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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa pada materi aljabar yang bersifat
abstrak dan sering dianggap sulit dipahami oleh siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Aljabar menuntut
kemampuan berpikir simbolik dan konseptual, sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu
menjembatani pemahaman dari konsep konkret menuju abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 3 Depok melalui penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Scratch. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas belajar siswa, tes hasil belajar, serta
dokumentasi kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang
signifikan setelah penerapan media Scratch. Pada siklus |, ketuntasan belajar siswa hanya mencapai 12,5%,
sedangkan pada siklus Il meningkat menjadi 100%. Nilai hasil belajar tertinggi mencapai 94, dan nilai terendah
71, dengan seluruh siswa melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Peningkatan tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media Scratch mampu memfasilitasi siswa untuk belajar secara lebih aktif, interaktif, dan
konstruktif. Selain itu, media ini juga meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan rasa percaya diri siswa dalam
mempelajari matematika. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Scratch
mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa, khususnya pada materi aljabar di kelas VIl SMP.

Kata kunci : media pembelajaran, scratch, hasil belajar matematika, aljabar

Abstract

This research is motivated by the low mathematics learning outcomes of students in algebraic materials which
are abstract and are often considered difficult to understand by junior high school students. Algebra requires the
ability to think symbolically and conceptually, so learning media that is able to bridge understanding from concrete
concepts to abstract concepts is needed. The purpose of this study is to improve the mathematics learning
outcomes of grade VII students of SMP Muhammadiyah 3 Depok through the use of Scratch-based interactive
learning media. The research method used is Class Action Research which is carried out in two cycles, each
consisting of planning, implementation, observation, and reflection stages. Data was collected through
observation of student learning activities, learning outcome tests, and documentation of learning activities. The
results of the study showed a significant increase in learning outcomes after the application of Scratch media. In
the first cycle, the completeness of student learning only reached 12.5%, while in the second cycle it increased
to 100%. The highest learning outcome score reached 94, and the lowest score was 71, with all students
exceeding the Minimum Completeness Criteria. The improvement shows that the use of Scratch media is able
to facilitate students to learn more actively, interactively, and constructively. In addition, this media also increases
students' motivation, involvement, and confidence in learning mathematics. Thus, it can be concluded that the
use of Scratch learning media is able to improve students' mathematics learning outcomes, especially in algebra
material in grade VIl of junior high school.

Keywords: learning media, scratch, mathematics learning outcomes, algebra

Pendahuluan
Matematika adalah salah satu disiplin ilmu dasar yang sangat penting dalam membentuk kemampuan siswa
untuk berpikir secara logis, analitis, dan terstruktur. Namun, kondisi yang terjadi di lapangan menunjukkan bahwa
banyak siswa, terutama di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP), menganggap matematika sebagai
pelajaran yang sulit dan menakutkan. Rendahnya hasil belajar matematika siswa SMP seringkali disebabkan
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oleh metode pembelajaran konvensional yang kurang menarik dan tidak sesuai dengan karakteristik
pembelajaran di era digital saat ini [1]. Situasi ini memerlukan adanya inovasi dalam cara mengajarkan
matematika yang dapat mempertinggi semangat dan pencapaian belajar siswa.

Materi aljabar merupakan salah satu materi yang sering membuat siswa kelas VIl SMP merasa kesulitan
karena melibatkan gagasan abstrak yang memerlukan pemahaman yang baik tentang variabel, operasi aljabar,
dan penerapannya dalam menyelesaikan masalah. Kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari konsep
aljabar sering kali disebabkan oleh minimnya visualisasi dan representasi nyata yang dapat membantu
memahami dari hal konkret ke hal abstrak. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
(alat peraga) memungkinkan siswa belajar aktif dan interaktif, sehingga siswa lebih mudah mengingat dan
menerapkan konsep yang telah dipelajari. Penggunaan alat peraga juga meningkatkan motivasi belajar siswa
karena mereka merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran [2]. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu menyajikan konsep aljabar secara visual, interaktif, dan menyenangkan.

Perkembangan dalam bidang informasi dan komunikasi telah menyebabkan perubahan signifikan dalam
sektor pendidikan, termasuk dalam penguasaan matematika. Penggunaan teknologi seperti media interaktif,
platform pembelajaran online, serta perangkat lunak simulasi membuat proses belajar menjadi lebih menarik,
dinamis, dan relevan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika tidak hanya membantu siswa untuk
memahami konsep-konsep yang abstrak dengan cara yang lebih jelas melalui visualisasi dan interaksi, tetapi
juga mendorong mereka untuk berpikir secara kritis, kreatif, dan bekerja sama sesuai dengan kebutuhan
keterampilan di abad ke-21. Di samping itu, penerapan teknologi memberikan kesempatan bagi pengajar untuk
menciptakan suasana belajar yang fleksibel, mendukung pembelajaran mandiri, serta meningkatkan akses
terhadap sumber-sumber belajar yang bervariasi. Dengan begitu, teknologi menjadi alat yang sangat penting
untuk menciptakan pengalaman belajar matematika yang inovatif, efisien, dan sesuai dengan perkembangan
zaman. Media pembelajaran berbasis digital interaktif terbukti memberikan pengaruh positif dan signifikan
terhadap hasil belajar matematika siswa SMP dengan meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep
matematika [3]. Namun demikian, tantangan dalam penerapan teknologi masih perlu diatasi, seperti
keterbatasan infrastruktur, kompetensi guru, dan pemilihan media yang tepat sesuai dengan karakteristik materi
dan siswa.

Scratch adalah aplikasi yang berbasis pemrograman visual yang dikembangkan oleh MIT (Massachusetts
Institute of Technology) dan dirancang untuk mempermudah proses pembelajaran coding serta komputasi bagi
pemula, terutama bagi anak-anak dan remaja. Aplikasi ini menerapkan pendekatan pemrograman berbasis blok,
dimana pengguna dapat menggerakkan blok-blok perintah layaknya menyusun puzzle, tanpa harus menulis
sintaks pemrograman yang sulit. Metode ini menjadikan konsep pemrograman lebih mudah dimengerti dan
menyenangkan. Penelitian [4] menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran matematika materi
perkalian aljabar berbasis aplikasi Scratch dapat menyajikan materi secara interaktif, visual, dan menyenangkan.
Kelebihan Scratch dalam pembelajaran matematika terletak pada kemampuannya untuk membuat visualisasi
konsep matematika yang abstrak menjadi konkret, menyediakan feedback langsung kepada siswa, dan
memungkinkan siswa untuk berinteraksi aktif dengan materi pembelajaran. Selain untuk belajar coding, Scratch
juga memiliki potensi yang besar sebagai media pembelajaran iraktif di berbagai bidang, termasuk dalam
matematika. Dengan Scratch, guru dapat membuat animasi, simulasi, permainan edukatif, serta proyek interaktif
yang memungkinkan siswa untuk memahami konsep-konsep abstrak secara visual dan dalam konteks yang
lebih nyata. Penggunaan Scratch dalam pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir
logis, keterampilan memecahkan masalah, serta kolaborasi antara siswa. Dengan antarmuka yang mudah
digunakan dan komunitas daring yang besar, Scratch bukan hanya sekedar alat untuk belajar pemrograman,
tetapi juga menjadi cara untuk mengembangkan minat siswa dalam teknologi dan inovasi di era pembelajaran
abad ke-21.

Beberapa penelitian telah menunjukkan efektivitas penggunaan Scratch dalam pembelajaran matematika di
berbagai jenjang pendidikan. Pada penelitian [5] mengembangkan media pembelajaran berbasis Scratch untuk
mengoptimalkan problem solving siswa dengan hasil yang positif. Selain itu, penelitian tentang pengembangan
media Scratch berbasis active learning pada pembelajaran matematika di sekolah dasar juga menunjukkan hasil
yang menjanjikan dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa [6]. Pada penelitian [7] mengatakan
bahwa scratch telah memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, mendalam, dan kreatif bagi siswa,
sekaligus meningkatkan ketertarikan mereka terhadap pemrograman serta membuka kesempatan pembelajaran
yang lebih inklusif di berbagai bidang studi. [8] juga berhasil mendesain game berbasis Android sebagai media
pembelajaran matematika materi bentuk penyajian fungsi memanfaatkan software Scratch. Namun, penelitian
yang secara khusus mengkaji penggunaan media Scratch untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada
materi aljabar siswa SMP kelas VII masih terbatas.

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan dalam penciptaan media pembelajaran
matematika yang lebih inovatif, interaktif, dan efisien, untuk meningkatkan pencapaian belajar siswa di bidang
aljabar. Di samping itu, penelitian ini diharapkan juga dapat memberikan pilihan solusi bagi guru matematika
dalam menciptakan proses belajar yang lebih menarik dan bermakna di zaman digital ini, sehingga bisa
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mengurangi pandangan negatif siswa terhadap matematika dan meningkatkan semangat serta hasil belajar
matematika mereka.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus.
Metode PTK untuk memperbaiki dan meningkatkan proses pembelajaran secara langsung di kelas melalui
tindakan nyata yang dirancang berdasarkan permasalahan pembelajaran yang dihadapi siswa. Dalam konteks
penelitian ini, PTK digunakan untuk menilai dan meningkatkan efektivitas penggunaan media Scratch dalam
pembelajaran matematika, khususnya pada materi aljabar, agar siswa lebih aktif, termotivasi, dan mudah
memahami konsep yang diajarkan. Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 24 siswa kelas VIl SMP Muhammadiyah 3 Depok, sedangkan
objek penelitian adalah penggunaan media Scratch dalam pembelajaran matematika pada materi aljabar.
Penelitian dilakukan secara kolaboratif antara peneliti dan guru matematika yang berperan sebagai observer
untuk memastikan keakuratan data. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi dan tes hasil belajar.
Observasi digunakan untuk mencatat aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran, sedangkan tes hasil
belajar digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap materi aljabar. Data yang diperoleh
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif dilakukan untuk menghitung persentase
ketuntasan hasil belajar siswa berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70, sementara analisis
kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan perubahan perilaku, keaktifan, dan motivasi siswa selama proses
pembelajaran. Kriteria keberhasilan tindakan ditetapkan apabila minimal 85% siswa mencapai nilai di atas KKM
dan terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa pada setiap siklus.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melalui kolaborasi
antara peneliti dan guru kelas sebagai pengamat, dengan tujuan meningkatkan hasil belajar matematika siswa
pada materi aljabar. Dalam pelaksanaannya, media Scratch dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang
diterapkan dalam dua siklus yaikni 3 pertemuan siklus | dan 2 pertemuan sikuls Il. Proses pemahaman siswa
dipantau melalui lembar observasi, sedangkan peningkatan hasil belajar dievaluasi melalui tes yang diberikan
pada akhir siklus | dan siklus II.

A. Siklus |
Pada pembelajaran siklus I, peneliti melakukan analisis terhadap hasil belajar peserta didik dengan
melaksanakan post-test pada akhir siklus. Selanjutnya, dilakukan perhitungan tingkat ketuntasan hasil belajar
peserta didik pada siklus |. Adapun hasil ketuntasan belajar peserta didik pada siklus | adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Pada Siklus |

No. Indikator Frekuensi Presentase
1. Tuntas 3 125%
2. Belum Tuntas 21 87,5 %

Total 24 100%

Berdasarkan Tabel 1 mengenai Ketuntasan Hasil Belajar Siswa pada Siklus I, terlihat bahwa dari 24 siswa
yang mengikuti pembelajaran, hanya 3 siswa (12,5%) yang mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 21 siswa
(87,5%) belum mencapai ketuntasan. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum memahami
materi aljabar dengan baik pada siklus I. Kondisi ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang telah
dilaksanakan belum mampu membantu siswa dalam memahami konsep-konsep aljabar yang bersifat abstrak,
seperti penggunaan variabel, operasi bentuk aljabar, serta penerapan sifat-sifat operasi hitung. Rendahnya hasil
belajar ini juga menggambarkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam menghubungkan konsep
matematika dengan konteks nyata, sehingga proses pembelajaran belum sepenuhnya bermakna bagi mereka.
Selain itu, aktivitas siswa selama pembelajaran masih terbilang pasif, di mana sebagian besar hanya mengikuti
instruksi guru tanpa terlibat secara aktif dalam proses eksplorasi konsep. Hal ini menandakan bahwa metode
dan media yang digunakan pada siklus | perlu diperbaiki agar dapat meningkatkan partisipasi siswa, memperkuat
pemahaman konseptual, serta menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif pada siklus berikutnya.
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Grafik Nilai Siswa Siklus |
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Gambar 1. Grafik Nilai Siswa Siklus |

Berdasarkan Gambar 1 di atas, terlihat bahwa nilai siswa bervariasi antara 44 hingga 70. Sebagian besar
siswa memperoleh nilai pada rentang 60, yaitu sebanyak 6 siswa, sehingga nilai ini menjadi yang paling banyak
dicapai. Nilai 50 juga cukup banyak diperoleh, yaitu oleh 5 siswa. Sementara itu, hanya sedikit siswa yang
memperoleh nilai tinggi, yaitu 70 sebanyak 3 siswa, dan nilai rendah 44 hanya diperoleh oleh 1 siswa. Secara
keseluruhan, distribusi nilai menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sebesar 70, sehingga hasil belajar pada siklus | belum mencapai tingkat
ketuntasan yang diharapkan.

Hasil ini mencerminkan bahwa sebagian besar siswa belum menguasai konsep dasar aljabar dengan baik,
seperti pengenalan variabel, bentuk aljabar, serta operasi pada bentuk aljabar. Kesulitan tersebut dapat
disebabkan oleh rendahnya pemahaman konseptual siswa dan kurangnya pengalaman belajar yang
memberikan visualisasi terhadap materi yang bersifat abstrak. Selain itu, metode pembelajaran yang digunakan
pada siklus | belum sepenuhnya memfasilitasi siswa untuk aktif membangun pengetahuan melalui kegiatan
eksploratif. Siswa cenderung hanya menerima informasi dari guru tanpa kesempatan untuk mencoba atau
berinteraksi langsung dengan materi.

Kondisi ini menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan refleksi dan perbaikan pada siklus berikutnya. Upaya
perbaikan difokuskan pada penerapan media pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual, yaitu dengan
mengoptimalkan penggunaan media Scratch agar siswa dapat memahami konsep aljabar secara visual dan
menarik. Dengan media ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah mengaitkan simbol-simbol aljabar dengan
representasi konkret, meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran, serta memperkuat pemahaman
konseptual mereka terhadap materi yang diajarkan.

B. Siklus Il

Pada tahap ini, rencana pembelajaran yang telah disusun kemudian diimplementasikan dalam kegiatan
belajar mengajar di kelas. Tes pada siklus Il untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa setelah
penggunaan media Scratch, dilakukan tes akhir (post-test) pada akhir siklus kedua setelah seluruh kegiatan
pembelajaran selesai. Berikut hasil ketuntasan belajar peserta didik siklus Il :

Tabel 2. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Pada Siklus Il

No. Indikator Frekuensi Presentase

1. Tuntas 24 100%

2. Belum Tuntas 0 0
Total 24 100%

Berdasarkan Tabel 2 tentang Ketuntasan Hasil Belajar Siswa pada Siklus I, dapat dijelaskan bahwa dari
24 siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran, seluruhnya telah mencapai ketuntasan belajar dengan jumlah
24 siswa (100%) yang masuk kategori tuntas, dan tidak ada siswa (0%) yang termasuk kategori belum tuntas.

Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran pada siklus Il berjalan dengan sangat baik dan efektif, karena
semua siswa telah memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan. Keberhasilan ini juga
mencerminkan bahwa berbagai perbaikan yang dilakukan setelah pelaksanaan siklus I, seperti peningkatan
bimbingan guru, penggunaan media Scratch yang lebih optimal, serta keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan
pembelajaran, memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. Dengan tercapainya ketuntasan belajar
sebesar 100%, dapat disimpulkan bahwa pada siklus Il, siswa sudah mampu memahami materi dengan sangat
baik, menunjukkan peningkatan kemampuan dalam menyelesaikan soal, serta memiliki motivasi belajar yang
tinggi. Oleh karena itu, pembelajaran pada siklus Il dinyatakan berhasil dan tidak perlu dilanjutkan ke siklus
berikutnya, karena seluruh indikator keberhasilan telah terpenuhi. Rekapitulasi hasil posttest materi aljabar pada
siklus Il disajikan dalam grafik berikut :
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Grafik Nilai Siswa Siklus Il
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Gambar 1. Grafik Nilai Siswa

Berdasarkan Gambar 2 nilai siswa pada siklus Il, terlihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar yang
sangat baik setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Scratch. Grafik tersebut menunjukkan
distribusi nilai yang diperoleh oleh 24 siswa, dengan nilai tertinggi sebesar 94 dan nilai terendah 71. Sebagian
besar siswa memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang berarti seluruh siswa telah
mencapai ketuntasan belajar.

Dari data pada grafik, nilai 75 dan 85 merupakan nilai yang paling banyak diperoleh oleh siswa, masing-
masing sebanyak 5 orang. Selain itu, terdapat 3 siswa yang memperoleh nilai 81, 2 siswa memperoleh nilai 80,
2 siswa memperoleh nilai 87, 2 siswa memperoleh nilai 88, serta masing-masing 1 siswa mendapatkan nilai 90
dan 92. Nilai tertinggi, yaitu 94, diperoleh oleh 2 siswa.

Distribusi nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan siswa sudah merata dan cenderung meningkat
dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Tidak ada siswa yang belum tuntas, sehingga tingkat ketuntasan
mencapai 100%. Hasil ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran pada siklus Il berjalan secara efektif dan
optimal. Penggunaan media pembelajaran Scratch terbukti mampu membantu siswa memahami materi dengan
lebih baik, meningkatkan keaktifan mereka dalam belajar, serta memperkuat kemampuan dalam menyelesaikan
soal-soal yang diberikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran pada siklus Il telah berhasil
mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, terlihat bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam ketuntasan
belajar siswa dari siklus | ke siklus Il setelah penerapan media Scratch sebagai media pembelajaran aljabar.
Pada siklus I, ketuntasan hanya sekitar 12,5 % , sementara pada siklus Il seluruh siswa (100 %) tuntas. Hasil ini
menunjukkan bahwa perbaikan strategi pembelajaran dan penerapan media secara lebih optimal berdampak
positif terhadap pemahaman matematika siswa. Penelitian ini dilaksanakan hanya dalam dua siklus karena pada
siklus Il seluruh indikator keberhasilan telah tercapai, baik dari segi ketuntasan hasil belajar maupun peningkatan
aktivitas dan motivasi siswa. Dalam konteks Penelitian Tindakan Kelas, jumlah siklus dapat dihentikan apabila
tujuan penelitian dan kriteria keberhasilan telah terpenuhi, sehingga penambahan siklus berikutnya dianggap
tidak diperlukan secara ilmiah dan efisien.

Konsep aljabar banyak memuat elemen abstrak (variabel, konstanta, operasi pada bentuk aljabar) yang
sering sulit ditangkap siswa. Dengan media Scratch, konsep tersebut divisualisasikan melalui blok pemrograman
dan animasi, sehingga siswa dapat melihat hubungan antar unsur dengan lebih konkret. Hal ini sejalan dengan
penelitian bahwa integrasi Scratch dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan kemampuan berpikir
komputasi siswa serta menjadikan konsep lebih mudah dipahami [9] . Dalam penelitian lain, penggunaan Scratch
terbukti meningkatkan motivasi belajar dan kreativitas matematika siswa [10] . Oleh karena itu, kombinasi
visualisasi dan interaksi pada Scratch memperkuat proses pembelajaran konstruktivistik, di mana siswa
membangun pemahaman melalui eksperimen dan refleksi.

Keberhasilan pada siklus Il tidak semata-mata karena media, tetapi juga karena perbaikan bimbingan guru
dan instruksi yang lebih rinci dalam penggunaan Scratch. Guru memberikan panduan langkah demi langkah,
contoh kontekstual, dan motivasi untuk mencoba. Penelitian [11] yang baru diterbitkan (2025) menunjukkan
bahwa pembelajaran matematika menggunakan model IDEA dengan Scratch efektif meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa (problem-solving) dan keterkaitan antara rasa ingin tahu (curiosity) dan hasil belajar.
Ini menjadi dukungan empiris terhadap hasil penelitianmu: bahwa media Scratch plus strategi pembelajaran yang
baik dapat menghasilkan peningkatan prestasi siswa.

Selain itu, penelitian [12] pada siswa SD menunjukkan bahwa pemrograman berbasis proyek
menggunakan Scratch dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan
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dibandingkan kelompok kontrol. Meskipun konteksnya berbeda (SD dan materi pemecahan masalah umum),
temuan tersebut menegaskan potensi Scratch untuk meningkatkan kemampuan berpikir matematis siswa.

Selain peningkatan kognitif, penggunaan Scratch juga memberi dampak positif pada aspek motivasi dan
keaktifan siswa. Pada siklus Il, siswa tampak lebih antusias, lebih berani mencoba, dan lebih aktif berpikir. Hal
ini sesuai dengan temuan dalam penelitian sebelumnya bahwa Scratch meningkatkan minat belajar dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan selama dua siklus, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Scratch secara efektif mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa
pada materi aljabar. Peningkatan ini ditunjukkan dari kenaikan tingkat ketuntasan belajar siswa dari 12,5% pada
siklus | menjadi 100% pada siklus Il. Selain peningkatan hasil belajar, penggunaan media Scratch juga
memberikan dampak positif terhadap motivasi, keaktifan, dan kemandirian belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Media Scratch mampu membantu siswa memahami konsep-konsep aljabar yang
bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami melalui visualisasi interaktif. Selain itu, pembelajaran
berbasis Scratch juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna, di mana siswa
dapat berperan aktif dalam proses eksplorasi, diskusi, dan pemecahan masalah. Dengan demikian, penerapan
media Scratch dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan
pemahaman konseptual dan hasil belajar siswa pada era digital saat ini.
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