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ABSTRACT

This study aims to develop an Electronis Student Worksheet
(E-LKPD) based on Problem based learning to improve students
computational thinking skills on probability material for 10th Grade
High School Students. The research was conducted using the ADDIE
development model, consisting of analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages, the analysis showed the
need for digital teaching materials that supportbetter
understanding, increase learning motfivation, and improve
computational thinking skills. The E-LKPD was designed using canva
and infegrated into the Wizer.me platform featuring Problem based
learning steps and integrates indicators of computational thinking:
decomposition, abstraction, pattern recognition, and algorithms.

Expect validation was conducted by content, design, and
instrument specialists. The validation resut showed that the content
expert rated the product at 98.2% (very valid), while the design
validatiy score is 75.8% (valid). In terms of practicality, the response
from teachers was 88.2 % (Very Practical), and from studens 85.33
% both faliing into the very practivcal category. Effectiveness was
assessed through a computational thinking pre-test and post-test.
The N-Gain was 0,82 with a high category. These results indicate
that the developed E-LKPD is valid, practical, and effective in
enhancing computational thinking. Moreevers, the integration of
problem based learning encourage students fo be more active in
solving contextual mathematical problems. The product also
received positive feedback for its clarity, interactivity, and
alignment with students needs, making ifs suitable for 21st century
mathematics learning

thinking

PENDAHULUAN

Perkembangan imu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat pada era revolusi
industry 4.0 membawa dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam bidang Pendidikan. Revolusi ini ditandai oleh integrasi teknologi digital, informasi,
dan ofomatisasi yang massif, sehingga menuntut individu memiliki keterampilan yang
mampu menunjang kehidupan abad ke-21(Cahdriyana & Richardo, 2020). Dunia
Pendidikan pun ditantang untuk Menyusun kurikulum dan strategi pembelajaran yang
relevan agar siswa mampu bersaing secara global. Salah satu implikasi dari tuntutan ini
adalah perlunya penguatan keterampilan abad 21 yang mencakup enam kompetensi,
yaitu critical thinking, creativity, collaboration, communication, computing, dan
compassion (Inganah et al., 2023).
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Salah satu kompetensi penting dalom konteks tersebut adalah keterampilan
computational thinking, computational thinking merupakan proses berpikir sistematis yang
digunakan untuk memahami dan menyelesaikan masalah kompleks melalui tahapan
penguraian masalah (dekomposisi), pencarian pola, abstraksi informasi yang relevan, serta
penyusunan langkah-langkah (Inganah et al., 2023). Keterampilan ini tidak hanya penting
dalam bidang informatika, tetapi juga krusial dalam pembelajaran matematika karena
mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis, kreatif dan analitis dalam
menyelesaikan persoalan matematika maupun persoalan nyata sehari-hari(Rainer Christi
& Rajiman, 2023).Menurut Nugraheni Widiningrum et al. (2024) keterampilan computational
thinking memiliki peran penting dalom proses pembelajaran karena merupakan
pendekatan pemecahan masalah yang menyeluruh, keterampilan ini tidak hanya
terbatas pada ranah ilmu computer saja, melaikna juga mampu menyelesaikan beragam
permasalahan abstrak dalam kehidupan sehari-hari.

Namun, berdasarkan laporan PISA (Programme for International Student Assessment)
tahun 2022 yang dilakukan oleh OECD, kemampuan matematika siswa Indonesia masih
tergolong rendah. Indonesia menempati peringkat ke-70 dari 81 negara dengan skor rata-
rata 366. Pada level keahlian tinggi (level 4, 5, dan 6) yang menuntut siswa memiliki
kemampuan memformulasi, menginterpretasi, mengevaluasi, dan menggunakan
informassi secara logis jumlah siswa Indonesia yang mampu mencapainya hanya dibawah
10% (OECD, 2023).

Sejalan dengan hal tersebut observasi yang dilakukan peneliti di SMAN 4 Kota Jambi
juga menunjukkan bahwa keterampilan computational thinking siswa dalam konteks
matematika masih rendah. Dari 36 siswa yang diberikan tes computational thinking, hanya
13% yang menunjukkan keterampilan computational thinking baik, sementara sisanya
tergolong cukup hingga sangat kurang. Rendahnya capaian ini terlihat kesalahan dalam
mengidentifikasi informasi penting, Menyusun langkah pemecahan, serta memilih strategi
penyelesaian yang tepat.

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas model problem based
learning dalam menumbuhkan keterampilan berpikir fingkat tinggi fermasuk
computational thinking. Tidak seperti model pembelajaran konvensiona, yang bersifat
instruksional, model pembelajaran Problem based learning berfokus pada siswa
mendorong untuk belajar secara aktif dengan cara mengamati dan merefleksikan situasi
nyata (Salam, 2022). Model problem based learning mendorong siswa untuk aktif dalam
mendefinisikan masalah merancang Solusi, dan bekerja secara kolaboratif dalam proses
penyelesaian, sehingga sangant relevan dengan pengembangan computational thinking
(Sari, 2024).

Dalaom konteks pembelajaran matematika, penyelesaian masalah menuntuk
kemampuan berpikir kritis, analitis, kreatif, dan inovatif dari sisi sehinggak menggunakan
model pembelajaran problem based leaning dapat digunakan karena model
pemebelajaran ini menekankan kemampuan pemecahan masalah sebagai dasar dalam
menemukan konsep-konsep matematika (Rohati et al.,, 2018). Di sisi lain, kemajuan
teknologi juga memungkinkan pengembangan bahan ajar digital seperti E-LKPD (Elektronik
Lembar Kerja Siswa), yang menawarkan keunggulan dari sisi interaktif, fleksibel, dan daya
tarik visual. Penelitian Satfi & Mutmainnah (2023) menegaskan bahwa E-LKPD dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menyajikan konten secara dinamis dan
kontestual Selain itu dalam penelitiaon Leony Margaretha et al. (2024) terlihat bahwa terjadi
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan E-LKPD untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Kombinasi antara E-LKPD dan model
Problem based learning telah dikaqji secara luas dan terbukti memberikan pengaruh positif
terhadap peningkatan keterampilan berpikir siswa (Nugraheni Widiningrum et al., 2024)

Sehingga tujuan dari artikel ini adalah untuk mengembangkan dan mendesain E-LKPD
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berbasis Problem based learning yang bertujuan meningkatkan keterampilan
computational thinking siswa pada materi peluang kelas X SMA

METODE

Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 dengan subjek
penelitian yaitu Guru Matematika dan siswa-siswi kelas X Fase E SMAN 4 Kota Jambi Selain itu
juga melibatkan ahli materi serta desain untuk validasi produk. Jenis penelitian merupakan
jenis penelition pengembangan (Research and Development) yang bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa E-LKPD berbasis Problem based learning untuk mengingkatkan
keterampilan computational thinking siswa pada materi peluang kelas X Fase E SMA. Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan utama,
yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009)

Tahap Analysis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan
pembelajaran. Analisis dilakukan dengan mewawancarai guru matematika kelas X guna
memperoleh informasi terkait karakteristik siswa, hambatan dalam pembelajaran, serta
keterbatasan bahan ajar yang digunakan di kelas. Analisis kurikulum dan analisis sumber daya
juga dilakukan untuk memastikan pengembangan produk sesuai dengan kondisi nyata di
sekolah.

Pada tahap Design, peneliti mulai menyusun rancangan awal E-LKPD. Kegiatan pada
tahap ini meliputi penentuan tujuan pembelajaran, penyusunan isi materi yang sesuai
dengan capaian pembelajaran, serta pengembangan aktivitas berbasis Problem based
learning yang terintegrasi dengan indicator computational thinking (dekomposisi, abstraksi,
pengenalan pola, dan algoritma).

Tahap Development dilakukan untuk memperoleh produk awal E-LKPD yang divalidasi
oleh ahli materi dan ahli desain, validasi dilakukan melalui instrument angket menggunakan
skala likert. Setelah dilakukan revisi sesuai masukan ahli, dilakukan uji coba terbatas kepada
guru dan siswa.

Tahap Implementation merupakan pelaksanaan produk dalam pembelajaran nyata
pada siswa-siswi salah satu kelas X Fase E di SMAN 4 Kota Jambi untuk menilai kepraktisan dan
efekfivitas media. Guru dan siswa memberikan tanggapan terhadap kemudahan,
kemenarikan, dan kebermanfaatan E-LKPD yang dikembangkan.

Tahap terakhir adalah Evaluation, yaitu melaokukan evaluasi berdasarkan aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefekfifan. Penilaian dilakukan melalui hasil validasi ahli, angket
tanggapan guru dan siswa, serta hasil tes pre-test dan post-test keterampilan computationa
thinking.

Jenis data yang dikumpulkan adalah kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa
skor angket validasi, kepraktisan, dan keefektifan, serta hasil tes keterampilan computational
thinking. Data kualitatif diperoleh dari wawancara, komentar ahli, serta observasi langsung di
lapangan.

Kriteria kualitas produk mengacu pada pendapat Penelition Desain (n.d.) bahwa
produk yang baik harus memnuhi unsur valid, praktid, dan efektif. Untuk analisis data
didasarkan pada kevalidan, keprakfisan, kefektivitasan.  Menganalisisnya  dapat
menggunakan rumus berikut:

X
Vs ==—x100%
¥n

Kemudian interpretasinya sebagai berikut:
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Tabel 1 Tingkat Kevalidan

Tingkat kevalidan

(%) Kriteria keterangan
85,01 <Vs <100 Sangat Valid  Dapat digunakan tanpa revisi
70,01 < Vs <85 Cukup valid Dapat digunakan namun perlu sedikit revisi
50,01 < Vs < 70 Kurang valid rDeli/iEOnkOn untuk fidak digunakan karena perlu banyak
0,1<Vs <50 Scngo’r. tidak  Tidak d_gpo’r d|gunokor1 karena perlu revisi total dan
valid pengkajian ulang materi

Akbar (2013)

Selanjutnya kepraktisan menggunakan rumus berikut:

S
Vp = %X 100%

Kemudian interpretasinya sebagai berikut:

Tabel 2 Tingkat Kepraktisan

Tingkat
kevalidan (%)
80 <Vp <100 Sangat valid  Sangat praktis atau dapat digunakan tanpa revisi
60 < Vp <80 Valid Cukup praktis atau dapat digunakan namun perlu sedikit revisi

40 < Vp < 60 Kurang valid Eurong prc1|'<’(|s disarankan untuk tidak digunakan karena perlu
anyak revisi

Kriteria keterangan

20<Vp<40 Tidak valid  Tidak praktis, fidak boleh digunakan karena perlu revisi total
Sangat tidak  Sangat fidak praktis, tidak dapat digunakan karena perlu revisi
0<Vp<20 , y .
valid total dan pengkajian ulang materi
(Akbar, 2013)

Selanjutnya efektivitas dapat dinalisis dengan menggunakan rumus berikut:

skor seluruh siswa

X 1009
skor maksimum %

Kemudian interpretasinya sebagai berikut:

Tabel 3 tingkat keefektifan

Tingkat Kriteria keterangan
kevalidan (%)

80 <P <100 Sangat valid  Sangat Efektif atau dapat digunakan tanpa revisi

60 <P <80 Valid Cukup efektif atau dapat digunakan namun perlu sedikif revisi
40 <P <60 Kurang valid  Kurang efektif disarankan untuk tidok digunakan karena perlu
banyak revisi
20<P <40 Tidok valid  Tidak efektif, tidak boleh digunakan karena perlu revisi total
0<P<20 Sangat tidak  Sangat fidak efektif, tidak dapat digunakan karena perlu revisi
valid total dan pengkajian ulang materi
(Akbar, 2013)

Selanjutnya untuk mengukur keterampilan computational thinking, dilakukan
pemberian pre-test dan post-test yang kemudian skor dapat dianalisis untuk melihat
perubahan tingkat keterampilan computational thinking. Rumus yang dapat digunakan
untuk menghitung skor siswa sebagai berikut:
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_ jumlah skor yang didapatkan

x 1009
skor maksimum %

Untuk menganalisis peningkatan keterampilan computational thinking dilakukan dengan
rumus N-Gain, rumusnya adalah sebagai berikut:

Nilai Posttest — Nilai Pretest
100 — Nilai Pretest

N — Gain =

Kemudian interpretasinya sebagai berikut:

Tabel 4 Interpretasi N-Gain

Interval Nilai N-Gain Kriteria
g>0.7 Tinggi

0.3<g<0.7 Sedang

g<0.3 Rendah

(Febrinita, 2022)
Untuk menganalisis tingkaan keterampilan dapat dilakukan dengan melihat dari tabel berikut:

Tabel 5. Inferval nilai kriteria
Interval Nilai kriteria
0 < SKBKS <50 Rendah
50 < SKBKS < 80 Sedang
80 < SKBKS <100 Tinggi
(Litia et al., 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain E-LKPD berbasis Problem based learning untuk meningkatkan keterampilan
computational thinking pada materi peluang kelas X SMA dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap tahap analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Pada tahap analisis dilokukan beberapa
analisis, yaitu analisis kebutuhan, karakteristik siswa, kurikulum, serta sumber daya yang
diperlukan. Hasil dari tahap analisis menunjukkan bahwa perlu adanya bahan ajar yang
dapat mendukung siswa lebih mudah memhami materi, meingkatkan motivasi belajar, dan
meningkatkan keterampilan computational thinking.

Pada tahap selanjutnya yaitu tahap design muali dilakukan perancangan struktur
dan isi dari E-LKPD tersebut. Perancangan ini dimulai dari penentuak capaian
pembelajaran, pemtaan tujuan dan indicator, serta perancangan tampilan visual melalui
platform design Canva. E-LKPD kemudian diunggah ke dalam platform Wizer,me agar
dapat digunakan secara daring. Adapun struktur E-LKPD mencakup sampul, petunjuk
penggunaan, capaian pembelajaran, langkah-langkah problem based learning, indicator
computational thinking, Latihan soal yang kontestual dan refleksi.

Pada tahapan ketiga yaitu tahapan pengembangan, produk awal yang telah selsai di
rancang divalidasi terlebin dahulu oleh ahi instrument, ahli materi dan ahli desai untuk
memastikan kesesuaian isi dan kualitas tampilan. Validasi dilakukan menggunakan
instrument angket yang menggunakan skala likert. Analisis data hasil penelitian disusun
berdasarkan tiga aspek yaitu, validitas, kepraktisan, dan kefektifan E-LKPD

Hasil Validasi E-LKPD Untuk kevalidan dari produk ini. Tujuan dari validasi ini adalah untuk
menilai kelayakan E-LKPD dari segi isi materi, penyajian, desain tampilan, Bahasa, dan
kesesuaian dengan model pembelajaran  Problem based learning serta indicator
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ketereampilan computational thinking. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli desai, dan
ahliinfrumen. BErdsarkan penilaia dari ahli materi, diperoleh persentase sebesar 98,2 % yang
termasuk dalam kategori Sangat Valid, validasi ini mencakup aspek kesesuaian materi
pelaung dengan kurikulum, keakuratan konsep , serta integrasi indikaotr computational
thinking dalam setiap akfivitas siswa.

Untuk validasi yang dilokukan oleh ahli desain memperoleh nilai 75,8 % dengan kategori
valid yang menunjukkan bahwa secara tampilan dan struktur visual, E-LKPD dinilai menarik
dan proporsional. Secara keseluruhan hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD telah
memneuhi kriteria valid dan hanya memerlukan revisi yang bersifat teknis

Selanjutnya kepraktisan produk ini diuji melalui angket yang diberikan kepada guru dan
siswa setelah menggunakan E-LKPD dalam proses pembelajaran. Uji dilakukan dalam
bentuk angket yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, keterpahaman materi,
daya tarik tampilan, serta kesesuaian dengan kebutuhan belagjar siswa. Adapun respon
guru terhadapa E-LKPD menunjukkan persentase sebesar 88,2 % termasuk kategori sangat
praktis dan respon siswa menunjukkan persentase sebesar 85,33 % termasuk kategori sangat
valid yang mengindikasikan bahwa e-LKPD mudah digunakan.

Untuk keefektifan E-LKPD diukur melalui peningkatan keterampilan computational thinking
peserta didik yang dinilai meunggukan pretest dengan materi yang sudah dipelajari dan
posttest materi yang dipelajari menggunakan E-LKPD. Soal-soal yang diberikan
mengandung indicator computational thinking yaitu dekomposisi, abstraksi, pengenalan
pola, dan algoritma berikut disajikan nilai pre-test dan post test siswa:

Tabel é Nilai Tes Keterampilan Computational thinking Siswa

Nama Pretest | Posttest N-Gain Kriteria
S1 36,11 97,22 0,96 Tinggi
S2 25,00 83,33 0,78 Tinggi
S3 36,11 88,89 0,83 Tinggi
S4 36,11 91,67 0,87 Tinggi
S5 33,33 88.89 0.83 Tinggi
Sé 33,33 91,67 0,88 Tinggi
S7 25,00 86,11 0,81 Tinggi
S8 27,78 88.89 0.85 Tinggi
S9 41,67 91,67 0,86 Tinggi

S10 33,33 83,33 0,75 Tinggi
S11 33,33 91,67 0,88 Tinggi
S12 33,33 91,67 0.88 Tinggi
S13 30,56 91,67 0.88 Tinggi
S14 27,78 86,11 0,81 Tinggi
S15 33,33 91,67 0,88 Tinggi
S16 41,67 69,44 0.48 Sedang
S17 38,89 66,67 0,45 Sedang
S18 44,44 91,67 0,85 Tinggi
S19 33,33 88,89 0,83 Tinggi
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Nama Pretest | Posttest N-Gain Kriteria
S20 41,67 86,11 0,76 Tinggi
S21 25,00 91,67 0,89 Tinggi
S22 30,56 91,67 0.88 Tinggi
S23 30,56 88,89 0,84 Tinggi
S24 33,33 83,33 0,75 Tinggi
$25 27,78 86,11 0,81 Tinggi
S26 27,78 91,67 0.88 Tinggi
S27 30,56 91,67 0,88 Tinggi
S28 33,33 83,33 0,75 Tinggi
$29 38,89 88,89 0,82 Tinggi
S30 27,78 91,67 0.88 Tinggi
S31 27,78 91,67 0,88 Tinggi
$32 33,33 91,67 0,88 Tinggi
S33 36,11 75,00 0.61 Sedang
S34 30,56 94,44 0,92 Tinggi
S35 33,33 91,67 0,88 Tinggi
S36 33,33 91,67 0,88 Tinggi

Nilai rata-rata pretest siswa sebesar 32,95 yang menunjukkan bahwa sebelum
perlakuan keterampilan computational thinking siswa masih tergolong Rendah, setelah
dilakukan penelition dengan menggunakan E-LKPD berbasis Problem based learning rata-
rata posttest meningkat menjadi 88,12 masuk dalam kategori tinggi, dengan N-Gain
sebesar 0,82 termasuk kategori tinggi.

Tabel 7 Nilai N-Gain
Pretest | Posttest

Rata-rata | 32,95 88,12
N-Gain 0,82
Kategori | Tinggi

Peningkatan nilai ini menunjukkan bahwa E-LKPD yang dirancang berbasis Problem
based learning mampu mendorong siswa untuk tidak hanya menghafal rumus, tetapi juga
memahami cara berpikir yang logis dan terstruktur.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan produk berupa E-LKPD berbasis Problem based learning
untuk meningkatkan keterampilan computational thinking siswa pada materi peluang
kelas X SMA. Proses pengembangan mengikuti langkah-langkah model ADDIE, meliputi
tahapan analisis kebutuhan, perancangan konten dan desain, pengembangan produk
awal, implementasi di kelas, serta evaluasi efektivitas produk. E-LKPD yang dikembangkan
disusun dalam bentuk digital dan memuat aktivitas berbasis masalah yang secara eksplisit
mengintegrasikan empat indikator utama keterampilan computational thinking, yaitu
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dekomposisi, abstraksi, pengenalan pola, dan algoritma.
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