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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Pembelajaran  

Pembelajaran merupakan bagian penting dari proses pendidikan. Kualitas 

pendidikan yang baik  maka perlu konsep pembelajaran yang baik pula. Kegiatan 

pembelajaran diselenggarakan untuk membentuk watak, membangun pengetahuan, 

sikap dan kebiasaan-kebiasaan  untuk meningkatkan mutu kehidupan peserta didik. 

Atas dasar itulah pentingnya kegiatan pembelajaran yang memberdayakan semua 

potensi peserta didik untuk menguasai kompetensi yang diharapkan.1 

Pembelajaran adalah pengalaman yang terjadi berulang-ulang dan membuat 

seseorang melakukan sesuatu yang berbeda dari sebelumnya, perubahan tingkah 

laku terhadap suatu kondisi, merupakan pengertian pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Hilgrad dan Bower.2 

Sedangkan menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, menjelaskan bahwa pembelajaran 

adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar.3 Berarti membimbing dan mendorong  siswa untuk 

memperoleh pengalaman dari potensi (kemampuan) yang dimiliki siswa 

                                                           
1 Moh. Khoerul Anwar, “Pembelajaran Mendalam Untuk Membentuk Karakter Siswa 

Sebagai Pembelajar” dalam Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah 2, no.2(2017):.98 
2 Pupuh Fathurrohman, Strategi Belajar Mengajar: Strategi Mewujudkan Pembelajaran 

Bermakna Melalui Pemahaman Konsep Umum dan Islami, (Bandung: Redaksi Refika Aditama, 

2014): 28 
3 Undang-undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 
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semaksimal semungkin yang dilakukan oleh guru merupakan pengertian 

dari pembelajaran. 

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut , dapat disimpulkan bahwa 

terjadinya interaksi antar guru dan antar siswa untuk mencapai suatu tujuan 

pendidikan yang mengharapkan adanya perubahan tingkah laku dan sikap pada 

siswa merupakan pengertian pembelajaran.4 

B. Matematika 

Matematika iyang iberasal idari ibahasa ilatin imanthanain iatau imathema 

iyang iberarti ibelajar iatau ihal iyang idipelajari. iSedangkan idalam iBahasa 

iBelanda iadalah iwiskunde iyang iberarti iilmu ipasti iyang ikesemuanya iberkaitan 

idengan ipenalaran. i5 iMatematika idalam ibahasa isanskerta iyaitu i“medha” iatau 

i“widya” iyang iberarti ikepandaian, iketakutan, iatau iintelegensi. iNamun iada 

iyang imemliki iperspektif ilain iyang imenyatakan ibahwa iistilah imatematika 

ilebih itepat idigunakan iuntuk iilmu ipasti isebab idengan imenguasainya 

imatematika iorang iakan ibelajar imengatur ijalan ipikirannya idan isekaligus 

imenambah ikepandaiannya. iLambang idan ibahasa imatematika ibersifat 

iuniversal isehingga idapat idipahami ioleh ibangsa-bangsa ididunia.6 

Menurut iJohnson idan iRising, imatematika imerupakan ipola iberfikir, 

ipola imengorganisasikan ipembuktian ilogika, ipengetahuan istruktur iyang 

                                                           
4 Dewi Purnama Sari, “ Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Mobile 

Learning Melalui Game Edukasi Laciku Pada Materi Operasi Aljabar sebagai learning Exercise 

Bagi Siswa”, (Lampung: Skripsi tidak diterbitkan, 2018): 28 
5  Seruni, ‘Pengaruh Penguasaan Konsep Matematika dan Kreativitas Belajar terhadap 

Perilaku Disiplin”, Jurnal Formatif, .3, No. 3,(2015): 251 
6 Zainal Abidin, Instuisi dalam Pembelajaran Matematika,(Jakarta: Lentera Ilmu, 2015, 

hal: 17 
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iterorganisasi imembuat isifat-sifat, iteori-teori idibuat isecara ideduktif 

iberdasarkan iunsur iyang itidak ididefinisikan, iaksioma, isifat iatau iteori iyang 

itelah idibuktikan ikebenarannya.7 

Matematika imerupakan isalah isatu idisiplin iyang idapat imeningkatkan 

ikemampuan iberfikir idan iberargumentasi, imemberikan ikonstribusi idalam 

ipenyelesaian imasalah isehari-hari. iSerta imemberikan idukungan idalam 

ipengembangan iilmu ipengetahuan idan iteknologi. i8 

Matematika iadalah iilmu iyang imembahas ipola iatau iketeraturan. 

iBeberapa ikompetensi iyang idisarankan ipara ipakar idiantaranya iadalah ipara 

isiswa iharus i imemiliki ikemampuan imemecahakan imasalah, ipenalaran idan 

ipembuktian, iketerkaitan, ikomunikasi idan irepresentasi. iSejalan idengan iitu 

itujuan ipembelajara imatematika iyang iditetapkan idepartemen ipendidikan 

inasional isudah isesuai idengan ikecenderungan iterbaru, iyang imeliputi 

ikemampuan iatau ikompetensi, imemahami ikonsep imatematika, imenggunakan 

ipenalaran, imemacahkan imasalah, imengkomunikasikan igagasan, idan imemiliki 

isikap imenghargai ikegunaan imatematika idalam ikehidupan.9  

C. Media Pembelajaran   

Media iberasal idari ibahasa ilatin idan imerupakan ibentuk ijamak idari 

ikata imedium iyang isecara iharfiah iberarti iperantara iatau ipengantar. iJadi 

                                                           
7 Mubiar Agustin, Permasalahan Belajar dan inovasi Pembelajaran,(Bandung: Aditama, 

2011), hal:46 
8 Amad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar,(Jakarta:Kencana 

Prenada Media Grup, 2013, hal: 185 
9 Fadjar  Shadiq , Pembelajaran Matematika Cara Meningkatkan Kemampuan Berpikir 

Siswa, (Yogyakarta: Graha Ilmu,2014),    hal:13 
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imedia iberarti iperantara iatau ipengantar ipesan idari ipengirim iatau isumber 

ipesan i(sender/source) ike ipenerima ipesan.10 iMenurut iasosiasi ipendidikan 

inasional i( iNational ieducation iAssociation/NEA) imedia iadalah ibentuk-bentuk 

ikomunikasi ibaik itercetak imaupun iaudiovisual iserta iperalatannya. iMedia 

iadalah isegala isesuatu iyang idapat idigunakan iuntuk imenyalurkan ipesan idari 

ipengirim ike ipenerima isehingga idapat imerangsang ipikiran, iperasaan, 

iperhatian idan iminat isiswa isedemikian irupa isehingga iproses ibelajar iterjadi.11 

Media ipendidikan iadalah isegala isarana iatau ibentuk ikomunikasi 

inonpersonal iyang idapat idijadikan isebagai iwadah idari iinformasi ipelajaran 

iyang iakan idisampaikan ikepada ianak ididik iserta idapat imenarik iminat iserta 

iperhatian, isehingga itujuan idari ipada ibeajar idapat itercapai idengan ibaik.12 i 

National iEducation iAssociation(NEA) imendefinisikan imedia isebagai 

isegala ibnda iyang idapat idimanipulasikan, idilihat, ididengar, idibaca iatau 

idibicarakan ibeserta iinstrumen iyang idipergunakan iuntuk ikegiatan itersebut.13 

iPendapat ilain imengatakan iuntuk imencapai itujuan ipendidikan, imedia iyang 

idapat idipakai isebagai ialat idan ibahan iyaitu iseperti iradio, itelevisi, ibuku, 

ikoran, imajalah. idan isebagainya.14 iAlat-alat isemacam iradio idan itelevisi 

                                                           
10 Sholeh Hidayat, Pengembangan Kurikulum Baru, (Bandung: PT Rosdakarya,2013), 

hal:14 
11 Arief S. Sadiman, Media pendidikan ,(Jakarta: Pt Raj Grafindo Persada, 2006), hal:7 
12 Dewi Purnama sari, Pengembangan Media Pembelajaarn Matematika berbasis Mobile 

Learning Melalui Game Edukasi Laciku Pada Materi Operasi Aljabar Sebagai Learning Exercise 

Bagi Siswa, (Lampung: Skripsi tidak diterbitkan,2018),hal: 13 
13 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi” 

dalam Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia 8, no 2, (2010), hal: 2 
14 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, ( Jakarta:Prenada Media Grup, 

2012), hal :163 
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iapabila idigunakan idan idiprogram iuntuk ipendidikan imaka imerupakan 

ipembelajaran.15 

Beberapa ipengertian idari imedia ipembelajaran iadalah isebagai iberikut i: 

1. Media ipembelajaran idigunakan isebagai isarana iinteraksi idan 

ikomunikasi iantara iguru idan isiswa idalam iproses ipembelajaran.  

2. Media pembelajaran idikenal isebagai isoftwere i(perangkat ilunak), 

iyaitu imerupakan iisi iatau ikandungan ipesan iyang iterdapat idalam 

iperangkat ikeras idan iisi itersebut iingin idisampaikan idalam iproses 

ibelajar imengajar ikepada isiswa ibaik ipembelajaran idi idalam 

imaupun iluar ikelas. i 

3. Media imemiliki ipengertian ifisik iyang idikenal isebagai iperangkat 

ikeras(hardware) iyaitu imerupakan isuatu ibenda iyang idapat idiraba, 

idilihat iserta ididengar ioleh ipanca iindra.16 

a. Karakteristik Media Pembelajaran 

Karakteristik imedia ipembelajaran imenurut iazhar iarsyad, iciri-

ciri iumum iyang iterdapat ipada imedia ipembelajaran iadalah i: 

1. Media ipendidikan imemiliki ipengertian ifisik iyang idikenai isebagai 

ihardware(perangkat ikeras) iyaitu isuatu ibenda iyang idapat idilihat, 

ididengar iatau idiraba idengan ipancaindra. iMedia ipendidikan 

imemiliki ipengertian idengan isoftware(perangkat ilunak), iyaitu 

ikandungan ipesan iyang iterdapat idalam iperangkat ikeras, imerupakan 

iisi iyang iingin idisampaikan ikepada isiswa. 

                                                           
15 Dewi Purnama Sari, ..., hal: 19 
16 Cecep kusnadi, Media Pembelajaran, (Bogor: Ghalia Indonesia,2011), hal : 10 
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2. Perencanaan imedia ipendidikan iterdapat ipada ivisual idan iaudio. 

iMedia ipendidikan imemiliki ialat ibantu ipada iproses ibelajar ibaik 

ididalam ikeras imaupun idiluar ikelas. 

3. Media ipendidikan idigunakan idalam irangka ikomunikasi idan 

iinteraksi iguru idan isiswa idalam iproses ipembelajaran. iMedia 

ipendidikan idapat idigunakan isecara imasa.Sikap, iperbuatan, 

iorganisasi, istrategi, idan imanagemen iyang iberhubungan idengan 

ipenerapan isuatu iilmu.17 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Pada iawal iperkembangan imedia ipendidikan ihanya iberfungsi 

isebagai ialat ibantu imengajar iguru. iAlat ibantu iyang idipakai iadalah 

ialat ibantu ivisual imisalnya igambar, imodel, iobjek, idan ialat ibantu ilain 

iyang idapat imemberikan ipengalaman ikonkret, imotivasi ibelajar iserta 

imempertinggi iserap idan iretensi ibelajar isiswa. iNamun, ikarena iterlalu 

imemusatkan iperhatian ipada ialat ibantu ivisual iyang idipakainya iorang 

ikurang imemperhatikan iaspek idesain, ipengembangan ipembelajaran 

iproduksi idan ievaluasinya. iMasuknya iabad ipertengahan ike-20 ialat 

ivisual iuntuk imengkonkretkan iajaaran iini idilengkapi idengan ialat 

iaudio isehingga ikita ikenal iadanya ialat iaudio-visual.18 

                                                           
17 Sholeh Hidayat , ..., hal: 115 
18 Sudiman,..., hal:119 
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Media iPembelajaran iyang idigunakan idalam iproses ibelajar 

imengajar iakan imembawa ipengaruh-pengaruh ipsikologi iterhadap isiswa 

iseperti imembangkitkan ikeinginan idan iminatnya idalam ibelajar.19 

Dikemukakan iempat ifungsi imedia ipembelajaran ikhususnya 

imedia ivisual, ioleh iLevie idan iLentz iyaitu:20 

a) Fungsi iAtensi 

Fungsi iini imenampilkan iteks imateri ipembelajaran iyang 

iberkaitan idengan imakna ivisual ibertujuan iuntuk imengarahkan 

iperhatian idan imenarik isiswa iuntuk iberkonsentrasi. 

b) Fungsi iAfektif 

Fungsi iini imelalui iteks igambar iyang iakan imenunjukkan 

ihasil iseberapa ifokusnya isiswa ipada imedia ivisual idapat isehingga 

idapat imelihat idari ikenikmatan isiswa isaat iberusaha iterlihat idari 

itingkat ikenikmatan isiswa isaat imemahaminya. 

c)  iFungsi iKognitif 

Media ivisual iterlihat idari itemuan-temuan ipenelitian iyang 

imengungkapkan ibahwa ilambang ivisual iatau igambar 

imemperlancar ipencapaian itujuan iuntuk imemahami idan imengingat 

iinformasi iatau ipesan iyang iterkandung idalam igambar. 

 

 

                                                           
19 Azhar arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Pt. Raja gerindo, 2013),  hal:19 
20 Ibid., hal:20-21 
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d) Fungsi iKompensatoris 

 Fungsi iini iterlihat ipada imedia ipembelajaran idari ihasil 

ipenelitian ibahwa imedia ivisual iyang imemberikan ikonteks iuntuk 

imemahami iteks imembantu isiswa iyang ilemah idalam imembaca 

iuntuk imengorganisasikan iinformasi idalam iteks idan imengingatnya 

ikembali. 

c. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media ipembelajaran idapat idikelompokkan imenjadi iempat 

ikelompok, iyaitu:21 

a) Teknologi icetak imerupakan iteknologi iyang imelalui iproses 

ipercetakan imekanis idan ifotografis idan imenghasilkan imateri 

iseperti ivisual istatis iatau ibuku 

b) Teknologi iaudio-visual iyaitu imateri iyang idisampaikan 

imenggunakan imesin-mesin imekanis idan ielektronik iserta idisajikan 

ijuga ipesan idalam ibentuk iaudio idan ivisual 

c) Teknologi iberbasis ikomputer iyaitu isumber isumber iberbasis 

imikroprosesor isebagai isarana ipenyampaian imateri 

d) Teknologi igabungan iyaitu idengan idikendalikan ioleh ikomputer 

idpat imenggabungkan ipenggunaan ibeberapa iteknik ibentuk imedia 

iuntuk imenghasilkan idan imenyampaikan imateri. 

                                                           
21 Azhar arsyad, Media pembelajaran.., hal. 29-32 
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Klasifikasi imedia ipembelajaran iberdasarkan ijangkauan, isifat, 

iteknik ipemaikaian iserta ijangkauannya ioleh iRusman iyaitu:22 

a) Media iberdasarkan isifatnya, iyaitu: 

1) Media iauditif, iyaitu imedia iyang imemiliki iunsur isuara 

isehingga imedia iini idapat ididengarkan 

2) Media ivisual, iyaitu imedia iyang ihanya idapat idinikmati ioleh 

ipanca iindra 

3) Media iaudiovisual, iyaitu imedia iyang idapat iditampilkan iunsur 

igambar idan isuara. 

b) Media iberdasarkan ikemampuan ijangkauannya, iyaitu: 

1) Media iyang imemiliki idaya iliput iluas idan iserentak 

2) Media iyang imempunyai idaya iliput itidak iterbatas iruang idan 

iwaktu 

c)  iMedia iberdasarkan iteknik ipemakaiannya, idapat idibagi imenjadi: 

1) Media iyang idiproyeksikan 

2) Media iyang itidak idiproyeksikan 

Klasifikasi iyang idikemukakan ioleh iJ. iKemp imengenai imedia 

ipembelajaran iantara ilain isebagai iberikut i:23Media iCetak, overhead 

itransparancies, rekaman ipita iaudio, side series, film istrips, presentasi 

imulti igambar, rekaman ivideo idan pembelajaran iberdasar ikomputer. 

 

                                                           
22 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, Mengembangkan 

Profesionalisme Guru Abad 21, (Bandung: Alfabeta, 2012), hal 173 
23 Asri Budiningsih, Desain Pesan Pembelajaran, (Yogyakarta: Universitas Negeri 

Yogyakarta Press, 2003), hal: 131 
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d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Berdasarkan isegi iteori ibelajar, iberbagai ikondisi idan iprinsip-

prinsip ipsikologis iyang iperlu imendapat ipertimbangan idalam 

ipemilihan idan ipenggunaan imedia isebagai iberikut i:24Motivasi, 

perbedaan iindividual, tujuan ipembelajaran, persiapan isebelum ibelajar, 

emosi, partisipasi, umpan ibalik, penguatan, latihan idan ipengulangan dan 

penerapan. 

B. Hakikat Media Pembelajaran Matematika 

Media ipembelajaran isebagai ialat ibantu idalam iproses ibelajar idan 

ipembelajaran imatematika iadalah isuatu ikenyataan iyang itidak ibisa 

idipungkiri. iDilihat idari itingkat ikesukaraan imateri, isetiap imateri imemiliki 

itingkat ikesukaraan iyang iberbeda-beda. iAda imateri ipembelajaran iyang 

imudah idipahami isehingga idengan icara ipenyampaian imateri itanpa imedia. 

imateri iyang imemiliki itingkat ikesukaraan itinggi itentunya iakan isulit 

idipahami ioleh isiswa.. iJika imembahas imatematika, ibanyak isekali imateri 

iyang isangat immebutuhkan ipenalaran, ipemahaman ikonsep idan ikreativitas 

isiswa iyang ibaik idalam imemahaminya. iSehingga idiperlukan imedia 

ipmbelajaran isebagai iproses ipembelajaran iyang idapat imudah idipahami 

isiswa iserta imembantu iguru idalam imenyampaikan imateri. 

Tujuan imedia ipembelajaran isebagai ialat ibantu imatematika, iantara ilain: 

                                                           
24 Azhar Arsyad, Media... , hal. 72-74 
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a. Mengembangkan ikemampuan iberfkir i imatematika isecara ikreatif. 

iBagi isebagaian ianak iada iyang imampu imengembangkan ikreatifitas 

imatematika idengan ibaik. iNamun iada ijuga iyang ikreatifitas 

imatematika irendah. iSesungguhnya imatematika imemiliki ibanyak icara 

iuntuk imengembangkan ikreatifitas imatematika. 

b. Mengembangkan isikap imenguntungkan, iyaitu iberfikir isecara 

imatematis. iGuru iakan imenghidupkan imateri imatematika ilayaknya 

isuatu ihal iyang iakrab idi ikehidupan. iSuasana isemacam iini iakan 

imerupakan isalah isatu icara iyang idapat imembuat ikalian imemperoleh 

ikepercayaan idiri idalam ibelajar imatematika. iSehingga itidak iada 

iperasaan ikaku idan imonoton. 

c. Menunjang imatematika idi iluar ikelas, iyaitu idengan imenujukan 

ipenerapan imatematika idalam ikeadaan isebenarnya. 

d. Memberikan imotivasi idan imemudahkan iabstraksi isiswa. iDengan 

imemanfaat ialat ibantu imatematika, idiharapkan isiswa idapat 

imemperoleh ipengalaman ibaru iyang imenyenangkan, isehingga idapat 

imemecahkan isifat ikeabstrakkan isiswa ipada imatematika.25 

D. Multimedia 

a. Pengertian Multimedia 

Multimedia iterdiri iatas ielemen-elemen iteks, igambar/foto, 

iseni igrafis, isuara, ianimasi idan ielemen-elemen ivideo iyang 

                                                           
25 Nusa Putra, Research and Development: Suatu Pengantar, (Jakarta: Rajawali 

Press,2012) , hal:21-22 
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idimanipulasi isecara idigital. iUmumnya, idalam idefinisi itentang 

imultimedia idisebutkan ibahwa ikarakteristik imultimedia iterdiri iatas 

ielemen-elemen iteks, igrafik, ianimasi, ivideo idan isuara iyang 

iterintegrasi, iserta ikonten iyang idapat idisusun idan idipresentasikan 

isecara iberbeda.26 iSebuah iproduk imultimedia iadalah iadanya 

iinteraktivitas imultimedia, imengingat ieksistensinya idapat 

imempengaruhi iproses ibelajar idan ikonten iyang idipelajari. 

iInteraktivitas i(fasilitas iatau ikemampuan iyang itersedia) idari isebuah 

iproduk imultimedia imeliputi iantara ilain i: 

1. Manipulasi iobjek-objek idengan ibelajar ipada ilayar imelalui 

iaktivitas imouse 

2. Navigasi ilinear i: iperpindahan islide/screen ike islide/screen 

isesudah idan isebelumnya i(forward/backward) 

3. Navigasi ibertingkat i: imemilih islide/konten idengan 

imenggunakan imenu ikhusus 

4. Fungsi-fungsi ibantuan iinteraktif, ibantuan imelalui itombol-tobol 

ikhusus iyang idiadaptasikan iketika ipresentasi itopic iatau 

ikonten. 

5. Umpan ibalik i(feedback): ijawaban iatau irespon isistem iatas 

ihasil iaktivitas ilatihan, itugas iataupun iasesmen iyang idilakukan 

imahasiswa. iJawaban iatau irespon iakan iditampilkan idi ilayar. 

                                                           
26 Muhammad Rusil dkk, Multimedia Pembelajaran yang Inovatif, (Denpasar: Penerbit ANDI, 

2017,) hal.1 
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6. Interaksi iyang ikomunikatif i: ifasilitas iberinteraksi idengan 

ipengguna ilain i(berkolaborasi). 

7. Interaksi iyang ikonstruktif i: ifasilitas imengkonstruksi iatau 

imengkonfigurasi iobjek-objek ipada ilayar. 

8. Interaksi iyang ireflektif i: ifasilitas ipenyimpanan iaktivitas-

aktivitas iindividu ipengguna iuntuk ikepentingan ianalisis. 

9. Interaktivitas iyang isimulatif i: ifasilitas isimulasi iseperti ikondisi 

inyata iatau iriil.27 

b. Tujuan Multimedia 

Multimedia idapat idipandang isebagai ialat iatau iperangkat 

ipembelajaran idan ikomunikasi, imengingat idengan imultimedia ikita 

idapat ibelajar isebuah itopic, imateri, idan ikonten ibelajar. iTujuan 

iumum ipenggunaan imultimedia idalam ipendidikan i: 

1. Mengkontruksi ipengetahuan iyang ibermakna idan idapat 

idimengerti. iIni iberarti ipengembangan isistem iyang iterstruktur 

ibaik idalam isebuah idisiplin iilmu, iantardisiplin iilmu idan 

iberorientsi ipada ikehidupan isehari-hari iyang ifleksibel idan 

imemiliki ikompetensi, ikemampuan, ikeahlian idan ikonten 

ipengetahuan iyang ibermanfaat. 

2.  iMengkonstruksi ipengetahuan iyang idapat idiaplikasikan. 

iMaksudnya iadalah icara imenstransfer ipengetahuan iyang 

                                                           
27 Ibid., hal. 3 
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ibermakna idan idimengerti ike idalam ipengetahuan iyang idapat 

idiaplikasikan. 

3. Mengkonstruksi ipengetahuan itentang ibelajar. iKompetensi iyang 

ipenting iini imemungkinkan ipeserta ididik imenjadi iahli idalam 

iproses ibelajar isecara imandiri. iSebagai iakibatnya irefleksi idan 

imetakognisi idalam iproses ibelajar iakan imendukung ikonstruksi 

ipengetahuan isecara ibermakna idan idapat idimengerti 

isebagaimana ipengetahuan iyang idapat idiaplikasikan.28 

c. Manfaat Multimedia dalam pendidikan 

Multimedia idalam ipendidikan itentunya idikembangkan iatau 

idibangun iguna imemperoleh imanfaat iyang isebesar-besarnya ibagi 

iinstitusi ipendidikan, ikhususnya ibagi ipeserta ididik imaupun ipengajar i. 

iBerikut iini ideskripsi idan imanfaat imultimedia ipembelajaran ibagi 

ipeserta ididik idan ipengajar, iantara ilain: 

1. Dapat ibelajar isesuai iwaktu idan ikesempatan iyang itersedia i 

2. Dapat ibelajar idi iruang ikelas iatau itempat iyang iberbeda. 

3. Dapat ibelajar idengan itutor iyang isabar 

4. Dapat ibelajar isecara iaktif imenerima ifeedback 

5. Dapat imeningkatkan iaspek imotivasi idalam ibelajar isecara 

imandiri iatau ikolaboratif 

   Manfaat imultimedia ipembelajaran ibagi ipengejar iatau ipendidik 

iantara ilain: 

                                                           
28 Muhammad rusil dkk, Multimedia…, Hal.3 
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1. Menghemat iwaktu idengan itopik iyang ilebih imenantang 

2. Dapat imemvisualisasikan ikonten idan imateri iyang iabstrak, 

idinamis imelalui iproses 

3. Dapat imenyimulasikan ieksperimen-eksperimen irill iyang 

ikompleks 

4. Dapat ibekerja isecara ilebih ikreatif 

5. Menggantikan iaktivitas ibelajar iyang itidak iefektif 

6. Dapat imenambah iwaktu ikontrak ipeserta ididik iuntuk 

iberdiskusi29 

d. Keterbatasan atau Kendala Multimedia dalam Pendidikan 

Disamping iadanya imanfaat imultimedia idalam ipendidikan, 

itentunya itidak imenutup ikemungkinan imasih iada ibeberapa ihal iyang 

idapat imenjadi ikendala iatau iketerbatasan imultimedia idalam 

ipendidikan, iantara ilain i: 

1. Pembelajaran iregulasi idiri i(self-regulated ilearning) 

Terdapat ibeberapa ipeserta ididik iyang itidak iatau ibelum imampu 

imengelola iatau imengatasi ikebebasan iyang idiberikan ioleh 

imultimedia ipembelajaran.30 

2. Gangguan i(distraction) 

Terdapat iprestasi ikonten imultimedia iyang imembingungkan 

isehingga idapat imenyebabkan igangguan idalam ipenerimaan ipesan. 

                                                           
 

 
30 Muhammad rusik dkk,…, Hal 4 
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iKondisi itersebut ibisa iterjadi, ijika istrukturnya iyang itidak ilinear 

idan imengizinkan ipengguna imengikuti ijaringan-jaringan iyang 

idisediakan, isehingga idapat imengganggu ifocus itopic iyang isedang 

idipelajari. 

3. Memori ikerja i(short-tearm imemory) ipeserta ididik iyang iterbatas 

Memori ikerja ibiasanya i idapat imengelola isekitar i7 ilembar 

iinformasi i(pieces iof iinformation). iKetika ibeberapa imedia iatau 

ikonten idipresentasikan ipada isaat iyang ibersamaan, ipeserta ididik 

ihanya idalat iberkonsentrasi ipada isebagian isaja idan imengabaikan 

isisinya. 

4. Interaktivitas irendah i 

Walaupun iinteraktivitas iantara iguru idan iapliksi imultimedia 

imeningkat, inamun imasih idianggap iterbatas ijika idibandingkan 

idengan iinteraktivitas iantar imanusia. 

e. Unsur-Unsur yang Harus dipenuhi pada Multimedia  

1. Produk imultimedia iyang idikembangkan itelah imelalui ikajian iatas 

ikekurangan iatau ikelebihan iproduk-produk ilama iyang isudah iada 

isebelumnya idengan imemberikan ialternatif-alternatif isolusi iatau 

iperbaikan idesain iproduk iyang ilebih ibaik i(melalui iproses 

iberpikir ikreatif idan iinovatif), ibaik idari isegi ihardware imaupun 

isoftwere iyang idigunakan, idesain-grafis irancangan iantarmuka 

iefektivitas, iefisiensinya idan ipemanfaat. 
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2. Penetapan idesain iproduk iakhir iyang iakan idibangun iatau 

idikembangkan itelah imelalui iproses ibepikir ikritis i(logis idan 

ianalitis). 

3. Hasil ipengembangan iproduk iprototype idan iakhir itelah imelalui 

iproses ipengujian iatau ievaluasi.31 

E. Scratch 

Beberapa itahun iini, ibahasa ipemrograman ijenis ibaru itelah imuncul, 

ikhususnya idalam imembantu ianak idan isiswa i ibelajar ipemrograman. 

iSalah isatunya iyang iterbaik idan iterbaru isaat iini iadalah iScratch.32 iScratch 

idikembangkan ioleh ikelompok ipenelitian ilifelong ikindergarten idi iMIT 

imedia iLab.33 i 

Scratch iadalah bahasa pemrograman visual untuk lingkungan 

pembelajaran yang memungkinkan pemula, baik murid guru atau orang tua 

untuk belajar membuat program tanpa harus memikirkan sintak baris 

program, kita dapat memprogram sendiri, cerita-cerita interaktif, permainan, 

animasi dan membagikan kreasi-kreasi kita dengan orang lain di komunitas 

online. Scratch sangat membantu anak-anak untuk berpikir secara kreatif, 

sistematis dan bekerja secara kolaboratif untuk mengasah kemampuan yang 

esensial di kehidupan abad ke-21. 

Scratch didesain untuk kalangan usia delapan sampai enam belas 

tahun, namun bisa digunakan untuk semua usia. Scratch adalah proyek  yang 

                                                           
31 Muhammad Rusil dkk,…., hal.12 
32 J.L. Ford,  Scratch Programming for Teens, (Boston: Course Teknologi, 2009) 
33 L. Kindergarten, Scratch.Retrieved , 2017, hal:17  
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disediakan tanpa berbayar. Karena dirancang untuk anak, sangat mudah 

dipelajari dan digunakan. Mereka dapat membuat animasi dengan perintah 

yang sederhana. Untuk anak yang lebih tua atau remaja, mereka dapat 

membuat single-level atau multi-level game scratch. Pengguna scratch dapat 

membuat program disebut project. Pembuatan program dibuat dengan 

menyusun balok-balok perintah disebut block code secara visual. 

Manfaatnya pelajar dapat fokus dengan logika dan alur pemrograman 

(algoritma) tanpa pernah mendapat kesalahan atau error karena sintaks yang 

salah. Scratch juga bisa digunakan oleh guru dan orang dewasa untuk 

menciptakan alat pendidikan yang efektif seperti kuis matematika, simulasi 

fisika dan video pendidikan.34 

Gambar 2.1 Gambar Tampilan Antarmuka 

 

Tabel 2.1 Bagian-Bagian Scratch  

No. Bagian-bagian iScratch Fungsi 

1.  Menu iBar Bahasa i Mengubah ibahasa iprogram 

File Untuk imenyimpan iatau imembuka ihasil 

Edit Untuk imengembalikan isprite iyang iterhapus 

2.  Menu iTabs Code Untuk imemilih ikode isebagai iperintah iuntuk 

imenjalankan isprite 

Customs Pada imenu iini iuntuk imengubah iatau imegedit 

itampilan i(warna iatau ibentuk) ipada isprite 

                                                           
34 Hary Susanto, Pemrograman Scratch, (Yogyakarta: ASWAJA PRESSINDO, 2019), hal.1 
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Sound Untuk imengatur isuara ipada isprite 

3.  Block iPalatte Terdapat i10 iblock iarahan iyang idigunakan 

iuntuk imengatur isprite 

4.  Script iarea Digunakan iuntuk imenyusun iblock ikode 

5.  Stage Tempat iuntuk imembuat ianimasi, icerita iatau 

igame 

6.  Sprite iList Tempat idaftar isprite iyang idigunakan 

7.  Green iFlag Tombol iuntuk imenjalankan iprogram 

8.  Stop iSign Tombol iuntuk imenghentikan iprogram 

9.  New iSprite iButtons Untuk imenambah isprite ibaru 

10.  New iBackdrop(stage) 

iButtons 

Untuk imenambah itampilan istage iatau 

itampilan ilayar i(backdrop) 

11.  Cursor itool Grow/shrink 

isprite 

Untuk imembesarkan/memperkecil isprite 

Switch ito 

ismall i 

Untuk imemperkecil itampilan istage 

Switch ito ifull 

istage 

Untuk imemperlebar itampilan istage 

 I 

a. Scratch Block Code  

Scratch idapat idisebut isebagai iprogram ivisual ikarena iscratch 

idigunakan iuntuk imembuat isuatu iprogram idengan icara imenyusun 

iblok-blok iperintah. i iSetiap iblok-blok ikode imemiliki iwarna iyang 

iberbeda isehingga ipengguna idengan imudah idalam imenggunakannya.35 

Gambar 2.2 Blok Kode scratch  

 

Manus(2013) imenjelaskan i10 ijenis iblok isebagai iberikut i: 

                                                           
35 Nurul Hidayati, Algoritma dan pemrograman, hal.55 
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a) Gerak i(Motion)adalah iblok iyang idigunakan iuntuk imenggerakan 

isprite 

Tabel 2.2 Blok Kode Motion scratch 36 

Gambar iBlock ikode Fungsi 

 

Menggerakan isprite imaju 

iatau imundur 

 

 

 

Memutar isprite isearah 

ijarum ijam 

 

Memutar isprite iberlawanan 

iarah 

 

 

 

Menggerakan isprite 

ikesembarang itempat 

 

 

 

Menggerakan isprite ipada 

ikoordinat iyang iditentukan 

ipada istage 

 

Digunakan iuntuk 

imemerintahkan isprite 

ipindah isecara ipelan idi 

iposisi iacak ipada iwaktu 

itertentu 

 

Digunakan iuntuk 

imemerintahkan isprite 

isecara ilambat idi ititik 

ikoordinat ipada iwaktu 

itertentu 

 

 

Menggerakan isprite ike iarah 

itertentu i(0° =
𝑘𝑒𝑎𝑡𝑎𝑠, 𝑖90° =
𝑘𝑒𝑘𝑎𝑛𝑎𝑛, 𝑖180° =
𝑘𝑒𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ, 𝑖 − 90° = 𝑘𝑒𝑘𝑖𝑟𝑖 
 

 

Menggerakan isprite idari 

irespons i(keyboard iatau 

imouse-pointer) 

 

 

 

Mengubah itempat isprite 

idari isejauh isumbu ix 

 

Mengatur i itempat isprite ike 

isumbu ix 

                                                           
36 Ibid., hal.56 
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Mengubah itempat isprite 

idari isejauh isumbu iy 

 

 

Mengatur i itempat isprite ike 

isumbu iy 

 

 

Jika isprite isudah iberada 

idipinggir istage, imaka iakan 

imemantul i 

 

Mengatur iperputaran isprite 

b) Tampilan(Looks) iadalah iblok ikode iyang idigunakan imengganti 

isprite, ibackground istage, iukuran isprite idan isebagainya. 

Tabel 2.3 Block Code Look37 

Gambar iBlock iKode Fungsi 

 

 

Untuk imembuat igelembung 

iucapan. iGelembung iucapan 

idapat idiatur ikelamaan 

iwaktu idalam isatuan idetik. 

 

Untuk imembuat igelembung 

iucapan idengan iwaktu itak 

iterbatas 

 

Kegunaannya ihampir isama 

idengan igelembung iucapan 

itetapi itidak idigunakan 

iberbicara itetapi iberfikir 

idengan iwaktu itertentu 

 

Kegunaanya ihampir isama 

idengan igelembung iucapan 

itetapi itidak idigunakan 

iberbicara itanpa iada ibatasan 

iwaktu 

 

 

 

Untuk imengganti itampilan 

isprite ilainnya 

                                                           
37 Nurul Hidayati, Algoritma…, hal.57 
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Untuk imengganti itampilan 

isprite iberikutnya 

 

 

Untuk imengganti itampilan 

istage iatau ilatar ibackground 

 

 

 

Untuk imengganti ilatar 

ibackground iselanjutnya 

 

 

Mengubah iukuran isprite 

 

Untuk imengatur iukuran 

isprite i 

 

Untuk imengubah iefek ipada 

isprite 

 

 

Untuk imengatur iefek ipada 

isprite 

 

 

Untuk imengatur ikembali 

itampilan isprite iasli 

 

 

Untuk imenampilkan isprite 

 

 

Untuk imenyembunyikan 

isprite 

 

 

Untuk imemerintahkan isprite 

ipergi ike ilapisan 

 

 

Untuk imemeritahkan isprite 

ipergi ike iurutan ilapisan 

 

c) Suara(sound) iadalah ibalok ikode iyang imengatur ipenggunaan 

isuara 
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Tabel 2.4 Block Code Sound 38 

Gambar iBlok ikode Fungsi 

 
 

Untuk imemberikan isuara 

ipada isprite isampai iselesai 

 

Untuk imemulai isuara ipada 

isprite 

 

 

Untuk imenghentikan 

isemua isuara 

 

 

 

Untuk imengubah iefek 

isuara 

 

Untuk imengatur iefek 

isuara i i 

 

 

Untuk imenghapus iefek 

isuara 

 

 

Mengubah isuara imenjadi 

 

 

Untuk imengatur isuara 

imenjadi isepanjang iblock 

idiaktifkan 
  

d) Kejadian i(events) iadalah iblock ikode iyang iberisi iperintah iawal 

isuatu ikejadian iuntuk imembuat ikapan isuatu isprite ibergerak. 

Tabel 2.5 Block Code Event39 

Gambar iBlock iKode Fungsi 

 
 

Digunakan iuntuk 

imemulai isprite isaat 

iprogram idimulai 

 

Untuk imemulai 

imengaktif isprite iketika 

ikunci idipilih 

 

                                                           
38 Nurul Hidayati, Algoritma dan…, hal.58 
39 Nurul Hidayati, Algoritma…, hal.61 
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Untuk imengaktifkan 

isprite iketika isprite 

iditekan 

 

 

Untuk imengaktifkan 

isprite iketika ibackdrop 

imenjadi ibackdrop i iyang 

iditentukan 

 

 

 

Untuk imemulai 

imengaktifkan isprite i 

isaat iturun ikebawah 

 

 

Untuk imengaktifkan 

isprite iketika imenerima 

ipesan 

 

 

Untuk imenambah 

ipenyiaran ipesan 

 

Untuk imenambah 

ipenyiaran ipesan idan 

isetelah imenerima isprite 

imenunggu idan iberaksi 

 

e) Kontrol(control) iadalah iblok ikode iyang iberisikan isejumlah 

iblok-blok iutama idi iscript iagar idijalankan iblock istruktur 

idikendalikan 

Tabel 2.6 Block Code Control 

Gambar iBlock ikode Fungsi 

 

 

Untuk imemberikan 

ikontrolan iwaktu 

 

 

Untuk imengulangi isprite 

ibergerak 

 Untuk imemberikan 

ikontrol iselamanya ipada 

iaksi isprite 
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Apabila isprite iberada i 

 

 

 

 

 

 

Untuk imengatur isprite 

iberaksi imenunggu isampai 

ipada ikejadian itertentu 

 

 

Untuk imengulangi iaksi 

isprite 

Pada ikejadian itertentu 

 

f) Variabel i iadalah iblok ikode iyang imembuat ivariable idan ilist 

imaupun imenghapusnya 

Tabel 2.7 Block Code Variabel 

Gambar iBlock iKode Fungsi 

 

 

Untuk imembuat ivariabel 

ibaru 

 

 

 

Mengatur ivariabel ipada 

inilai iyang iditentukan 

 

 

 

Mengubah ivariabel 

imenjadi 
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Menampilkan ivariabel 

 

Menyembunyikan ivariabel 

g) Operator iadalah iblok ikode iyang iberisikan ioperasi iaritmatika 

iyag idpat idigunakan idalam iproject. 

Tabel 2.8 Block Code Operator40 

Gambar iblok ikode Fungsi 

 

 

Digunakan iuntuk 

imengoperasikan 

i(penjumlahan, 

ipengurangan, iperkalian 

idan ipembagian) idua 

iangka 

 

 

Untuk imengambil 

isecara iacak ibilangan 

ibulat idalam irentang 

iyang iditentukan 

 

 

Untuk imelaporkan 

ikebenaran ijika ibilangan 

ipertama i(lebih ikecil, 

ilebih ibesara iatau isama 

idengan) 

 

 

 

Untuk imelaporkan ijika 

ikedua ikondisi ibenar 

 

 
Untuk imelaporkan ijika 

ikedua ikondisi ibenar 

 

 
 

Untuk imelaporkan 

ikebenaran iselain iyang 

idinyatakan 

 

                                                           
40 Nurul Hidayati, Algoritma…, hal.64 
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h) Sensor(sensor) iadalah iblok ikode iyang iberkaitan idengan ihal-hal 

iyang idapat idikerjakan isprite 

Tabel 2.9 Block Code Sensor 41 

Gambar iBlok iKode Fungsi 

 

 

 

Untuk imemberikan 

iperintah idari isentuhan 

 

Untuk imengaktifkan 

isprite ijika imenyentuh 

iwarna 

 

 

 

Untuk imengganti iwarna 

ijika imenyentuh 

 

 

Untuk imengaktifkan 

isprite ijika itersentuh 

 

 

Untuk imemberikan 

ipertanyaan ipada 

ipenonton, imelalui isprite 

idan idisajikan ibaris 

ijawaban 

 

 

Untuk imengatur imode 

idrag 

 

i) Blok ikode(more iblock) ilainnya iberisikan iblok iyang idapat 

idigunakan iuntuk imembuat iblok ibaru ijika idiperlukan 

F. Materi Al-jabar 

Al-jabar iberasal idari ibahasa iArab i“Al-Jabr” iyang iberarti 

ipertemuan, ihubungan iatau iperampungan. iAl-jabar iadalah icabang 

imatematika iyang imempelajari istruktur, ihubungan idan ikuantitas.42 

                                                           
41 Ibid., hal.63 

42 Noor Hidayani, Bentuk Al-jabar, (Jakarta Timur: PT BALAI PUSTAKA, 2012), Hal. 2-3 
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Bentuk ial-jabar imerupakan ibentuk iyang imemuat iangka idan 

ivariabel iatau ipeubah iyang idigunakan iuntuk imempresentasikan ibilangan 

isecara iumum isebagai isarana ipenyenderhanaan idan ialat ibantu 

imemecahkan imasalah. iContohnya, ix imewakili i ibilangan iyang idiketahui 

idan iy ibilangan iyang iingin idiketahui.43 

Di ikehidupan isehari-hari ibanyak ipermasalahan iyang imenyangkut 

ibentuk ial-jabar. iBeberapa iorang iseringkali imenyatakan ibanyaknya isuatu 

ibenda itertentu idengan itidak imenyebutkan isatuan ibenda. iAkan itetapi, 

imereka imenggunakan isatuan ikumpulan idari ijumlah isuatu ibenda. 

iMisalnya: isatu ikeranjang iapel, isatu ikardus, idan ilain-lain. iUntuk 

imemahami imateri itersebut iperhatikan itabel iberikut. 

Gambar 2.3 Bentuk Al-Jabar 1 

 

Dalam igambaridiatas iada igambar ikotak idan ibola. iDapat idilihat 

ibahwa isatuan ibenda iyang idibahas iadalah isatuan ibola, idan isatuan 

ikumpulannya ipada ikardus. iOleh ikarena iitu, iyang iakan idimisalkan iyaitu 

ikotak. i 

“𝑥 imewakili ijumlah ibola ididalam ikotak” 44 

                                                           
43 Ibid., Hal. 4 
44 Abdur Rahman As’ari dkk, Matematika Kelas VII, (Jakarta: Kemendikbud, 2017), hal.199 
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Dari itabel itersebut i, imemperoleh ibanyak ibentuk ial-jabar iantara 

ilain: i2, 𝑖𝑥, 2𝑥 𝑖𝑑𝑎𝑛 𝑖(2𝑥 + 4). 

Gambar 2.4 Bentuk Al-jabar 2 

 

Variabel iadalah ipeubah idari isuatu ibilangan iyang imenggunakan 

isimbola iatau ihuruf ikecil i{𝑎, 𝑖𝑏, 𝑖𝑐, 𝑖𝑑, 𝑖𝑒, 𝑖 … , 𝑖𝑧}. iKoefisien iadalah ibagian 

ikonstanta idari isuku ial-jabar iyang imenunjukkan ibanyaknya ivariabel. 

iKonstanta iadalah ilambang ial-jabar iyang imenunjuk ianggota itertentu i( 

iberupa ibilangan) idalam ihimpunan isemesta.45 

a. Pengertian Suku-Suku pada Bentuk Al-jabar 

Suku ial-jabar iadalah iseperangkat ilambang iyang idapat 

iberupa ivariabel iatau ikonstanta idan iditulis itanpa itanda ioperasi 

ipenjumlahan iatau ipengurangan. iPada ibentuk ial-jabar idipisahkan 

ioleh itanda ioperasi ipenjumlahan idan itanda ioperasi ipengurangan. 

1. Suku itunggal iatau isuku isatu i(Monomial) 

Bentuk ial-jabar iyang iterdiri iatas isatu isuku. I 

Contohnya i: i𝑥, 𝑖2𝑏, 𝑖(−5𝑝), 𝑖𝑎𝑏, 𝑖𝑧2 

2. Suku idua i(Binomial) 

                                                           
45 Noor Hidayani, Bentuk Al-Jabar…, hal.6 
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 Bentuk ial-jabar iyang iterdiri iatas idua isuku, idimana isuku 

pertama idan isuku ikedua idipisahkan ioleh isatu itanda ioperasi 

(penjumlahan/pengurangan). 

Contoh i: 

𝑥 + 𝑦, ipada ibentuk ial-jabar itersebut i𝑥 isebagai isuku ipertama 

idan i𝑦 isebagai isuku ikedua. iKedua isuku itersebut 

idipisahkan ioleh itanda ioperasi ipenjumlahan. 

𝑥2 − 4, ipada ibentuk ial-jabar itersebut i𝑥2 − 4 = 𝑥2 + (−4). iSuku 

ipertama i𝑥2 idan isuku ikedua i(−4) idipisahkan ioleh itanda 

ioperasi ipenjumlahan. 

3. Suku ibanyak i( iPolinomial) 

Pada ibentuk ial-jabar iyang imemiliki idua isuku iatau ilebih. 

Contoh i: 

𝑥2 + 2𝑥 − 5 imerupakan ibentuk ial-jabar iyang iterdiri iatas i3 

isuku i.46 

b. Operasi Perkalian  Al-jabar 

1. Operasi iperkalian al-jabar  

 Operasi perkalian al-jabar adalah operasi perkalian dengan 

menggunakan elemen al-jabar. Dalam operasi perkalian al-

jabar terdapat bermacam bentuk antara lain, perkalia bentuk al-

jabar dengan konstanta, dan perkalian antar variabel. 

 

                                                           
46 Noor Hidayani, Bentuk al-jabar, (Jakarta timur: PT Balai Pustaka, 2012), hal 7-8 
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2. Sifat-sifat ioperasi iperkalian ial-jabar 

 Sifat ikomutatif 

𝑎 × 𝑏 = 𝑏 × 𝑎 

Contoh i: i 

2 × 4𝑦 = 4𝑦 × 2 

8𝑦 = 8𝑦 

 Sifat iAsosiatif 

𝑎 × (𝑏 × 𝑐) = (𝑎 × 𝑏) × 𝑐 

2𝑦 × (4 × 𝑎2) = (2𝑦 × 4) × 𝑎2 

2𝑦 × 4𝑎2 = 8𝑦 × 𝑎2 

8𝑎2𝑦 = 8𝑎2𝑦 

 Distribusi i 

𝑎 × (𝑏 + 𝑐) = (𝑎𝑏 + 𝑎𝑐) 

𝑢 × (12 + 𝑦) = 12𝑢 + 𝑢𝑦 

c. Operasi pembagian al-jabar 

 Apabila sebuah bilangan 𝑎 dibagi dengan sebuah bilangan 

𝑏,maka hasil bagi yang diperoleh ditulis 𝑎: 𝑏 𝑎𝑡𝑎𝑢 
𝑎

𝑏
 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑎/𝑏, 

dimana 𝑎 disebut yang dibagi dan b pembagi. Untuk operasi 

pembagian al-jabar melibatkan elemen al-jabar. 

d. Pemfaktoran al-jabar 

 Pada al-jabar pemfaktoran ini adalah proses penyederhaan 

suatu persamaan. Cara penyelesaian berbeda-beda setiap 

bentuknya. Bentuk pemfaktoran al-jabar terdiri dari empat 
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bentuk antara lain: Bentuk 𝑎𝑥 + 𝑏𝑥 = 𝑥(𝑎 + 𝑏), (𝑥2 − 𝑦2) =

(𝑥 − 𝑦)(𝑥 + 𝑦), 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑎 = 1 𝑑𝑎𝑛 𝑎𝑥2 +

𝑏𝑥 + 𝑐 = 0 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑎 ≠ 1 

G. Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.10 Penelitian relevan 

No. Peneliti/Tahun/J

udul 

Hasil Persamaan Perbedaan 

1. M Bernard dan 

W 

Setiawan/2020/ 

“ Pengembangan 

Game 

Matematika 

Menggunakan 

Program 

Scratch” dalam 

jurnal 

fisika:artikel 

konferensi 

Dari hasil 

penelitian 

bahwa terdapat 

pengaruh 

positif terhadap 

media game 

scratch 

berdasarkan 

rata-rata kelas 

pada pretest 

70,74 dan 

posttest 82,69 

dengan uji t 

berpasangan 

dengan nilai 

signifikansi 

0,00 < 0,05 dan 

terdapat 

peningkatan 

kemampuan 

menyelesaikan 

konteks 

masalah 

matematika  

menggunakan 

bahasa program 

awal 

berdasarkan 

penurunan 

indikator 

kesulitan siswa. 

1. Latar belakang pada 

penelitian yang lebih 

menekankan tentang 

kesulitan dalam 

memahami materi 

terkendala oleh 

proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran 

yang masih terkesan 

berpusat pada guru 

dengan metode 

ceramah akan 

membuat suasan 

kelas menjadi tidak 

menarik. 

2. Menggunakan 

aplikasi scratch 

dalam pembuatan 

produk dikarenakan 

penggunakan 

aplikasinya tidak 

terlalu sulit . scratch 

yang menonjolkan 

block kode dengan 

dengan sistem drag 

and drop. 

3. Model penelitian 

menggunakan 

ADDIE 

4. Menggunakan 

wawancara pada 

tahap analisis. 

1. Terletak idari 

ihasil iproduknya 

idari ipenelitian 

iini 

imenggunakan 

iaplikasi iscratch 

iuntuk 

ipembuatan 

igame isedangkan 

ipeneliti iakan 

imenggunakan 

iscratch iuntuk 

imembuat imedia 

ipembelajaran 

2. Materi iyang 

idigunakan 

3. Tingkatan subjek 

coba 

2.  Wiwin 

Nurjanah/2018/ 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Hasil penelitian 

memiliki 

respon baik 

dari siswa dan 

hasil validasi 

menyatakan 

1. Aplikasi iscratch 

2. Uji icoba idan 

imetode ipenelitian 

3. Instrumen 

ipengumpulan idata 

 

Terletak ipada ipokok 

ibahasan iyag 

idigunakan idan 

iteknik ianalisis idata. 
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Berbasis Scratch 

Materi Bangun 

Ruang Sisi 

Datar Prisma 

dan Limas pada 

Kelas VIII” 

dalam skripsi 

universitas 

Muhammadiyah 

Jakarta 

 

bahwa media 

pembelajaran 

matematematik

a berbantuan 

scratch ini 

layak untuk 

digunakan. 

3. Sri Imawati dan 

M. Arif 

Shubchan/2018/ 

“Penerapan 

Aplikasi Scratch 

pada 

pembelajaran 

Matematika” 

dalam artikel 

preseding 

universitas 

muhammadiyah 

Jakarta. 

Pengunaan 

aplikasi scratch 

sebagai media 

pembelajaran 

terbukti efekif 

dalam 

membantu 

siswa 

memahami 

mata pelajaran 

matematika 

1. Latar beakang 

penelitian lebih 

menekankan pada 

pemahaman siswa 

dalam menggnakan 

media pembelajaran 

2. Aplikasi scratch 

dalam penelitian 

1. Jenis penelitian 

2. Tingkatan subjek 

coba 

3. materi 

4. i Atin Supriatin, 

Zuela Ms dan 

Endri 

Boreswati/2020/

”Upaya 

imeningkatkan 

iKreativitas 

idalam 

imemecahkan 

imasalah 

imatematika 

imelalui 

iscratch” dalam 

jurnal 

internasional 

universitas 

Negeri Jakarta 

Bahwa 

iterdapat 

ipeningkatan 

ikreativitas 

imelalui 

iaplikasi 

iscratch 

Penggunakaniaplikasisc

ratch 

Jenis ipenelitian, 

teknik ianalisis idan 

ipengumpulan idata 

5. i Eyus 

Sudarhatinih 

Dkk/Design 

iMedia 

iPembelajaran 

iMatematika 

iTopic iLuas 

iDaerah 

iSegitiga i 

Media 

ipembelajaran 

imatematika 

itopic iluas 

idaerag 

isegitiga 

imenggunakan 

iaplikasi 

iscratch 

Penggunaan iaplikasi 

iscratch dan produk 

imedia ipembelajaran 

imatematika 

Model 

ipengembangan dan 

Materi i 
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iMenggunakan 

iApliksi iScratch 

Oleh i: iEyus 

iSudahartinih 

iDkk. 

idengan imodel 

iMDLC 

idikatakan 

ibaik 

 

H. Kerangka Berpikir 

Langkah iyang itepat iagar isiswa idapat imemahami imateri ipembelajaran 

imatematika. iMateri imatematika iyang ikebanyakan imerupakan ibentuk iabstrak 

iakan ilebih imudah iapabila idalam imengajarkan idibantu idengan imedia 

ipembelajaran imatematika i.Penggunaan iteknologi idi idunia ipendidikan itidak 

ilepas idari iberkembangnya iteknologi iyang imendukung iproses ipembelajaran. 

iPerkembangan idunia iteknologi isemakin ibanyak i aplikasi iyang imenawarkan 

iberbagai ikemudahan iuntuk imendesain isuatu imodel ipembelajaran, isalah isatu 

idiantaranya iadalah iaplikasi iScratch. 

Scratch imerupakan ibahasa ipemprograman ibaru iyang imudah 

idigunakan iuntuk imembuat ipermainan i(games) idan ianimasi. iKemudahan 

idalam ipembuatan ianimasi, idapat imenunjukan ibahwa iScratch idapat 

idimanfaatkan iuntuk imembuat igambar ipada ipokok ibahasan ibangun iruang. 

iDiharapkan idengan iadanya ipengembangan imedia ipembelajaran imatematika 

iberbasis iscratch ipada imateri ibangun iruang isiswa idapat imemahami imateri 

itesebut. iBerikut ibagan ikerangka iberfikir idalam ipenelitian iini: 
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Awal 

Ketidaksukaan 

siswa dalam 

pembelajaran 

matematika 

Kurangnya media 

pembelajaran di dalam 

membantu pemahaman 

siswa terhadap materi 

bentuk al-jabar 

Siswa dapat 

memahami materi 

bentuk al-jabar 

dengan bantuan 

media pembelajaran 

matematika berbasis 

aplikasi scratch 

media pembelajaran 

matematika berbasis 

aplikasi scratch 
Solusi 

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 1 


