PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS SCRATCH PADA SISTEM PERSAMAAN LINEAR
DUA VARIABEL KELAS X SMA/SMK

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana
Strata-1 Pendidikan Matematika

Oleh:
Mylida
NIM 2010118120001

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEPENDIDIKAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT
BANJARMASIN
JANUARI 2024



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS SCRATCH PADA SISTEM PERSAMAAN LINEAR
DUA VARIABEL KELAS X SMA/SMK

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana
Strata-1 Pendidikan Matematika

Oleh:
Mylida
NIM 2010118120001

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEPENDIDIKAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT
BANJARMASIN
JANUARI 2024



HALAMAN PERSETUJUAN

Ini untuk menyatakan bahwa Skripsi olch Mylida NIM 2010118120001 dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Scratch Pada Sistem
Persamaan Lincar Dua Variabel Kelas X SMA/SMK” telah disctujui oleh Dewan

Penguii sebagai syarat untuk menyelesaikan Program Pendidikan Sariana pada
Program Studi Pendidikan Matematika.

Banjarmasin,

Ketua,
Dr.\i{iddyan Ansori, ivi.S1.
NlIVf‘;6651222 199203 1 002

Sekretaris,

Tanggal,\0 -\ - 2024

Tanggal, {0 - - 2024

Rahmith Noorbaiti, S.Pd., M.Pd.
NIP 19911212 201903 2 030

Anggot

Tanggal, (o —-| - 2024

Asdini Sari, M.Pd.
NIP 19890112 201504 2 001

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Pendidikan Matematika,

Tanggal, \Wo—) - 2024

Dr. Hj. NGor Fajriah, M.Si.
NIP 19680827 199303 2 001

i




HALAMAN PENGESAHAN

SKRIPSI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS

SCRATCH PADA SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL
KITLAS N SMA/SMK

Oleh:
Mylida
NIM 2010118120001

Telah dipertahankan di hadapan dewan penguji pada tanggal (v Januari 2024 dan
dinvatakan lulus.

Susunan Dewan Penguiji:

Ketua Penguji/Lembimbing | Anggota Dewan Penguji
< 1. Asdini Sari, M.Pd.

Dr. Hiday#h-Ansori, M.Si.
NIP 19651222 199203 1 002

Sekretaris Penguji/Pembimbing 2

Rahmita’NGorbaiti, S.Pd., M.Pd.
NIP 19911212 201903 2 030

Banjarmasin,
Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan PMIPA FKIP ULM
Koordinator, b

Dr. Hj. Noor Fajriah, M.Si. Dr. Syahmani,YM.Si.
NIP 19680827 199303 2 001 NIP 19680123 199303 1 002



PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan untuk memperoleh gelar sarjana di institusi pendidikan mana pun,
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat lain yang
pernah ditulis atau diterbitkan oleh individu lain, kecuali jika ada referensi tertulis
yang disebutkan dalam naskah ini dan dicantumkan dalam daftar pustaka.

Banjarmasin, Januari 2024

i

FBDICAKXET4631566
Mylida
NIM 2010118120001



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
SCRATCH PADA SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL KELAS
X SMA/SMK (Oleh: Mylida; Pembimbing: Hidayah Ansori, Rahmita Noorbaiti;
2024; 56 halaman)

ABSTRAK

Pelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang kurang menarik dan
dianggap sulit oleh sebagian besar peserta didik, sehingga perlu adanya media
pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik dalam pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Scratch pada sistem persamaan linear dua variabel yang valid, praktis dan
efektif. Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE
Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi media oleh ahli materi dan media,
lembar angket penilaian pendidik dan peserta didik, dan tes pemahaman. Subjek
penelitian ini adalah dosen ahli materi, dosen ahli media, pendidik matematika, dan
29 peserta didik kelas X SMKN 2 Banjarmasin. Objek penelitian ini adalah produk
yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis Scratch pada
sistem persamaan linear dua variabel. Teknik analisis data dengan cara menghitung
rata-rata skor penilaian yang kemudian dikonversikan dengan kategori yang sudah
ditetapkan. Hasil penelitian menyatakan bahwa media pembelajaran ini
mendapatkan kategori valid dari ahli materi dan cukup valid dari ahli media. Uji
praktikalitas aspek pendidik dan peserta didik mendapatkan kategori sangat praktis.
Uji efektivitas mendapatkan kategori efektif yang ditunjukkan dengan adanya
peningkatan antara nilai pretest dan post test peserta didik. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif Dberbasis Scratch layak untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Media pembelajaran interaktif, Scratch, dan
sistem persamaan linear dua variabel.



DEVELOPMENT OF SCRATCH INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON TWO
VARIABLE LINEAR EQUATION SYSTEMS FOR GRADE 10" OF HIGH
SCHOOL(by: Mylida; Advisor: Hidayah Ansori, Rahmita Noorbaiti; 2024; 56

pages)

ABSTRACT

Mathematics lessons are one of the less interesting lessons and are considered
difficult by most students, so there is a need for learning media that can attract
students' interest in learning. This research aims to produce interactive learning
media products based on Scratch on two-variable linear equation systems that are
valid, practical and effective. This development research uses the ADDIE
development model. The research instrument consists of media validation sheets by
material and media experts, teacher and student assessment questionnaire sheets,
and comprehension tests. The subjects of this research were material experts, media
experts, mathematics educators, and 29 class X students at SMKN 2 Banjarmasin.
The object of this research is a product developed in the form of interactive learning
media based on Scratch on a two-variable linear equation system. The data analysis
technique is finding the average assessment score which is then converted to
predetermined categories. The research results stated that this learning media
received a valid category from material experts and was quite valid from media
experts. The practicality test of the teacher and student aspects received a very
practical category. The effectiveness test obtained an effective category which was
indicated by an increase between the students' pretest and post test scores. Thus,
Scratch-based interactive learning media is suitable for use in mathematics learning.

Keywords: Learning media, interactive learning media, Scratch, and system of
linear equations in two variables.
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