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Abstrak

Penelitian bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir komputasional
matematis siswa SMA dengan menerapkan model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan Articulate Storyline 3. Subjek penelitian adalah 35 siswa kelas
X SMA Negeri 21 Medan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
tindakan kelas yang dilaksanakan dalam 2 siklus. Kedua tindakan dilakukan
sebanyak 4 kali pertemuan dalam pembelajaran serta 2 kali pelaksanaan evaluasi.
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar
observasi guru, lembar observasi siswa, tes kemampuan berpikir komputasional
matematis, serta dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan kemampuan berpikir
komputasional matematis mampu meningkat setelah menerapkan model
pembelajaran Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline.
Peningkatan diperoleh melalui skor rata-rata sebesar 43,03 dengan ketuntasan
klasikal sebesar 11,43% menjadi 69,28 dengan ketuntasan klasikal sebesar 51,42%
pada siklus pertama dan menjadi 81,78 dengan ketuntasan klasikal 88,57% pada
siklus kedua. Peningkatan juga diperoleh melalui observasi peneliti sebesar 2,7
pada siklus pertama dan menjadi 3,45 pada siklus kedua. Pada observasi siswa juga
diperoleh peningkatan yaitu sebesar 2,47 pada siklus pertama dan menjadi 3,45
pada siklus kedua. Sehingga disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan
kemampuan berpikir komputasional matematis siswa SMA.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Problem Based Learning, Articulate Storyline 3,
Berpikir Komputasional Matematis.

A. Pendahuluan

Matematika merupakan ilmu dasar yang berperan besar dalam
perkembangan ilmu pengetahuan, sains, dan teknologi modern. Peranannya sangat
penting dalam membentuk pola pikir yang mendukung kemajuan sains dan

teknologi, terutama dalam menghadapi era transformasi digital. Selain itu,
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matematika juga berkontribusi dalam menumbuhkan cara berpikir yang rasional,
sistematis, objektif, dan kritis, yang menjadi landasan penting untuk menciptakan
inovasi di berbagai bidang kehidupan (Husnaidah et al., 2024).

Ilmu pengetahuan terus mengalami kemajuan seiring berjalannya waktu.
Perkembangan ini mendorong lahirnya berbagai inovasi teknologi baru yang
menjadi indikator kemajuan peradaban. Seiring dengan perkembangan teknologi
yang semakin pesat, masyarakat kini memasuki era baru yang dikenal sebagai
society 5.0. Era ini merupakan tahap lanjut dari era sebelumnya yaitu era society
4.0, yang ditandai oleh revolusi industri dan penerapan kecerdasan buatan dalam
berbagai bidang kehidupan. Pada era society 5.0, masyarakat tidak sekadar
menggunakan teknologi, tetapi juga hidup dalam keterpaduan antara dunia fisik dan
dunia digital secara bersamaan (Wijanto ef al., 2021).

Menghadapi tantangan di era society 5.0 memerlukan penguasaan empat
kompetensi utama yang dikenal dengan istilah 4C (Creativity, Critical Thinking,
Communication, Collaboration) (Sakiinah et al., 2022). Seiring dengan pentingnya
penguasaan 4C, dunia pendidikan juga menyadari perlunya kemampuan tambahan
yang relevan dengan perkembangan teknologi dan tantangan global di era ini.
Untuk itu, Kurikulum Merdeka di Indonesia tidak hanya menekankan pada 4C,
tetapi juga menambahkan kemampuan berpikir komputasional sebagai
keterampilan penting dalam memecahkan masalah kompleks secara logis dan
sistematis (Kemendikbudristek, 2024).

Kemampuan berpikir komputasional matematis merupakan keterampilan
dalam memecahkan masalah secara sistematis dengan menerapkan algoritma dan
teknik yang umum digunakan dalam pemrograman. Kemampuan ini bukan hanya
sekadar meniru cara kerja komputer, tetapi lebih kepada mengembangkan pola pikir
yang memungkinkan penyelesaian masalah secara efisien dan dapat
diimplementasikan melalui komputer. Kemampuan berpikir komputasional
matematis memiliki empat indikator yaitu dekomposisi, pengenalan pola dan
generalisasi, abstraksi, dan berpikir algoritma (Simanjuntak et al., 2023).

Programme for International Student Assessment (PISA) menekankan
pentingnya kemampuan berpikir komputasional dalam konteks pembelajaran

matematika. Hal ini disoroti dalam laporan PISA 2022 memasukkan aspek berpikir
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komputasional dalam penilaian matematika untuk pertama kalinya. Kemampuan
berpikir komputasional dipandang sebagai dasar dari pemikiran logis dan sistematis
yang menopang teknologi digital. Kemampuan ini penting dalam proses pemecahan
masalah serta berperan dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
analitis, khususnya dalam pembelajaran matematika.

Kemampuan berpikir komputasional merupakan salah satu kemampuan
matematika yang harus dimiliki oleh peserta didik. Keterampilan berpikir
komputasional adalah kemampuan kognitif yang penting di era abad ke-21,
membantu individu dalam menyelesaikan masalah, menganalisis data, dan
membuat keputusan secara sistematis dengan dengan menggunakan prinsip
komputasi (Mendrofa, 2023). Kemampuan berpikir komputasional dalam
pembelajaran matematika akan menumbuhkan keterampilan seperti dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan desain algoritma serta mengembangkan
keterampilan berpikir analitis dan abstrak. Kemampuan komputasional berperan
dalam mengembangkan keterampilan untuk merancang dan menerapkan solusi
secara efektif dan efisien dengan bantuan teknologi (Manullang et al., 2023).
Berpikir komputasional juga memungkinkan seseorang untuk mengenali kesalahan
atau kelemahan dalam suatu solusi serta memperbaikinya dengan cepat (Christi et
al., 2023). Oleh karena itu, kemampuan berpikir komputasional menjadi aspek yang
sangat penting untuk dikuasai oleh siswa.

Rendahnya kemampuan berpikir komputasional matematis siswa
dipengaruhi oleh penggunaan model pembelajaran yang kurang efektif dan masih
bersifat konvensional oleh pendidik. Di lapangan, siswa cenderung pasif selama
proses pembelajaran karena metode yang diterapkan lebih berfokus pada hafalan
serta pencatatan dari buku, bukan pada pemahaman konsep. Aktivitas belajar siswa
belum optimal, yang sebagian besar disebabkan oleh keterbatasan dalam sumber
belajar serta rendahnya partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Banyak guru
masih mengandalkan pendekatan tradisional seperti ceramah dan sesi tanya jawab,
dengan penggunaan media pembelajaran yang kurang maksimal dan kurang sesuai
dengan materi. Kondisi ini menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang
efektif dan tidak mampu mendorong perkembangan kemampuan berpikir kritis dan

logis siswa.
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Mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan inovasi dalam metode
pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa, memberikan
pengalaman belajar yang relevan, serta mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, logis, dan komputasional. Strategi pembelajaran yang dirancang untuk
meningkatkan mutu pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika, perlu
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Guru memiliki peran penting dalam
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan guna membangkitkan minat
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Salah satu aspek penting yang
menentukan keberhasilan pembelajaran adalah kemampuan guru dalam mengelola
kegiatan belajar serta memilih model pembelajaran yang sesuai. Penerapan model
pembelajaran oleh guru bertujuan untuk memaksimalkan potensi siswa agar
berkembang selaras dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan (Marisya et al.,
2023). Salah satu model pembelajaran yang dapat mendukung proses tersebut
adalah Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran berbasis masalah.

Problem Based Learning adalah model pembelajaran inovatif yang
memberikan suasana belajar aktif dan melibatkan peran siswa dalam memecahkan
masalah. Langkah- langkah dalam metode ilmiah untuk menyelesaikan masalah
memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan sekaligus keterampilan dalam
menyelesaikan permasalahan. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
adalah model pembelajaran yang menjadikan suatu masalah sebagai fokus utama
yang dianalisis dan diselesaikan oleh siswa (Khakim ef al., 2022).

Model Problem Based Learning berfokus pada pemanfaatan masalah
sebagai dasar dalam proses pembelajaran, yang diselesaikan melalui kerja sama
dalam kelompok. Pendekatan ini memberikan siswa lebih banyak pengalaman
dalam hal kerja tim dan interaksi sosial dalam kelompok. Selain penerapan model
pembelajaran, upaya lain yang dapat dilakukan guru untuk mendorong partisipasi
aktif siswa adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Penggunaan media
berbasis teknologi komputer dalam pembelajaran matematika sangat efektif,
terutama jika didukung oleh perangkat lunak matematika yang dapat membantu
siswa dalam menyelesaikan dan menganalisis permasalahan (Elfina, 2020).

Articulate Storyline 3 merupakan perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan

sebagai media pembelajaran matematika untuk meningkatkan interaksi dan
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partisipasi siswa dalam proses belajar. Software ini dilengkapi fitur-fitur seperti
timeline, movie, gambar, karakter, dan lainnya yang mudah digunakan, sehingga
membuat proses pembuatan media pembelajaran jadi lebih praktis. Articulate
Storyline 3 juga memungkinkan penggabungan berbagai konten, seperti teks,
gambar, audio, dan video, yang membuat pengalaman belajar jadi lebih menarik
dan efektif. Kombinasi fitur-fitur tersebut menjadikan software ini pilihan yang
tepat untuk menghasilkan media pembelajaran yang interaktif. Articulate Storyline
sangat cocok digunakan untuk menunjang pembelajaran karena tidak hanya bersifat
interaktif, tetapi juga mudah dioperasikan tanpa perlu pemahaman bahasa
pemrograman, Dengan kemudahan ini, penggunaan Articulate Storyline 3 dapat
membuat proses belajar terasa lebih menyenangkan dan menarik (Mallu ef al.,
2020).

Namun demikian, berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan berpikir komputasional matematis siswa masih tergolong rendah. Hal
ini tercermin dari penelitian Kamil ez al. (2021) yang menunjukkan bahwa dari 25
siswa yang mengikuti tes, nilai rata-rata kemampuan berpikir komputasional hanya
mencapai 33,25, dengan nilai tertinggi 68,75 dan nilai terendah 0, sehingga belum
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Temuan serupa juga dikemukakan
oleh Mardiah et al. (2023) yang mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir
komputasional siswa pada materi sistem persamaan linier tiga variabel tergolong
rendah, dengan 61,54% siswa berada pada kategori rendah dan 11,54% pada
kategori sangat rendah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan upaya
pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada pemecahan masalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan hal tersebut, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul. “Upaya Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Komputasional Matematis Melalui Problem Based

Learning Berbantuan Articulate Storyline 3 Siswa SMA”

B. Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 21 Medan yang beralamat di Jalan
Kramat Indah/Selambo Ujung, Kecamatan Medan Denai, Kota Medan. Pemilihan
lokasi penelitian didasarkan pada pertimbangan bahwa belum pernah dilakukan
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penelitian dengan judul serupa di sekolah tersebut. Kegiatan penelitian berlangsung
pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, dengan jadwal pelaksanaan yang
disesuaikan dengan kalender akademik sekolah.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau
Classroom Action Research (CAR) dengan menerapkan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan media Articulate Storyline 3 pada materi
peluang. PTK dipilih untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir
komputasional matematis siswa melalui tindakan pembelajaran yang dilakukan
secara berulang dalam beberapa siklus. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus
dan dihentikan apabila indikator keberhasilan telah tercapai.

Setiap siklus dalam penelitian tindakan kelas ini meliputi tahapan
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Apabila pada siklus |
hasil yang diperoleh belum optimal, baik dari segi proses pembelajaran maupun
capaian kemampuan berpikir komputasional siswa, maka penelitian dilanjutkan ke

siklus Il. Prosedur penelitian tindakan kelas disajikan pada gambar 1.

Siklus (1) —
- Pelaksanaan ]

1 2  EEEE———
Perencanaan ( Siklus-1 Pengamatan |

Refleksi -

Siklus (2)

- Pelaksanaan

Perencanaan ( Siklus-2 ) Pengamatan

RefMoksi
Gambar 1. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas

Instrumen penelitian yang digunakan yaitu lembar observasi aktivitas guru
dan siswa untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran dengan model Problem
Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3, tes kemampuan berpikir
komputasional matematis siswa yang diberikan pada tahap pra-pembelajaran,
siklus 1, dan siklus 11, serta dokumentasi berupa foto dan arsip pendukung selama

proses penelitian.
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Indikator keberhasilan dalam penelitian ini yaitu peningkatan kemampuan
berpikir komputasional matematis siswa yang ditunjukkan melalui peningkatan
skor tes dari pra-pembelajaran ke siklus I atau dari siklus I ke siklus 11, serta adanya
perbaikan skor pada setiap indikator berpikir komputasional dan model
pembelajaran Problem Based Learning dinyatakan efektif secara klasikal apabila
minimal 85% siswa memperoleh skor > 75 (kategori cukup) serta keterlaksanaan

proses pembelajaran berada pada kategori baik dengan skor > 2,50.

C. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model pembelajaran Problem
Based Learning yang didukung oleh media Articulate Storyline 3 terbukti dapat
meningkatkan kemampuan komputasional matematis siswa. Sebelum intervensi
dilakukan, peneliti memberikan tes awal kepada 35 siswa kelas X SMA Negeri 21
Medan untuk mengidentifikasi kemampuan awal serta kesalahan yang dilakukan
siswa dalam menyelesaikan permasalahan.

Dalam pengerjaan tes kemampuan berpikir komputasional matematis pada
siklus I, masih ditemukan sejumlah kesalahan yang dilakukan oleh siswa. Rincian
jenis kesalahan yang dilakukan siswa dalam menyelesaikan tes tersebut dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi jawaban siswa dalam mengerjakan tes kemampuan berpikir

komputasional matematis siswa siklus |

Jawaban Siswa Deskripsi Jawaban
Diveranul « seotang Jeman akan Mewemonr seaah dadu Siswa kurang mampu
L G . S O dalam memecah masalah
AF SOumMpIY Yartu gaveidird dady W 1 1 1 -
S i e s T 4ot kompleks menjadi bagian

bagian kecil. Siswa hanya
menyebutkan  informasi
dasar yang diketahui
seperti  banyaknya  sisi
dadu dan jumlah serta
warna kartu yang tersedia,
namun  siswa  belum
memisahkan dan
menguraikan aturan
pemberian hadiah.

On\unup

TEnWEon [Au0ng Panga smendopatvan odain loma

don Wodtahn wingwan ©

Gambar 2. Jawaban siswa tahap dekomposisi
siklus |
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Oodu 304 A28 R4S 0D Siswa sudah  mampu
mengenali pola dengan

ata: RY L R A3 Rd Re nkang
atu mengelompokkan  angka

Ragra Oenag « B2 . 8.4.8.6 pada dadu menjadi angka
Whesimpaaond 0art i e b wngtordl bahd dodu wmeque  genap  dan  ganjil, dan
Gangraw wailu 90N OR0P 300466 Ganjw, dan mengelompokkan  kartu

Yoty veenises Sadano enerdn dan 4uneno i menjadl 2 warna, tetapl

pada tahap generalisasi

Gambar 3. Jawaban siswa tahap pengenalan pola Siswa  belum  mampu

dan generalisasi siklus | membuat rumus umum
atau pola perhitungan yang
dapat digunakan untuk
menyelesaikan soal untuk
diterapkan pada situasi
serupa

Siswa sudah dapat

Jumiah  dadu & x yumiah kadu mengabstraksikan

= 6x1 permasalahan dengan

43 menentukan ruang sampel
tetapi  siswa  kurang
lengkap

merepresentasikan
Gambar 4. Jawaban siswa tahap abstraksi siklus | masalah  dengan tidak
melanjutkan abstraksi
untuk  menyederhanakan
perhitungan peluang.

Siswa sudah  mampu
menyelesaikan

o gy L permasalahan

O Kk T il e mendapatkan hadiah
pra AL utama dan hadiah hiburan

Badaota Winunans | ylamap Gt iy iy e 10T "3 e dengan menyusun

oOnile Qurap £ tovlv W

A PR o langkah-langkah  solusi

o bl o f’_’:' B (algoritma) secara logis,

MW | berurutan, dan  sesuai

dengan prinsip matematika

Gambar 5. Jawaban siswa tahap berpikir algoritma  sesuai dengan solusi yang
siklus | benar.

Berdasarkan hasil observasi guru, kemampuan peneliti dalam mengelola
pembelajaran menggunakan model Problem Based Learning berbantuan Articulate
Storyline 3 pada siklus I diperoleh nilai rata-rata 2,7 dengan kategori baik.
Sementara itu hasil observasi siswa menunjukkan nilai rata-rata sebesar 2,47

dengan kriteria kurang. Dari kedua hasil observasi tersebut, masih ditemukan
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beberapa kekurangan dalam pengelolaan kelas menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3, antara lain:

1. Guru atau peneliti belum maksimal dalam mengelola pelaksanaan
pembelajaran di kelas sehingga siswa tidak kondusif dalam berdiskusi.

2. Siswa kurang aktif berpartisipasi dalam diskusi kelompok, melainkan
mengerjakan sendiri atau langsung bertanya kepada guru tentang masalah
yang ada pada LAS.

3. Siswa kurang aktif berpartisipasi dalam diskusi kelompok, melainkan
mengerjakan sendiri atau langsung bertanya kepada guru tentang masalah
yang ada pada LAS.

Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3 yang telah dilaksanakan
belum sesuai dengan yang diharapkan. Indikator keberhasilan dalam penelitian
belum tercapai. Oleh sebab itu, tindakan pada proses pembelajaran perlu untuk
diperbaiki pada siklus berikutnya.

Dari hasil jawaban siswa pada tes kemampuan berpikir komputasional
matematis siklus Il, terlihat bahwa siswa telah memahami soal dengan baik dan
mampu menyelesaikannya secara prosedural, yaitu dengan melakukan dekomposisi
masalah, mengenali pola dan menggeneralisasi, mengabstraksikan masalah, serta
menyelesaikannya melalui berpikir algoritma, Hasil jawaban tersebut dapat dilihat
pada tabel 2.

Tabel 2. Deskripsi jawaban siswa dalam mengerjakan tes kemampuan berpikir
komputasional matematis siswa siklus 11

Jawaban Siswa

Deskripsi Jawaban

A Diveramn
4 Yo \(:.".n U g
sAdan Coadh (etiuw tord)
7 L Jlout untue 0 weredn )
SShep poeio v.,,.*, Do W | hiden
* upen o) Bkt BN
b ojownd W Soeng saen
Quora
Yhovon Ve MisAapal Aadin B BB Caveo Tepny e Tk v

™ Berdatalvan Yadvh haloo 8y

Gambar 6. Jawaban siswa tahap dekomposisi 11

Siswa telah menunjukkan
bahwa mereka dapat
menguraikan masalah
matematika dengan jelas
menjadi  komponen yang
lebih sederhana. Hal ini
terbukti dari respons siswa,
yang menunjukkan
pemahaman menyeluruh
tentang tantangan dengan
menggabungkan

pengetahuan yang ada dan
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menafsirkan topik tersebut

Fnuﬂ"g me000d « (Jumioh yadiah ]“\umqh fesenta)
* fauaee s enota hadior g g
y > o

¢ fewacd menano waduh & 5
130 6o

wya wemah nadioh belamead . mav feiuang wao ounamvals
“giu fwa ey o

Gambar 7. Jawaban siswa tahap pengenalan
Pola Il

berdasarkan undian
perlombaan.
Siswa sudah mampu

mengidentifikasi pola yang
sesuai dalam permasalahan
hubungan antara jumlah
hadiah dan peluang menang
masing-masing hadiah, siswa
juga sudah dapat
mengadaptasi solusi untuk
masalah serupa pada
permasalahan jika hadiah
ditambah atau dikurangi

Vareoa { 0w LAY pia shendaror andio" |, move wadish 8 dan B
So0eg vgas grnue) (P ARYIRLS)

PIa) | N30
Ae)
Plave )

ehao

VARD A3 )% (20 31200 V14

Gambar 8. Jawaban siswa tahap abstraksi siklus
1

Siswa dapat mengidentifikasi
elemen-elemen penting
dalam  masalah  peluang
mendapatkan hadiah A atau
hadiah B dengan
mengabaikan detail yang
tidak relevan. Siswa juga
mampu  merepresentasikan
masalah tersebut ke dalam
model matematika yang
sesuai, sehingga  proses
pemecahan masalah menjadi
lebih terarah dan mudah
dipahami

7'{\9;..‘_(0&'\ howyan = QL\\.\OOD, f };.\m\:\h faeia
o Voduav 0. (4)240Y7 540 - 1010
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Gambar 9. Jawaban siswa tahap berpikir
algoritma siklus |1

Siswa mampu menyusun
langkah-langkah algoritma
dalam menyelesaikan
permasalahan dengan
menentukan frekuensi
harapan masing-masing
hadiah secara logis, terurut,
dan sesuai dengan prinsip

matematika untuk
memperoleh  solusi  yang
tepat.

Kekurangan guru dalam mengelola kelas

dengan menggunakan model

Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3 sudah mulai teratasi

dengan tindakan berikut:
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1. Peneliti lebih maksimal mengelola pembelajaran sesuai dengan modul ajar
yang telah disusun menggunakan model Problem Based Learning berbantuan
Articulate Storyline 3.

2. Peneliti mengarahkan siswa untuk memahami masalah yang diberikan
dengan membimbing dan mendatangi setiap kelompok, mengarahkan siswa
untuk saling bekerjasama dalam menyelesaikan masalah yang ada di LAS
dengan bantuan media Articulate Storyline 3 yang telah disediakan.

3. Peneliti memperbanyak sesi tanya jawab dan menunjuk siswa memberikan
pertanyaan atau tanggapan agar siswa lebih fokus saat presentasi berlangsung.

Sehingga pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan model Problem
Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3 sudah lebih baik dari siklus I. Hal
ini ditunjukkan melalui kegiatan diskusi kelompok yang berjalan dengan baik dan
kondusif, siswa terlibat aktif dalam diskusi kelompok dan mengkomunikasikan
pengetahuan yang diperoleh untuk menyelesaikan LAS bersama teman
kelompoknya. Siswa juga aktif menggunakan media Articulate Storyline 3 secara
bersama-sama untuk membantu dalam memahami dan menyelesaikan
permasalahan yang ada pada LAS. Pada saat kelompok lain mempresentasikan hasil
diskusi kelompok di depan kelas, siswa saling berinteraksi dengan memberikan
pertanyaan dan pendapat masing- masing sesuai dengan hasil yang telah diperoleh.

Adapun pelaksanaan tindakan secara keseluruhan disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Tingkat ketuntasan pelaksanaan tindakan siklus I dan siklus I1

Tindakan Siklus I Permasalahan Perbaikan Siklus 11
Siklus I

Peneliti  melaksanakan Peneliti belum Peneliti memberikan
proses pembelajaran maksimal dalam instruksi diskusi yang lebih
sesuai dengan modul ajar mengelola jelas dan singkat di awal
yang berisikan langkah- pelaksanaan pembelajaran  menetapkan
langkah pembelajaran pembelajaran di waktu diskusi dan presentasi
dengan menerapkan kelas sehingga siswa yang terukur, serta aktif
model pembelajaran tidak kondusif dalam berkeliling mengawasi
Problem Based Learning berdiskusi. kelompok. Guru
berbantuan Articulate memberikan pujian kepada
Storyline 3. kelompok yang aktif dan

~memberikan arahan
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Tindakan Siklus |

Permasalahan
Siklus |

Perbaikan Siklus 11

langsung kepada kelompok
yang pasif atau terlalu ribut.

Peneliti membentuk
kelompok diskusi dan
mengarahkan siswa untuk
berdiskusi menyelesaikan
masalah yang ada pada
LAS dengan bantuan
Articulate Storyline 3.

Siswa kurang aktif
berpartisipasi dalam
diskusi  kelompok
melainkan
mengerjakan sendiri
atau langsung
bertanya kepada
guru tentang
masalah LAS

Peneliti tetap memfasilitasi
diskusi kelompok sebagai
bagian dari proses PBL,
namun memberikan
keleluasaan kepada siswa
yang lebih nyaman
mengerjakan secara mandiri.

Peneliti  memilih salah
satu  kelompok untuk
memperesentasikan hasil
diskusi dan mengarahkan
siswa untuk memberikan
tanggapan atau
sanggahan terhadap hasil
diskusi kelompok penyaji

Peneliti meminta siswa
untuk  mendekomposisi
permasalahan pada LAS

Beberapa siswa tidak
memperhatikan
temannya ketika
presentasi di depan
kelas sehingga tidak
memberikan
tanggapan pada hasil
diskusi.

Siswa masih
kesulitan untuk
mendekomposisi
permasalahan pada
LAS (22,9%)

Peneliti memperbanyak sesi
tanya jawab dan menunjuk
siswa memberikan
pertanyaan atau tanggapan
agar siswa lebih fokus saat
presentasi berlangsung.

Pada fase orientasi siswa
terhadap masalah, peneliti
membimbing siswa dalam
memahami informasi
penting dari soal dengan
memandu mereka
mengidentifikasi  elemen-
elemen permasalahan. Selain
itu, peneliti  mendorong
siswa untuk bekerja sama
dalam menguraikan masalah
menjadi bagian-bagian kecil
agar lebih mudah dipahami.
Peneliti juga mengarahkan
siswa untuk menonton video
pada Articulate Storyline 3
yang memperjelas cara
menguraikan masalah
menjadi bagian-bagian kecil.

Peneliti meminta siswa
untuk mengenali pola dan
melakukan  generalisasi

Siswa masih
kesulitan untuk
mengenali pola dan
melakukan

Pada
mengorganisasikan
untuk  belajar,
mendorong

fase
siswa
peneliti
siswa
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Tindakan Siklus |

Permasalahan
Siklus |

Perbaikan Siklus 11

terhadap
matematika

masalah

generalisasi terhadap
masalah matematika
(51,5%)

mengeksplorasi masalah.
Peneliti mengarahkan siswa
untuk memanfaatkan video
yang tersedia dalam
Articulate Storyline 3 untuk

membantu mereka
mengenali pola-pola serta
menyusun generalisasi

berdasarkan contoh yang
ditampilkan.

Peneliti meminta siswa
melakukan
terhadap

untuk
abstraksi
masalah matematika

Siswa masih
kesulitan dalam
melakukan abstraksi
terhadap  masalah

matematika (60%)

Pada fase membimbing
penyelidikan individu atau
kelompok, peneliti
membantu siswa
mengabaikan informasi yang
tidak penting dan
mengarahkan mereka untuk
membuat model atau bentuk
matematis yang lebih umum.
Peneliti juga mengarahkan
siswa agar secara menonton
video untuk memahami
proses abstraksi secara lebih
konkret.

Peneliti meminta siswa
Menyusun

untuk
langkah-langkah
algoritma

masalah matematika.

terhadap

Siswa masih
kesulitan dalam
berpikir  algoritma
dalam

menyelesaikan
masalah matematika
(58,2%)

Pada fase mengembangkan
dan menyajikan hasil karya
serta  menganalisis  dan
mengevaluasi proses
pemecahan masalah, peneliti

membimbing siswa
menyusun langkah
penyelesaian secara
sistematis.  Peneliti  juga

menyediakan satu  video
pada Articulate Storyline 3
yang dapat diakses siswa
untuk memperkuat
pemahaman menyelesaikan

permasalahan dengan
langkah-langkah  berpikir
algoritma dan merefleksi
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Tindakan Siklus |

Permasalahan
Siklus |

Perbaikan Siklus 11

langkah penyelesaian yang

telah dibuat.

Hasil keseluruhan tes kemampuan berpikir komputasional matematis siswa
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4.
matematis siswa

Deskripsi hasil peningkatan kemampuan berpikir komputasional

Tingkat Kategori Tes TKBKM TKBKM
Penguasaan Awal Siklus 1 Siklus 11
90,00-100,00 Sangat baik 0 2 8
80,00-89,99 Baik 0 3 10
75,00-79,99 Cukup 4 13 13
60,00-74,99 Kurang 5 17 4
0-59,99 Sangat 26 0 0
Kurang
Jumlah Siswa 35 35 35
Rata-rata Kelas 43,03 62,28 81,78
Jumlah Siswa yang Tuntas 4 18 31
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 31 17 4
Persentase Ketuntasan Klasikal 11,43%  51,42% 88,57%
Observasi Guru - 2,7 3,45
Observasi Siswa - 2,47 3,45

Hasil peningkatan skor rata-rata tes kemampuan berpikir komputasional

matematis siswa pada setiap siklus berdasarkan indikator kemampuan berpikir

komputasional matematis siswa dapat dilihat dalam Gambar 10.
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Tingkat Kemampuan Berpikir Komputasional Matematis
Siswa Berdasarkan Indikator Kemampuan Indikator
Kemampuan Berpikir Komputasional Matematis Siswa

79.64
73.92 76.07 5
80 68.92 68.92 65.35
60 50.71 © 45
40 36.43
0
Dekomposisi Pengenalan Pola dan Abstraksi Berpikir Algoritma

Generalisasi

m Tes Awal ® Silus [ Siklus II

Gambar 10. Gambar tingkat kemampuan berpikir komputasional
matematis
Berdasarkan grafik pada gambar 10 dapat dilihat bahwa skor rata-rata pada

indikator dekomposisi adalah 50,71 pada tes awal mengalami peningkatan pada
siklus I menjadi 73,92 dan mengalami peningkatan pada siklus 1l menjadi 93,92.
Pada indikator pengenalan pola dan generalisasi adalah 36,43 pada tes awal
mengalami peningkatan pada siklus I menjadi 68,92 dan mengalami peningkatan
pada siklus 1l menjadi 76,07. Pada indikator abstraksi adalah 40,00 pada tes awal
mengalami peningkatan pada siklus | menjadi 68,92 dan mengalami peningkatan
pada siklus 1l menjadi 77,5. Pada indikator berpikir algoritma adalah 45,00 pada tes
awal mengalami peningkatan pada siklus | menjadi 65,35 dan mengalami
peningkatan pada siklus Il menjadi 79,64.

Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan Problem Based
Learning berbantuan Articulate Storyline 3 yang telah dilaksanakan pada siklus 11
telah sesuai dengan yang diharapkan. Indikator keberhasilan dalam penelitian sudah
tercapai. Dengan ketuntasan 88,57% siswa yang telah berada dalam kategori tuntas
belajar (PKK > 85%) hasil observasi guru 3,45 dengan kategori sangat baik, dan
hasil observasi siswa 3,45 dengan kategori sangat baik.

Dari hasil penelitian diatas, selaras dengan teori-teori yang mendasari
pendekatan Problem Based Learning. Teori Jean Piaget melalui pandangan
konstruktivismenya menjelaskan bahwa siswa membangun pengetahuannya

melalui proses asimilasi dan akomodasi. Siswa mengasimilasi pengetahuan awal
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mereka untuk memahami permasalahan yang diberikan, kemudian melakukan
akomodasi saat mereka mengeksplorasi dan menyusun solusi, sebagaimana terlihat
dari peningkatan skor pada tiap indikator. Sementara itu, teori Jerome Bruner
menekankan pentingnya penemuan dan peran scaffolding dalam membantu siswa
memahami permasalahan kompleks. Hal ini sejalan dengan penggunaan Articulate
Storyline 3 yang berfungsi sebagai media bantu interaktif untuk mendukung proses
eksplorasi siswa secara mandiri. Teori John Dewey juga memperkuat keberhasilan
model ini, karena pembelajaran Problem Based Learning mengajak siswa untuk
menghadapi situasi nyata yang menuntut analisis dan refleksi, sesuai dengan
pandangan Dewey bahwa ruang kelas merupakan laboratorium untuk pengalaman
langsung yang bermakna. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran ini tidak
hanya terlihat dari pencapaian nilai, tetapi juga menunjukkan bahwa pendekatan
Problem Based Learning yang didasarkan pada teori-teori konstruktivistik mampu
mengembangkan keterampilan berpikir komputasional secara efektif.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Santi, et al. (2024), penelitian
ini dirancang dengan desain penelitian quasi-experimental menggunakan Non-
Equivalent Control Group Design, hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan model Problem Based Learning yang dipadukan dengan media
permainan kartu secara efektif meningkatkan kemampuan berpikir komputasional
siswa kelas V. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh nilai rata-rata sebesar 29,11
dan N-gain sebesar 57,4 menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based
Learning yang didukung oleh permainan kartu berhasil meningkatkan kemampuan
berpikir komputasional siswa kelas V secara efektif.

Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti
adalah penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi & Akbar (2022), menyimpulkan
bahwa peningkatan kemampuan berpikir komputasional siswa yang memperoleh
pembelajaran Problem Based Learning lebih tinggi dibanding siswa yang
menggunakan model pembelajaran konvensional. Hal ini dibuktikan dengan nilai
effect size sebesar 1,891, yang menandakan pengaruh yang besar jika dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional.

Dengan demikian berdasarkan paparan pembahasan hasil penelitian di atas

bahwa penerapan model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan
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Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan kemampuan berpikir komputasional

matematis siswa SMA Negeri 21 Medan.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Penerapan model Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3
dapat meningkatkan kemampuan berpikir komputasional matematis siswa
kelas X SMA Negeri 21 Medan. Upaya dilakukan melalui perancangan modul
ajar dengan model Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3,
pemberian Lembar Aktivitas Siswa (LAS) dan tes berdasarkan indikator
dekomposisi, pola dan generalisasi, abstraksi, serta berpikir algoritma.
Penggunaan media Articulate Storyline 3 dalam pembelajaran peluang
membantu siswa memahami konsep secara visual dan interaktif, sehingga
meningkatkan keterlibatan dan kemampuan mereka dalam menyelesaikan soal
berbasis pemikiran komputasional.

2. Peningkatan kemampuan berpikir komputasional matematis siswa dengan
menerapkan Problem Based Learning berbantuan Articulate Storyline 3,
terlihat dari hasil tes. Pada tes awal, hanya 4 siswa (11,43%) yang tuntas
dengan rata-rata skor 43,03 (kategori sangat kurang). Pada Siklus I, ketuntasan
meningkat menjadi 51,42% (18 siswa) dengan rata-rata 69,28 (kategori kurang)
dan normalitas gain sebesar 0,48 (kategori sedang). Pada Siklus Il, ketuntasan
mencapai 88,57% (31 siswa) dengan rata-rata 81,78 (kategori baik) dan

normalitas gain sebesar 0,40 (kategori sedang).
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