Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Scratch
Berbasis Android pada Topik Koordinat Kartesius untuk Meningkatkan

Pemahaman Konsep Siswa SMP
SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar sarjana

Pendidikan Matematika

e

-

- -

Oleh:
Ophelia Emanuela
NIM 2007333

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2024



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA TOPIK KOORDINAT
KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP
SISWA SMP

Oleh:
Ophelia Emanuela

NIM. 2007333

Sebuah Skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat
untukmemperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan

Matematika

© Ophelia Emanuela
Universitas Pendidikan Indonesia

Juli 2024

Hak Cipta dilindungi Undang-undang.

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak selurunnya atau sebagian, dengan
dicetak ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis.

Il
Ophelia Emanuela,2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORDINAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



LEMBAR PENGESAHAN
OPHELIA EMANUELA
Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Scratch
Berbasis Android pada Topik Koordinat Kartesius untuk Meningkatkan

Pemahaman Konsep Siswa SMP

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing:

Pembimbing 1:

Dr.Eyus Sudihartinih, "M.Pd
NIP. 198404282009122004

Pembimbing 2:

-

Dr. Tia Purniati, M.Pd
NIP. 197703062006042001

Mengetahui,

Ketua Program Stugi Pendidikan Matematika

prof AT JupriS P, MiSE,Ph.D
NIP. 198205102065011002

[]]
Ophelia Emanuela,2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORDINAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Menggunakan Scratch Berbasis Android pada Topik
Koordinat Kartesius ntuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMP” beserta
seluruh isinya adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan
penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu
yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini saya siap
menanggung risiko/sanksi atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya

saya ini.

Bandung 15 Juli 2024

Peneliti,

(Ophelia Emanuela)

NIM : 2007333

v
Ophelia Emanuela,2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORDINAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yesus karena atas berkat
rahmat dan karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Scratch Berbasis Android
pada Topik Koordinat Kartesius untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
SMP” untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
Matematika.

Dalam penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari bantuan serta bimbingan
dari Dosen Pembimbing. Oleh karena itu penulis ingin menyampaikan ucapan
terimakasih yang sebesar-besarnya kepada Ibu Dr. Eyus Sudihartinih, M.Pd. selaku
dosen pembimbing | dan Dr. Tia Purniati, M. Pd. selaku dosen pembimbing 1l yang
telah berkenan memberikan bimbingan, masukan, motivasi, arahan, dan saran.

Skripsi ini terdiri dari lima bab. Bab | berisi mengenai pendahuluan
penelitian, bab Il berisi mengenai kajian teori, bab Il berisi mengenai metode
penelitian, bab IV berisi mengenai hasil dan pembahasan, serta bab V berisi
mengenai kesimpulan dan saran penelitian. Akhir kata, semoga skripsi ini dapat
bermanfaat bagi siapapun pihak yang membacanya, khususnya untuk

perkembangan ilmu pengetahuan.

Bandung, Juli 2024

Penulis

VvV
Ophelia Emanuela,2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORDINAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



UCAPAN TERIMA KASIH

Segala puji ssyukur penulis panjatkan kepada Tuhan karena hanya atas
berkat rahmat, karunia dari-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Scratch
Berbasis Android pada Topik Koordinat Kartesius” sesuai dengan waktu
yang diharapkan. Penulis menyadari bahwa dalam proses penyusunan
skripsi ini, tentunya tidak terlepas dari doa, bantuan, arahan, masukan, dan
dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis menyampaikan
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. lbu Dr. Eyus Sudihartinih, M.Pd. selaku dosen pembimbing I dan Dr.
Tia Purniati, M. Pd. selaku dosen pembimbing Il yang telah berkenan
meluangkan  waktu, memberikan arahan, dukungan, doa serta
bimbingannya kepada penulis dalam proses penyusunan skripsi;

2. Bapak/lbu dosen Program Studi Pendidikan Matematika Universitas
Pendidikan Indonesia yang telah memberikan ilmu dan inspirasi kepada
penulis selama masa perkuliahan;

3. Prof Al Jupri, S.Pd., M.Sc., Ph.D. selaku Ketua Program Studi
Pendidikan Matematika dan lbu Dr. Entit Puspita, M.Si. selaku
Sekretaris Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan
Matematika dan Illmu Pengetahuan Alam, Universitas Pendidikan
Indonesia, yang telah menyetujui dan mendukung penulis dalam
penyusunan skripsi;

4. Selurun Staf Tata Usaha Program Studi Pendidikan Matematika dan
FPMIPA vyang telah membantu penulis untuk kelancaran administrasi
pada proses penyusunan skripsi ini;

5. Ibu Anggrie selaku guru matematika yang telah berkenan mengizinkan
dan membantu proses pelaksanaan penelitian untuk penyusunan skripsi;

6. Keluarga tercinta; Ayah Budi Susanto, Ibu Maria megawaty Sutedja,
Kakak Theola Wemona,S.Ak serta saudara-saudara yang senantiasa
memberikan doa, dukungan, dan kasih sayang kepada penulis;

7. Teman-teman penulis yang senantiasa berkenan memberikan dukungan,

Vi
Ophelia Emanuela, 2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORD INAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



doa, dan motivasi serta menjadi tempat berbagi dalam hal apapun selama
penulis menjalani masa studi dan dalam penyusunan skripsi ini;eg
8. Murid SMP Hikmah Teladan selaku subjek penelitian yang telah
membantu proses pelaksanaan penelitian untuk penyusunan skripsi
9. Seluruh rekan seperjuangan mahasiswa Program Studi Pendidikan
Matematika FPMIPA UPI Angkatan 2020 dan kakak tingkat yang telah
memberikan bantuan dan dukungan.
Serta semua pihak yang telah membantu penulis baik secara moral
maupun materil, yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu. Semoga
Tuhan membalas semua kebaikan dari pihak-pihak yang telah membantu

dalam proses penyusunan skripsi ini.

Vil
Ophelia Emanuela, 2024
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN SCRATCH BERBASIS ANDROID PADA
TOPIK KOORD INAT KARTESIUS UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



ABSTRAK
Ophelia Emanuela (2007333). Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Scratch Berbasis Android pada Topik Koordinat Kartesius
untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa SMP.

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting di sekolah. Ini
dikarenakan berperan dalam memecahkan masalah sehari-hari. Salah satu topik
matematika adalah koordinat kartesius. Selama proses pembelajaran matematika,
beberapa guru hanya menggunakan buku dan dilengkapi dengan alat pembelajaran
seperti papan tulis dan Powerpoint. Dalam materi koordinat kartesius, aplikasi
Scratch merupakan solusi yang paling tepat untuk mengatasi permasalahan yang
dihadapi siswa dan guru karena aplikasi Scratch menampilkan gambar beserta
penjelasan dibandingkan dengan Geogebra. Penelitian ini  bertujuan untuk
mengetahui desai media pembelajaran Scratch dan juga mengetahui kemampuan
siswa setealh menggunakan media Scratch. Penelitian ini  merupakan jenis
penelitian Research and Development (R&D). Adapun prosedur pengembangan
penelitiannya menggunakan model ADDIE. Model ADDIE yang dipelopori oleh
Branch memiliki lima tahap dari model ADDIE ini diantaranya Analyze, Design,
Develop, Implement, dan Evaluate. Hasil validasi yang dilakukan oleh validator
ahli materi, validator ahli media, guru, validasi User Acceptance Testing (UAT) dan
juga pengguna menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah siswa melakukan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Scratch, peserta didik diberikan lima soal.
Berdasarkan hasil pos test, dari total siswa berjumlah 7, terdapat 6 jumlah siswa
yang dinyatakan tuntas terhadap keberhasilan  pembelajaran.  Dengan
mempertimbangkan perhitungan ketuntasan klasikan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran sangat efektif sebesar 85,7% dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman materi koordinat. Hasil belajar didik ditunjukkan dengan nilai rata-rata
81,14.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Scratch, Model ADDIE, koordinat
kartesius
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ABSTRACT
Ophelia Emanuela (2007333). Development of Learning Media Using Android-
Based Scratch on the Topic of Cartesian Coordinatesto Improve Middle School

Student Understanding of Concepts.

Mathematics is a very important subject in school. This is because it plays a role in
solving everyday problems. One of the mathematicstopics is Cartesian coordinates.
During the mathematics learning process, some teachers only use books and are
equipped with learning tools such as whiteboards and Powerpoint. In terms of
Cartesian coordinates, the Scratch application is the most appropriate solution to
overcome the problems faced by students and teachers because the Scratch
application displays images along with explanations compared to Geogebra. This
research aims to determine the design of the Scratch learning media and also
determine students' abilities after using the Scratch media. This research is a type
of Research and Development (R&D) research. The research development
procedure uses the ADDIE model. The ADDIE model pioneered by Branch has five
stages of the ADDIE model including Analyze, Design, Develop, Implement, and
Evaluate. The results of the validation carried out by material expert validators,
media expert validators, teachers, User Acceptance Testing (UAT) validation and
also users show that the learning media created is suitable for use in the learning
process. After students learn using Scratch learning media, students are given five
questions. Based on the results of the post test, out of a total of 7 students, there
were 6 students who were declared complete in learning success. By considering
the calculation of classical completeness, it can be concluded that learning media
Is 85.7% very effective in improving the ability to understand coordinate material.
Student learning outcomes are shown by an average score of 81.14.

Keywords: Learning Media, Scratch, ADDIE Model, Cartesian coordinates
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