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Abstrak

Bangun ruang sisi datar adalah salah satu materi yang penting, hal ini dapat
dilihat dari adanya materi ini dalam capaian pembelajaran. Namun masih
ada siswa yang kesulitan dalam mempelajari materi tersebut. Salah satu
alasannya karena kurangnya penggunaan media pembelajaran. Tujuan dari
penelitian ini adalah mendeskripsikan tahapan pengembangan, pencapaian
pemahaman konsep dan respon siswa setelah menggunakan media
pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar menggunakan aplikasi
Scratch. Metode penelitian ini adalah Research and Development dan
prosedur pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Partisipan
penelitian ini adalah tujuh siswa dari salah satu SMP di Kota Bandung.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada tahap analisis ditemukan
adanya siswa yang mengalami kesulitan pada materi bangun ruang sisi
datar. Pada tahap design dilakukan penyusunan pada materi tersebut dan
pembuatan storyboard. Pada tahap development, pembuatan media mulai
dikerjakan kemudian hasil validasi menunjukkan bahwa media tersebut
layak digunakan. Pada tahap implementation dilakukan uji coba dan pada
tahap evaluasi ditemukan bahwa ketercapaian pemahaman konsep setelah
menggunakan media dikategorikan tinggi serta siswa memberikan respons
yang positif terkait media pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, media
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran di Sekolah. Selain itu media pembelajaran dapat
diujicobakan kepada partisipan yang lebih banyak lagi.

Kata kunci : bangun ruang sisi datar, Scratch

Abstract
Three-dimensional solids with flat surfaces constitute an important topic in
mathematics, as reflected in their inclusion within the learning outcomes.
However, some students still experience difficulties in understanding this
material, partly due to the limited use of instructional media. This study
aims to describe the stages of development, the level of conceptual
understanding achieved, and students’ responses after using a learning
medium for this topic developed through the Scratch application. The
research employed a Research and Development design using the ADDIE
model as the development framework. The participants were seven
students from a junior high school in Bandung. The results indicate that
the analysis phase revealed persistent challenges among learners in
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understanding the topic. During the design phase, the instructional content
was organized and a storyboard was developed. In the development phase,
the learning medium was constructed, and subsequent validation
confirmed its appropriateness for instructional use. The implementation
phase involved a field trial, while the evaluation phase demonstrated that
students’ conceptual understanding reached a high level after using the
medium. In addition, students conveyed positive responses regarding the
instructional tool. Therefore, the product can serve as an alternative
instructional tool in schools, and it may be further tested with a larger
group of participants.

Keywords : three-dimensional solids, Scratch

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berangkat dari
pengalaman manusia (Rahmah, 2013) dan berperan penting dalam memecahkan
berbagai permasalahan kehidupan sehari-hari (Rosdiana dkk., 2018; Sholihah &
Afriansyah, 2017). Salah satu materi matematika yang memiliki keterkaitan erat
dengan kehidupan sehari-hari adalah bangun ruang sisi datar (Awwalin, 2021; Putro &
Setyadi, 2022; Sahara & Nurfauziah, 2021; Ulpa dkk., 2021). Hal ini dapat dilihat dari
banyaknya benda di sekitar yang menerapkan konsep bangun ruang sisi datar. Selain
itu, materi bangun ruang sisi datar juga tercantum dalam capaian pembelajaran, yang
menunjukkan bahwa materi tersebut memiliki peranan penting untuk dikuasai oleh
siswa.

Namun, pada kenyataannya masih terdapat siswa yang mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar (Badraeni dkk., 2020; Fahlevi &
Zanthy, 2020; Nursyamsiah dkk., 2020; Putro & Setyadi, 2022). Kesulitan yang
dialami siswa antara lain kurangnya pemahaman konsep (Badraeni dkk., 2020; Lestari
dkk., 2023), belum menguasai rumus volume dan luas permukaan (Awwalin, 2021),
serta kesulitan dalam membayangkan bentuk bangun ruang sisi datar (Chintia dkk.,
2021; Nursyamsiah dkk., 2020).

Salah satu faktor yang menyebabkan kesulitan tersebut adalah minimnya
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran (Mulyati & Evendi,
2020; Saputro dkk., 2021). Padahal, media pembelajaran merupakan unsur penting
dalam kegiatan belajar mengajar (Mukarromah & Andriana, 2022; Novita & Sundari,
2020; Sapriyah, 2019). Melalui penggunaan media pembelajaran, konsep-konsep yang
bersifat abstrak dapat divisualisasikan dengan lebih konkret (Bagasputera dkk., 2023;
Novita & Sundari, 2020) serta mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran (Bagasputera dkk., 2023; Mukarromah & Andriana, 2022).

Media pembelajaran memiliki berbagai bentuk, salah satunya adalah game
edukasi (Kurniawarsih & Rusmana, 2020). Game banyak disukai oleh anak-anak
karena bersifat menyenangkan (Hasanah dkk., 2021). Selain itu, game memiliki
karakteristik berupa unsur khayalan, tantangan, dan rasa ingin tahu yang dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar (Citra & Rosy, 2020; Daniar dkk., 2022;
Putri & Airlanda, 2020). Dalam konteks pembelajaran, penggunaan game terbukti
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Nabilah dkk., 2023; Tiana dkk., 2021).
Peningkatan motivasi belajar tersebut berdampak positif terhadap kemampuan
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pemahaman konsep siswa (Damayanti & Rufiana, 2020; Hikmah & Saputra, 2020).

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan dalam pengembangan game edukasi
adalah Scratch. Aplikasi Scratch tergolong mudah digunakan oleh pemula karena
menggunakan bahasa pemrograman yang sederhana (Sudihartinih dkk., 2021). Proses
pemrograman pada Scratch dilakukan dengan cara menyusun balok-balok perintah
yang telah tersedia sehingga lebih intuitif (Hardiansyah dkk., 2023). Selain itu, Scratch
menyediakan berbagai pilihan bahasa, termasuk bahasa Indonesia. Keunggulan
Scratch dalam pembelajaran materi bangun ruang sisi datar antara lain kemudahan
dalam mendesain bentuk bangun ruang, membuat animasi, serta menyisipkan video.
Dengan demikian, pengguna dapat melihat unsur-unsur bangun ruang secara lebih
jelas, termasuk animasi dalam menemukan rumus luas permukaan dan volume bangun
ruang.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji pengembangan media
pembelajaran matematika menggunakan aplikasi Scratch pada berbagai materi, antara
lain koordinat Kartesius (Emanuela & Sudihartinih, 2023), penyajian fungsi (Libryanti
& Sudihartinih, 2023), luas daerah segitiga (Sudihartinih dkk., 2021), persamaan
linear satu variabel (Lestari & Sudihartinih, 2022), bangun datar segiempat (Nuraeni
dkk., 2021), faktor persekutuan terbesar (Sudihartinih dkk., 2021), peluang (Siregar
dkk., 2024), perkalian aljabar (Yulianisa & Sudihartinih, 2022), dan bilangan cacah
(Bagasputera dkk., 2023). Hasil-hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan Scratch sebagai media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik, membantu visualisasi konsep matematika yang abstrak,
serta mendukung pemahaman konsep secara lebih mendalam, sehingga berpotensi
menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif di kelas.

Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian tersebut, belum ditemukan
penelitian yang secara khusus mengembangkan media pembelajaran materi bangun
ruang sisi datar menggunakan aplikasi Scratch. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan media pembelajaran,
pencapaian pemahaman konsep, serta respons siswa setelah menggunakan media
pembelajaran bangun ruang sisi datar berbasis aplikasi Scratch.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
prosedur pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Model ini terdiri dari
tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap
analysis dilakukan analisis dengan studi literatur dan studi lapangan untuk mengetahui
permasalahan pada materi bangun ruang sisi datar dan permasalahan yang dialami
siswa selama pembelajaran. Pada tahap design dilakukan penyusunan materi dan
pembuatan story board. Pada tahap development dilakukan pembuatan media
menggunakan aplikasi Scratch, validasi oleh ahli materi, ahli media, dan User
Acceptance Testing (UAT) untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang
telah dibuat. Pada tahap implementation dilakukan uji coba media oleh siswa di
sekolah. Tahap evaluatian dilakukan untuk mengetahui pencapaian pemahaman
konsep dan respon siswa, serta kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang
telah dibuat.

Partisipan pada penelitian ini adalah sekelompok siswa di salah satu SMP
Swasta di Kota Bandung. Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran
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Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah tes uraian, angket dan
wawancara. Tes uraian dilakukan untuk mengetahui pencapaian pemahaman konsep
siswa. Angket dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan respon siswa terkait media
pembelajaran yang telah dibuat. Sedangkan wawancara dilakukan untuk
mengonfirmasi jawaban tes uraian dan angket siswa.

Pada penelitian ini instrumen yang digunakan adalah soal tes dan angket respon
siswa. Hasil tes dihitung menggunakan rumus:

skor yang diperoleh
2k e makaimal " lﬂﬂ (MUCh“SOh, 2022)

nilai =

Kemudian, nilai dibandingkan dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM).
Pada sekolah tempat uji coba, KKM yang digunakan adalah 70. Jumlah siswa yang
tuntas mempengaruhi ketuntasan klasikal (KK) yang menjadi acuan dalam
ketercapaian pembelajaran. Adapun rumus ketuntasan klasikal adalah:

Jumlah siswe yang tuntas

KK x 100%

Jumlah seluruh siswa (Muchlison, 2022)

Adapun kriteria ketuntasan klasikal menurut Muchlison (2022) dapat dilihat
pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria ketercapaian pemahaman konsep

Rentang Skor Kriteria

KK> 85% Sangat tinggi
70% < KK <85% Tinggi

55% <KK <70% Cukup

40% < KK <55% Rendah

KK <40% Sangat rendah

Sedangkan untuk angket, skoring didasarkan pada skala likert. Skor yang
didapat dihitung menggunakan rumus:

skor yang diperoleh
oo e 0 100% (Elci dkk., 2021)

Persentase =

Adapun kategori kelayakan media menurut Elci dkk. (2021) dapat dilihat pada
tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kategori kelayakan media

Persentase Kategori
Persentase nilai > 80% Sangat layak

65% < Persentase nilai < 80% Layak

50% < Persentase nilai < 65% Kurang layak
35% < Persentase nilai < 50% Tidak layak
Persentase nilai < 35% Sangat tidak layak
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil pengembangan media pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar
menggunakan aplikasi Scratch sesuai dengan model pengembangan ADDIE adalah
sebagai berikut:
1. Analysis
Pada tahap ini, berdasarkan studi literatur ditemukan bahwa terdapat siswa yang
mengalami kesulitan dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar. Kesulitan
yang dialami siswa berupa siswa kurang mamahami konsep, belum terlalu
menguasai rumus volume dan luas permukaan, serta siswa kesulitan dalam
membayangkan gambar bangun ruang sisi datar. Berdasarkan studi lapangan
ditemukan bahwa terdapat siswa yang masih senang bermain dan memiliki motivasi
belajar yang rendah. Media pembelajaran juga kurang digunakan dalam kegiatan
belajar-mengajar. Karena itu dipilhlah satu aplikasi yang dapat digunakan dalam
pengembangan game edukasi yaitu Scratch. Aplikasi Scratch tergolong mudah
digunakan oleh pemula karena menggunakan bahasa pemrograman yang sederhana.
Proses pemrograman pada Scratch dilakukan dengan cara menyusun balok-balok
perintah yang telah tersedia sehingga lebih intuitif. Selain itu, Scratch menyediakan
berbagai pilihan bahasa, termasuk bahasa Indonesia. Keunggulan Scratch dalam
pembelajaran materi bangun ruang sisi datar antara lain kemudahan dalam
mendesain bentuk bangun ruang, membuat animasi, serta menyisipkan video.
Dengan demikian, pengguna dapat melihat unsur-unsur bangun ruang secara lebih
jelas, termasuk animasi dalam menemukan rumus luas permukaan dan volume
bangun ruang.
2. Design
Pada tahap ini dilakukan penyusunan materi berdasarkah hasil analisis pada
tahap sebelumnya. Dalam media pembelajaran, materi yang termuat adalah
unsur-unsur dan luas permukaan bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma
segitiga, limas segiempat dan limas segitiga). Pada tahap ini juga dilakukan
pembuatan storyboard seperti yang terlihat pada Gambar 1.

Visual Sketsa Audio
Dalam firame ini Backsound
terdapat Animasi Judul Voice Over
background Ilaver
dengan resolusi Motivasi

1024x768 dan
laver animasi

Visual Sketsa Audio
Dalam firame ini Backsound
terdapat Papan Pintu Voice Over

background laver || tulis
dengan  resolusi
1024x768, laver
animasi, karakter, || [pformasi
dan tombol

5 bangun ruang

pembuat

Gambar 1. Tampilan Storyboard
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Pembuatan materi bangun ruang sisi datar didasarkan pada buku matematika
kelas VII kurikulum merdeka (Tim Gakko Tosho, 2021) dan buku matematika kelas
VI kurikulum 2013 (As’ari dkk., 2017).

3. Development

Pada tahap ini dilakukan pembuatan media pada aplikasi Scratch seperti yang
terlihat pada Gambar 2. Media ini dijalankan dengan mengklik bendera hijau pada
pojok kiri atas. Selanjutnya ikuti perintah yang diminta oleh karakter. Pada tampilan
ruang bermain terdapat beberapa tombol yang dapat diklik, tombol gambar bangun
ruang untuk mempelajari materi yang diinginkan, tombol pintu untuk menuju
halaman game, tombol papan tulis untuk tampilan latihan soal, dan tombol guru
untuk mengetahui informasi terkait pembuat game.

=

e« DA 'A I i [ Ruang] Jaring- )
—_— — n

Bermai Jaring
. J

Gambar 2. Tampilan media pembelajaran Scratch

Dalam materi terdapat beberapa unsur yang diucapkan oleh karakter, juga dapat
melihat salah satu jaring-jaring yang dapat terbentuk, kemudian pengguna akan
diarahkan untuk mencari rumus dari luas permukaan bangun ruang, dan diakhiri
dengan contoh soal beserta pembahasannya. Dalam halaman game, pengguna dapat
memilih salah satu game yang tersedia yaitu game tangkap bangun ruang dan game
labirin. Setiap game terdiri dari tiga tingkat kesulitan yang dapat dicoba.

Pada tahap ini juga dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan User
Acceptance Testing. Adapun hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media dapat
dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4 berikut:

Tabel 3. Validasi materi

Validator ~ Persentase Kategori
1 86 % Sangat layak
2 76 % Layak
3 76 % Layak

144



Differential: Journal on Mathematics Education
Volume 3 Nomor 2, 139-153, Desember 2025 p-ISSN 3025-0595
DOI: 10.32502/differential.v3i2.1047 e-ISSN 3024-9767

Tabel 4. Validasi media

Validator Persentase Kategori
1 84 % Sangat layak
2 76 % Layak
3 80 % Layak

Dengan melihat data pada Tabel 3 dan Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa media
layak dari segi materi dan juga layak dari segi media. Selanjutkan hasil uji coba pada
User Acceptance Testing dapat dilihat pada Tabel 5 berikut:

Tabel 5. User Acceptance Testing

UAT  Persentase Kategori
1 97 % Sangat layak
2 80 % Layak
3 83 % Sangat layak
4 90 % Sangat layak
5 93 % Sangat layak
6 70 % Layak
7 87 % Sangat layak
8 77 % Layak
9 93 % Sangat layak
10 70 % Layak
11 90 % Sangat layak
12 93 % Sangat layak
13 77 % Layak
14 97 % Sangat layak

Dari tes terhadap pengguna media, dapat disimpulkan bahwa media layak untuk
digunakan. Adapun saran, komentar, dan tindak lanjut dapat dilihat pada Tabel 6
berikut.

Tabel 6. Komentar, saran, dan tindak lanjut

Nama Komentar dan saran Tindak lanjut
Validator =~ Tambahkan soal pada halaman Peneliti menambahkan soal
1 latihan soal. latihan yang sebelumnya satu
soal menjadi dua soal
Teks dan voice over terlalu cepat. Peneliti memperlambat teks dan
voice over
Warna pada teks terlalu cerah, Peneliti mengubah warna teks
hampir sama dengan warna latar menjadi lebih gelap
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Validator ~ Ukuran kubus menggunakan r. Peneliti mengubah ukuran
2 kubus menggunakan r (rusuk)
yang sebelumnya menggunakan
s (sisi)
Pada contoh soal siswa diminta Peneliti mengubah bagian pada
untuk mengerjakan terlebih dahulu,  contoh soal menjadi
baru muncul pembahasannya pembahasan dibuka setelah
mengklik jawaban. Sebelum
diubah, jawaban langsung
muncul
Kolom instruksi Scratch diisi Peneliti menuliskan deskripsi
deskripsinya pada kolom instruksi Scratch
Setting game labirin jika Peneliti mengubah setting pada
menyentuh garis jangan kembali ke  game labirin sehingga apabila
awal menyentuh garis, karakter tidak
kembali ke titik awal
Validator ~ Sehebat dan semenarik apapun Disesuaikan
3 media ajar yang digunakan, ruh
pembelajaran ada pada guru
Media yang digunakan menarik Disesuaikan
dan mampu membangun motivasi
belajar siswa lebih baik.
Pengguna  Terdapat suara yang bentrok Peneliti memeriksa dan
1 memperbaiki suara yang
bentrok
Pengguna Pada ruang bermain sebaiknya Peneliti mengubah posisi
2 posisi karakter diubah, sehingga karakter pada halaman ruang
tidak menutupi yang lain bermain
Pengguna Pada permainan labirin sebaiknya Peneliti memeriksa dan
3 dibuat agar karakternya tidak bisa memperbaiki eror pada game
menyentuh garis labirinnya, karena  labirin
ketika dicoba jalan melintasi garis
pembatasnya masih bisa
Pengguna  Scratch yang dibuat sudah bagus
4 dan kreatif
Pengguna  Suara backsound terlalu besar Peneliti mengecilkan suara
5 backsound
Pengguna  Sebaiknya untuk tangkap bangun Peneliti menambahkan cara
6 ruang juga bisa dikontrol mengontrol karakter, sehingga
menggunakan tanda panah pada karakter dapat dikontrol
keyboard menggunakan mouse atau tanda
panah pada keyboard
Pengguna  Pada ruang bermain, sebaiknya Peneliti menambahkan
7 diberi keterangan pintu untuk game  keterangan pada pintu dan
dan papan tulis untuk latihan soal papan tulis
Pengguna  Masih terdapat tombol yang eror Peneliti memeriksa dan
8 memperbaiki tombol yang eror
Pengguna  Game sudah bagus, interaktif,
9 menarik juga bangun-bangunnya

bisa gerak-gerak jadi membuat
anak mudah terbayang
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Pengguna  Terdapat suara yang bertabrakan Peneliti memeriksa dan

10 memperbaiki suara yang
bertabrakan

Pengguna Intonasi suara kurang jelas Peneliti memperbaiki intonasi

11 voice over

Pengguna  Volume suara karakter dan suara Peneliti membesarkan volume

12 backsound ada yang hampir sama voice over dan mengecilkan
volume backsound

Pengguna Intonasi suara kurang jelas Peneliti memperbaiki intonasi

13 voice over

Pengguna Pada ruang bermain, sebaiknya Peneliti menambahkan

14 diberi keterangan pintu untuk game  keterangan pada pintu dan

dan papan tulis untuk latihan soal

papan tulis

4. Implementation

Pada tahap ini dilakukan uji coba media pembelajaran di sekolah. Pembelajaran
dilakukan dengan pendekatan saintifik. Pembelajaran diawali dengan pemberian soal
pretes. Pada kegiatan inti pembelajaran diawali dengan mengamati permasalahan
bangun ruang sisi datar yang terdapat pada Scratch, kemudian dilanjutkan dengan
memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya mengenai permasalahan
tersebut. Apabila sudah tidak terdapat pertanyaan, siswa diminta untuk
mengumpulkan informasi yang ada pada media pembelajaran pada materi bangun
ruang sisi datar. Selanjutnya siswa diminta untuk mengolah data bersama teman
kelompok dan menuliskannya pada lembar LKPD materi bangun ruang sisi datar.
Kegiatan inti diakhiri dengan perwakilan siswa mempresentasikan hasil diskusi
kelompoknya. Pembelajaran diakhiri dengan pemberian soal postes dan angket
respon siswa.

Gambar 3. Kegiatan inti pembelajaran

5. Evaluation

Pada tahap ini dilakukan pengolahan hasil pretes, postes dan angket respon
siswa. Dapat dilihat hasil pretes dan postes siswa pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7. Hasil pretes dan postes siswa

Indikator
Nama 1 2 3 4 5
Pretes Postes Pretes Postes Pretes Postes Pretes Postes Pretes Postes
st v N v : v v :
S2 \ \ - \ V v - - - -
S L A - v : v
R : v : A : :
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5 v A A
S6 - - - \ - -
st N N NN v - N

Keterangan indikator:
1. Menjelaskan kembali suatu konsep
Mengklasifikasi objek berdasarkan konsep
Memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep
Menyelesaikan masalah menggunakan gambar yang sesuai
Menggunakan konsep dan prosedur yang tepat dalam menyelesaikan masalah

a s w

Berdasarkan hasil tes dan Tabel 7, ditemukan bahwa:

a. Siswa 1 (S1) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S1 belum dapat memberikan contoh bangun
ruang limas, S1 juga belum mampu menyelesaikan masalah menggunakan konsep
dan prosedur yang tepat saat diberi masalah berupa menentukan jumlah kertas
lipat yang dibutuhkan untuk membungkus sebuah balok. Pada saat postes, S1
sudah mampu memberikan contoh bangun ruang prisma dan limas, S1 juga telah
mampu menyelesaikan masalah tersebut menggunakan konsep dan prosedur yang

tepat.

b. Siswa 2 (S2) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S2 belum mampu mengelompokkan bangun
ruang prisma dan limas. Pada saat postes, S2 telah mampu mengelompokkan

bangun ruang prisma dan limas.

c. Siswa 3 (S3) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S3 belum mampu menyelesaikan masalah
menggunakan gambar yang sesuai pada bangun ruang limas, S3 juga belum
mampu menyelesaikan masalah menggunakan konsep dan prosedur yang tepat
saat diberi masalah berupa menentukan jumlah kertas lipat yang dibutuhkan untuk
membungkus sebuah balok. Pada saat postes, S3 telah mampu menyelesaikan
masalah menggunakan gambar yang sesuai dan telah mampu menyelesaikan

permasalahan yang diberikan menggunakan konsep dan prosedur yang tepat.

d. Siswa 4 (S4) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S4 belum mampu mengelompokkan bangun
ruang prisma dan limas, juga belum dapat memberikan contoh bangun ruang
prisma dan limas. Pada saat postes, S4 sudah mampu mengelompokkan bangun
ruang prisma dan limas, serta mampu memberikan contoh bangun ruang prisma

dan limas.

e. Siswa 5 (S5) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S5 belum mampu mengelompokkan bangun
ruang prisma dan limas. Pada saat postes, S5 telah mampu mengelompokkan

bangun ruang prisma dan limas.
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f. Siswa 6 (S6) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S6 belum mampu mengelompokkan bangun
ruang prisma dan limas. Pada saat postes, S6 telah mampu mengelompokkan
bangun ruang prisma dan limas.

g. Siswa 7 (S7) mengalami peningkatan pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar. Pada saat pretes, S7 belum dapat memberikan contoh bangun
ruang prisma dan limas, juga belum mampu menyelesaikan masalah terkait
bangun ruang limas menggunakan gambar yang sesuai. Pada saat postes, S7 telah
dapat memberikan contoh bangun ruang prisma dan limas, serta mampu
menyelesaikan masalah menggunakan gambar yang sesuai.

Adapun nilai postes siswa dapat dilihat pada Tabel 8 berikut. Terdapat 5 dari 7
siswa yang tuntas atau yang memiliki nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)

minimal 70.

Tabel 8. Nilai postes siswa

Nama Total skor Nilai
S1 46 92
S2 30 60
S3 50 100
S4 39 78
S5 35 70
S6 14 28
S7 43 86

Jumlah siswa tersebut digunakan untuk mengetahui persentase ketuntasan

klasikal. Sehingga didapat:

Jumlah siswa vang tuntas

Ketuntasan klasikal =

Jumlah seluruh siswa

Mengacu pada Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa ketercapaian pemahaman konsep
siswa setelah menggunakan media pembelajaran Scratch pada materi bangun ruang sisi

5
® 1000 = 7 *100% = 71,404

datar dikategorikan tinggi dengan persentase 71,4%.

Adapun hasil angket respon siswa dapat dilihat pada Tabel 9 berikut. Siswa
memberikan respon yang positif terkait media pembelajaran Scratch pada materi bangun
ruang sisi datar yang telah dibuat. Saat diwawancara, siswa memberikan tanggapan berupa
media pembelajaran Srcartch tersebut menarik dan bagus, namun ada juga siswa yang

mengatakan bahwa materi kurang dapat dipahami.

Tabel 9. Hasil angket respon siswa

Nama Persentase Kategori
S1 87,5 % Sangat layak
S2 70 % Layak
S3 82,5 % Sangat layak
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S4 67,5 % Layak
S5 65 % Kurang layak
S6 725 % Layak
S7 85 % Sangat layak

Berdasarkan temuan di atas, pada tahap analysis terdapat siswa yang merasa
kesulitan dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar. Hal ini sejalan dengan
beberapa temuan yang mengungkapkan bahwa terdapat siswa yang kurang mamahami
konsep (Badraeni dkk., 2020; Lestari dkk., 2023), belum terlalu menguasai rumus
volume dan luas permukaan (Awwalin, 2021), serta siswa kesulitan dalam
membayangkan gambar bangun ruang sisi datar (Chintia dkk., 2021; Nursyamsiah
dkk., 2020). Juga ditemukan bahwa media pembelajaran jarang digunakan. Hal ini
sejalan dengan penelitian Mulyati & Evendi (2020) dan Saputro dkk. (2021) yang
mengungkapkan bahwa kurangnya media pembelajaran menjadi salah satu penyebab
siswa mengalami kesulitan. Pada tahap design, materi bangun ruang sisi datar
didasarkan pada buku matematika kelas VI kurikulum merdeka dan buku matematika
kelas VIII kurikulum 2013 dan dibuat dalam aplikasi Scratch. Pada tahap
development, didapatkan media pembelajaran yang telah dibuat dikategorikan layak
dalam berbagai aspek. Hal ini sejalan dengan Cahyadi (2019) yang mengungkapkan
media pembelajaran yang baik adalah jelas dan rapi dalam sajian, tulisan, gambar, dan
suara, menarik dan bersih dari segala gangguan, tepat sasaran, materi sesuai, praktis,
tahan, dan luwes. Pada tahap implementation, pembelajaran dilakukan di salah satu
SMP di Kota Bandung. Pada tahap evaluation, didapatkan bahwa siswa mengalami
peningkatan pemahaman konsep dengan persentase ketercapaian pemahaman konsep
sebesar 71,4% dan dikategorikan tinggi. Hal ini sejalan dengan penelitian Hardiansyah
dkk. (2023) yang juga menyatakan bahwa siswa mengalami peningkatan yang dilihat
dari ketuntasan klasikal. Selain itu, respon siswa positif dan memberikan tanggapan
media pembelajaran Scratch pada materi bangun ruang sisi datar menarik dan bagus.

SIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran Scratch pada materi bangun ruang sisi datar dikembangkan
menggunakan model ADDIE. Pada tahap analysis ditemukan bahwa terdapat siswa
yang merasa kesulitan dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar, kurangnya
penggunaan media pembelajaran dan siswa yang suka bermain. Pada tahap design
dilakukan penyusunan materi berupa luas permukaan bangun ruang sisi datar dan
dilakukan pembuatan storyboard. Pada tahap development, media pembelajaran
Scratch pada materi bangun ruang sisi datar mulai dibuat, juga dilakukan validasi
dengan hasil layak digunakan. Pada tahap implementation, dilakukan uji coba kepada
tujuh siswa, oleh karena itu disarankan uji coba dilakukan pada partisipan ynag lebih
banyak. Pada tahap evaluation didapat ketercapaian pemahaman konsep siswa
dikategorikan tinggi, siswa juga memberikan respon yang positif terhadap media
pembelajaran Scratch pada materi bangun ruang sisi datar, oleh karena itu disarankan
untuk melakukan pengembangan media pada materi lainnya. Selain itu media
pembelajaran Scratch pada materi bangun ruang sisi datar ini dapat dijadikan alternatif
media pembelajaran di sekolah.
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