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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
masalah berbantuan scratch untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan
kemampuan berpikir kritis matematis siswa. Jenis penelitian ini adalah Research and
Development (RnD) dengan model yang terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, design,
development, implementation, evaluation. Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan teknik wawancara, angket, dan tes. Penelitian ini menggunakan subjek
penelitian siswa kelas V111 C SMP Negeri 1 Pule yang berjumlah 30 siswa. Pada hasil
validasi media pembelajaran diperoleh skor rata-rata 83% dengan kategori valid. Pada
hasil tes siswa diperoleh skor rata-rata kemampuan pemecahan masalah sebanyak
83.33% dengan kategori sangat efektif dan skor rata-rata kemampuan berpikri kreatif
sebanyak 73.33% dengan kategori efektif. Pada hasil angket respon siswa diperoleh skor
rata-rata 88.47% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa media yang dikembangkan telah mencapai kevalidan, keefektifan, dan
kepraktisan sehingga media pembelajaran berbasis game berbantuan aplikasi scratch ini
sudah layak untuk diterapkan dalam lingkungan pendidikan sebagai penunjang proses
pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game, Scratch, Kemampuan Pemecahan

Masalah, Kemampuan Berpikir Kreatif



ABSTRACT

This study aims to develop problem-based learning media assisted by scratch to
improve students' problem solving skills and mathematical critical thinking skills. This
type of research is Research and Development (RnD) with a model consisting of five
stages, namely analysis, design, development, implementation, evaluation. Data
collection in this study used interviews, questionnaires, and tests. This study used the
research subjects of VIl C class students of SMP Negeri 1 Pule, totaling 30 students.
On the results of learning media validation obtained an average score of 83% with a
valid category. In the student test results, the average score of problem solving ability
was 83.33% with a very effective category and the average score of creative thinking
ability was 73.33% with an effective category. In the results of student response
questionnaires obtained an average score of 88.47% with a very practical category. From
these results it can be concluded that the media developed has achieved validity,
effectiveness, and practicality so that this scratch application-assisted game-based
learning media is feasible to be applied in an educational environment as a support for

the learning process.

Keywords: Learning Media, Game, Scratch, Problem Solving Ability, Creative
Thinking Ability
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