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Abstrak 

Di era society 5.0, perkembangan teknologi membuka peluang besar untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Salah satu caranya adalah dengan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif pada materi 

persamaan kuadrat menggunakan Scratch sekaligus menguji kelayakan. Metode yang digunakan untuk 

pengembangan media ini adalah penelitian pengembangan (RnD) menggunakan model 4D, yang terdiri 

dari define, design, develop, dan disseminate. Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan 

ini adalah multimedia interaktif yang dapat diakses secara online melalui laman Scratch. Berdasarkan 

penilaian dari lima orang pakar di bidang pendidikan matematika, multimedia berbasis ICT, dan evaluasi 

pembelajaran menunjukkan bahwa media yang dikembangkan menggunakan Scratch tersebut sangat 

layak untuk digunakan, baik dari aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa, maupun komunikasi visual. 

Scratch yang memiliki fungsi utama untuk membuat game dan animasi, ternyata juga dapat dimanfaatkan 

untuk membuat multimedia pembelajaran yang interaktif. Sejalan dengan itu, tulisan ini menyarankan 

pemanfaatan Scratch untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi lainnya sekaligus menguji 

efektivitas penggunaan media tersebut dalam meningkatkan kemampuan matematika dan computational 

thinking siswa. 

 

Kata kunci: Computational thinking; multimedia interaktif; pembelajaran digital; Scratch; society 5.0 

 

Abstract 

In the era of society 5.0, technological developments open up great opportunities to improve the quality 

of learning. One way is to develop interactive learning multimedia. This study aims to develop interactive 

multimedia learning on quadratic equation material using Scratch and its testing feasibility. The method 

used for the development of this media is development research (RnD) using the Four-D Model (define, 

design, develop, and disseminate). The product produced through this development research is interactive 

multimedia which can be accessed online via the Scratch page. The assessment of five mathematics 

education experts, ICT-based multimedia, and learning evaluation shows that the media developed using 

Scratch is very suitable for learning design, engineering aspects, and visual communication. Scratch, 

which has the primary function of making games and animations, can also be used to create interactive 

multimedia learning. In line with that, this paper suggests using Scratch to develop learning media on 

other materials and test the effectiveness of using these media in improving students' mathematical and 

computational thinking skills. 
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PENDAHULUAN 

Era society 5.0 menandai 

perkembangan teknologi yang sangat 

pesat, di mana teknologi menjadi bagian 

yang tidak terpisahkan dalam kehidupan 

sehari-hari. Dalam dunia pendidikan, 

teknologi memiliki potensi besar untuk 

membantu dan memfasilitasi proses 
pembelajaran, terutama dengan adanya 

multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif adalah media pembelajaran 

yang menggabungkan teknologi dan 

pembelajaran yang aktif, sehingga dapat 

membantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik dan menyenangkan.  

Beberapa penelitian sebelumnya 

telah melakukan pengembangan 

multimedia interaktif untuk mendukung 

proses pembelajaran. Pengembangan 

multimedia interaktif sebagian besar 

dilakukan menggunakan software 

Macromedia Flash (Wahyuni dkk., 

2019; Yunarti dkk., 2022). 

Pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif yang dikembangkan 

menggunakan Macromedia Flash 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan penyelesaian masalah 

(Arifin dkk., 2021), motivasi belajar 

(Asmianto dkk., 2022), hasil belajar 

(Sujarwo dkk., 2022), kreativitas siswa 

(Trilaksono dkk., 2018), dan  prestasi 

belajar matematika (Irawan & Suryo, 

2017).  

Salah satu kekurangan 

Macromedia Flash adalah kebutuhan 

spesifikasi komputer atau laptop yang 

tinggi dan sering terjadi crash dalam 

pembuatannya (Aminudin dkk., 2020). 

Kelemahan lainnya adalah Macromedia 

Flash merupakan produk berbayar, 

sehingga para pengguna harus membeli 

lisensi terlebih dahulu sebelum 

menggunakannya. Bahkan, sejak akhir 

tahun 2020, Macromedia Flash tidak 

lagi dapat diakses melalui web (Muñoz 

dkk., 2022). 

Kelemahan yang ada pada 

Macromedia Flash dapat di atasi 

dengan menggunakan platform lain 

yang tidak berbayar dan sekaligus dapat 

disebarluaskan secara online dengan 

mudah, yaitu menggunakan Scratch.  

Scratch adalah alat untuk pembelajaran 

awal pemrograman, tetapi juga untuk 

membuat konten pendidikan dan 

hiburan, membuat proyek matematika 

dan ilmiah, menyimulasikan dan 

memvisualisasikan eksperimen 

(Iskrenovic-Momcilovic, 2020). 

Kelebihan media pembelajaran 

menggunakan Scratch adalah para siswa 

dapat melihat koding yang digunakan 

untuk membuat media (Dohn, 2020; 

Moreno-León & Robles, 2016). Selain 

itu, siswa juga dapat melakukan 

simulasi menggunakan Scratch 

(Kurniawati dkk., 2016). Namun 

demikian, belum banyak dilakukan 

pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan Scratch khususnya pada 

materi persamaan kuadrat.  

Beberapa studi pemanfaatan 

Scratch lebih difokuskan pada upaya 

untuk mengembangkan computational 

thinking siswa (Rodríguez-Martínez 

dkk., 2020). Studi lain juga 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Scratch dapat meningkatkan motivasi, 

keaktifan pembelajaran, kesenangan, 

dan kemungkinan mempelajari konsep 

matematika lainnya (Saez-Lopez dkk., 

2022). Scratch juga terbukti mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematika siswa (Afrilianto 

dkk., 2022). Hasil positif lainnya juga 

ditunjukkan pada hasil studi Iskrenovic 

Momcilovic (2020) yang menunjukkan 

bahwa pembelajaran geometri 
menggunakan Scratch lebih menarik 

bagi siswa jika dibandingkan dengan 

media pembelajaran tradisional lainnya. 

Berpijak dari uraian tersebut, 

perlu dikembangkan multimedia 
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interaktif pada materi persamaan 

kuadrat dengan menggunakan Scratch. 

Tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan suatu produk berupa 

media pembelajaran interaktif pada 

materi persamaan kuadrat yang disusun 

menggunakan Scratch. Media 

pembelajaran berbasis Scratch ini dapat 

digunakan oleh para siswa untuk 

memahami materi terkait persamaan 

kuadrat sekaligus melakukan simulasi 

dalam mencari akar-akar persamaan 

kuadrat. Selain itu, siswa juga dapat 

melakukan berbagai uji coba dalam 

menyelesaikan contoh soal yang 

diberikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian pengembangan yang 

dilakukan ini menggunakan model 4D 

yang dikembangkan oleh Thiagarajan 

dkk (1974). Pengembangan 

menggunakan model 4D ini terdiri dari 

4 stage, yaitu define, design, develop, 

dan disseminate. Secara teknis, define 

merupakan tahap pertama yang 

bertujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan keperluan pengajaran. 

Pada tahap ini terdapat lima langkah, 

yaitu front-end analysis, learner 

analysis, task analysis, concept 

analysis, dan specifying instructional 

objectives. Design merupakan tahap 

kedua yang bertujuan untuk membentuk 

prototipe bahan pengajaran. Tahap 

kedua ini terdiri dari empat langkah, 

yaitu constructing criterion referenced, 

media selection, format selection, and 

initial design. Develop merupakan tahap 

ketiga yang bertujuan untuk 

memodifikasi prototype yang sudah 

dirancang pada stage sebelumnya. 

Tahap ketiga ini terdiri dari dua tahap, 

yaitu expert appraisal dan 

developmental testing. Setelah 

dilakukan ketiga tahap sebelumnya, 

tahap terakhir adalah disseminate. 

Disseminate merupakan tahap keempat 

yang bertujuan untuk mempublikasikan 

atau mendistribusikan produk yang 

sudah berhasil dikembangkan. Tahap 

terakhir ini terdiri dari tiga langkah 

sebelum disebarkan, yaitu 

developmental testing, validation 

testing, dan packaging. Tahapan 

operasional penelitian pengembangan 

beserta produk yang dihasilkan pada 

penelitian ini tersaji pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian Pengembangan Menggunakan Four-D Model 
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Kelayakan media pembelajaran 

interaktif ini ditentukan melalui 

penilaian pakar yang melibatkan lima 

orang ahli. Pemilihan kelima ahli ini 

didasarkan pada bidang keahlian yang 

relevan, yaitu ahli di bidang pendidikan 

matematika, ahli media pembelajaran 

berbasis ICT, dan ahli evaluasi 

pembelajaran sebagaimana tercantum 

pada Tabel 1. Validasi yang dilakukan 

oleh para ahli mencakup tiga aspek, 

yaitu aspek desain pembelajaran, aspek 

rekayasa, dan aspek komunikasi visual. 

 

Tabel 1. Daftar Validator dan Bidang 

Keahliannya. 
No Inisial Bidang Keahlian 

1 HW Pendidikan Matematika 

2 RA Media Pembelajaran Berbasis 

ICT 

3 EI Pendidikan Matematika 

4 VS Pendidikan Matematika 

5 RA Evaluasi Pendidikan 

 

Selanjutnya, data hasil penilaian 

dari para pakar dianalisis menggunakan 

rumus Aiken sebagaimana tercantum 

pada persamaan 1. 

 
 1

s
V

n c





 (1) 

Di mana   adalah indeks 

kesepakatan penilai,         dengan 

   adalah skor pilihan penilai dan    
adalah skor terendah dalam kategori 

yang digunakan,   adalah banyaknya 

penilai, sedangkan   adalah skor 
penilaian tertinggi yang dapat dipilih 

(Sainuddin dkk., 2022). Interpretasi 

indeks Aiken yang dihasilkan 

berpedoman pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Interpretasi Indeks Aiken 
Indeks 

Validitas ( ) 
Interpretasi 

0 0,4V   Kurang layak/Kurang baik 

0,4 0,8V   Layak/Baik 

0,8 1V   Sangat layak/Sangat baik 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sesuai dengan model penelitian 

pengembangan yang digunakan, hasil 

penelitian pengembangan ini diuraikan 

dalam empat tahap sebagaimana 

tahapan pada Four-D Model sebagai 

berikut. 

 

Define 

Pada tahap pertama ini dilakukan 

kegiatan awal pengembangan yang 

terdiri dari lima langkah. Pertama, 

front-end analysis. Pada langkah 

analisis front-end ditemukan 

permasalahan pada materi persamaan 

kuadrat khususnya pada proses 

penentuan akar-akar persamaan kuadrat. 

Hasil penelusuran juga menunjukkan 

bahwa belum ada media pembelajaran 

pada materi menentukan akar 

persamaan kuadrat menggunakan 

Scratch, sehingga pengembangan media 

pembelajaran diperlukan. Kedua, 

learner analysis. Berdasarkan hasil 

analisis pembelajar diketahui bahwa 

target siswa pengguna media 

pembelajaran ini adalah para siswa 

SMA/Sederajat yang merupakan 

generasi alpa, sehingga sangat familier 

dengan penggunaan teknologi. Ketiga, 

task analysis. Pada langkah ini 

dilakukan identifikasi pengetahuan dan 

keterampilan utama yang harus 

dipahami oleh para siswa yang akan 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif ini. Keempat, concept 

analysis. Pada langkah ini dilakukan 

identifikasi konsep yang akan diajarkan, 

mengaturnya dalam hierarki, dan contoh 

yang relevan, yaitu yang terkait dengan 

konsep persamaan kuadrat dan prosedur 

menentukan akar-akar persamaan 

kuadrat. Kelima, specifying 

instructional objectives. Langkah 

terakhir pada tahap ini adalah 

menentukan tujuan instruksional media 

pembelajaran yang dikembangkan, yaitu 
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agar siswa mampu menentukan akar-

akar suatu persamaan kuadrat. 

 

Design 

Pada tahap kedua ini dilakukan 

empat langkah, yaitu constructing 

criterion referenced, media selection, 

format selection, and initial design. 

Hasilnya adalah pemilihan penyusunan 

media pembelajaran yang interaktif, 

dapat diakses dengan mudah secara 

online, dan sesuai dengan karakteristik 

generasi alpha, yaitu menggunakan 

Scratch. Langkah selanjutnya, 

dilakukan penyusunan flowchart 

pengembangan media pembelajaran 

sebagaimana tercantum pada Gambar 2. 

 

 

 
Gambar 2. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif Pada Materi Persamaan Kuadrat 

Menggunakan Scratch 

 

Gambar 2 menunjukkan algoritma 

yang digunakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Setelah 

melalui halaman start, pengguna 

disuguhkan enam menu secara 

bersamaan pada bagian atas, yaitu 

content, example, interactive 

simulation, quiz, reference, dan profile. 

Khusus pada menu simulasi, pengguna 

dapat melakukan simulasi untuk 

menentukan akar-akar dari suatu 

persamaan kuadrat secara berulang-

ulang sesuai kebutuhan. Sedangkan 

pada menu quiz, pengguna dapat 

menguji kemampuannya dalam 

menentukan akar-akar suatu persamaan 

kuadrat dan aplikasinya. Setelah selesai 

mengerjakan kuis, pengguna akan 

memperoleh informasi hasil kuisnya 

dan sekaligus umpan balik sesuai 

dengan skor yang didapatkan. 

 

Develop 

Pada tahap ini dilakukan 

pengembangan media secara langsung 

pada laman Scratch dengan mengacu 

pada alur yang tercantum pada Gambar 

2. Contoh proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif menggunakan 

Scratch tercantum pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Contoh Script Pada Penyusunan Multimedia Interaktif Menggunakan Scratch 

 

Kode dan Sprite lebih lengkap 

media pembelajaran yang dikembang-

kan sebagaimana tercantum pada 

Gambar 3 bisa diakses pada laman 

Scratch melalui tautan 

https://scratch.mit.edu/projects/6919824

81/editor/. Tampilan produk akhir 

berupa media pembelajaran interaktif 

pada materi persamaan kuadrat 

tercantum pada Gambar 4. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 4. (a) Tampilan halaman awal; (b) Tampilan menu utama 

 

Setelah proses penyusunan 

produk selesai, selanjutnya dilakukan 

validasi atau penilaian dari pakar. 

Validasi mencakup aspek desain 

pembelajaran, aspek rekayasa, dan 

aspek komunikasi visual. Penilaian 

dilakukan oleh lima orang pakar di 

bidang pendidikan matematika, media 

pembelajaran, dan evaluasi 

pembelajaran sebagaimana tercantum 

pada Tabel 1. Hasil penilaian dari para 

pakar dianalisis menggunakan rumus 

Aiken yang tercantum pada persamaan 

(1) tercantum pada Tabel 3, 4, dan 5. 

 

https://scratch.mit.edu/projects/691982481/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/691982481/editor/
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Tabel 3. Hasil Penilaian Pakar Terhadap Aspek Desain Pembelajaran 

No Indikator V-Aiken Kesimpulan 

1 Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 0,95 Sangat baik 

2 Relevansi tujuan pembelajaran dengan kurikulum 0,90 Sangat baik 

3 Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 0,95 Sangat baik 

4 Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 0,75 Baik 

5 Interaktivitas 0,70 Baik 

6 Pemberian motivasi belajar 0,70 Baik 

7 Kontekstualitas dan aktualitas 0,75 Baik 

8 Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 0,75 Baik 

9 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 0,95 Sangat baik 

10 Kedalaman materi 0,85 Sangat baik 

11 Kemudahan untuk dipahami 0,85 Sangat baik 

12 Sistematis, runut, alur logika jelas 0,90 Sangat baik 

13 Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 0,90 Sangat baik 

14 Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 0,90 Sangat baik 

15 Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 0,85 Sangat baik 

16 Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 0,70 Baik 

17 Ketepatan materi yang disajikan 0,90 Sangat baik 

18 Contoh soal yang disajikan 0,90 Sangat baik 

 Rata-rata 0,84 Sangat baik 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa 

secara umum kualitas media yang 

dikembangkan sangat baik dari aspek 

desain pembelajaran, sehingga layak 

untuk digunakan. Secara spesifik, media 

sangat baik apabila dilihat dari 

kejelasan tujuan pembelajaran, relevansi 

tujuan pembelajaran dengan kurikulum, 

cakupan dan kedalaman tujuan 

pembelajaran, kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran, kedalaman materi, 

kemudahan untuk dipahami, sistematika 

dan alur logika, kejelasan isi (uraian, 

pembahasan, contoh, simulasi, latihan), 

konsistensi evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran, dan ketepatan dan 

ketetapan alat evaluasi. Sedangkan pada 

indikator lain mendapatkan nilai baik, 

yaitu pada aspek ketepatan penggunaan 

strategi pembelajaran, interaktivitas, 

pemberian motivasi belajar, konteks-

tualitas dan aktualitas, kelengkapan dan 

kualitas bahan bantuan belajar, dan 

pemberian umpan balik terhadap hasil 

evaluasi. 

 

Tabel 4. Hasil Penilaian Pakar Terhadap Aspek Rekayasa/Pengembangan 

No Indikator V-Aiken Kesimpulan 

1 Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 

media pembelajaran 

0,85 Sangat baik 

2 Reliabel (andal) 0,70 Baik 

3 Maintainable  0,70 Baik 

4 Kebermanfaatan 0,85 Sangat baik 

5 Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 

pengembangan 

0,90 Sangat baik 

6 Kompatibilitas  0,80 Baik 

7 Reusable  0,85 Sangat baik 

 Rata-rata 0,81 Sangat baik 
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Tabel 4 menunjukkan bahwa 

secara umum kualitas media yang 

dikembangkan sangat baik dari aspek 

rekayasa atau pengembangan, sehingga 

layak untuk digunakan. Media yang 

dikembangkan sangat baik apabila 

dilihat dari efektif dan efisien dalam 

pengembangan maupun penggunaan 

media pembelajaran, kebermanfaatan, 

ketepatan pemilihan jenis aplikasi/soft-

ware/tool untuk pengembangan, dan 

reusable. Sedangkan pada indikator 

lainnya mendapatkan nilai baik, yaitu 

pada indikator reliabilitas, 

maintainable, kompatibilitas. 

 

Tabel 5. Hasil Penilaian Pakar Terhadap Aspek Komunikasi Visual 

No Indikator V-Aiken Kesimpulan 

1 Komunikatif (dapat diterima/sejalan dengan sasaran 0,95 Sangat baik 

2 Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 0,95 Sangat baik 

3 Sederhana dan memikat 0,95 Sangat baik 

4 Audio (narasi, sound effect, back sound, musik) 0,75 Baik 

5 Visual (layout design, typography, warna) 0,80 Baik 

6 Media bergerak (animasi, movie) 0,80 Baik 

7 Layout Interactive (ikon navigasi) 0,75 Baik 

 Rata-rata 0,83 Sangat baik 

 

Tabel 5 menunjukkan bahwa 

secara umum kualitas media yang 

dikembangkan sangat baik dari aspek 

komunikasi visual, sehingga layak 

untuk digunakan. Media yang 

dikembangkan sangat baik apabila 

dilihat dari tingkat komunikatif, kreatif 

dalam ide dan gagasan, sederhana dan 

memikat. Sedangkan pada aspek 

penggunaan audio, visual, animasi, dan 

ikon navigasi sudah baik. 

Hasil penilaian dan saran dari para 

pakar dijadikan dasar untuk 

memperbaiki media. Perbaikan 

dilakukan dengan penambahan motivasi 

belajar, soal yang kontekstual, dan 

pemberian umpan balik. Sebelum 

berlanjut pada tahap selanjutnya, 

dilakukan perbaikan media sesuai 

dengan hasil penilaian dan saran-saran 

dari para pakar. 
 

 

 

Disseminate 

Tahap terakhir dalam rangkaian 

proses pengembangan adalah 

mempublikasikan atau mendistribusikan 

produk yang sudah berhasil 

dikembangkan. Sebelum digunakan, 

media pembelajaran dinilai 

menggunakan aplikasi Dr. Scratch 

(http://www.drscratch.org) yang 

dikembangkan oleh Moreno dkk 

(Moreno-León dkk., 2015). Dr. Scratch 

merupakan aplikasi yang dikembangkan 

secara khusus untuk menilai suatu 

produk yang dikembangkan dari Scratch 

sekaligus memberikan sertifikat sesuai 

hasil penilaian tersebut. Hasil penilaian 

oleh Dr. Scratch menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dengan menggunakan 

Scratch memperoleh nilai 18 dari skor 

maksimal 21. Secara rinci, level, bad 
habit, sertifikat, dan juga level pada 

masing-masing aspek tercantum pada 

Gambar 5. 

 

http://www.drscratch.org/
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Gambar 5. Hasil penilaian media interaktif menggunakan aplikasi Dr. Scratch 

 

Gambar 5 menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan termasuk 

pada kelompok master, dengan tidak 

ditemukan bad habits. Sedangkan level 

media dapat dibedakan dalam tujuh 

konsep computational thinking. 

Pertama, aspek flow control 

mendapatkan level 2, yaitu telah 

menggunakan kode ―repeat‖ dan 

―forever‖. Kedua, aspek data 

representation mendapatkan level 3, 

yaitu telah menggunakan kode 

―operations on list‖. Ketiga, aspek 

abstraction mendapatkan level 2, yaitu 

telah menggunakan kode ―definition of 

blocks‖. Keempat, aspek user 

interactivity mendapatkan level 2, yaitu 

telah menggunakan kode ―key pressed, 

sprite clicked, ask and wait, mouse 

blocks‖. Kelima, aspek synchronization 

mendapatkan level 3, yaitu telah 

menggunakan kode ―Wait until, when 

backdrop change to, broadcast and 

wait‖. Keenam, aspek parallelism 

mendapatkan level 3, hal ini 

menunjukkan bahwa media telah 

menggunakan kode ―Two scripts on 

when I receive message, create clone, 

two scripts when %s is > %s, two 

scripts on when backdrop change to‖. 

Ketujuh, aspek logic mendapatkan level 

2, hal ini menunjukkan bahwa media 

telah menggunakan kode ―if else‖. 

Produk akhir berupa media 

pembelajaran interaktif pada materi 

persamaan kuadrat telah dipublikasikan 

dan dapat diakses secara online dari 

laman Scratch melalui 

https://scratch.mit.edu/projects/6919824

81 atau melalui website 

https://nawariide.com.  

Serangkaian kegiatan penelitian 

yang menggunakan empat tahap 

pengembangan model 4D, telah berhasil 

menghasilkan multimedia pembelajaran 

interaktif menggunakan Scratch yang 

baik. Hasil penilaian oleh pakar 

menunjukkan bahwa multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan 

sudah sangat baik atau sangat layak, 

baik dari aspek desain pembelajaran, 

aspek rekayasa, maupun komunikasi 

https://scratch.mit.edu/projects/691982481
https://scratch.mit.edu/projects/691982481
https://nawariide.com/
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visual. Bahkan, hasil evaluasi 

menggunakan aplikasi Dr. Scratch 

menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan telah mengelaborasi 

kemampuan computational thinking. 

Dr. Scratch menunjukkan bahwa total 

skor computational thinking dari 

aplikasi yang dikembangkan adalah 17 

dari total skor maksimal 21, sehingga 

dapat dikategorikan dalam kelompok 

Proficient/Master (Moreno-León & 

Robles, 2015). 

Beberapa kendala yang dihadapi 

para guru dalam membuat media 

pembelajaran interaktif dapat teratasi 

dengan memanfaatkan Scratch. Scratch 

dapat digunakan untuk mengembangkan 

media dengan mudah dan praktis tanpa 

memerlukan pemahaman ICT yang 

tinggi (Sáez-López dkk., 2016). Scratch 

juga memiliki kelebihan tanpa perlu 

instalasi pada perangkat sehingga tidak 

membutuhkan laptop atau komputer 

dengan spesifikasi yang tinggi. Oleh 

karena itu, Scratch dapat dimanfaatkan 

oleh semua kalangan termasuk yang 

tidak memiliki latar belakang 

pendidikan di bidang IT dan juga yang 

memiliki kemampuan ICT terbatas. 

Penelitian tentang media 

pembelajaran interaktif telah 

menunjukkan bahwa keberadaannya 

mampu secara efektif dalam 

meningkatkan minat (Ozdamli & Ercag, 

2018), motivasi belajar (Budiarta dkk., 

2016; Wahyugi & Fatmariza, 2021) dan 

hasil belajar matematika (Hakim & 

Windayana, 2016; Irawan & Suryo, 

2017). Namun demikian, studi yang ada 

kurang memberikan alternatif solusi 

untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif yang dapat 
dilakukan secara mudah. Penelitian ini 

memperlihatkan bahwa Scratch yang 

memiliki fungsi utama untuk membuat 

game dan animasi (Peppler & Kafai, 

2009), ternyata dapat dimanfaatkan 

untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran yang interaktif dan mudah 

diakses oleh peserta didik.  

Atas hasil penelitian yang 

memperlihatkan keberhasilan Scratch 

dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif, dapat dijadikan 

inspirasi untuk pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif 

serupa pada materi lainnya. Terlebih, 

melalui Scratch dapat dimanfaatkan 

untuk mengenalkan dan menanamkan 

computational thinking. Computational 

thinking merupakan proses berfikir yang 

terlibat dalam merumuskan masalah dan 

solusi mereka sehingga solusi yang 

dirumuskan dapat dilakukan secara 

efektif, baik oleh manusia, komputer, 

maupun keduanya (Wing, 2011), 

sehingga harus dikuasai oleh setiap 

orang sebagai keterampilan utama 

selain membaca, menulis, dan berhitung 

(Palts & Pedaste, 2020). Computational 

thinking menjadi salah satu kajian yang 

meningkat signifikan dalam beberapa 

tahun terakhir (Acevedo-Borrega dkk., 

2022; Bati, 2021; Chen dkk., 2018; 

Tekdal, 2021), bahkan beberapa negara 

sudah memasukkan kedalam kurikulum, 

seperti di Amerika Serikat, Spanyol, 

Tiongkok (Chen dkk., 2018) dan Inggris 

(Wilkerson dkk., 2020). 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Ternyata Scratch yang memiliki 

fungsi utama untuk membuat game dan 

animasi, juga dapat dimanfaatkan untuk 

membuat media pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran interaktif pada 

materi persamaan kuadrat yang 

dikembangkan menggunakan Scratch 

memiliki kualitas yang sangat baik 

sehingga layak digunakan.  Penilaian 

pakar menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan sudah sangat baik dari 

aspek desain pembelajaran, aspek 

rekayasa, dan komunikasi visual. 
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Penggunaan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik akan 

memungkinkan untuk meningkatkan 

motivasi, prestasi belajar matematika, 

dan bahkan computational thinking 

siswa. Studi ini terbatas pada proses 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif pada materi persamaan 

kuadrat dan validasinya. Sejalan dengan 

itu, diperlukan penelitian lanjutan yang 

menguji efektivitas media tersebut 

dalam meningkatkan kemampuan 

matematika maupun computational 

thinking. 
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