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Abstrak 

Pentingnya meningkatkan literasi matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecaman masalah 

matematis. Kemampuan Computational thinking memiliki keterkaitan erat dengan pemecahan masalah 

matematis. Salah satu media yang dapat digunakan guru untuk membantu proses pemecahan masalah matematis 

adalah Student Worksheet atau Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan 

alternatif media pembelajaran matematika di masa pandemi COVID-19. Model pengembangan yang digunakan 

pada penelitian ini adalah ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) , namun pada penelitian ini 

dilakukan hanya sampai tahap design. Pada tahap analyze diperoleh bahwa masih ada LKPD yang perintahnya 

tidak operasional dan masih ada kesalahan dalam redaksinya. Kemampuan computational thinking yang terdiri 

dari (1)decomposition (2)algorithm (3)data, dan (4)abstraction dikombinasikan sebagai pendekatan pada proses 

pemecahan masalah matematis yang terdiri dari (1)formulate, (2)employ, (3)interptet yang nantinya 

menghasilkan suatu langkah atau proses. Pada tahap design, berfokus pada redaksi pada beberapa kalimat agar 

lebih operasional dan dapat dimengerti oleh peserta didik serta telah berhasil tercipta desain LKPD yang 

dirancang Penelitian ini menghasilkan LKPD dengan pendekatan computational thinking berbasis 

computational thinking dapat menjadi alternatif pembelajaran pada masa pandemi. Namun, hal tersebut harus 

divalidasi oleh ahli, agar desain LKPD ini menjadi suatu produk media pembelajaran yang dapat digunakan 

secara luas.   

Kata kunci: 

Student Worksheet, Lembar Kerja Peserta Didik, Computational thinking, Covid-19.  

© 2021 Dipublikasikan oleh Jurusan Matematika, Universitas Negeri Semarang 

1.  Pendahuluan  

Dalam NCTM (2000), kemampuan matematika yang terdiri dari kemampuan pemecahan masalah, 

penalaran dan pembuktian, komunikasi, koneksi, dan representasi. Semua kemampuan tersebut tercakup 

dalam literasi matematika. Lembaga yang sering dikaitkan dengan literasi matematika adalah Organisation 

for Economic Co-operation and Development (OECD). OECD merupakan lembaga yang mengadakan 

studi Programme for International Student Assessment atau sering disebut PISA. PISA merupakan 

penilaian tiga tahunan terhadap prestasi literasi membaca, matematika, dan sains peserta didik sekolah usia 

15 tahun anggota OECD. Pada PISA tahun 2018, skor PISA Indonesia untuk matematika sebesar 379 

dimana sangat jauh dari rata-rata OECD yaitu sebesar 489. 

Oleh karena itu, perlu adanya upaya untuk terus meningkatkan literasi matematika sebelum menghadapi 

PISA selanjutnya yang akan diselenggarakan pada tahun 2021. Namun negara anggota OECD memutuskan 

untuk menunda pelaksanaan PISA 2021 hingga 2022 karena pandemi COVID-19. OECD nantinya akan 

merilis perubahan menjadi PISA 2022. Menurut OECD dalam PISA 2021 Mathematics Framework, 

Literasi Matematika adalah kemampuan individu untuk bernalar secara matematis dan menerapkan 
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tahapan-tahapan berpikir meliputi merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika untuk 

menyelesaikan masalah di berbagai konteks dunia nyata (OECD, 2019). Hal ini mencakup konsep, 

prosedur, fakta dan alat matematika. Hal ini membantu seseorang untuk mengetahui peran dan pemanfaatan 

matematika di dunia nyata dan sebagai dasar penelian dan keputusan yang logis yang dibutuhkan oleh 

warga abad ke-21 yang konstruktif, terlibat dan reflektif. Pada abad 21 bukan hanya sekedar penguasaan 

matematika saja. Menurut As’ari (2016), Belajar dengan tujuan untuk menguasai konten saja sudah tidak 

lagi memadai untuk hidup di abad ke-21. Penguasaan matematika yang hebat tidak terlalu lagi diperlukan 

mengingat semua ilmu matematika itu sudah tersedia di gadget mereka. Pada PISA 2021 Framework 

menyebutkan bahwa kemampuan bernalar matematis harus didukung dengan ketrampilan memecahkan 

masalah. Menurut Zubaidah (2016), Keterampilan pemecahan masalah meliputi keterampilan lain yang 

mendukung seperti identifikasi, memilih, mengevaluasi, mengorganisir, dan mempertimbangkan banyak 

alternatif dan menafsirkan informasi. Akinmola (2014), menyebutkan bahwa pentingnya mengasah 

ketrampilan memecahkan masalah pada peserta didik untuk membantu mereka dalam memecahkan 

permasalahan sehari-hari dan menjaga perkembangan pada abad ke-21. Zahid (2020) menerangkan bahwa 

Kerangka kerja PISA memberikan gambaran bahwa computational thinking dapat berperan dalam proses 

pemecahan masalah tersebut, baik saat melakukan formulasi masalah maupun saat melakukan penalaran 

matematis, antara lain dengan pemilihan alat hitung (computing tools) yang tepat dalam proses analisa dan 

pemecahan masalah tersebut. 

Csizmadia et al (2015) menerangkan bahwa computational thinking atau berpikir komputasional adalah 

proses kognitif atau pemikiran yang melibatkan penalaran logis dimana masalah dipecahkan dan artefak, 

prosedur dan sistem lebih dipahami. Pendekatan berpikir komputasional sangat dibutuhkan mengingat 

ketrampilan pemecahan masalah sangat dibutuhkan dalam menyelesaikan masalah sehari-hari. Berpikir 

komputasi tidak harus melibatkan komputer namun manusia sendiri juga harus memiliki kemampuan 

berpikir komputasi. Wing (2017), mendefinisikan berpikir komputasional sebagai proses berpikir yang 

terlibat dalam merumuskan masalah dan mengungkapkan solusinya sedemikian rupa sehingga komputer 

(manusia atau mesin) dapat bekerja secara efektif. Menurut Pollock (2019), dalam matematika, 

computational thinking diintegrasikan ke beberapa pekerjaan peserta didik yang berkaitan dengan analisis 

data, mengidentifikasi pertanyaan yang dapat dijawab berdasarkan informasi yang dikutahui pada masalah 

yang disajikan. Dalam prosesnya, terkadang data yang dikumpulkan terlalu besar atau banyak, oleh karena 

itu peserta didik belajar tentang mengidentifikasi pola agar memperoleh suatu data yang ringkas. 

Selanjutnya, peserta didik menyadari bahwa representasi data penting agar masalah yang dihadapi dapat 

terselesaikan.  

Keterkaitan computational thinking dengan literasi matematika adalah untuk melatih proses pemecahan 

masalah matematika yang terdiri dari formulate, employ, dan interpret. Proses ini dapat ditunjang dengan 

media.Salah satu media yang dapat melatih proses pemecahan masalah adalah Student Worksheet atau 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Menurut Widjajanti (2008), LKPD adalah sumberbelajar yang 

dikembangkan dan dibuat oleh guru untuk kegiatan pembelajaran. Tujuan pembuatan LKPD pada 

pembelajaran adalah untuk membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran, selain itu bagi peserta didik 

akan belajar mandiri, memahami, dan menjalankan suatu tugas secara tertulis. LKPD sering digunakan 

sebagai media guru di kelas dalam bentuk kertas atau hardfile.  

Pandemi COVID-19 ini mempengaruhi pembelajaran di sekolah. Menurut data UNESCO, terdapat 136 

negara yang sekolahnya terdampak untuk mengurangi penyeberan COVID-19. Indonesia sendiri sudah 

menerapkan penutupan sekolah per 14 Maret 2020 untuk beberapa wilayah dengan tingkat infeksi tinggi 

menurut Surat Edaran Nomor 3 Tahun 2020 Tentang Pencegahan COVID-19 pada Satuan Pendidikan. 

Distance learning pun harus dilakukan. Kendala yang dialami oleh peserta didik saat distance learning 

seperti  keterbatasan  fitur media pembelajaran  daring serta  kendala  dalam  pelayanan  pembelajaran 

(Hutauruk, 2020). Pada masa pandemi saat ini, LKPD harus dikembangkan agar dapat memfasiltasi peserta 

didik pada distance learning. Pada penelitian kali ini LKPD yang akan dikembangkan adalah LKPD 

berbasis Web-apps. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media LKPD dengan pendekatan 

computational thinking pada kompetensi Sistem Persamaan Linear Satu Variabel. 
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2.  Metode  

Penelitian ini termasuk penelitian Pengembangan atau Research dan Development. Model pengembangan 

yang digunakan pada penelitian ini adalah Model ADDIE. ADDIE adalah akronim dari Analyze, Design, 

Develop, Implement, Evaluate. Branch (2009), mengungkapkan bahwa pengembangan produk 

menggunakan proses ADDIE merupakan alat yang sangat efektif, dikarenakan ADDIE adalah semata-mata 

sebuah proses yang menyajikan kerangka panduan untuk situasi yang kompleks. Penelitian ini, merupakan 

pengembangan terpotong, dengan tahap yang dilakukan analyze dan design. Harapannya, dengan adanya 

peneitian ini, akan ada penelitian berikutnya untuk melakukan revisi maupun validasi produk yang telah 

dibuat. Hal ini karena, cakupan tahap penelitian ini yang sangat terbatas.  

Pada tahap analyze, dilakukan (1) analisis bentuk pembelajaran dan LKPD yang ideal, (2) analisis 

penerapan pendekatan computational thinking pada LKPD, dan (3) analisis kebutuhan dan aspek penunjang 

LKPD dengan pendekatan computational thinking, seperti KI dan KD Kurikulum 2013, serta aplikasi 

penunjang pengembangan. Pada tahap ini akan diperoleh kebutuhan LKPD sesuai temuan-temuan yang 

telah diperoleh sehingga dapat menjadi bahan pertimbangan untuk tahap selanjutnya. 

Pada tahap design, dilakukan (1) pembuatan diagram alir dan (2) pembuatan rancangan aplikasi. Pada 

tahap ini difokuskan pada pembuatan alur bagaimana LKPD dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan yang 

telah ditentukan pada tahap sebelumnya. Hasil dari tahap design nantinya akan direalisasikan pada tahap 

selanjutnya. Tahap develop, implement, dan evaluate tidak dilakukan pada penelitian kali ini. 

3.  Hasil dan Pembahasan  

3.1.  Analisis permasalahan dan persiapan rancangan 

Analisis yang dilakukan melalui sumber berupa literatur-literatur yang tersedia dan terkait dengan 

bagaimana membuat LKPD yang ideal. Desain pembelajaran yang diterapkan pada distance learning harus 

dapat memfasilitasi proses pembelajaran sehingga pembelajaran dapat terlaksana secara baik dan 

menghasilkan output yang baik (Reigeluth, 1999; Mudhofir, 2016). LKPD harus disusun agar memudahkan 

guru dalam melaksanakan pembelajaran, terutama saat distance learning, serta dapat mendorong peserta 

didik untuk aktif dan kreatif selama proses pembelajaran tanpa meninggalkan peran guru (Widjajanti, 2008; 

Apertha, 2018; Hutauruk, 2020). Dalam pembuatan LKPD perlu menghindari hal-hal seperti, tidak adanya 

tujuan pembelajaran, redaksi yang digunakan bermakna ganda, dan perintah yang dibuat tidak operasional 

(Makhrus, 2019). Maka dalam pembuatan LKPD perlu diperhatikan tujuan dibuatnya LKPD dan redaksi 

yang dibuat. LKPD yang baik berdasarkan Widjajanti (2008) yang telah dimodifikasi dan disesuaikan 

dengan basis web-apps, memiliki 3 syarat: 

▪ Didaktik, memiliki beberapa indikator seperti, (1) dapat mengajak peserta didik aktif, (2) menekankan 

penemuan konsep, (3) memiliki variasi stimulus, (4) dapat mengembangkan kemampuan komunikasi 

▪ Konstruksi, memiliki beberapa indikator seperti, (1) redaksi jelas dan operasional, (2) tujuan 

pembelajaran yang jelas, (3) ruang yang memberi keleluasaan peserta didik dalam berekspresi 

▪ Teknis, memiliki beberapa indikator seperti, (1) tampilan, (2) konsistensi, (3) penggunaan objek yang 

tepat 

LKPD ini akan dibuat untuk pembelajaran kelas VII Kompetensi Dasar 3.6  dan 4.6. Materi yang dipilih 

adalah Sistem Persamaan Linear Satu Variabel (SPLSV). Kompetensi Dasar 3.6 dan 4.6 ditunjukan oleh 

tabel 1 

Tabel 1. KD 3.6 dan 4.6 Kelas VII 

Kompetensi Keterampilan 

3.6. Menjelaskan persamaan dan pertidaksamaan 

linear satu variabel dan penyelesaiannya 

4.6. Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan persamaan dan pertidaksamaan linear satu 

variabel 
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Pada pembelajaran SPLSV terkadang peserta didik belum mampu mengidentifikasi permasalahan dan 

mengintepretasikan informasi yang diberikan dalam bentuk bahasa matematika dan representasi visual 

menjadi bentuk aljabar (Panduwinata, 2019). Kesalahan lain terdapat pada memahami dan mengidentifikasi 

soal cerita ke dalam model matematika, hingga berpengaruh sampai tahap penulisan jawaban akhir, serta 

peserta didik kesulitan mengaplikasikan konsep untuk menyelesaikan permasalahan yang belum pernah 

dicontohkan oleh guru. (Lestari, 2019; Ratnamutia, 2020). 

Computational thinking berperan untuk membantu peserta didik dalam pemecahan masalah matemtik. 

Pada LKPD yang dikembangkan, computational thinking berperan sebagai dasar perumusan dan 

penyusunan LKPD. Pollock (2019), membuat rubrik konsep dan kemampuan computational thinking yang 

diadaptasi dari Barr (2011). Rubrik konsep dan kemampuan computational thinking disederhanakan 

menjadi indikator kemampuan computational thinking ditunjukan oleh tabel 2 

Tabel 2. Rubrik Computational Thinking 

Kemampuan Computational thinking Kegiatan 

Decomposition Memecah masalah menjadi submasalah 

penyusunnya 

Algorithm Membuat serangkaian langkah berurutan untuk 

memecahkan masalah atau mencapai tujuan 

Data Menganalisis (atau membuat) kumpulan data yang 

memfasilitasi penemuan pola dan hubungan 

Abstraction Mengurangi kompleksitas untuk membuat 

representasi umum dari suatu proses atau kelompok 

objek sehingga tidak hanya sesuai untuk tujuan atau 

sasaran langsung tetapi juga dapat digunakan dalam 

konteks yang berbeda 

Berdasarkan Pollock (2019) 

Agar menjadi LKPD yang baik, computational thinking akan disesuaikan dengan tahapan-tahapan 

pemecahan masalah matematika. Hal ini bertujuan untuk membuat computational thinking 

tertanam/embedded dan saling terintegrasi/integrated pada beberapa tahapan pemecahan masalah 

matematika. Adaptasi computational thinking pada tahapan pemecahan masalah matematika ditunjukan 

oleh tabel 3 

Tabel 3. Adaptasi CT pada pemecahan masalah 

Tahapan Pemecahan 

Masalah 

Deskripsi Indikator computational 

thinking 

Formulate mengenali dan mengidentifikasi 

masalah dan kemudian memberikan 

struktur matematika untuk sebuah 

masalah yang disajikan dalam 

bentuk  kontekstual 

Decomposition 

Algorithm 

Employ menerapkan konsep, fakta, 

prosedur, dan penalaran matematis 

untuk memecahkan permasalahan 

Data 



M.G.K. Ahsana, A.N. Cahyono, A. Prabowo 348 

 

PRISMA 2021, Vol. 4, 344-352 

matematika untuk memperoleh 

kesimpulan matematis 

Interpret mencerminkan penyelesaian dan 

kesimpulan secara matematis dan 

menafsirkannya dalam konteks 

permasalahan 

Generalization 

 

Perangkat lunak yang digunakan untuk Pengembangan LKPD berbasis web-apps ini adalah Visual 

Studio Code dengan framework Bootstrap 4. Computational thinking terdiri dari user interface dan system. 

Pada penelitian akan dibuat user interface dari computational thinking menggunakan aplikasi Visual Studio 

Code. User interface akan dibuat simpel dan mengedepankan konten dari computational thinking. 

3.2.  Desain rancangan dan user interface 

Halaman utama LKPD ini akan diberi judul “Lembar Kerja SPLSV”. Proses berjalannya LKPD berbasis 

computational thinking ditunjukan diagram alir seperti gambar 1 dibawah ini. 

 
Gambar 1. Gambar (i) login dan menu utama, (ii) materi, dan (iii) terapan 

LKPD ini diawali dengan (i) halaman login, dimana peserta didik membaca tujuan pembelajaran, 

petunjuk, dan memasukan identitas. Setelah itu, peserta didik akan menuju menu utama memilih menu 

Materi, Terapan, atau Petunjuk. Jika peserta didik memilih Materi, maka akan diarahkan menuju (ii). (ii) 

akan menampilkan 2 permasalahan yang akan dipandu dalam menyelesaikan, langkah-langkah 

pembelajaran dengan pendekatan computational thinking pada materi SPLSV, setelah itu menyimpulkan 

ke dalam bentuk umum SPLSV. (iii) akan menampilkan tema permasalahan yang dipilih, lalu peserta didik 

akan mengisi sesuai indikator computational thinking yang terdiri dari decomposition, algorithm, data, dan 

abstraction. Setelah membuat diagram alir untuk alur berjalannya web-apps, selanjutnya membuat 

rancangan program menggunakan Visual Studio Code dan menghasilkan rancangan web-apps dengan total 

4 halaman web. Diagram alir direalisasikan dalam bentuk user interface.  
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Gambar 2. Halaman login 

Pada gambar 2 menunjukan tujuan pembelajaran menggunakan lembar kerja berbasis web-apps ini. Hal 

ini sesuai dengan Widjajanti (2008) merumuskan tujuan pembelajaran yang jelas. Tujuan pembelajaran 

disusun sesuai dengan prinsip ABCD. Prastowo (2017:190) mengemukakan bahwa tujuan pembelajaran 

harus mengandung unsur audience (A), behaviour (B), condition (C), dan degree (D) yang merupakan 

aspek penting dalam mengukur keberhasilan proses pembelajaran. Unsur A adalah “...peserta didik…”, 

unsur B adalah “…dapat merumuskan bentuk umum dan menyelesaikan masalah Sistem Persamaan Linear 

Satu Variabel...”, unsur C adalah “Dengan Pembelajaran Daring berbantuan Lembar Kerja computational 

thinking…”, dan unsur D adalah”…secara tepat”. Selanjutnya petunjuk penggunaan penggunaan lembar 

kerja disampaikan diawal halaman, namun saat berada di halaman menu utama, peserta didik dapat melihat 

petunjuk pengerjaan lembar kerja. 

 
Gambar 3. Halaman menu utama 
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Gambar 3 menunjukan halaman menu utama dari lembar kerja SPLSV yang terdiri dari menu Materi, 

Terapan, dan Petunjuk. Menu Materi ditunjukan oleh  gambar, Menu Terapan ditunjukan oleh gambar, 

sedangkan menu Petunjuk berupa collapse menu yang dapat diperlihatkan dan disembunyikan. 

 
Gambar 4. Halaman materi 

Gambar 4 menunjukan permasalahan pertama mencari harga 1 tusuk sate jika diketahui total harga 10 

tusuk sate. (1) peserta didik menentukan total harga 10 sate terlebih dahulu, lalu menekan tombol 

tambahkan. Tombol tambahkan berfungsi untuk menambahkan data pada tabel yang disediakan, yaitu harga 

1 tusuk sate, banyak sate, dan total harga 10 tusuk sate. Langkah ini bertujuan untuk melatih decomposition. 

(2) peserta didik berargumen dengan tujuan untuk menjelaskan proses mendapatkan harga 1 tusuk sate 

sampai menemukan persamaan untuk menemukan persamaan dari permasalahan. Langkah ini bertujuan 

untuk melatih algorithm dan data. Terakhir adalah (3) peserta didik menentukan variabel dari 1 tusuk sate. 

Langkah ini bertujuan melatih generalization. Langkah-langkah ini bertujuan agar peserta didik dapat 

mengidentifikasi suatu masalah dan menerapkan persamaan umum agar dapat menemukan solusi dari 

SPLSV, sehingga konsep dari SPLSV dapat dikuasai dan dapat digunakan untuk menemukan solusi dari 

permasalahan yang lain (Widjajanti, 2008; Lestari, 2019). 

 
Gambar 5. Contoh terapan 
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Pada menu Terapan disajikan beberapa tema permasalahan, salah satu tema yang dipilih adalah ATM 

(Anjungan Tunai Mandiri) seperti gambar 5. Permasalahan pada tema ini terkait dengan penerapan SPLSV 

pada kegiatan belanja. Peserta didik diajak untuk mengisi pada setiap tahap yang telah disediakan. Tahapan 

yang diintegrasikan dengan 4 indikator computational thinking. Decomposition, peserta didik menuliskan 

semua informasi yang diketahui pada permasalahan yang diberikan. Algorithm, peserta didik mengurutkan 

langkah-langkah agar dapat memperoleh solusi. Data, peserta didik memproses data yang diperoleh untuk 

mendapatkan solusi. Generalization,  Menurut Widjajanti (2008), LKPD setidaknya memberi keleluasaan 

peserta didik dalam berekspresi. Perintah disesuaikan agar peserta didik dapat mengungkapkan ide dan 

memberikan argumen dari ide yang telah diberikan. 

 Salah satu cara agar membuat peserta didik tetap aktif dalam mengerjakan LKPD (Widjajanti, 

2008), akan disediakan fitur live chat untuk memudahkan komunikasi antara peserta didik dan guru. Desain 

fitur live chat terdapat pada samping kanan dari halaman menu Materi, ditunjukan oleh gambar 6. 

 
Gambar 6. Tampilan live chat 

Desain yang telah dibuat telah sesuai dengan pedoman pembuatan LKPD yang baik serta permasalahan 

peserta didik dalam materi SPLSV dapat diatasi. Desain ini sudah menanamkan dan mengintegrasikan 

computational thinking agar peserta didik dapat melatih kemampuan pemecahan masalah matematika. 

Penelitian ini menghasilkan desain yang nantinya akan direalisasikan pada tahap develop dengan 

menyertakan seluruh perangkat pembelajaran agar dapat dievaluasi oleh ahli materi, ahli media, guru, dan 

diujicoba kepada peserta didik pada tahap implement. Penelitian ini diharapkan bisa dilanjutkan pada 

penelitian lanjutan agar desain yang telah dibuat dapat dikemambang sampai tahap akhir 

 

4.  Simpulan 

Pembelajaran pada masa pandemi COVID-19 ini, menuntut guru harus memiliki banyak alternatif 

pembelajaran. Lembar Kerja Peserta Didik dengan Pendekatan computational thinking berbasis web-apps 

dapt menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang digunakan pada masa pandemi COVID-19. 

Desain Lembar Kerja sudah disesuaikan dengan syarat lembar kerja yang baik. Desain ini telah 

menanamkan dan mengintegrasikan computational thinking pada konten pembelajaran. Harapannya desain 

ini dapat direalisasikan menjadi satu dengan perangkat pembelajaran yang dapat digunakan guru sebagai 

solusi dari distance learning akibat dari pandemi COVID-19 tahun ini. 
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