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Pada abad 21, teknologi pembelajaran sangat berkembang dengan 

pesat. Oleh karena itu dalam penelitian ini, peneliti akan 

mengembangkan media pembelajaran berupa e-LKPD. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kepraktisan dari e-

LKPD bermuatan program linear dengan pendekatan computational 

thinking untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas XI 

SMA. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 

XI Man 2 Sleman sebanyak 10 siswa yang dipilih secara acak. 

Penelitian ini menggunakan kuesioner USE yang kemudian dianalisis 

menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan mendapatkan hasil 

yang baik dari tiap aspek kuesioner USE yaitu pada aspek kegunaan 

memperoleh skor rata – rata 3,03, aspek kemudahan penggunaan 

memperoleh rata – rata 3,04, aspek kemudahan belajar memperoleh 

rata – rata 3,08, dan aspek kepuasan memperoleh  rata – rata 3,07. Hal 

ini menunjukkan bahwa dalam penggunaan e-LKPD bermuatan 

program linear dengan pendekatan computational thinking untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa baik dan praktis dalam 

proses pembelajaran.  
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I. PENDAHULUAN 

Abad ke-21, dimana banyak yang 

berkembang dengan sangat cepat dan semakin 

canggih. Perkembangan ini dirasakan diberbagai 

sektor, salah satunya pada sektor pendidikan. Pada 

sektor pendidikan, dituntut adanya penyempurnaan 

kualitas dalam meningkatkan kecakapan 

(kemampuan) abad 21 yang harus dicapai oleh 

siswa [1]. Menurut Septikasari & Frasandy [2], 

kecakapan (kemampuan) abad 21 yang dimaksud 

meliputi 4C yaitu creative thinking (berpikir 

kreatif), critical thinking and problem solving 

(berpikir kritis dan pemecahan masalah), 

communication (komunikasi), dan collaboration  

 

(kolaborasi). Kecakapan (kemampuan) abad 21 

yang sangat dibutuhkan siswa, salah satunya 

adalah berpikir kritis. Menurut Lambertus [3], 

berpikir kritis merupakan potensi yang harus 

dimiliki oleh setiap orang yang dapat diukur, 

dilatih, dan dikembangkan. Oleh karena itu, 

menurut Basri dkk [4], kemampuan berpikir kritis 

siswa dalam pembelajaran sekolah perlu 

dikembangkan karena kemampuan ini memuat 

kemampuan bernalar, berpikir, membuat evaluasi 

dan keputusan yang baik dalam menyelesaikan 

masalah [5]. Mempelajari matematika dapat 

melatih kemampuan berpikir kritis, karena 

didalamnya akan dipelajari cara merumuskan 
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masalah, merencanakan penyelesaian masalah, 

menganalisis langkah penyelesaian masalah, dan 

menyimpulkan suatu permasalahan. Selain itu, 

kemampuan berpikir kritis dapat membantu siswa 

menyadari bahwa matematika merupakan salah 

satu ilmu yang sangat penting dalam kehidupan. 

Kemampuan berpikir kritis dapat membuat 

siswa bekerja secara aktif dan efektif dalam 

memahami, menerapkan, menganalisis maupun 

mengevaluasi (mensintesis) suatu infromasi yang 

diterima dengan cara mengamati, mengumpulkan 

data, mengolah data, melakukan refleki kemudian 

mengakhiri dengan mengkomunikasikan[6]. 

Berpikir kritis diartikan sebagai ukuran 

pembelajaran siswa dalam mengungkapkan 

gagasan pemecahan masalah, karena terdapat 

banyak kemampuan yang termuat dalam berpikir 

kritis. Menurut Enis [7] dan Fridanianti dkk [8] 

terdapat enam indikator berpikir kritis yang 

disingkat menjadi FRISCO yaitu focus, reason, 

inference, situation, clarity, and overview. 

Indikator pada berpikir kritis memperlihatkan 

betapa pentingnya kemampuan berpikir kritis 

dalam pembelajaran matematika dan membuat 

siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran [9]. 

Menurut Hardiyanto & Santoso [10] siswa yang 

memiliki kemampuan berpikir kritis tidak 

langsung menerima mentah-mentah informasi 

yang mereka lihat dan dengar. Sejalan dengan 

Farib dkk [11] yang mengatakan bahwa hal itu 

disebabkan karena siswa yang memiliki 

kemampuan berpikir kritis melatih siswa untuk 

mengkonstruksi (membangun) pengetahuan atau 

informasinya sendiri. Oleh karena itu, kemampuan 

berpikir kritis sangat penting dimiliki dan 

dikembangkan supaya setiap siswa siap 

menghadapi masalah matematika dan 

permasalahan yang terdapat dalam kehidupan 

sehari-hari [12]. Permasalahan utama yang 

biasanya terjadi dalam mempelajari matematika 

adalah dalam pemahaman konsep. Konsep yang 

ada pada pembelajaran matematika merupakan 

seuatu ide yang abstrak yang dapat membantu 

siswa dalam menguraikan suatu objek atau 

kejadian, sehingga siswa dapat menerangkan 

apakah kejadian tersebut merupakan contoh atau 

bukan dari ide tersebut. Dalam Permendikbud No 

21 Tahun 2016 [13], berdasarkan Kurikulum 2013 

salah satu muatan materi matematika adalah 

program linear. 

Dalam Permendikbud No 37 Tahun 2018 

[14], program linear merupakan salah satu muatan 

materi bagi siswa SMA kelas XI yang berisi 

penyelesaian masalah kontekstual mengenai 

pertidaksamaan linear dua variabel dan metode 

penyelesaiannya. Hal ini sejalan dengan Bili & Ate 

[15], yang mengatakan bahwa program linear 

memuat pemodelan matematika terhadap 

permasalahan kontekstual yang menggunakan 

pertidaksamaan linear dua variabel yang dihasilkan 

dari penafsiran masalah kontekstual untuk 

mendapatkan nilai optimum (maksimum atau 

minimum) suatu fungsi objektif. Meskipun 

masalah yang diberikan dapat ditemukan siswa 

dalam kehidupan sehari-hari, capaian kemampuan 

berpikir kritis masih rendah. Sehingga diperlukan 

pendekatan dalam proses pembelajaran, salah satu 

alternatif pendekatan yang dapat digunakan adalah 

pendekatan Computational Thinking. 

Menurut Csizmadia dkk [16] pendekatan 

Computational Thinking atau berpikir komputasi 

merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 

memuat penalaran logis dalam merumuskan dan 

menyelesaikan masalah dengan menggunakan 

prosedur dan sistem yang mudah dipahami karena 

disesuaikan dengan proses kognitif siswa. 

Terdapat empat inti atau prinsip pada pendekatan 

Computational Thinking yaitu decomposisi 

(dekomposisi), abstraction (abstraksi), pattern 

recognition (pengenalan pola), dan algorithms 

thinking (perancangan algoritma) [17][16]. 

Menurut Jeannette dalam Ismi dkk [18] dengan 

adanya prinsip-prinsip yang dimiliki oleh 

pendekatan Computational Thinking dapat 

membantu siswa dalam merumuskan masalah dan 

solusi sehingga solusi tersebut menjadi efektif dan 

dapat digunakan dalam penyelesian masalah yang 

serupa. Menurut Khine [3] pendekatan 

computational thinking dapat melatih keterampilan 

mental siswa untuk menerapkan konsep dan 

bernalar seperti pemikiran komputer dan ilmu 

komputer di semua bidang termasuk dalam 

kehidupan sehari-hari. Penggunaan pendekatan 

computational thinking ini juga dapat 

membiasakan siswa dalam menemukan konsepnya 

sendiri, terbiasa dalam melakukan abstraksi, 

terbiasa dalam menyusun langkah-langkah 

penyelesaian masalah, dan siswa terbiasa dalam 

menyelesaikan masalah dengan menggunakan 

penyelesaian masalah yang sama. Selain 
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menggunakan pendekatan, diperlukan juga bahan 

ajar yang dapat membantu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa Man 2 Sleman.  

Bahan ajar merupakan salah satu bagian 

terpenting dalam proses pembelajaran. Bahan ajar 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran 

matematika di Man 2 Sleman adalah buku cetak. 

Buku cetak ini digunakan sebagai acuan sumber 

belajar yang utama. Sehingga, siswa masih merasa 

kesulitan dalam memahami materi, karena kurang 

memuat pembahasan soal dan kunci jawaban yang 

dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi siswa. Oleh 

karena itu, permasalahan yang diambil  dalam 

penelitian ini adalah belum terdapat media 

pembelajaran pada muatan materi program linear 

dengan pendekatan computational thinking yang 

tepat digunakan dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa Man 2 Sleman. Media 

pembelajaran yang akan dikembangkan peneliti 

adalah elektronik-Lembar Kerja Peserta Didik (e-

LKPD). Sebelumnya Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berupa kertas yang berisi materi, contoh 

soal dan latihan soal, kini karena perkembangan 

zaman dan teknologi yang semakin pesat Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) dapat diaplikasikan 

dengan memanfaatkan penggunaan smartphone, 

desktop komputer, maupun laptop. Menurut 

Andriyani dkk [19] elektornik-Lembar Kerja 

Peserta Didik (e-LKPD) merupakan sebuah media 

pembelajaran berbentuk elektronik yang digunakan 

sebagai alat untuk memberikan pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan pada siswa. Sejalan 

dengan hal itu elektronik-Lembar Kerja Peserta 

Didik (e-LKPD) dapat mengkombinasikan 

berbagai jenis media seperti video, animasi, 

gambar, suara, dan lain sebagainya dalam satu 

produk [20]. Elektronik-Lembar Kerja Peserta 

Didik (e-LKPD) dapat diakses dengan mudah dan 

dimana saja melalui berbagai jenis media 

elektronik, salah satunya adalah smartphone 

berbasis android. Dimana, zaman sekarang 

sebagian besar siswa sudah memiliki smartphone 

berbasis android ini. Sehingga, e-LKPD sangat 

praktis untuk dapat diakses kapan dan dimana saja 

oleh siswa. Selain itu, dalam mengakses e-LKPD 

ini tidak perlu menggunakan kuota internet, artinya 

e-LKPD sangat ekonomis sehingga dapat 

digunakan atau diakses secara offline oleh siswa. 

Di masa pandemi Covid-19 penggunaan 

elektronik-Lembar Kerja Peserta Didik (e-LKPD) 

ini efektif, karena dapat membantu dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan secara daring atau 

online [21]. 

 Tujuan penelitian ini untuk mengetahui segi 

kepraktisan dari pengembangan media 

pembelajaran berupa e-LKPD dengan pendekatan 

computational thinking untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas XI di Man 

2 Sleman dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation).  

 

II. TEORI 

Di zaman yang serba digital ini dirasakan 

diberbagai sektor. Salah satunya sektor yang 

sangat merasakan pengaruh dari zaman ini adalah 

sektor pendidikan. Dalam pembelajaran, 

penggunaan media pembelajaran dapat digunakan 

sebagai alat bantu mencapai tujuan pembelajaran 

[22]. Dalam pembelajaran matematika, agar 

pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik dan 

dapat diterima oleh siswa, perlu memanfaatkan 

media pembelajaran yang dapat mengurangi 

kecemasan dan dapat membangkitkan keinginan 

belajar siswa terhadap pembelajaran matematika 

[23]. Menurut Khairani & Febrinal [24] media 

pembelajaran merupakan penghubung antara guru 

dengan siswa selama proses penyampaian materi, 

sehingga dapat dikatakan sebagai salah satu faktor 

yang dapat mendukung keberhasilan proses 

pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran juga 

merupakan suatu alat, bahan, atau teknik yang 

dimanfaatkan untuk membantu siswa dalam 

memahami masalah – masalah  abstrak selama 

proses kegiatan pembelajaran berlangsung [25], 

Oleh karena itu, media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai alat, bahan atau teknik yang 

dapat dimanfaatkan selama proses pembelajaran 

dan dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi dan masalah-masalah abstrak yang 

disampaikan oleh guru, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

Pada penelitian ini, akan membuat media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Flip 

PDF Professional. Menurut Seruni, dkk [26] Flip 

PDF Professional merupakan aplikasi yang dapat 

digunakan dalam pembuatan flipbook dengan 

memiliki berbagai macam fitur unggulan. Aplikasi 

ini dapat digunakan dalam pembuatan halaman 

buku yang di dalamnya terdapat gambar, audio, 
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video, dan lain sebagainya. Flip PDF Professional 

merupakan aplikasi atau software yang dapat 

digunakan untuk membuat ebook dalam bentuk 

flipbook. Pemanfaatan penggunaan Flip PDF 

Professional efektif digunakan dalam proses 

keterampilan sains dan sangat layak digunakan 

sebagai salah satu alternatif dalam proses 

pembelajaran. Kelebihan dari aplikasi Flip PDF 

Professional  adalah dapat digunakan secara online 

maupun offline pada smartphone, laptop, maupun 

komputer [27]. Tetapi aplikasi Flip PDF 

Professional ini juga mempunyai kelemahan, 

menurut Sriwahyuni [28] aplikasi ini 

membutuhkan kapasitas ruang penyimpanan yang 

besar. 

Tidak sedikit sekolah yang menggunakan 

media pembelajaran berupa Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD). Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) merupakan media pembelajaran cetak 

yang dapat menjadi salah satu alternatif dalam 

melengkapi proses pembelajaran di sekolah. 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) ini biasanya 

berbentuk lembaran – lembaran berupa macam – 

macam soal yang harus diselesaikan oleh siswa. 

LKPD juga merupakan media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran dan siswa dapat menerapkan ilmu 

yang telah diperoleh [29]. LKPD merupakan salah 

satu media pembelajaran yang berbentuk media 

cetak berisi kegiatan – kegiatan dasar atau latihan 

– latihan dasar yang harus dikerjakan oleh siswa 

sesuai dengan strategi pembelajaran yang telah 

dirancang agar dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Elektronik-Lembar 

Kerja Peserta Didik (e-LKPD) merupakan salah 

satu media pembelajaran yang berisi gambar, 

animasi, audio, video, dan lain sebagainya 

dirancang dengan bantuan komputer, sehingga 

siswa tidak merasa bosan. E-LKPD memiliki nilai 

lebih dibandingkan dengan LKPD cetak, dimana e-

LKPD memanfaatkan aplikasi yang dapat 

membantu siswa dalam menggambarkan atau 

memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak. 

Elektronik-Lembar Kerja Peserta Didik (e-LKPD) 

dikemas dalam bentuk multimedia interaktif yang 

berisi materi, kumpulan soal,dan petunjuk 

penggunaan yang harus dikerjakan oleh siswa [30]. 

Oleh karena itu, elektronik-Lembar Kerja Peserta 

Didik merupakan salah satu media pembelajaran 

yang dikemas dalam bentuk elektronik berisi 

materi, kumpulan soal, dan petunjuk penggunaan 

dengan menggabungkan gambar, animasi, audio, 

video, dan lain sebagianya untuk menarik siswa 

agar tidak mudah bosan dan dapat membantu 

siswa dalam memahami materi abstrak yang 

disampaikan oleh guru. Elektronik-Lembar Kerja 

Peserta Didik (e-LKPD) memiliki karakteristik 

yang tidak jauh berbeda dengan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) cetak, bedanya e-LKPD 

dikemas sebagai media pembelajaran interaktif 

yang berisi gambar, animasi, audio, video, dan lain 

sebagainya [30]. Menurut Burhan [31] mengatakan 

bahwa karakteristik e-LKPD adalah berbasis 

komputer. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

karakteristik e-LKPD tidak jauh berbeda dengan 

LKPD cetak, hanya berbeda dari segi tampilannya 

saja. E-LKPD berbasis komputer dan dikemas 

dalam bentuk media pembelajaran interaktif yang 

memuat gambar, audio, video, dan lain sebagainya. 

Elektornik-Lembar Kerja Peserta Didik (e-

LKPD) ini nantinya menggunakan strategi 

pembelajaran dengan pendekatan computational 

thinking. Computational thinking sendiri 

merupakan salah satu cara berpikir sistematis dan 

terstruktur dalam menyusun langkah – langkah 

atau solusi pemecahan suatu masalah, sehingga 

solusi tersebut dapat diproses oleh pemroses 

informasi (komputer). Sedangkan pendekatan 

computational thinking menurut Khine [18] 

merupakan suatu keterampilan yang dapat melatih 

mental siswa dalam menerapkan konsep dan 

penalaran fundamental yang diturunkan dari proses 

pemikiran komputer dan ilmu komputer diseluruh 

bidang tak terkecuali dalam kehidupan sehari – 

hari. Selain itu, pendekatan  computational 

thinking dapat diartikan sebagai pendekatan 

pembelajaran yang diperlukan dalam proses 

menerima informasi dan menyusun solusi dari 

suatu permasalahan sehingga dapat digunakan 

dalam proses penyelesaian masalah. Hal ini sejalan 

dengan pendapat yang disampaikan oleh 

Csizmadia dkk [16], bahwa pendekatan 

computational thinking merupakan proses kognitif 

siswa yang didalamnya melibatkan penalaran yang 

logis dalam menyusun dan menyelesaikan suatu 

permasalahan dengan langkah dan sistem yang 

mudah dipahami. Dalam penerapannya pendekatan 

computational thinking memiliki 4 (empat) inti 

atau dasar, menurut Csizmadia dkk [16] adalah [1] 

Dekomposisi (Decomposition) dimana siswa 
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mampu dalam memecahkan masalah yang 

kompleks menjadi bagian – bagian yang lebih 

kecil, sehingga memudahkan dalam proses 

penyelesaian masalah. [2] Pengenalan Pola 

(Pattern Recognation) dimana siswa dapat melihat 

persamaan atau perbedaan dari suatu pola dalam 

data yang akan digunakan dalam membuat solusi. 

[3] Abstraksi (Abstraction) dimana siswa 

melakukan kegiatan mengeneralisasikan dan 

mengidentifikasi prinsip – prinsip umum yang 

menghasilkan pola. Pada tahap mengabstraksi ini, 

siswa memilah – milah informasi yang dibutuhkan 

maupun yang tidak dibutuhkan, sehingga dapat 

digunakan dalam menyelesaikan masalah. [4] 

Perancangan Algoritma (Algortihms Thinking) 

dalam hal ini siwa mengembangkan petunjuk – 

pentujuk penyelesaian masalah yang sama secara 

langkah demi langkah dan sistematis, sehingga 

langkah tersebut dapat digunakan orang lain dalam 

menyelesaikan permasalahan yang sama. 

Hasil pembelajaran dengan menggunakan 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) ini 

berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Apertha dkk [32] dengan judul “Pengembangan 

LKPD Berbasis Open Ended Problem Materi 

Segiempat Kelas VII” dilakukan di SMP 18 

Palembang yang menggunakan pendekatan open 

ended problem dan penelitian ini menggunakan 

model pengembangan jenis Borg and Gall dengan 

tujuan penelitiannya untuk mengetahui efek yang 

diberikan dari penggunaan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) berbasis open ended problem 

terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 

meghasilkan Lembar Kerja Pesreta Didik (LKPD) 

dengan pendekatan open ended problem yang valid 

dan praktis digunakan oleh siswa. Kevalidan dari 

produk ini dilihat dari segi isi, bentuk, dan bahasa 

yang digunakan. Sedangkan kepraktisan produk ini 

dilihat dari hasil uji coba yang dilakukan pada 

siswa. Selain itu, produk ini juga memberikan efek 

yang baik terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 

didukung dari hasil uji coba produk pada siswa, 

dimana secara keseluruhan siswa dapat memahami 

dan menyelesaikan masalah yang diberikan. Hasil 

belajar dari 30 siswa setelah menggunakan LKPD 

berbasis open ended problem ini diperoleh data 

sebanyak 26,67% siswa dengan kategori sangat 

baik, sebanyak 23,33% siswa dengan kategori 

baik, sebanyak 10% siswa dengan kategori cukup 

baik, dan sebanyak 40% siswa dengan kategori 

kurang baik. 

 

III. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

(Research and Development). Dalam penelitian 

pengembangan ini akan menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) 

(Branch [33]; Sugiyono [34]. Model 

pengembangan ADDIE merupakan salah satu 

model pengembangan dengan langkah yang lebih 

rasional dan lebih lengkap dari model 

pengembangan lainnya. Model pengembangan 

ADDIE juga merupakan sebuah tahapan yang 

generatif dengan menerapkan konsep dan teori 

dalam konteks tertentu [33]. Tahapan dalam model 

pengembangan ADDIE memuat konsep analisis, 

perancangan, pengembangan, penerapan, dan 

evaluasi yang setiap prosesnya mempunyai tujuan. 

Menurut Branch [33] model pengembangan 

ADDIE memiliki 5 (lima) tahapan yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementasi, and 

Evaluation jika disajikan dalam bentuk diagram 

adalah sebagai berikut. 

                                                                                                                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Diagram Prosedur Pengembangan Model 

ADDIE 

 

5 (lima) tahapan model pengembangan 

ADDIE dapat dideskripsikan sebagai berikut [1] 

Analysis (Analisis), pada tahap ini peneliti 

melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui 

seberapa perlunya penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan dan untuk 

mengetahui materi dan strategi yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran. Selain 

melakukan analisis kebutuhan, dilakukan analisis 

situasi dan kondisi untuk mengetahui keadaan 

sekolah dan subjek penelitian. Kemudian, langkah 

terakhir dalam tahap analisis yaitu melakukan 
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analisis karakteristik siswa, analisis ini dilakukan 

untuk mengetahui bagaimana karakteristik siswa 

yang akan dijadikan sebagai subjek penelitian. [2] 

Design (Desain), pada tahap ini dilakukan 

pembuatan konsep dari produk yang akan 

dikembangkan. [3] Development (Pengembangan), 

pada tahap ini dilakukan pengembangan produk 

sesuai dengan konsep yang telah dibuat. [4] 

Implementation (Implementasi), pada tahap ini 

dilakukan uji coba terhapad produk yang telah 

dikembangkan, untuk mengetahui kelayakan dari 

produk tersebut. [5] Evaluation (Evaluasi), pada 

tahap ini dilakukan evaluasi dari seluruh tahapan 

yang telah dilakukan, dimulai dari analisis, desain, 

pengembangan, implementasi untuk diperbaiki 

atau disempurnakan. 

Dalam e-LKPD yang dikembangkan peneliti 

ini, akan memuat 4 core/inti dari pendekatan 

pembelajaran yang digunakan yaitu pendekatan 

computational thinking. [1] Abstraksi, pada 

tahapan ini siswa diharapkan dapat 

mengidentifikasi permasalahan sehingga dapat 

menghasilkan pola tertentu. [2] Pengenalan Pola, 

pada tahap ini siswa diharapkan dapat mengenali 

persamaan atau perbedaan dari suatu pola yang 

dapat digunakan dalam menyelesaikan suatu 

masalah. [3] Perancangan Algoritma, pada tahapan 

ini siswa diharapkan dapat mengembangkan 

informasi dari suatu pemecahan masalah secara 

bertahap sehingga dapat digunakan orang lain 

dalam menyelesaikan masalah yang serupa. [4] 

Dekomposisi, pada tahapan ini siswa diharapkan 

dapat memecahkan masalah yang kompleks 

menjadi masalah yang lebih sederhana.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Diagram Tahapan Pendekatan Computational 

Thinking 

 

Sehingga, jika pada tahapan pembelajaran 

menggunakan pendekatan computational thinking 

ini tercapai siswa menjadi terbiasa dalam 

menemukan konsep sendiri, terbiasa melakukan 

abstraksi, terbiasa menyusun langkah-langkah 

penyelesaian, dan siswa terbiasa dalam 

menyelesaikan masalah yang penyelesaian 

masalahnya serupa. Berikut merupakan gambar 

diagram dari tahapan pendekatan computational 

thinking. 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas XI di Man 2 Sleman sebanyak 10 

siswa. Penelitian ini dilakukan pada bulan 

Desember 2021 secara online melalui Googlemeet, 

dikarenakan keterbatasan waktu dalam pertemuan 

tatap muka selama pandemi. Pada penelitian ini 

mengguankan data kuantitatif, dimana data ini 

diambil dengan cara menyebarkan angket 

penelitian, berupa angket respon siswa. Angket 

respon siswa ini diberikan kepada siswa melalui 

googleform. Setelah melakukan pengambilan data, 

data kemudian diolah dan dianalisis menggunakan 

teknik analisis deskriptif kuantitatif. Angket ini 

menggunakan kuesioner USE yang diadaptasi dari 

Lund [35] sesuai dengan standar ISO 9126. Dalam 

angket ini menggunakan skala Likert 1 – 4, pada 

empat aspek yaitu kegunaan sebanyak 8 butir, 

kemudahan penggunaan sebanyak 11 butir, 

kemudahan belajar sebanyak 4 butir, dan kepuasan 

sebanyak 7 butir.  

 

IV.  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini berupa e-LKPD 

bermuatan program linear dengan pendekatan 

computational thinking yang dapat diakses 

menggunakan smartphone, laptop, maupun 

komputer dimanapun dan kapanpun secara offline 

atau tanpa kuota internet. Untuk mengetahui 

kepraktisan dari e-LKPD bermuatan program 

linear dengan pendektan computational thinking 

ini, peneliti memberikan kuesioner yang diadaptsi 

dari Lund [35] yaitu kuesioner USE. Kuesioner ini 

berisi 30 pernyataan yang memenuhi keempat 

aspek kuesioner USE yaitu kegunaan (usefulness) 

sebanyak 8 item, kemudahan penggunaan (ease of 

use) sebanyak 11 item, kemudahan belajar (ease of 

learning) sebanyak 4 item, dan kepuasan 

(satisfaction) sebanyak 7 item. Skala yang 

digunakan dalam kuesioner USE ini adalah skala 

likert 1 – 4, dimana Sangat Tidak Setuju (1), Tidak 

Setuju (2), Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). 

Kuesioner ini akan diberikan kepada 10 siswa 
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kelas XI di Man 2 Sleman secara acak kemudian 

akan dianalisis menggunakan pendekatan 

deskriptif kuantitatif. 

Setelah dilakukan uji coba terhadap 10 siswa 

kelas XI yang dipilih secara acak, peneliti 

memberikan kuesioner USE. Sehingga peneliti 

dapat memperoleh data dari kuesioner USE, yang 

kemudian diolah sehingga didapat hasil akhir 

berupa rata – rata nilai dari masing – masing 

aspek. Berikut merupakan tabel dari masing – 

masing nilai rata – rata dari setiap aspek kuesioner 

USE. 

 

Tabel 1 . Rata – Rata Nilai dari Aspek Kegunaan 

Resp Kegunaan (usefulness) Rata 

– 

Rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 

1 3 4 4 4 4 3 4 3 3,63 

2 3 3 2 4 3 2 3 3 2,88 

3 1 3 2 3 3 2 3 3 2,50 

4 3 2 3 4 3 2 2 3 2,75 

5 2 2 3 2 3 2 2 3 2,38 

6 4 3 4 2 4 3 4 3 3,38 

7 3 4 3 4 3 3 3 4 3,38 

8 4 4 4 3 3 3 3 4 3,50 

9 3 3 4 2 3 3 2 4 3,00 

10 3 2 3 2 3 3 4 3 2,88 

Total Rata - Rata 3,03 

 

Berdasarkan Tabel 1, pada aspek kegunaan 

mendapatkan nilai rata – rata sebesar 3,03. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa dari segi 

kegunaan e-LKPD bermuatan program linear 

dengan pendekatan computational thinking  

memiliki kegunaan yang baik sebagai media 

pembelajaran.  

 

Tabel 2. Rata – Rata Nilai dari Aspek Kemudahan 

Penggunaan 
Resp Kemudahan Penggunaan (ease of use) Rata 

- 

Rata 
9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4  3,45  

2 2 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3  2,91  

3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3  2,73  

4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4  2,91  

5 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3  3,27  

6 3 3 2 3 3 3 2 3 4 2 3  2,82  

7 4 3 2 3 2 3 3 3 4 4 3  3,09  

8 4 2 4 4 3 2 3 2 3 3 3  3,00  

9 3 3 4 3 3 3 3 4 2 2 3  3,00  

10 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4  3,18  

Total Rata - Rata 3,04 

 

Berdasarkan Tabel 2, pada aspek kemudahan 

penggunaan mendapatkan nilai rata – rata sebesar 

3,04. Sehingga dapat dikatakan bahwa dari segi 

kemudahan penggunaan e-LKPD bermuatan 

program linear dengan pendekatan computational 

thinking dalam proses penggunaannya mudah 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

Tabel 3. Rata – Rata Nilai dari Aspek Kemudahan Belajar 

Resp Kemudahan Belajar (ease of 

learning) 

Rata 

- 

Rata 20 21 22 23 

1 3 4 3 3 3,25 

2 2 3 4 4 3,25 

3 3 2 3 2 2,50 

4 3 3 3 2 2,75 

5 3 3 3 3 3,00 

6 3 3 3 3 3,00 

7 3 3 4 4 3,50 

8 4 3 3 3 3,25 

9 3 4 3 3 3,25 

10 3 4 3 2 3,00 

Total Rata - Rata 3,08 

 

Berdasarkan Tabel 3, pada aspek kemudahan 

belajar mendapatkan nilai rata – rata sebesar 3,08. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa dari segi 

kemudahan belajar e-LKPD bermuatan program 

linear dengan pendekatan computational thinking 

dalam proses pembelajarannya mudah digunakan 

sebagai media pembelajaran.  

 

Tabel 4. Rata – Rata Nilai dari Aspek Kepuasan 

Resp Kepuasan (satisfaction) Rata 

- 

Rata 
24 25 26 27 28 29 30 

1 4 4 4 4 4 3 3 3,71 

2 4 3 2 2 4 3 3 3,00 

3 3 3 2 3 3 3 2 2,71 

4 3 3 2 3 4 2 3 2,86 

5 2 3 3 3 3 3 3 2,86 

6 3 4 2 3 2 4 4 3,14 

7 3 3 2 3 2 3 4 2,86 

8 3 2 3 4 3 3 3 3,00 

9 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

10 4 4 3 3 3 4 4 3,57 

Total Rata - Rata 3,07 

 

Berdasarkan Tabel 4, pada aspek kepuasan 

mendapatkan nilai rata – rata sebesar . Sehingga 

dapat dikatakan bahwa dari segi kepuasan e-LKPD 

bermuatan program linear dengan pendekatan 

computational thinking sudah dianggap 

memuaskan selama digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Sehingga dari hasil rata – rata setiap aspek 

kuesioner USE yang diberikan secara acak kepada 

siswa kelas XI Man 2 Sleman sebanyak 10 siswa 

mengenai respon setelah menggunakan e-LKPD 

bermuatan program linear dengan pendekatan 

computational thinking ini dapat dikatakan baik 

digunakan sebagai media pembelajaran atau 

pendamping selama proses pembelajaran. 

Berikut merupakan beberapa bagian dari e-

LKPD bermuatan program linear dengan 
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pendekatan computational thinking yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

 

 
Gambar 3. Simbol – simbol yang digunakan dalam e-LKPD 

 

Berdasarkan Gambar 3, pada halaman 

terdapat simbol – simbol yang digunakan dalam e-

LKPD. Simbol ini adalah simbol dari pendekatan 

computational thinking dan indikator berpikir 

kritis. Simbol - simbol ini berfungsi untuk 

menandakan aktivitas apa yang sedang dilakukan 

siswa.  

 

 
Gambar 4. Penjelasan Materi menggunakan Video dan 

Latihan Soal 

 

Berdasarkan Gambar 4, pada halaman dan 

halaman terdapat penjelasan materi dengan 

menggunakan video. Video ini bertujuan untuk 

menambah pemahaman siswa setelah mengerjakan 

contoh soal secara mandiri. Sehingga diharapkan 

siswa menjadi lebih paham dan dapat 

menyelesaikan latihan soal yang terdapat dalam e-

LKPD. 

 

 
Gambar 5. Masalah Program Linear dan Tahapan 

Penyelesaian 

 

Berdasarkan Gambar 5, diberikan masalah 

dalam kehidupan sehari – hari mengenai materi 

program linear. Kemudian pada bagaian bawah 

merupakan langkah awal dalam menyelesaikan 

masalah program linear sesuai dengan strategi 

pembelajaran yang digunakan yaitu pendekatan 

computational thinking. Hasil dari penelitian ini 

tidak berbeda jauh dengan penelitian yang telah 

dilakukan oleh Fitriyah & Ghofur (2021) dengan 

judul “Pengembangan e-LKPD Berbasis Android 

dengan Model Pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) untuk Meningkatkan Berpikir 

Kritis Peserta Didik”. Hasil penelitian yang telah 

dilakukan Fitriyah & Ghofur (2021) menunjukkan 

bahwa penggunaan e-LKPD berbasis android 

mendapat respon sangat baik dari siswa, artinya e-

LKPD ini diharapkan dapat mendorong siswa 

dalam meningkatkan motivasi dan semangat dalam 

belajar. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan dari penelitian 

dan pengembangan e-LKPD bermuatan program 

linear dengan pendekatan computational thinking 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pengembangan yang dilakukan dalam penelitian 

ini menggunakan model pengembangan ADDIE. 
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Di dalam e-LKPD yang peneliti kembangkan 

memuat materi, contoh soal, latihan soal, dan 

pembahasan materi dengan menggunakab video 

sehingga siswa dapat membantu siswa dalam 

memahami materi. selain itu e-LKPD dapat 

dengan diakses dengan menggunakan smartphone, 

laptop, maupun komputer dimanapun dan 

kapanpun tanpa menggunakan kuota internet atau 

offline. Setelah produk dikembangkan dengan 

baik, peneliti melakukan uji coba kepada siswa 

kelas XI Man 2 Sleman sebanyak 10 orang yang 

dipilih secara acak untuk menggunakan e-LKPD 

yang telah dikembangkan ini dan mengisi 

kuesioner USE. Setelah melakukan uji coba, 

diperoleh  skor rata – rata setiap aspek dari 

kuesioner USE yaitu dari aspek kegunaan 

memperoleh skor rata – rata 3,03, aspek 

kemudahan penggunaan memperoleh rata – rata 

3,04, aspek kemudahan belajar memperoleh rata – 

rata 3,08, dan aspek kepuasan memperoleh  rata – 

rata 3,07. disimpulkan e-LKPD bermuatan materi 

program linear dengan pendekatan computational 

thinking baik dan praktis untuk digunakan. 
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