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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of using Scratch as a learning medium on
the mathematics learning outcomes of fifth-grade students at SDN Simaja. The
background of this research is the low student achievement, which is attributed to
the use of unengaging and non-interactive instructional media. The study employed
a quantitative method with a One-Group Pretest-Posttest Design. The sample
consisted of 22 students. The instruments used were pretest and posttest
assessments to measure cognitive learning outcomes, and observation sheets to
assess affective and psychomotor aspects. The results revealed a significant
improvement in mathematics learning outcomes after the implementation of Scratch
media. The students' average score increased from 59.09 (pretest) to 82.37
(posttest), while the percentage of students achieving the minimum mastery criteria
rose from 22.73% to 81.82%. The paired sample t-test showed a significance value
of 0.000 and a t-value of 15.603 > t-table value of 2.079, indicating a statistically
significant difference in learning outcomes before and after using Scratch. The N-
Gain score obtained was 0.6616, categorized as moderate, suggesting that the use
of Scratch is reasonably effective. Therefore, it can be concluded that the use of
Scratch as a learning medium is effective in improving the mathematics learning
outcomes of fifth-grade students at SDN Simaja.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Scratch terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V di SDN
Simaja. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa yang
disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dan
kurang interaktif. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain
One-Group Pretest-Posttest Design. Sampel penelitian berjumlah 22 siswa.
Instrumen yang digunakan adalah tes pretest dan posttest untuk mengukur hasil
belajar siswa, serta observasi untuk menilai aspek afektif dan psikomotorik. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan pada hasil belajar
matematika setelah menggunakan media pembelajaran Scratch. Nilai rata-rata
siswa meningkat dari 59,09 pada pretest menjadi 82,37 pada posttest dan
persentase ketuntasan belajar meningkat dari 22,73% menjadi 81,82%. Hasil uji
paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 dan thitung > ttabel Yaitu
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15,603 > 2,079, yang berarti berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar sebelum
dan sesudah menggunakan media scratch. Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar
0,6616 menunjukkan kategori sedang, yang berarti penggunaan media Scratch
cukup efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Scratch efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa

kelas V SDN Simaja.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Scratch, Hasil Belajar Matematika

A.Pendahuluan

Matematika adalah salah satu
mata pelajaran pokok yang diajarkan
di sekolah baik dari tingkat dasar,
menengah dan atas. Matematika
merupakan ilmu ukur yang konkrit dan
sangat berperan penting dalam
kehidupan sehari-hari. Menurut (Aulia
& Madiun, 2024)

matematika dalam

mengatakan
pentingnya
kehidupan sehari-hari, matematika
dijadikan salah satu mata pelajaran
wajib pada setiap jenjang pendidikan
di  sekolah. Matematika dapat
meningkatkan pengetahuan siswa
dalam berpikir secara logis, rasional,
kritis, cermat, efektif, dan efisien. Oleh
karena itu, pengetahuan matematika
harus dikuasai sedini mungkin oleh
para siswa. Peran matematika dalam
tersebut

kehidupan sehari-hari

menjadikan  matematika sebagai
Queen of Science.
Kenyataannya beberapa siswa

menganggap matematika sebagai

mata pelajaran yang sulit,
membosankan, menakutkan, dan
tidak menyenangkan karena berisikan
angka, simbol, dan rumus (Lestari &
Eyus Sudihartinih, 2022). Materi
matematika yang bersifat abstrak
terkesan sulit dipelajari oleh siswa
(Roisatun Nisa’ & Nailil Faroh, 2022).
Hal tersebut dapat terjadi karena tidak
ada yang menjembatani pikiran siswa
dari berpikir konkret ke abstrak
(Lestari & Eyus Sudihartinih, 2022).
Selain itu, pemahaman materi
prasyarat yang belum kuat dapat
menjadi penyebab siswa sulit dalam
memahami matematika  karena
kurangnya konteks yang diketahui
serta pemahaman konsep yang masih
bersifat parsial. (Tampi et al., 2023).
Berdasarkan hasil survei PISA
(Programme for International Student
Assessment) 2022 survei
internasional yang dilakukan oleh
Organisation for Economic Co-

operation and Development (OECD)
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untuk mengukur kinerja siswa berusia
15 tahun dalam literasi, matematika,
dan sains. Indonesia berada di
peringkat ke 69 dari 80 negara yang
terdaftar dalam penilaian PISA 2022
oleh Organisation for Economic Co-
operation and Development (OECD).
(Junedi et al., 2024)

Skor matematika siswa
Indonesia berada di bawah rata-rata
internasional OECD. Menurut OECD,
di bidang matematika, sekitar 71%
siswa tidak mencapai tingkat
kompetensi minimum matematika.
(Delima et al., 2022). Artinya, masih
banyak siswa Indonesia kesulitan
dalam menghadapi situasi yang
membutuhkan kemampuan
pemecahan masalah menggunakan
matematika.

Sementara itu ditingkat
nasional dari Data Kemendikbudristek
tahun 2023 menunjukkan bahwa rata-
rata nilai matematika siswa SD masih
di bawah KKM nasional. Hanya 45%
siswa yang mencapai kompetensi
minimum dalam pembelajaran
matematika.

Pembelajaran matematika
seharusnya dilaksanakan dengan
pendekatan yang menyenangkan dan

interaktif. di mana siswa tidak hanya

menerima informasi secara pasif,
melainkan  terlibat  aktif dalam
mengeksplorasi konsep-konsep
(Arifani, 2023).

Pembelajaran matematika idealnya

matematis.

disajikan secara menarik, interaktif,
dan menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan  teknologi untuk
memudahkan  siswa  memahami
konsep-konsep matematika yang
abstrak.

Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara dengan Guru kelas
SDN Simaja pada tanggal 16
Desember 2024 peneliti menemukan
bahwa KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal) kelas V rendah yaitu 68%.
Hal tersebut diketahui bahwa
rendahnya hasil belajar matematika
disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang belum optimal dan
kurang menarik. Kondisi ini
menyebabkan kebosanan dan
ketidakminatan siswa  terhadap
pembelajaran matematika, yang pada
akhirnya berdampak pada kesulitan
belajar yang mereka alami, sehingga
hasil belajar matematika siswa masih
dinilai rendah. Untuk mendapatkan

hasil belajar yang optimal maka
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diperlukannya media pembelajaran
yang inovatif.

Media pembelajaran inovatif
dapat meningkatkan interaksi dalam
proses pembelajaran sehingga
peserta didik tidak akan merasa bosan
dalam pembelajaran. Menurut
(Haptanti et al., 2024) menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dalam
pendidikan tidak hanya meningkatkan
keterlibatan  siswa tetapi juga
mendukung pencapaian hasil belajar
yang lebih  baik. @ Penggunaan
teknologi seperti aplikasi
pembelajaran interaktif dan platform
digital memungkinkan siswa untuk
belajar secara lebih mandiri dan
fleksibel dan pembelajaran interaktif
dapat memberikan umpan balik yang
lebih cepat dan tepat, yang
berkontribusi pada peningkatan hasil
belajar siswa.

Untuk itu maka diperlukannya
media pembelajaran yang inovatif
untuk membantu siswa mencapai
tujuan pembelajaran dan
mendapatkan hasil belajar yang
optimal. Salah satunya dengan
penggunaan media pembelajaran
Scratch dalam pembelajaran
matematika. Scratch adalah suatu

teknologi informasi berbasis media

audio visual yang merupakan bahasa
pemrograman yang dapat digunakan
untuk membuat game, kuis, animasi,

dan alat pembelajaran lainnya.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif, dengan bentuk
desain penelitian Pre-Experimental
digunakan dalam penelitian ini dengan
model penelitian One-Group Pretest-
Posttest Design. Populasi penelitian
ini siswa kelas V yang berjumlah 22
siswa. Sampel dari penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V SDN
Simaja yang berjumlah 22 siswa yang
ditentukan  melalui  teknik total
sampling. Data dikumpulkan melalui
instrumen observasi dan tes (pretest
dan posttest). Teknik analisis data
meliputi uji validitas, reliabilitas, uji
normalitas, uji homogenitas, uji paired
sample t-test dan uji N-Gain
menggunakan SPSS versi 27.
Sebelum instrument soal
digunakan, terlebih dahulu dilakukan
uji validitas menggunakan korelasi
Pearson Product Moment dan uji
reliabilitas. Uji  prasyarat pada
penelitaian ini adalah uji normalitas
dengan rumus Shapiro-Wilk karena

jumlah (N) < 50, jika nilai Sig > 0.05
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maka data berdistribusi normal, uiji

hipotesis  pada  penelitian ini
menggnakan Uji Paired Simple T-test
untuk melihat signifikansi pengaruh
media pembelajaran scratch terhadap
matematika  dan

hasil  belajar

dilakukan uji N-Gain untuk mengukur

tingkat keefektifan media yang
digunakan terhadap hasil belajar
matematika yang di uji dengan

menggunakan software SPSS 27.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di
kelas V SD Negeri Simaja Kecamatan
Kesambi Kota Cirebon, pada hari
Kamis dan Selasa tanggal 14 sampai
22 Mei 2025. Sampel dalam penelitian
ini, yaitu kelas V sebanyak 22 peserta
didik.

Berdasarkan hasil analisis nilai
tes sebelum dan sesudah perlakuan,

diketahui:

Tabel 1 Pretest dan Postest Hasil Belajar

Matematika Siswa Kelas V SDN Simaja

Tes Sko Kategor F Presentas
r i e (%)

Pretest 0< Tidak 1 77,27%
X< Tuntas 7
75
75< Tuntas 5 22,73%
X<
100

Posttes 0< Tidak 4 18,18%
t X< Tuntas
75
75< Tuntas 1 81,82%
X< 8
100
Dari data penelitian dapat

diketauhi bahwa Hasil belajar peserta
didik sebelum penggunaan media
Scratch (pretest) memperoleh dari 22
peserta didik, 17 (77,27%) tuntas dan
5 (22,73%) belum tuntas. Setelah

menggunakan media Scratch
No.Soal Fhitung I'tabel Keterangan
1 0,564 0,4227 Valid
2 0,568 0,4227 Valid
3 0,515 0,4227 Valid
4 0,646 0,4227 Valid
5 0,488 0,4227 Valid
6 0,565 0,4227 Valid
7 0,712 0,4227 Valid
8 0,569 0,4227 valid
9 0,521 0,4227 Valid
10 0,727 0,4227 Valid

(posttest), nilai meningkat menjadi 18

(81,82%) peserta didik yang tuntas

dan jumlah peserta didik yang belum

tuntas menjadi 4 (18,18%) peserta

didik.

Uji Validitas
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Tabel 2 Hasil Validitas Instrumen

Tes Hasil Belajar Matematika

Tests of Normality

Kolmogorov-
Smirnov2 Shapiro-Wilk

Stati Stati
stic | df | Sig. | stic | df | Sig.

belajar
matematika

pretest hasil | .141| 22|.200|.942| 22| .215

belajar
matematika

posttest hasil | .137 | 22| .200|.947| 22| .273

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil uji validitas tes hasil

belajar pada pembelajaran
matematika dinyatakan valid. Hal ini
dikarenakan setiap nomor soal
memiliki nilai rhiung > rtavel. Sehingga,
tes hasil belajar pada pembelajaran
matematika dapat digunakan untuk

penelitian.
Uji Reliabilitas

Tabel 3 Hasil Uji Reliabilitas Tes
Hasil Belajar

Hasil uji reliabilitas tes hasil

belajar pada pembelajaran

matematika dinyatakan reliabel. Hal
ini dikarenakan nilai rhitung > Ttabel.

Schingga tes hasil belajar pada

pembelajaran  matematika  dapat

digunakan untuk penelitian.

Uji Normalitas

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas
Hasil Belajar Matematika
Peserta Didik

normalitas hasil
didik

pembelajaran matematika (pretest)

Hasil uji
belajar peserta pada
memperoleh nilai signifikan sebesar
0,215 dan hasil uji normalitas hasil
didik

pembelajaran matematika (posttest)

belajar peserta pada
memperoleh nilai signifikan sebesar
0,273. Ini berarti, hasil uji normalitas
hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran matematika dinyatakan
berdistribusi normal karena memenuhi

kriteria nilai signifikan > 0,05.
Uji Homogenitas

Tabel 5 Hasil Uji Homogenitas

Tests of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic | dfl | df2 | Sig.
Hasil belajar | Based on 1.134 6 14| .393
matematika Mean
Based on .356 6 14| .895
Median
Based on .356 6| 6.71| .885
Median and 0
with adjusted
df
Based on 1.049 6 14| .436
trimmed mean
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Berdasarkan hasil  wuji

homogenitas hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran matematika
(pretest dan posttest) memperoleh
nilai signifikan sebesar 0,393. Ini
berarti, hasil uji homogenitas hasil
didik

matematika (pretets

belajar peserta pada
pembelajaran
dan posttest) dinyatakan bervarian
homogen karena memenuhi kriteria

probabilitas signifikan > 0,05.
Paired Sampel T-test

Tabel 6 Paired Sampe T-test

Hasil Belajar Matematika
Pad Suples Tet

nilai signifikan < 0,05. maka dapat

disimpulkan bahwa ada pengaruh

penggunaan media Scratch terhadap

hasil belajar

peserta didik pada

pembelajaran matematika di kelas V

SD Negeri Simaja.

Uji N-Gain

Tabel 7 Hasil Uji Normalized

Gain (N-Gain)

Hasil uji hipotesis hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran
matematika (pretest dan posttest)
memperoleh thii sebesar 15.603, Ini
berarti, Ho ditolak dan Ha diterima
karena thit > tap atau 15.603 > 2,079.
Selain itu jjuga memperoleh nilai
signifikan sebesar 0,000. Ini berarti,
hasil uji hipotesis hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran matematika

(pretest dan posttest) memperoleh

Descriptive Statistics
Mini
mu | Maxim | Mea Std.
N m um n | Deviation
NGain_Score 22| .33 1.00| .661 19172
6
NGain_Persen 22| 33.3| 100.00| 66.1|19.17212
3 641
Valid N 22
(listwise)

Hasil uji normalized gain (n-
gain) score hasil belajar peserta didik
pada pembelajaran  matematika
(pretest dan posttest) memperoleh
sebesar 0,6616. Ini berarti, hasil uji n-
gain score hasil belajar peserta didik
pada pembelajaran  matematika
(pretest dan posttest) mempunyai

kriteria sedang karena 0,3 <g<0.7.
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan

bahwa penggunaan media
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pembelajaran Scratch memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar matematika
siswa kelas V di SDN Simaja.
Berdasarkan data, terdapat
peningkatan skor rata-rata dari 59,09
pada saat pretest menjadi 82,37 pada
saat posttest. Persentase ketuntasan
belajar juga mengalami kenaikan dari
22,73% menjadi 81,82%. Peningkatan
ini didukung oleh hasil uji Paired
Sample t-test yang menunjukkan nilai
signifikansi 0,000 dan thiung Sebesar
15.603 > twber 2,079, yang berarti
bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar sebelum
dan sesudah menggunakan media
Scratch.

Temuan ini sejalan dengan
penelitan yang dilakukan oleh
Bagasputera et al. (2023) vyang
menyatakan bahwa media Scratch
mampu meningkatkan hasil belajar
matematika siswa pada materi
bilangan cacah secara signifikan.
Penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi seperti Scratch
mampu mengubah proses
pembelajaran yang awalnya pasif
menjadi lebih aktif, menarik, dan
menyenangkan. Hal ini sesuai dengan

pendapat Haptanti et al. (2024) yang

menjelaskan bahwa integrasi
teknologi dalam pembelajaran tidak
hanya meningkatkan keterlibatan
siswa, tetapi juga berdampak positif

pada pencapaian hasil belajar.

Hasil uji N-Gain yang diperoleh
sebesar 0,6616 termasuk dalam
kategori sedang. Ini menunjukkan
bahwa penggunaan Scratch cukup
efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi
matematika. Efektivitas media ini
terletak pada kemampuannya dalam
memvisualisasikan  konsep-konsep
matematika yang bersifat abstrak
menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami oleh siswa sekolah dasar,
sebagaimana dijelaskan oleh Lestari

& Eyus Sudihartinih (2022).

Selain aspek kognitif,
peningkatan juga terlihat pada aspek
afektif dan psikomotorik siswa. Aspek
afektif, yang mencakup sikap dan
minat belajar, mengalami peningkatan
hingga 81,82%, sedangkan aspek
psikomotorik mencapai 86,36%. Hal
ini menunjukkan bahwa media
Scratch tidak hanya membantu siswa
memahami materi secara akademik,
tetapi juga mampu meningkatkan

partisipasi aktif dan keterampilan
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teknis  mereka dalam  proses

pembelajaran.

Hasil penelitian ini memperkuat
temuan dari Aulia & Madiun (2024)
yang menyatakan bahwa penggunaan
media berbasis Scratch  dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan. Oleh karena itu,
Scratch dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif media pembelajaran
inovatif yang relevan untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika

tingkat sekolah dasar.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
Scratch berpengaruh secara
signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar matematika siswa kelas V di
SDN Simaja. Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan rata-rata nilai,
persentase ketuntasan, serta hasil uji
t-test dan N-Gain yang menunjukkan
efektivitas media dalam mendukung
proses pembelajaran. Selain
peningkatan hasil belajar kognitif,
penggunaan media Scratch juga
mampu meningkatkan aspek afektif
dan psikomotorik siswa secara

signifikan. Oleh karena itu, media

Scratch dapat dijadikan sebagai
alternatif media pembelajaran yang
inovatif untuk mendukung
pembelajaran matematika yang lebih

menarik dan efektif.
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