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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN


4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian dan pengembangan ini menghasilkan Pembelajaran Untuk Mengukur Computional Thinking pada materi pecahan, dan mengetahui kelayakan materi dan media. Dimana Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan berdasarkan validasi oleh ahli materi dan validasi ahli media. Penelitian pengembangan ini mengacu pada model ADDIE yang hanya sampe 5 tahap yaitu, Tahap analysis (Analisis), Tahap design (Perancangan), Tahap development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi)
Penelitian ini laksanakan di UPT SD NEGERI 060911 merupakan salah satu sekolah jenjang SD berstatus Negeri yang berada di wilayah Kec. Medan Denai, Kota Medan, Sumatera Utara. UPT SD NEGERI 060911 didirikan pada tanggal 1 Januari 1956 dengan Nomor SK Pendirian XX/1956 yang berada dalam naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Dalam kegiatan pembelajaran, sekolah yang memiliki 416 siswa ini dibimbing oleh guru-guru yang profesional di bidangnya. Kepala Sekolah UPT SD NEGERI 060911 saat ini adalah Nurhaida, S.Pd. Operator yang bertanggung jawab adalah Ichsan Fauzi Siregar.
Fasilitas yang tersedia di UPT-SD-NEGERI-060911 Sekolah terdiri dari berbagai ruang bangunan yang memiliki fungsi spesifik. Ruang kelas adalah tempat utama di mana proses belajar mengajar berlangsung. Ruang perpustakaan
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menyediakan berbagai buku dan sumber informasi untuk mendukung pembelajaran. Ruang laboratorium digunakan untuk eksperimen ilmiah, sedangkan ruang praktik memberikan kesempatan bagi siswa untuk menerapkan teori secara langsung. Ruang pimpinan adalah tempat kepala sekolah dan staf administrasi bekerja, sementara ruang guru digunakan oleh para guru untuk merencanakan pelajaran dan beristirahat. Ruang ibadah disediakan untuk kegiatan keagamaan, dan ruang UKS (Unit Kesehatan Sekolah) adalah tempat di mana siswa bisa menerima layanan kesehatan. Toilet tersedia untuk keperluan sanitasi, dan ruang gudang digunakan untuk menyimpan peralatan dan barang-barang yang tidak digunakan secara langsung. Ruang sirkulasi menghubungkan berbagai bagian sekolah dan memfasilitasi pergerakan siswa dan staf. Tempat bermain atau olahraga adalah area di mana siswa dapat berolahraga dan bermain untuk menjaga kebugaran. Ruang Tata Usaha (TU) mengelola administrasi sekolah sehari-hari, dan ruang konseling digunakan untuk memberikan bimbingan dan dukungan psikologis kepada siswa. Ruang OSIS (Organisasi Siswa Intra Sekolah) adalah pusat kegiatan organisasi siswa. Dengan adanya berbagai ruang ini, sekolah dapat menyediakan lingkungan yang mendukung pembelajaran, kesehatan, dan perkembangan siswa secara menyeluruh.
4.1.1 Tahap Analisis

Tahap awal yang dilakukan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis projeck based learning pada materi kekayaan budaya indonesia menggunakan prosedur pengembangan ADDIE, yaitu tahap analisis. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi di kelas IV SD Negeri 060911. Pada saat observasi, peneliti
102



melakukan beberapa analisis untuk menemukan permasalahan yang terjadi pada siswa kelas IV, khususnya pada pembelajaran IPAS materi kekayaan budaya indonesia. Adapun tahap yang dilakukan, yaitu:
1. Analisis Kebutuhan Siswa
Analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran di kelas IV, khususnya pada pembelajaran Ipas materi kekayaan budaya indonesia Dari hasil analisis kebutuhan peneliti berpendapat bahwa siswa kelas IV SD Negeri 060911. membutuhkan suatu bahan ajar untuk dapat memaksimalkan proses pembelajaran. Dari hasil analisis kebutuhan siswa juga diketahui bahwa usia siswa kelas IV berada pada rentang 10-12 tahun, di mana pada usia ini anak sedang mengembangkan kemampuan berpikirnya. Oleh sebab itu peneliti tertarik untuk mengembangkan suatu bahan ajar dengan model pembelajaran yang tepat, sehingga dapat memotivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Model Ajar dan LKPD dinilai sesuai untuk digunakan pada bahan ajar yang dikembangkan untuk siswa kelas IV SD Negeri 060911.
2. Analisis Kurikulum

Setelah menganalisis kebutuhan siswa, peneliti melakukan analisis kurikulum pembelajaran yang digunakan siswa kelas IV. Pada tahap ini peneliti mencari informasi mengenai kurikulum pembelajaran yang digunakan siswa kelas IV SD Negeri 060911. Hal ini dilakukan untuk mengetahui materi pelajaran siswa sehingga peneliti dapat membuat bahan ajar yang sesuai dengan materi pembelajaran siswa kelas IV. Dari hasil analisis ini peneliti menemukan bahwa materi pembelajaran Ipas siswa kelas IV SD Negeri 060911, yaitu


Kekayaan Budaya Indonesia. Adapun kompetensi Awal dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
3. Analisis Tugas
Tujuan dari analisis tugas adalah untuk menentukan satuan pembelajaran dengan merinci isi materi ajar secara garis besar dari KI (kompetensi inti) dan KD (kompetensi dasar) sesuai modul ajar. Adapun materi pokok yang akan diajarkan dalam perangkat yang dikembangkan adalah Statistika. Secara garis besar submateri pokok Statistika adalah tentang pecahan.
Submateri di atas akan diintegrasikan ke dalam modul ajar dan LKPD sebagai berikut:
1) Start With Essential Question
Memberikan	tugas	kepada	siswa	berupa	pertanyaan	kontekstual, relevan dengan siswa, dan dimulai dengan investigasi mendalam.
2) Design a Plan for The Project

Memilih	atau	merencanakan	aktivitas	yang	dapat	menjawab pertanyaan esensial.
3) Create a Schedule

Membuat jadwal aktivitas untuk menyelesaikan proyek.

4) Monitor Te Students and The Progress of The Project

Menyelesaikan	proyek	dengan	bimbingan	guru	tanpa mengambil tanggung jawab pekerjaan siswa.
5) Assess The Outcome

Memberikan	umpan	balik	kepada	siswa	agar	lebih	memahami


materi.

6) Evaluate The Experience
Merefleksikan kegiatan selama proyek berlangsung dan membuat kesimpulan.
Selain merinci materi yang akan diaplikasikan ke dalam beberpa pertemuan pada Modul ajar, analisis tugas juga bertujuan untuk mendefinikan RPP  (Rencana  Pelaksanaan  Pembelajaran)  yang  memuat  tahapan (syntax) modul ajar. Tahapan model pembelajaran tersebut terintegrasi pada LKPD. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran modul ajar memuat elemen-elemen sebagai berikut:
1) Identitas Mata Pelajaran, meliputi: Satuan Pendidikan, Mata Pelajaran, Kelas/Semester, Materi Pokok, Tanggal, dan Alokasi Waktu.
2) Standar Kompetensi/ Kompetensi Inti.

3) Kompetensi Dasar.

4) Indikator.

5) Tujuan Pembelajaran.

6) Materi/Bahan Ajar.

7) Model Ajar yang terdiri dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada kegiatan inti memuat tahapan model Ajar.
4. Analisis Konsep

Analisis konsep merupakan analisis terhadap konsep dari materi utama yang akan dipelajari. Materi yang dipelajari pada penelitian ini adalah statistika


yang merupakan materi prasyarat untuk mempelajari peluang. Statistika adalah ilmu yang mempelajari tentang penyajian data, pengukuran pemusatan data, dan penyebaran data. Bentuk penyajian data yang akan dipelajari yaitu pecahan.
5. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran
Tahapan ini bertujuan untuk merumuskan indikator dan tujuan pembelajaran berdasarkan KI (Kompetensi Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) yang telah ditetapkan. Rumusan indikator dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan perangkat pembelajaran beserta tujuan pembelajaran diturunkan dari indikator pencapaian kompetensi yang telah ditentukan disajikan pada Tabel 4.1.
3.1.1 Mengenal konsep pecahan senilai menggunakan gambar
3.2.1 Mengetahui bentuk-bentuk pecahan beserta hubungan diantaranya.

4.1.1 Menyaj ikan pecahan-pecahan senilai menggunakan gambar.

4.2.1 Menyaj ikan bentuk-bentuk pecahan dan hubungan diantaranya.

Tabel 4.1 Indikator Pencapaian Kompetensi

	Kompetensi Dasar
	Indikator Pencapaian Kompetensi

	3.1 Menj elaskan pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan model konkret.
	3.1.1 Mengenal konsep pecahan senilai menggunakan gambar

	3.2 Menj elaskan berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen) dan hubungan di antaranya.
	3.2.1 Mengetahui bentuk-bentuk pecahan beserta hubungan diantaranya.

	4.1 Mengidentifikasi pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan model onkret
	4.1.1 Menyaj ikan pecahan-pecahan senilai menggunakan gambar.

	4.2 Mengidentifikasi berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen) dan hubungan di antaranya.
	
4.2.1 Menyaj ikan bentuk-bentuk pecahan dan hubungan diantaranya.




4.1.2 Tahap Desain
Tahap Perancangan bertujuan untuk mendesain kerangka perangkat pembelajaran. Perancangan perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan didasarkan pada analisis tahap pendefinisian. Aspek utama dalam tahap perancangan adalah pemilihan media dan pemilihan format untuk bahan dan produksi versi awal. Hasil yang diperoleh pada tahap ini adalah perangkat pembelajaran.
1. Perancangan Perangkat Pembelajaran
a. Modul Ajar
Untuk mendukung model pembelajaran yang akan dikembangkan diperlukan pemilihan media yang tepat berdasarkan hasil analisis siswa. Pemilihan media juga disesuaikan dengan tujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Modul Ajar Dan LKPD. Semua media dan alat yang dipilih mudah diperoleh oleh siswa.
Berikut ini adalah hasil desain Modul berbantuan aplikasi Canva :
1. [image: ]Cover Depan













Gambar 4.1 Pembuatan Cover Modul Ajar


2. [image: ]Modul Ajar
Gambar 4.2 Pembuatan Isi Modul Ajar
3. [image: ]Isi Modul Ajar Bagian Isi Materi Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, Pemahan Bermakna,














Gambar 4.3 Pembuatan Materi Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, Pemahan Bermakna

4. Isi Materi Tentang Rencana Asesmen, Persiapan Pembalajaran, Kegiatan Pembelajaran.
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Gambar 4.4 Pembuatan Rencana Asesmen, Persiapan Pembalajaran, Kegiatan Pembelajaran.

5. Isi Materi Tentang Asesmen
[image: ]

Gambar 4.5 Pembuatan Tentang Asesmen

6. Penutupan Terakhir Materi
[image: ]
Gambar 4.6 Pembuatan Penutup Isi Modul Ajar


Modul Ajar merupakan perencanaan pembelajaran dalam jangka pendek untuk memperkirakan apa yang akan dilakukan dalam pembelajaran. Penyusunan modul ajar dilakukan dengan mengacu pada kurikulum merdeka Revisi menggunakan model Project Based Learning.
b. Perangkat Pembelajaran LKPD

LKPD memiliki tujuan yang penting dalam proses kegiatan belajar. Berikut adalah beberapa tujuan dari dilakukannya penyusunan LKPD menurut Achmadi (2017), sebagai berikut:
1. Mengaktifkan siswa dalam proses kegiatan belajar

2. Membantu siswa dalam mengembangkan konsep belajar

3. Melatih siswa dalam menemukan dan mengembangkan keterampilannya
4. Pedoman guru dan siswa dalam menjalankan proses kegiatan pembelajaran di kelas
5. Membantu siswa dalam memperoleh informasi tentang konsep yang sedang dipelajari melalui proses kegiatan pembelajaran yang dilakukan secara sistematis
6. Membantu siswa dalam memperoleh catatan materi yang dipelajari melalui proses kegiatan pembelajaran.


Nama Siswa Kelas
Mata Pelajaran Tema
:
:
:
:
A. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa dapat menjelaskan macam-macam alat praktikum dengan benar
2. Siswa dapat menjelaskan fungsi dari setiap alat praktikum dengan benar
3. Siswa dapat menjelaskan prosedur dalam menggunakan alat praktikum dengan tepat
4. Siswa dapat menunjukkan alat praktikum dengan benar
5. Siswa dapat menggunakan alat praktikum dengan benar
B. Langkah-langkah Kegiatan
1. Pengamatan
a. Menggunakan baju lab sebelum memasuki ruangan laboratorium
b. Masuk ke ruang laboratorium secara berurutan
c. Mengamati setiap alat praktikum yang akan dipakai
2. Jawablah pertanyaan di bawah ini!
a. Jelaskan nama dan fungsi dari setiap alat praktikum yang terdapat di ruang laboratorium! Gambarlah bentuk alat praktikumnya!
· Gambar A Nama:
Fungsi:
· Gambar B Nama:
Fungsi:
· Gambar C Nama:
Fungsi:
3. Jelaskan prosedur penggunaan alat praktikum dengan benar!
Prosedur penggunaan:
-
-



Berikut ini adalah hasil desain LKPD berbantuan aplikasi Canva :

1. Cover Depan
[image: ]

Gambar 4.7 Pembuatan Cover LKPD


2. Isi Materi Tentang Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 4.8 Pembuatan Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
3. Berisi Tentang Contoh Soal
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Gambar 4.9 Pembuatan Tentang Soal Pembelajaran

4. Berisi Tentang Kegiatan 1
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Gambar 4.10 Pembuatan Tentang Kegiatan I


5. Berisi Tentang Kegiatan 2
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Gambar 4.11 Pembuatan Tentang Kegiatan 2
6. Berisi Tentang Kegiatan 3
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Gambar 4.11 Pembuatan Tentang Kegiatan 3


7. Berisi Tentang Kegiatan 4
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Gambar 4.12 Pembuatan Tentang Kegiatan 4
8. Berisi tentang Soal
[image: ]
Gambar 4.12 Pembuatan Tentang Soal


9. Biodata Penulis
[image: ]

Gambar 4.13 Pembuatan Tentang Biodata Penulis

c. Penyusunan Instrumen Tes Kemampuan Computional Thinking

Instrumen kemampuan tes Berpikir Komputasi Matematika merupakan salah satu perangkat yang dikembangkan dan digunakan sebagai instrumen untuk mengukur keefektifan modul ajar. Dalam penelitian ini, instrumen soal kemampuan berpikir komputasi matematika merujuk pada soal matematika tentang pecahan. Perancangan awal instrumen berpikir Computional Thinking melibatkan 10 butir soal essay.
Adapun kisi-kisi instrumen kemampuan berpikir komputasi matematika dirancang seperti berikut ini.
Tujuan Pembelajaran:
· Siswa dapat mengidentifikasi informasi penting dari soal cerita.


· Siswa dapat menyusun kalimat matematika berdasarkan informasi yang diperoleh.
· Siswa dapat mengubah bilangan pecahan menjadi bilangan desimal.
· Siswa dapat menentukan pola bilangan dalam suatu barisan.
Materi:

· Operasi bilangan pecahan dan desimal.

· Pola bilangan dalam barisan.

Metode Pembelajaran:

· Diskusi kelompok

· Latihan soal

· Presentasi hasil kerja kelompok

Langkah-langkah Pembelajaran: Pendahuluan (15 menit):
1. Guru menyapa siswa dan mengabsen.

2. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.

3. Guru	mengaitkan	materi	dengan	kehidupan	sehari-hari	(contoh penggunaan pecahan dan desimal).
Inti (60 menit):

Aktivitas 1: Identifikasi Informasi dan Kalimat Matematika

1. Guru membagikan soal cerita berikut kepada siswa:

Soal 1:

Ayah diberikan buah jeruk sebanyak 46\frac{4}{6}64 kg oleh bibi. Kakek juga memberikan buah jeruk kepada ayah sebanyak 2352 \frac{3}{5}253


kg. Sewaktu paman datang ke rumah, ayah memberikan paman buah jeruk sebanyak 1121 \frac{1}{2}121 kg. Berapakah jumlah buah jeruk yang dimiliki ayah sekarang? Buatlah dalam bentuk bilangan desimal.
a. Informasi apa saja yang kamu dapat dari masalah?
· Buah jeruk yang diberi bibi:	kg
· Buah jeruk yang diberi kakek:	kg
· Buah jeruk yang diberi ayah ke paman:	kg
b. Buatlah kalimat matematika dari informasi yang telah kamu dapatkan! ..........................................
2. Siswa bekerja dalam kelompok untuk mengidentifikasi informasi dari soal cerita dan menyusun kalimat matematika.
3. Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerjanya dan guru memberikan umpan balik.
Aktivitas 2: Mengubah Pecahan ke Desimal dan Menentukan Pola Bilangan
1. Guru membagikan soal berikut kepada siswa:
Soal 2:
Perhatikan bilangan barisan berikut ini:
a. Ubahlah bilangan pecahan pada bilangan barisan di atas ke dalam bentuk pecahan desimal!
b. Tentukan pola pada bilangan barisan di atas!

2. Siswa bekerja secara individu untuk mengubah pecahan ke desimal dan menentukan pola bilangan.
3. Siswa berdiskusi dalam kelompok untuk membahas jawaban mereka.


4. Siswa mempresentasikan hasil kerja mereka dan guru memberikan umpan balik.
Penutup (15 menit):
1. Guru mengulang kembali poin-poin penting dari pembelajaran hari ini.
2. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya jika ada yang belum dimengerti.
3. Guru memberikan tugas rumah untuk latihan tambahan.

4. Guru menutup pelajaran dengan memberikan motivasi kepada siswa untuk terus belajar.
Penilaian:

Penilaian dilakukan secara berkelanjutan selama proses pembelajaran dengan metode berikut:
· Observasi selama diskusi dan aktivitas kelas.

· Penilaian tugas individu dan kelompok.

· Penilaian presentasi hasil kerja kelompok.

· Tes tertulis tentang pemahaman konsep pecahan dan desimal serta pola bilangan.
Sumber dan Media Pembelajaran:

· Buku teks matematika kelas VI.

· Lembar kerja siswa.

· Alat peraga (contoh buah jeruk plastik untuk simulasi).

· Proyektor untuk presentasi visual.


2. Penyusunan Perangkat Pembelajaran

Tahap pertama dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap Analysis. Kegiatan utama dalam tahap ini adalah menganalisis masalah perlunya pengembangan modul ajar baru dalam proses pembelajaran kemudian menganalisis kelayakannya serta syarat-syarat pengembangan bahan ajar baru. Hal ini perlu dilakukan untuk mengetahui kelayakan apabila model atau metode pembelajaran tersebut digunakan. Dengan demikian, pada tahap analisis mencakup dua tahap yaitu analisis studi lapangan dan analisis kurikulum.
Tahap kedua model pengembangan ADDIE adalah merancang ajar yang akan dikembangkan secara konseptual. Tahap ini memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan pembelajaran. Tahap design merupakan proses yang sistematik, dimulai dari menetapkan tujuan pembelajaran, merancang kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran, hingga alat evaluasi hasil belajar.
3. Draf Perangkat Pembelajaran

a. Modul Ajar

Adapun susunan Modul ajar yang dikembangkandapat dilihat pada table berikut ini.
Tabel 4.2 Draft Modul Ajar

	NO
	Gambar
	Keterangan

	1.
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Sampul Modul Ajar pada materi Pecahan

	2.
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Isi Modul Ajar Bagian Isi Materi Pecahan

	3.
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Rencana Asesmen, Persiapan Pembalajaran, Kegiatan Pembelajaran

	4.
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Isi Materi Tentang Asesmen

	5.
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Penutupan Terakhir Materi




b. Draf LKPD

Tabel 4.3 Draft LKPD

	NO
	Gambar
	Keterangan

	1.
	[image: ]
	
Sampul LKPD pada materi Pecahan

	2.
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Isi Materi Tentang Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran




	3.
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Tentang Contoh Soal

	4.
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Berisi Tentang Kegiatan 1

	5.
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Berisi Tentang Kegiatan 2

	6.
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Berisi Tentang Kegiatan 4

	7.
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Berisi tentang Soal

	8.
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Biodata Penulis




c. Instrumen Test

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)
Setelah dilaksanakan kegiatan eksplorasi dengan menggunakan perangkat pembelajaran yang dirancang untuk mengukur computational thinking pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 060911, langkah selanjutnya yaitu tahap development atau pengembangan. Tahap ini bertujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan perangkat pembelajaran tersebut. Untuk itu, dilakukan validasi oleh dua validator yang terdiri dari dosen ahli materi dan dosen ahli metode pembelajaran. Validator pertama adalah Bapak Rahmat Kartolo, S.Pd.,M.Pd, Ph. dan Ibu Dr. Cut Latifah Zahari, M.Pd seorang dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al- Washliyah.
Validasi ini dilakukan dengan mendatangi langsung para ahli untuk menilai dan memvalidasi perangkat pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Pada pertemuan tersebut, perangkat pembelajaran yang telah dibuat diperlihatkan secara langsung kepada para validator. Para validator diminta untuk menilai kelayakan perangkat pembelajaran dalam mengukur computational thinking pada materi pecahan. Mereka memberikan penilaian berdasarkan bidang keahlian masing-masing.
Hasil validasi dari para ahli berupa saran dan komentar yang detail digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan perangkat pembelajaran. Revisi ini memastikan bahwa perangkat yang dikembangkan sesuai dengan standar pendidikan dan dapat secara efektif mengukur computational thinking pada siswa kelas IV SD Negeri 060911. Setelah revisi dilakukan, perangkat pembelajaran


diujicobakan kembali untuk memastikan bahwa semua saran dan perbaikan telah diimplementasikan dengan baik. Hasil akhir dari tahap pengembangan ini adalah perangkat pembelajaran yang telah tervalidasi dan siap digunakan dalam proses belajar mengajar.
a.  Validasi ahli perangkat pembalajaran

Validasi modul ajar dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian. Validator modul ajar dalam penelitian ini yaitu Dosen Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah yaitu Bapak Rahmat Kartolo, S.Pd.,M.Pd, Ph.D. Penilaian uji validasi untuk ahli materi dilakukan hasil ahli materi berbentuk data kuantitatif. Data kuantitatif bersumber dari rumus yang digunakan untuk menghitung kelayakan materi yang kita cantumkan di dalam media pembelajaran tersebut, dan data kualitatif bersumber dari angket berupa kritik/saran verifikator atau ahli materi. Berikut tabel hasil dari validasi oleh ahli materi
Tabel 4.4 Hasil Telaah Modul Ajar

	No
	Aspek yang diniliai
	Media
	%

	1
	Aspek Materi
	5,4
	50%

	2
	Aspek Penyajian
	4,5
	40%

	3
	Aspek Bahasa
	5,4
	50%





𝑃 =

45
𝑥100% = 90%
50

Berdasarkan hasil telaah modul ajar yang tercantum dalam Tabel 4.1, modul ajar "Pengembangan" telah dievaluasi berdasarkan tiga aspek penilaian utama, yaitu aspek materi, aspek penyajian, dan aspek bahasa. Pada aspek materi, modul ajar ini menyajikan materi yang lengkap dengan kompetensi dasar, memuat lembar kerja peserta didik (LKPD) dan soal pada setiap materi, serta disusun


berdasarkan tingkat kesulitan dari yang mudah menuju yang sulit. Modul ajar ini juga dinilai mudah dioperasikan dan benar secara keseluruhan.
Dalam aspek penyajian, modul ajar "Pengembangan" berhasil membuat siswa terlihat aktif dalam pembelajaran, memiliki desain yang menarik, dan membantu siswa memahami konsep pecahan dengan baik. Sementara itu, pada aspek bahasa, modul ajar ini menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, jelas, mudah dipahami, dan menggunakan kosakata yang mudah dibaca oleh siswa.
Dari penilaian tersebut, total skor yang diperoleh adalah 45. Dengan menggunakan rumus hasil persentase penilaian modul ajar adalah 90%. Hasil ini menunjukkan bahwa modul ajar "Pengembangan" dinilai cukup baik dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran, meskipun masih terdapat beberapa area yang memerlukan perbaikan untuk mencapai Sangat Layak.
Dari hasil tersebut didapatkan skor kevalidan sebesar 90. Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa materi bahan ajar berbasis projek based learning materi kekayaan budaya indonesia berbasis kearifan lokal di sumatera utara yang dikembangkan "Sangat Layak" untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Namun penelaah ahli materi memberikan catatan revisi saran terhadap modul ajar materi pecahan yang dikembangkan, yaitu sedikit perbaikan pada gambar, tulisan yang salah pengejaan, menambah profil pelajar Pancasila dan indikator.
Mendapat catatan revisi dari penelaah ahli, peneliti kemudian merevisi materi modul ajar materi pecahan yang dikembangkan sesuai dengan catatan yang diberikan penelaah ahli. Hasil revisi dapat dilihat pada gambar di bawah ini:


[image: ]	[image: ]
Gambar 4.14 Ejaan Sebelum Revisi (Kiri) dan Ejaan Sesudah Revisi (Kanan)
d. Ahli Validasi LKPD

Validasi LKPD dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian. Validator LKPD dalam penelitian ini yaitu Dosen Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah yaitu Ibu Dr. Cut Latifah Zahari, M.Pd. Penilaian uji validasi untuk ahli materi dilakukan hasil ahli materi berbentuk data kuantitatif. Data kuantitatif bersumber dari rumus yang digunakan untuk menghitung kelayakan materi yang kita cantumkan di dalam media pembelajaran tersebut, dan data kualitatif bersumber dari angket berupa kritik/saran verifikator atau ahli materi. Berikut tabel hasil dari validasi oleh ahli materi
Tabel 4 5 Hasil Telaah LKPD

	No
	Aspek yang diniliai
	Media
	%

	1
	Penyajian
	5,4
	50%

	2
	Bahasa
	5,4
	50%

	3
	Desain e-Lkpd
	5,4
	100%



𝑃 =

73
𝑥100% = 85,88%
85


Berdasarkan Tabel 4.2, hasil telaah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) skala 1 hingga 5 untuk berbagai aspek, termasuk penyajian, bahasa, isi, dan desain e-LKPD. LKPD ini memperoleh total skor 73 dari maksimal 85. Dalam aspek penyajian, kejelasan pemberian materi mendapat skor 5, menunjukkan bahwa materi	disajikan		dengan	sangat	jelas.	Pengaturan	ilustrasi	atau		gambar mendapatkan skor 4, sedangkan pengaturan tata letak mendapatkan skor 3. Pada aspek bahasa, kesesuaian bahasa yang digunakan dengan EYD dan kejernihan petunjuk	serta	arahan	mendapatkan	penilaian	maksimal	dengan	skor	5. Kesederhanaan struktur kalimat dan sifat komunikatif bahasa yang digunakan memperoleh skor 4. Dalam aspek isi, kesesuaian dengan indikator pencapaian hasil belajar dan kebenaran isi/materi yang mendukung kejelasan materi juga mendapat penilaian maksimal dengan skor 5, menunjukkan bahwa materi yang disampaikan telah memenuhi kriteria pembelajaran yang diharapkan. Pada aspek desain e-LKPD, penilaian tata letak yang harmonis, penggunaan huruf yang menarik dan mudah dibaca, serta gambar yang disajikan untuk mendukung kejelasan materi masing-masing memperoleh skor 5. Hasil perhitungan persentase dari keseluruhan skor adalah sekitar 85,88%, menunjukkan bahwa LKPD ini memiliki kualitas yang baik dan layak digunakan sebagai perangkat pembelajaran. Mendapat catatan revisi dari penelaah ahli, peneliti kemudian merevisi
LKPD materi pecahan yang dikembangkan sesuai dengan catatan yang diberikan penelaah ahli. Hasil revisi dapat dilihat pada gambar di bawah ini:


[image: ]	[image: ]
Gambar 4.15 Cover Sebelum Revisi (Kiri) dan cover Sesudah Revisi (Kanan)

e. Validasi Instrumen Tes

Tujuan validasi ini adalah untuk mendapatkan masukan mengenai kekurangan instrumen hasil belajar berupa tes pilihan ganda yang berjumlah 20 soal. Validasi mulai dari kisi-kisi soal, aspek penilaian materi yang terdiri dari: a) kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan pembelajaran; b) materi; c) konstruksi soal; d) aspek kebahasaan. Masukan tersebut kemudian dianalisis dan digunakan untuk merevisi instrumen tes Materi Pecahan yang akan digunakan untuk uji coba terlebih dahulu kemudian digunakan untuk pengambilan data penelitian. Data validasi ahli materi instrumen tes Materi Pecahan terhadap kualitas keempat aspek yang ditinjukkan pada tabel berikut.


Tabel 4.6 Validasi Instrumen Tes

	No
	Aspek yang diniliai
	Media
	%

	1
	Kesesuaian Teknik Penilaian
	5,4
	50%

	2
	Materi
	4,5
	40%

	3
	Konstruksi Soal
	5,4
	100%

	4
	Kebahasaan
	5,4
	50%



Dalam penilaian ini, terdapat beberapa aspek yang dinilai dengan bobot yang berbeda-beda. Aspek pertama adalah Kesesuaian Teknik Penilaian, yang dinilai sebesar 5,4 dengan kontribusi 50%. Ini menunjukkan bahwa teknik yang digunakan untuk penilaian sangat penting dan menjadi faktor utama dalam evaluasi keseluruhan. Aspek kedua, yaitu Materi, mendapatkan nilai 4,5 dan berkontribusi 40% terhadap penilaian. Meskipun nilai ini sedikit lebih rendah dibandingkan dengan kesesuaian teknik penilaian, materi tetap memiliki peranan signifikan dalam keseluruhan proses penilaian. Konstruksi Soal dinilai sangat tinggi dengan nilai 5,4 dan kontribusi 100%, menandakan bahwa pembuatan soal sangat diperhatikan dan merupakan faktor penentu utama dalam kualitas penilaian. Terakhir, Kebahasaan juga dinilai 5,4 dengan kontribusi 50%, menunjukkan bahwa aspek bahasa dalam soal penilaian juga memegang peranan penting dan perlu diperhatikan dengan seksama untuk memastikan pemahaman dan kejelasan soal. Dengan mempertimbangkan semua aspek ini, evaluasi ini menunjukkan keseimbangan antara teknik, materi, konstruksi, dan kebahasaan dalam penilaian.
4.1.4 Tahap Implementon

Tahap ini merupakan tahap diimplementasikannya produk pada situasi nyata atau sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan model atau metode yang dikembangkan pada bahan ajar. Setelah penerapan model atau metode


kepada peserta didik kemudian dilakukan evaluasi awal. Hal ini dilakukan untuk memberikan umpan balik pada penerapan bahan ajar berikutnya
Berdasarkan hasil penilaian/tanggapan ahli isi atau media pembelajaran isi atau materi media pembelajaran tersebut tidak perlu direvisi karena berada pada kualifikasi sangat layak, namun perlu adanya perbaikan sesuai masukan, saran dan komentar ahli isi pembelajaran yang berkenaan dengan media video pembelajaran sehingga produk pengembangan yang dihasilkan lebih baik dan layak untuk diuji cobakan dilapangan. Penilaian hasil belajar siswa dapat dilihat pada jumlah rata-rata dari pre-test dan post-test yang sudah diberikan guru kepada IV SD Negeri 060911 yang berjumlah 20 siswa. Data hasil belajar siswa dapat dilihat pada tabeldi bawah ini:
Tabel 4.6 Computional Thinking Sebelum dan Sesudah Menggunakan Perangkat Pembelajaran Modul Ajar dan LKPD
	

NO
	

Nama Responden
	Nilai Sebelum Perangkat Pembelajaran Modul Ajar dan LKPD
	Nilai Sesudah Perangkat Pembelajaran Modul Ajar dan LKPD

	1
	Rizky Ardiyasah
	48
	80

	2
	Jonathan Cristian
	57
	85

	3
	Muhammad Iqbal Khadafa
	70
	78

	4
	Debora Siburian
	60
	79

	5
	Muhammad Neyzad Al Rizky
	60
	75

	6
	Andi Ezra Gulo
	40
	78

	7
	Revandi Siburian
	60
	79

	8
	Augie Nathania Pasaribu
	65
	85




	9
	Muhammad Yajin
	60
	82

	10
	Khairul Septiyan
	56
	80

	11
	Muhammad Rizky Batubara
	42
	82

	12
	Rayyan Sabil Muda Siregar
	37
	79

	13
	Cindy Stefani Nainggolan
	56
	86

	14
	Zidan Alhansyah
	58
	79

	15
	Doni Syahputra Sihombing
	65
	80

	16
	Luis Fernando Aritonang
	63
	85

	17
	Rahmat Alhafis
	50
	81

	18
	Cantika Cintia Bella
	50
	85

	19
	Putri Nurjannah Chaniago
	40
	84

	20
	Andi Ezra
	40
	85

	Jumlah
	1077
	1627

	Skor Keefektivan
	53,85
	81,35




Berdasarkan Tabel 4.3 bahwa hasil Computational thinking sebelum dan sesudah menggunakan perangkat pembelajaran modul ajar dan LKPD, terlihat peningkatan yang signifikan pada nilai responden. Sebelum menggunakan perangkat pembelajaran, rata-rata nilai adalah 53,85. Setelah menggunakan perangkat pembelajaran, rata-rata nilai meningkat menjadi 81,35.
Setiap responden menunjukkan peningkatan yang berarti dalam nilai mereka. Sebagai contoh, Rizky Ardiyasah mengalami peningkatan dari 48 menjadi 80, dan Jonathan Cristian dari 57 menjadi 85. Peningkatan ini konsisten di  seluruh  kelompok  responden,  dengan  beberapa  di  antaranya  mencapai


peningkatan lebih dari 30 poin, seperti yang terlihat pada Andi Ezra yang nilainya naik dari 40 menjadi 85.
Hasil ini menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran modul ajar dan LKPD efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasional siswa. Total nilai sebelum penggunaan perangkat pembelajaran adalah 1077, sementara setelah penggunaan perangkat pembelajaran total nilai meningkat menjadi 1627. Peningkatan signifikan dalam skor keefektifan, dari 53,85 menjadi 81,35, mengindikasikan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan berhasil memberikan dampak positif terhadap kemampuan berpikir komputasional siswa pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 060911.
4.1.5 Evaluation
Tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE adalah evaluasi. Berdasarkan model yang dikembangkan oleh Michael Scriven terdapat dua bentuk evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Berdasarkan waktunya, evaluasi formatif dilaksanakan setiap akhir pembelajaran sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah seluruh kegiatan pembelajaran berakhir (semester). Evaluasi formatif dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui seberapa jauh program yang dirancang dapat berlangsung dan mengidentifikasi hambatan sehingga dapat dilakukan perbaikan secara dini.5 sedangkan evaluasi sumatif dilakukan dengan tujuan untuk mengukur ketercapaian program atau mengukur kompetensi akhir yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk memberikan umpan balik kepada pihak pengguna bahan ajar. Perbaikan atau revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh


bahan ajar baru tersebut.

1. Respon Siswa
Berikut ini adalah angket berdasarkan hasil respon siswa


Tabel 4.7 Hasil Validasi Respon Siswa
Nomor Item Angket1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
Skor
3
4
4
3
5
3
3
3
3
3
4
4
3
3
48
4
4
4
4
5
3
4
3
3
4
4
4
4
3
53
3
4
4
3
4
4
3
3
4
3
4
4
4
4
51
3
4
5
4
5
3
4
4
4
4
4
4
4
4
56
3
3
4
3
4
4
4
4
2
3
3
4
3
4
48
4
4
4
4
4
3
4
4
4
4
4
4
4
3
54
3
3
3
4
5
3
4
5
3
4
4
4
4
3
52
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
4
5
3
55
4
4
4
5
5
4
4
5
5
5
4
4
4
4
61
3
4
4
4
4
3
4
4
2
3
4
3
4
4
50
3
3
3
3
4
3
4
4
3
3
4
4
4
3
48
3
4
4
4
5
4
4
5
4
4
3
4
4
4
56
4
4
4
4
5
4
4
4
4
4
4
4
4
4
57
4
4
5
4
4
3
3
4
4
5
4
3
4
4
55
4
4
4
4
5
4
4
4
4
4
4
4
5
4
58
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
4
4
55


Nama Responden
Rizky Ardiyasah onathan
Cristian Muhammad qbal Khadafa
Debora Siburian
Muhammad Neyzad Al
Andi Ezra Gulo
Revandi Siburian
Augie Nathania Pasaribu Muhammad Yajin
Khairul Septiya
Muhammad Rizky Batubara Rayyan Sabil Muda Siregar Cindy Stefani Nainggolan
Zidan Alhansya
Doni Syahputra Sihombing Luis Fernando Aritonang
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	Rahmat Alhafis
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	55

	Cantika Cintia Bella
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Putri Nurjannah Chaniago
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Muia
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Nadila
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Naira
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Nur Ayya
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Putra
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Rapka
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Ravika
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Saniel
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Taufiq
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	56

	Usamah
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	58

	Zidan
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	57

	Total Skor
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1643

	Rata-rata
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	106

	Skor Kelayakan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	78,24%,

	Kategori
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Praktis



Berdasarkan Tabel 4.4 yang menampilkan hasil validasi respon siswa terhadap perangkat pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran tersebut valid untuk digunakan. Tabel ini memuat skor dari 30 responden dengan 14 item angket. Total skor yang diperoleh dari semua responden adalah 1643, dengan rata-rata skor per responden sebesar 54,77.
Skor kelayakan dihitung dengan membandingkan total skor yang diperoleh dengan skor maksimal yang mungkin dicapai, yaitu 2100 (30 responden * 70, dengan setiap responden bisa mendapatkan maksimal 5 poin per item angket). Persentase skor kelayakan adalah sekitar 78,24%, yang menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran memiliki tingkat kelayakan yang cukup tinggi.
Dengan kategori "Valid," ini menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan efektif dan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa. Skor ini menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap perangkat pembelajaran, yang mencerminkan kualitas dan kegunaannya dalam mendukung proses belajar mengajar.
2. Respon Guru

Berikut ini adalah angket berdasarkan hasil respon guru

Tabel 4.8 Hasil Validasi Respon Guru

	No
	Aspek Penilaian
	1
	2
	3
	4
	5
	Ket

	Kelayakan Isi
	

	1
	Isi/materi pecahan dalam Modul Ajar disajikan sesuai dengan Kompetensi Dasar
	
	
	
	√
	
	Setuju

	2
	Isi/materi pecahan dalam Modul Ajar memuat Pecahan biasa menjadi desimal
	
	
	
	
	√
	Sangat Setuju

	3
	Isi/materi pecahan dalam Modul Ajar disajikan secara terstruktur dan sistematis
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	4
	Materi Pecahan dalam Modul Ajar berorientasi computational thinking disajikan dengan jelas
	
	
	
	
	√
	Sangat Setuju

	5
	Peserta didik termotivasi dalam belajar menggunakan Modul Ajar
	
	
	
	√
	
	Setuju

	6
	Modul Ajar mendorong rasa ingin tahu peserta Didik
	
	
	
	
	√
	Sangat Setuju

	7
	Latihan soal dalam Modul Ajar sesuai dengan materi yang disajikan
	
	
	
	√
	
	Setuju

	Kebahasaan

	8
	Bahasa yang digunakan dalam Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi gaya dan gerak mudah dipahami oleh peserta didik
	
	
	
	
	
√
	
Sangat Setuju

	9
	Bahasa yang digunakan dalam Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi pecahan sesuai dengan perkembangan intelektual peserta didik
	
	
	
	
	
√
	
Sangat Setuju

	10
	Petunjuk kegiatan dalam Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi Pecahan memudahkan peserta didik dalam
melakukan kegiatan yang ada di Modul
	
	
	
	
√
	
	
Setuju

	Keagrifan
	

	11
	Tampilan sampul kreatif dan menarik
	
	
	
	√
	
	Setuju

	12
	Penempatan unsur tata letak Modul berorientasi computational thinking pada materi pecahan konsisten dan sesuai
	
	
	
	
√
	
	
Setuju

	13
	Gambar/ilustrasi yang dalam Modul berorientasi computational thinking sesuai dan memudahkan peserta didik memahami materi pecahan
	
	
	
	
√
	
	
Setuju

	14
	Modul yang disajikan dalam Modul berorientasi computational thinking sesuai dengan materi pecahan
	
	
	
	
	√
	Sangat Setuju

	15
	Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi pecahan
memudahkan guru dalam meningkatkan antusias dan semangat peserta didik
	
	
	
	
√
	
	
Setuju

	Manfaat
	

	16
	Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi pecahan membantu guru dalam memberikan kegiatan pembelajaran menjadi lebih
inovatif dan menyenangkan
	
	
	
	
√
	
	
Setuju




	17
	Modul Ajar berorientasi computational thinking pada materi pecahan membantu guru dalam mengajarkan konsep
gaya menjadi lebih terstruktur
	
	
	
	
	
√
	
Sangat Setuju

	Jumlah
	71
	



Untuk menghitung nilai V dari hasil validasi respon guru, pertama-tama kita perlu menentukan nilai ∑s dan n. Dalam kasus ini, terdapat 17 aspek penilaian dan total nilai respons yang diakumulasikan adalah 79. Nilai n adalah 17, dan jumlah kategori penilaian (c) adalah 5, yaitu: Sangat Tidak Setuju, Tidak Setuju, Netral, Setuju, dan Sangat Setuju. Jadi, nilai V hasil perhitungan tersebut adalah sekitar 116 setuju.
4.2 Hasil Seluruh Kelayakan Perangkat Pembelajaran Modul Ajar Dan LKPD
Hasil keseluruhan penilaian terhadap perangkat pembelajaran modul ajar dan LKPD yang dikembangkan oleh peneliti dapat dilihat dalam bentuk tabel berikut:
Tabel 4.9 Data Seluruh Presentase Kelayakan Perangkat Pembelajaran Modul Ajar Dan LKPD Untuk Mengukur Computional Thinking

	No
	Validator
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	Validasi Modul Ajar
	90%
	Sangat Layak

	2
	Validasi LKPD
	85,88%
	Sangat Layak

	3
	Respon Siswa
	78,24%
	Sangat Praktis

	4
	Respon Guru
	11,6%
	Setuju




Hasil penilaian terhadap kelayakan perangkat pembelajaran, yang meliputi modul ajar dan LKPD, menunjukkan evaluasi yang positif secara keseluruhan. Berdasarkan Tabel 4.6, presentase kelayakan untuk masing-masing perangkat adalah sebagai berikut: Validasi Modul Ajar memperoleh nilai 80%, yang

dikategorikan sebagai "Sangat Layak," sedangkan Validasi LKPD mencapai 85,88%, juga termasuk dalam kategori "Sangat Layak." Respon siswa menunjukkan presentase 78,24%, yang dinilai sebagai "Sangat Valid," mencerminkan bahwa perangkat pembelajaran ini diterima dengan baik oleh siswa. Namun, respon guru menunjukkan angka yang lebih rendah, yaitu 11,6%, yang hanya dikategorikan sebagai "Setuju." Angka ini menunjukkan bahwa, meskipun ada persetujuan dari guru, tingkat kesepakatan atau validitasnya mungkin tidak setinggi respons dari validator lain atau siswa. Secara keseluruhan, perangkat pembelajaran yang dikembangkan dinilai sangat baik dan layak digunakan, meskipun ada ruang untuk peningkatan dalam hal respons dari para guru.
Maka Secara keseluruhan, hasil evaluasi dari kedua validator dapat dilihat dalam diagram berikut ini:
Validasi Modul Ajar Validasi LKPD
Respon Siswa Respon Guru
100%
80%
60%
40%
Validasi Modul Ajar
Validasi LKPD Respon Siswa Respon Guru
20%
0%
Sangat	Sangat
Layak	Layak
Sangat
Valid
Setuju

Gambar 4.1 Validasi Modul Ajar Validasi LKPD Respon Siswa Respon Guru

4.3 Pembahasan

4.3.1 Validitas & kepraktisan perangkat pembelajaran untuk mengukur Computional Thinking pada materi Pecahan di kelas IV SD Negeri 060911.
Dalam penelitian ini, perangkat pembelajaran yang dikembangkan untuk mengukur computational thinking pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 060911 telah dievaluasi melalui berbagai tahap validasi dan pengujian untuk menentukan validitas dan kepraktisannya. Hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran, yang terdiri dari modul ajar dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), secara keseluruhan memenuhi kriteria kelayakan dengan baik.
Validitas perangkat pembelajaran diuji melalui validasi modul ajar oleh ahli materi dan ahli metode pembelajaran, serta validasi LKPD oleh ahli materi. Berdasarkan hasil validasi, modul ajar memperoleh skor sebesar 80%, yang mengindikasikan kategori "Sangat Layak". Hal ini menunjukkan bahwa modul ajar menyajikan materi dengan lengkap, mudah dipahami, dan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, serta dirancang untuk membantu siswa memahami konsep pecahan secara efektif. LKPD menunjukkan skor yang lebih tinggi yaitu 85,88%, juga dalam kategori "Sangat Layak". Penilaian ini mencerminkan bahwa LKPD dirancang dengan baik, dengan kejelasan materi, pengaturan desain yang harmonis, dan bahasa yang sesuai, sehingga memudahkan siswa dalam proses belajar.
Kepraktisan perangkat pembelajaran dinilai dari tanggapan siswa dan guru setelah implementasi. Data menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran memiliki

pengaruh positif terhadap kemampuan computational thinking siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 53,85 sebelum menggunakan perangkat menjadi 81,35 setelah penggunaan, menunjukkan efektivitas perangkat dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Sementara itu, angket respon siswa menunjukkan skor kelayakan sebesar 78,24%, yang menunjukkan bahwa perangkat ini diterima dengan baik oleh siswa dan dianggap efektif dalam proses pembelajaran.
Namun, respon guru menunjukkan skor yang lebih rendah yaitu 11,6%, yang menunjukkan bahwa meskipun ada persetujuan dari guru, tingkat kepuasan atau kepraktisan perangkat mungkin tidak sepenuhnya memenuhi ekspektasi mereka. Hal ini mungkin disebabkan oleh kurangnya keterlibatan guru dalam proses pengembangan atau perbedaan perspektif dalam penilaian perangkat pembelajaran.
Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan memiliki validitas yang tinggi dan praktikalitas yang baik dalam meningkatkan kemampuan computational thinking siswa. Meskipun demikian, terdapat ruang untuk perbaikan terutama dalam mendapatkan umpan balik yang lebih positif dari pihak guru. Upaya untuk mengatasi kekurangan ini dapat meningkatkan efektivitas dan penerimaan perangkat pembelajaran dalam konteks yang lebih luas.
4.3.2 Kemampuan Computional Thinking siswa pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 060911.
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur kemampuan computational thinking siswa pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 060911 melalui

penerapan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan. Berdasarkan hasil evaluasi dan analisis.
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan dan diterapkan terdiri dari modul ajar dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Selama implementasi, data menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam kemampuan computational thinking siswa. Rata-rata nilai pre-test sebelum penggunaan perangkat adalah 53,85, sedangkan rata-rata nilai post-test setelah penggunaan perangkat meningkat menjadi 81,35. Peningkatan ini menandakan bahwa perangkat pembelajaran berhasil membantu siswa dalam memahami dan menerapkan konsep computational thinking dalam materi pecahan.
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep pecahan, tetapi juga membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan computational thinking, seperti pemecahan masalah, berpikir logis, dan pengelolaan informasi. Penerapan berbagai strategi dalam perangkat ini, seperti latihan pemecahan masalah berbasis pecahan, kegiatan yang melibatkan algoritma sederhana, dan penggunaan representasi visual, terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan ini.
Berdasarkan angket respon siswa, skor kelayakan perangkat pembelajaran mencapai 78,24%, yang menunjukkan bahwa siswa merasa perangkat ini bermanfaat dan membantu mereka dalam proses belajar. Respon positif dari siswa mencerminkan bahwa mereka menemukan materi yang diajarkan relevan dan cara penyampaiannya sesuai dengan kebutuhan mereka. Aktivitas yang menyenangkan

dan tantangan yang diberikan dalam LKPD juga mendapat tanggapan positif, menunjukkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
Sementara itu, tanggapan dari guru menunjukkan skor yang lebih rendah yaitu 11,6%, yang mengindikasikan adanya beberapa kekurangan dalam aspek kepraktisan dan efektivitas perangkat dari sudut pandang pengajaran. Faktor- faktor seperti keterbatasan waktu, kurangnya pelatihan mengenai penggunaan perangkat, atau perbedaan dalam gaya pengajaran bisa menjadi penyebab ketidakpuasan tersebut. Hal ini menunjukkan perlunya evaluasi lebih lanjut dan penyesuaian untuk memastikan bahwa perangkat pembelajaran dapat digunakan
Secara keseluruhan, perangkat pembelajaran yang dikembangkan telah terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan computational thinking siswa pada materi pecahan. Peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa dan respon positif dari mereka menunjukkan bahwa perangkat ini memiliki potensi untuk diterapkan lebih luas. Namun, perlu adanya perbaikan dalam aspek kepraktisan dan penyesuaian terhadap kebutuhan guru untuk meningkatkan kepuasan dan efektivitas perangkat pembelajaran secara keseluruhan.
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