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Abstrak  

Pentingnya kemampuan berpikir kritis dan computational thinking di era society 5.0. pada era ini ditekankan 

pada teknologi dalam penggunaannya memecahkan masalah sosial dan meningkatkan kualitas diri. Upaya 

mengatasi tantangan tersebut diperlukan pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa melalui integrasi 
computational thinking dengan memanfaatkan aplikasi Scratch. Penelitian ini bertujuan ntuk mendeskripsikan 

proses pengembangan dan kelayakan dari media pembelajaran berbasis computational Thinking menggunakan 
Scratch  materi pecahan dalam mengupayakan kemampuan berpikir kritis siswa. Jenis penelitian ini 

menggunakan teori pada prosedur pengembangan model ADDIE. Tahap awal model ini yaitu analisis dengan 

analisis masalah, analisis materi, analisis kurikulum. Selanjutnya desain media dan perangkat pembelajaran. 
Media pembelajaran berbasis computational thinking menggunakan Scratch  divalidasi ahli dan diuji coba pada 

guru dan siswa guna memproses tahap development (pengembangan). Selanjutnya pada tahap implementation 

dilakukan pengimplementasian media pada kelas IV diperoleh data hasil pre-test dan post-test kemampuan 
berpikir kreatif. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN 15 Koto Baru, Dharmasraya. Dari hasil 

penelitian diperoleh hasil bahwa media pembelajaran berbasis computational thinking menggunakan Scratch  
dinyatakan valid dengan skor 4,1 kategori valid. Ditinjau dari segi kepraktisan, diperoleh data hasil angket 

penilaian guru sebesar 4,2 dan penilian siswa 4,7 dengan kategori praktis. Untuk hasil keefektifan ditinjau dari 

peningkatan hasil belajar kemampuan berpikir kritis pre-test dan post-test siswa dengan nilai uji n-gain sebesar 
0,65 pada kategori sedang. Sehingga penelitian ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu 

secara nyata meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan media ini mendorong integrasi teknologi 
secara luas dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci: Computational Thinking, Kemampuan Berpikir Kritis, Media Pembelajaran, Pecahan, Scratch 

 

Abstract 
In the era of Society 5.0, there's a strong emphasis on using technology to solve problems and enhance 
personal quality. To address these challenges, it's essential to develop students' critical thinking skills by 

integrating computational thinking through the use of the Scratch  application. This research aimed to describe 
the development process and feasibility of a Computational Thinking-based learning medium using Scratch  for 

fraction material, with the goal of fostering students' critical thinking skills. This study employed the ADDIE 

model development procedure. The initial stage of this model, Analysis, involved problem analysis, material 
analysis, and curriculum analysis. Subsequently, the Design phase focused on developing the media and 

learning tools. The Computational Thinking-based learning medium using Scratch  was then validated by 

experts and piloted with teachers and students to facilitate the Development stage. Following this, the 
Implementation phase involved implementing the medium in fourth-grade classes, where pre-test and post-test 

data on creative thinking ability were collected. This research was conducted with fourth-grade students at 
SDN 15 Koto Baru, Dharmasraya.The  research findings indicated that the Computational Thinking-based 

learning medium using Scratch  was declared valid, with a score of 4.1 in the valid category. From a 

practicality perspective, teacher assessment questionnaire data yielded a score of 4.2, and student assessments 
resulted in a score of 4.7, both falling into the practical category. Regarding effectiveness, an increase in 

critical thinking ability post-test scores compared to pre-test scores was observed, with an n-gain test value of 

0.65, categorizing it as medium effectiveness. Therefore, this research demonstrates that the developed medium 
significantly improved students' critical thinking skills and encourages the broad integration of technology into 

learning. 
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PENDAHULUAN  
Computational thinking adalah 

keterampilan yang memanfaatkan ber-

bagai pendekatan dari ilmu komputer, 

seperti memecah masalah (dekompo-

sisi), menemukan pola, menyederhana-

kan (abstraksi), dan merancang 

langkah-langkah (algoritma) (Maharani, 

2020; Megawati et al., 2023). Selain itu, 

computational thinking turut mengem-

bangkan kemampuan penalaran logis, 

matematis, dan mekanis, sembari 

mengintegrasikannya dengan wawasan 

terkini di bidang teknologi dan 

digitalisasi. (Astuti et al., 2023; Esteve-

Mon et al., 2020).  

Dari pendapat tersebut, dapat 

diartikan bahwa kemampuan compu-

tational thinking sangat penting untuk 

dimiliki oleh para siswa agar mampu 

menganalisis informasi, mengevaluasi 

argumen, serta mengambil keputusan 

dan memecahkan masalah secara logis 

dan bertanggung jawab. Namun, 

berbagai studi seperti PISA (Program 

for International Student Assessment) 

menunjukkan bahwa kemampuan 

berpikir tingkat tinggi (HOTS) (high 

order thinking skills)  yang salah satu-

nya adalah kemampuan computational 

thinking siswa masih rendah, sementara 

pemanfaatan teknologi dalam pembela-

jaran belum optimal dan cenderung 

terbatas sebagai sarana penyampaian 

informasi.  

Salah satu usaha sadar dalam 

mentransformasikan konsep teknologi 

digital dalam pembelajaran yaitu 

dengan penggunaan media Scratch . 

Media pembelajaran yang menggabung-

kan teknologi mampu mendorong siswa 

untuk aktif sehingga akan berdampak 
dalam membentu siswa memahami 

materi yang lebih baik dan menye-

nangkan (Filahanasari, 2023; 

Filahanasari et al., 2023; Purnomo & 

Suparman, 2020).  

Scratch  merupakan salah satu alat 

pembelajaran awal pemrograman yang 

dapat digunakan dalam pembuatan 

konten pendidikan, membuat proyek 

matematika dan ilmiah, serta menyim-

pulkan dan menvisualisasikan eksperi-

men (Widiningrum et al., 2021). 

Penggunaan Scratch dapat difokuskan 

dalam mengembangkan computational 

thinking dan juga kemampuan berpikir 

kritis (Widiningrum et al., 2021).  

Penelitian yang dilakukan oleh 

Satria et al., (2023) dan Irawan et al., 

(2023) dipaparkan bahwa media Scratch  

menggunakan materi persamaan kuadrat 

pada sekolah menengah sedangkan 

penelitian satria membahas materi per-

pindahan panas dengan sasaran maha-

siswa. Keduanya menyimpulkan bahwa 

media Scratch  mampu dijadikan 

sebagai salah satu alternatif media yang 

cukup baik untuk digunakan pada 

penyam-paian materi pembelajaran dan 

dapat meningkatkan pemahaman akan 

materi. Namun dari penelitian sebe-

lumnya belum ada yang mengembangan 

media berbantuan Scratch  yang dikait-

kan dengan computational thinking 

pada materi pecahan di sekolah dasar. 

Oleh karena itu, penelitian ini 

menawarkan solusi berupa pengemba-

ngan media pembelajaran berbasis 

computational thinking. Media ini 

dirancang secara sistematis untuk tidak 

hanya mengajarkan konsep compu-

tational thinking, tetapi juga secara 

eksplisit memandu siswa melalui 

tahapan berpikir kritis dalam konteks 

pemecahan masalah. 
Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan di SDN 15 Koto Baru, 

permasalahan yang timbul adalah ada-
nya ketidakmaksimalan proses pembe-

lajaran, sehingga siswa tidak optimal 

dalam memahami apa yang dipelajari. 

Kondisi ini mengakibatkan kompetensi 

yang diperoleh siswa kurang memadai 
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dan siswa kehilangan motivasi selama 

proses pembelajaran berlangsung. Salah 

satunya, pada pembelajaran pecahan, 

siswa terlihat belum memahami makna 

pecahan, tidak bisa mengartikan 

pecahan 
 

 
 sama dengan 

 

 
. Selanjutnya, 

ketergantungan siswa pada materi dari 

guru menyebabkan siswa kurang aktif 

dalam menggali informasi. Akibatnya, 

keterampilan berpikir kritis dan peme-

cahan masalah mereka belum berkem-

bang secara optimal sehingga ber-

potensi menurunkan pencapaian belajar. 

Materi pecahan ini merupakan 

salah satu materi penting dalam 

kehidupan sehari hari, contohnya untuk 

mengukur kain, membagi kue secara 

merata dan lain sebagainya. Sehingga 

peneliti menindaklanjuti permasalahan 

tersebut, memerlukan solusi salah 

satunya membuat media pembelajaran 

yang layak dan inovatif serta adanya 

peran guru sangat penting selama proses 

pembelajaran. Sehingga guru diarahkan 

harus dapat memilih strategi, 

pendekatan, dan media pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi.  

Merujuk pada hal diatas, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media pembelajaran 

dengan pendekatan computational 

thinking yang dikemas dalam platform 

Scratch  yang memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa di 

SDN 15 Koto Baru. Urgensi penelitian 

ini, dengan adanya rancangan media 

pembelajaran berbasis  computational 

thinking memanfaatkan aplikasi Scratch  

pada pembelajarani matematika SD 

dengan memanfaatkan teknologi diha-

rapkan menjadi salah satu usaha sadar 
dalam memulihkan permasalahan yang 

muncul serta upaya membentuk 

kemampuan berpikir kritis siswa.  

 

 

METODE 

Metode penelitian ini menggu-

nakan prosedur pengembangan ADDIE. 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 15 

Koto Baru dengan jumlah siswa 24. 

Model pengembangan ADDIE terdiri 

dari lima tahapan yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation dan 

Evaluation (Branch, 2009). Tahapan 

awal analyze yaitu menganalisis masa-

lah guna menemukan solusi yang sesuai 

dan melakukan kajian dalam meng-

identifikasi penyelesaiannya. Pada taha-

pan ini, dilakukan analisis masalah, 

kebutuhan, materi, kurikulum, dan 

karakteristik siswa. Analisis masalah 

dilakukan dengan wawancara guru dan 

siswa terhadap kebutuhan dan masalah 

yang mungkin muncul. Analisis materi 

dan kurikulum dilakukan dengan mela-

kukan pembedahan kurikulum yang 

digunakan pada sekolah dan menjabar-

kan tujuan pembelajaran pada materi 

yang dipilih yaitu materi pecahan. 

Tahapan design, difokuskan untuk 

membuat rancangan media pembela-

jaran yang dikemas dengan menginte-

grasikan computational thinking ber-

bantuan stracth guna meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

Prosedurnya berupa menyiapkan hal 

yang dibutuhkan seperti merancang 

mapping media, storyboard dan alur 

yang menjelaskan cara kerja media; dan 

menyusun evaluasi formatif desain 

dengan tujuan memvalidasi media, 

validasi desain, dan validasi instrumen 

lainnya yang digunakan dalam 

penelitian sebagai proses kegiatan untuk 

menilai media pembelajaran yang telah 

dirancang. Tahap development, langkah 

yang perlu dilakukan seperti produk 
dikembangkan sesuai saran yang 

diberikan validasi oleh ahli. Validator 

ahli sebanyak 4 dosen yang berada 

dilingkup FKIP dan FILKOM 

UNDHARI yaitu Dr. Estuhono, M. Pd, 
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Dr. Raimon Effendi, M.Kom, Dr. 

Gunawan Ali. Kom dan Dwi Novri 

Asmara, S. Pd., M. Si. Uji coba yang 

dilakukan pada tahap development yaitu 

uji coba perorangan dan uji coba 

kelompok kecil. Uji kelompok kecil 

dengan sasaran 2 orang guru kelas V di 

SDN 15 Koto Baru dan Uji coba 

kelompok kecil dilakukan dengan 

menguji produk pada sasaran 9 siswa 

kelas VB, dengan kriteria 2 siswa 

kemampuan tinggi, 2 siswa kemampuan 

sedang dan 2 siswa kemampuan yang 

rendah. Uji coba perorangan dan uji 

coba kelompok kecil ini bertujuan untuk 

melihat tingkat kepraktisan dan 

keterbacaan media yang telah 

dikembangkan. 

Tahap implementation, diperun-

tukkan guna mempersiapkan ling-

kungan belajar dan mengikutsertakan 

siswa didalamnya. Pada tahap ini 

produk diujicobakan dalam situasi nyata 

dengan pengajaran yang sesungguhnya. 

Pada tahap ini, peneliti menguji hasil 

keefektifan media yang telah 

dikembangkan dilihat dari hasil belajar 

siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Tahap evaluation, bertujuan untuk 

menilai kualitas dan proses produk yang 

dihasilkan. Evaluasi dilakukan untuk 

memperbaiki media disetiap tahap 

pengembanganya, memastikan media 

tersebut layak digunakan dalam proses 

pembelajaran selanjutnya. 

 

Tabel 1. Teknik pengumpulan data dan sumber data 

Jenis 

data 
Teknik Instrumen Hasil 

Sumber 

Data 

Kuan-

titatif 

Angket  Lembar Angket Skor validasi materi Validator 

 Skor penilaian guru Guru 

 Skor penilaian siswa Siswa 

 Skor angket persepsi siswa 

terhadap media 

Siswa 

Tes Soal tes berpikir kritis 

siswa 

Skor tes Siswa 

Kuali-

tatif  

Angket  Lembar Angket Validasi 

Lembar Angket Praktis 

Hasil angket validasi media 

Hasil Angket Praktis Guru 

dan Siswa 

Validator 

Guru dan 

Siswa 

Studi 

literatur 

 Kajian teori Literatur 

 Kategori hasil validasi Validator 

 

Instrumen pengumpulan data 

berupa lembar angket validasi untuk 

intrumen kevalidan (berupa lembar 

validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

media, lembar validasi instrumen tes 

kemampuan berpikir kritis, lembar 

validasi angket persepsi siswa); lembar 

penilaian untuk instrumen kepraktisan 

(berupa lembar penilaian guru dan 

siswa) dan instrumen keefektifan 

(berupa intrumen tes kemampuan 

berpikir kritis siswa dan instrumen 

persepsi siswa). Pada penelitian ini, data 

dianalisis melalui proses kevalidan 

produk, kepraktisan dan keefektifan. 

Analisis kevalidan media 

dilakukan dengan melihat kesimpulan 

akhir yang diberikan oleh validator 

berupa skor hasil penilaian ahli terhadap 

masing-masing kompenen menjadi dara 

kuantitatif. Adapun pedoman untuk 

menentukan klasifikasi interpretasi 

kedalam skala lima dihitung dengan 

menggunakan rumus (1) berikut:
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∑  
 (1) 

Adapun    =Jarak Interval;   =Skor 

Ideal;   =Skor terendah; dan  
∑  =Banyak kelas interval. Dengan 

demikian diperoleh klasifikasi inter-

pretasi penilaian kevalidan seperti yang 

tersaji pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Klasifikasi interpretasi 

penilaian kevalidan 

Interval Skor Kriteria 

𝑥 ≥ 4,2 

3,4 ≤ 𝑥 < 4,2 

2,3 ≤ 𝑥 < 3,4 

1,8 ≤ 𝑥 < 2,3 

𝑥 < 1,8 

Sangat baik 

baik  

Cukup baik 

Kurang baik 

Tidak baik 

Analisis kepraktisan diperoleh 

berdasarkan analisis data lembar 

penilaian guru (uji coba perorangan) 

dan data penilaian siswa (uji coba 

kelompok kecil). Skor penilaian 

dikonversikan menjadi data kuantitatif 

dengan skala lima. Dalam angket 

pertanyaan dibedakan menjadi dua jenis 

yaitu pertanyaan yang sifatnya positif 

dan pertanyaan bersifat negatif. Untuk 

pertanyaan positif, skor yang ditulis 

megikuti skor skala 1-5, namun untuk 

pertanyaan negatif berlaku kebali-

kannya. Adapun klasifikasi interval 

dihitung juga dengan menggunakan 

rumus (1). Berdasarkan hasil perhitu-

ngan, diperoleh klasifikasi interpretasi 

penilaian kepraktisan seperti yang 

tersaji pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Klasifikasi interpretasi 

penilaian kepraktisan 

Interval Skor Kriteria 

𝑥 ≥ 4,2 

3,4 ≤ 𝑥 < 4,2 

2,3 ≤ 𝑥 < 3,4 

1,8 ≤ 𝑥 < 2,3 

𝑥 < 1,8 

Sangat baik 

baik  

Cukup baik 

Kurang baik 

Tidak baik 

Analisis keefektifan media 

pembelajaran dilakukan terhadap hasil 

kompetensi belajar dan respon siswa. 

Kompetensi dalam penelitian ini adalah 

kemampuan berpikir kritis siswa dengan 

menggunakan media pembe-lajaran 

berbasis Computational Thinking meng-

gunakan Scratch. Soal kemampuan 

berpikir kritis disusun berupa soal 

uraian yang sesuai dengan indikator 

kemampuan berpikir kritis. Rubrik 

penilaian disusun dengan skala 1-2 

untuk setiap indikator kemampuan 

berpikir kritis dengan skor maksimal 

siswa untuk jawaban soal tes yaitu 100. 

Untuk mengukur tingkat 

kemampuan berpikir kritis siswa 

digunakan pretest dan posttest untuk 

melihat peningkatan pada kemampuan 

berpikir kritis siswa. Untuk mengukur 

peningkatan kemampuan berpikir kritis 

siswa digunakan uji gain. Perhitungan 

nilai gain digunakan untuk mengetahui 

seberapa besar peningkatan kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

( )  
(     ) (    )

(    )
 (3) 

Adapun ( ) = faktor gain; (     ) = 

skor rata-rata pertemuan akhir; (    ) = 

skor rata-rata pertemuan awal. Adapun 

kriteri peningkatan kemampuan berpikir 

kritis siswa dapat dilihat pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Klasifikasi interpretasi 

penilaian keefektifan 

Interval Kriteria 

 > 0,7 

0,3 ≤  ≤ 0,7 

 > 0,3 

Tinggi 

Sedang 

Rendah  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian pengem-

bangan ini meliputi deskripsi tentang 

proses pembuatan media pembelajaran 

berbasis Computational Thinking 

menggunakan Scratch  mata pelajaran 

matematika SD yang berfokus pada 
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upaya membentuk kemampuan berpikir 

kritis siswa; hasil penilaian ahli media 

dan materi terhadap media; tingkat 

persetujuan persepsi guru dan siswa; 

dan skor kemampuan berpikir kritis 

ditinjau dari pretest dan posttest. 

Analyze (Analisis) 

Langkah pertama dalam tahapan 

analisis ini berupa analisis masalah, 

analisis kebutuhan, analisis materi, 

analisis kurikulum, analisis karakteristik 

dari siswa. Analisis masalah ber-

dasarkan hasil wawancara guru dan 

siswa dengan temuan beberapa siswa 

hanya mampu menyelesaikan soal rutin 

yang mirip dengan contoh dibuku atau 

yang dicotohkan dari guru, selain itu 

belum beragam media khusus yang 

dapat diimplementasikan dalam pembe-

lajaran agar menunjang siswa dalam 

mengkontruksikan kemampuan berpikir 

kritis. Selanjutnya, hasil analisis  

kebutuhan berupa belum adanya media 

yang menunjang kemampuan berpikir 

kritis siswa dan dikarenakan beberapa 

siswa terlihat suka bermain game, maka 

diperlukan media yang merujuk 

bentuknya seperti game. Berdasarkan 

hasil analisis yang dilakukan diperoleh 

beberapa ringkasan seperti kurangnya 

kemampuan berpikir kritsis siswa 

sehingga Pembelajaran harus diperbarui 

untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis. 

Analisis materi diperoleh hasil 

bahwa materi yang diangkat pada 

penelitian ini yaitu pecahan. Pemilihan 

materi ini dikarenakan kemampuan 

berpikir kritis siswa dapat dibentuk 

pada materi ini. Analisis kurikulum 

dibentuk berdasarkan hasil diskusi 

dengan guru berupa penggunaan 
kurikulum merdeka yang saat ini sedang 

digunakan pada sekolah tersebut. 

Selanjutnya dalam menganalisis 

materi diidentifikasi materi yang 

menuntut kemampuan berpikir kritis 

dalam menyelesaikan permasalahan 

soal yang ada salah satunya materi 

bangun datar 

Design (Desain) 

Langkah desain dimulai dengan 

menyiapkan bahan dan materi yang 

diperlukan serta dibutuhkan dalam 

pembuatan media, membuat storyboard, 

menyusun instrumen evaluasi formatif 

desain, menghasilkan strategi pengu-

jian. Berikut ini rancangan media pada 

halaman pembukaan, muncul judul dan 

tombol untuk memulai pada tampilan 

menu utama. 

 

 
Gambar 1. Tampilan awal 

 

 
Gambar 2. Tampilan alur permainan 

 

 
Gambar 3. Tampilan petunjuk 
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Gambar 4. Tampilan aplikasi scratch 

Development (Pengembangan) 

Selanjutnya, validasi terhadap 

media dan small group test (uji coba 

terbatas). Validator terdiri dari empat 

dosen FKIP dan FILKOM UNDHARI. 

Validasi terhadap media terdiri dari 2 

aspek yaitu aspek media dan materi. 

Validator aspek media melakukan 

validasi menggunakan angket terbuka, 

yang memungkinkan validator untuk 

memberikan penilaian kualitatif pada 

setiap indikator pertanyaan. Hasil vali 

dasi aspek kemudian dijadikan pedoman 

dalam melakukan revisi. Selanjutnya, 

untuk hasil validasi materi dapat dilihat 

pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil validasi ahli materi 

No. Aspek yang dinilai Skor 

1 Kualitas isi dan tujuan 4 

2 Instruksional  4,2 

Rata-rata 4,1 

Kriteria  Baik 

 

Berdasarkan Tabel 5, terlihat 

bahwa hasil validasi materi pada media 

pembelajaran berbasis Computational 

Thinking menggunakan Scratch  mem-

peroleh skor rata-rata sejumlah 4,1 

dengan kategori baik. Usulan perbaikan 

terkait materi yaitu : revisi soal kuis dan 

materi agar lebih interaktif. Media yang 

telah dinyatakan layak selanjutnya dapat 

digunakan untuk penelitian setelah 

direvisi sesuai saran dari ahli. 

 

Setelah dinyatakan media layak 

digunakan, langkah selanjutnya dilaku-

kan small group test (uji coba terbatas) 

untuk melihat tingkat kepraktisan 

media. Uji coba ini terdiri dari dua 

tahap, pertama uji coba perorangan 

dengan sasaran 3 guru kelas V diikuti 

oleh uji coba kelompok kecil yang 

dilakukan terhadap 6 siswa kelas V. 

Hasil uji coba disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 6. Hasil penilaian guru  

No. 
Aspek yang 

dinilai 

Respon Guru 

Skor Kategori 

1 Kemenarikan 4,5 Sangat Baik 

2 
Kemudahan 

Penggunaan 
4,125 Baik 

3 Kualitas isi 4,25 Sangat Baik 

Rata-rata 4,293 Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 3, terlihat hasil 

penilaian guru telah mencapai skor 

4,293 menempatkannya dalam kategori 

sangat baik. Hal ini berarti media 

dikatakan praktis dan dapat digunakan 

dengan catatan revisi dari guru berupa 

perbaikan kalimat yang ambigu. Hasil 

penilaian siswa terhadap kepraktisan 

media dari uji coba kelompok kecil 

disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 7. Hasil penliaian siswa 

No. 
Aspek yang 

dinilai 

Respon Guru 

Skor Kategori 

1 Kemenarikan 4,725 Sangat Baik 

2 
Kemudahan 

Penggunaan 
4,675 Sangat Baik 

Rata-rata 4,7 Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 4, penilaian siswa 

menunjukkan nilai 4,7 dengan kategori 

sangat baik, yang berarti media siap 

dipakai. 

 

Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini dilakukan proses 

pembelajaran di kelas penelitian dengan 

menggunakan media pembelajaran 
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berbasis Computational Thinking meng-

gunakan Scratch  yang melibatkan 

siswa di kelas IV SDN 15 Koto Baru 

dengan jumlah 24. Pertemuan pertama 

dimulai dengan memaparkan rangkaian 

kegiatan pembelajaran dengan mene-

rapkan media pembelajaran berbasis 

Computational Thinking menggunakan 

Scratch . Selanjutnya diberikan soal 

pre-test untuk mendapatkan nilai awal 

dari kemampuan berpikir kritis siswa. 

Pada pertemuan selanjutnya pem-

belajaran dimulai dengan siswa diarah-

kan untuk belajar berkelompok. Siswa 

diminta memulai pembelajaran melalui 

media pembelajaran berbasis Computa-

tional Thinking menggunakan Scratch  

dengan memperhatikan penyampaian 

materi, siswa diminta untuk menyimak 

dan mencatat hal hal pemting pada 

materi pecahan yang disampaikan. 

Siswa diajak berdiskusi agar memper-

kuat pemahaman materi, dilanjutkan 

dengan menyelesaikan misi pada media 

pembelajaran berbasis Computational 

Thinking menggunakan Scratch . 

Pada kegiatan ini, siswa dituntut 

untuk menyelesaikan soal-soal permasa-

lahan matematika yang tersedia pada 

media pembelajaran berbasis Computa-

tional Thinking menggunakan Scratch  

secara cepat dan benar. Siswa diberi 

kesempatan dan kebebasan dalam 

menyelesaikan soal dengan berbagai 

cara dan metode penyelesaian. Untuk 

pertemuan selanjutnya kegiatannya 

masih sama namun pada pertemuan 

terakhir ditambahkan dengan pemberian 

angket persepsi dan posttest kemam-

puan berpikir kritis. Dalam menyele-

saikan soal kemampuan berpikir kritis 

siswa diperbolehkan menggunakan 
berbagai cara penyelesaian tetapi tidak 

diperkenankan menyontek. Hasil tes 

kemampuan berpikir kritis siswa dapat 

dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 8. Hasil pre-test dan post-test 

 Skor Pretest Skor Posttest 

Jumlah 253 417 

Rata-rata 8,4 13,9 

Uji n-gain 0,65 (kategori sedang) 
 

Terlihat pada Tabel 8 bahwa 

selisih skor rata-rata kemampuan ber-

pikir kritis siswa sebesar 5,5 dengan 

nilai uji n-gain sebesar 0,65 dengan 

kategori peningkatan keefektifan 

sedang. Artinya, baik sebelum maupun 

sesudah mengaplikasikan dalam proses 

pembelajaran dengan media pembela-

jaran berbasis Computational Thinking 

menggunakan Scratch, kemampuan 

berpikir siswa meningkat. 
 

Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini dilakukan perbai-

kan media pembelajaran berbasis 

Computational Thinking menggunakan 

Scratch  disetiap tahapannya. Evaluasi 

ini dilkaukan secara menyeluruh 

terhadap seluruh tahapan pengemba-

ngan yang telah dilaksanakan. Evaluasi 

berupa evaluasi formatif terlihat pada 

bagian perbaikan media dan perangkat-

nya dan evaluasi sumatif dengan hasil 

perolehan data uji coba sebagai aspek 

pratis dan hasil kemampuan berpikir 

kritis sebagai penilaian aspek efektif.  

Berdasarkan hasil validasi 

materi diperoleh skor rata-rata sebesar 

4,1 dengan valid kategori baik. Adapun 

untuk kepraktisan diperoleh skor akhir 

sebesar  4,293  dari penilaian guru 

(masuk dalam kategori sangat baik) dan 

4,7 dari penilaian siswa (masuk dalam 

kategori sangat baik). Berdasarkan 

kedua hasil tersebut, media siap dipakai 

dalam pembelajaran. Terakhir, untuk 

hasil uji keefektifan diperoleh dilihat 

selisih skor rata-rata kemampuan 

berpikir kritis siswa sebesar 5,5 dengan 

nilai uji n-gain sebesar 0,65 dengan 

kategori sedang. Hasil tersebut guna 

melihat kelayakan media yang 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 515-526   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.13484 

 

| 523 

 

 

dirancang yang selanjutnya bisa dikem-

bangkan kembali media agar mempe-

roleh hasil yang lebih baik dan terdapat 

gap pembeda (Filahanasari, 2023). 

Kualitas dari kelayakan media 

pembelajaran berbasis Computational 

Thinking menggunakan Scratch  ditin-

jau dari tiga segi yaitu kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan. Kevalidan 

dapat dilihat berdasarkan hasil penilaian 

validasi ahli media dan materi.. 

Kepraktisan diperoleh dari skor 

penilaian dari guru dan siswa setelah 

mencoba menggunakan media pembela-

jaran berbasis Computational Thinking 

menggunakan Scratch. Nieveen (1999) 

menyatakan bahwa media dianggap 

valid jika didasari oleh teori rasional 

yang solid dan terdapat konsistensi in-

ternal antara bagian-bagian dari produk 

yang dikembangkan. 

Kebermanfaatan media yang 

telah didesain dirasakan oleh pengguna 

guru dan siswa sebagai subjek uji coba. 

Penilaian guru diukur dengan tiga aspek 

menarik, mudah digunakan dan aspek 

kualitas isi. Hasilnya diperoleh sebesar 

4,5. Penilaian siswa diukur dengan dua 

spek menarik dan mudah digunakan, 

dengan nilai sebesar 4,675. Dengan 

demikian hasil kepraktisan dengan 

kategori sangat praktis. Dalam proses 

pembelajaran, guru dan siswa dapat 

menggunakan media yang telah 

dinyatakan praktis (Darniyanti et al., 

2023; Filahanasari et al., 2022). 

Kevalidan dan kepraktisan 

sebagai pondasi pada produk media 

Computational Thinking menggunakan 

Scratch telah melewati tahap validasi 

ahli dan uji coba praktis (guru dan 

siswa) dengan hasil yang sangat 
memuaskan (skor kepraktisan guru 4,5; 

siswa 4,675), sesuai dengan kriteria 

Nieveen (1999). Kevalidan yang 

didasari teori rasional yang solid (CT 

untuk berpikir kritis) dan kepraktisan 

yang tinggi menjadi faktor prasyarat 

yang menjamin bahwa media ini siap 

dan mudah digunakan di lapangan, 

sehingga memungkinkan implementasi 

yang optimal. 
Dari hasil penilaian kemampuan 

berpikir kritis diperoleh skor n-gain 

sebesar 0,65 pada kategori sedang. Atas 

tercapainya hasil peningkatan nilai 

kemampuan berpikir kritis siswa setelah 

memanfaatkan media pembelajaran 

Computational Thinking menggunakan 

Scratch  sebagai sumber belajar siswa 

mengartikan bahwa media tersebut 

dapat dikatakan efektif.  

Hasil penelitian ini menjelaskan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

Computational Thinking menggunakan 

Scratch  secara efektif mampu mening-

katkan kemampuan berpikir kritis 

siswa. Efektiviitas tersebut sejalan 

dengan hipotesis awal bahwa penerapan 

Computational Thinking yang sistematis 

dan kontekstual mampu mendukung 

capaian hasil belajar siswa. Hal ini juga 

sejalan dengan penelitian (Irawan, 

Kusumah, Saputri, et al., 2023; Putri et 

al., 2025; Septiana et al., 2024) 

keberadaan media pembelajaran yang 

interaktif mampu meningkatkan minat 

belajar siswa sehingga juga sejalan akan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal 

ini sesuai dengan fungsi media pembe-

lajaran (Nurhalizah & Jayanti, 2023; 

Nuursya’baani et al., 2023), yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang baik dapat secara signifikan 

mengurangi kesulitan untuk memahami 

materi pelajaran. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa dengan adanya media 

pembelajaran berbasis Computational 

Thinking menggunakan Scratch  upaya 
membentuk kemampuan berpikir kritis 

siswa sudah diapresiasi dengan baik 

oleh siswa dan guru. 
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Computational Thinking sebagai 

Pendorong Berpikir Kritis, dengan 

tersedianya media yang valid dan 

praktis, siswa dapat terlibat langsung 

dalam aktivitas yang menuntut peme-

cahan masalah secara terstruktur meng-

gunakan prinsip-prinsip Computational 

Thinking (dekomposisi, abstraksi, pe-

ngenalan pola) (Prihandini et al., 2023). 

Proses inilah yang berfungsi sebagai 

mekanisme katalis untuk mengasah 

kemampuan berpikir kritis mereka. 

Peningkatan kemampuan berpikir 

kritis terbukti melalui skor N-Gain 

sebesar 0,65 (kategori sedang). Kategori 

"sedang" ini, dalam konteks intervensi 

pembelajaran, sudah mengindikasikan 

adanya efektivitas yang nyata. Pening-

katan ini membuktikan bahwa media 

Computational Thinking berbasis 

Scratch berfungsi efektif sesuai dengan 

fungsinya, yaitu mengurangi kesulitan 

siswa dalam memahami materi dan 

mengembangkan keterampilan kognitif 

tingkat tinggi (Nurhalizah & Jayanti, 

2023; Nuursya’baani et al., 2023). 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis 

Computational Thinking yang dikemas 

dalam aplikasi Scratch  berupa media 

pembelajaran berbasis game dengan 

materi yang digunakan yaitu pecahan. 

Media ini beralur permainan petua-

langan dengan isi materi dan 4 stage 

permainan yang berisikan soal- soal 

pecahan yang bertingkat. Media ini juga 

meningkatkan motivasi dan minat siswa 

selama pembelajaran berlangsung 

menggunakan game ini. 

Media pembelajaran berbasis 

Computational Thinking menggunakan 
Scratch  upaya membentuk kemampuan 

berpikir kritis siswa yang telah 

dikembangkan telah memenuhi tiga 

kriteria kelayakan media ditinjau dari 

segi kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan. Kevalidan media dilihat 

dari hasil validasi media dan materi 

dengan kesimpulan media dikatakan 

valid dan dapat dipakai dalam proses 

kegiatan pembelajaran. 

Kepraktisan media diperoleh 

dari nilai penilaian guru dan siswa 

dengan kategori praktis. Keefektifan 

ditinjau dari hasil tes kemampuan 

berpikir kritis siswa dengan perolehan 

rata-rata nilai pretest  8,4 dan posttest 

13,4 dengan peningkatan yang terlihat 

berdasarkan selisih kenaikan nilai. Hal 

ini diartikan media efektif. 

Media ini selanjutnya memper-

lihatkan bahwa mengembangkan media 

pembelajaran yang interaktif dapat 

berupa belajar sambil bermain. 

Sehingga dapat dikembangkan lagi 

dengan materi yang lainnya. Saran yang 

dapat peneliti paparkan media pembe-

lajaran sebaiknya dimanfaatkan lebih 

jauh sebagai sumber belajar tamba-

han di lain kelas oleh guru.  Saran ini 

ditunukan kepada berbagai pihak terkait 

agar hasil penelitian media berbasis 

Computational Thinking menggunakan 

scratch ini dapat dioptimalkan dan 

dikembangkan lebiih lanjut seperti guru 

mata pelajaran lain disarankan untuk 

mengadopsi dan memanfaatkan media 

ini sebagai alternatif sumber belajar dan 

bagi peneliti lainnya disarankan untuk 

melakukan penelitian lanjutan dengan 

skala uji coba yang lebih besar. 
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