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ABSTRACT 

Numeracy ability is a person's ability to solve problems using mathematical 
knowledge. With numeracy, it is hoped that it can help in organizing, assessing an 
action in order to get maximum results in dealing with problems in daily life. If 
learning mathematics without using media, students will become bored and have no 
motivation to learn. For this reason, digital-based interactive media is needed in 
accordance with the increasingly rapid development of technology. The purpose of 
this study is to describe the use of scratch interactive media in improving the 
numeracy skills of elementary school students. Method used The research method 
used this time is Systematic Literature Review (SLR). Systematic Literature Review 
(SLR) can be interpreted as a process of identifying, evaluating, and interpreting the 
results of existing research with the aim of presenting specific answers. The results 
of the study show that the use of scratch can increase creativity in mathematical 
thinking, logical thinking, earnestness in following lessons, a sense of fun, a sense 
of enjoyment and make it easier to learn mathematics because with scratch students 
learn to use games and can make their own math games, so it is very helpful in 
improving the numeracy skills of elementary school students. In conclusion, using 
scratch interactive media can improve the numeracy skills of elementary school 
students 

Keyword : Numeracy, Interactive Media, Scratch 

ABSTRAK 
Kemampuan numerasi adalah kemampuan seseorang untuk menyelesaikan 
masalah dengan menggunakan pengetahuan matematika. Dengan  numerasi 
diharapkan dapat membantu dalam mengatur, menilai suatu tindakan agar 
didapatkan hasil yang maksimal dalam menangani masalah yang ada dalam 
kehidupan sehari-hari. Jika pembelajaran matematika tanpa menggunakan media 
siswa akan menjadi bosan dan tidak ada motivasi belajar. Untuk itu dibutuhkan 
media interaktif yang berbasis digital sesuai dengan perkembangan teknologi yang 
semakin pesat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan bahwa 
penggunaan media interaktif scratch pada peningkatan  kemampuan numerasi 
siswa SD. Metode yang digunakan Metode Penelitian yang digunakan kali ini adalah 
Systematic Literature Review (SLR). Systematic Literature Review (SLR) dapat 
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diartikan suatu proses identifikasi, evaluasi, dan menafsirkan hasil penelitian yang 
ada dengan tujuan untuk menyajikan jawaban secara spesifik. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan scratch dapat meningkatkan kreativitas berpikir 
matematis, berpikir logis, bersungguh - sungguh mengikuti pelajaran, rasa senang, 
rasa suka dan mempermudah dalam belajar matematika karena dengan scratch 
siswa belajar dapat menggunakan permainan dan dapat membuat permainan 
matematika sendiri, sehingga sangat membantu dalam peningkatan kemampuan 
numerasi siswa SD. Kesimpulannya dengan menggunakan media interaktif scratch 
dapat meningkatkan kemampuan numerasi siswa SD. 
 
Kata Kunci : Numerasi, Media Interaktif, Scratch 
 
A. Pendahuluan  

Suatu kemampuan dalam 

mengeksplorasi simbol matematika 

(berupa angka) digunakan untuk 

menyelesaikan masalah dalam 

kehidupan disebut literasi numerasi 

(Klinovszky 2021). kemampuan 

bernalar, berkomunikasi, serta 

koneksi mendukung kemampuan 

siswa dalam menyelesaikan masalah 

selain  gaya kognitif (Kaur & Toh, 

2012).. Ketrampilan yang sangat 

penting dan harus dikembangkan 

sejak usia dini adalah kemampuan 

berhitung.dalam (Setiawan dkk.,2020) 

dalam penelitian dan pengamatan 

menyatakan bahwa siswa sekolah 

dasar di negara kita masih banyak 

perlu latihan dalam konsep berhitung 

terutama dalam numerasi .dan ini 

sangat berdampak dalam 

pembelajaran di sekolah. 

Keterampilan numerasi diharapkan 

dapat membantu dalam mengatur, 

menilai suatu tindakan agar 

didapatkan hasil yang maksimal 

dalam menangani masalah yang ada 

dalam kehidupan sehari-

hari,(Nurhayati dkk., 2022) . 

Kemampuan numerasi adalah 

kemampuan   abstrak   dari   siswa   

yang   tidak   hanya   mengenal   

namun   juga   menerapkan 

matematika ke dalam kehidupan 

sehari-hari seperti yang dikatakan 

oleh (Maemunah, 2022) 

Kenyataan di lapangan 

menunjukkan bahwa tingkat 

kemampuan numerasi Indonesia 

masih sangat rendah. HASIL 

penelitian Program for International 

Student Assessment (PISA) 2022 

baru-baru ini diumumkan pada 5 

Desember 2023, dan Indonesia 

berada di peringkat 68 dengan skor; 

matematika (379), sains (398), dan 

membaca (371 mediaindonesia.com , 

18/12/2023). Rendahnya tingkat 
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numerasi tersebut, menjadi PR bagi 

Pemerintah untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi pelajar. Hal ini 

juga menjadi  kenyataannya bahwa 

masih banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami materi 

matematika terutama ketika 

menghadapi soal cerita, yang 

merupakan pemikiran tinggi atau bisa 

dikatakan HOTS (Higher Order 

Thinking Skill) . Dan ini berdampak 

pada rendahnya nilai  numerasi 

mereka. Hal ini bisa dilihat dari hasil 

Rapor Pendidikan  di SD tempat 

penelitian  yang menunjukkan nilai 

capaian pada indikator kemampuan 

Numerasi sekolah tersebut pada 

tahun 2023 (Kemdikbud.,2024) adalah 

kategori sedang dengan pencapaian 

56% siswa sudah mencapai 

kompetensi umum. Dengan definisi 

capaian 40% - 70% peserta didik telah 

mencapai kompetensi minimum untuk 

numerasi namun perlu upaya 

mendorong lebih banyak peserta didik 

dalam mencapai kompetensi 

minimum.  

Dalam perkembangan teknologi 

dan era digital maka media interaktif 

sangat cocok digunakan dalam 

pembelajaran numerasi. . Begitu juga 

dari hasil penelitian yang dilakukan 

oleh  (Sari dan Hidayati , 2023) 

menunjukkan bahwa siswa yang 

belajar menggunakan media interaktif 

menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam kemampuan numerasi 

dibandingkan dengan metode 

konvensional. Kuatnya arus informasi 

dan kemajuan teknologi 

menyebabkan pendidik harus 

berinovasi mengembangkan media 

yang digunakan dalam pembelajaran 

(Maghfiroh dkk., 2021). Seorang 

pendidik harus memanfaatkan 

kemajuan teknologi dalam 

pembelajaran di sekolah. 

Pemanfaatan ini dapat berupa 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi berupa video 

animasi (Barnawi, 2012). Dalam 

melakukan pemecahan masalah 

matematika dan pemrograman sering 

dikaitkan karena penerapan  

pemrograman sering dipandu oleh 

matematika (Misfeldt & Ejsing-Duun, 

2015) 

Pengertian media interaktif juga 

dinyatakan dalam (Sherry Turkle 

dalam buku The Empathy Diaries 

(2021) menjelaskan bahwa media 

interaktif menciptakan ruang di mana 

individu dapat berinteraksi dengan 

teknologi dan satu sama lain dengan 

cara yang memperkaya pengalaman 

sosial dan emosional. Media ini 
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memungkinkan pengguna untuk 

terlibat dalam dialog yang lebih dalam, 

memfasilitasi komunikasi yang lebih 

kompleks dan bernuansa. Begitu juga 

(Katherine Hayles dalam Un Thought: 

The Power of the Cognitive Non 

Conscious (2017) menyatakan bahwa 

media interaktif menawarkan peluang 

bagi pengguna untuk terlibat secara 

aktif dalam pengalaman multimedia, 

mengubah cara kita memahami narasi 

dan informasi. Menurut penelitian 

(Wulandari, D., & Santoso, H. 2023) 

bahwa penggunaan media interaktif 

dapat meningkatkan kemampuan 

numerasi siswa SD. Dalam ( Rizki, F., 

& Lestari, R. 2022) menyimpulkan 

bahwa media interaktif dapat menarik 

perhatian siswa dan memperbaiki 

pemahaman mereka dalam konsep 

angka. Sedangkan dari luar negeri  

menurut (Kirkpatrick, C., & Kirkpatrick, 

D., 2020) melakukan meta-analisis 

terhadap berbagai penelitian yang 

menilai pengaruh media pembelajaran 

interaktif terhadap hasil belajar 

matematika, menemukan bahwa 

media interaktif meningkatkan 

keterlibatan siswa dan hasil belajar 

dalam numerasi secara signifikan.  

 Media Scratch merupakan 

sebuah innovasi media berbasis 

teknologi yang meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa seperti 

dalam studi oleh (Halimah dkk. 2022), 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Scratch dalam pembelajaran akan  

menghasilkan peningkatan dalam 

kemampuan numerasi siswa. 

Penggunaan Scratch tidak hanya 

membuat pembelajaran lebih menarik, 

tetapi juga memberikan ruang bagi 

siswa untuk berlatih dan menerapkan 

konsep-konsep matematika dalam 

konteks yang nyata. Dengan 

menciptakan permainan atau 

simulasi, siswa dapat memahami 

aplikasi praktis dari numerasi dalam 

kehidupan sehari-hari. Scratch 

merupakan pemrograman visual yang 

berfungsi untuk mengkonstruksi 

konsep atau gambar matematik, 

menciptakan ilustrasi cerita, video 

pembelajaran, permainan dan animasi 

yang menarik. Scratch dapat 

dioperasikan menggunakan laptop, 

komputer, dan bahkan Android 

dengan cara mengunduh aplikasi 

Scratch (Supriadi, 2021). Aulia dkk 

(2021) memaparkan bahwa guru 

dapat membuat projek baru yang 

menarik, melatih logika siswa, melatih 

kemampuan berpikir kreatif, serta 

dapat menjadi konsep media 

pembelajaran melalui pemrograman 

yang disusun oleh scratch. 
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Bahwa keterampilan literasi awal 

dan berhitung yang lebih kuat 

meningkatkan kepercayaan diri 

matematika (Isabelle Chang, 2023).  

Gaya kognitif reflektif mempengaruhi 

jenis penalaran dalam matematika 

(Nabilah dkk,2023).. Siswa sangat 

menikmati  pembelajaran digital dan 

sangat antusias (Hidayanthi dkk, 

2024).  Dan salah satu yang bisa 

dilakukan adalah dengan merancang 

dan menerapkan kurikulum ilmu 

komputer (CS) untuk siswa sekolah 

dasar. Konsep  dan keterampilan 

komputasi pada usia dini telah 

membawa para peneliti, guru, dan 

desainer berpikir tentang strategi 

untuk mengajarkan pemikiran 

komputasi. Salah satu media interaktif 

untuk untuk meningkatkan penalaran 

siswa berbasis coding adalah 

menggunakan scratch.  

Penelitian tentang  media 

scratch yang digunakan dalam 

pembelajaran di kelas sebenarnya 

telah banyak dilakukan sebelumnya, 

namun penelitian ini  masih secara 

umum menjelaskan kelebihan scratch 

dalam matematika. Pembahasan 

yang dibuktikan tentang penggunaaan 

media komputer sebagai alat 

permainan atau video game misalnya 

seperti permainan sederhana dapat 

berdampak positif pada pencapaian 

matematika (Es Sajjade dkk,2020). 

Ada pembahasan tentang permaianan 

video game akan membuat latihan 

perkalian lebih menyenangkan ( 

Rebollo dkk,2021). Dan penelitian 

yang membahas tentang penggunaan 

scratch misalnya pembahasan 

tentang ekspresi siswa dalam 

penalaran matematika kreatif selama 

menggunakan scratch( Olsson 

dkk,2022). Penjelasan tetntang 

pemikiran komputasi digunakan untuk 

melakukan pengkodean dasar di 

scratch( R. Lee dkk, 2020). Serta  

penggunaan Scratch menjadi media 

pembelajaran yang interaktif dan 

menarik akan memungkinkan untuk 

meningkatkan motivasi, prestasi 

belajar matematika (Irawan dkk,2023). 

Sehingga dengan melihat pemaparan 

dari beberapa penelitian tersebut 

belum ada kajian secara khusus yang 

membahas tentang penggunaan 

media interaktif scratch untuk 

meningkatkan literasi numerasi., 

maka tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mendeskripsikan bahwa 

penggunaan media interaktif scratch 

pada peningkatan  kemampuan 

numerasi siswa SD berdasarkan 

kajian pustaka atau Systematic 

literatur review. Dengan penelitian 
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diharapkan akan menambah 

pengetahuan dan wawasan para 

pembaca terutama para pendidik 

bahwa dengan media interaktif 

scracth akan dapat meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa SD.. 

 

B. Metode Penelitian  
Metode Penelitian yang 

digunakan kali ini adalah Systematic 

Literature Review (SLR). Systematic 

Literature Review (SLR) dapat 

diartikan suatu proses identifikasi, 

evaluasi, dan menafsirkan hasil 

penelitian yang ada dengan tujuan 

untuk menyajikan jawaban dari 

pertanyaan penelitian secara spesifik 

(Kitchenham dkk., 2009).  

Tahapan penelitian Systematic 

Literature Review (SLR) terdiri dari 

empat tahap, yaitu : 

1) Merumuskan Masalah 

2) Mencari Literatur (Identifikasi) 

3)Memilih hasil pencarian 

literatur yang sesuai dengan quality 

assessment (penyaringan dan 

kelayakan) 

4) Membuat simpulan penelitian 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Media interaktif Scratch untuk 

peningkatan  kemampuan numerasi 

siswa SD 

Peningkatan kemampuan literasi 

numerasi yang berawal dari proses 

penalaran cara berpikir siswa dan 

dilanjutkan dengan pemikiran 

komputasi maka akan bisa didukung 

dengan bahasa pemrograman yang 

dikenalkan  pada media aplikasi 

coding schratch. Berikut akan 

dtunjukkan artikel artikel yang 

membahas tentang penggunaan 

media scratch untuk peningkatan 

literasi numerasi.: 

Tabel 1. Penelitian penggunaan 
media scratch untuk peningkatan 

literasi numerasi 
N
o 

Judul 
jurnal 

, 
peneli
ti dan 
Tahun 

Tujuan  
peneliti

an 

Metode 
penelitia

n 

Hasil 
peneliti

an 

1 Teach
er-
studen
t 
interac
tion 
suppor
ting 
studen
ts  
creativ
e 
mathe
matical 
reason
ing 
during 
proble
m 
solving 
using 
Scratc
h  
 
Jan 
Olsson 
& 

- Untuk 
mem
aham
i 
peran 
intera
ksi 
guru-
siswa 
dala
m 
penal
aran 
mate
matik
a 
kreati
f.  

- Untuk 
meng
ekspl
orasi 
bagai
mana 
intera
ksi 
mend

- Pengu
mpula
n data 
meliba
tkan 
rekam
an 
layar 
dan 
audio.  

- Intera
ksi 
guru-
siswa 
dicatat 
selam
a 
peme
cahan 
masal
ah.  

- Pertan
yaan 
khusu
s 
tugas 
dan 

Semua 
kelompo
k siswa 
memeca
hkan 
masalah 
dengan 
atau 
tanpa 
dukunga
n guru.  
 
Pertany
aan 
khusus 
tugas 
mengakt
ifkan 
pengeta
huan 
sebelum
nya 
tentang 
kotak 
dan 
Scratch.  
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Carina 
Granb
erg 
2022 
 

ukun
g 
peme
caha
n 
masal
ah 
meng
guna
kan 
Scrat
ch.  

- Untuk 
meny
elidiki 
peng
guna
an 
pemr
ogra
man 
siswa 
untuk 
penal
aran 
mate
matik
a.  

umum 
dipan
du 
penal
aran 
siswa.  

- Analisi
s 
mengi
kuti 
pelaja
ran 
pasca
-
interv
ensi 
metod
e 
terstru
ktur.  

Siswa 
mengek
spresika
n 
penalar
an 
matema
tika 
kreatif 
selama 
interaksi
.  
 
Siswa 
terlibat 
dalam 
penalar
an untuk 
membu
at 
program 
untuk 
kotak 

2.  Introdu
cing 
coding 
throug
h 
tableto
p 
board 
games 
and 
their 
digital 
instanti
ations 
across 
eleme
ntary 
clasro
om 
and 
school 
librarie
s  
Victor 
R. 
Lee, 
Frederi
ck 
Poole, 
Jody 
Clarke

Untuk 
mengint
egrasika
n 
pemikira
n 
komputa
si dan 
pengkod
ean di 
sekolah 
dasar.  
 
Untuk 
menilai 
minat 
siswa 
dalam 
ilmu 
kompute
r melalui 
survei.  
 
Untuk 
meningk
atkan 
kolabora
si kelas-
perpust
akaan 
dalam 

Pengguna
an 
Scratch 
untuk 
instruksi 
pengkode
an.  
Survei pra 
dan 
sesudah 
untuk 
mengukur 
minat 
siswa.  
 
Analisis 
kualitatif 
metode 
instruksio
nal dan 
keterlibat
an siswa.  
 
 

Temuan 
awal 
menunju
kkan 
minat 
siswa 
yang 
bervaria
si dalam 
kegiatan 
pengkod
ean.  
 

Perpust
akaan 
sekolah 
dapat 
secara 
efektif 
menduk
ung 
pendidik
an ilmu 
kompute
r. 

Meningk
atkan 
minat 
intrinsik 

-
Midura
, Mimi 
Recker
, 
Meliss
a 
Rasmu
ssen 
 
2020 

pengaja
ran 
coding 

pada 
CS 
dengan 
memba
ntu 
siswa 
mengen
ali 
bahwa 
pengeta
huan 
yang 
dikemba
ngkan 
dari 
bermain 
permain
an 
papan 
dapat 
langsun
g 
digunak
an untuk 
melakuk
an 
pengkod
ean 
dasar di 
Scratch 

3.  Elictin
g 
Studen
t 
Scratc
h 
Script 
Under
standi
ng via 
Scratc
h 
Chara
des  
Diana 
Frankli
n, 
Jean 
Salac, 
Cathy 
Thoma
s, 
Zene 
Sekou, 
& Sue 
Krause 
 
2020 

Untuk 
mengek
splorasi 
pemaha
man 
siswa 
tentang 
bahasa 
pemrogr
aman 
Scratch.  
 
Untuk 
memper
kenalka
n dan 
menyem
purnaka
n 
permain
an 
Scratch 
Charade
s.  
 
Untuk 
mendap
atkan 

Pengamat
an 
dilakukan 
selama 
sesi 
permaina
n.  
 
Analisis 
data 
pengamat
an 
dilakukan 
pasca-
pertandin
gan.  
 
Formulir 
persetuju
an 
diperluka
n untuk 
pengamat
an siswa 

Hasil 
dikatego
rikan 
berdasa
rkan 
blok 
individu, 
urutan, 
loop, 
dan 
peristiw
a.  
 
Siswa 
dengan 
mudah 
memah
ami 
konsep 
kode 
beruruta
n dan 
berbasis 
loop.  
 
Memper
kenalka
n 
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interpret
asi awal 
dari blok 
dan 
skrip 
Scratch.  

Scratch 
Charade
s 
sebagai 
interven
si 
pendidik
an.  
 

Mengide
ntifikasi 
sumber 
kebingu
ngan 
umum 
terkait 
dengan 
tindakan 
dan 
waktu 
pemblok
iran. 

4 Effects 
of 
Scratc
h-
Based 
Activiti
es on 
4th-
Grade 
Studen
ts’ 
Comp
utation
al 
Thinki
ng 
Skills 
João 
Piedad
e & 
Nuno 
Dorote
a 
 
 2023 

Mengan
alisis 
efek 
aktivitas 
berbasis 
Scratch 
pada 
keteram
pilan 
berpikir 
komputa
si.  
 
Menilai 
pengeta
huan 
komputa
si siswa 
menggu
nakan 
Tes 
Berpikir 
Komput
asi 
Pemula.  
 
Jelajahi 
pengaru
h usia 
dan 
jenis 
kelamin 
pada 
keteram
pilan 

Desain 
kuasi-
eksperim
ental 
digunaka
n untuk 
penelitian 
ini.  
 
Data 
dikumpulk
an melalui 
post-test 
dari 
kedua 
kelompok.  
 
Teknik 
pengambi
lan 
sampel 
non-
probabilit
as 
digunaka
n untuk 
pemilihan 
peserta.  
Tes 
Berpikir 
Komputas
i Pemula 
(bCTT) 
diberikan.  

Aktivitas 
Scratch 
meningk
atkan 
keteram
pilan 
berpikir 
komputa
si pada 
siswa.  
 
Kelomp
ok 
eksperi
men 
mendap
at skor 
lebih 
tinggi 
dari 
kelompo
k kontrol 
pada 
tes.  
 
Siswa 
laki-laki 
mengun
gguli 
siswa 
peremp
uan 
dalam 
skor 
pemikira

berpikir 
komputa
si.  
 
Selidiki 
hubung
an 
antara 
mata 
pelajara
n 
akademi
k dan 
keteram
pilan 
berpikir 
komputa
si. 

Analisis 
statistik 
termasuk 
tes 
korelasi 
T-student 
dan 
Spearma
n. 

n 
komputa
si.  
 
Perbeda
an usia 
dalam 
skor 
minimal 
di 
antara 
siswa.  
 
Tes 
menunju
kkan 
konsiste
nsi 
internal 
yang 
sangat 
baik 
(Alpha 
Cronbac
h 0.85).  
 

Hasil 
mengko
nfirmasi 
Scratch 
efektif 
untuk 
mengaja
rkan 
pemikira
n 
komputa
si. 

5.   Descri
bing 
Eleme
ntary 
Studen
ts’ 
Spher
es of 
Influen
ce in 
Scratc
h  
Santia
go 
Ojeda-
Ramir
ez, 
Jennif
er 

Untuk 
mengide
ntifikasi 
bidang 
dalam 
produksi 
media 
digital 
siswa.  
 
Untuk 
mengga
mbarka
n 
modalita
s yang 
mewakili 
bidang 
ini 

Studi ini 
mengkod
ekan 
proyek 
Scratch 
dari 189 
siswa.  
menggun
akan 
kurikulum 
berbasis 
proyek 20 
jam untuk 
siswa 
sekolah 
dasar 
atas.  
 

Delapan 
puluh 
lima 
persen 
proyek 
termasu
k 
setidakn
ya satu 
lingkup 
pengaru
h.  
 
 
Siswa 
menggu
nakan 
blok 
dialog 
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Tsan 
Donna 
Eating
er, 
Sharin 
Jacob 
Dana 
Saito-
Stehbe
rger, 
Diana 
Frankli
n, 
Mark 
Warsc
hauer 
2023 

dalam 
proyek 
Scratch.  
 
Untuk 
menginf
ormasik
an 
desain 
kurikulu
m 
berbasis 
Scratch 
yang 
relevan 
secara 
budaya 

Kerangka 
kerja 
penyelidik
an 
terstruktur 
dan 
pedagogi 
yang 
responsif 
secara 
budaya 
diterapka
n.  
 
Siswa 
membuat 
proyek 
'Tentang 
Saya' 
untuk 
mengeks
presikan 
identitas 
mereka.  

paling 
sering 
dalam 
proyek.  
 
Temuan 
menginf
ormasik
an 
desain 
kurikulu
m yang 
relevan 
secara 
budaya 
untuk 
pendidik
an CS 

6. Utilizat
ion of 
Scratc
h in 
Mathe
matics 
Learni
ng on 
Studen
ts' 
Comp
utation
al 
Thinki
ng 
Ability 
 
Bagus 
Surya 
Maula
naa, 
Khikm
atul 
Laili 
Desiya
nib, 
Adi 
Satrio 
Ardian
syahc 
 
2023 

Untuk 
melakuk
an studi 
literatur 
tentang 
Scratch 
dalam 
pembela
jaran 
matema
tika.  
 
Untuk 
menilai 
dampak 
Scratch 
pada 
kemamp
uan 
berpikir 
komputa
si.  
 
Untuk 
menyar
ankan 
penelitia
n lebih 
lanjut 
tentang 
penggu
naan 
pendidik
an 
Scratch 

Metode 
penelitian
nya 
adalah 
studi 
literatur.  
 
Ini 
melibatka
n tiga 
tahap: 
mengatur, 
mensintes
is, dan 
mengiden
tifikasi 

Scratch 
secara 
signifika
n 
meningk
atkan 
kemamp
uan 
berpikir 
komputa
si siswa.  
 
Scratch 
memba
ntu 
dalam 
menge
mbangk
an 
keteram
pilan 
pemeca
han 
masalah 
logis 
pada 
siswa.  
 
Keteram
pilan 
berpikir 
komputa
si 
sangat 
penting 

bagi 
Indonesi
a Emas 
2045.  
Pembel
ajaran 
matema
tika 
menduk
ung 
pengem
bangan 
keteram
pilan 
berpikir 
komputa
si.  

7. Constr
ucting 
the 
Scratc
hJr 
progra
mming 
langua
ge in 
the 
early 
childho
od 
classro
om 
Dylan 
J. 
Portela
nce, 
Amand
a L. 
Strawh
acker, 
Marina 
Umasc
hi Bers 
 
2015 

Untuk 
mengek
splorasi 
penggu
naan 
blok 
pemrogr
aman 
Scratch
Jr oleh 
anak-
anak.  
 
Untuk 
mengan
alisis 
proyek 
siswa 
untuk 
pola di 
seluruh 
kelas.  
 
Untuk 
menilai 
efektivit
as 
kurikulu
m 
pemrogr
aman 
yang 
disesuai
ka 

Sebuah 
studi 
percontoh
an 
dilakukan 
di tiga 
ruang 
kelas.  
 
partisipasi 
siswa 
dalam 
kurikulum 
6 minggu.  
 
Siswa 
membuat 
proyek 
dalam 
tiga genre 
animasi.  
 
Program 
komputer 
khusus 
menganal
isis 
frekuensi 
blok 
pemrogra
man yang 
digunak 

Siswa 
membu
at 977 
proyek 
Scratch
Jr 
selama 
kurikulu
m.  
 
Perbeda
an 
signifika
n dalam 
penggu
naan 
blok 
ditemuk
an di 
seluruh 
kelas.  
 
Siswa 
kelas 
satu 
menggu
nakan 
lebih 
banyak 
blok 
Looks 
daripad
a siswa 
yang 
lebih 
muda.  
 
Siswa 
kelas 
dua 
menggu
nakan 
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lebih 
banyak 
aliran 
Kontrol 
dan blok 
Suara.  
 
Blok 
pemicu 
lebih 
sedikit 
digunak
an oleh 
siswa 
kelas 
dua 
daripad
a anak 
TK.  
Kurikulu
m 
secara 
efektif 
mengaja
rkan 
konsep 
pemrogr
aman 
dasar 
kepada 
anak 
kecil 

8. Penge
mbang
an 
Multim
edia 
Interak
tif 
Mengg
unaka
n 
Scratc
h: 
Solusi 
Pembe
lajaran 
Di Era 
Societ
y 5.0 
 
Edi 
Irawan
, Yaya 
Sukjay
a 
Kusum
ah, 

Penelitia
n ini 
bertujua
n untuk 
menge
mbangk
an 
multime
dia 
pembela
jaran 
interaktif 
pada 
materi 
persam
aan 
kuadrat 
menggu
nakan 
Scratch 
sekaligu
s 
menguji 
kelayak
an. 

Metode 
yang 
digunaka
n untuk 
pengemb
angan 
media ini 
adalah 
penelitian 
pengemb
angan 
(RnD) 
menggun
akan 
model 4D, 
yang 
terdiri dari 
define, 
design, 
develop, 
dan 
dissemina
te. 

Hasilnya 
adalah 
penggu
naan 
Scratch 
menjadi 
media 
pembela
jaran 
yang 
interaktif 
dan 
menarik 
akan 
memun
gkinkan 
untuk 
meningk
atkan 
motivasi
, 
prestasi 
belajar 
matema
tika, dan 
bahkan 
computa

Veni 
Saputri 
 
Th 
2023 

tional 
thinking 
siswa. 
Studi ini 
terbatas 
pada 
proses 
pengem
bangan 
media 
pembela
jaran 
interaktif 
pada 
materi 
persam
aan 
kuadrat 
dan 
validasi
nya. 
Sejalan 
dengan 
itu, 
diperluk
an 
penelitia
n 
lanjutan 
yang 
menguji 
efektivit
as 
media 
tersebut 
dalam 
meningk
atkan 
kemamp
uan 
matema
tika 
maupun 
computa
tional 
thinking. 

9. Penge
mbang
an 
Aplika
si 
SCRA
TCH 
untuk 
Menin
gkatka
n 
Kema
mpuan 

menge
mbangk
an 
aplikasi 
scratch 
yang di 
integrasi
kan nilai 
keislam
an yang 
digunak
an 
dalam 

metode 
penelitian 
pengemb
angan 
atau 
Research 
and 
Developm
ent 

nilai 
rata-rata 
kemamp
uan 
literasi 
numera
si siswa 
dengan 
menggu
nakan 
aplikasi 
scratch 
lebih 
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Literas
i 
Numer
asi 
 
1Saiful 
Marom
, 2M. 
Agung 
Hidaya
tulloh 
 
Th 
2024 

pembela
jaran 
siswa 
pada 
sekolah 
jenjang 
dasar 
untuk 
peningk
atan 
kemamp
uan 
literasi 
numera
si 

tinggi 
dan 
selanjut
nya 
aplikasi 
scratch 
yang 
dikemba
ngkan 
efektif 
dan 
layak 
untuk 
digunak
an untuk 
meningk
atkan 
kemamp
uan 
literasi 
numera
si dari 
siswa. 

1

0. 

Desain 
Media 
Pembe
lajaran 
Matem
atika 
Topik 
Faktor 
Persek
utuan 
Terbes
ar 
(FPB) 
Berbas
is 
Aplika
si 
Scratc
h 
 
Eyus 
Sudiha
rtinih, 
Sekar 
Wiluje
ng, 
Dewi 
Rachm
atin 
 
Th 
2021 

Tujuan 
penelitia
n ini 
adalah 
untuk 
mendes
kripsika
n hasil 
penelitia
n 
tentang 
desain 
media 
pembela
jaran 
berbasis 
Scratch 
pada 
topik 
Faktor 
Perseku
tuan 
Terbesa
r (FPB). 

Penelitian 
ini 
menggun
akan 
model 
pengemb
angan 
Multimedi
a 
Developm
ent Life 
Cycle 
(MDLC) 
melalui 
enam 
tahapan 
yaitu 
concept, 
design, 
collecting, 
assembly, 
testing, 
dan 
distributio
n. 
Selanjutn
ya untuk 
mengetah
ui 
respons 
siswa 
terhadap 
media 
yang 
telah 
didesain 

media 
pembela
jaran 
dapat 
memba
ntu 
siswa 
dalam 
pembela
jaran, 
dan 
memba
ntu 
mengat
asi 
permas
alahan 
yang 
dihadapi 
siswa 
saat 
pembela
jaran 
matema
tika. 
Selain 
itu 
respons 
siswa 
terhada
p media 
yang 
telah 
didesain 
adalah 
positif. 

sehingga 
digunaka
n 
instrumen 
penelitian 
berupa 
angket 
melalui 
Google 
Form 

Karena, 
melalui 
Scratch 
dapat 
menam
pilkan 
materi 
matema
tika 
dalam 
bentuk 
animasi, 
dapat 
melakuk
an 
eksplora
si dan 
eksperi
men , 
dan 
membu
at siswa 
lebih 
antusias 
mengiku
ti 
pembela
jaran 

1

1. 

Peman
faatan 
Media 
Scratc
h 
Untuk 
Menin
gkatka
n 
Motiva
si 
Belajar 
Matem
atis 
Siswa 
SD 
 
Suci 
Nabila 
Puteri1
, 
Oman 
Farhur
ohman
2, Siti 
Arofah 
3 
2024 

untuk 
mengek
splorasi 
pemanf
aatan 
media 
Scratch 
dalam 
meningk
atkan 
motivasi 
belajar 
matema
tis siswa 
SD 

metode 
Systemati
c 
Literature 
Review 
(SLR) 

media 
Scratch 
dapat 
menjadi 
alternatif 
yang 
efektif 
untuk 
meningk
atkan 
motivasi 
belajar 
matema
tis siswa 
SD. 
Penggu
naan 
media 
Scratch 
dalam 
pembela
jaran 
matema
tika 
perlu 
terus 
dikemba
ngkan 
dan 
diimple
mentasi
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kan 
secara 
luas di 
sekolah-
sekolah. 

1

2. 

Imple
menta
si 
Game 
Eduka
si 
Berbas
is 
Scract
h 
Untuk 
Memb
angun 
Literas
i 
Numer
asi 
Pesert
a Didik 
Sekola
h 
Dasar 
 
Intan 
Zahra 
Aulia1, 
Dwi 
Kurnia
2, 
Dimas 
Pandu 
Prayog
o3, 
Mustik
a4 
 
Th 
2023 

meningk
atkan 
literasi 
dan 
numera
si siswa 
sekolah 
dasar 
menggu
nakan 
media 
pembela
jaran 
berupa 
game 
edukasi 

Cara 
pengump
ulan data 
melalui 
wawancar
a serta 
observasi 

dengan 
melibatk
an 
inovasi 
teknolog
i dalam 
media 
pembela
jaran 
dapat 
meningk
atkan 
motivasi 
peserta 
didik 
dalam 
budaya 
literasi 
numera
si 

Scratch merupakan bahasa 

pemrograman visual yang dibuat dan 

dikembangkan oleh Scratch 

Foundation research group di MIT Edu 

. Scratch memiliki fungsi sebagai 

aplikasi dalam menciptakan 

permainan, cerita, dan animasi yang 

interaktif. Scratch digunakan sebagai 

alat untuk membantu pengembangan 

aplikasi tanpa harus menulis kode 

apapun, hanya dengan menyusun 

puzzle yang ada sehingga mudah 

untuk dibuat, untuk menjalankan 

scratch hanya dibutuhkan komputer 

atau laptop dengan akses jaringan 

internet yang mampu dioperasikan 

secara online melalui website atau 

dapat secara offline dengan 

mengunduh aplikasi scratch (Supriadi, 

2021).  

 Kesimpulan dari semua artikel 

di atas ada beberapa kesimpulan 

yang bisa dijelaskan yaitu Siswa 

mengekspresikan penalaran 

matematika kreatif untuk 

memecahkan masalah menggunakan 

pemograman pada  scratch ( Olsson 

dkk,2022). Dengan scratch dapat 

meningkatkan minat intrinsik pada 

ilmu komputer dengan membantu 

siswa mengenali bahwa pengetahuan 

yang dikembangkan digunakan untuk 

melakukan pengkodean dasar ( R. 

Lee dkk, 2020). Serta aktivitas dalam 

menggunakan Scratch dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir 

komputasi pada siswa ( Piedade dkk, 

2023). Scratch membantu dalam 

mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah logis pada 

siswa., Keterampilan berpikir 

komputasi sangat penting bagi 
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Indonesia Emas 2045, Pembelajaran 

matematika mendukung 

pengembangan keterampilan berpikir 

komputasi (Maulana dkk,2023).  Dan 

game edukasi berbasis scracth yang 

memiliki keunggulan yaitu dapat 

diakses secara online melalui 

smartphone, laptop, serta 

chormebook sekolah sehingga dapat 

memudahkan guru untuk 

mengimplement asikan pembelajaran 

pada peserta didik dapat 

meningkatkan literasi dan nuerasi 

siswa,( Intan et al, 2023). Sehingga 

didapatkan bahwa siswa menganggap 

penggunaan scratch dapat 

meningkatkan kreativitas berpikir 

matematis, berpikir logis, bersungguh 

- sungguh mengikuti pelajaran, rasa 

senang, rasa suka dan 

mempermudah dalam belajar 

matematika karena dengan scratch 

siswa belajar dapat menggunakan 

permainan dan dapat membuat 

permainan matematika sendiri. Dan ini 

sangat membantu dalam peningkatan 

kemampuan numerasi siswa SD. 

E. Kesimpulan 
Dari paparan hasil dan 

pembahasan , maka bisa bisa ditarik 

kesimpulan bahwa penggunaan 

media interaktif yang berbasis digital 

terutama di dalam penelitian ini 

menggunakan aplikasi coding scratch 

, terbukti efektif dalam pembelajaran 

matematika yang selama ini menjadi 

mata pelajaran yang ditakuti oleh anak 

anak, sehingga dianggap 

membosankan. Dampak yang 

diharapkan setelah menggunakan 

media scratch siswa menjadi lebih 

termotivasi untuk belajar dan akhirnya 

bisa meningkatkan kemampuan 

numerasi siswa SD. Sehingga 

diharapkan para guru bisa 

memanfaatkan aplikasi ini untuk 

meningkatkan kemampuan numerasi 

di sekolah dan akan juga 

meningkatkan perolehan hasil PISA di 

tahun tahun berikutnya. 
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