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ABSTRACT 
Mathematical conceptual understanding is an essential ability in mathematics learning because it provides a foundation for 
understanding and applying mathematical concepts appropriately. Initial test results on statistics showed that some students 
still experienced difficulties in identifying, representing, and applying mathematical concepts. This study aimed to investigate 
the effect of using scratch as an interactive learning medium within the problem based learning (PBL) model on students’ 
mathematical conceptual understanding. The study focused on statistics and employed a quantitative quasi-experimental 
method with a pretest-posttest control group design. The population consisted of eighth-grade students at SMP Negeri 9 
Bandar Lampung in the 2025/2026 academic year, with class VIII.B (29 students) and VIII.A (30 students) selected through 
purposive sampling. Data were collected using a mathematical conceptual understanding test covering seven indicators and 
analyzed using the Mann-Whitney U test and Fisher’s Exact Test. The results showed that the gain in mathematical 
conceptual understanding was significantly higher in the class using scratch within PBL (Z = -3.26; p < 0.05). In addition, the 
proportion of students in the high category was significantly greater in this class (p = 0.0102 < 0.05). These findings indicate 
that integrating scratch, which provides visualizations, animations, and interactive simulations, into PBL can support 
students in constructing and applying mathematical concepts. Thus, scratch within the PBL model can be used as an 
alternative to improve students’ mathematical conceptual understanding. 
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ABSTRAK 

Pemahaman konsep matematis merupakan salah satu kemampuan penting dalam pembelajaran matematika karena 
menjadi dasar bagi peserta didik dalam memahami dan menerapkan konsep secara tepat. Hasil tes awal pada materi 
statistika menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi, 
merepresentasikan, dan menerapkan konsep matematis. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 
Scratch sebagai media pembelajaran interaktif dalam model Problem Based Learning (PBL) terhadap pemahaman konsep 
matematis siswa. Materi yang digunakan adalah statistika. Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan desain 
eksperimen semu pretest-posttest control group. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Bandar 
Lampung tahun ajaran 2025/2026, dengan sampel kelas VIII.B sebanyak 29 siswa dan VIII.A sebanyak 30 siswa yang 
dipilih melalui purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan tes pemahaman konsep matematis yang mencakup 
tujuh indikator, kemudian dianalisis menggunakan uji Mann-Whitney U dan Fisher's Exact Test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman konsep matematis pada kelas yang menggunakan scratch dalam PBL 
secara signifikan lebih tinggi (Z = -3,26; p < 0,05). Selain itu, proporsi siswa berkategori tinggi juga lebih besar (p = 0,0102 < 
0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi scratch yang menyediakan visualisasi, animasi, dan simulasi interaktif 
dalam PBL dapat membantu siswa membangun dan menerapkan konsep matematis. Dengan demikian, scratch dalam 
model PBL dapat menjadi alternatif pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa. 
 
Kata kunci: PBL, pemahaman konsep matematis, scratch 
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PENDAHULUAN 
Abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki berbagai kompetensi, seperti berpikir kritis, 

pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan kemampuan memanfaatkan teknologi 
secara efektif (Yanuarto et al., 2025). Kompetensi tersebut perlu dikembangkan melalui proses 
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif berpikir, berkomunikasi, 
bekerja sama, dan menyelesaikan permasalahan secara kontekstual (Solichah & Jailani, 2022). Dalam 
konteks pembelajaran matematika, tuntutan tersebut menjadi penting karena matematika tidak hanya 
berkaitan dengan kemampuan melakukan perhitungan, tetapi juga berperan dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir logis, bernalar, dan memecahkan masalah (Gravemeijer et al., 2017). Sejalan 
dengan tuntutan tersebut, capaian pembelajaran matematika pada kurikulum merdeka yang ditetapkan 
melalui Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan (BSKAP) Nomor 
046/H/KR/2025 menegaskan bahwa pada akhir fase D peserta didik diharapkan mampu memahami 
dan menerapkan berbagai konsep matematika serta menggunakan penalaran matematis untuk 
menyelesaikan masalah (BSKAP, 2025). Hal tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika 
perlu diarahkan tidak hanya pada penguasaan prosedur, tetapi juga pada pemahaman konsep yang 
mendasari penggunaan prosedur tersebut.  

Pemahaman konsep matematis merupakan kemampuan penting karena memungkinkan 
peserta didik menghubungkan berbagai ide matematika, mengenali hubungan antarkonsep, serta 
menggunakan pengetahuan yang telah dimiliki dalam situasi yang berbeda (Hidaiyah et al., 2023). 
Peserta didik yang memiliki pemahaman konsep yang baik tidak hanya mampu memperoleh jawaban, 
tetapi juga dapat menjelaskan alasan, menggunakan berbagai representasi, dan menerapkan konsep 
dalam penyelesaian masalah (Schaathun, 2022). Sebaliknya, keterbatasan pemahaman konsep dapat 
menyebabkan peserta didik cenderung menggunakan prosedur secara mekanis tanpa memahami 
hubungan dan alasan yang mendasarinya (Djannah et al., 2024). Oleh karena itu, kemampuan 
pemahaman konsep matematis perlu menjadi salah satu aspek yang diperhatikan dalam pembelajaran 
matematika agar peserta didik mampu membangun pengetahuan secara bermakna dan 
menggunakannya dalam berbagai situasi. 

Pemahaman konsep matematis merupakan kemampuan peserta didik dalam memahami, 
menghubungkan, serta menerapkan konsep-konsep matematika secara tepat ketika menyelesaikan 
suatu permasalahan (Chusnia et al., 2023). Kemampuan ini menjadi dasar bagi penguasaan materi 
pada jenjang berikutnya serta mendukung perkembangan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi(Radiusman, 2020). Namun, kemampuan matematika peserta didik di Indonesia masih perlu 
ditingkatkan. Berdasarkan hasil Tes Kemampuan Akademik (TKA) jenjang SMP/MTs tahun 2026 yang 
dirilis oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, rerata nasional capaian peserta didik pada 
mata pelajaran Matematika hanya mencapai 40,34 (Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, 
2026). Hasil tersebut mengindikasikan bahwa kemampuan peserta didik dalam memahami dan 
menerapkan konsep-konsep matematika masih belum optimal. Kondisi ini perlu mendapat perhatian 
karena pemahaman konsep matematis merupakan landasan bagi peserta didik untuk bernalar, 
memecahkan masalah, dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

Temuan tersebut sejalan dengan berbagai hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 
pemahaman konsep matematis peserta didik masih tergolong rendah. Salah satunya ditunjukkan oleh 
penelitian Aisyah & Firmansyah (2021) yang melaporkan bahwa peserta didik masih mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika secara mendalam. Selain itu, hasil penelitian 
Tata & Haerudin (2022) juga menunjukkan bahwa peserta didik cenderung menghafal rumus daripada 
memahami konsep yang mendasarinya, sedangkan Arham & Adirakasiwi (2022) menemukan bahwa 
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menerapkan konsep matematika ketika menyelesaikan 
masalah.  

Permasalahan tersebut juga ditemukan pada peserta didik kelas IX di SMP Negeri 9 Bandar 
Lampung berdasarkan hasil tes awal yang dilakukan peneliti. Tes awal diberikan kepada 23 peserta 
didik untuk mengidentifikasi kemampuan pemahaman konsep matematis. Hasil tes menunjukkan 
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bahwa 65,3% peserta didik belum mampu mengelompokkan objek berdasarkan terpenuhinya suatu 
kriteria, menentukan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep, serta menyajikan konsep dalam 
bentuk representasi matematika. Selain itu, 56% peserta didik belum mampu menyatakan ulang 
konsep, memberikan contoh dan noncontoh suatu konsep, serta menerapkan konsep dalam 
penyelesaian masalah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa beberapa indikator pemahaman konsep 
matematis peserta didik masih perlu ditingkatkan. 

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif. 
Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik memahami konsep dengan 
lebih baik melalui penyajian materi secara visual, menarik, dan interaktif sehingga konsep-konsep yang 
bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Agustira & Rahmi, 2022; Damayanti et al., 2020). 
Selain itu, media pembelajaran interaktif juga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 
proses pembelajaran (Watri et al., 2023). Media pembelajaran interaktif yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah scratch. Scratch merupakan bahasa pemrograman visual yang memungkinkan 
materi matematika disajikan melalui visualisasi, animasi, dan interaksi sehingga membantu peserta 
didik memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak (Marlina et al., 2023; Riady, 2024). Meskipun 
demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif saja belum cukup untuk mengoptimalkan 
pemahaman konsep matematis apabila tidak didukung oleh model pembelajaran yang mampu 
melibatkan peserta didik secara aktif dalam membangun pengetahuannya. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat dipadukan dengan media pembelajaran interaktif 
adalah problem based learning. Model ini berpusat pada peserta didik melalui penyelesaian masalah 
kontekstual sehingga mendorong peserta didik membangun pengetahuan secara aktif, 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, serta meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
(Mayasari et al., 2022). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa model problem based learning efektif 
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik (Amalia et al., 2021; Sayekti, 2019; 
Syuhada et al., 2022). Meskipun demikian, penggunaan PBL tidak berarti harus selalu disertai media 
pembelajaran interaktif. PBL dapat diterapkan tanpa media tersebut, tetapi penggunaan media yang 
sesuai dapat memberikan dukungan terhadap proses pembelajaran, khususnya ketika peserta didik 
dihadapkan pada konsep matematika yang bersifat abstrak. Dalam konteks penelitian ini, Scratch 
dipilih karena mampu menyajikan konsep dan permasalahan matematika melalui visualisasi, animasi, 
dan interaksi, sehingga melengkapi proses pemecahan masalah yang menjadi karakteristik PBL. 

Penelitian terdahulu memberikan dukungan terhadap penggunaan PBL maupun media 
pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kemampuan matematis, tetapi temuan tersebut masih 
menunjukkan ruang untuk mengkaji integrasi media tertentu ke dalam tahapan PBL. Marlina et al. 
(2023) menunjukkan bahwa PBL dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep matematis, sedangkan Aisyah et al. (2025) dan Rahmatyas (2024) menunjukkan manfaat 
media pembelajaran interaktif atau media digital interaktif terhadap pemahaman konsep matematika. 
Rahmawati et al. (2026) juga menunjukkan manfaat PBL berbantuan media animasi interaktif. Di sisi 
lain, Riady (2024) menunjukkan bahwa scratch dapat digunakan untuk menyajikan materi melalui 
visualisasi interaktif. Berdasarkan penelitian yang dirujuk dalam artikel ini, kajian yang secara khusus 
memadukan scratch sebagai media pembelajaran interaktif dengan PBL untuk mengembangkan 
pemahaman konsep matematis pada materi statistika di jenjang SMP masih perlu diperkuat. Oleh 
karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan pada pengujian empiris penggunaan scratch sebagai 
pendukung proses pemecahan masalah dalam PBL, dengan pembanding pembelajaran PBL tanpa 
media pembelajaran interaktif. Kontribusi penelitian ini adalah memberikan bukti empiris mengenai 
peran scratch bukan sebagai pengganti PBL, melainkan sebagai media yang memperkuat visualisasi 
dan interaksi selama tahapan pemecahan masalah. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menguji apakah pemahaman konsep matematis 
meningkat, tetapi juga membandingkan peningkatan dan proporsi pencapaian kategori tinggi antara 
pembelajaran PBL yang didukung scratch dan PBL tanpa media pembelajaran interaktif. Pendekatan 
tersebut diharapkan memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai kontribusi scratch terhadap 
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proses pembentukan pemahaman konsep matematis pada materi statistika. Berdasarkan uraian 
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektifitas media pembelajaran scratch dalam 
model problem based learning terhadap pemahaman konsep matematis siswa 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-
experiment) menggunakan desain pretest-posttest control group design. Desain penelitian ini 
melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok yang memperoleh pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran interaktif dalam model problem based learning dan kelompok yang memperoleh 
pembelajaran menggunakan model problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. 
Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di SMP Negeri 9 Bandar 
Lampung. Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas VIII SMP Negeri 9 Bandar Lampung 
tahun ajaran 2025/2026 yang terdiri atas sembilan kelas dengan jumlah 265 peserta didik.  

Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan kesamaan 
rata-rata nilai sumatif akhir semester dan diajar oleh guru yang sama sehingga karakteristik 
pembelajaran relatif serupa. Berdasarkan kriteria tersebut diperoleh kelas VIII.B (29 siswa) sebagai 
kelas yang memperoleh pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif dalam model 
problem based learning dan kelas VIII.A (30 siswa) sebagai kelas yang memperoleh pembelajaran 
problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. Instrumen penelitian berupa tes uraian 
yang terdiri atas dua butir soal pada materi statistika. Penyusunan instrumen mengacu pada tujuh 
indikator pemahaman konsep matematis, yaitu (1) menyatakan ulang konsep, (2) mengklasifikasikan 
objek berdasarkan terpenuhi atau tidaknya persyaratan suatu konsep, (3) memberikan contoh dan 
noncontoh, (4) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematika, (5) 
mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep, (6) memilih dan menggunakan prosedur 
atau operasi tertentu, serta (7) mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah. 
Tes diberikan secara individual sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) pembelajaran. 

Sebelum digunakan, instrumen disusun berdasarkan kisi-kisi dan ditelaah melalui validitas isi 
oleh dua validator, yaitu dosen pembimbing dan guru mitra. Selanjutnya, instrumen diuji coba untuk 
mengetahui validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran butir soal. Hasil uji coba 
menunjukkan bahwa instrumen memenuhi kriteria kelayakan dan memiliki koefisien reliabilitas sebesar 
0,76. Daya pembeda setiap butir berada pada kategori cukup, baik, dan sangat baik, sedangkan tingkat 
kesukaran butir berada pada kategori mudah, sedang, dan sukar. Dengan demikian, instrumen 
dinyatakan layak digunakan untuk mengukur pemahaman konsep matematis siswa. Data yang 
diperoleh berupa skor pretest, posttest, dan gain pemahaman konsep matematis yang dianalisis secara 
kuantitatif. Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas menggunakan uji Chi-Square. Hasil 
uji normalitas menunjukkan bahwa data gain pada kedua kelas tidak berdistribusi normal sehingga 
hipotesis pertama diuji menggunakan Mann-Whitney U. Hipotesis pertama menguji apakah 
peningkatan pemahaman konsep matematis pada kelas yang menggunakan scratch dalam problem 
based learning lebih tinggi daripada kelas yang menggunakan PBL tanpa media pembelajaran 
interaktif. 

Hipotesis kedua bertujuan membandingkan proporsi siswa yang memiliki pemahaman konsep 
matematis berkategori tinggi. Penentuan kategori skor pemahaman konsep matematis peserta didik 

ditentukan berdasarkan nilai rata-rata (𝑥̅) dan simpangan baku (𝑠) dari skor akhir pemahaman konsep 
matematis siswa pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif dalam model problem 
based learning dan juga kelas yang menggunakan model problem based learning tanpa media 
pembelajaran. Berdasarkan ketentuan yang dikemukakan oleh Azwar (2017), kategori yang digunakan 

meliputi : 1) kategori tinggi apabila 𝑥 ≥ 𝑥̅ + 𝑠, 2) kategori sedang apabila 𝑥̅ − 𝑠 ≤ 𝑥 < 𝑥̅ + 𝑠, dan 3) 
kategori rendah apabila 𝑥 < 𝑥̅ − 𝑠. Interpretasi skor pemahaman konsep matematis siswa pada 
penelitian ini disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Interpretasi Skor Pemahaman Konsep Matematis Siswa 
 

Interval Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kriteria 

𝑥 ≥ 35,32 Tinggi 

23,60 ≤ 𝑥 < 35,32 Sedang 

𝑥 < 23,60 Rendah 
 
Analisis diawali dengan memeriksa terpenuhinya syarat penggunaan uji proporsi pada taraf 

signifikansi 5%. Uji proporsi dengan pendekatan distribusi normal dapat digunakan apabila jumlah 
keberhasilan dan kegagalan yang diharapkan pada masing-masing kelompok memenuhi syarat, yaitu 

𝑛1𝑝̂  ≥ 5, 𝑛1𝑞̂  ≥ 5, 𝑛2𝑝̂  ≥ 5, dan 𝑛2𝑞̂  ≥ 5, dengan 𝑝̂ merupakan proporsi gabungan dan       
𝑞̂ = 1 − 𝑝̂ (Illowsky dan Dean, 2013). Apabila seluruh syarat tersebut terpenuhi, maka pengujian 
hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan uji proporsi.  

Namun, karena hasil asumsi tersebut tidak terpenuhi, maka pengujian hipotesis dilakukan 
menggunakan Fisher's Exact Test. Fisher's Exact Test merupakan uji nonparametrik yang digunakan 
untuk menguji perbedaan proporsi antara dua kelompok independen ketika ukuran sampel relatif kecil 
atau terdapat frekuensi harapan kurang dari 5, sehingga pendekatan distribusi normal pada uji proporsi 
tidak dapat digunakan. Seluruh data dianalisis menggunakan Microsoft Excel untuk memastikan 
ketepatan dan keakuratan hasil analisis. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum digunakan untuk mengukur pemahaman konsep matematis siswa, instrumen tes 
dianalisis berdasarkan validitas isi, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Validitas isi 
diperiksa oleh dua validator, yaitu dosen pembimbing dan guru mitra, sedangkan hasil uji coba 
menunjukkan koefisien reliabilitas sebesar 0,76. Setiap butir juga memiliki daya pembeda yang 
memenuhi kriteria cukup, baik, dan sangat baik serta tingkat kesukaran pada kategori mudah, sedang, 
dan sukar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen memenuhi kriteria kelayakan sehingga skor 
yang diperoleh dapat digunakan untuk menganalisis pemahaman konsep matematis siswa. 

Data awal pemahaman konsep matematis siswa diperoleh melalui skor pretest pada kedua 
kelas sampel penelitian. Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh data awal pemahaman konsep 
matematis siswa kedua kelas disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Skor Pretest Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 

Kelas 
Banyak 
Siswa 

Rata-Rata 
Simpangan 

Baku 
Skor 

Terendah 
Skor 

Tertinggi 

Eksperimen 29 12,14 4,45 3 19 
Kontrol 30 10,07 3,24 4 18 

  
 
Berdasarkan Tabel 2, rata-rata skor pemahaman konsep matematis awal siswa pada kelas 

yang menggunakan media pembelajaran interaktif lebih tinggi dibandingkan kelas tanpa media 
interaktif. Kelas tersebut juga memiliki skor maksimum dan simpangan baku yang lebih tinggi, sehingga 
menunjukkan sebaran kemampuan awal yang lebih bervariasi. 

Data akhir pemahaman konsep matematis siswa diperoleh melalui skor posttest. Berdasarkan 
hasil pengolahan data, diperoleh data akhir pemahaman konsep matematis siwa kedua kelas disajikan 
pada Tabel 3.  

 
Tabel 3. Skor Posttest Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 

Kelas 
Banyak 
Siswa 

Rata-Rata 
Simpangan 

Baku 
Skor 

Terendah 
Skor 

Tertinggi 

Eksperimen 29 32,24 4,60 22 39 
Kontrol 30 26,93 5,59 13 36 
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Berdasarkan Tabel 3, kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif dalam model 
problem based learning memperoleh rata-rata skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelas tanpa 
media pembelajaran interaktif. Kelas tanpa media interaktif memiliki simpangan baku yang lebih besar, 
sehingga menunjukkan sebaran skor posttest yang lebih bervariasi. 

Data skor gain pemahaman konsep matematis siswa didapat dari menghitung selisih skor 
pretest dan skor posttest, lalu hasilnya dibagi dengan selisih antara skor maksimum dan skor pretest. 
Hasil perhitungan data skor gain pemahaman konsep matematis tersaji di Tabel 4. 

 
Tabel 4. Skor Gain Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 

Kelas 
Banyak 
Siswa 

Rata-Rata 
Simpangan 

Baku 
Median 

Skor 
Terendah 

Skor Tertinggi 

Eksperimen 29 0,72 0,18 0,75 0,29 0,96 
Kontrol 30 0,56 0,19 0,61 0,04 0,84 

 
Berdasarkan Tabel 4, rata-rata skor gain pemahaman konsep matematis siswa pada kelas 

yang menggunakan media pembelajaran interaktif dalam model problem based learning lebih tinggi 
dibandingkan kelas yang mengikuti problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. Selain 
itu, skor gain maksimum dan minimum pada kelas tersebut juga lebih tinggi, sedangkan kelas tanpa 
media pembelajaran interaktif memiliki simpangan baku yang lebih besar, yang menunjukkan bahwa 
sebaran skor gain lebih bervariasi. 

Peningkatan pencapaian indikator pemahaman konsep matematis siswa pada kedua kelas 
dapat dilihat secara lebih jelas pada Gambar 1. 

 

  
Gambar 1. Grafik Peningkatan Indikator Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 
Berdasarkan Gambar 1, kedua kelas mengalami peningkatan pada seluruh indikator 

pemahaman konsep matematis. Peningkatan tertinggi pada kedua kelas terdapat pada indikator 
mengklasifikasikan objek berdasarkan dipenuhi atau tidaknya persyaratan suatu konsep, yaitu sebesar 
70% pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif dan 67% pada kelas tanpa media 
pembelajaran interaktif. Secara keseluruhan, rata-rata peningkatan pencapaian indikator pemahaman 
konsep matematis pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif mencapai 51%, lebih 
tinggi dibandingkan kelas tanpa media pembelajaran interaktif yang sebesar 45%. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam model problem based learning 
memberikan peningkatan pemahaman konsep matematis yang lebih baik dibandingkan pembelajaran 
problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil uji prasyarat, hasil uji 
normalitas menunjukkan bahwa data gain pada kedua kelas tidak berdistribusi normal, sehingga 

pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Mann–Whitney U. Pada taraf signifikansi 𝛼 = 0,05 
diperoleh nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = −3,26 dan nilai −𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = −1,64, sehingga 𝐻0 ditolak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman konsep matematis siswa yang mengikuti pembelajaran 
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menggunakan media pembelajaran interaktif dalam model problem based learning secara signifikan 
lebih tinggi dibandingkan siswa yang mengikuti problem based learning tanpa media pembelajaran 
interaktif. 

Hipotesis kedua dianalisis menggunakan uji proporsi untuk membandingkan proporsi siswa 
yang memiliki pemahaman konsep matematis berkategori tinggi antara kelas yang menggunakan 
media pembelajaran interaktif dalam model problem based learning dan kelas yang menggunakan 
model problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. Sebelum dilakukan uji proporsi, 
terlebih dahulu dilakukan pemeriksaan terhadap syarat penggunaan uji proporsi. Berdasarkan hasil 
perhitungan diketahui bahwa syarat uji proporsi tidak terpenuhi, karena 𝑛1𝑝̂ = 4,40 ≤ 5, 𝑛1𝑞̂ =
5,90 ≥ 5, 𝑛2𝑝̂ = 4,56 ≤ 5, dan 𝑛2𝑞̂ = 25,41 ≥ 5, maka uji proporsi dua sampel tidak dapat 
digunakan. Oleh karena itu, pengujian hipotesis proporsi dilakukan menggunakan Fisher's Exact Test. 
Adapun hasil pengujian uji proporsi dengan Fisher's Exact Test disajikan pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Proporsi Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

 
Kelas N X Exact Sig. Keputusan Uji 

Eksperimen 29 8 
0,0102 𝐻0 ditolak 

Kontrol 30 1 
 
Berdasarkan Tabel 5, jumlah siswa yang termasuk dalam kategori tinggi pada kedua kelas 

secara keseluruhan adalah 9 siswa. Pada taraf signifikansi 𝛼 = 0,05, diperoleh 𝐸𝑥𝑎𝑐𝑡 𝑆𝑖𝑔 =
0,0102, karena Exact Sig.(1-tailed) < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Dengan demikian, proporsi siswa 
berkategori tinggi pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas tanpa media pembelajaran interaktif. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis, diketahui bahwa peningkatan 
pemahaman konsep matematis siswa yang belajar menggunakan media pembelajaran interaktif dalam 
model problem based learning lebih tinggi dibandingkan siswa yang belajar dengan model problem 
based learning tanpa media interaktif. Selain itu, peningkatan pada setiap indikator pemahaman 
konsep matematis juga lebih tinggi pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif. Hasil 
ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam model PBL memberikan 
pengaruh positif terhadap pemahaman konsep matematis siswa. Temuan tersebut sejalan dengan 
penelitian Aisyah et al. (2025); Rahmatyas, (2024); Rahmawati et al. (2026) yang menyatakan bahwa 
problem based learning berbantuan media interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep 
matematis siswa. Selain itu, hasil uji proporsi menggunakan uji Fisher Exact, menunjukkan bahwa 
proporsi siswa yang mencapai kategori kemampuan tinggi pada kelas yang menggunakan media 
pembelajaran interaktif juga lebih tinggi dibandingkan kelas yang mengikuti pembelajaran tanpa media 
interaktif.  

Ditinjau dari setiap indikator pemahaman konsep matematis, peningkatan tertinggi pada kelas 
yang menggunakan media pembelajaran interaktif terdapat pada indikator mengklasifikasikan objek 
berdasarkan dipenuhi atau tidaknya persyaratan suatu konsep dengan persentase peningkatan 
sebesar 70%. Hasil ini sejalan dengan penelitian Wicaksono & Artha (2022) yang menunjukkan bahwa 
indikator mengklasifikasikan objek memperoleh pencapaian tertinggi dibandingkan indikator lainnya. 
Peningkatan tersebut terjadi karena media pembelajaran interaktif membantu siswa memahami konsep 
secara lebih konkret melalui visualisasi, animasi, dan aktivitas interaktif sehingga siswa lebih mudah 
mengelompokkan objek berdasarkan karakteristik konsep yang dipelajari (Setyowati et al., 2020). 

Secara keseluruhan, seluruh indikator pemahaman konsep matematis pada kelas yang 
menggunakan media pembelajaran interaktif lebih tinggi dibandingkan kelas tanpa media interaktif. Hal 
ini karena media pembelajaran interaktif pada setiap tahapan problem based learning membantu siswa 
menemukan konsep secara mandiri sehingga siswa lebih mampu menyatakan ulang konsep, 
mengklasifikasikan objek, memberikan contoh dan noncontoh, merepresentasikan konsep dalam 
berbagai bentuk, mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup, memilih prosedur penyelesaian yang 
tepat, serta mengaplikasikan konsep dalam pemecahan masalah. Temuan ini didukung oleh Nur et al. 
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(2024) dan Nurfadilah et al. (2026) yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dalam 
problem based learning membantu siswa memahami hubungan antarkonsep melalui visualisasi dan 
aktivitas belajar yang lebih aktif. 

Pada tahap orientasi masalah, scratch menyajikan animasi, gambar, dan simulasi yang 
membantu siswa memahami situasi masalah statistika dan menghubungkan informasi baru dengan 
pengetahuan yang telah dimiliki. Dukungan visual tersebut membuat masalah lebih konkret sehingga 
siswa lebih mudah menyatakan ulang konsep menggunakan bahasa sendiri. Kondisi ini sejalan dengan 
prinsip pembelajaran multimedia yang menekankan pentingnya pengolahan informasi melalui 
representasi yang saling melengkapi (Mayer, 2009). Sebaliknya, pada kelas tanpa media interaktif, 
penyajian masalah lebih banyak melalui penjelasan guru dan buku sehingga beberapa siswa 
mengalami kesulitan ketika konsep yang dipelajari bersifat abstrak (Novianto et al., 2024; Wathoni, 
2024). 

Pada tahap mengorganisasikan peserta didik, pembentukan kelompok dan penggunaan LKPD 
yang dipadukan dengan scratch mendorong siswa berdiskusi serta mengklasifikasikan objek 
berdasarkan karakteristik konsep. Interaksi antarsiswa dalam kelompok membantu siswa menguji 
pemahamannya melalui pertukaran ide, sedangkan tampilan scratch menjadi objek yang sama-sama 
diamati dan dibahas. Hal ini sesuai dengan Slavin (2014) bahwa kerja kelompok dapat mendukung 
pencapaian akademik melalui interaksi antarsiswa. Sebaliknya, pada kelas tanpa media interaktif, 
siswa lebih banyak mengandalkan LKPD dan penjelasan guru sehingga proses membangun 
pemahaman berlangsung kurang variatif. 

Pada tahap membimbing penyelidikan, scratch memungkinkan siswa mengeksplorasi konsep 
melalui gambar, tabel, simbol, animasi, dan simulasi. Representasi tersebut memberi kesempatan 
kepada siswa untuk mengamati hubungan antarkomponen dan menguji pemahamannya ketika 
menyelesaikan masalah. Aktivitas bertanya, berdiskusi, dan mengemukakan pendapat juga membantu 
siswa memberikan contoh dan noncontoh suatu konsep. Temuan ini sejalan dengan Manoi dan 
Soesanto (2022) serta Serlina dan Vebrian (2024) yang menunjukkan bahwa media interaktif dapat 
mendukung keaktifan dan pemahaman matematis. 

Pada tahap mengembangkan dan menyajikan hasil karya, siswa menjelaskan konsep dengan 
bahasa sendiri, mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup, serta memilih prosedur penyelesaian 
yang tepat. Scratch membantu siswa menampilkan kembali hasil eksplorasi secara visual sehingga 
hubungan antara langkah penyelesaian dan konsep yang digunakan lebih mudah dikomunikasikan. 
Proses menjelaskan dan mempertanggungjawabkan hasil tersebut memperkuat pemahaman karena 
siswa tidak hanya memperoleh jawaban, tetapi juga perlu mengemukakan alasan atas prosedur yang 
dipilih (Situmeang et al., 2022; Susanti & Linuhung, 2024). 

Pada tahap menganalisis dan mengevaluasi proses penyelesaian masalah, siswa memeriksa 
jawaban, menemukan kesalahan, dan mengaplikasikan konsep secara lebih tepat. scratch membantu 
menampilkan kembali proses atau representasi yang digunakan sehingga siswa dapat 
membandingkan hasil dengan konsep yang seharusnya. Tahap evaluasi dalam PBL kemudian 
mengarahkan siswa untuk tidak hanya berfokus pada jawaban akhir, tetapi juga menilai ketepatan 
proses penyelesaian. Hal ini mendukung pembentukan pemahaman yang lebih bermakna dan sejalan 
dengan penelitian tentang pentingnya media dan evaluasi dalam pembelajaran matematika (Pebriani, 
2022; Rangu et al., 2022; Sunardiningsih et al., 2019). 

Pada kelas yang menggunakan problem based learning tanpa media interaktif, siswa tetap 
memperoleh kesempatan untuk berdiskusi, menyelidiki masalah, menyajikan hasil, dan mengevaluasi 
penyelesaian. Artinya, PBL tetap berkontribusi terhadap pembentukan pemahaman konsep. Namun, 
tanpa dukungan visualisasi dan interaksi scratch, sebagian proses eksplorasi konsep masih 
bergantung pada penjelasan guru, LKPD, dan representasi yang tersedia. Perbedaan dukungan inilah 
yang secara pedagogis dapat menjelaskan mengapa peningkatan pada kelas yang menggunakan 
scratch lebih tinggi. Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa media 
interaktif dapat mendukung kemandirian belajar siswa (Putri et al., 2022). 
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Meskipun memberikan hasil yang lebih baik, penggunaan scratch dalam PBL masih 
menghadapi beberapa kendala. Pada awal pembelajaran, beberapa siswa belum terbiasa 
menggunakan media sehingga memerlukan arahan guru. Selain itu, sebagian siswa lebih tertarik 
mengeksplorasi fitur media daripada berfokus pada tujuan pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan 
bahwa manfaat media interaktif tidak hanya ditentukan oleh keberadaan teknologi, tetapi juga oleh 
bagaimana guru mengarahkan penggunaannya agar tetap berorientasi pada tujuan belajar. Temuan 
tersebut sejalan dengan Widianto et al. (2021) dan Sari et al. (2022) yang menekankan pentingnya 
pendampingan serta pengelolaan penggunaan media. 

Kendala lain adalah keterbatasan waktu karena penggunaan media perlu diintegrasikan 
dengan seluruh tahapan PBL. Selain itu, beberapa pertemuan menghadapi keterbatasan perangkat 
dan koneksi internet. Kondisi tersebut sejalan dengan Junpahira dan Pahlevi (2023) serta Mawa et al. 
(2022). Temuan ini menunjukkan bahwa efektivitas scratch dalam PBL perlu dipandang bersama 
dengan kesiapan teknis dan pengelolaan waktu pembelajaran. Meskipun demikian, kendala tersebut 
tidak menghambat pelaksanaan pembelajaran secara keseluruhan dan hasil pengujian tetap 
menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi pada kelas yang menggunakan Scratch. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan scratch sebagai media 
pembelajaran interaktif dalam model problem based learning memberikan hasil yang lebih baik 
terhadap pemahaman konsep matematis siswa dibandingkan PBL tanpa media pembelajaran interaktif. 
Kesimpulan tersebut didukung secara berurutan oleh data gain, hasil uji Mann-Whitney U, peningkatan 
setiap indikator, serta hasil Fisher's Exact Test terhadap proporsi siswa berkategori tinggi. 
 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
interaktif dalam model problem based learning efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep 
matematis siswa. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan (gain) pemahaman konsep matematis yang 
lebih tinggi pada kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif dibandingkan kelas yang 
mengikuti pembelajaran problem based learning tanpa media pembelajaran interaktif. Selain itu, 
proporsi siswa yang mencapai kategori kemampuan tinggi juga lebih besar pada kelas yang 
menggunakan media pembelajaran interaktif. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi media 
pembelajaran interaktif dalam model problem based learning dapat menjadi alternatif pembelajaran 
yang mendukung peningkatan pemahaman konsep matematis siswa.  
 
REKOMENDASI 

Meskipun demikian, penerapan media pembelajaran interaktif masih menghadapi beberapa 
kendala, seperti kebutuhan waktu yang lebih lama, adaptasi siswa terhadap penggunaan media, serta 
keterbatasan perangkat dan koneksi internet. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 
mempertimbangkan pemilihan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan kondisi sarana dan 
prasarana sekolah, termasuk media yang dapat digunakan secara offline apabila akses internet 
terbatas. Selain itu, penelitian juga dapat dilakukan dalam jangka waktu yang lebih panjang serta pada 
materi matematika yang berbeda agar efektivitasnya dapat dikaji secara lebih komprehensif. 
 
PERNYATAAN PENGGUNAAN KECERDASAN BUATAN (AI) 

Penulis menyatakan bahwa dalam penyusunan naskah ini menggunakan teknologi kecerdasan 
buatan (AI), yaitu ChatGPT, yang digunakan sebagai alat bantu dalam proses penyusunan dan 
penyuntingan naskah, seperti membantu memperbaiki tata bahasa, struktur kalimat, kejelasan 
penyampaian, serta memberikan saran terkait penyusunan tulisan. Seluruh keluaran AI telah diperiksa, 
dan diverifikasi oleh penulis berdasarkan sumber ilmiah yang relevan. Penulis bertanggung jawab 
penuh atas keakuratan, orisinalitas, dan integritas isi naskah. 
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