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Lampiran 1  

SK Dosen Pembimbing 
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Lampiran 2  

Surat Perubahan Judul Skripsi 
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Lampiran 3  

Surat Observasi Awal 
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Lampiran 4  

Surat Permohonan Ahli 
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Lampiran 5  

Surat Permohonan Izin Uji Coba Instrumen 
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Lampiran 6  

Surat Permohonan Izin Penelitian (Pengambilan Data) 
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Lampiran 7  

Surat Balasan Sekolah 
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Lampiran 9 

INSTRUMEN VALIDASI APLIKASI SCRATCH  

PADA MATERI TEOREMA PYTHAGORAS KELAS VIII 

 

AHLI MEDIA PEMBELAJARAN  

Nama   :  

Jabatan  :  

Instansi  :  

Judul Penelitian :  

Hari/Tanggal  :  

Dengan Hormat,  

 Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Scratch pada Materi Teorema 

Pythagoras.  Maka melalui instrumen ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan 

penilaian terhadap produk yang sedang dikembangkan. Pendapat, saran, penilaian, 

dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media akan sangat 

membantu untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini. 

Petunjuk Pengisian: 

1. Mohon untuk melengkapi identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah 

disediakan. 

2. Mohon berikan penilaian terhadap produk yang sedang dikembangkan 

dengan mencantumkan tanda (✓) sesuai dengan pedoman penilaian yang 

disediakan. 

3. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, 

saya ucapkan terima kasih. 
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Pedoman Penilaian: 

 Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang 

diterjemahkan ke dalam angka sebagai berikut: 

Sangat baik = 5 Cukup  = 3 Sangat kurang = 1 

Baik            = 4 Kurang = 2  

 

No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Aspek Tampilan 

1. Desain yang digunakan menarik     
 

2. Penempatan menu dan tombol sudah tepat   
 

  

3. Gambar dan animasi yang digunakan sesuai 

dengan materi Teorema Pythagoras 

  
 

  

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa   
 

  

5. Perpaduan warna dalam media nyaman untuk 

dilihat 

   
 

 

6. Jenis dan ukuran huruf yang dipilih sehingga 

menjadikan media lebih menarik 

   
 

 

7. Background yang dipilih sudah tepat   
 

  

Aspek Pemrograman 

8. Media ini mudah untuk digunakan dalam 

pembelajaran 

    
 

9. Audio yang digunakan sudah tepat    
 

 

10. Petunjuk penggunaan produk disampaikan 

dengan jelas 

   
 

 

 

Saran Perbaikan: 
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Lampiran 10 

INSTRUMEN VALIDASI APLIKASI SCRATCH  

PADA MATERI TEOREMA PYTHAGORAS KELAS VIII 

 

AHLI MEDIA PEMBELAJARAN  

Nama   : Barra Purnama Pradja, M.T.I. 

Jabatan  : Dosen UMT 

Instansi  : Universitas Muhammadiyah Tangerang 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan   

     Aplikasi Scratch Pada Materi Teorema Pythagoras 

Hari/Tanggal  : 30 Januari 2024 

Dengan Hormat,  

 Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Scratch pada Materi Teorema 

Pythagoras.  Maka melalui instrumen ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan 

penilaian terhadap produk yang sedang dikembangkan. Pendapat, saran, penilaian, 

dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media akan sangat 

membantu untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini. 

Petunjuk Pengisian: 

1. Mohon untuk melengkapi identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah 

disediakan. 

2. Mohon berikan penilaian terhadap produk yang sedang dikembangkan 

dengan mencantumkan tanda (✓) sesuai dengan pedoman penilaian yang 

disediakan. 

3. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, 

saya ucapkan terima kasih. 
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Pedoman Penilaian: 

 Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang 

diterjemahkan ke dalam angka sebagai berikut: 

Sangat baik = 5 Cukup  = 3 Sangat kurang = 1 

Baik            = 4 Kurang = 2  

 

No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Aspek Tampilan 

1. Desain yang digunakan menarik      

2. Penempatan menu dan tombol sudah tepat      

3. Gambar dan animasi yang digunakan sesuai 

dengan materi Teorema Pythagoras 

     

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa      

5. Perpaduan warna dalam media nyaman untuk 

dilihat 

     

6. Jenis dan ukuran huruf yang dipilih sehingga 

menjadikan media lebih menarik 

     

7. Background yang dipilih sudah tepat      

Aspek Pemrograman 

8. Media ini mudah untuk digunakan dalam 

pembelajaran 

     

9. Audio yang digunakan sudah tepat      

10. Petunjuk penggunaan produk disampaikan 

dengan jelas 

     

 

Saran Perbaikan: 

 Jika mungkin, tombol Next dan Back menggunakan Bahasa Indonesia. 
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Tangerang, 30 Januari 2024 

          Validator Penilai 

 

 

 

 

 

(Barra Purnama Prada, M.T.I). 
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Lampiran 11 

INSTRUMEN VALIDASI APLIKASI SCRATCH  

PADA MATERI TEOREMA PYTHAGORAS KELAS VIII 

 

AHLI MATERI 

Nama   :  

Jabatan  :  

Instansi  :  

Judul Penelitian : 

Hari/Tanggal  :  

Dengan Hormat,  

 Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Scratch pada Materi Teorema 

Pythagoras.  Maka melalui instrument ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan 

penilaian terhadap isi materi pada produk yang sedang dikembangkan. Pendapat, 

saran, penilaian, dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli materi 

akan sangat membantu untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini. 

Petunjuk Pengisian: 

1. Mohon untuk melengkapi identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah 

disediakan. 

2. Mohon berikan penilaian terhadap kualitas isi materi pada produk media 

pembelajaran sedang dikembangkan dengan mencantumkan tanda (✓) 

sesuai dengan pedoman penilaian yang disediakan. 

3. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, 

saya ucapkan terima kasih. 
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Pedoman Penilaian: 

 Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kalayakan yang 

diterjemahkan ke dalam angka sebagai berikut: 

Sangat baik = 5 Cukup  = 3 Sangat kurang = 1 

Baik            = 4 Kurang = 2  

 

No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Aspek Kualitas Isi dan Tujuan 

1. Kesesuaian isi materi dengan kompetensi dasar      

2. Kesesuaian isi materi dengan tujuan 

pembelajaran 

     

3. Kejelasan materi yang disajikan      

4. Materi yang disajikan runtut/sistematis      

5. Materi mudah dipahami oleh peserta didik      

6. Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 

teorema pythagoras 

     

7. Soal yang diberikan sudah tepat      

Aspek format 

8. warna, gambar, dan tulisan sesuai dengan 

materi 

     

9. Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD      

10. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik 

     

 

Saran Perbaikan: 
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Lampiran 12 

INSTRUMEN VALIDASI APLIKASI SCRATCH  

PADA MATERI TEOREMA PYTHAGORAS KELAS VIII 

 

AHLI MATERI 

Nama   : Tia Nurtatilah, S.Pd.  

Jabatan  : Guru 

Instansi  : MA Alkamil  

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan  

     Aplikasi Scratch Pada Materi Teorema Pythagoras 

Hari/Tanggal  : Selasa/13 Februari 2024 

Dengan Hormat,  

 Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Scratch pada Materi Teorema 

Pythagoras.  Maka melalui instrument ini, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan 

penilaian terhadap isi materi pada produk yang sedang dikembangkan. Pendapat, 

saran, penilaian, dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli materi 

akan sangat membantu untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini. 

Petunjuk Pengisian: 

1. Mohon untuk melengkapi identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah 

disediakan. 

2. Mohon berikan penilaian terhadap kualitas isi materi pada produk media 

pembelajaran sedang dikembangkan dengan mencantumkan tanda (✓) 

sesuai dengan pedoman penilaian yang disediakan. 

3. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, 

saya ucapkan terima kasih. 
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Pedoman Penilaian: 

 Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kalayakan yang 

diterjemahkan ke dalam angka sebagai berikut: 

Sangat baik = 5 Cukup  = 3 Sangat kurang = 1 

Baik            = 4 Kurang = 2  

 

No Pernyataan Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Aspek Kualitas Isi dan Tujuan 

1. Kesesuaian isi materi dengan kompetensi dasar     ✓ 

2. Kesesuaian isi materi dengan tujuan 

pembelajaran 

   ✓  

3. Kejelasan materi yang disajikan     ✓ 

4. Materi yang disajikan runtut/sistematis     ✓ 

5. Materi mudah dipahami oleh peserta didik    ✓  

6. Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 

teorema pythagoras 

    ✓ 

7. Soal yang diberikan sudah tepat     ✓ 

Aspek format 

8. warna, gambar, dan tulisan sesuai dengan 

materi 

    ✓ 

9. Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD    ✓  

10. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik 

   ✓  

Saran Perbaikan: 

Sebaiknya peletakkan konsep rumus phytagoras di taruh diawal. 

 

Tangerang, 13 Februari 2024 

          Validator Penilai 

 
(Tia Nurtatilah, S.Pd.) 

 



107 
 

Lampiran 13 

Respon Peserta Didik Terhadap Produk Scratch Setelah Uji Coba 

 

Nama  : 

Kelas  : 

Berikanlah tanggapan Anda sebagai pengguna Scratch pada materi 

Teorema Pythagoras dengan memberi tanda centang  (✓) pada pilihan jawaban 

yang sesuai. 

Keterangan: 

Sangat setuju = 5 Kurang Setuju  = 3 Sangat Tidak Setuju = 1 

Setuju            = 4 Tidak Setuju    = 2  

 

No. Pernyataan Skala Penilaian 

1 

STS 

2 

TS 

3 

KS 

4 

S 

5 

SS 

1. Tampilan yang digunakan pada media ini 

menarik 

     

2. Penggunaan Scratch sama saja seperti pada 

pembelajaran biasanya 

     

3. Materi dalam Scratch disajikan secara urut      

4. Gambar yang ditampilkan pada Scratch 

sesuai dengan materi Teorema Pythagoras 

     

5. Huruf yang digunakan sulit untuk dibaca      

6. Petunjuk penggunaan media Scratch 

disampaikan dengan jelas 

     

7. Letak menu dan tombol sudah tepat      

8. Desain pada Scratch terlihat biasa saja      

9. Penggunaan audio/suara pada Scratch sudah 

bagus 

     

10. Scratch mudah digunakan dalam 

pembelajaran 

     

11. Jenis dan ukuran huruf sudah tepat sehingga 

menjadikan media lebih menarik 
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12. Sulit memahami petunjuk penggunaan pada 

Scratch 

     

13. Bahasa yang digunakan dalam Scratch 

mudah dipahami 

     

14 Letak menu dan tombol susah terlihat      

15. Scratch dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik 

     

16. Audio/suara yang digunakan sangat 

mengganggu konsentrasi 

     

17. Contoh soal dan penyelesaian dalam Scratch 

sudah jelas 

     

18. Latihan soal dengan materi yang dijelaskan 

sudah sesuai 

     

19. Kalimat dan bahasa sulit diterima      

20. Penggunaan Scratch sulit dimengerti      

Saran Perbaikan: 

 

 

 

Tangerang, 17 Februari 2024 

TTd Siswa 

           

 

……………………………. 
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Lampiran 14 

Hasil Respon Peserta Didik Kelompok Kecil 
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Lampiran 15 

Hasil Respon Peserta Didik Kelompok Kecil 
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Lampiran 16 

Soal 

1. Manakah pilihan yang benar 

a. 𝑐2 + 𝑏2 = 𝑎2 

b. 𝑎2 + 𝑏2 = 𝑐2 

c. 𝑎2 + 𝑐2 = 𝑏2 

d. 𝑐2   −  𝑏2   = 𝑎2 

 

 

 

2. Berapakah nilai sisi miringnya 

Jawab: 

a. 20 

b. 15 

c. 8 

d. 10 

 

 

 

3. Berapakah nilai sisi a 

jawab: 

a. 4 

b. 6 

c. 8 

d. 5 

 

4. Manakah pilihan yang benar 

a. 𝑖2 + ℎ2 = 𝑗2 

b. 𝑗2 + ℎ2 = 𝑖2 

c. 𝑗2 + 𝑖2 = ℎ2 

d. 𝑗2   −  ℎ2 = 𝑖2 

 

 

5. Manakah dari sisi e, f, g yang merupakan sisi miring? 

Jawab: 

a. 2 

b. 6 

c. 7 

d. 3 

a 

A 

B 

C 
b 

c 

c 

C 

B 

A 
9 

12 

10 

B 
C 

A 

6 

a 

e 

E 

F G 

f g 
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Lampiran 17 

 

DATA HASIL VALIDASI AHLI MEDIA TERHADAP MEDIA PEMBELAJRAN SCRATCH YANG DIKEMBANGKAN 

Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Skor 5 3 3 3 4 4 3 5 4 4 

Aspek Tampilan 71% 

Aspek Pemrograman 87% 

Nilai Persentase 76% 

Kategori Layak 
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Lampiran 18 

 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN SCRATCH YANG DIKEMBANGKAN 

Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Skor 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 

Aspek Kualitas isi 

dan tujuan 
94% 

Aspek Format 87% 

Nilai Persentase 92% 

Kategori Sangat Layak 
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Lampiran 19 

DATA HASIL UJI COBA PRODUK KELOMPOK KECIL MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

MENGGUNAKAN SCRATCH PADA PESERTA DIDIK 

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

S1 4 3 4 5 4 5 4 1 3 5 5 2 5 2 3 3 4 5 2 3 

S2 4 5 5 4 3 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

S3 4 2 4 4 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 

S4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 

S5 4 4 4 4 3 4 4 3 4 5 5 3 5 3 5 3 4 4 4 5 

S6 4 3 3 5 2 4 4 3 3 4 3 1 3 2 4 1 3 3 1 2 

S7 4 3 4 5 2 5 4 3 4 5 5 3 4 3 5 1 5 4 4 2 

S8 4 2 5 5 4 4 3 3 5 5 5 3 5 2 4 3 4 4 3 4 

S9 5 2 5 5 3 4 5 2 5 3 4 4 3 2 5 4 4 4 4 1 

S10 4 3 4 5 3 5 3 1 3 2 5 2 5 5 4 4 4 5 3 4 

Persentase aspek 

 tampilan media 
75% 

Persentase aspek 

 kualitas isi dan tujuan 78% 

Persentase aspek 

pemrograman 79% 

Persentase aspek 

kebahasaan 75% 

Rata-rata seluruh 

aspek 77% 

Kategori Layak 
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Lampiran 20 

DATA HASIL UJI COBA PRODUK KELOMPOK BESAR MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

MENGGUNAKAN SCRATCH PADA PESERTA DIDIK 

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

S1 5 1 4 4 1 4 5 2 5 5 4 1 5 1 4 2 4 5 2 1 

S2 5 2 4 5 5 5 4 3 1 5 4 2 4 2 5 5 4 4 2 1 

S3 5 2 5 5 2 3 4 2 4 3 4 2 3 2 4 2 3 4 2 2 

S4 5 1 5 4 3 4 4 3 4 4 5 2 4 2 5 3 4 4 3 3 

S5 4 3 5 4 5 3 4 4 2 4 3 4 2 5 2 3 4 3 2 3 

S6 5 1 4 3 3 3 4 2 4 4 2 2 4 4 4 1 2 2 3 3 

S7 5 3 5 5 3 5 5 3 5 4 5 3 5 4 5 4 5 5 4 4 

S8 5 1 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 

S9 4 3 1 3 3 4 4 1 5 4 5 3 4 5 4 3 2 5 4 4 

S10 4 3 4 5 4 4 5 3 5 4 4 5 4 4 4 3 5 2 5 5 

S11 5 3 4 5 5 4 2 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 

S12 5 1 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 

S13 5 2 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

S14 4 2 4 4 4 1 4 4 4 1 1 2 1 2 1 4 1 4 4 4 

S15 5 2 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

S16 4 1 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 

S17 5 2 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

S18 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 

S19 5 2 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

S20 5 1 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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S21 4 1 5 5 3 5 5 3 5 5 5 3 5 1 5 3 5 5 4 3 

S22 4 1 4 3 5 5 5 3 4 4 5 2 3 2 4 5 5 5 4 4 

S23 5 5 3 5 5 5 5 3 3 5 5 3 5 1 5 3 5 5 5 4 

S24 5 1 5 5 2 5 5 5 3 4 5 3 4 1 5 3 5 5 2 1 

S25 5 2 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 1 4 3 4 5 3 3 

S26 4 3 5 4 5 5 3 4 3 4 3 5 4 4 4 5 5 5 5 5 

S27 5 1 5 5 5 5 3 4 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

S28 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 

S29 5 3 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 

S30  4 4  5 5  5  4 4 4 4 4 4 4 5  5 4 4 4 5 5 4 

Persentase aspek 

tampilan media 84%  

Persentase aspek 

kualitas isi dan 

tujuan 78% 

Persentase aspek 

pemrograman  79% 

Persentase aspek 

kebahasaan  82% 

Persentase 

seluruh aspek  81% 

kategori Sangat Layak 

 

 

 



119 
 

Lampiran 21 

Hasil PAT Siswa 

No. PUTRA PUTRI 

1 47 40 53 40 

2 47 40 53 40 

3 47 40 53 40 

4 47 40 53 43 

5 47 40 64 50 

6 47 40 67 50 

7 47 47 67 50 

8 47 47 67 50 

9 47 47 67 53 

10 47 50 67 53 

11 47 50 70 53 

12 47 53 70 53 

13 47 53 70 53 

14 47 53 70 53 

15 47 53 70 57 

16 47 53 73 57 

17 47 57 73 60 

18 47 60 73 60 

19 47 63 73 63 

20 70 67 73 67 

21 70 70 73 67 

22 70  77 70 

23 70  77 70 

24 73  77 70 

25 80  77 70 

26 80  80 80 

27 80  80 80 

28 87  83  

29   83  

30   90  

31   93  

32   93  

Total Tidak 
Tuntas 

39 31 

Persentase tidak 
tuntas 

65% 

Total tuntas 10 28 

Persentase 
Tuntas 

35% 
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Lampiran 22 

Hasil Efektifitas 

No Responden Nilai 

1 S1 60 

2 S2 60 

3 S3 100 

4 S4 80 

5 S5 80 

6 S6 100 

7 S7 80 

8 S8 60 

9 S9 80 

10 S10 60 

11 S11 60 

12 S12 60 

13 S13 80 

14 S14 60 

15 S15 80 

16 S16 60 

17 S17 80 

18 S18 60 

19 S19 80 

20 S20 60 

21 S21 60 

22 S22 80 

23 S23 80 

24 S24 80 

25 S25 80 

26 S26 100 

27 S27 80 

28 S28 100 

29 S29 80 

30 S30 100 

jumlah skor 2280 

rata-rata 76 

Siswa Tuntas 19 

Persentase 63% 

Kategori Efektif 
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Lampiran 23 

Tampilan Media 
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Lampiran 24 

Foto Kegiatan Penelitian 
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Lampiran 25 
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