
73 

DAFTAR PUSTAKA 

Agustina, P., & Imami, A. I. (2022). Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Siswa Kelas IX Dalam Menyelesaikan Soal PISA Berdasarkan Langkah 

Polya. 7(1), 39–50. 

https://ejournal.uki.ac.id/index.php/edumatsains/article/view/3852/2273 

Aisyah, P. N., Khasanah, S. U. N., Yuliani, A., & Rohaeti, E. E. (2018). Analisis 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP Pada Materi Segiempat 

dan Segitiga. JPMI: Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif, 1(5), 1025–1036. 

https://doi.org/https://doi.org/10.22460/jpmi.v1i5.p1025-1036 

Andrizal, A., & Arif, A. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada 

Sistem E-Learning Universitas Negeri Padang. INVOTEK: Jurnal Inovasi 

Vokasional Dan Teknologi, 17(2), 1–10. https://doi.org/10.24036/invotek.v17i2.75 

Arda, Saehana, S., & Darsikin. (2015). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Komputer Untuk Siswa SMP Kelas VIII. 69–77. 

Ariyana, Y., Pudjiastuti, A., Bestary, R., & Zamroni. (2018). Buku Pegangan 

Pembelajaran Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi Berbasis Zonasi. Buku 

Pegangan Pembelajaran Berorientasi Pada Keterampilan Berfikir Tingkat Tinggi, 

1–87. 

https://repositori.kemdikbud.go.id/11316/1/01._Buku_Pegangan_Pembelajaran_H

OTS_2018-2.pdf 

Assulamy, H., Aunnurahman, & Halida. (2023). Pengunaan Media Pembelajaran Scratch 

pada SMP. Journal on Education, 6(1), 9521–9528. 

Batubara, H. H. (2020). Media pembelajaran efektif. In Semarang: Fatawa. 

Cahyani, S. D., Khoiri, N., & Setianingsih, E. S. (2023). Pengaruh Model Pembelajaran 

Creative Problem Solving Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika. 

Juwara Jurnal Wawasan Dan Aksara, 3(2), 144–153. 

https://doi.org/10.58740/juwara.v3i2.72 

Davita, P. W. C., & Pujiastuti, H. (2020). Anallisis Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika Ditinjau Dari Gender. Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 

11(1), 110–117. https://doi.org/10.15294/kreano.v11i1.23601 

Dewi, F. F., & Handayani, S. L. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi En-Alter Sources Berbasis Aplikasi Powtoon Materi Sumber Energi 



74 

 

Alternatif Sekolah Dasar. Basicedu, 5(4), 2530–2540. 

Fibriani, L., Damris, M., & Risnita, R. (2014). Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa pada Materi 

Kesetimbangan Kimia SMA. Edu-Sains: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Ilmu 

Pengetahuan Alam, 3(1), 1–5. https://doi.org/10.22437/jmpmipa.v3i1.1760 

Gunawan, R. G., & Putra, A. (2019). Pengaruh Strategi Belajar Aktif Sortir Kartu 

Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis. Jurnal Cendekia : Jurnal 

Pendidikan Matematika, 3(2), 362–370. https://doi.org/10.31004/cendekia.v3i2.119 

Hansun, S. (2014). Rancang Bangun Permainan Interaktif dengan Scratch. Jurnal 

ULTIMATICS, 6(1), 40–45. https://doi.org/10.31937/ti.v6i1.332 

Harefa, E. P., Waruwu, D. P., Hulu, A. H., & Bawamenewi, A. (2023). Pengembangan 

Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Website dengan Menggunakan 

Model ADDIE. Journal on Education, 06(01), 4405–4410. 

Haryani, D. (2017). Pembelajaran Matematika dengan Pemecahan Masalah untuk 

Menumbuhkembangkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa. Prosiding Seminar 

Nasional Penelitian, Pendidikan Dan Penerapan MIPA, Fakultas MIPA, 

Universitas Negeri Yogyakarta, 1980, 121–126. 

Hidayat, F., Rahayu, C., Barat, K. B., Nizar, M., Coblong, K., & Bandung, K. (2021). 

Model ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) 

Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Jurnal Inovasi Pendidikan Agama 

Islam (JIPAI), 28–37. 

Irdina, S. H., & Ekayanti, A. (2020). Efektivitas Model Pembelajaran Make A Match dan 

Talking Stick Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika. UNION: 

Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, 8(1), 21–31. 

https://doi.org/10.30738/union.v8i1.5433 

Iskandar, S. F. R., & Raditya, A. (2017). Pengembangan Bahan Ajar Project-Based 

Learning Berbantuan Scratch. Seminar Nasional Matematika Dan Aplikasinya, 

2013, 167. 

Kristiwati, I., Irfan, & Arifuddin. (2020). Dampak Handphone Android Terhadap Minat 

Belajar Siswa. Edu Sociata Jurnal Pendidikan Sosiologi Volume, II(I), 43–52. 

Mahuda, I., Meilisa, R., & Nasrullah, A. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam 



75 

 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah. AKSIOMA: Jurnal Program Studi 

Pendidikan Matematika, 10(3), 1745. https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3912 

Mariam, S., Rohaeti, E. E., & Sariningsih, R. (2018). Analisis Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa Madrasah Aliyah Pada Materi Pola Bilangan. Journal On 

Edu, 1(2), 156–162. https://doi.org/10.31004/JOE.V1I2.40 

Mawardi, K., Arjudin, A., Turmuzi, M., & Azmi, S. (2022). Analisis Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematika pada Siswa SMP dalam Menyelesaikan Soal 

Cerita Ditinjau dari Tahapan Polya. Griya Journal of Mathematics Education and 

Application, 2(4), 1031–1048. https://doi.org/10.29303/griya.v2i4.260 

Mesra, R. (2023). Research & Development Dalam Pendidikan. In 

Https://Doi.Org/10.31219/Osf.Io/D6Wck. 

https://doi.org/https://osf.io/preprints/osf/d6wck 

Muhammad, G. M., Septian, A., & Sofa, M. I. (2018). Penggunaan Model Pembelajaran 

Creative Problem Solving untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Siswa. Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika, 7(3), 315–326. 

https://doi.org/10.31980/mosharafa.v7i3.512 

Munawarah, Fajriani, Listiana, Y., Maryana, & Aklimawati. (2023). Pengembangan 

Modul Matematika Berbasis REALISTIC MATHEMATICS EDUCATION (RME) 

Terhadap Kemampuan Literasi Matematis Siswa SMA Negeri 1 Syamtalira Bayu. 

Jurnal Pendidikan Matematika Malikussaleh, 3, 37–47. 

Nurbaya, Fikri, A., Slong, A., Rifai, M., Tati, A. D. R., Syukur, T. A., Zahro, I. M. F., 

Suhartono, & Dewi, A. E. R. (2024). Pengantar Pendidikan. 

Nurrita, T. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa. Misykat: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan 

Tarbiyah, 3(2), 171. 

Praja, B. P., Hikmah, N., Wati, S., Raharjo, S., Matematika, P., Tangerang, U. M., & 

Tangerang, K. (2025). Pengembangan Aplikasi Scratch untuk Mendorong 

Pembelajaran Matematika Kolaboratif di Kelas. 

Pramesthi, F., & Perdana, R. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Topik 

Pengukuran Berbantuan 3D Application Scratch untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa. 5, 118–133. 

Prasetya, A., Rohana, R., & Fuadiah, N. F. (2023). LKPD Materi Garis Singgung 



76 

 

Persekutuan Dua Lingkaran Berbantuan Geogebra Untuk Kelas VIII. Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 7(3), 2178–2190. 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i3.2180 

Priyambodo, E., Wiyarsi, A., & Sari, R. L. P. (2012). Pengaruh Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Web Terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa. Universitas Negeri 

Yogyakarta, 99–109. 

Rahman, A., Heryanti, L. M., & Ekanara, B. (2019). Pengembangan Modul Berbasis 

Education for Sustainable Development pada Konsep Ekologi untuk Siswa Kelas X 

SMA. Jurnal Eksakta Pendidikan (Jep), 3(1), 1. https://doi.org/10.24036/jep/vol3-

iss1/273 

Rahman, A., Yochanan, E., Samanlangi, A. I., & Purnomo, H. (2013). Metode Penelitian 

Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Issue January). 

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K., 

Millner, A., Rosenbaum, E., Silver, J., Silverman, B., & Kafai, Y. (2009). Scratch: 

Programming for all. Communications of the ACM, 52(11), 60–67. 

https://doi.org/10.1145/1592761.1592779 

Sahrudin, A. (2016). Implementasi Model Pembelajaran Means-Ends Analysis untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Mahasiswa. Jurnal 

Pendidikan Unsika, 4(1), 17–25. 

Sholihah, U. (2016). Membangun Metakognisi Siswa dalam Memecahkan Masalah 

Matematika. Ta’allum: Jurnal Pendidikan Islam, 4(1), 83–100. 

https://doi.org/10.21274/taalum.2016.4.1.83-100 

Siagian, M. D. (2017). Pembelajaran Matematika Dalam Persfektif Konstruktivisme. 

NIZHAMIYAH: Jurnal Pendidikan Islam Dan Teknologi Pendidikan, VII(2), 61–73. 

Stapa, M. A., & Mohammad, N. (2019). The Use of Addie Model for Designing Blended 

Learning Application At Vocational Colleges in Malaysia. Jurnal Teknologi 

Maklumat Dan Multimedia Asia-Pasifik, 8(1), 49–62. 

http://www.ftsm.ukm.my/apjitm 

Sugiyono. (2023). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung : CV. 

Alfabeta. 

Sungkono, S., Apiati, V., & Santika, S. (2022). Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Augmented Reality. Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika, 11(3), 459–470. 



77 

 

https://doi.org/10.31980/mosharafa.v11i3.737 

Suryadinata, N., Ismiasih, N., Mappagiling, A. R. M., Sayang, A., Mariana, Suhartatik, 

P., Mardijah, Assagaf, G., Lapele, D. A., & Nurhasanah. (2025). Pengantar 

Pendidikan Matematika Realistik. CV Pustaka Buku Nusantara. 

Suryani, N., Setiawan, A., & Putria, A. (2019). Media Pembelajaran Inovatif dan 

Pengembangannya. Bandung : PT Remaja Rosdakarya. 

Tafonao, T. (2018). Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa. Jurnal Komunikasi Pendidikan, 2(2), 103. 

https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113 

Tarigan, D., & Siagian, S. (2015). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada 

Pembelajaran Ekonomi. Jurnal Teknologi Informasi & Komunikasi Dalam 

Pendidikan, 2(2), 187–200. https://doi.org/10.24114/jtikp.v2i2.3295 

Utami, H. S., & Puspitasari, N. (2022). Kemampuan pemecahan masalah siswa smp 

dalam menyelesaikan soal cerita pada materi persamaan kuadrat. Jurnal Inovasi 

Pembelajaran Matematika: PowerMathEdu, 1(1), 57–68. 

https://doi.org/10.31980/pme.v1i1.1366 

Wardani, P., Permana, E., & Wenda, D. (2022). Pengebangan Media Game Scratch Pada 

Pembelajaran IPA Kelas V Materi Alat Pernapasan Pada Hewan. Jurnal Pendidikan, 

Sains, Dan Teknologi, 9(1), 40–49. 

https://doi.org/https://doi.org/10.47668/edusaintek.v9i1.375 

Widiningrum, W. N., Hardyanto, W., Wahyuni, S., Marwoto, P., & Mindyarto, B. N. 

(2021). Meta-Analisis Media Scratch terhadap Keterampilan Computational 

Thinking Siswa SMA dalam Pembelajaran Fisika. Jurnal Riset Dan Kajian 

Pendidikan Fisika, 8(1), 1. https://doi.org/10.12928/jrkpf.v8i1.19433 

Zulfah. (2020). Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Think-Pair-

Share (TPS) Terhadap Motivasi Belajar Siswa. Pendikdas: Jurnal Pendidikan 

Dasar, 01(2), 1–12. 

http://jurnal.habi.ac.id/index.php/Pendikdas/article/view/14%0Ahttps://jurnal.habi.

ac.id/index.php/Pendikdas/article/viewFile/14/26 


