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Abstrak 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SMP Negeri 3 Semarang, kemampuan komputasional siswa 

dalam memecahkan masalah matematika  masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah Digital 

PjBL efektif terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika, dan untuk 

mendeskripsikan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui 

Digital PjBL ditinjau dari Self Efficacy. Penelitian ini adalah metode campuran dengan desain sequential 

explanatory. Populasi adalah siswa kelas 8 SMP Negeri 3 Semarang tahun akademik 2019/2020. Pengambilan 

sampel menggunakan teknik purposive sampling. Subjek penelitian ditentukan dengan teknik purposive 

sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Digital PjBL efektif terhadap kemampuan komputasional siswa 

dalam memecahkan masalah matematika SMP. Deskripsi kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika SMP melalui Digital PjBL ditinjau dari Self Efficacy yaitu kemampuan komputasional 

siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy tinggi memenuhi keempat indikator 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika. Kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy sedang memenuhi ketiga indikator kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika. Kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy rendah memenuhi kedua indikator kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika.  
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1. Pendahuluan 

Dalam Permendikbud Nomor 58 tahun 2014, disebutkan beberapa tujuan pembelajaran matematika 

SMP/MTs diantaranya: (1) siswa mampu memahami konsep matematika dalam pemecahan masalah; (2) 

menganalisa komponen yang ada dalam pemecahan masalah dalam konteks matematika maupun diluar 

matematika (kehidupan nyata, ilmu, dan teknologi); (3) mengkomunikasikan gagasan, penalaran, serta 

mampu menyusun bukti matematika dengan menggunakan kalimat lengkap, simbol, tabel, diagram, atau 

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah; (4) memiliki sikap dan perilaku yang sesuai dengan 

nilai-nilai dalam matematika dan pembelajarannya; (5) menggunakan kegiatan-kegiatan motorik yang 

menggunakan pengetahuan matematika. Berdasarkan hasil observasi peneliti di SMP Negeri 3 Semarang 

terungkap bahwa kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika belum 

optimal. Hal tersebut terlihat dari hasil pengerjaan siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang mengukur 

kemampuan komputasional siswa. Berikut ini disajikan soal dan hasil pekerjaan salah satu siswa yang 

terkait dengan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika. 
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Gambar 1. Contoh Hasil Pekerjaan Siswa 

Pada Gambar 1 di atas, terlihat bahwa siswa menyebutkan apa yang diketahui dengan kurang lengkap, 

satuannya tidak disebutkan dengan benar. Siswa memisalkan x buku tulis dan y pensil, seharusnya x harga 

buku tulis dan y harga pensil. Siswa tidak membuat perencanaan penyelesaian, namun langsung 

menjalankan rencana. Prosedur penyelesaian masalah sudah benar yakni dengan metode eliminasi 

kemudian menggunakan metode substitusi, akan tetapi siswa kurang teliti dalam menghitung dan tidak 

mengechek kembali jawaban. 

Menurut NCTM (2000:7), terdapat lima standar kemampuan matematis yang harus dimiliki oleh siswa, 

yaitu kemampuan pemecahan masalah (problem solving), kemampuan komunikasi (communication), 

kemampuan koneksi (connection), kemampuan penalaran (reasoning and proof), dan kemampuan 

representasi (representation). Pentingnya kemampuan pemecahan masalah dikemukakan oleh Hudojo 

(2003: 155) yang menyatakan bahwa pemecahan masalah merupakan suatu hal yang sangat esensial di 

dalam pembelajaran  matematika, dengan alasan: (1) siswa menjadi  terampil menyeleksi informasi yang 

relevan, kemudian menganalisanya dan akhirnya meneliti hasilnya; (2) kepuasan intelektual akan timbul 

dari dalam; (3) potensi intelektual siswa meningkat; (4) siswa belajar bagaimana melakukan penemuan 

dengan melalui proses melakukan penemuan. Berdasarkan hal-hal tersebut terlihat jelas bahwa kemampuan 

pemecahan masalah adalah hal yang penting yang harus dimiliki siswa dalam belajar matematika.  

Menurut Rahman (2013) salah satu cara pemecahan masalah dengan cakupan wilayah penerapan yang 

luas adalah kemampuan komputasional. Dengan kegiatan pemecahan masalah, aspek kemampuan 

matematika yang penting antara lain penerapan aturan ada masalah non-rutin, penemuan pola, 

penggenerealisasian, komunikasi matematis dapat dikembangkan dengan baik. Menurut Fathur Rachim 

(2019) kemampuan komputasional merupakan keterampilan kognitif yang memungkinkan guru 

mengidentifikasi pola, memecahkan masalah yang kompleks menjadi langkah kecil, mengatur dan 

membuat rangkaian langkah untuk memberikan solusi, dan membangun representasi data melalui simulasi.  

Tak Yeon Lee (2014) kemampuan komputasional merupakan rangkaian pola pemikiran yang meliputi: 

memahami masalah dengan gambaran yang sesuai, bernalar pada beberapa tingkat abstraksi, dan 

mengembangkan penyelesaian otomatis. Kemampuan komputasioal sangat erat kaitannya dengan teori 

komputasi. Menurut Shai Simonson (2019) teori komputasi merupakan suatu abstraksi mengenai apa yang 

dapat dihitung. Horswill (2008) kemampuan komputasional ialah menemukan penyelesaian masalah dari 

input yang diberikan menggunakan cara algoritma. Dasar kemampuan komputasional yakni bagian dari 

kemampuan pemecahan masalah, namun kemampuan komputasional lebih menekankan untuk berpikir 

memecahkan masalah meggunakan logika. Oleh karena itu, berpikir komputasi dapat melatih otak untuk 

terbiasa berpikir secara logis, terstruktur, dan kreatif. 

Kemampuan komputasional adalah sesuatu hal terpenting, namun masih banyak siswa dengan 

kemampuan komputasional lemah. Berdasarkan hasil survey PISA (Programme for International Student 

Assessment) tahun 2018 turun apabila dibandingkan dengan hasil PISA tahun 2015. Untuk kategori 

kemampuan matematika, Indonesia berada di peringkat 7 dari bawah (73) dengan skor rata-rata 379. Untuk 

survey tahun 2018 dengan skor rata-rata 379 mengalami penurunan dalam kategori kemampuan matematika 

dibandingkan hasil survey tahun 2015 dengan skor rata-rata 389. Skor rata-rata tersebut masih berada di 

Aisyah membeli 4 buku tulis dan 3 pensil, ia membayar Rp 19.500,00. Jika ia membeli 2 buku tulis 

dan 4 pensil, ia harus membayar Rp 16.000,00. Tentukan harga sebuah buku tulis dan sebuah pensil 

! 
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bawah skor rata-rata negara lain yang mengikuti survey PISA. Berdasarkan hasil observasi peneliti di SMP 

Negeri 3 Semarang terungkap bahwa kemampuan komputasional belum optimal. Hal tersebut terlihat dari 

hasil pengerjaan siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang mengukur kemampuan komputasional.  

Menurut Novianti (2018: 195) Self Efficacy adalah keyakinan kemampuan yang dimiliki, faktor yang 

berpengaruh terhadap kinerja seseorang dalam mencapai suatu tujuan, dan tindakan seseorang dalam 

mengahadapi suatu masalah. Bandura (1997 dalam Handayani, 2013) Self Efficacy terdiri atas tiga dimensi, 

yakni tingkat kesulitan yang diyakini oleh individu untuk dapat diselesaikan (magnitude), tingkat kekuatan 

atau kelemahan keyakinan individu tentang kompetensi yang dipersepsinya (strength), dan apakah efficacy 

akan berlangsung selama domain tertentu atau berlaku dalam berbagai macam kegiatan dan situasi 

(generality). 

Model pembelajaran Project Based Learning mempunyai potensi yang sangat besar untuk membuat 

pengalaman belajar sehingga lebih menarik dan bermakna, memfasilitasi siswa untuk berinvestigasi, 

memecahkan masalah, bersifat students centered, dan menghasilkan produk nyata berupa proyek 

(Nurfitriyanti, 2016:150). Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Rahmazatullaili, et al., (2017), 

diperoleh bahwa model pembelajaran PjBL meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. Berdasarkan pendapat tersebut, model pembelajaran PjBL dapat dijadikan alternative untuk dapat 

mengasah kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Menurut Burdick dan Willis (2011) upaya 

sukses dalam menata kembali pendidikan untuk pelajar digital cenderung kualitas nyata dari desain 

pemikiran yang mencakup tiga  kapasitas. Quest to learn, sekolah digital untuk anak-anak kelas 6-12, baru-

baru ini didirikan oleh Institute of Play di Amerika yang memberikan contoh desain pemikiran dan 

pembelajaran digital. Digital Learning atau E-learning merupakan konsep pembelajaran yang dilakukan 

melalui jaringan media elektronik.  

Menurut Bouhnik dan Mor Deshen (2014) WhatsApp adalah aplikasi Smartphone yang beroperasi pada 

hampir semua jenis perangkat dan sistem operasi saat ini. Aplikasi WhatsApp sangat potensial untuk 

dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran. Pembelajaran di era digital sekarang ini sangat terbantu dengan 

kehadiran aplikasi WhatsApp. Dengan aplikasi Whatsapp, diskusi serta mengirim file bisa dilakukan dengan 

cepat dan mudah dibandingkan aplikasi lainnya seperti path. Guru bisa memberikan tugas ke siswa lewat 

WhasApp Group. Para anggotanya bisa saling berdiskusi dan mengirim hasil pekerjaannya  melalui 

WhasApp Group dengan mudah dan cepat. Menurut Susilo dan Adhi (2014) media belajar WhatsApp 

mendukung banyak akses untuk mempelajari sumber yang berdampak pada kemampuan siswa untuk 

terlibat dengan teman sebaya dan pendidik secara serentak. Dalam penelitian ini, diterapkan Digital 

Learning berbantuan WhatsApp.  

Berdasarkan uraian di atas, maka model pembelajaran PjBL akan sesuai apabila dipadukan dengan 

Digital Learning, kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP ditinjau 

dari Self Efficacy. Untuk memfasilitasi agar pembelajaran Digital Learning dapat berjalan tidak terbatas 

ruang dan waktu maka dapat diterapkan suatu media, salah satu media yang dapat digunakan yaitu 

berbantuan WhatsApp. Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

berjudul “Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital 

Project Based Learning ditinjau dari Self Efficacy” 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah yang akan dikaji 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. (1) Apakah pembelajaran Digital Project Based Learning 

efektif terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP? (2) 

Bagaimanakah deskripsi kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP 

melalui Digital Project Based Learning ditinjau dari Self Efficacy? 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. (1) Menguji keefektifan pembelajaran dengan 

penerapan Digital PjBL terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika SMP. (2) Untuk mendeskripsikan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika SMP melalui Digital PjBL ditinjau dari Self Efficacy. 

Hipotesis dari penelitian sebagai berikut. (1) Kemampuan komputasional siswa dalam  memecahkan 

masalah matematika yang memperoleh Digital PjBL mencapai ketuntasan klasikal. (2) kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika pada pembelajaran Digital PjBL lebih baik 

daripada kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika pada PjBL. 

 

 

 

 

 



L.I.P, Rahmadhani, Mariani, S                                                                                                                                                                                         .292 
 

PRISMA 2021, Vol. 4, 289-297 

2.Metode 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain sequential explanatory, yang 

menggabungkan metode kuantitatif dan metode kualitatif dengan mengumpulkan data kuantitatif terlebih 

dahulu dalam penelitian kemudian mengumpulkan data kualitatif. Metode kuantitatif digunakan untuk 

menentukan efektivitas Digital PjBL terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika. Kemudian metode kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital PjBL ditinjau dari Self 

Efficacy. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP N 3 Semarang tahun pelajaran 

2019/2020. Pengambilan sampel menggunakan teknik random sampling, yaitu secara acara dipilih dua 

kelas dari populasi. Dalam penelitian ini, kelas VIII F dipilih sebagai kelas eksperimen yang memperoleh 

Digital PjBL dan kelas VIII E sebagai kelas kontrol yang memperoleh PjBL. Penentuan subjek 

menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan Self Efficacy. Pengelompokkan Self Efficacy siswa 

dengan menggunakan standar deviasi menurut Azwar (2015:149). 

Dalam penelitian ini, pembelajaran dilakukan empat kali di kelas eksperimen dengan metode Digital 

PjBL dan kelas kontrol dengan model PjBL. Materi yang digunakan adalam lingkaran. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) tes terdiri dari tes Self Efficacy dan tes 

kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika; (2) wawancara bertujuan 

untuk mendapatkan jawaban dari subjek dengan cara tanya jawab tentang jawaban subjek pada tes 

kemampuan  komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika; (3) dokumentasi digunakan 

untuk memperoleh data terkait dalam penelitian. 

Kriteria pembelajaran yang efektif dalam penelitian ini adalah (1) kemampuan komputasional siswa 

dalam memecahkan masalah matematika yang memperoleh Digital PjBL mencapai ketuntasan klasikal. (2) 

kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika pada pembelajaran Digital 

PjBL lebih baik daripada kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika pada 

PjBL. 

 

3.Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk menguji apakah Digital PjBL efektif terhadap kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP, dan untuk mendeskripsikan 

kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital PjBL 

ditinjau dari Self Efficacy.  

 

3.1 Keefektifan Digital PjBL terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika SMP.  

Penelitian secara kuantitatif pada penelitian ini, terdapat dua kelas sampel yang diberikan perlakuan yang 

berbeda yaitu kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran Digital PjBL (Digital Project Based 

Learning) dan kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran PjBL (Project Based Learning). Pelaksanaan 

pembelajaran pada kedua kelas dilaksanakan lima kali pertemuan dengan rincian empat kali pembelajaran 

dan satu kali pertemuan untuk tes kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika SMP. 

Penelitian dilakukan dengan kondisi awal kedua kelas normal, homogen dan mempunyai kemampuan 

awal yang sama berdasarkan data UAS. Setelah melaksanakan penelitian dan analisis data hasil penelitian 

diperoleh pembahasan yang menjawab permasalahan nomor satu pada Bab I yaitu apakah pembelajaran 

Digital PjBL efektif terhadap kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika 

siswa SMP. Pengujian keefektifan pada penelitian ini melalui (1) uji proporsi (ketuntasan klasikal) satu 

pihak (pihak kanan) dan menggunakan uji z dengan kriteria kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital PjBL mencapai ketuntasan klasikal. (2) uji 

persamaan rata-rata satu pihak (uji pihak kanan) dan dengan menggunakan uji proporsi dengan kriteria 

kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital PjBL 

lebih baik daripada kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP 

melalui PjBL. 

Berdasarkan uji proporsi pihak kanan pada kelas eksperimen menggunakan uji z diperoleh 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =

3.3095 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 =  1.64. Sedangkan uji proporsi  pihak kanan pada kelas kontrol menggunakan uji z  

diperoleh 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  2.903 >  𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 =  1.64.. Secara empiris, kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika SMP pada kelas eksperimen dan kelas kontrol melebihi ketuntasan 

belajar klasikal yang telah ditetapkan yaitu 75%. Uji persamaan rata – rata satu pihak kanan dan 
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menggunakan uji t diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  =  6.09 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑙𝑒 =  1.669. Hasil  tersebut  menunjukkan  bahwa rata-

rata kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP pada pembelajaran 

Digital PjBL lebih baik dari rata-rata kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika SMP pada pembelajaran PjBL. Rata-rata hasil tes kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika SMP pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berturut – turut adalah 86 

dan 79,44. Hal ini didukung Penelitian Maya (2016) yang mengemukakan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah yang memperoleh pembelajaran PjBL mencapai ketuntasan KKM, klasikal dan rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah siswa yang memperoleh pembelajaran PjBL lebih dari rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah siswa yang memperoleh pembelajaran ekspositori. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, tentu saja terdapat hal yang menyebabkan terjadinya perbedaan 

kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika antara siswa yang memperoleh 

Digital PjBL dan siswa yang memperoleh pembelajaran PjBL, yaitu disebabkan adanya pengaruh Digital 

PjBL. Proses pembelajaran Digital PjBL dapat berjalan tidak terbatas ruang dan waktu dengan diterapkan 

suatu media, salah satu media yang dapat digunakan yaitu berbantuan WhatsApp. Pada penelitian ini 

penggunaan media WhatsApp Group untuk membagi LTS, sebagai media diskusi, dan menampilkan hasil 

diskusi. Digital PjBL menggunakan teknologi Digital Learning berupa WhatsApp Group mendorong 

peserta didik untuk melakukan penyelidikan bekerja secara kolaboratif dalam meneliti dan membuat proyek 

yang menerapkan pengetahuan mereka dari menemukan hal-hal baru, mahir dalam penggunaan teknologi 

digital dan mampu menyelesaikan permasalahan. Proyek menantang para peserta didik untuk melakukan 

dan menyelesaikannya. Hal ini juga diperkuat dengan atusiasme siswa yang tinggi pada setiap sintaks 

Digital PjBL yang dilaksanakan setiap kegiatan belajar. Penelitian yang dilakukan Putriari (2013: 5) 

menunjukkan bahwa adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah dengan model Project Based 

Learning. Hal ini terbukti dengan keefektifan peserta didik dalam mengerjakan permasalahan yang 

dikerjakan dengan anggota kelompok dan meningkatkan kemandirian dalam berfikir menganalisis 

permasalahan, sehingga mampu menyelesaikan masalah. Selain itu, Fitriani (2019) juga menyatakan bahwa 

E-Learning dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dimana pembelajaran tidak lagi terfokus pada 

guru dan kelas. Fungsi E-Learning dalam mendukung kegiatan pembelajaran di kelas yaitu sebagai 

suplemen (tambahan), komplemen (pelengkap) dan substitusi (pengganti).   

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa (1) kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika yang menggunakan Digital PjBL dan yang menggunakan PjBL 

mencapai ketuntasan klasikal. (2) kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika pada pembelajaran Digital PjBL lebih baik daripada kemampuan komputasional siswa dalam 

memecahkan masalah matematika pada pembelajaran PjBL. Dengan demikian, Digital PjBL efektif 

terhadap pencapaian kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP. Hal 

ini didukung dengan temuan beberapa penelitian sebelumnya, diantaranya penelitian Ambarwati, et. al. 

(2015: 186) juga menyatakan bahwa model PjBL terhadap kemampuan matematis dan percaya diri siswa 

adalah efektif. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Husna, et. al. (2016: 43) mengemukakan bahwa 

dengan mengimplementasikan model Project Based Learning, kemampuan matematis siswa dapat semakin 

meningkat dengan cara pemberian tugas – tugas proyek yang menuntut siswa untuk bisa 

mengomunikasikan ide matematis berdasarkan temuan – temuan mereka selama melakukan tugas – tugas 

proyek baik secara lisan maupun tertulis. 

 

3.2 Deskripsi Kemampuan Komputasional Siswa dalam Memecahkan Masalah Matematika SMP melalui 

Digital PjBL Ditinjau dari Self Efficacy 

 

Penentuan subjek penelitian ini dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Subjek 

penelitian dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan pengelompokan tingkat Self Efficacy (SE) dengan 

mempertimbangkan hasil kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika. 

Kemudian dua siswa dari kelompok Self Efficacy tinggi, dua siswa dari kelompok Self Efficacy menengah, 

dan dua siswa dari kelompok Self Efficacy rendah dipilih. Berdasarkan hasil pengelompokan Self Efficacy 

kelas eksperimen, dipilih enam subjek penelitian dipilih, yang dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini.   
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Tabel 1. Subjek Penelitian 

No Kode 

Subjek 

Tingkatan 

SE 

1 E-02 Tinggi 

2 E-23  

3 E-06 Sedang 

4 E-17  

5 E-13 Rendah 

6 E-16  

Data kualitatif yang diperoleh dalam penelitian ini berdasarkan hasil tes kemampuan komputasional 

siswa dalam memecahkan masalah matematika dan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan subjek 

penelitian. Pada bagian ini akan ditunjukkan ketercapaian untuk kelompok Self Efficacy tinggi, sedang, dan 

rendah. Subjek yang terpilih berdasarkan pertimbangan yaitu subjek E-02 dan E-23 dari kelompok Self 

Efficacy tinggi, subjek E-06 dan E-17 dari kelompok Self Efficacy sedang, dan subjek E-13 dan E-16 dari 

kelompok Self Efficacy rendah. 

 

3.3 Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy tinggi  

Siswa dengan Self Efficacy tinggi menunjukkan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika yang baik karena mereka memenuhi keempat indikator kemampuan komputasi siswa 

dalam memecahkan masalah matematika. Indikator kemampuan komputasional siswa dalam 

mengidentifikasi apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan tercapai dengan baik oleh subjek E-02 dan 

E-23. Kedua subjek mampu menuliskan dan menyebutkan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan dari 

permasalahan yang diberikan dengan lengkap dan benar. Indikator kemampuan siswa dalam menentukan 

rencana penyelesaian (langkah-langkah pengerjaan) untuk mengenali pola dan menggambar sketsa tercapai 

dengan baik oleh subjek E-02 dan subjek E-23. Indikator kemampuan komputasional siswa dalam berpikir 

algoritma dengan menyelesaikan soal sesuai dengan rencana penyelesaian (langkah-langkah pengerjaan) 

yang telah dituliskan tercapai dengan baik oleh subjek E-02 dan subjek E-23. Hal ini didukung ketika 

wawancara, kedua subjek mampu menyebutkan penyelesaian soal dengan lengkap, benar dan lancar sesuai 

dengan rencana penyelesaian yang telah dituliskan. Indikator kemampuan siswa dalam menggeneralisasi 

dan  abstraksi pola dengan memeriksa kembali jawaban kemudian menuliskan kesimpulannya tercapai 

dengan baik oleh subjek E-02 dan E-23. Kedua subjek meneliti kembali pekerjaannya, menuliskan 

kesimpulannya sesuai dengan hasil penyelesaiannya dengan tepat dan benar serta dapat menjelaskanya 

dengan lancar. 

Siswa dengan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self 

Efficacy tinggi mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi dalam menyelesaikan tugas 

(dimensi magtitude), siswa mampu bertahan dan yakin dalam menghadapi tugas dan tantangan (dimensi 

strength), siswa memiliki keyakinan dalam meyelesaikan tugas dalam konteks yang beragam (dimensi 

generality). Hal ini sejalan dengan Penelitian Nurhesa (2019) Siswa dengan Self Efficacy tinggi sudah 

mampu memahami masalah dengan baik dan benar, mampu menyusun rencana penyelesaian, 

melaksanakan rencana penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil pekerjaan. 

 

3.4 Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy 

sedang 

Pada penelitian ini, subjek wawancara kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika dengan Self Efficacy sedang adalah subjek E-06 dan subjek E-17. Berdasarkan hasil analisis 

dapat diperoleh informasi bahwa Indikator kemampuan komputasional siswa dalam mengidentifikasi apa 

yang diketahui dan apa yang ditanyakan tercapai dengan baik oleh subjek E-06 dan E-17. Kedua subjek 

mampu menuliskan dan menyebutkan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan dari permasalahan yang 

diberikan dengan lengkap dan benar. Indikator kemampuan siswa dalam menentukan rencana penyelesaian 

(langkah-langkah pengerjaan) untuk mengenali pola dan menggambar sketsa tercapai dengan baik oleh 

subjek E-06 dan subjek E-17. Indikator kemampuan komputasional siswa dalam berpikir algoritma dengan 

menyelesaikan soal sesuai dengan rencana penyelesaian (langkah-langkah pengerjaan) yang telah 

dituliskan tercapai dengan baik oleh subjek E-06 dan subjek E-17. Hal ini didukung ketika wawancara, 

kedua subjek mampu menyebutkan penyelesaian soal dengan lengkap, benar dan lancar sesuai dengan 

rencana penyelesaian yang telah dituliskan. Namun subjek E-06 untuk butir soal nomor 4 masih kurang 
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lengkap pengerjaannya, sedangkan subjek E-17 untuk butir soal nomor 5 masih kurang lengkap 

pengerjaannya dikarenakan belum selesai dikerjakan karena waktu pengerjaan sudah habis. Indikator 

kemampuan siswa dalam menggeneralisasi dan abstraksi pola dengan memeriksa kembali jawaban 

kemudian menuliskan kesimpulannya tercapai dengan baik oleh subjek E-06 dan E-17. Kedua subjek 

meneliti kembali pekerjaannya, menuliskan kesimpulannya sesuai dengan hasil penyelesaiannya dengan 

tepat dan benar serta dapat menjelaskanya dengan lancar. Namun subjek E-06 untuk butir soal nomor 4 

kurang tepat dalam menuliskan kesimpulannya, sedangkan subjek E-17 kurang tepat dalam menuliskan 

kesimpulannya. 

Siswa dengan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self 

Efficacy sedang mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi dalam menyelesaikan tugas 

(dimensi magtitude), tetapi terdapat siswa yang kurang mampu menjawab soal yang diberikan dengan 

lengkap. Siswa mampu bertahan dan yakin dalam menghadapi tugas dan tantangan (dimensi strength), 

tetapi terdapat siswa yang ragu dalam mengerjakan soal karna sebelumnya pernah mengalami kegagalan. 

Siswa memiliki keyakinan dalam meyelesaikan tugas dalam konteks yang beragam (dimensi generality), 

namun terdapat siswa yang ragu dan kurang percaya diri ketika harus berada dalam situasi yang tidak 

biasanya. . Hal  ini sejalan dengan Penelitian Noviza (2019) yang mengemukakan bahwa siswa dengan Self 

Efficacy sedang dapat memahami konteks soal, kurang teliti dalam melakukan perhitungan dengan baik 

dan sesuai rencana, serta dapat memeriksa kembali hasil yang diperoleh namun kurang tepat dalam menarik 

kesimpulan. 

 

3.5 Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy 

rendah  

Pada penelitian ini, subjek wawancara kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah 

matematika dengan Self Efficacy rendah adalah subjek E-13 dan subjek E-16. Berdasarkan hasil analisis 

dapat diperoleh informasi bahwa Indikator kemampuan komputasional siswa dalam mengidentifikasi apa 

yang diketahui dan apa yang ditanyakan tercapai dengan baik oleh subjek E-13 dan E-16. Kedua subjek 

mampu menuliskan dan menyebutkan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan dari permasalahan yang 

diberikan dengan lengkap dan benar. Indikator kemampuan siswa dalam menentukan rencana penyelesaian 

(langkah-langkah pengerjaan) untuk mengenali pola dan menggambar sketsa tercapai dengan baik oleh 

subjek E-13 dan subjek E-16. Namun subjek E-13 dan subjek E-16 untuk butir soal nomor 4 dan butir soal 

nomor 5 kurang lengkap dalam menuliskan rencana penyelesaian. Indikator kemampuan komputasional 

siswa dalam berpikir algoritma  dengan menyelesaikan soal sesuai dengan rencana penyelesaian (langkah-

langkah pengerjaan) yang telah dituliskan tercapai dengan baik oleh subjek E-13 dan subjek E-16. Hal ini 

didukung ketika wawancara, kedua subjek mampu menyebutkan penyelesaian soal dengan lengkap, benar 

dan lancar sesuai dengan rencana penyelesaian yang telah dituliskan. Namun subjek E-13 dan subjek E-16 

untuk butir soal nomor 4 dan butir soal nomor 5 masih kurang tepat dalam pengerjaannya dikarenakan 

subjek E-13 dan subjek E-16 kurang teliti dalam menghitung. Indikator kemampuan siswa dalam 

menggeneralisasi dan abstraksi pola dengan memeriksa kembali jawaban kemudian menuliskan 

kesimpulannya tercapai dengan baik oleh subjek E-13 dan E-16. Kedua subjek meneliti kembali 

pekerjaannya, menuliskan kesimpulannya sesuai dengan hasil penyelesaiannya dengan tepat dan benar serta 

dapat menjelaskanya dengan lancar. Namun subjek E-13 dan subjek E-16 untuk butir soal nomor 4 dan 

butir soal nomor 5 kurang tepat dalam menuliskan kesimpulannya.  

Siswa dengan kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self 

Efficacy rendah kurang mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi dalam 

menyelesaikan tugas (dimensi magtitude), terdapat siswa yang kurang mampu menjawab soal yang 

diberikan dengan lengkap. Siswa kurang mampu bertahan dan kurang yakin dalam menghadapi tugas dan 

tantangan (dimensi strength) hal tersebut dapat terlihat terdapat siswa yang kurang mampu menjawab soal 

yang diberikan dengan lengkap. Siswa kurang memiliki keyakinan dalam meyelesaikan tugas dalam 

konteks yang beragam (dimensi generality), masih terdapat siswa yang ragu bahkan tidak ingin mencoba 

soal latihan karena pernah mengalami kegagalan.  

Siswa masih takut dan tidak memiliki keyakinan terhadap kemampuannya dalam mengatasi berbagai 

konteks yang beragam dan kurang percaya diri ketika harus berada dalam situasi yang tidak biasanya. Hal 

ini sejalan dengan Penelitian Amalia (2018) yang mengemukakan bahwa siswa dengan Self Efficacy rendah 

mampu memahami masalah dengan baik dan benar, kurang lengkap dalam menyusun rencana penyelesaian, 

kurang teliti dalam melakukan perhitungan dari permasalahan yang disajikan, dan kurang tepat dalam 

menarik kesimpulan. 
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4.Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab IV, diperoleh simpulan mengenai kemampuan 

komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika SMP melalui Digital Project Based 

Learning ditinjau dari Self Efficacy. Simpulan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut. 

Digital PjBL efektif terhadap pencapaian kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika. Deskripsi kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika 

SMP melalui Digital Project Based Learning ditinjau dari Self Efficacy, adalah sebagai berikut.  

a. Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy 

tinggi mampu memenuhi keempat indikator kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika. Siswa mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi dalam 

menyelesaikan tugas (dimensi magtitude), siswa mampu bertahan dan yakin dalam menghadapi tugas 

dan tantangan (dimensi strength), siswa memiliki keyakinan dalam meyelesaikan tugas dalam konteks 

yang beragam (dimensi generality). 

b. Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy 

sedang mampu memenuhi tiga indikator kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika. Siswa mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi dalam 

menyelesaikan tugas (dimensi magtitude), Siswa mampu bertahan dan yakin dalam menghadapi tugas 

dan tantangan (dimensi strength). Siswa memiliki keyakinan dalam meyelesaikan tugas dalam konteks 

yang beragam (dimensi generality), namun terdapat siswa yang ragu dan kurang percaya diri ketika 

harus berada dalam situasi yang tidak biasanya.   

c. Kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan Self Efficacy 

rendah mampu memenuhi dua indikator kemampuan komputasional siswa dalam memecahkan 

masalah matematika. Siswa kurang mampu menyelesaikan tugas, memahami dan memilih strategi 

dalam menyelesaikan tugas (dimensi magtitude), hal tersebut dapat terlihat beberapa siswa masih ada 

yang belum mampu menjawab soal yang diberikan dengan lengkap serta mampu mengerjakan 

beberapa soal tetapi tidak maksimal pekerjaannya. Siswa kurang mampu bertahan dan kurang yakin 

dalam menghadapi tugas dan tantangan (dimensi strength), masih ditemukan beberapa siswa yang ragu 

dalam mengerjakan soal karna sebelumnya pernah mengalami kegagalan. Siswa kurang yakin dalam 

meyelesaikan tugas dalam konteks yang beragam (dimensi generality), terdapat siswa yang ragu dan 

kurang percaya diri ketika harus berada dalam situasi yang tidak biasanya. 
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