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Abstrak    

Kemampuan pemecahan masalah matematika harus dimiliki oleh setiap siswa untuk menangani masalah-masalah 

yang ada dalam pembelajaran matematika. Artikel ini berpusat pada pembedaan, penilaian, dan penyimpulan hasil 

penelitian yang berhubungan dengan penggunaan model problem based learning, dan penggunaan media yang 

mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah. Kajian ini menggunakan studi Systematic Literature Review 

(SLR). Untuk mendapatkan informasi yang beragam, survei artikel eksplorasi dilakukan pada kisaran tahun 2020 

dan 2024. Penelitian ini menggunakan sejumlah 12 artikel jurnal nasional dan internasioanal. Artikel-artikel ini 

ditemukan melalui Google Scholar dan alat pencarian web SINTA. Berdasarkan hasil eksplorasi, ditemukan 

bahwa penggunaan model problem based learning dan media pembelajaran scratch dalam pengalaman belajar 

matematika dan mata pelajaran yang berbeda memiliki dampak untuk mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa.  

Kata kunci : Kemampuan Pemecahan Masalah, Problem Based Learning, Scratch 

 

Abstract 

Mathematical problem solving skills must be possessed by every student to deal with the problems that exist in 

learning mathematics. This article centers on distinguishing, assessing, and summarizing the results of research 

related to the use of problem-based learning models, and the use of media that affect problem solving skills. This 

review uses a Systematic Literature Review (SLR) study. To obtain diverse information, an exploratory article 

survey was conducted between 2020 and 2024. This study used a total of 12 national and international journal 

articles. These articles were found through Google Scholar and SINTA web search tools. Based on the exploratory 

results, it was found that the use of problem-based learning models and scratch learning media in different 

mathematics and subject learning experiences has an impact on developing students' problem-solving skills. 

Keywords : Problem Based Learning, Problem Solving Ability, Scratch   
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PENDAHULUAN       

Matematika merupakan inti dari pengembangan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi 

kehidupan di abad ke-21 (Hamdi dkk, 2018). Matematika sebagai contoh utama dari ilmu pengetahuan 

yang universal, menjadi landasan penting bagi perkembangan teknologi modern dan memainkan peran 

sentral dalam evolusi pemikiran manusia (Maureta dkk, 2023). NCTM (Inayah & Arief Agoestanto, 

2023) menyatakan bahwa peran matematika dalam kemajuan peradaban manusia tidak dapat disangkal, 

sehingga penting bagi individu untuk mencapai kecakapan matematis agar dapat bersaing dan mengikuti 

perkembangan zaman modern. 

Salah satu aspek yang menantang dalam evolusi abad ke-21 adalah kemampuan untuk mengatasi 

berbagai masalah yang muncul. Mashudi (2021) mengemukakan bahwa kemampuan yang menjadi 

hakikat siswa untuk menghadapi tantangan abad 21 antara lain kemampuan berpikir kritis dan kreatif, 

kemampuan berkomunikasi secara efektif, kemampuan berinovasi, kemampuan pemecahan masalah, 

dan kemampuan berkolaborasi. Pentingnya memberikan siswa keterampilan dalam memecahkan 
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masalah menjadi salah satu kompetensi utama dalam menyiapkan generasi unggul yang siap bersaing 

menghadapi tantangan abad ke-21 (Kurniawati dkk, 2019). 

Kemampuan memecahkan masalah merujuk pada kemampuan individu dalam menggunakan logika 

kompleks untuk menyelesaikan tantangan dengan langkah-langkah seperti pengumpulan fakta, analisis 

informasi, pengembangan strategi pencarian solusi, dan pemilihan pendekatan yang paling efektif untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan (Attri, 2018). Penggunaan masalah matematika sebagai sarana 

membantu siswa untuk memperoleh kemampuan dalam menyelesaikan tantangan, baik yang bersifat 

matematis maupun yang terkait dengan kehidupan sehari-hari (Nurfatanah dkk, 2018). Salah satu tujuan 

pembelajaran matematika yang telah dirumuskan oleh Depdiknas (2006) adalah mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah. 

Kemampuan matematika siswa Indonesia menduduki peringkat ketujuh terendah dari 73 negara 

dalam studi PISA 2018, dengan skor rata-rata 379. Skor ini lebih rendah dibandingkan tahun 2015 yang 

mencapai 386 (Tohir, 2019). Pada bulan Desember 2023, PISA menyampaikan informasi terbaru yang 

menunjukkan bahwa Indonesia berada pada posisi ke-12 dalam kemampuan numerasi, ke-11 dalam 

kemampuan pendidikan, dan ke-15 dalam sains dari 81 negara. Dalam ketiga keterampilan ini, siswa 

Indonesia memperoleh skor lebih rendah dari rata-rata seluruh peserta PISA (Rizky dkk, 2024). Hasil 

studi PISA terbaru tahun 2022 oleh (OECD, 2023) menunjukkan skor rata-rata kemampuan matematika 

siswa Indonesia adalah 366, jauh di bawah rata-rata OECD yang mencapai 472. Penurunan ini 

mencerminkan tren negatif sejak tahun 2018, di mana skor rata-rata Indonesia ini menurun signifikan. 

Hanya 18% siswa di Indonesia mencapai tingkat kecakapan minimal di matematika (Level 2), jauh lebih 

rendah dibandingkan rata-rata OECD sebesar 69%. Siswa berprestasi tinggi hampir tidak ada, dengan 

sangat sedikit yang mencapai Level 5 atau 6 dalam tes matematika PISA. Instrumen PISA 

memperlihatkan bahwa penyelidikan matematika dalam PISA lebih berkonsentrasi pada pengukuran 

kapasitas untuk bernalar, mengurusi masalah dan bersaing ketimbang mengukur kapasitas memori dan 

komputasi (Anggraini & Musyarofah, 2023). Berdasarkan hasil PISA yang rendah, dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa di Indonesia juga tergolong rendah (Mariani, Y., & 

Susanti, 2019). 

Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

adalah dengan memperbaiki proses pembelajaran. Menggunakan model pembelajaran yang telah 

disarankan oleh para ahli dan peneliti dapat membantu memperbaiki proses pembelajaran. Problem 

Based Learning merupakan salah satu model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah (Suwarma, 2024). Model Problem Based Learning merupakan metode 

yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan berpikir kritis siswa secara 

ilmiah serta mendorong siswa untuk secara aktif membangun pengetahuan secara berkelompok dan 

mandiri (Junaid dkk, 2021). Menurut (Widyastuti & Airlanda, 2020), Problem-Based Learning (PBL) 

merupakan model pembelajaran yang memungkinkan siswa terlibat langsung dalam eksplorasi dan 

pengembangan pemahaman mereka melalui pemecahan masalah nyata yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari juga merupakan model pembelajaran yang dapat mendorong partisipasi aktif siswa di dalam 

kelas. 

Berdasarkan hasil analisis data yang menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari penerapan 

model Problem Based Learning (PBL), maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan model Problem 

Based Learning (PBL) secara positif meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

matematika. Kesimpulan ini didasarkan pada penelitian yang telah dilakukan oleh (Rahman & 

Setyaningsih, 2022), (Susino dkk, 2023), dan (Habibullah dkk, 2024). 

Selain pemilihan model pembelajaran yang cermat, untuk mendukung pelaksanaan proses 

pembelajaran pendidik perlu memilih media ajar yang efektif dalam perencanaan pembelajaran 

(Purnasari & Sadewo, 2020). Menurut Mu’arivah dkk (2024), penggabungan media pembelajaran ke 
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dalam kegiatan instruksional memiliki potensi untuk menarik keinginan, minat, dan motivasi siswa. 

Efektivitas proses pembelajaran dan penyampaian materi pelajaran akan meningkat secara signifikan 

ketika media pembelajaran digunakan pada tahap awal (Mahmudah, 2018). Terdapat beragam jenis 

media pembelajaran yang tersedia untuk dipilih dan digunakan di dalam kelas, seperti media visual, 

audio, audiovisual, cetak, dan lain sebagainya.  

Scratch adalah suatu teknologi informasi berbasis media audio visual yang dirancang untuk 

merangsang kreativitas dan pemikiran inovatif, yang merupakan keterampilan dasar yang perlu 

ditanamkan oleh para pendidik kepada siswa (Yulhendri, 2022). Menurut Nabilah dkk (2024), scratch 

merupakan bahasa pemrograman yang dapat digunakan untuk membuat game, kuis, animasi, dan alat 

pembelajaran lainnya. 

Hasil penelitian Damayati & Perdana (2024), Satria dkk (2024), dan Maulana & Cahyono (2024) 

mengemukakan bahwa dengan memanfaatkan media pembelajaran Scratch, pembelajaran dapat lebih 

menarik dalam membantu peserta didik dalam memahami ide-ide materi yang membutuhkan 

penggambaran. Scratch dapat digunakan sebagai multimedia interaktif untuk pembelajaran online, 

mandiri, maupun langsung di kelas, yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir komputasional 

dan kreatif bagi siswa. Kepraktisan Scratch dalam memberikan suasana tantangan dan kegembiraan 

dapat memotivasi belajar siswa, yang berpotensi meningkatkan hasil belajar secara keseluruhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan menyimpulkan hasil terkait 

penerapan model problem based learning berbantuan media pembelajaran scratch terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa. Melalui eksplorasi ini, data mengenai pengaruh model dan media 

tersebut terhadap kemampuan pemecahan matematika siswa dapat diperoleh. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR). Sebagaimana yang 

ditunjukkan oleh Hossain et al. (2022), Systematic Literature Review merupakan suatu teknik yang 

digunakan untuk mengumpulkan, menilai, dan menguraikan semua penelitian penting dalam bidang 

eksplorasi atau kekhasan tertentu, yang ditentukan untuk memperkuat dasar konsentrasi pada bidang 

minat tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengenali, meninjau, dan menyimpulkan tulisan penting 

yang berhubungan dengan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa melalui penggunaan 

model problem based learning dengan bantuan media pembelajaran scratch. Maka pendekatan SLR ini 

dianut oleh para ilmuwan untuk menyusun tulisan yang ada guna menjawab pertanyaan dari kajian ini. 

Zawacki-Richter et al. (2020) memaparkan prosedur penelitian SLR sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Diagram Prosedur Penelitian Systematic Literature Review (Zawacki-richter dkk, 

2020) 
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Adapun penjelasan dari gambar diatas sebagai berikut : 

1. Research Question 

Reach Questions dalam penelitian ini adalah, “Apakah pendekatan Problem Based Learning (PBL) 

yang didukung media Scratch dapat mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah siswa?” 

 

2. Selection Criteria 

Selection Criteria penelitian ini menggunakan kriteria inklusi dan eksklusi, dimana yang 

dimasukkan dalam inklusi adalah 12 artikel dari 40 artikel yang sesuai dengan penelitian tentang 

pendekatan Problem Based Learning berbantuan media scratch terhadap kemampuan berpikir kritis 

pada penguasaan matematika, dengan distribusi artikel dari tahun 2020 hingga 2024. Sedangkan 

yang menjadi eksklusi dalam penelitian ini adalah artikel yang tidak sesuai dengan subjek yang 

diujikan dan distribusi sebelum tahun 2020. 

 

3. Search Strategy 

Proses pencarian artikel dilakukan dengan menggunakan basis informasi Google Scholar dan 

memeriksa SINTA. dengan menggunakan kata kunci “kemampuan pemecahan masalah siswa 

dengan model Problem Based Learning (PBL), serta media pembelajaran scratch”. 

 

4. Select Studies 

Judul, bahasa, konten, tahun penerbitan, dan indeks jurnal diperiksa selama proses select studies 

. 

5. Assess The Quality of Studies 

Yaitu proses mengevaluasi artikel berdasarkan kualitas artikel, dan bertujuan menganalisis apakah 

artikel-artikel tersebut relevan dengan tujuan penelitian ini. 

 

6. Synthesis Result of Research Question 

Dalam hal ini artikel di sintesis untuk memenuhi rumusan masalah penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Dalam penelitian ini, artikel dengan rentang waktu antara tahun 2020 hingga 2024 dicari 

menggunakan Google Scholar. Pencarian artikel menggunakan kata kunci yang digunakan, khususnya 

model Problem Based Learning, media pembelajaran scratch, dan kemampuan menangani pertanyaan 

numerik. Pencarian artikel menghasilkan studi terpilih, memberikan para peneliti 12 artikel yang relevan 

dengan subjek penelitian mereka. 

 

Tabel 1. Klasifikasi Literatur Terpilih 

No 
Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Penelitian Nama Jurnal 

Volume 

dan Edisi 
Indexing 

1 

Arghob Khofya 

Haqiqi dan Sabila 

Nurus Syarifa 

(2021) 

Keefektifan Model Problem 

Based Learning Berbantuan 

Video dalam Liveworksheets 

Terhadap Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis 

Siswa 

Jurnal Pendidikan 

Matematika 

(Kudus) 

Vol. 4 No. 2 

Hal. 193-

210 

Sinta 3 
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2 
Hidayatsyah 

(2021) 

Kemampuan Pemecahan 

Masalah Siswa Menggunakan 

Model Problem Based 

Learning Berbantuan Geogebra 

Jurnal Cendekia: 

Jurnal Pendidikan 

Matematika 

Vol. 5 No. 1 

Hal. 458-

470 

Sinta 4 

3 

I.P.B.W. 

Wardhana, N.K. 

Suarni, dan I.B. 

Putrayasa (2023) 

Pengaruh Model Problem 

Based Learning Berbantuan 

Cabri 3D Terhadap 

Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika dan Self 

Efficacy Siswa Sekolah Dasar 

PENDASI (Jurnal 

Pendidikan Dasar 

Indonesia) 

Vol. 7 No. 2 

Hal. 275-

286 

Sinta 5 

4 

Rahmi Hayati, 

Dian Armanto, dan 

Zuraini (2023) 

Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan 

Masalah Siswa 

Melalui Model Problem Based 

Learning 

Berbantuan Multimedia 

Interaktif 

Jurnal Absis: 

Jurnal Pendidikan 

Matematika dan 

Matematika 

Vol. 5 No. 1 

Hal.  
Sinta 4 

5 

Rahmi Hayati, 

Fachrurazi, Asrul 

Karim, Marzuki 

(2022) 

Peningkatan Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Menggunakan Model Problem 

Based Learning Berbantuan 

Video Pembelajaran di Sekolah 

Dasar.  

Jurnal Absis: 

Jurnal Pendidikan 

Matematika dan 

Matematika 

Vol. 5 No. 1 

Hal. 621-

629 

Sinta 4 

6 

Ipan Ripai dan 

Nana Sutarna 

(2020) 

Implementasi Model 

Pembelajaran Problem Based 

Learning Berbantuan 

Macromedia Flash untuk 

Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Siswa 

Sekolah Dasar 

Jurnal Cakrawala 

Pendas 

Vol. 6 No. 2 

Hal. 130-

137 

Sinta 3 

7 

 Ringki Agustinsa, 

Vesi Anjasari, dan 

Nurul Astuty 

Yensy (2023) 

 

The Effect of Problem Based 

Learning Models Using 

Contextual Worksheets on 

Middle School Students' 

Mathematical Problem Solving 

Ability 

Edumatica: Jurnal 

Pendidikan 

Matematika 

Vol. 13 No. 

1 Hal. 48-56  
Sinta 3 

8 

Cucu Supriatin dan 

Harry Dwi Putra 

(2023) 

Pengembangan Bahan Ajar 

Materi Garis Singgung 

Lingkaran Menggunakan 

Model Problem Based 

Learning Berbantuan Scratch 

JPMI (Jurnal 

Pembelajaran 

Matematika 

Inovatif) 

Vol. 6 No.5 

Hal. 1851-

1864 

Sinta 3 

9 

Novita Iriyanti 

Ningrum, Raden 

Wakhid 

Akhdinirwanto, 

Siska Desy 

Fatmaryanti, dan 

Eko Setyadi 

Kurniawan (2023) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Fisika 

Berbantuan Scratch untuk 

Meningkatkan Kemampuan 

Problem Solving Peserta Didik 

Jurnal Pendidikan 

Fisika dan Sains 

Vo. 6 No. 1 

Hal. 32-41 
Sinta 5 
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10 

Arina Novia Dewi, 

Eko Juliyanto, dan 

Rina Rahayu 

(2021) 

Pengaruh Pembelajaran IPA 

dengan Pendekatan 

Computational Thinking 

Berbantuan Scratch Terhadap 

Kemampuan Pemecahan 

Masalah 

Indonesian 

Journal of 

Natural Science 

Education 

(IJNSE) 

Vol. 4 No. 2 

Hal. 492-

497 

Sinta 4 

11 

Elis Nurhayati, 

Sinta Verawati 

Dewi, dan Depi 

Setialesmana 

(2023) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berba Scratch 

untuk Mengoptimalkan 

Problem Solving Siswa 

AKSIOMA: 

Jurnal Program 

Studi Pendidikan 

Matematika 

Vol. 12 No. 

1 Hal. 871-

881 

Sinta 2 

12 

Atin Supriatin, 

Zulela MS, dan 

Endry Boeriswati 

(2020) 

Efforts to Increase Creativity in 

Solving Mathematical 

Problems Through Scratch 

Media 

International 

Journal of 

Multicultural and 

Multireligious 

Understanding 

Vol. 7 No. 8 

Hal. 318-

325 

Copernicus 

 

Data hasil penelitian yang telah dianalisis dan dirangkum dari kedua belas literatur disajikan dalam 

artikel ini menggunakan tabel sebagai berikut : 

 

Tabel 2. Hasil Penelitian 

No Nama Peneliti Hasil Penelitian 

1 

Arghob Khofya Haqiqi 

dan Sabila Nurus 

Syarifa (2021) 

Baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol mengalami peningkatan yang 

cukup baik, namun kelas eksperimen mengalami peningkatan yang lebih 

baik daripada kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji N-Gain antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol yang mengalami peningkatan. Menurut 

temuan penelitian, siswa yang menggunakan model problem based 

learning, yang mencakup video dan liveworksheets, mampu menyelesaikan 

masalah sendiri dan menyadari apakah solusi yang mereka pilih sudah benar 

atau belum.  

 

2 Hidayatsyah (2021) 

Dengan menggunakan eksperimen semu dan Analysis of Covariance 

(ANOVA), penelitian ini menemukan bahwa siswa dengan model problem 

based learning yang didukung oleh perangkat lunak geogebra lebih baik 

dalam memecahkan masalah daripada siswa dengan model pembelajaran 

langsung yang didukung oleh perangkat lunak geogebra. Persamaan regresi 

kelas eksperimen memiliki nilai Y = 43,31, dan kelas kontrol memiliki nilai 

Y = 37,96, seperti yang dapat dilihat dari data. 

 

3 

I.P.B.W. Wardhana, 

N.K. Suarni, dan I.B. 

Putrayasa (2023) 

Hasil temuan penelitian ini, siswa pada kelas eksperimen (problem based 

learning dengan dukungan 3D Cabri) memiliki nilai rata-rata yang lebih 

tinggi daripada siswa pada kelas kontrol (direct learning). Melalui 

pengarahan dan arahan dalam penggunaan model problem based learning 

dengan dukungan 3D Cabri, siswa bekerja sama secara efektif untuk 

menemukan dan memahami materi secara lebih komprehensif. 

Pembelajaran menjadi lebih ideal sebagai hasil dari daya tarik media 

pembelajaran. Pengungkapan yang memberikan siswa dengan masalah 

untuk maju tanpa hambatan membuat siswa menjadi lebih jauh dalam 

memastikan untuk menemukan penalaran baru yang menentukan. 
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4 

Rahmi Hayati, Dian 

Armanto, dan Zuraini 

(2023) 

Hasil studi ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan jumlah ketuntasan 

kemampuan pemecahan masalah siswa, dimana pada siklus II lebih tinggi 

dibandingkan dengan siklus I. Melalui model PBL siswa dapat memecahkan 

permasalahan dalam satuan pelajaran perkalian dan pembagian dalam 

pembelajaran matematika. Sedangkan melalui multimedia interaktif 

menjadikan siswa lebih fokus dan mengembangkan sikap positif terhadap 

pembelajaran. 

 

5 

Rahmi Hayati, 

Fachrurazi, Asrul 

Karim, dan Marzuki 

(2022) 

Temuan dari penelitian menunjukkan bahwa setelah penerapan 

pembelajaran menggunakan model problem based learning yang didukung 

oleh video pembelajaran dalam pembelajaran materi Bilangan, terjadi 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa. Pada kelas 

eksperimen, hasil tes akhir lebih meningkat dibandingkan tes awal. Dalam 

penerapan model PBL ini mampu menciptakan lingkungan kelas yang 

mendorong partisipasi aktif, berpikir kritis, serta mampu menemukan solusi 

dari sebuah permasalahan. Penggunaan video pembelajaran di penelitian ini 

mampu untuk menarik minat siswa dan mempertahankan perhatian mereka. 

Dari penelitian ini penggunaan video yang merupakan kombinasi teks, 

suara, dan gerakan yang efektif  dalam metode pembelajaran berbasis 

masalah, membuat siswa lebih berperan aktif selama mengikuti proses 

pembelajaran. 

 

6 
Nana Sutarna dan Ipan 

Ripai (2020) 

Nilai rata-rata tes N-Gain untuk kelas kontrol termasuk dalam kategori tidak 

efektif, seperti yang ditunjukkan oleh perhitungan berdasarkan temuan 

penelitian pengembangan ini. Sedangkan skor N-Gain rata-rata untuk kelas 

uji coba termasuk dalam kategori cukup efektif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

soal-soal dengan menggunakan model problem based learning berbantuan 

macromedia flash lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran 

tradisional dan peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa kelas uji coba 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat telah memenuhi 

model yang sah dan layak digunakan untuk melatih kemampuan pemecahan 

masalah siswa. 

 

7 

Ringki Agustinsa, Vesi 

Anjasari, dan Nurul 

Astuty Yensy (2023) 

Terdapat perbedaan yang sangat besar dalam kapasitas penyelesaian 

permasalahan siswa ketika sebelum dan setelah pembelajaran. Dari hasil 

penilaian pretest dan posttest menunjukkan bahwa hasil posttest lebih tinggi 

daripada hasil pretest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan model problem based learning dengan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) yang dikontekstualisasikan memberikan peningkatan 

yang lebih baik dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

dibandingkan dengan pembelajaran tanpa menggunakan model Problem 

Based Leraning (PBL). 

 

8 
Cucu Supriatin dan 

Harry Dwi Putra (2023) 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar untuk 

materi garis singgung lingkaran menggunakan model problem based 

learning berbantuan scratch dinilai baik dalam aspek validitas dan 

kepraktisan. Validasi oleh ahli materi mencapai 96,8%, sedangkan validasi 

oleh ahli media mencapai 95,2%, dan validasi oleh ahli praktisi mencapai 
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96%. Respons siswa terhadap angket menunjukkan tingkat kepraktisan 

sebesar 77,16%. 

 

9 

Novita Iriyanti 

Ningrum, Raden 

Wakhid Akhdinirwanto, 

Siska Desy Fatmaryanti, 

dan Eko Setyadi 

Kurniawan (2023) 

Temuan studi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran fisika 

berbantuan scratch telah lulus uji validasi dengan kategori "sangat baik" 

menurut dua validator ahli. Selain itu, media yang dikembangkan terbukti 

praktis dengan skor keterlaksanaan RPP mencapai 95,1%. Efektivitas media 

scratch juga terlihat dari peningkatan kemampuan problem solving 

(pemecahan masalah) yang signifikan pada setiap indikator, serta perolehan 

N-gain yang berada dalam kategori "sedang". 

 

10 

Arina Novia Dewi, Eko 

Juliyanto, dan Rina 

Rahayu (2021) 

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh besar terhadap hasil 

kemampuan pemecahan masalah. Selain itu, hasil uji N-Gain menunjukkan 

bahwa terjadi peningkatan tinggi pada kelas eksperimen dan peningkatan 

sedang pada kelas kontrol. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan media scratch dan pendekatan computational thinking membuat 

siswa kelas eksperimen menjadi lebih aktif untuk mengikuti pembelajaran 

dan siswa jadi mengetahui bentuk abstrak dari sebuah permasalahan melalui 

media scratch yang memvisualisasi permasalahan tersebut. 

 

11 

Elis Nurhayati, Sinta 

Verawati Dewi, dan 

Depi Setialesmana 

(2023) 

Temuan dari penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

scratch layak digunakan dalam aktivitas kelas, karena telah memenuhi 

standar validitas dan efektivitas. Penilaian validasi oleh ahli materi 

mencapai 88.09%, menempatkannya dalam kategori paling valid, sementara 

persentase validitas oleh ahli media mencapai 73.75%, juga dalam kategori 

valid. Respons positif dari peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis scratch dalam pembelajaran materi segitiga dan 

segiempat mencapai 90.73%. Efektivitas siswa dalam memecahkan masalah 

pada materi segiempat dan segitiga juga meningkat secara signifikan, 

mencapai 81.25%, yang lebih optimal dibandingkan dengan kemampuan 

problem solving (pemecahan masalah) pada observasi awal penelitian. 

 

12 

Atin Supriatin, Zulela 

MS, dan Endry 

Boeriswati (2020) 

Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan kreativitas dari tahap pra-

siklus hingga siklus III, dengan peningkatan persentase sebagai berikut: pra-

siklus sebesar 16%, siklus I sebesar 52%, siklus II sebesar 68%, dan siklus 

III sebesar 76%. Dari hasil yang diperoleh, penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media scratch dalam pembelajaran matematika mampu 

meningkatkan kreativitas dalam memecahkan masalah matematika siswa 

kelas V SD, dengan peningkatan mencapai 60%.  
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Gambar 2. Kriteria Berdasarkan Tahun 

Data yang ditampilkan diatas pada gambar 1 merupakan grafik kajian kemampuan pemecahan 

masalah siswa dalam 5 tahun mulai dari tahun 2020 hingga tahun 2024. Dilakukan tinjauan artikel 

dengan rentang 5 tahun ini karena penelitian mengenai kemampuan pemecahan masalah siswa sangatlah 

banyak, oleh karena itu, peneliti hanya menggunakan kata kunci tinjauan model Problem Based 

Learning dan media Scratch saja.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Kriteria Berdasarkan Indeks 

Pada gambar 2 diatas merupakan gambar grafik dari sebaran distribusi penelitian terkait bibliografi, 

khususnya indeks Sinta dan jurnal internasional. Dari 12 artikel yang peneliti review, sebaran data yang 

dipublikasikan pada jurnal terindeks sinta itu sebanyak 11 artikel. Dan terdapat 1 artikel publikasi jurnal 

internasional Copernicus yang terkait dengan kemampuan pemecahan masalah. 

Penelitian mengenai model Problem Based Learning dan media pembelajaran scratch dalam 

kemampuannya memecahkan masalah telah dilakukan di berbagai jenjang pendidikan, mulai dari 

sekolah dasar hingga menengah atas. Penelitian mengenai kemampuan pemecahan masalah pada model 

Problem Based Learning dan media scratch banyak ditemukan pada jenjang sekolah dasar dan 

menengah pertama. Siswa pada tingkat sekolah dasar dan menengah pertama perlu memerlukan media 

pembelajaran yang menarik dan model pembelajaran yang tepat guna meningkatkan fokus mereka dalam 

pembelajaran dimana materinya sudah banyak menuntut pada kemampuan pemecahan masalah siswa. 

 

Pembahasan   

Kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan seseorang untuk melibatkan wawasan mereka 

untuk menggunakan pengetahuan yang tepat dalam menangani masalah yang dihadapi (Akuba dkk, 

2020). Indikator pemecahan masalah matematis berdasarkan prosedur menurut Polya terdiri dari tahapan 

memahami masalah, merencanakan penyelesaian masalah, melakukan perencanaan masalah, dan 

mengevaluasi atau melihat kembali penyelesaian yang dilakukan (Anggraeni & Kadarisma, 2020).   

Kurangnya pemahaman siswa terhadap masalah yang membutuhkan pemahaman, perencanaan, 

penyelesaian, dan kesimpulan menunjukkan kemampuan pemecahan masalah siswa buruk (Atmajaya 

dkk, 2023). Salah satu model pembelajaran yang memiliki sistem untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah adalah model Problem Based Learning (PBL). Utami & Giarti (2020) 

merekomendasikan bahwa Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang 

menggarisbawahi penanganan masalah yang sebenarnya, yang mendorong para siswa untuk memahami 

cara belajar dan bekerja sama dalam kelompok untuk mengatasi masalah-masalah utama yang 

mendesak. 
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Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran memberikan dampak positif terhadap kualitas 

pembelajaran (Khalil & Wardana, 2022). Media pembelajaran sangat bermanfaat untuk menarik 

perhatian siswa terhadap topik yang diperkenalkan dan memperluas pemahaman siswa dalam 

menginterpretasikan materi yang diperkenalkan (Febriansyah & Sumaryana, 2021). Scratch merupakan 

sebuah aplikasi simulasi yang digunakan untuk merancang, menganalisis, dan menampilkan animasi 

yang memperlihatkan fungsi atau prinsip dasar pembelajaran (Sutikno dkk, 2018). Penggunaan scratch 

dalam pembelajaran dapat melatih kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah, terutama dalam 

materi matematika (Calder, 2018). 

Berdasarkan temuan pemeriksaan dari 12 literatur yang dijadikan data penelitian, bahwa model 

problem based learning yang didukung media pembelajaran berpengaruh positif terhadap kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Penelitian Haqiqi & Syarifa (2021) menunjukkan bahwa penggunaan model 

problem based learning berbantuan liveworksheets sangat ampuh untuk mengembangkan lebih lanjut 

kemampuan pemecahan masalah siswa. Terdapat perbedaan yang sangat kontras bahwa hasil yang 

diperoleh lebih tinggi dari penggunaan model problem based learning yang dibantu dengan 

pemrograman geogebra dibandingkan dengan pembelajaran langsung (Hidayatsyah, 2021). Penerapan 

model problem based learning yang dibantu dengan cabri 3D dalam pembelajaran matematika dapat 

memberikan energi untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa agar lebih luas dalam 

berspekulasi untuk menelusuri susunan masalah baru (Wardhana dkk, 2023). Selain model problem 

based learning yang dapat mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa, penggunaan media 

pembelajaran dapat mengimbangi pertimbangan siswa selama proses pembelajaran dan membantu 

mereka dalam mengembangkan perspektif pembelajaran yang inspiratif (Hayati dkk, 2023). Dari efek 

lanjutan pengembangan kemampuan pemecahan maalah yang ditunjukkan melalui model problem based 

learning berbasis video menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran biasa 

(Hayati dkk, 2022). Model problem based learning dan Macromedia Flash digunakan untuk membuat 

media pembelajaran memenuhi kriteria valid dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa (Sutarna & Ripai, 2020). Selanjutnya, hasil Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) kontekstual dengan penggunaan model problem based learing menunjukkan adanya perbedaan 

peningkatan keterampilan pemecahan masalah dari hasil sebelum penggunaan model problem based 

learing, kemudian hasil sesudahnya, yang mana sesudahnya lebih unggul dibandingkan sebelum 

penggunaan model problem based learing (Agustinsa dkk, 2023). 

Keefektivitas media pembelajaran scratch terhadap kemampuan pemecahan masalah telah penulis 

temukan dalam berbagai jurnal dan penelitian yang ditelusuri hingga didapat beberapa penelitian yang 

relevan. Menurut hasil penelitian Supriatin & Putra (2023), model problem based learing dan 

pengembangan bahan ajar pokok bahasan garis singgung lingkaran berbasis scratch layak digunakan 

dalam pendidikan matematika dan masuk dalam kategori sangat valid dan praktis. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis scrtch untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dalam pendidikan 

fisika dikatakan valid, praktis, dan efisien (Ningrum dkk, 2023). Pendekatan Computational Thinking 

yang didukung oleh scratch juga berdampak pada kemampuan pemecahan masalah dalam pendidikan 

IPA (Dewi dkk, 2021). Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis scratch pada materi segitiga 

dan segiempat juga terbukti untuk mengoptimalkan problem solving yang dikembangkan dan memenuhi 

kriteria valid dan efektif (Nurhayati dkk, 2023). Telah dibuktikan bahwa kreativitas dan aktivitas siswa 

dalam memecahkan masalah matematika meningkat ketika media scratch digunakan dalam 

pembelajaran matematika (Supriatin dkk, 2020). 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil uraian 12 artikel di atas, terlihat bahwa pelaksanaan atau peningkatan 

pembelajaran dengan model problem based learing atau media pembelajaran scratch dapat memberikan 
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pengaruh yang cukup besar terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. Melalui model problem 

based learing yang dibantu media pembelajaran scratch dalam pembelajaran, materi akan tersampaikan 

secara langsung sehingga menarik minat siswa dan menumbuhkan minat mereka untuk mengikuti 

pembelajaran dengan tujuan agar siswa lebih memahami materi dan dapat menyelesaikan masalah yang 

diberikan. Dengan demikian, model problem based learing yang dibantu media pembelajaran scratch 

merupakan salah satu solusi untuk lebih mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika 

siswa. 
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