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Abstract

This research develops an innovative learning media called MEDALUS-BD (MEDia
pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar/Applicative Learning Media for Flat
Shape Areas) based on Scratch MIT application for flat shape area materials in
5th grade elementary school. The development of this media was motivated by
the low learning outcomes of students on flat shape area materials and the
minimal use of technology in mathematics learning. The research was conducted
using the Research and Development (R&D) method with the Borg & Gall model
modified into 7 stages. The research subjects were 31 fifth-grade students of SD
Negeri 1 Pelem, Gabus District, Grobogan Regency. Data collection techniques
used observation, interviews, questionnaires, and tests. Validation results showed
that MEDALUS-BD media received assessments of 87.5% from media experts
(very feasible category), 85.2% from material experts (very feasible category), and
83.7% from learning practitioners (very feasible category). The trial results
showed a significant increase in student learning outcomes with an N-Gain value
of 0.71 (high category) and the percentage of classical completeness increased
from 35.5% to 87.1%. The use of MEDALUS-BD proved effective in improving
student learning outcomes in understanding the concept of flat shape areas.

Keywords: Learning media, Scratch MIT, flat shape area, R&D development,
mathematics learning

Abstrak

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran inovatif bernama
MEDALUS-BD (MEDia pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) berbasis
aplikasi Scratch MIT untuk materi luas bangun datar di kelas 5 sekolah dasar.
Pengembangan media ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa
pada materi luas bangun datar dan minimnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran matematika. Penelitian dilaksanakan menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model Borg & Gall yang dimodifikasi
menjadi 7 tahap. Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas 5 SD Negeri 1 Pelem
Kecamatan Gabus Kabupaten Grobogan. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD memperoleh penilaian 87,5% dari
ahli media (kategori sangat layak), 852% dari ahli materi (kategori sangat
layak), dan 83,7% dari praktisi pembelajaran (kategori sangat layak). Hasil uji
coba menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa dengan nilai
N-Gain sebesar 0,71 (kategori tinggi) dan persentase ketuntasan klasikal
meningkat dari 35,5% menjadi 87,1%. Penggunaan MEDALUS-BD terbukti efektif
meningkatkan hasil belajar siswa dalam memahami konsep luas bangun datar.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Scratch MIT, luas bangun datar,
pengembangan R&D, pembelajaran matematika
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental yang memiliki peranan strategis dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif pada siswa. Penguasaan
konsep matematika yang kuat sejak sekolah dasar menjadi pondasi penting bagi siswa untuk memahami
konsep matematika yang lebih kompleks pada jenjang pendidikan berikutnya. Namun, realitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar masih dihadapkan pada berbagai permasalahan yang kompleks, terutama dalam
hal pemahaman konsep yang masih rendah dan kurangnya media pembelajaran yang inovatif serta menarik.

Salah satu materi penting dalam matematika sekolah dasar adalah konsep luas bangun datar. Materi ini
memiliki karakteristik yang abstrak namun aplikatif dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil observasi
awal di SD Negeri 1 Pelem Kecamatan Gabus Kabupaten Grobogan, ditemukan bahwa 65% siswa kelas 5
mengalami kesulitan dalam memahami konsep luas bangun datar. Kesulitan ini tercermin dari rendahnya hasil
belajar siswa pada materi tersebut, dengan rata-rata nilai 62,4 yang masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar 70. Permasalahan ini diperparah dengan pendekatan pembelajaran yang masih bersifat
konvensional dan minim pemanfaatan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi.

Kehadiran teknologi dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan signifikan pada paradigma
pembelajaran. Paradigma pembelajaran abad 21 menuntut pembelajaran yang berpusat pada siswa,
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, dan memanfaatkan teknologi secara optimal. Menurut
Saparudin et al. (2024) pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi,
minat, dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, pendidik perlu mengintegrasikan teknologi dalam praktik
pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dan efektif.

Salah satu aplikasi yang potensial untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika adalah
Scratch MIT. Scratch merupakan bahasa pemrograman visual yang dikembangkan oleh MIT Media Lab dan
dirancang untuk memudahkan penggunanya dalam membuat animasi, game, dan media interaktif lainnya.
Keunggulan Scratch terletak pada antarmuka yang user-friendly dan prinsip block-based programming yang
memungkinkan pengguna dengan latar belakang non-teknis untuk membuat program komputer tanpa harus
menguasai sintaksis pemrograman yang kompleks (Tofani et al., 2024).

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas pemanfaatan Scratch MIT dalam
pembelajaran matematika. Penelitian yang dilakukan oleh (Duo-Terron, 2023) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch MIT dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika
siswa sekolah dasar pada materi bangun datar. Selain itu, penelitian Pratama et al. (2021) menemukan bahwa
media pembelajaran berbasis Scratch MIT efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

Sementara itu, Ma'rifah et al. (2024) dalam penelitiannya tentang pengembangan media pembelajaran
matematika menggunakan aplikasi Scratch untuk meningkatkan Higher Order Thinking Skill (HOTS) siswa
sekolah dasar menemukan bahwa media yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Kusuma dan Rahmawati (2022) yang
menyatakan bahwa pembelajaran dengan media berbasis Scratch MIT dapat menciptakan pembelajaran yang
lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan.

Di sisi lain, pendekatan konstruktivisme dalam pembelajaran matematika juga menekankan pentingnya
siswa membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman belajar yang bermakna. Menurut Nugraha et
al., (2023), pendekatan konstruktivisme dapat melatih, meningkatkan, dan memberikan efek positif terhadap
keterampilan-keterampilan di abad 21, seperti keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan keterampilan
kreatif siswa. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dengan
pendekatan konstruktivisme menjadi sangat relevan dalam konteks pembelajaran matematika kontemporer.

Berdasarkan fenomena tersebut, pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Scratch MIT
untuk materi luas bangun datar menjadi urgensitas yang tidak dapat diabaikan. Media pembelajaran ini
diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara konsep yang abstrak dengan visualisasi yang konkret,
sehingga siswa dapat memahami konsep luas bangun datar dengan lebih komprehensif. Selain itu, media
pembelajaran ini juga diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan
bermakna bagi siswa.

Pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi juga sejalan dengan tuntutan literasi digital
dalam pembelajaran abad 21. Menurut Lisnita et al. (2023), literasi digital menjadi keterampilan esensial yang
perlu dimiliki siswa untuk menghadapi tantangan di era digital. Oleh karena itu, pembiasaan siswa dengan
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teknologi melalui pembelajaran berbasis media digital menjadi langkah strategis dalam mempersiapkan
generasi yang terampil dan adaptif di era digital.

Dalam konteks pembelajaran luas bangun datar, visualisasi konsep menjadi aspek krusial untuk
membantu siswa memahami konsep yang abstrak. Media pembelajaran berbasis Scratch MIT memungkinkan
pendidik untuk menciptakan visualisasi dinamis yang dapat dimanipulasi siswa secara langsung, sehingga
pembelajaran menjadi lebih eksploratif dan konstruktif. Keinteraktifan media juga memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi konsep luas bangun datar secara mandiri dan aktif, sehingga pembelajaran tidak lagi bersifat
pasif dan satu arah.

Sejalan dengan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
inovatif bernama MEDALUS-BD (MEDia pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) berbasis Scratch MIT untuk
materi luas bangun datar di kelas 5 sekolah dasar. Pengembangan media ini diharapkan dapat menjadi solusi
alternatif atas permasalahan pembelajaran matematika pada materi luas bangun datar di SD Negeri 1 Pelem
Kecamatan Gabus Kabupaten Grobogan, sekaligus memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Pengembangan MEDALUS-BD dilakukan dengan memperhatikan aspek pedagogis, teknologis, dan
konten matematika yang relevan. Aspek pedagogis berkaitan dengan pendekatan pembelajaran yang
digunakan, yaitu pendekatan konstruktivisme yang menekankan keterlibatan aktif siswa dalam membangun
pengetahuannya. Aspek teknologis berkaitan dengan pemilihan Scratch MIT sebagai platform pengembangan
media yang mempertimbangkan kemudahan penggunaan, aksesibilitas, dan potensi interaktivitasnya.
Sedangkan aspek konten matematika berkaitan dengan kedalaman, keluasan, dan relevansi materi luas bangun
datar yang disajikan dalam media.

Hasil pengembangan media MEDALUS-BD diharapkan dapat memberikan manfaat praktis dan teoritis
dalam pembelajaran matematika. Secara praktis, media ini diharapkan dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi luas bangun datar dengan lebih efektif dan membantu siswa dalam memahami konsep
dengan lebih komprehensif. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis teknologi yang adaptif dengan kebutuhan
pembelajaran kontemporer.

Oleh karena itu, penelitian pengembangan ini menjadi sangat signifikan dalam upaya memperkaya
khazanah media pembelajaran matematika yang inovatif, interaktif, dan berbasis teknologi. Pengembangan
MEDALUS-BD juga menjadi langkah konkret dalam mewujudkan transformasi pembelajaran matematika yang
lebih adaptif dengan tuntutan pembelajaran abad 21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan Borg & Gall yang dimodifikasi. Model pengembangan Borg & Gall secara lengkap terdiri dari
10 tahapan, namun dalam penelitian ini dimodifikasi menjadi 7 tahapan yang disesuaikan dengan kebutuhan,
keterbatasan waktu, dan sumber daya penelitian (Borg & Gall, 2003). Adapun tujuh tahapan tersebut meliputi:
(1) penelitian dan pengumpulan informasi, (2) perencanaan, (3) pengembangan produk awal, (4) uji coba awal,
(5) revisi produk, (6) uji coba lapangan, dan (7) revisi produk akhir. Modifikasi tahapan ini merujuk pada
pendapat Borg & Gall yang menyatakan bahwa peneliti dapat membatasi penelitian dalam skala kecil dengan
mengurangi tahapan penelitian sesuai dengan kebutuhan.

Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas 5 SD Negeri 1 Pelem Kecamatan Gabus Kabupaten Grobogan
tahun pelajaran 2024/2025. Pemilihan subjek didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa kelas 5 SD sedang
mempelajari materi luas bangun datar sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket,
dan tes. Observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran matematika dan aktivitas siswa selama
menggunakan media MEDALUS-BD. Wawancara digunakan untuk menggali informasi tentang permasalahan
pembelajaran dan respon terhadap media yang dikembangkan. Angket digunakan untuk memperoleh data
validasi ahli, respon guru, dan respon siswa terhadap media yang dikembangkan. Tes digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media MEDALUS-BD.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman wawancara,
lembar validasi ahli, angket respon guru, angket respon siswa, dan soal tes hasil belajar. Lembar validasi ahli
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terdiri dari 25 butir pernyataan yang mencakup aspek tampilan (5 item), pemrograman (5 item), isi/materi (5
item), pembelajaran (5 item), dan kebahasaan (5 item). Angket respon guru dan siswa masing-masing terdiri
dari 20 butir pernyataan. Soal tes hasil belajar terdiri dari 25 butir soal yang mencakup materi luas persegi,
persegi panjang, segitiga, jajargenjang, dan trapesium.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis data hasil observasi, wawancara, serta
saran dan kritik dari validator, guru, dan siswa. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data
hasil validasi ahli, respon guru dan siswa, serta hasil tes belajar siswa

ANALISIS PENGEMBANGAN
KEBUTUHAN —>| PERENCANAAN  |—> PROTOTIPE
|
v
Masukan Validasi
VALIDASI AHLI o >  REVISI PRODUK
Ahli & Uji Coba
|
V
UJI COBA
LAPANGAN DISEMINASI

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Pengembangan Media MEDALUS-BD

Media pembelajaran MEDALUS-BD (MEDia pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) berbasis Scratch MIT
dikembangkan melalui serangkaian tahapan sesuai dengan model pengembangan Borg & Gall yang telah
dimodifikasi. Berikut ini dipaparkan hasil pengembangan media MEDALUS-BD pada setiap tahapannya.

Hasil Penelitian dan Pengumpulan Informasi

Tahap penelitian dan pengumpulan informasi dilakukan untuk mendapatkan data awal tentang kebutuhan
pengembangan media pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi pembelajaran matematika di kelas 5 SD
Negeri 1 Pelem, ditemukan bahwa pembelajaran matematika materi luas bangun datar masih didominasi
dengan metode konvensional berupa ceramah dan penugasan. Media pembelajaran yang digunakan masih
terbatas pada papan tulis, buku teks, dan gambar dua dimensi yang kurang interaktif. Hal ini menyebabkan
siswa kurang tertarik dan kesulitan dalam memahami konsep luas bangun datar yang bersifat abstrak.

Hasil wawancara dengan guru kelas 5 mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep luas bangun datar, terutama pada bangun datar tidak beraturan seperti segitiga, jajargenjang, dan
trapesium. Guru juga menyampaikan kebutuhan akan media pembelajaran interaktif yang dapat
memvisualisasikan konsep luas bangun datar secara konkret dan menarik. Selain itu, guru mengharapkan
adanya media pembelajaran yang tidak hanya menyajikan konsep, tetapi juga memberikan kesempatan bagi
siswa untuk berlatih menghitung luas bangun datar secara interaktif.

Studi dokumentasi terhadap hasil belajar siswa pada materi luas bangun datar menunjukkan bahwa dari 31
siswa kelas 5, hanya 11 siswa (35,5%) yang mencapai KKM (nilai > 70), sedangkan 20 siswa lainnya (64,5%)
belum mencapai KKM. Nilai rata-rata kelas pada materi luas bangun datar adalah 62,4. Data ini menguatkan
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urgensi pengembangan media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa
pada materi luas bangun datar.
Analisis kurikulum matematika kelas 5 SD menunjukkan bahwa materi luas bangun datar yang diajarkan
meliputi luas persegi, persegi panjang, segitiga, jajargenjang, dan trapesium. Materi ini merupakan materi
esensial yang menjadi dasar bagi pemahaman konsep-konsep geometri yang lebih kompleks pada jenjang
pendidikan berikutnya.
Hasil Perencanaan
Pada tahap perencanaan, dirumuskan tujuan pengembangan media MEDALUS-BD, yaitu untuk menghasilkan
media pembelajaran matematika berbasis Scratch MIT pada materi luas bangun datar yang valid, praktis, dan
efektif untuk siswa kelas 5 SD. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui penggunaan media ini adalah
siswa dapat: (1) memahami konsep luas bangun datar, (2) menentukan luas persegi, persegi panjang, segitiga,
jajargenjang, dan trapesium, (3) menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas bangun datar dalam
kehidupan sehari-hari.
Garis besar isi media MEDALUS-BD yang dirancang meliputi:
1. Halaman Pembuka: berisi judul media, identitas pengembang, dan tombol mulai.
2. Menu Utama: berisi pilihan menu antara lain petunjuk penggunaan, kompetensi, materi, contoh soal,
latihan, evaluasi, dan profil pengembang.
3. Petunjuk Penggunaan: berisi informasi tentang cara menggunakan media MEDALUS-BD.
4. Kompetensi: berisi kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi yang ingin dicapai.
5. Materi: berisi penjelasan konsep luas bangun datar yang terbagi menjadi 5 sub-materi, yaitu luas
persegi, persegi panjang, segitiga, jajargenjang, dan trapesium.
6. Contoh Soal: berisi contoh-contoh soal dan pembahasan yang terkait dengan materi luas bangun
datar.
7. Latihan: berisi soal-soal latihan interaktif yang dilengkapi dengan feedback langsung.
8. Evaluasi: berisi soal-soal evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa setelah mempelajari materi.
9. Profil Pengembang: berisi informasi singkat tentang pengembang media.
Pada tahap ini juga dikembangkan instrumen penelitian yang meliputi lembar validasi ahli, angket respon guru
dan siswa, pedoman observasi, serta instrumen tes hasil belajar. Instrumen-instrumen tersebut divalidasi oleh
ahli untuk memastikan kelayakannya sebelum digunakan dalam penelitian.
Hasil Pengembangan Produk Awal
Pengembangan produk awal media MEDALUS-BD dilakukan dengan menggunakan aplikasi Scratch MIT versi
3.0. Pengembangan dimulai dengan merancang storyboard yang menggambarkan alur dan tata letak konten
dalam media. Selanjutnya, dilakukan pengumpulan asset berupa gambar, audio, dan animasi yang diperlukan
dalam pengembangan media. Asset gambar dibuat menggunakan aplikasi desain grafis, sedangkan audio
direkam dan diedit menggunakan aplikasi editing audio.
Pemrograman media MEDALUS-BD menggunakan fitur-fitur yang tersedia dalam Scratch MIT, seperti sprites,
costumes, backgrounds, dan scripts. Setiap konten dalam media MEDALUS-BD dirancang dengan
memperhatikan aspek pedagogis, teknologis, dan konten matematika. Aspek pedagogis tercermin dari
penyajian materi yang sistematis, mulai dari konsep dasar hingga aplikasi; aspek teknologis tercermin dari
penggunaan fitur-fitur interaktif Scratch MIT; dan aspek konten matematika tercermin dari keakuratan dan
kedalaman materi luas bangun datar yang disajikan.
Produk awal media MEDALUS-BD memiliki keunggulan berupa fitur interaktif yang memungkinkan siswa untuk
memanipulasi bentuk bangun datar, mengukur panjang sisi, dan menghitung luas secara langsung. Media ini
juga dilengkapi dengan fitur simulasi yang memvisualisasikan proses penentuan luas bangun datar melalui
animasi yang menarik. Selain itu, latihan dan evaluasi dalam media ini dirancang dengan sistem scoring dan
feedback langsung, sehingga siswa dapat mengetahui tingkat pemahamannya secara real-time.
Hasil Uji Coba Awal
Uji coba awal dilakukan melalui validasi ahli dan uji coba kelompok kecil. Validasi ahli dilakukan oleh tiga
validator, yaitu ahli media pembelajaran, ahli materi matematika, dan praktisi pembelajaran (guru kelas). Hasil
validasi ahli dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli terhadap Media MEDALUS-BD
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No Aspek yang Ahli Media Ahli Materi Praktisi Rata-rata
Dinilai Pembelajaran

1 Tampilan 88,0% - 84,0% 86,0%

2 Pemrograman 92,0% - 80,0% 86,0%

3 Isi/Materi - 88,0% 84,0% 86,0%

4 Pembelajaran 84,0% 84,0% 88,0% 85,3%

5 Kebahasaan 86,0% 84,0% 82,0% 84,0%
Rata-rata 87,5% 85,2% 83,7% 85,5%
Kategori Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa hasil validasi ahli terhadap media MEDALUS-BD menunjukkan rata-
rata persentase skor sebesar 85,5% dengan kategori "Sangat Layak". Aspek tampilan dan pemrograman
memperoleh persentase skor tertinggi, yaitu masing-masing 86,0%. Hal ini menunjukkan bahwa media
MEDALUS-BD memiliki tampilan yang menarik dan pemrograman yang berfungsi dengan baik. Aspek
isi/materi juga memperoleh persentase skor yang tinggi, yaitu 86,0%, yang menunjukkan bahwa materi yang
disajikan dalam media MEDALUS-BD akurat, relevan, dan sesuai dengan kurikulum. Aspek pembelajaran
memperoleh persentase skor 85,3%, yang menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD dapat mendukung proses
pembelajaran dengan baik. Aspek kebahasaan memperoleh persentase skor terendah, yaitu 84,0%, namun
masih dalam kategori "Sangat Layak".

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 8 siswa kelas 5 SD Negeri 1 Pelem yang dipilih secara purposive
sampling. Hasil uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek yang Dinilai Persentase Kategori

1 Tampilan Media 87,5% Sangat Praktis

2 Penggunaan Media 81,3% Praktis

3 Isi/Materi Media 84,4% Praktis

4 Pembelajaran 85,9% Sangat Praktis
Rata-rata 84,8% Praktis

Berdasarkan Tabel 2, dapat dilihat bahwa hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil menunjukkan rata-
rata persentase skor sebesar 84,8% dengan kategori "Praktis". Aspek tampilan media memperoleh persentase
skor tertinggi, yaitu 87,5% dengan kategori "Sangat Praktis". Hal ini menunjukkan bahwa siswa tertarik dengan
tampilan media MEDALUS-BD. Aspek pembelajaran juga memperoleh persentase skor yang tinggi, yaitu 85,9%
dengan kategori "Sangat Praktis", yang menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD dapat membantu siswa
dalam memahami materi luas bangun datar. Aspek isi/materi media memperoleh persentase skor 84,4%
dengan kategori "Praktis”, yang menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam media MEDALUS-BD mudah
dipahami oleh siswa. Aspek penggunaan media memperoleh persentase skor terendah, yaitu 81,3% dengan
kategori "Praktis", yang menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD relatif mudah digunakan oleh siswa.

Selain memberikan penilaian melalui angket, siswa juga memberikan komentar dan saran terhadap media
MEDALUS-BD. Komentar yang diberikan antara lain: (1) media MEDALUS-BD menarik dan menyenangkan, (2)
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animasi dalam media membantu pemahaman konsep luas bangun datar, (3) latihan interaktif membuat belajar
lebih menyenangkan. Saran yang diberikan antara lain: (1) memperjelas petunjuk penggunaan media, (2)
menambahkan lebih banyak contoh soal dalam kehidupan sehari-hari, (3) memperbaiki beberapa tombol
navigasi yang kurang responsif.
Hasil Revisi Produk
Berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba kelompok kecil, dilakukan revisi terhadap media MEDALUS-BD.
Revisi dilakukan dengan mempertimbangkan saran dan kritik dari validator dan respon siswa pada uji coba
kelompok kecil.
Revisi ini dilakukan untuk meningkatkan kualitas media MEDALUS-BD sebelum diuji coba pada kelompok yang
lebih besar.
Hasil Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan dilakukan pada seluruh siswa kelas 5 SD Negeri 1 Pelem Kecamatan Gabus Kabupaten
Grobogan yang berjumlah 31 siswa. Uji coba lapangan dilakukan dengan desain pretest-posttest untuk
mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi luas bangun datar. Hasil
pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Siswa

No Deskripsi Pretest Posttest
1 Nilai Terendah 40 64

2 Nilai Tertinggi 80 96

3 Nilai Rata-rata 62,4 83,7

4 Jumlah Siswa Tuntas 11 27

5 Jumlah Siswa Tidak Tuntas 20 4

6 Persentase Ketuntasan 35,5% 87,1%

7 Nilai N-Gain 0,71 (Kategori Tinggi)

Berdasarkan Tabel 3, dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
MEDALUS-BD. Nilai rata-rata siswa meningkat dari 62,4 pada pretest menjadi 83,7 pada posttest. Jumlah siswa
yang mencapai KKM juga meningkat dari 11 siswa (35,5%) pada pretest menjadi 27 siswa (87,1%) pada posttest.
Nilai N-Gain sebesar 0,71 termasuk dalam kategori “Tinggi”, yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan media MEDALUS-BD tergolong tinggi.

Selain tes hasil belajar, pada uji coba lapangan juga diberikan angket respon guru dan siswa untuk mengetahui
kepraktisan media MEDALUS-BD. Hasil respon guru dan siswa dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Respon Guru dan Siswa pada Uji Coba Lapangan

No Responden Persentase Kategori

1 Guru 88,0% Sangat Praktis

2 Siswa 87,2% Sangat Praktis
Rata-rata 87,6% Sangat Praktis
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Berdasarkan Tabel 4, dapat dilihat bahwa hasil respon guru dan siswa pada uji coba lapangan menunjukkan
rata-rata persentase skor sebesar 87,6% dengan kategori "Sangat Praktis". Respon guru memperoleh
persentase skor sebesar 88,0% dengan kategori “Sangat Praktis*, sedangkan respon siswa memperoleh
persentase skor sebesar 87,2% dengan kategori "Sangat Praktis". Hal ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-
BD praktis digunakan dalam pembelajaran matematika materi luas bangun datar.
Observasi pembelajaran juga dilakukan selama uji coba lapangan untuk mengamati aktivitas siswa selama
menggunakan media MEDALUS-BD. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa sangat antusias dan aktif
selama pembelajaran menggunakan media MEDALUS-BD. Siswa terlihat fokus saat menyimak penjelasan
materi, aktif berinteraksi dengan media, dan bersemangat saat mengerjakan latihan dan evaluasi. Interaksi
antarsiswa juga terjalin dengan baik, terlihat dari adanya diskusi dan tanya jawab saat menggunakan media
MEDALUS-BD secara berpasangan atau berkelompok.
Hasil Revisi Produk Akhir
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, dilakukan revisi terhadap media MEDALUS-BD untuk menghasilkan
produk akhir. Revisi dilakukan dengan mempertimbangkan masukan, saran, dan kritik dari guru dan siswa yang
terlibat dalam uji coba lapangan. Beberapa revisi yang dilakukan antara lain:

1. Menambahkan variasi soal pada latihan dan evaluasi.

2. Memperbaiki beberapa animasi yang kurang lancar.

3. Menambahkan fitur cetak hasil evaluasi.

4. Memperbaiki beberapa kesalahan penulisan pada feedback.
Revisi ini dilakukan untuk meningkatkan kualitas produk akhir media MEDALUS-BD. Produk akhir berupa media
pembelajaran MEDALUS-BD berbasis Scratch MIT yang valid, praktis, dan efektif untuk pembelajaran
matematika materi luas bangun datar di kelas 5 SD.

Pembahasan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran MEDALUS-BD (MEDia
pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) berbasis Scratch MIT untuk siswa kelas 5 SD. Pengembangan media
ini dilatarbelakangi oleh permasalahan pembelajaran matematika pada materi luas bangun datar yang masih
didominasi dengan metode konvensional dan minimnya pemanfaatan media pembelajaran inovatif berbasis
teknologi. Kondisi ini menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami konsep luas bangun datar yang bersifat
abstrak, sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa.

Media MEDALUS-BD dikembangkan dengan mengintegrasikan teknologi Scratch MIT dalam
pembelajaran matematika materi luas bangun datar. Pemilihan Scratch MIT sebagai platform pengembangan
media didasarkan pada keunggulannya yang user-friendly, interaktif, dan mendukung prinsip pembelajaran
konstruktivisme. Hal ini sejalan dengan pendapat Duo-Terrdn, (2023) yang menyatakan bahwa Scratch MIT
merupakan platform yang ideal untuk pengembangan media pembelajaran interaktif karena antarmukanya
yang mudah dipahami dan prinsip block-based programming yang memungkinkan pengembangan program
tanpa perlu menguasai sintaksis pemrograman yang kompleks.

Pengembangan media MEDALUS-BD dilakukan melalui serangkaian tahapan sesuai dengan model
pengembangan Borg & Gall yang dimodifikasi. Modifikasi tahapan penelitian ini sejalan dengan pendapat Borg
& Gall yang menyatakan bahwa peneliti dapat membatasi penelitian dalam skala kecil dengan mengurangi
tahapan penelitian sesuai dengan kebutuhan (Sesanti et al., 2023). Pendekatan ini juga didukung oleh
Rohmadheny et al., (2022) yang menyatakan bahwa modifikasi tahapan penelitian pengembangan dapat
dilakukan selama tetap memperhatikan prinsip-prinsip pengembangan yang sistematis dan komprehensif.

Hasil validasi ahli terhadap media MEDALUS-BD menunjukkan rata-rata persentase skor sebesar 85,5%
dengan kategori "Sangat Layak". Hasil ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD telah memenuhi kriteria
kevalidan baik dari aspek tampilan, pemrograman, isi/materi, pembelajaran, maupun kebahasaan. Tingginya
penilaian ahli terhadap media MEDALUS-BD tidak terlepas dari proses pengembangan yang memperhatikan
prinsip-prinsip desain pembelajaran dan pengembangan media. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurazka et
al. (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang valid harus memperhatikan aspek pedagogi,
teknologi, dan konten.

Aspek tampilan dan pemrograman memperoleh persentase skor tertinggi, yaitu masing-masing 86,0%.
Hal ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD memiliki tampilan yang menarik dan pemrograman yang
berfungsi dengan baik. Tampilan yang menarik menjadi salah satu faktor penting dalam pengembangan media
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pembelajaran, karena dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar. Hal ini sejalan dengan
pendapat Nurazka et al. (2022)yang menyatakan bahwa tampilan visual yang menarik dapat meningkatkan
daya tarik media pembelajaran dan membantu mempertahankan perhatian siswa.

Aspek isi/materi juga memperoleh persentase skor yang tinggi, yaitu 86,0%. Hal ini menunjukkan
bahwa materi yang disajikan dalam media MEDALUS-BD akurat, relevan, dan sesuai dengan kurikulum. Akurasi
dan relevansi materi menjadi aspek krusial dalam pengembangan media pembelajaran, karena berkaitan
langsung dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil ini sejalan dengan pendapat Kusuma dan
Wang (2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus menyajikan materi yang akurat,
relevan, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Aspek kebahasaan memperoleh persentase skor terendah, yaitu 84,0%, namun masih dalam kategori
“Sangat Layak". Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media MEDALUS-BD sudah baik,
namun masih perlu beberapa perbaikan. Bahasa yang mudah dipahami siswa menjadi aspek penting dalam
pengembangan media pembelajaran, karena berkaitan dengan penyampaian informasi dan instruksi dalam
media. Hal ini sejalan dengan pendapat Ramadanu et al., (2023) menyatakan bahwa bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik dan tingkat perkembangan kognitif siswa.

Hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil menunjukkan rata-rata persentase skor sebesar 84,8%
dengan kategori "Praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD praktis digunakan oleh siswa
dalam pembelajaran matematika materi luas bangun datar. Kepraktisan media MEDALUS-BD dapat dilihat dari
kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, dan manfaat yang dirasakan siswa selama menggunakan media.
Hal ini sejalan dengan pendapat Mufida et al. (2022) yang menyatakan bahwa kepraktisan media pembelajaran
berkaitan dengan kemudahan penggunaan dan kebermanfaatan media dalam mendukung proses
pembelajaran.

Aspek tampilan media memperoleh persentase skor tertinggi pada uji coba kelompok kecil, yaitu
87,5% dengan kategori "Sangat Praktis". Hal ini menunjukkan bahwa siswa tertarik dengan tampilan media
MEDALUS-BD yang disajikan dengan warna, gambar, dan animasi yang menarik. Ketertarikan siswa terhadap
tampilan media menjadi modal awal yang baik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan
dengan pendapat Maula et al. (2021) yang menyatakan bahwa tampilan media yang menarik dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, sehingga berdampak positif pada hasil belajar.

Aspek penggunaan media memperoleh persentase skor terendah pada uji coba kelompok kecil, yaitu
81,3% dengan kategori "Praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD relatif mudah digunakan
oleh siswa, namun masih ada beberapa fitur yang perlu diperbaiki agar lebih mudah digunakan. Kemudahan
penggunaan menjadi faktor penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena berkaitan dengan
aksesibilitas media oleh pengguna. Hal ini sejalan dengan pendapat Kang et al. (2022) yang menyatakan bahwa
kemudahan penggunaan (ease of use) menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi penerimaan teknologi
dalam pembelajaran.

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media MEDALUS-BD. Nilai rata-rata siswa meningkat dari 62,4 pada pretest menjadi 83,7 pada
posttest. Jumlah siswa yang mencapai KKM juga meningkat dari 11 siswa (35,5%) pada pretest menjadi 27
siswa (87,1%) pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,71 termasuk dalam kategori "Tinggi", yang menunjukkan
bahwa peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media MEDALUS-BD tergolong tinggi. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Schmitz et al., (2023) yang menemukan bahwa media pembelajaran interaktif efektif
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Peningkatan hasil belajar yang signifikan ini dapat terjadi karena beberapa faktor. Pertama, media
MEDALUS-BD menyajikan visualisasi konsep luas bangun datar secara dinamis dan interaktif, sehingga
membantu siswa dalam memahami konsep yang abstrak. Hal ini sejalan dengan teori dual coding yang
dikemukakan oleh Paivio (Mayer, 2012) yang menyatakan bahwa informasi yang disajikan secara visual dan
verbal akan lebih mudah diproses dan diingat dibandingkan dengan informasi yang hanya disajikan secara
verbal atau visual saja.

Kedua, media MEDALUS-BD menyediakan kesempatan bagi siswa untuk berlatih menghitung luas
bangun datar secara interaktif dengan feedback langsung. Feedback langsung memungkinkan siswa untuk
mengetahui kebenaran jawaban dan memperbaiki kesalahan dengan segera, sehingga proses belajar menjadi
lebih efektif. Hal ini sejalan dengan pendapat Lunenberg et al.( 2014) yang menyatakan bahwa feedback yang
efektif dapat meningkatkan pemahaman dan kinerja siswa dalam pembelajaran.

Pengembangan MEDALUS-BD (MEDia pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) Berbasis Scratch MIT



50 JGSD: Jurnal Guru Sekolah Dasar, 1(6), 2025, 41-53

Ketiga, media MEDALUS-BD dirancang dengan pendekatan konstruktivisme yang menekankan
keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuannya. Siswa tidak hanya menjadi penerima informasi
pasif, tetapi juga aktif dalam mengeksplorasi, memanipulasi, dan mencoba berbagai fitur dalam media. Hal ini
sejalan dengan pendapat Setiawan et al. (2022) yang menyatakan bahwa pendekatan konstruktivisme dapat
melatih, meningkatkan, dan memberikan efek positif terhadap keterampilan-keterampilan di abad 21, seperti
keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan keterampilan kreatif siswa.

Keempat, media MEDALUS-BD menyajikan materi dalam konteks yang bermakna bagi siswa, yaitu
melalui contoh-contoh nyata dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih
relevan dan bermakna bagi siswa. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran bermakna yang dikemukakan oleh
Ausubel (Edward Harefa et al., 2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif jika informasi
baru dapat dikaitkan dengan pengetahuan yang sudah dimiliki siswa.

Hasil respon guru dan siswa pada uji coba lapangan menunjukkan rata-rata persentase skor sebesar
87,6% dengan kategori "Sangat Praktis". Hal ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD praktis digunakan
dalam pembelajaran matematika materi luas bangun datar, baik dari perspektif guru maupun siswa.
Kepraktisan media MEDALUS-BD dapat dilihat dari kemudahan penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran,
dan kebermanfaatan media dalam mendukung proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Ismail
dan Hadi Zakaria (2023) yang menyatakan bahwa kepraktisan produk pengembangan berkaitan dengan
kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kebermanfaatan produk dalam kondisi normal.

Respon guru memperoleh persentase skor yang sedikit lebih tinggi dibandingkan respon siswa, yaitu
88,0% berbanding 87,2%. Hal ini menunjukkan bahwa guru menilai media MEDALUS-BD sangat membantu
dalam menyampaikan materi luas bangun datar dan meningkatkan aktivitas belajar siswa. Respon positif guru
terhadap media MEDALUS-BD menjadi faktor penting dalam keberlanjutan penggunaan media, karena guru
berperan sebagai fasilitator dan pengambil keputusan dalam pemilihan media pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan pendapat Schmitz et al. (2023) yang menyatakan bahwa persepsi dan penerimaan guru terhadap
teknologi pendidikan menjadi faktor kunci dalam keberhasilan integrasi teknologi dalam pembelajaran.

Observasi pembelajaran selama uji coba lapangan menunjukkan bahwa siswa sangat antusias dan aktif
selama pembelajaran menggunakan media MEDALUS-BD. Antusiasme dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD berhasil menciptakan pembelajaran yang menarik
dan bermakna. Hal ini sejalan dengan pendapat Wu et al. (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
yang baik dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.

Interaksi antarsiswa juga terjalin dengan baik selama pembelajaran menggunakan media MEDALUS-
BD, terlihat dari adanya diskusi dan tanya jawab saat menggunakan media secara berpasangan atau
berkelompok. Interaksi sosial dalam pembelajaran menjadi aspek penting dalam konstruksi pengetahuan,
sesuai dengan teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh Vygotsky (2010) yang menekankan peran
interaksi sosial dalam perkembangan kognitif individu.

Pengembangan media MEDALUS-BD berbasis Scratch MIT untuk pembelajaran matematika materi
luas bangun datar menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Andriani (2022)
yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan
motivasi, minat, dan hasil belajar siswa. Selain itu, pengembangan media berbasis teknologi juga sejalan
dengan tuntutan literasi digital dalam pembelajaran abad 21.

Keberhasilan pengembangan media MEDALUS-BD tidak terlepas dari proses pengembangan yang
sistematis dan komprehensif sesuai dengan model pengembangan Borg & Gall yang dimodifikasi. Setiap
tahapan pengembangan dilakukan dengan memperhatikan prinsip-prinsip pengembangan media
pembelajaran yang baik, sehingga menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Hal ini sejalan dengan
pendapat Freire & Shor (1987) yang menyatakan bahwa pengembangan produk pembelajaran harus dilakukan
secara sistematis melalui tahapan-tahapan yang jelas untuk menghasilkan produk yang berkualitas.

Namun demikian, pengembangan media MEDALUS-BD juga tidak luput dari beberapa keterbatasan.
Pertama, pengembangan media masih terbatas pada materi luas bangun datar untuk kelas 5 SD, sehingga
perlu pengembangan lebih lanjut untuk materi matematika lainnya. Kedua, uji coba produk masih terbatas
pada satu sekolah, sehingga perlu dilakukan uji coba pada skala yang lebih luas untuk melihat efektivitas media
dalam berbagai konteks pembelajaran. Ketiga, pengembangan media masih menggunakan Scratch MIT yang
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memerlukan koneksi internet untuk penggunaan secara online, sehingga perlu dikembangkan versi offline
yang dapat digunakan dalam berbagai kondisi.

Terlepas dari keterbatasan tersebut, pengembangan media MEDALUS-BD telah memberikan
kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika pada materi luas bangun datar di
kelas 5 SD. Media ini tidak hanya membantu siswa dalam memahami konsep luas bangun datar, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna. Hal ini sejalan dengan visi
pembelajaran abad 21 yang menekankan pentingnya pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi,
literasi digital, dan pembelajaran yang berpusat pada siswa.

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran MEDALUS-BD (MEDia
pembelajaran Aplikatif LUaS Bangun Datar) berbasis Scratch MIT untuk pembelajaran matematika materi luas
bangun datar di kelas 5 SD. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut:

Pertama, media pembelajaran MEDALUS-BD dikembangkan melalui serangkaian tahapan sesuai
dengan model pengembangan Borg & Gall yang dimodifikasi menjadi tujuh tahapan, yaitu: (1) penelitian dan
pengumpulan informasi, (2) perencanaan, (3) pengembangan produk awal, (4) uji coba awal, (5) revisi produk,
(6) uji coba lapangan, dan (7) revisi produk akhir. Pengembangan media MEDALUS-BD memperhatikan aspek
pedagogis, teknologis, dan konten matematika yang relevan.

Kedua, hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD memenuhi kriteria kevalidan
dengan rata-rata persentase skor sebesar 85,5% dengan kategori "Sangat Layak". Aspek tampilan,
pemrograman, dan isi/materi memperoleh persentase skor tertinggi, yaitu masing-masing 86,0%, sedangkan
aspek kebahasaan memperoleh persentase skor terendah, yaitu 84,0%, namun masih dalam kategori "Sangat
Layak". Hasil ini menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD valid dari segi tampilan, pemrograman, isi/materi,
pembelajaran, dan kebahasaan.

Ketiga, hasil respon guru dan siswa menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD memenuhi kriteria
kepraktisan dengan rata-rata persentase skor sebesar 87,6% dengan kategori "Sangat Praktis". Respon guru
memperoleh persentase skor sebesar 88,0% dengan kategori "Sangat Praktis", sedangkan respon siswa
memperoleh persentase skor sebesar 87,2% dengan kategori "Sangat Praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa
media MEDALUS-BD praktis digunakan dalam pembelajaran matematika materi luas bangun datar, baik dari
perspektif guru maupun siswa.

Keempat, hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa media MEDALUS-BD efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi luas bangun datar. Nilai rata-rata siswa meningkat dari 62,4 pada
pretest menjadi 83,7 pada posttest. Jumlah siswa yang mencapai KKM juga meningkat dari 11 siswa (35,5%)
pada pretest menjadi 27 siswa (87,1%) pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,71 termasuk dalam kategori
"Tinggi", yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media MEDALUS-
BD tergolong tinggi.

Kelima, penggunaan media MEDALUS-BD dalam pembelajaran matematika materi luas bangun datar
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna. Siswa menunjukkan antusiasme dan
keaktifan yang tinggi selama pembelajaran menggunakan media MEDALUS-BD. Interaksi antarsiswa juga
terjalin dengan baik, terlihat dari adanya diskusi dan tanya jawab saat menggunakan media secara
berpasangan atau berkelompok.
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