
Cara Mengutip (Gaya APA):  

Rahma Handayani , Dindin Abdul Muiz Linidinillah , & Ika Fitri Apriani. (2026).Desain Bahan 

Ajar Pola Bilangan Berbasis Scratch untuk Memfasilitasi Computational Thinking di SD. 

Didaktika Dwija Indria, 14 (3), 1317-1333. https://doi.org/10.20961/ddi.v14i3.14.3.1317-

1333 

 

 

 

 
Jurnal Didaktika Dwija Indria Vol. 1317, No. 3 Juni, 2026, Halaman. 1317-1333 
doi: https://doi.org/10.20961/ddi.v14i3.14.3.1317-1333 

© Penulis(i). 2026  
 
 
 
Karya ini dilisensikan di bawah  Creative Commons - Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International 
License 
 

1317 

Desain Bahan Ajar Pola Bilangan Berbasis Scratch untuk 

Memfasilitasi Computational Thinking di SD 
 

Rahma Handayani 1, Dindin Abdul Muiz Linidinillah 2, Ika Fitri Apriani 3. 
123PGSD UPI Kampus Tasikmalaya, Indonesia 

 

Email penulis korespondensi: dindin_a_muiz@upi.edu  

 

Dikirim: 1 Maret 2026  DOI: https://doi.org/10.20961/ddi.v14i3  

Direvisi: 1 April 2026   

Diterima: 1 Juni 2026   

 

Kata Kunci: Abstrak 

Interactive 

Teaching 

Materials;  

 

Computational 

Thinking; 

 

Number Patterns;  

 

Scratch 

Programming. 

This study was motivated by the limited availability of computational 
thinking teaching materials in elementary schools. In addition, 
classroom instruction is still predominantly conventional and 
mechanistic, causing mathematical concepts to be perceived as overly 
abstract by students. This research aimed to develop an interactive 
Scratch-based mathematics teaching material that is theoretically valid 
and can be effectively implemented in classroom learning to facilitate 
students’ computational thinking skills. The research employed the 
Educational Design Research (EDR) method proposed by McKenney and 
Reeves, which consists of problem identification and analysis, design and 
development, testing and revision, and reflection phases. The 
participants involved expert validators. Quantitative and qualitative 
data were collected through interviews, observations, and validation 
sheets. The findings indicated that the teaching material achieved 
theoretical feasibility, as evidenced by validation results from 
mathematics content experts (72%), coding experts (78%), 
programming experts (87%), design experts (94%), and pedagogical 
experts (85%). Based on the field trial results, the teaching material 
could be used independently by students, and all stages of the learning 
process were implemented successfully in elementary school classrooms. 
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang Penelitian 

Memasuki era transformasi digital, orientasi pendidikan global mengalami 

pergeseran fundamental, tidak lagi sekadar berfokus pada literasi baca-tulis-hitung, 

melainkan pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi atau Higher 

Order Thinking Skills (Wing, 2006). Salah satu kompetensi esensial yang menjadi 

fondasi utama dalam memecahkan masalah di berbagai disiplin ilmu adalah berpikir 

komputasional atau computational thinking (Shute et al., 2017). Era digital abad ke-

21 menuntut generasi muda untuk menguasai kecakapan Computational Thinking 

(CT) sebagai fondasi literasi teknologi. Pentingnya integrasi computational thinking 

dalam pembelajaran matematika sekolah dasar menunjukkan bahwa pendekatan 

computational thinking memberikan kontribusi positif terhadap keterampilan 

berpikir kritis peserta didik sekolah dasar (Permadani et al., 2026). (Wing, 2006) 

Pertama kali mempopulerkan istilah ini dan mendefinisikan CT sebagai pendekatan 

pemecahan masalah yang melibatkan empat komponen utama: dekomposisi 

(decomposition), pengenalan pola (pattern recognition), abstraksi (abstraction), dan 

perancangan algoritma (algorithm design).  

Berpikir komputasional merupakan proses mental dalam merumuskan masalah 

dan mengeksplorasi solusinya sedemikian rupa sehingga solusi tersebut dapat 

direpresentasikan dalam bentuk langkah-langkah atau algoritma yang efektif (Barr 

& Stephenson, 2011). Kemampuan berpikir komputasional—seperti mengurai 

masalah, melihat pola, dan menyusun langkah logis sangat cocok dimasukkan ke 

dalam pelajaran matematika SD. Keduanya punya kaitan erat: matematika butuh 

cara berpikir yang teratur, sedangkan berpikir komputasional membantu siswa 

memecahkan soal matematika yang rumit dengan lebih mudah.(Killpatrick et al., 

2001). 

Pada kurikulum matematika kelas V sekolah dasar, materi pola bilangan 

merupakan topik penting yang menjembatani pemikiran aritmatika konkret menuju 

konsep aljabar yang abstrak (Radford, 2014). Melalui pola bilangan, siswa dituntut 

untuk mengamati keteraturan, memprediksi suku berikutnya, dan merumuskan 

aturan umum dari sekumpulan data angka (Warren, 2005). Namun, realitas di 

lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di sekolah dasar masih 

didominasi oleh pendekatan konvensional dan kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran  bersifat prosedural (Novianto et al., 2024).  

Siswa cenderung langsung diberikan rumus cepat atau diwajibkan menghafal 

pola tanpa pernah diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi bagaimana 

keteraturan atau pola tersebut terbentuk secara logis (Anggraeni et al., 2020). 

Akibatnya, esensi aktivitas mental seperti menemukan pola (pattern recognition) 

dan merancang langkah penyelesaian (algorithmic thinking) menjadi tidak 

terfasilitasi dengan baik, sehingga materi pola bilangan dirasa terlalu abstrak dan 

menyulitkan siswa (Astuti et al., 2023). Rendahnya ruang eksplorasi kontekstual ini 
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berakibat pada pemahaman matematika siswa yang belum maksimal karena proses 

belajar di kelas terlanjur berfokus pada pemenuhan prosedur mekanistik daripada 

pemahaman konsep secara menyeluruh (Cahyani et al., 2023). Urgensi penelitian ini 

semakin kuat mengingat computational thinking telah diakui sebagai keterampilan 

esensial abad ke-21 yang perlu dikembangkan sejak jenjang sekolah dasar. 

Implementasi computational thinking dalam pembelajaran matematika tidak hanya 

membantu peserta didik memahami konsep secara lebih sistematis, tetapi juga 

melatih kemampuan berpikir logis, pemecahan masalah, dan penyusunan strategi 

penyelesaian secara efektif. Namun, integrasi computational thinking dalam 

pembelajaran matematika sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan, 

terutama keterbatasan bahan ajar yang mampu menghubungkan konsep 

matematika dengan aktivitas pemrograman yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar (Megawati et al., 2023) 

Masalah Penelitian 

Berdasarkan hasil wawancara di kelas V sekolah dasar, pendidik 

mengungkapkan bahwa pendekatan berpikir komputasional belum pernah 

diterapkan sama sekali di sekolah tersebut. Hal ini menegaskan perlunya inovasi 

strategi instruksional di sekolah dasar, mengingat studi literatur menunjukkan 

bahwa integrasi model pembelajaran aktif yang dikombinasikan dengan media 

berbasis permainan edukatif (game-based learning) sangat efektif dalam 

menstimulasi penalaran logis serta keterampilan berpikir komputasi anak 

(Anistyasari et al., 2020).  

Oleh karena itu, peneliti mengembangkan bahan ajar interaktif berbasis Scratch 

pada materi pola bilangan untuk memfasilitasi kemampuan CT. Melalui bantuan 

visualisasi blok kode Scratch, siswa dapat lebih mudah memahami perubahan 

aturan angka yang abstrak menjadi lebih konkret. Urgensi pengenalan komponen CT 

dalam kurikulum matematika dasar sejalan dengan pemetaan kondisi riil di 

lapangan. Riset menunjukkan bahwa meskipun siswa sekolah dasar mulai mampu 

menguasai aspek dekomposisi masalah, mereka masih menghadapi hambatan besar 

pada indikator berpikir algoritmis (algorithmic thinking) saat menyelesaikan 

persoalan numerik (Muhammad Arvi et al., 2025). 

Keadaan Terkini Penelitian  

Upaya untuk mengenalkan berpikir komputasional (CT) kepada anak-anak saat 

ini banyak dilakukan melalui bantuan teknologi. Salah satu platform yang sedang 

berkembang pesat dan banyak diteliti adalah Scratch, sebuah platform 

pemrograman visual berbasis blok yang dirancang khusus ramah anak (Brennan & 

Resnick, 2012). Melalui Scratch, siswa tidak perlu menghafal kode tulisan yang 

rumit, melainkan cukup menyusun blok-blok perintah seperti bermain lego untuk 

membuat animasi atau game edukatif (Maloney et al., 2010). Kesesuaian platform ini 

dikuatkan oleh hasil penelusuran literatur yang menyimpulkan bahwa aktivitas 

pemrograman blok di dalam Scratch secara konsisten membantu anak-anak sekolah 

dasar dalam memahami konsep abstrak matematika, serta terbukti efektif melatih 

fondasi pemecahan masalah dan logika berpikir komputasi mereka sejak usia dini 

(Fitriani & Yahfizham, 2024). 
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Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Scratch di 

sekolah dasar terbukti ampuh membuat pembelajaran matematika yang tadinya 

membosankan menjadi jauh lebih interaktif dan menyenangkan (Sari & Setyawan, 

2023). Sebagian besar penggunaan Scratch yang diteliti sejauh ini masih terbatas 

pada materi geometri dasar atau operasi hitung saja, dan sering kali hanya diajarkan 

sebagai materi tambahan di luar jam pelajaran utama (Rodríguez-Martínez et al., 

2020). 

Kebaruan,Kesenjangan Penelitian & Tujuan   

Meskipun penelitian tentang Scratch sudah banyak dilakukan, masih jarang ada 

bahan ajar matematika formal untuk kelas V sekolah dasar yang secara khusus 

memadukan materi pola bilangan dengan logika pemrograman Scratch dalam satu 

kesatuan pembelajaran. Kebanyakan guru di lapangan juga masih bingung 

bagaimana cara mengintegrasikan teknologi ini ke dalam jam pelajaran matematika 

reguler karena keterbatasan modul atau bahan ajar penyokong. Berbagai kajian 

menunjukkan bahwa computational thinking mampu melatih peserta didik berpikir 

logis, sistematis, kreatif, serta meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

sehingga penting untuk diintegrasikan dalam pembelajaran sekolah dasar 

(Ardiansyah et al., 2024). 

Penelitian ini penting dilakukan karena keterampilan computational thinking 

merupakan kompetensi abad ke-21 yang perlu dikenalkan sejak sekolah dasar. 

Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran matematika khususnya 

materi pola bilangan masih didominasi pendekatan konvensional dan belum 

memanfaatkan media digital yang mampu memfasilitasi kemampuan tersebut. Oleh 

karena itu, diperlukan bahan ajar inovatif yang dapat mengintegrasikan konsep 

matematika dengan computational thinking secara sistematis. 

Di sinilah letak kebaruan dari penelitian ini. Bahan ajar yang dikembangkan 

dirancang agar setiap aktivitas Scratch di dalamnya langsung melatih komponen CT 

siswa. Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk bahan ajar matematika berbasis Scratch pada materi pola 

bilangan kelas V sekolah dasar yang valid dan layak secara teoritis guna 

memfasilitasi kemampuan CT.  

 

METODE 

Jenis dan Desain 

Penelitian ini menggunakan metode Educational Design Research (EDR) untuk 

mengembangkan bahan ajar berbasis Scratch pada materi pola bilangan kelas V SD. 

Metode ini dipilih karena berfokus pada pemecahan masalah nyata di kelas melalui 

rancangan pembelajaran yang sistematis (McKenney & Reeves, 2012). Selain itu, 

EDR tidak bertujuan untuk mengukur angka atau hasil kuantitatif siswa, melainkan 

berorientasi pada proses demi menghasilkan bahan ajar yang praktis dan kokoh 

(Lidinillah A. M. D, 2012). Peneliti membuat media ini karena kemampuan berpikir 

komputasional (CT) belum pernah dikenalkan di sekolah tersebut. 

Tahapan pelaksanaan penelitian ini mengacu pada model EDR menurut 

(McKenney & Reeves, 2012) yang berjalan secara sirkular dan berulang melalui 

empat tahapan utama, yaitu: 
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Gambar 1. Tahapan penelitian EDR menurut (McKenney & Reeves, 2012) 

a) Identifikasi dan Analisis Masalah: Tahap awal untuk memetakan kendala 

instruksional di kelas V, seperti adanya fakta belum pernah diterapkannya 

komponen CT dalam proses belajar mengajar (Cahyani et al., 2023). 

b) Pengembangan Desain Produk: Tahap merancang desain bahan ajar 

matematika, menyusun draf lembar bahan ajar, serta menyusun runtutan blok 

pemrograman visual (seperti blok kode perulangan repeat) pada platform web 

Scratch. 

c) Uji Coba dan Refleksi Produk: Tahap menguji kelayakan teoretis melalui 

penilaian para ahli materi, pemrograman, desain, dan pedagogik. 

Data and Sumber Data  

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas lima orang validator ahli yang 

mencakup ahli materi matematika, ahli koding, ahli pemrograman, ahli media digital, 

dan ahli pedagogik, serta satu orang guru kelas V sekolah dasar sebagai praktisi 

lapangan.  

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor lembar validasi 

ahli untuk menguji kelayakan produk. Data kualitatif berupa catatan lapangan, 

komentar, dan saran perbaikan dari ahli serta guru. Sementara itu, uji coba lapangan 

dianalisis secara kualitatif berdasarkan observasi keterlaksanaan pembelajaran di 

kelas.  

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dirancang untuk menjaring data kualitatif maupun 

kuantitatif melalui beberapa instrumen berikut: 

a) Wawancara dan Observasi Digunakan pada tahap awal untuk menemukan 

masalah terkait  

b) Lembar Validasi Ahli Digunakan untuk mengumpulkan skor penilaian kelayakan 

berupa angka sekaligus kolom komentar saran perbaikan produk dari para ahli. 

Analisis Data 

Teknik analisis data dibagi menjadi dua bagian sesuai dengan jenis data yang 

diperoleh: 

a) Analisis Data Kualitatif: Data yang bersumber dari hasil wawancara awal, 

observasi, dan masukan tertulis dari lembar validasi ahli dianalisis secara 

deskriptif kualitatif (Miles et al., 2014). Data dari hasil wawancara awal, 

observasi keterlaksanaan kelas, dan masukan tertulis lembar validasi ahli 

dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk memandu revisi draf produk dari 

tahap ke tahap 
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b) Analisis Data Kuantitatif: ata berupa skor angka dari lembar validasi ahli 

dihitung menggunakan rumus persentase rata-rata skor untuk menentukan 

derajat kelayakan teoretis produk berdasarkan kriteria validitas  (Arikunto, 

2013). Uji validitas menggunakan skala Likert dengan skala satu sampai empat. 

Skor setiap skala ditampilkan pada tabel 1 

Tabel 1.  Keterangan Skala Likert pada Uji Validitas 

Pilihan Skor 

Sangat Baik (SB) 4 

Baik (B) 3 

Cukup (C) 2 

Kurang 1 

Sumber. Sugiyono (2020, hlmn. 94) dimodifikasi 

Validasi ahli atau expert judgment yang yang diberikan dipersentasekan 

menggunkan rumus berikut: 

Hasil =  

 

Adapun klasifikasi yang digunakan untuk menganalisis hasil uji validasi ahli atau 

expert judgment, disajikan sebagai berikut: 

Tabel 2. skala Validitas 

Skala Interpretasi 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup 

21%-40% Tidak Layak 

0%-20% Sangat Tidak Layak 

Sumber. (Minarni et al., 2019) 

HASIL 

1. Analisis dan Eksplorasi 

Berdasarkan hasil observasi, pembelajaran matematika di kelas V sekolah dasar 

sudah menggunakan Kurikulum Merdeka, dengan capaian pembelajaran materi pola 

bilangan yaitu peserta didik diharapkan mampu memahami, menentukan, dan 

memprediksi keteraturan angka pada barisan bilangan. Dalam proses pembelajaran, 

guru sebenarnya sudah menerapkan kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup 

dengan cukup baik. Namun, proses pembelajaran belum memanfaatkan media 

digital interaktif berbasis pemrograman visual seperti Scratch dan belum 

menerapkan pendekatan CT. 

Siswa terlihat masih mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi pola angka, 

kurang teliti dalam mencari selisih atau beda antar-suku, serta belum memahami 

konsep pola bilangan secara mendalam. Selain itu, bahan ajar atau media yang 

digunakan di kelas masih didominasi oleh buku teks cetak konvensional yang isinya 
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hanya berupa latihan soal statis (gambar mati), sehingga kurang bisa memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa secara dinamis. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V sekolah dasar, ditemukan 

fakta bahwa siswa sering kali mengalami kesulitan ketika dihadapkan pada soal 

mengenai pola bilangan atau kelipatan. Pendekatan CT sebenarnya sudah mulai 

didengar oleh guru, namun penerapannya secara sistematis dalam perangkat 

pembelajaran maupun bahan ajar matematika sehari-hari sama sekali belum pernah 

dilakukan.  

Guru juga menyampaikan bahwa siswa membutuhkan media visual yang 

bergerak atau interaktif untuk memicu ketertarikan mereka, karena platform digital 

seperti Scratch belum pernah dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika 

reguler di sekolah tersebut. Oleh karena itu, diperlukan desain bahan ajar interaktif 

berbasis Scratch pada materi pola bilangan yang dirancang khusus untuk 

memfasilitasi komponen CT. Melalui visualisasi blok kode yang interaktif, bahan ajar 

ini diharapkan dapat membantu siswa memahami materi pola bilangan. 

Selain observasi dan wawancara, pada tahap ini juga dilakukan studi dokumen 

terhadap bahan ajar dan modul matematika yang biasa digunakan oleh guru di 

kelas. Hasil studi dokumen menunjukkan bahwa bahan ajar yang tersedia belum 

memfasilitasi indikator berpikir komputasional (seperti dekomposisi, pengenalan 

pola, abstraksi, dan berpikir algoritmis) secara terstruktur. Oleh karena itu, 

diperlukan desain bahan ajar digital berbasis Scratch materi pola bilangan.  

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan studi dokumen, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran pola bilangan di kelas V masih menghadapi permasalahan 

yaitu belum diterapkannya pendekatan berpikir komputasional. Oleh karena itu, 

diperlukan desain bahan ajar interaktif berbasis Scratch materi pola bilangan. 

2. Desain dan Konstruksi 

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan prototipe berupa bahan ajar interaktif 

berbasis Scratch pada materi pola bilangan di kelas V sekolah dasar. Kegiatan yang 

dilakukan meliputi penyusunan desain, perancangan produk, validasi ahli, dan revisi 

produk berdasarkan saran dari para validator. Produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini berupa draf bahan ajar matematika berbasis block programming 

Scratch pada materi pola bilangan untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

Desain bahan ajar berbasis Scratch ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran digital yang dapat mendukung proses belajar matematika. Selain itu, 

bahan ajar ini diharapkan mampu membantu siswa dalam memvisualisasikan 

keteraturan angka secara dinamis, serta menjadi panduan bagi guru dalam 

mengenalkan berpikir komputasional sejak dini.  

Bahan ajar ini dikembangkan pada materi pola bilangan kelas V sekolah dasar 

sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) Fase C Kurikulum Merdeka. Dalam 

pengembangannya, bahan ajar dirancang dengan mengintegrasikan empat 

komponen berpikir komputasional ke dalam setiap aktivitas Scratch. Siswa diajak 

melakukan dekomposisi saat mengurai soal, pengenalan pola saat mengamati selisih 

angka, abstraksi saat memfokuskan data variabel matematika, dan berpikir 

algoritmis saat menyusun runtutan kode pemrograman agar karakter di layar 

bergerak secara presisi. Komponen bahan ajar yang disusun meliputi identitas 
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modul, petunjuk penggunaan (navigasi blok Scratch), capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, simulasi animasi pola, lembar aktivitas digital, latihan soal 

pemecahan masalah, serta glosarium. 

Prosedur desain bahan ajar dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis 

kurikulum matematika Fase C, penyusunan peta kebutuhan bahan ajar digital, 

penentuan alur logika pemrograman Scratch, dan penulisan naskah instruksional 

bahan ajar. Pada tahap penulisan dan pemrograman, peneliti menyusun materi, 

aktivitas visual, dan instrumen penilaian kelayakan yang disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran serta karakteristik kognitif anak SD, sehingga produk yang 

dikembangkan mampu menciptakan pembelajaran matematika yang lebih 

bermakna. Berikut merupakan pratinjau tampilan draf bahan ajar berbasis Scratch 

materi pola bilangan untuk kelas V sekolah dasar: 

 

    
Gambar 2. Tampilan Pratinjau Bahan Ajar 

 

Visualisasi draf bahan ajar digital menggunakan platform Scratch dapat 

dicermati pada Gambar 2. Media ini dikonseptualisasikan secara khusus untuk 

menjembatani pemahaman siswa kelas V dalam mendalami karakteristik 

keteraturan angka melalui visualisasi yang bergerak dan interaktif. Tampilan 

beranda Scratch dibuat menarik untuk anak SD menggunakan warna cerah, animasi, 

dan tombol yang mudah diklik. Halaman awal ini juga dilengkapi identitas bahan 

ajar, panduan kode, tujuan pembelajaran, dan alur kegiatan agar siswa tahu apa saja 

yang akan mereka pelajari. Sebelum diimplementasikan pada situasi kelas yang 

sebenarnya, draf bahan ajar berbasis Scratch ini terlebih dahulu diuji melalui proses 

validasi teoretis oleh pakar materi, pakar media (desain), dan pakar bahasa 

(pedagogik). Langkah ini bertujuan untuk mengukur derajat kelayakan produk 

sebelum diaplikasikan di lapangan. Proses penilaian ini melibatkan tiga dosen yang 

kompeten di bidangnya. Rekapitulasi hasil penilaian kelayakan produk dapat dilihat 

pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi Matermatika 

No Aspek yang dinilai Skor Validasi Persentase 

1 Aspek Kebenaran Isi Materi 6 75% 

2 Aspek Bebas dari Kesalahan Konsep 10 62% 

3 Aspek Kefokusan dan Keterbaruan Materi 3 75% 
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4 Aspek Kecakupan dan Kedalaman Materi 7 87% 

5 Aspek Kemanfaatan Acuan (Referensi) 

yang Digunakan 

3 75% 

Rata Rata 29 72% 

Merujuk pada paparan data pada Tabel 3, hasil penilaian oleh ahli materi 

menempatkan bahan ajar matematika berbasis Scratch ini pada angka persentase 

rata-rata 72%, yang masuk dalam kriteria “Valid” atau “Layak”. Secara rinci, 

parameter relevansi dengan capaian kurikulum mendapat nilai 75%, aspek 

kesesuaian esensi materi pola bilangan sebesar 75%, kebebasan dari kesalahan 

konsep mencapai 62%, kefokusan dan keterbaruan 75%, kecakupan dan kedalaman 

materi 87% serta kemanfaatan acuan 75%. Akumulasi skor tersebut menegaskan 

bahwa substansi materi dalam produk ini telah sejalan dengan arah Kurikulum 

Merdeka Fase C dan memiliki akurasi yang cukup untuk memfasilitasi kemampuan 

penalaran aljabar siswa kelas V. 

Tahap berikutnya adalah pengujian oleh ahli materi pemrograman atau Koding dan 

KA: 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi Koding 

No Aspek yang dinilai Skor Validasi Persentase 

1 Aspek Kebenaran Isi Materi 6 75% 

2 Aspek Bebas dari Kesalahan Konsep 10 63% 

3 Aspek Kefokusan dan Keterbaruan Materi 3 75% 

4 Aspek Kecakupan dan Kedalaman Materi 8 100% 

5 Aspek Kemanfaatan Acuan (Referensi) 

yang Digunakan 

4 100% 

Rata-rata 30 78% 

Merujuk pada paparan data pada Tabel 4, hasil penilaian oleh ahli materi 

menempatkan bahan ajar matematika berbasis Scratch ini pada angka persentase 

rata-rata 78%, yang masuk dalam kriteria “Valid” atau “Layak”. Secara rinci, 

parameter relevansi dengan capaian kurikulum mendapat nilai 78%, aspek 

kesesuaian esensi materi pola bilangan sebesar 75%, kebebasan dari kesalahan 

konsep mencapai 63%, kefokusan dan keterbaruan 75%, kecakupan dan kedalaman 

materi 100% serta kemanfaatan acuan 100%. Akumulasi skor tersebut menegaskan 

bahwa substansi materi dalam produk ini telah sejalan dengan arah Kurikulum 

Merdeka Fase C dan memiliki akurasi yang cukup untuk memfasilitasi kemampuan 

penalaran aljabar siswa kelas V. 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Pemrograman 

No Aspek yang dinilai Skor Validasi Persentase 

1 Aspek Maintability 12 100% 

2 Aspek Usability 12 75% 

3 Aspek Transportability 10 83% 
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4 Aspek Reusable 11 92% 

Rata-rata 45 87% 

Merujuk pada paparan data pada Tabel 5, hasil penilaian oleh ahli pemrograman 

menempatkan bahan ajar matematika berbasis Scratch ini pada angka persentase 

rata-rata 87%, yang masuk dalam kriteria “Sangat Valid” atau “Sangat Layak”. Secara 

rinci, parameter relevansi dengan capaian kurikulum mendapat nilai 87%, aspek 

maintability 100%, usability 75%, transportability 83%, reusable 92%. Akumulasi 

skor tersebut menegaskan bahwa substansi materi dalam produk ini telah sejalan 

dengan arah Kurikulum Merdeka Fase C dan memiliki akurasi yang sangat layak 

untuk memfasilitasi kemampuan penalaran aljabar siswa kelas V. 

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Desain 

No Aspek yang dinilai Skor Validasi Persentase 

1 Aspek Desain Sampul 7 88% 

2 Aspek Warna Font 8 100% 

3 Aspek Penggunaan Tata letak Tampilan 7 88% 

4 Aspek Kemudahan bahasa 4 100% 

5 Aspek pengoprasian kemudahan 

penggunaan modul 

15 94% 

Rata-rata 41 94% 

Merujuk pada paparan data pada Tabel 6, hasil penilaian oleh ahli desain 

menempatkan bahan ajar matematika berbasis Scratch ini pada angka persentase 

rata-rata 94%, yang masuk dalam kriteria “Sangat Valid” atau “Sangat Layak”. Secara 

rinci, parameter relevansi dengan desain mendapat nilai 94%, aspek desain sampul  

88%, warna font 100%, penggunaan tata letak 88%, kemudahan bahasa 100%. 

Akumulasi skor tersebut menunjukkan bahwa tampilan bahan ajar telah disusun 

secara menarik, sistematis, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar sehingga mendukung keterbacaan dan kenyamanan peserta didik dalam 

menggunakan bahan ajar. 

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Pedagogik 

No Aspek yang dinilai Skor Validasi Persentase 

1 Aspek Materi 24 86% 

2 Aspek Bahasa 7 88% 

3 Aspek Bahan Ajar 12 100% 

Rata-rata 41 85% 

Merujuk pada paparan data pada Tabel 6, hasil penilaian oleh ahli pedagogik 

menempatkan bahan ajar matematika berbasis Scratch ini pada angka persentase 

rata-rata 85%, yang masuk dalam kriteria “Valid” atau “Layak”. Secara rinci, 

parameter relevansi dengan desain mendapat nilai85%, aspek materi  88%, bahasa 

88%, bahan ajar 100%. Akumulasi skor tersebut menunjukkan bahan ajar telah 
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disusun sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar sehingga 

mendukung keterbacaan dan kenyamanan peserta didik dalam menggunakan bahan 

ajar. 

3. Implementasi 

Setelah dinyatakan memenuhi syarat kelayakan teoretis oleh para validator, 

bahan ajar matematika berbasis Scratch ini diujicobakan secara langsung dalam 

proses pembelajaran di kelas V sekolah dasar tepatnya di 2 sekolah yaitu SDN 1 

Ciawang dan SDN 1 Linggawangi.  

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis Scratch ini 

terlaksana dengan baik di kelas V. Pembelajaran menjadi lebih interaktif karena 

siswa tidak hanya melihat di buku, tetapi bisa melihat langsung objek bergerak pada 

platform Scratch. Aktivitas ini merangsang kemampuan berpikir komputasional 

siswa secara natural, mulai dari mencari selisih angka hingga menyusun logika blok 

kode.  

Melalui bahan ajar digital berbasis Scratch ini, siswa tidak hanya dilatih 

berhitung secara prosedural, melainkan diajak untuk membangun konsep 

pemikiran logis mereka sendiri. Karakteristik simulasi visual pada Scratch sangat 

membantu siswa sekolah dasar dalam memahami bagaimana aturan pola bilangan 

terbentuk secara nyata di layar monitor. Aktivitas interaktif tersebut secara 

langsung melatih kemampuan berpikir komputasional siswa secara alami. Siswa 

menjadi terbiasa menemukan keteraturan selisih angka, hingga menyusun logika 

blok kode agar animasi bergerak sesuai aturan.  

Secara keseluruhan, pelaksanaan uji coba lapangan ini memicu respons yang 

sangat baik dari seluruh kondisi kelas. Suasana belajar menjadi lebih hidup dan 

interaktif melalui kombinasi eksplorasi digital, sesi diskusi, dan tantangan logika 

pemrograman dasar. Siswa tidak lagi bertindak sebagai penerima informasi yang 

pasif, melainkan menjadi aktif memecahkan masalah matematika melalui modifikasi 

variabel angka pada program Scratch. Aktivitas siswa saat mengoperasikan bahan 

ajar berbasis Scratch di kelas dapat dilihat pada Gambar 3 berikut.  

 

  
Gambar 3. Dokumentasi Penggunaan Bahan Ajar 

Mengacu pada seluruh rangkaian tahapan perancangan hingga uji coba lapangan 

yang telah dilaksanakan, Bahan ajar matematika interaktif berbasis Scratch ini 

menunjukkan hasil sangat layak diimplementasikan dalam pembelajaran materi 

pola bilangan di kelas V sekolah dasar. Akumulasi pengujian dari para ahli 

mengonfirmasi bahwa produk digital ini berada pada rentang kriteria valid hingga 

sangat valid. 
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Selain itu, penyelarasan konsep keteraturan angka dengan stimulasi komponen 

CT membantu siswa memperoleh pengalaman bernalar yang lebih kontekstual, 

logis, dan bermakna. Rangkaian revisi dan perbaikan yang dilakukan secara 

bertahap berdasarkan masukan para ahli juga sukses menyempurnakan performa 

operasional bahan ajar ini, sehingga aktivitas instruksional matematika di sekolah 

dasar menjadi jauh lebih terstruktur, mudah dioperasikan secara mandiri, dan 

adaptif terhadap tahap perkembangan kognitif siswa. 

 

PEMBAHASAN 

Tahap awal penelitian dilaksanakan melalui kegiatan observasi, wawancara, 

serta studi dokumen guna memetakan kondisi real pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. Berdasarkan hasil analisis tersebut, ditemukan fakta bahwa peserta 

didik masih mengalami hambatan kognitif dalam menguasai konsep pola bilangan. 

Selain itu, iklim pembelajaran di kelas masih didominasi oleh metode ceramah satu 

arah, media yang terbatas serta bahan ajar yang tersedia hanya berfokus pada 

kumpulan latihan soal statis, hal ini sejalan dengan penelitian (Supriatin & Putra, 

2023) yang menyatakan bahwa proses pembelajaran masih menggunakan metode 

konvensinal dan ceramah dan membuat siswa merasa bosan dan tidak memahami 

materi yang diberikan. Temuan tersebut juga diperkuat oleh Megawati, Sholihah, 

dan Limiansih (2023) yang menjelaskan bahwa pembelajaran matematika yang 

belum mengintegrasikan computational thinking cenderung membuat peserta didik 

kesulitan menyelesaikan masalah secara logis dan sistematis. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu menghubungkan konsep matematika 

dengan aktivitas pemecahan masalah yang lebih bermakna (Megawati et al., 2023). 

Pembelajaran di sekolah tersebut juga belum pernah mengintegrasikan 

pendekatan CT maupun memanfaatkan media digital interaktif seperti Scratch. 

Fenomena ini menegaskan urgensi desain bahan ajar yang inovatif, dinamis, serta 

adaptif terhadap karakteristik peserta didik. Menyikapi kebutuhan tersebut, peneliti 

mengembangkan bahan ajar matematika interaktif berbasis Scratch pada materi 

pola bilangan untuk kelas V sekolah dasar. Produk ini dirancang dengan 

mengintegrasikan komponen berpikir komputasional secara struktural di setiap 

aktivitasnya. Pengintegrasian ini bertujuan agar peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar matematika yang lebih bermakna, logis, dan kontekstual. 

Konsep pola bilangan disajikan melalui platform Scratch. Penggunaan Scratch dalam 

pembelajaran matematika juga didukung oleh penelitian (Nurhasanah et al., 2023) 

yang menunjukkan bahwa aplikasi Scratch membantu siswa memahami konsep 

matematika melalui visualisasi interaktif dan mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik.  

Desain bahan ajar berbasis Scratch ini diselaraskan dengan karakteristik 

kognitif peserta didik kelas V sekolah dasar yang menurut teori perkembangan 

Piaget berada pada tahap operasional konkret. Pada fase ini, anak-anak akan lebih 

mudah mengonstruksi pemahaman matematis apabila dibantu oleh visualisasi yang 

jelas dan aktivitas yang menarik. Selain meningkatkan keterlibatan siswa, integrasi 

Scratch dalam pembelajaran matematika juga terbukti mampu meningkatkan 
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kemampuan berpikir komputasional dan hasil belajar matematika siswa sekolah 

dasar secara bertahap dan terstruktur (Yusrina et al., 2026). Oleh karena itu, 

penggunaan Scratch dalam bahan ajar ini berfungsi memindahkan konsep pola 

bilangan yang abstrak menjadi simulasi visual yang konkret melalui prinsip bermain 

sambil belajar (learning by coding). Bahan ajar ini dibuat bertahap. Isinya dimulai 

dari melihat animasi pola bilangan, mencoba susunan blok kode, memperbaiki kode 

yang salah (debugging), sampai memeriksa pemahaman siswa sendiri. 

Pada fase desain dan konstruksi, Bahan ajar pola bilangan ini dibuat langsung di 

platform Scratch. Tampilannya dibuat ramah anak dengan warna cerah, animasi 

menarik, dan tombol yang mudah diklik, hal ini sejalan dengan penelitian (Masitoh 

et al., 2025) bahwa pengembangan modul ajar berpikir komputasional berbantuan    

Scratch    dilakukan dengan desain   interaktif   yang mendukung     tampilan     

ilustrasi langkah pembuatan proyek game. Media ini juga punya tantangan koding 

(coding challenge) supaya siswa aktif berpikir logis mencari aturan angka lewat 

susunan blok kode. Sebelum diuji cobakan pada situasi kelas yang nyata, draf bahan 

ajar Scratch ini terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi, ahli pemrograman, ahli 

media (desain), dan ahli pedagogik untuk mengukur kelayakan produk. Hasil 

penilaian para pakar menempatkan bahan ajar ini pada kategori valid hingga sangat 

valid.  

Tahap implementasi dilaksanakan di kelas V sekolah dasar melalui dua siklus 

uji coba lapangan untuk mengevaluasi kepraktisan produk. Pada siklus pertama, 

ditemukan beberapa kendala teknis, seperti sulitnya untuk menyimpan hasil project, 

kebingungan siswa dalam membedakan fungsi blok kode variabel, serta 

keterbatasan waktu eksplorasi program. Berdasarkan hasil refleksi siklus pertama 

tersebut, peneliti melakukan tindakan perbaikan dan optimalisasi sistem 

pemrograman Scratch sebelum melangkah ke siklus kedua. Setelah penyempurnaan 

tersebut diintegrasikan, pelaksanaan pembelajaran pada siklus kedua menunjukkan 

peningkatan yang signifikan, di mana peserta didik menjadi jauh lebih mandiri dan 

lancar dalam memahami setiap instruksi digital yang disajikan. 

Hasil akhir implementasi membuktikan bahwa pengalaman mengamati 

pembentukan pola secara visual membantu peserta didik memecahkan masalah 

matematika dengan cara yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Khalil & Wardana, 2022) yang menemukan bahwa media matematika berbasis 

Scratch mendapatkan predikat sangat valid dari para pakar serta praktis saat 

diimplementasikan di sekolah dasar. Media ini mudah digunakan dan memiliki 

animasi bergerak yang ramah anak. Tampilan tersebut membantu mengurangi 

kesulitan siswa dalam memahami materi matematika yang abstrak. Selain itu, 

gabungan materi pola bilangan dan Scratch ini bisa menjadi inovasi media digital 

baru yang efektif untuk melatih cara berpikir logis siswa di sekolah dasar, Temuan 

ini sejalan dengan hasil systematic review oleh (Nurhidayat & Kusumah, 2025) yang 

menyimpulkan bahwa penggunaan Scratch dalam pembelajaran matematika efektif 

meningkatkan kemampuan computational thinking siswa, terutama pada jenjang 

sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 
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Desain bahan ajar interaktif berbasis Scratch pada materi pola bilangan di 

kelas V sekolah dasar dilakukan menggunakan metode Educational Design Research 

(EDR). Proses pengembangan ini ditempuh melalui empat tahapan sirkular yang 

meliputi identifikasi dan analisis masalah, perancangan desain produk, uji coba 

lapangan dan revisi, serta refleksi untuk penyempurnaan produk. Hasil penelitian 

menunjukkan penelitian EDR ini menghasilkan produk bahan ajar materi pola 

bilangan berbasis Scratch untuk siswa kelas V SD. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa bahan ajar memperoleh persentase kelayakan sebesar 72% dari ahli materi 

matematika, 78% dari ahli koding, 87% dari ahli pemrograman, 94% dari ahli 

desain, dan 85% dari ahli pedagogik sehingga termasuk kategori valid hingga sangat 

valid. 

Meskipun demikian, penelitian pengembangan ini masih memiliki 

keterbatasan, terutama pada ruang lingkup pengujian yang baru berfokus pada 

tahap kelayakan teoretis validasi ahli. Oleh karena itu, rekomendasi penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat menguji coba bahan ajar interaktif ini pada cakupan 

sekolah yang lebih luas serta menerapkan metode kuantitatif komparatif 

(menggunakan instrumen pre-test dan post-test) guna mengukur dampak langsung 

media terhadap peningkatan nalar algoritmis peserta didik secara kuantitatif. Selain 

itu, adaptasi pemrograman Scratch ini juga dapat dikembangkan pada materi 

matematika lainnya di sekolah dasar.  

Implikasi praktis penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis 

Scratch dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika yang 

interaktif untuk membantu peserta didik memahami konsep pola bilangan secara 

lebih konkret. Integrasi computational thinking melalui aktivitas pemrograman 

visual juga dapat membantu guru mengembangkan pembelajaran yang lebih sesuai 

dengan tuntutan keterampilan abad ke-21. Selain itu, penggunaan Scratch 

memungkinkan peserta didik terlibat aktif dalam proses eksplorasi, pemecahan 

masalah, dan penyusunan algoritma sederhana. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkuat kajian mengenai integrasi 

computational thinking dalam pembelajaran matematika sekolah dasar melalui 

pemanfaatan media berbasis Scratch. Temuan penelitian ini menambah bukti 

empiris bahwa bahan ajar yang mengintegrasikan pemrograman visual dapat 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir komputasional peserta didik 

sekaligus membantu pemahaman konsep matematika secara lebih bermakna. 
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