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ABSTRAK 

Nabita Soniya Agustin   Pengembangan Media Animasi 2D Berbasis Scratch 3 

Pembelajaran Matematika Materi KPK & FPB Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Scratch 3, KPK & FPB 

 

KPK dan FPB merupakan bagian penting dalam pembelajaran matematika 

di sekolah dasar karena berperan dalam penyelesaian berbagai masalah sehari-hari, 

seperti pengaturan jadwal, pembagian benda, maupun perhitungan waktu. Meski 

demikian, banyak siswa yang masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

tersebut. Berdasarkan hasil observasi di SDN Macanan 1, ditemukan bahwa 

kesulitan tersebut disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif. Oleh sebab itu, pengembangan media animasi 2D berbasis Scratch 3 

diharapkan dapat menjadi solusi untuk membantu siswa dalam memahami konsep 

KPK & FPB secara lebih menarik dan menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media animasi 2D berbasis 

Scratch 3 pada pembelajaran matematika materi KPK & FPB kelas V sekolah dasar. 

Rumusan masalah pada penelitian ini mencakup bagaimana kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektivan media Animasi 2D berbasis Scratch 3 pada pembelajaran 

matematika materi KPK & FPB kelas V sekolah dasar. Tujuan pada penelitian ini 

untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media animasi 2D 

berbasis Scratch 3 pada pembelajaran matematika materi KPK & FPB kelas V 

sekolah dasar.  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang meliputi tahap Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation (evaliasi). Subjek uji 

coba dalam penelitian ini yaitu 28 siswa kelas V SD Negeri Macanan 1. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media animasi 2D berbasis Scratch 3 

yang dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

1) Uji validasi ahli materi memperoleh skor sebesar 81,25% dan uji validasi ahli 

media sebesar 82,5%; 2) Kepraktisan berdasarkan respon guru mencapai 92,5% dan 

respon siswa 98,25% dan pada uji coba terbatas dan 98,6% pada uji coba luas; 3) 

Keefektifan diperoleh melalui hasil nilai siswa pada uji coba terbatas diperoleh hasil 

sebesar 79,3%, sedangkan uji coba luas diperoleh hasil sebesar 83,2%. Berdasarkan 

temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media animasi 2D berbasis Scratch 3 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi KPK 

& FPB di kelas V SD Negeri Macanan 1. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu faktor penting dalam kehidupan setiap 

orang. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional tertuang dalam Bab I, Pasal 1, Ayat 1 yang 

berbunyi, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Pendidikan dapat mendorong setiap orang untuk menggali potensi dalam 

dirinya agar mampu menghadapi perubahan yang terjadi akibat perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Pelaksanaan pendidikan tak terlepas dari adanya proses pembelajaran. 

Djamaludin dan Wardana (2019:13) mengatakan bahwa pembelajaran 

merupakan rancangan proses dalam membantu dan mendukung peserta didik 

dalam proses belajar mengajar. Dalam proses pembelajaran, guru harus dapat 

mengenali karakter setiap peserta didik. Estari (2020:1440) mengatakan agar 

mudah mengelola suatu pembelajaran sesuai dengan karakter peserta didik 

guru perlu memahami karakter setiap peserta didik sehingga pembelajaran 

dapat lebih bermakna. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 

sekolah dasar. Matematika merupakan mata pelajaran yang sering sekali 

dihindari dan tidak disukai oleh kebanyakan siswa. Aprilia dan Fitriana 

(2022:34) mengatakan bahwa persepsi siswa terhadap matematika yaitu mata 

pelajaran yang sulit. Farida, dkk (2022:54) juga mengatakan bahwa peserta 

didik menganggap materi pembelajaran matematika sulit dan juga 

membosankan dibandingkan dengan materi pelajaran lainnya pada saat proses  
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pembelajaran berlangsung. Hal tersebut menjadikan pembelajaran matematika 

kurang diminati oleh siswa. Matematika merupakan mata pelajaran yang 

memiliki peran penting. Matematika membekali siswa untuk mampu berfikir 

logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif (Nursolehatun, T., 2021:22). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting untuk 

dipelajari, karena matematika sangat membantu dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut Wulandari, dkk (2020:86) bahwa matematika tidak akan pernah 

terlepas dari kehidupan sehari-hari sampai dengan perkembangan teknologi 

canggih. Mata pelajaran Matematika diharapkan dapat memberikan bekal ilmu 

kepada siswa yang nantinya dapat bermakna pada kehidupan dimasa 

mendatang. 

Hasil observasi dan wawancara pada kelas V SD Negeri Macanan 1, 

bahwa salah satu materi pada mata pelajaran Matematika yang dianggap sulit 

adalah materi KPK dan FPB. Siswa masih sulit membedakan konsep dari KPK 

dan FPB. Seringkali siswa terbalik dalam memahami konsep antara KPK dan 

FPB. Siswa kurang menguasai dalam mencari KPK dan FPB. Siswa juga masih 

kesulitan dalam menghitung KPK & FPB. Perolehan nilai rata-rata ulangan 

harian siswa pada materi KPK dan FPB sebesar 68,75 menunjukkan bahwa 

masih banyak siswa yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 75. 

Guru pada saat mengajarkan materi KPK dan FPB menggunakan buku 

paket sebagai acuan utama sumber belajar. Penyampaian materi dilakukan 

secara lisan dan menggunakan alat bantu berupa papan tulis. Proses 

pembelajaran memerlukan media pembelajaran sebagai alat bantu untuk 

menyampaikan materi. Media pembelajaran meliputi alat yang secara spesifik 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran (Suryadi, A., 

2020:15). Ketersediaan media pembelajaran penting karena guru bukan satu-

satunya sumber belajar sekaligus media penyampaian materi pembelajaran. 

Kemajuan zaman yang terus berkembang, teknologi menjadi kebutuhan 

yang tidak bisa dihindari oleh manusia. Perkembangan teknologi dan informasi 

yang sangat cepat terlihat dari semakin terbukanya akses informasi. 

Keterbukaan ini membuat orang lebih mudah dan cepat mendapatkan informasi 
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dari seluruh dunia. Selain itu, teknologi informasi dan komunikasi memiliki 

pengaruh besar dalam berbagai bidang seperti pendidikan, ekonomi, sosial, dan 

budaya. 

Dalam dunia pendidikan, pemanfaatan teknologi menjadi penting dalam 

membantu proses pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. Ariani dan 

Festiyed (2019:155) mengatakan dunia pendidikan tidak akan terlepas dari 

perkembangan teknologi. Salah satu bentuk inovasi dalam pembelajaran adalah 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti Scratch. Scratch 

adalah aplikasi yang bisa digunakan untuk mengembangkan aplikasi dalam 

pembelajaran (Pratama, 2018:25). Scratch memungkinkan untuk membuat 

media pembelajaran sendiri yang sesuai keinginan dan mudah digunakan 

dengan memanfaatkan semua fitur yang terdapat di dalamnya 

Media pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan siswa 

dan karakteristik siswa era saat ini. Oleh karena itu, solusi media pembelajaran 

yang dikembangkan untuk permasalahan yang ada pada kelas V SD Negeri 

Macanan 1 yaitu “Pengembangan Media Animasi 2D Berbasis Scratch 3 

Pembelajaran Matematika Materi KPK & FPB Kelas V Sekolah Dasar”. 

B. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terfokus dan tidak meluas, maka perlu adanya 

pembatasan masalah yang bertujuan agar ruang lingkup penelitian terfokus 

pada masalah yang akan dipecahkan. Penelitian ini dibatasi pada:  

1. Pengembangan media animasi 2D berbasis aplikasi Scratch 3.  

2. Pembelajaran Matematika materi KPK & FPB untuk siswa kelas V SD 

Negeri Macanan 1. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media animasi 2D berbasis scratch 3 pembelajaran 

matematika materi KPK & FPB? 
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2. Bagaimana kepraktisan media animasi 2D berbasis scratch 3 pembelajaran 

matematika materi KPK & FPB? 

3. Bagaimana keefektifan media animasi 2D berbasis scratch 3 pembelajaran 

matematika materi KPK & FPB? 

D. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media animasi 2D berbasis scratch 3 

pembelajaran matematika materi KPK & FPB. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media animasi 2D berbasis scratch 3 

pembelajaran matematika materi KPK & FPB. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media animasi 2D berbasis scratch 3 

pembelajaran matematika materi KPK & FPB. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki dua kegunaan utama, yaitu secara teoritis dan 

praktis: 

1. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru 

mengenai penggunaan aplikasi Scratch 3 sebagai media pembelajaran 

digital. Diharapkan juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

pemahaman mereka terhadap konsep-konsep ilmiah. 

2. Secara praktis 

a. Bagi guru 

Dengan aplikasi Scratch 3, guru dapat menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar. Aplikasi Scratch 3 memungkinkan guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran dengan lebih terstruktur dan menarik, 

sehingga proses penyampaian menjadi lebih efisien dan efektif. 
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b. Bagi siswa 

Penggunaan aplikasi Scratch 3 dapat menambah pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga siswa lebih 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Aplikasi Scratch 3 

membantu siswa memahami konsep-konsep pelajaran dengan lebih baik 

dan mengingatnya lebih lama. 

c. Bagi sekolah 

Penggunaan aplikasi Scratch 3 dapat meningkatkan citra sekolah 

sebagai institusi yang modern dan inovatif. Aplikasi Scratch 3 dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan fasilitas belajar siswa, sehingga 

dapat mendukung peningkatan prestasi akademik sekolah. 
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