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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Matematika imerupakan imata ipelajaran iyang isudah idikenalkan idari 

ijenjang iPAUD isampai iperguruan itinggi. iMatematika imengambil iperanan 

iyang isangat ipenting idalam idunia ipendidikan.1 iSalah isatunya idapat 

imengembangkan idaya ipikir imanusia. iSelain iitu, imatematika imemiliki iperan 

isebagai ibahasa isimbolik iyang imemungkinkan iterwujudnya ikomunikasi 

isecara icermat idan itepat. iKarena isebagai idasar ilogika iatau ipenalaran i idan 

ipenyelesaian ikuantitatif iyang idigunakan idalam ipelajaran ilainnya. iOleh 

ikarena iitu, ipembelajaran imatematika imemiliki ibanyak iperanan ipenting. 

Akan itetapi, imasyarakat imasih imemandang itentang ipelajaran 

imatematika imerupakan ipelajaran iyang isulit idan imenakutkan.2 iTidak ihanya 

imasyarakat isebagian idari isiswa ijuga imenganggap imatematika imerupakan 

imata ipelajaran iyang isangat isusah ikarena ididalam ipelajaran imatematika 

ibanyak irumus idan i iperhitungan.3 i

                                                           
1 Dwi Triyono, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Macromedia 

Flash 8 untuk pemahaman konsep garis Singgung Lingkaran Siswa SMP VIII,(Ponorogo: Skripsi 

tidak diterbitkan, 2004), hal.2 
2 F.G. Putra, “Pengaruh Model Pembelajaran Reflektif dengan pendekatan Matematika 

Realistik Bernuansa Keislaman terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis”. dalam  Jurnal al-

jabar Pendidikan Matematika,7,No.2, ( 2016):  73-80 
3 R. S Samosir, Sistem Pembelajaran Trigonometri Berbasis Multimedia,dalam Semantik, 

2012, hal.95-101 
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 Mempelajari matematika itidak ihanya imemahami ikonsepnya isaja iatau 

iprosedurnya, itetapi i ibanyak ihal iyang idapat imuncul idari ihasil iproses 

ipembelajaran imatematika.4 iHal iini isenada idengan iyang idiungkapkan 

iBambang idalam ipenelitiannya ibahwa idalam ibelajar imatematika ipeserta ididik 

icenderung imenghafal irumus, imeniru icontoh isoal iyang idiberikan ioleh iguru, 

idan ikurangnya isiswa idalam imemahami imateri isehingga itiap ikali idiberikan 

isoal imatematika iyang iberbeda i, ipeserta ididik ibelum imampu imengerjakan 

isoal. iSehinngga idapat idisimpulkan ikemampuan isiswa itergolong irendah 

idalam imenyelesaikan isoal imeskipun idiberikan ibuku ipegangan.5 i 

Pemahaman isiswa iterhadap imateri ipelajaran imerupakan itujuan iutama 

iproses ipembelajaran.6 iTingkat ipemahaman isiswa iyang iberbeda ibeda 

imenuntut iguru ilebih ikreatif idalam imenyampaikan imateri. iMateri ilebih 

imudah idipahami isiswa itergantung icara ipenyampaian idan ipenyajiannya.7 

Faktor iyang imenimbulkan isiswa ibosan ibelajar idikarenakan ipemberian ilatihan 

isoal-soal iyang idisajikan idalam ikegiatan ikurang imenarik. iMemberikan 

ilatihan isoal iyang imenoton isecara iterus imenerus iakan imembosankan idan 

itidak imenarik.8 iDiperlukan isuatu ikegiatan iyang imenarik idalam imenyajikan 

                                                           
4 F.G.Putra, “Eksperimentasi Pendekatan Kontekstual Berbantuan Hands On 

Activity(HoA) Terhadap kemampuan Pemecahan Masalah Matematika”dalam jurnal AL-Jabar: 

Jurnal pendidikan Matematika,8, No.1,(2016): 89-100 
5 Anggoro, B. S. “ Pengembangan Modul Matematika Dengan Strategi Problem Solving 

untuk Mengukur Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa”dalam  Al-Jabar : Jurnal 

Pendidikan Matematika, 6, No.2, (2015), hal. 27-39. 
6 Rubhan masykur,dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan 

Macromedia Flash” dalam jurnal al-jabar, 8, No.2 (2018):179 
7 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, ( Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), hal.89 
8Eko Yulianto Prambudi dan Tri Nova Hasti Y, “Pengembangan Media Bus Race Aljabar 

pada Materi Bentuk Aljabar kelas VII SMP”,dalam jurnal cendekiawan,4, No.1, (2020):8 
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ilatihan isoal idan imateri, isalah isatunya iadalah ipenggunaan i imedia 

ipembelajaran. i 

Guru idapat imengembangkan imedia ipembelajaran idi sekolah iuntuk 

ikepentingan ipembelajaran. i9 iOleh ikarena iitu, idibutuhkan ipemanfaat imedia 

iteknologi iyang iberkembang isaat iini idalam ipembelajaran imatematika iagar 

idiharapkan ilebih iefektif idan imerangsang ipikiran, iperasaan idan iminat isiswa 

iagar iproses ibelajar iberjalan ioptimal.10 

Perkembangan idunia iteknologi imenawarkan iberbagai ikemudahan 

iuntuk imembuat idan imendesain isuatu ipemodelan imelalui iberbagai imacam 

iaplikasi. iSalah isatunya iadalah iscratch, isebuah iprogram iyang idikembangkan 

ioleh iMassachussets iInstitute iof iTechnologi i(MIT). iScratch imerupakan 

ibahasa ipemrograman ibaru iyang imudah idigunakan iuntuk ipembuatan igame 

idan ianimasi. iScratch imempermudah ipengguna itanpa iadanya isyntax idan 

icoding. iKeunggulan iscratch iterlihat idari iaplikasi iyang itergolong ifreewere 

idan ikemampuan ikompatibilitas iyang idimiliki iberbagai iplatform isistem 

ioperasi imisalnya iwindows, iMac idan iLinux. iHanya idengan idrag iand idrop 

ikita idapat imenghasilkan ianimasi, igames iatau icerita iinteraktif. iHasil ikreasi 

idapat idiunggah i(diupload) ike iinternet. i11 

                                                           
9 Wiwin Nur Janah, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbabntuan 

Aplikasi Scratch Pada Materibangun Ruang Sisi Datar Prisma Dan Limas Pada Kelas Viii ,( Jakarta: 

skripsi tidak diterbitkan), 2018, hal: 3 
10Aulia Dewi dan Novisitia Ratu, ”Pengembangan Alper Aljabar untuk Siswa Kela VII 

SMP Negeri 3 Salatiga” dalam Jurnal Maju, 5, No.1, ( 2018), hal.148 
11 Nurul Hayati, Algoritma dan Pemrograman, (Jakarta: Direktorat jenderal guru dan 

tenaga kependidikan kementerian dan kebudayaan,2019), hal.50 
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Pada ipembelajaran imatematika, ikomunikasi imerupakan isuatu ihal 

ipenting, ikarena imatematika isangat iberhubungan idengan iistilah idan isimbol. 

iBagi isiswa, ipenguasaan itehadap ikemampuan ikomunikasi idalam imatematika 

ibukan ihal imudah. iHamzah iB. iUno imengemukakan ibahwa imatematika iitu 

imerupakan i“alat iberpikir, ikomunikasi idan imemecahkan iberbagai ipersoalan”12 

iproses iberpikir isiswa itidak idapat isecara ilangsung itertangkap ioleh ipanca 

iindra, iagar idapat idiamati isiswa iperlu imengkomunikasikannya isecara ilisan 

iatau itertulis. 

Proses ibelajar imengajar idengan imenggunakan imedia ipembelajaran 

iatau ialat iperaga ipada imatematika isudah ibanyak. iAkan itetapi, imasih iada 

imateri iyang ialat iperaga iatau imedia ipembelajarannya imasih iterbatas iyaitu 

imateri ibentuk ial-jabar. iMateri iini imerupakan imateri iyang iabstrak, isehingga 

isangat idiperlukan ipengembangan imedia ipembelajaran iatau ialat iperaga 

isebagai iproses imerealistiskan ikeabstrakan imateri iperihal isubab ibentuk ial-

jabar, ioperasi ibaik ipenjumlahan, ipengurangan, iperkalian, ipembagian idan 

ipemfaktoran.13 iMateri iini ijuga imerupakan imateri iyang imasih ibaru 

iditemukan ipada isiswa iyang ibaru imemasuki itingkatan iSMP. iKarena ipada 

ijenjang iSD iatau iMI ibelum ipernah idiajarkan. 

Penelitian iini iterpacu ipada ipenelitian isebelumnya iyang idilakukan ioleh 

iM iBernard idan iW isetiawan iyang iberjudul i“Pengembangan iGame 

iMatematika iMenggunakan iAplikasi iScratch” iyang ihasil ipenelitiannya 

                                                           
12 Hamzah B.Uno, Mengelola kecerdasan dalam pembelajaran, (Jakarta:Bumi 

AKsara,2009), hal.109 
13 Aulia Dewi dan Novisita Ratu, “Pengembangan Alper Aljabar untuk Siswa kelas VII 

SMP Negeri 3 Salatiga” dalam Jurnal Maju, 5 No.1, (2018): 148 
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iterdapat ipengaruh iyang ipositif isaat imenggunakan imedia idan ijuga iterdapat 

ipeningkatan ikemampuan imenyelesaikan imasalah ikonteks imatematika idengan 

imenggunakan ibahasa ipemrograman iscratCh i iberdasarkan ipenurunan 

iindikator ikesulitan isiswa. 

Berdasarkan ipermasalahan-permasalahan idiatas idan ididukung ioleh 

ipenelitian-penelitian isebelumnya imaka ipeneliti iakan imelakukan ipenelitian 

ipengembangan iyang iberjudul i“Pengembangan iMedia iPembelajaran 

iMatematika iBerbantuan iAplikasi iScratch iMateri iBentuk iAl-Jabar. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka diajukan rumusan masalahan dalam 

penelitian sebagai berikut:   

1. Bagaimanakah hasil dari ipengembangan imedia ipembelajaran imatematika 

iberbantuan iaplikasi iscratch ipada imateri ibentuk ial-jabar? 

2. Bagaimanakah ikelayakan iproduk imedia ipembelajaran imatematika 

iberbantuan iaplikasi iscratch ipada imateri ibentuk ial-jabar i? i 

3. Bagaimanakah irespon isiswa iterhadap imedia ipembelajabaran ibentuk ial-

jabar iberbantuan iaplikasi iscratch i? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang akan dicapai dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk imendeskripsikan hasil ipengembangan imedia ipembelajaran 

imatematika iberbantuan iaplikasi iscratch ipada imateri ibentuk ial-jabar 
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2. Untuk imedeskripsikan ikelayakan iproduk imedia ipembelajaran imatematika 

iberbantuan iaplikasi iscratch ipada imateri ibentuk ial-jabar. 

3. Untuk imengetahui irespon isiswa iterhadap imedia ipembelajaran ibentuk ial-

jabar iberbantuan iaplikasi iscratch 

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Penelitian iini idiharapkan imenghasilkan iproduk iyang imemiliki 

ispesifikasi iberikut: 

1. Fitur iyang iterdapat ipada iproduk: 

a. Petunjuk media terletak idilaman idepan iketika iakan imenekan ibendera 

ihijau iuntuk imembuka imedia. 

b. Petunjuk tombol navigasi dan menu terdapat pada halaman pertama dengan 

simbol matahari berwarna hijau. 

c. Materi ibentuk ial-jabar iyang iberkaitan idengan i ioperasi ibentuk ial-jabar 

i(pembagian, iperkalian idan ipemfaktoran) imelalui iperantara isprite 

i(aktor iscratch). 

d. Contoh isoal i 

e. Kuis i, iyang ididalamnya iakan iberisikan isoal idan isiswa idapat imemilih 

ijawaban iyang ibenar. 

f. Media idibagikan imelalui ilink idiakses imelalui iGoogle iChrome 

g. Media iyang idikembangkan imembutuhkan ikomputer iatau ilaptop iatau 

ihp iandroid. 
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E. Kegunaan Penelitian 

1. Kegunaan iteoritis i 

a. Memberikan isumbangan iilmiah idalam iilmu ipendidikan iyaitu 

imembuat iinovasi ipenggunaan imedia ipembelajaran i 

b. Dapat idijadikan ireferensi idalam ipenelitian iselanjutnya iyang 

iberhubungan idengan ikebutuhan isiswa 

2. Kegunaan ipraktis 

a. Untuk isiswa, ipenelitian iini idapat imeningkatkan iketertarikan 

ibelajar imatematika imateri ibentuk ial-jabar. iMempermudah isiswa 

idalam imemahamai isuatu ikonsep ibentuk ial-jabar. 

b. Untuk iguru, imenambah iinformasi idalam imengembangkan imedia 

ipembelajaran imelalui iscratch dan imembantu iguru imengatasi 

imasalah ipemebelajaran iterutama ipada imateri ibentuk ial-jabar 

c. Membantu iguru idalam imembangun iproses ibelajar imengajar 

imenjadi imenarik idan itidak imonoton 

d. Bagi ipeneliti, idapat imenambah ipenelitian itentang ipengembangan 

iscratch isebagai iaplikasi iyang imembantu imeningkat imedia 

ipembelajaran imatematika 

e. Bagi isekolah imembantu iproses ibelajar imengajar i 

F.  Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan 

Penelitian iyang iberjudul i“Pengembangan iMedia iPembelajaran 

iMatematika iberbantuan iAplikasi iScratch iMateri iBentuk iAl-Jabar” iini 
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iterfokus ipada ibentuk ial-jabar, ioperasi iperkalian, ioperasi ipembagian idan 

ipemfaktoran imateri ibentuk ial-jabar 

G. Penegasan Istilah 

Beberapa iistilah iyang idigunakan ipenelitian iini, ibertujuan iagar itidak 

iterjadi ikesalahan ipenafsiran. iAdapun iistilah-istilah iyang idapat iberdesarkan 

idua imacam ipenegasan iistilah iberdasarkan ikonseptual idan ioperasional 

isebagai iberikut i: 

1. Penegasan Istilah Konseptual 

a. Pengembangan menurut Gay adalah suatu usaha untuk mengembangkan 

produk yang efektif sehingga dapat diterapkan di sekolah. Namun, 

penelitian pengembangan ini tidak dapat digunakan untuk menguji teori.14  

b. Media ipembelajaran iini idigunakan isebagai ialat iatau imedia 

ikomunikasi iantara iguru idan isiswa iagar ilebih iefektif. iMedia 

ipembelajaran iini imemanfaatkan ikemajuan iteknologi iyang ilebih 

imengutamakan itampilan idan isuara, iagar isiswa ilebih itertarik iakan 

imemahami ikonsep imateri ibentuk ial-jabar idengan imudah.15 

c. Scratch iadalah iaplikasi ibahasa ipemrograman iyang iterdiri iatas iblok-

blok ikode iyang imempermudah ipengguna. iPada ipenelitian 

ipengembangan iini ipeneliti imenggunakan iscratch iyang iberbasis ionline 

                                                           
14 Hanafi, “Konsep Penelitian R&D dalam Bidang Pendidikan” dalam Jurnal Kajian 

Keislaman, Vol. 4, No.2 (2017): 129-150 
15 Cecep Kusnadi, Media Pembelajaran, (Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), hal.10 
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idalam imengaksesnya iakan imelalui ilink idan iterbuka idi iweb iresmi 

iscratch.16 

d. Bentuk iAl-Jabar iini imerupakan ilmu matematika yang menekankan pada 

bentuk yang memuat angka dan variabel atau peubah yang digunakan untuk 

mempresentasikan bilangan secara umum sebagai alat bantu memecahkan 

masalah.17 

2. Penegasan Istilah Operasional 

a. Media ipembelajaran ini dikembangkan dengan aplikasi scratch dengan 

tampilan yang sangat menarik. Setiap halaman menggunakan sprite atau 

animasi pada scratch. Media pembelajaran matematika berbantuan aplikasi 

scratch materi bentuk al-jabar ini diakses melalui web scratch secara online 

melalui link. 

b. Scratch iadalah iaplikasi iyang imenggunakan iblock ikode isebagai 

ipembuatan iproduk. Scratch yang digunakan peneliti dalam pembuatan 

menggunakan offline yang didownload melalui web resmi scratch. Scratch 

yang digunakan tipe 3.16 versi tahun 2019 

c. Bentuk ial-jabar adalah pembelajaran yang sangat abstrak, keabstrakannya 

bagi siswa yang kurang pemahaman konsep akan merasa kesulitan. Pada 

materi ini terdapat beberapa sub materi. Namun sub materi yang akan 

digunakan adalah pengenalan bentuk al-jabar, operasi perkalian al-jabar, 

pembagian al-jabar, dan pemfaktoran al-jabar  

                                                           
16 Hary Santosa, Pemrograman Scratch, (Yogyakarta: ASWAJA PRESSINDO, 2019), hal.1 
17 Noor Hidayati, Bentuk Al-Jabar, (Jakarta Timur: PT Balai Pustaka, 2012), hal.2-3 
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H. Sistematika Pembahasan 

Skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Aplikasi Scratch Materi Bentuk Al-Jabar di MTsN 5 Kediri” perlu 

mengemukakan sistematika pembahasan agar dapat mempermudah memahami 

penelitian ini. Adapun sistematika pembahasan sebagai berikut : 

 Bagian awal, meliputi bagian halaman depan, halaman judul, halaman 

persetujuan pembimbing, halaman pengesahan, pernyataaan keaslian 

penelitian, lembar kesediaan publikasi, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, 

daftar gambar, daftar bagan, daftar lampiran dan abstrak. 

 Bagian utama, bab ini meliputi lima bab dan masing-masing bab terdiri 

dari beberapa subab didalamnya sebagai berikut: 

1. Bab I Pendahuluan, bab ini meliputi (a) Latar belakang, (b) Rumusan 

masalah, (c) Tujuan penelitian, (d) Spesifikasi produk, (e) Asumsi dan 

keterbatasan penelitian, (f) Kegunaan penelitian, (g) Penegasan Istilah dan 

(h) Sistematika pembahsan. 

2. Bab II Landasan Teori, bab ini meliputi (a) Deskripsi Teori 

(Pembelajaran, matematika, media pembelajaran, scratch dan materi al-

jabar), (b) Penelitian terdahulu dan (c) Kerangka berpikir, 

3. Bab III Metode Penelitian, bab ini meliputi (a) Model penelitian (b) 

Prosedural penelitian (c) Teknik pengumpulan data (d) Instrumen penelitian 

(e) Teknik analisis data.  

4. Bab IV Hasil dan Pembahasan, bab ini meliputi (a) Analisis (b) Desain 

(c) Pengembangan (Hasil pengujian pertama validator, revisi produk, dan 
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hasil pengujian kedua) (d) Penerapan (Hasil uji coba kelas kecil dan besar) 

(e) Evaluasi dan (f) Kajian produk. 

5. Bab V Kesimpulan dan saran pengguna, meliputi (a) Kesimpulan dan (b) 

saran. 

Bab akhir, meliputi daftar pustaka dan lampiran yang berisikan bukti dan 

data penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


