 2018). Salah satunya dengan menyelesaikan 

permasalahan kontekstual dengan materi sistem persamaan linier tiga variabel 

(Cardo A.P. et al., 2020). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Rukmana et al. (2023) bahwa rata-rata siswa dalam menyelesaikan 

masalah kontekstual sistem persamaan linier tiga variabel hanya 32% dan 

68% siswa tidak dapat menyelesaikan masalah kontekstual persamaan linier 

tiga variabel. Menurut penelitian ini, siswa dikategorikan kurang dalam 

penyelesaian masalah kontekstual materi sistem persamaan linier tiga 

variabel. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru 

matematika di SMA Negeri 1 Karangnongko, siswa tidak memiliki buku 
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paket atau Lembar Kerja Siswa (LKS) matematika dari sekolah dan guru 

kurang mampu dalam mengembangkan media berbasis teknologi. Selanjutnya 

berdasarkan observasi yang telah dilakukan, terlihat bahwa setiap kelas sudah 

dilengkapi LCD dan laboratorium komputer, serta siswa diberikan kebebasan 

membawa smartphone ke sekolah yang seharusnya dapat digunakan sebagai 

penunjang proses belajar mengajar. Menurut wawancara ini juga, siswa 

terdapat beberapa kendala dalam memahami konsep persamaan linier dan 

tidak mampu memecahkan permasalahan kontekstual sistem persamaan linier 

tiga variabel. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Baskorowati & Wijayanti (2020) bahwa siswa kurang memahami 

permasalahan yang berkaitan dengan materi sistem persamaan linier tiga 

variabel. Selain itu, penggunaan smartphone berbasis android lebih banyak 

penggunanya dibandingkan dengan pengguna sistem operasi lainnya. 

 Media pembelajaran berbasis android yang mendukung pembelajaran 

siswa yaitu ispring dan scratch. Menurut Ramadhani et al. (2019) ispring 

adalah media pembelajaran yang memuat aspek audio visual dengan bantuan 

slide powerpoint. Scratch merupakan bahasa pemrograman yang dapat 

menampilkan animasi dan suara secara langsung sehingga lebih efektif 

digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran (Yulianisa & 

Sudihartinih, 2022). Permainan edukasi menggabungkan antara belajar 

dengan bermain, game dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa untuk 

menimba ilmu (Yulianti & Ekohariadi, 2021). Selain itu di dalam aplikasi 

scratch juga dapat diberikan tombol on/off backsound. Musik dapat 
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mempengaruhi keadaan siswa dan membangkitkan ingatan siswa (Marjoni et 

al., 2016). 

Hasil penelitian sebelumnya yang telah mengembangkan media 

pembelajaran berbasis scratch ini, salah satunya hasil penelitian Yulianisa & 

Sudihartinih (2022) menunjukkan hasil positif hal ini ditandai dengan adanya 

respon pengguna sangat baik, akan tetapi tidak disertai dengan tombol on/off 

backsound. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Aulia et al. (2021) 

dengan menggunakan aplikasi scratch pada pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, akan tetapi dalam media ini tidak disertai 

game, tidak ada tombol on/off backsound, aplikasi scratch ini hanya dapat 

digunakan sekali pertemuan saja, dan tidak disertai langkah-langkah 

penyelesaiannya. Ditunjukan dengan penelitian Lestari & Eyus Sudihartinih 

(2022) bahwa aplikasi scratch dapat menciptakan game pembelajaran kreatif 

dengan respon positif, akan tetapi dalam aplikasi scratch ini hanya berisikan 

rumus saja tidak disertai dengan langkah-langkah penyelesaian yang runtut 

dan tidak memuat permasalahan kontekstual. 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran dengan bantuan 

smartphone berbasis android, media pembelajaran yang dilengkapi tombol 

on/off backsound, media pembelajaran berisikan materi sistem persamaan 

linier tiga variabel dengan permasalahan kontekstual beserta dengan langkah-

langkah penyelesaiannya. Media pembelajaran dapat digunakan dalam tiga 

kali pertemuan. Selain itu, media pembelajaran memuat masalah kontekstual, 
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kuis kontekstual, refleksi, dan game untuk setiap pertemuannya. Game yang 

disajikan dalam setiap pertemuannya berbeda-beda. 

Peneliti menggabungkan aplikasi scratch, HTMLifier, dan website 2 

APK builder. Aplikasi scratch berfungsi sebagai pembuatan produk 

multimedia yang dapat didistribusikan di komunitas online yang dipandu oleh 

situs web proyek, sedangkan HTLMLifier digunakan untuk mengubah proyek 

scratch menjadi file HTML yang berformat (.sb3) menjadi file HTML yang 

berformat (.html). Selanjutnya website 2 APK builder untuk mengkonversi 

file HTML 5 kedalam format (.apk), melalui pakar media dianalisa kelayakan 

dan kepraktisannya. 

Peneliti berharap dengan adanya media pembelajaran berbasis scratch 

dapat memotivasi dan menumbuhkan minat belajar siswa pada pembelajaran 

matematika. Selain itu, peneliti berharap dapat dijadikan acuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran dengan model pengembangan ADDIE. 

Menurut Nieveen et al. (1999) media pembelajaran dapat dinyatakan layak 

apabila memenuhi aspek validitas dan kepraktisan. 

B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan-permasalahan berdasarkan latar belakang sebagai 

berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Rukmana et al. (2023) pada pembelajaran 

sistem persamaan linier tiga variabel, siswa dituntut untuk menyelesaikan 

permasalahan kontekstual, akan tetapi hanya 32% siswa yang mampu 
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menyelesaikan permasalahan kontekstual dan 68% siswa tidak mampu 

menyelesaikannya. 

2. Penggunaan teknologi seperti smartphone dapat menunjang proses 

pembelajaran (Salsabila & Agustian, 2021), akan tetapi berdasarkan 

wawancara dengan salah satu guru matematika SMA, guru kurang mampu 

dalam mengembangan media yang memanfaatkan teknologi. 

3. Menurut Astuti (2018) bahwa pembelajaran matematika dengan 

pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) berisikan 

permasalahan kontekstual, akan tetapi pembelajaran matematika 

kebanyakan masih belum kontekstual (Lestari & Eyus Sudihartinih, 2022). 

4. Menurut Silahuddin (2022) bahwa media pembelajaran memberikan 

pengalaman visual dalam belajar dan mempermudah konsep menjadi lebih 

sederhana melalui langkah-langkah penyelesaian, akan tetapi media yang 

disusun oleh Lestari & Eyus Sudihartinih (2022) hanya berisikan rumus. 

5. Materi sistem persamaan linier tiga variabel pada kurikulum merdeka 

diajarkan dalam tiga kali pertemuan, akan tetapi penelitian yang dilakukan 

oleh Aulia et al. (2021) media pembelajaran hanya digunakan satu kali 

pertemuan dan tidak disertai dengan langkah-langkah penyelesaiannya. 

6. Media pembelajaran scratch yang dikembangkan oleh Aulia et al. (2021) 

tidak disertai dengan game dan tidak ada tombol pengaturan suara, padahal 

menurut Octavia & Yulianti (2022) game pada media pembelajaran dapat 

menarik siswa dalam pembelajaran. Menurut Marjoni et al. (2016) musik 

pada media pembelajaran dapat mendukung lingkungan belajar siswa. 
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C. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dan berfokus pada permasalahan, peneliti 

membatasi cakupan masalah sebagai berikut:  

1. Media yang dikembangkan pada penelitian ini memuat materi sistem 

persamaan linier tiga variabel yang digunakan tiga kali pertemuan di kelas 

X SMA. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini hanya dapat 

digunakan pada smartphone berbasis android. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini berdasarkan 

batasan masalah di atas sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran 

matematika berbasis scratch? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika menggunakan 

aplikasi scratch pada materi sistem persamaan linier tiga variabel? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika dengan aplikasi 

scratch pada materi sistem persamaan linier tiga variabel? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian dan pengembangan berdasarkan rumusan 

masalah di atas, sebagai berikut:  

1. Mengetahui karakteristik media pembelajaran matematika berbasis scratch 

dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) untuk 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis scratch dengan 

pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang layak untuk 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel. 

3. Menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis scratch dengan 

pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang praktis untuk 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier tiga variabel. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis: penelitian ini diharapkan dapat memperkaya media 

pembelajaran matematika berbasis scratch dengan pendekatan Realistic 

Mathematic Education (RME). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti: dapat menambah wawasan, keterampilan, dan 

pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran dengan 

berbantuan aplikasi scratch. 

b. Bagi siswa: siswa dapat memperoleh media pembelajaran matematika 

berbantuan aplikasi scratch berisikan materi sistem persamaan linier 

tiga variabel dengan desain yang menarik agar dapat memotivasi siswa 

lebih giat belajar. 

c. Bagi guru: diharapkan guru dapat mengembangkan dan memanfaatkan 

teknologi dalam pembuatan media pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif 

 

. 
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G. Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dioperasikan pada smartphone berbasis android.  

2. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan tombol on/off backsound 

sehingga siswa dapat mengatur suara yang keluar. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini memuat 

tujuan pembelajaran, materi kontekstual, kuis kontekstual, refleksi, dan 

game di setiap pertemuannya. Pada menu kuis, media pembelajaran 

berisikan permasalahan kontekstual dilengkapi dengan skor dan 

pembahasannya yang berguna untuk mengevaluasi hasil belajar. Pada 

menu refleksi berisikan permasalahan singkat berkaitan dengan materi 

yang telah dipaparkan, dan pada menu game berisikan game-game yang 

dapat menarik perhatian siswa dalam belajar sistem persamaan linier tiga 

variabel. 

4. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan berisikan permasalahan kontekstual serta langkah-

langkah penyelesaian sistem persamaan linier tiga variabel guna untuk 

mempermudah siswa dalam menyelesaikan konteks permasalahan. 
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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 berbasis scratch dengan pendekatan Realistic Mathematic 

Education (RME) kelas X SMA Negeri 1 Karangnongko sebagai berikut: 

1. Media yang dihasilkan berupa media pembelajaran SI PLTV pada materi 

sistem persamaan linier tiga variabel kelas X yang sesuai dengan 

kurikulum merdeka serta memuat tujuan pembelajaran, tiga kali 

pertemuan, tombol on/off backsound, materi kontekstual beserta langkah-

langkah penyelesaian, kuis kontekstual, refleksi, dan game. 

2. Kelayakan media pembelajaran SI PLTV pada materi sistem persamaan 

linier tiga variabel berdasarkan penilaian oleh ahli materi pada seluruh 

aspek memperoleh skor persentase sebesar 98,47% dengan kategori 

“Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. Penilaian oleh 

ahli media pada seluruh aspek memperoleh skor persentase sebesar 

90,10% dengan kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

3. Kepraktisan media pembelajaran SI PLTV pada materi sistem persamaan 

linier tiga variabel berdasarkan penilaian uji coba skala kecil yang 

dilakukan oleh 33 siswa kelas X I SMA Negeri 1 Karangnongko pada 

keseluruhan aspek memperoleh skor persentase 88,77% dengan kategori 
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“Sangat Praktis” digunakan. Hasil penilaian uji coba skala besar yang 

dilakukan oleh 61 siswa kelas X E dan X G SMA Negeri 1 Karangnongko 

pada keseluruhan aspek memperoleh skor persentase 92,82% dengan 

kategori “Sangat Praktis” digunakan. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat 

diberikan peneliti 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 

Realistic Mathematic Education (RME) pada materi sistem persamaan 

linier tiga variabel kelas X SMA. Media pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini hendaknya dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar matematika untuk mempermudah 

siswa dalam memahami materi dan menarik minat siswa dalam belajar. 

2. Bagi sekolah, perlunya pelatihan untuk meningkatkan keterampilan guru 

pengampu mata pelajaran untuk dapat mengkreasikan dan memanfaatkan 

teknologi yang tersedia di sekolah menjadi berbagai bentuk media 

pembelajaran yang menarik dan memudahkan siswa untuk lebih mudah 

memahami materi yang diajarkan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya antara lain (1) media yang dikembangkan masih 

perlu dimaksimalkan lagi terutama pada isi materi bisa ditambahkan tidak 

hanya pada salah satu materi saja dan jumlah kuis kontekstual yang bisa 
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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, (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 mampu mewakili keseluruhan 

populasi, (6) agar lebih menarik, penelitian selanjutnya dapat 

mengembangkan media dengan memfasilitasi pilihan background dan 

backsound sehingga siswa tidak merasa bosan dengan tampilan maupun 

backsound yang ada, dan (7) bagi 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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