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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan instrumen evaluasi
Matematika berbasis android konteks Tabot Bengkulu untuk mengukur
Computational Thinking peserta didik yang valid. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian design reseacrh dengan model Plomp
terdiri dari lima fase yakni investigasi awal, fase desain, fase
reliasasi/konstruksi, fase validasi dan revisi, dan fase uji coba dan fase
implementasi. Subjek Penelitian siswa kelas VIII SMPN 3 Mukomuko.
Teknik pengumpulan data menggunakan metode validasi oleh tiga orang
validator yaitu dua orang dosen matematika dan satu orang guru
matematika SMP. Instrumen yang digunakan untuk menilai kevalidan
instrumen evaluasi matematika dan android adalah lembar validitas isi,
validasi konstruk, dan validasi bahasa. Data yang diperoleh selanjutnya
diolah dengan menggunakan rumus persentase persetujuan. Teknik
analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis
deskriptif kualitatif. Berdasarkan hasil analisis data didapatkan bahwa
instrumen evaluasi matematika dan android layak dari segi validitas isi,
konstruk, dan bahasa dengan kategori valid. Hal ini dibuktikan dengan
nilai persentase persetujuan pada instrumen evalausi matematika sebesar
91,6% dan aplikasi android sebesar 93,6%. Bedasarkan hasil ujicoba
diperoleh hasil bahwa soal-soal yang dikembangkan memiliki tingkat
validitas kategori valid dan dapat mengukur computational thinking
siswa dengan skor CT yang diperoleh siswa berada pada kategori rendah
78,5, kategori sedang yaitu 86,5, dan kategori tinggi yaitu 92,5.
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Pengembangan Instrumen Evaluasi Matematika Berbasis Android
Konteks Tabot Bengkulu untuk Mengukur Computational Thinking

1. Pendahuluan

Pada abad 21, kemajuan teknologi informasi berkembang sangat pesat dan menuntut agar
sumber daya manusia mempunyai kualitas yang tinggi seperti keterampilan inovatif dan
karakteristik yang baik (Mardhiyah et al., 2021). Oleh karena itu, sangat penting untuk
mempersiapkan generasi muda yang berkualitas dalam menghadapi berbagai tantangan pada
era globalisasi saat ini. Salah satu aspek penting dalam pendidikan yaitu pembelajaran yang
berorientasi pada peserta didik (student-centered learning) (Jayawardana & Gita, 2020). Hal ini
bertujuan untuk memberikan keterampilan pada peserta didik atau dikenal sebagai “The 4C
Skills” yang dirumuskan oleh Framework Partnership of 21 Century Skills, yakni
Communication, Colaboration, Critical Thinking and Problem Solving, dan Creativity
(Nabilah, 2020). Selain dari empat keterampilan tersebut, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan,
Nadiem Makarim menambahkan dua keterampilan baru yang harus dimilki peserta didik dalam
sistem pembelajaran yaitu Computational Thinking dan Camppassion (Budiansyah, 2020).

Istilah Computational Thinking (CT) merupakan cara berpikir untuk menyelesaikan
masalah dengan memecahkan setiap masalah menjadi beberapa bagian yang efektif dan efisien
(Youjun & Xiaomei, 2022). Computational Thinking menurut Framework PISA 2021
dikonseptualisasikan sebagai kemampuan mendefiniskan dan menguraikan pengetahuan
matematika yang dapat diekspresikan oleh pemrograman yang memungkinkan peserta didik
untuk memodelkan konsep dan hubungan matematika secara dinamis (Zahid, 2020). Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan CT merupakan kemampuan untuk berpikir secara logis dan
sistematis dalam menyelesaikan masalah matematika dengan menerapkan teknik ilmu
komputer dan mampu menyelesaikan masalah dengan membentuk solusi yang efektif serta
efisien berdasarkan informasi yang telah diperoleh.

Kemampuan CT sangat penting dalam pembelajaran matematika karena dapat membantu
peserta didik untuk memahami konsep-konsep matematika dengan lebih baik dan mampu
mengaplikasikannya dalam pemecahan masalah (Presser et al., 2023). Pada CT, peserta didik
diarahkan untuk memilikii keterampilan berpikiri kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif,
meningkatkan kemampuan bernalar dan menyelesaikan masalah, mengasah pengetahuan logis,
matematis, mekanis yang dikombinasikan dengan teknologii(Ostian & Mulyono, 2024);
(Ansori, 2020). Hal tersebut menunjukkan bahwai kemampuan CT merupakan kemampuan

yangi penting dan perlu dipelajari serta digunakan oleh setiap orang.
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Namun pada kenyataannya masih banyak peserta didik yang memiliki kemampuan CT
yang rendah, dan peserta didik belum mampu mendeskrispikan soal dan menemukan pola
penyelesaian permasalahan dengan tepat (Sa’diyyah et al., 2021). Rendahnya kemampuan CT
disebabkan oleh guru masih menggunakan prosedur umum dalam memecahkan masalah
sehingga tahapan CT terbatas pada tahap pengenalan pola dan keterampilan abstraksi serta
berpikir algoritma tidak terlihat (Supiarmo et al., 2022) dan masih banyak peserta didik tidak
dapat mengerjakan soal aplikasi matematika dalam kehidupan sehari-hari karena sering
diberikan soal-soal rutin (Kamil et al., 2021). Sehingga perlu diadakan evaluasi perbaikan
proses pembelajaran.

Evaluasi salah satu aspek penting karena dengan evaluasi guru dapat mengetahui
informasi terkait prestasii peserta didik (Dahlqvist, 2023). Kenyataannya, guru belum
melakukan evaluasi pembelajaran matematika terhadap kemampuan CT peserta didik.
Sehingga diperlukan sebuah instrumen evaluasi matematika yang dapat meningkatkan
kemampuan CT peserta didik dengan menggunakan konteks (Pratiwi & Setyarsih, 2015).

Salah satu pendekatan pengajaran yang membantu peserta didik dalam mewujudkan
kemampuan CT adalah pendekatan PMRI. PMRI merupakan pendekatan dengan menyajikan
permasalahan nyata sehingga peserta didik merasa senang dan bermakna saat mengikuti proses
pembelajaran (Mubharokh et al., 2022). Pendekatan PMRI ini bertitik tolak pada konteks atau
situasi nyata yang pernah dialami oleh peserta didik, sehingga dapat jembatan penghubung dari
permasalahan nyata ke matematika formal (Lubur, 2021). Konteks yang familiar dalam
mengembangkan permasalahan adalah kearifan daerah (Gustiningsi et al., 2023).

Salah satu alternatif yang sesuai untuk mengukur kemampuan CT adalah perlu
dikembangakan instrumen evaluasi yang menggunakan konteks tabot Bengkulu. Penggunaan
konteks ini bertujuan untuk membiasakan siswa mengerjakan soal dan mengenal
keberagaman seni dan budaya di Bengkulu serta tertarik untuk menyelesaikan (Karti &
Syofiana, 2021). Jika dilakukan eksplorasi mendalam, pada berbagai konteks tersebut
mengandung unsur matematika, terutama materi bangun ruang sisi datar sehingga sesuai
dengan unsur-unsur bangunan yang ada di Tabot Bengkulu (Budiarti et al., 2022) yang terdapat
unsur geometri (Delviana & Putra, 2022). Materi ini merupakan materi yang banyak
menyangkut dalam kehidupan sehari-hari sehingga diharapkan siswa dapat dengan mudah
menerimanya (Karti & Syofiana, 2021).

Materi bangun ruang sisi datar memiliki hubungan dengan kemampuan CT karena
menggunakan tahapan CT dalam memecahkan masalah pada materi tersebut (Karti & Syofiana,

2021); (Manullang & Simanjuntak, 2023). Maka dari itu, materi tersebut cocok untuk melatih
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kemampuan CT yang berhubungan dengan kemampuan berpikir dan pemecahan masalah
peserta didik (Wulandari et al., 2024). Namun, materi bangun ruang sisi datar dianggap sulit
sehingga siswa tidaki tertarik idan tidak dapat menjawab pertanyaan guru tentang
permasalahan yang diberikan (Cahdriyana & Nurnugroho, 2023). Guru memberikan insentif
kepada siswa agar lebih tertarik dan memotivasi mereka untuk melakukan evaluasi guna
meningkatkan pemahaman belajarnya. Dalam perbaikan tersebut, perangkat elektronik
khususnya android digunakan sebagai perantara (Talantu et al., 2023). Android sudah banyak
digunakan oleh peserta didik dan android juga menyediakan animasi-animasi (Sundari &
Izzati, 2020) dan membantu beradaptasi dengan perkembangan teknologi (Sari & Hapizah,
2020). Dengan demikian, pengguna instrumen evaluasi matematika materi konteks tabot
Bengkulu berbasis android dapat menjadi alternatif solusi yang efektif dalam mendukung
pembelajaran mandiri pada materi bangun ruang sisi datar dan dapat mengukur computational
thinking.

Penelitian tentang kemampuan CT sebenarnya sudah banyak dilakukan dikalangan
mahasiswa saja seperti menganalisis kemampuan CT dalam menyelesaikan masalah
matematika (Yuntawati et al., 2021), LKPD interaktif (Ostian et al., 2023) dan stratregi
peningkatan kompetensi pedagogik (Junaeti et al., 2023). Penelitian pengembangan instrumen
pembelajaran berbasis android terhadap peserta didik seperti evaluasi berbasis wordwall
(Sulistyorini et al., 2023), tes tipe HOTS (Zamkakay & Wulandari, 2022), bahan ajar (Sari &
Hapizah, 2020) Penelitian yang menggunakan konteks yaitu LKPD konteks kain sarung Batak
Toba (Warni et al., 2022) dan video pembelajaran konteks budaya Banjar (Malianor et al.,
2022).

Namun Belum banyak penelitian yang melakukan pengembangan evaluasi untuk
mengukur kemampuam CT seperti dilakukan (Maksum et al., 2022) materi matematika SD.
Sehingga Belum ditemukan penelitian yang mengembangkan instrumen evaluasi matematika
materi bangun ruang sisi datar konteks tabot Bengkulu berbasis android. Dengan demikian,
tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan instrumen evaluasi matematika berbasis android
konteks Tabot Bengkulu untuk mengukur compuatational thinking peserta didik yang layak

ditinjau dari kualitas isi, design, media, dan uji coba.

2. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian design research tipe development studies,
pada metode penelitian ini terdiri dari tiga tahap yaitu preliminary, development, dan

assessment. Model Plomp (2013) akan digunakan dalam rangkaian penelitian pengembangan
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ini yang terdiri dari lima fase yakni fase investigasi awal (preliminary investigation), fase desain
(design), fase realisasi/konstruksi (realization/construction), fase validasi dan revisi, fase uji
coba dan fase implementasi (implementation) yang akan menghasilkan instrumen evaluasi
matematika berbasis android yang dapat mengukur kemampuan CT materi bangun ruang sisi
datar konteks Tabot Bengkulu yang valid. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk
membuat instrumen evaluasi matematika yang valid. Subjek penelitian dalam penelitian ini
adalah siswa kelas VIII SMPN 3 Mukomuko dengan mengambil seluruh siswa yang berjumlah
60 siswa. Penelitian ini dilaksankan pada bulan November 2024. Jenis data penelitian ini adalah
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kuliatatif diperoleh dari validator dosen dan guru mata
pelajaran yang berisi komentar dan saran dalam revisi instrumen evaluasi matematika,
sedangkan data kuantitatif diperoleh dari uji validitas dan hasil tes dari instrumen evaluasi
matematika konteks Tabot Bengkulu pada mataeri bangun ruang sisi datar untuk mengukur
Computational Thinking peserta didik. Teknik analisis data yang dipergunakan untuk mengelola
data dari hasil tinjauan ahli dan uji coba pengembangan instrumen evaluasi matematika berbasis
android konteks Tabot Bengkulu yaitu menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis
deskriptif kualitatif.

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah lembar instrumen
evaluasi matematika. Validasi lembar instrumen evaluasi matematika dan android yang
dikembangkan berdasarkan validasi isi yang meliputi kriteria isi, kesesuaian masalah dengan
materi bangun ruang sisi datar. Sementara itu, validitas konstruk dan bahasa meliputi kriteria
kebahasan, penyajian, dan tampilan (Setiawan et al., 2022). Setelah dikaji oleh dosen
pembimbing, kemudian dilanjutkan dengan validasi oleh dua orang dosen matematika dan satu
orang guru matematika. Dalam pengembangan instrumen evaluasi matematika sebanyak 15
soal.

Persentase hasil lembar instrumen evaluasi matematika dan android menggunakan

perhitungan skala likert (Syahputra & Alvindi, 2022) seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Skala Likert

Kategori Skor
Tidak Baik 1
Cukup 2
Baik 3
Sangat Baik 4

Rumus yang digunakan untuk menghitung hasil menggunakan persentase persetujuan
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yang dituliskan sebagai berikut.

Y.Jawaban X bobot tiap pilihan)
Percentage = - - X 100%...(1)
n X bobot tertinggi

Skor dibuat dengan skala 0-100. selanjutnya, skor yang diperoleh siswa dihitung dengan
cara:

Total Score obtained

Student Grades = - X 100%
Maximum total scores

Tabel 2. Skor Tes

Tingkat Pencapaian%) Katagori
90 <n <100 Sangat Baik
80<n<8&9 Baik
70<n<79 Cukup

0<70 Kurang

(Aperta et al., 2018)
3. Hasil dan Pembahasan

Tahapan dalam pengembangan instrumen evaluasi matematika berbasis android konteks
Tabot Bengkulu pada materi bangun ruang sisi datar untuk mengukur Computational thinking:
a. Investigasi Awal

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMP Negeri 3 Mukomuko diperoleh
bahwa instrumen evaluasi matematika yang digunakan pada saat pembelajaran dengan
menyusun instrumen evaluasi oleh guru sendiri, namun tidak disesuaikan dengan kemampuan
computational thinking.

Sesuai dengan observasi di SMP Negeri 3 Mukomuko bahwasannya sekolah tersebut saat
ini menggunakan kurikulum nasional yaitu Kurikulum Merdeka. Kemudian, observasi terkait
materi diperoleh data oleh penelitian yakni dalam kegiatan pembelajaran peserta didik

menggunakan buku dari sekolah, namun masih belum terbiasa menyelesaikan soal-soal
berbasis computational thinking. Pada penelitian ini akan dilaksanakan materi yang akan
dipelajari oleh peserta didik yakni materi bangun ruang sisi datar. Sehingga, peneliti mendesain
instrumen evaluasi matematika konteks Tabot Bengkulu berbasis android untuk mengukur
computational thinking. Bukan hanya itu, peneliti memilih materi bangun sisi datar tersebut
berkaitan dengan masalah kontekstual dan dapat mengukur kemampuan computtaional
thinking.
b. Design

Peneliti merancang beberapa instrumen penelitian yaitu instrumen evaluasi matematika.

Pada Tabel 3. disajikan beberapa soal instrumen evaluasi matematika yang telah dirancang.
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Tabel 3. Soal Intrumen Evaluasi Matematika yang Dirancang

Permasalahan dan Pertanyaan (Instrumen Evaluasi)

1. Setiap tahun, Acha bersama keluarganya liburan ke Kota Bengkulu untuk menyaksikan
Festival Tabot. Acha membeli cenderamata berupa miniatur Tabot. Acha mengamati ada
berbagai bentuk bangun ruang pada miniatur itu, antara lain lima segi empat dan kubus.
Lalu, acha menyelidiki bangun ruang penyusun minatur Tabot itu, didapatkan tinggi limas
sama dengan tinggi kubus. Apakah selisih volume kubus dan volume limas segi empat
sama dengan 2 kali volume limas segi empat?

2. Perhatikan gambar berikut!

Johan dan Oky merupakan anggota Keluarga Kerukunan Tabot (KKT) yang senantiasa
mengadakan dan mengikuti perayaan festival Tabot, Johan bertugas membuat bagian
berbentuk kubus dan Oky bertugas untuk membuat bagian berbentuk limas seperti pada
gambar di atas. Kedua bangun tersebut akan dibuat dari kardus. Jika kubus tersebut
memiliki panjang sisi 8 cm, dan tinggi keseluruhan bangun tersebut 24 cm. Maka,

tentukan luas permukaan bangun ruang tersebut!

Pada Tabel 3 merupakan dua bentuk soal dari 15 soal instrumen evaluasi matematika
yang berbentuk soal uraian, kemudian akan diujikan kepada siswa kelas VIII untuk mengukur
computational thinking siswa.

c. Reliasasi/Kontruksi

Memiliki prototype 1 dari draft instrumen evaluasi berbasis android yang akan digunakan
dalam mengukur kemampuan computational thinking peserta didik serta mempersiapkan
lembar validasi telah siap digunakan dan akan disajikan video mengenai Tabot Bengkulu

sebelum tes dilaksanakan. Pada Tabel 4 disajikan rancangan android berikut.
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Tabel 4. Rancangan Permasalahan pada Instrumen Evaluasi Matematika Berbasis Android

Tampilan

Keterangan

Halaman pertama berupa tampilan cover tes
indtrumen evaluasi matematika yang terdiri dari Tes,

Video, dan Petunjuk Pengerjaan.

Tampilan petunjuk pengerjaan pada soal intrumen

evaluasi matematika

Tampilan dari Video yang disajikan pada instrumen

evaluasi matematika

Tampilan selanjutnya, soal Tes sebanyak 15 soal dari
instrumen evaluasi disesuaikan dengan indikator

computational thinking

d. Validasi dan Revisi
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Fase ini Prototype 1 yang sudah disusun dan dievaluasi oleh peneliti selanjutnya
divalidasi oleh beberapa pakar yang berisi validasi konten, konstruk, dan bahasa. Validasi
terdiri dari dua orang validator dosen dan satu orang validator guru mata pelajaran. Kemudian
dilakukan revisi dan menghasilkan prototype 2 yang akan dilanjutkan ke tahap validasi. Hasil
revisi ditujukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Revisi

No Saran Revisi

1.  Perlu mengganti Dinas pariwisata Bengkulu akan membuat
angka bulat menjadi  monumen yang berbentuk Tabot di daerah
angka desimal Universitas Bengkulu. Langkah pertama yang

mereka lakukan adalah membuat tiang menara
yang bebentuk prisma segiempat yang
kemudian akan diisi dengan adukan semen. Jika
panjang bidang alas 2 m, lebar bidang alas 2 m
dan tinggi prisma 5 m maka tententukan banyak
adukan semen yang dituangkan pada setiap
tiang tersebut!

Direvisi Menjadi

Dinas pariwisata Bengkulu akan membuat
monumen yang berbentuk Tabot di daerah
Universitas Bengkulu. Langkah pertama yang
mereka lakukan adalah membuat tiang menara
yang bebentuk prisma segiempat yang
kemudian akan diisi dengan adukan semen. Jika
panjang bidang alas 1,5 m, lebar bidang alas 1,5
m dan tinggi prisma 2,5 m maka tententukan
banyak adukan semen yang dituangkan pada
setiap tiang tersebut!

2. Gambar yang
disajikan harus jelas

3. Tidak perlu Setiap tahun, Acha bersama keluargnya liburan
menambahkan ke Bengkulu untuk menyaksikan Festival
keterangan pada soal Tabot. Acha membeli cinderamata berupa

minatur Tabot. Acha mengamati ada berbagai
bentuk ruang pada miniatur itu, antara lain
limas segi empat dan kubus. Lalu, acha
menyelidiki bangun ruang penyusun miniatur
Tbaot itu, didapatkan tinggi limas sama dengan
tinggi kubus. Apakah selisih volume limas segi
empat sama dengan 2 kali volume limas segi
empat? (dengan catatan: r =s=1¢)

Direvisi Menjadi

Setiap tahun, Acha bersama keluargnya liburan
ke Bengkulu untuk menyaksikan Festival
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No Saran Revisi

Tabot. Acha membeli cinderamata berupa
minatur Tabot. Acha mengamati ada berbagai
bentuk ruang pada miniatur itu, antara lain
limas segi empat dan kubus. Lalu, acha
menyelidiki bangun ruang penyusun miniatur
Tbaot itu, didapatkan tinggi limas sama dengan
tinggi kubus. Apakah selisih volume limas segi
empat sama dengan 2 kali volume limas segi
empat?

Setelah peneliti melakukan revisi pada lembar instrumen evaluasi matematika,
selanjutnya dilakukan validasi terhadap tiga orang validator. Validasi dalam penelitian ini
meliputi validasi isi, konstruk, dan bahasa. Tabel 6 merupakan hasil perhitungan persentase
persetujuan untuk setiap instrumen evaluasi matematika.

Tabel 6. Hasil Validasi Lembar Instrumen Evaluasi Matematika

No Pernyataan Skor

Instrumen evaluasi berbasis computational thinking yang dibuat sesuai
I dengan capaian pembelajaran 4
2. Kesesuaian masalah dalam instrumen evaluasi dengan materi bangun

ruang sisi datar kubus 4
3.  Kesesuaian masalah dalam instrumen evaluasi dengan materi bangun

ruang sisi datar balok 4
4.  Kesesuaian masalah dalam instrumen evaluasi dengan materi bangun

ruang sisi datar limas 3
5. Kesesuaian masalah dalam instrumen evaluasi dengan materi bangun

ruang sisi datar prisma 4
6.  Kesesuaian dengan indikator computational thinking, yakni:

a) Dekomposisi 4
7. b) Pengenalan Pola 4
8. ¢) Abstraksi 3
9. d) Algoritma 4
10. Kejelasan gambar 3
11.  Gambar yang digunakan sesuai dengan materi 3
12.  Batasan Pertanyaan yang diukur sudah jelas 4
13. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan EYD 3
14. Kalimat pada instrumen evaluasi mudah dipahami dan tidak

4

menimbulkan makna ganda
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No Pernyataan Skor
15. Istilah-istilah dan simbol yang digunakan sesuai dengan bidang ilmu

) 4
matematika

Berdasarkan hasil penilaian validasi lembar instrumen evaluasi matematika pada Tabel 6,
dapat dihitung tingkat validitas lembar instrumen evaluasi matemtika yang dihasilkan sebagai
berikut.

Y.Jawaban X bobot tiap pilihan) 55
Percentage = - - X 100% = —x100% = 91,6%
n X bobot tertinggi 60

Penilaian ahli dengan hasil 91,6% dapat dinyatakan bahwa tingkat validasi lembar
instrumen evaluasi matemtika yang dihasilkan dalam kategori valid. Walaupun berada dalam
kategori valid namun peneliti tetap mempertimbangkan komentar dan saran dari ahli. Komentar
untuk lembar instrumen evaluasi matematika yaitu penulisan dan penyusunan soal umumnya
sudah baik, baik segi kontenBerdasarkan hasil validasi konten, konstruk, dan bahasanya. Ahli
juga memberikan saran kepada peneliti untuk mengganti angka bulat menjadi angka desimal
dan gambar yang disajikan lebih jelas sehingga dapat melihat kemampuan siswa dan
memudahkan siswa dalam menjawab soal.

Selanjutnya dilakukan validasi aplikasi android terhadap tiga orang validator. Validasi
dalam penelitian ini meliputi validasi konstruk, dan bahasa. Tabel 7 merupakan hasil
perhitungan persentase persetujuan untuk setiap aplikasi android.

Tabel 7. Hasil Validasi Lembar Aplikasi Android

No Pernyataan Skor
1. Tampilan yang jelas dan mudah dipahami 3
2. Warna yang sesuai dengan tampilan-tampilan layar 4
3. Menggunakan jenis font dan ukuran yang sesuai 4
4.  Perintah program sederhana dan mudah dioperasikan 4
5. Batasan Pertanyaan yang diukur sudah jelas 4
6. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan EYD 3
7. Kalimat pada instrumen evaluasi mudah dipahami dan tidak
menimbulkan makna ganda

8.  Istilah-istilah dan simbol yang digunakan sesuai dengan bidang ilmu
matematika

9.  Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia

10. Bahasa mudah dipahami dan komunikatif 4
11. Kalimat tidak menimbulkan makna ganda 4
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Berdasarkan hasil penilaian validasi lembar aplikasi android pada Tabel 7, dapat dihitung
tingkat validitas lembar aplikasi android yang dihasilkan sebagai berikut.

Y.Jawaban X bobot tiap pilihan) 41
Percentage = - - X 100% =-—x100% = 93,1%
n X bobot tertinggi 44

Penilaian ahli dengan hasil 93,1% dapat dinyatakan bahwa tingkat validasi lembar
aplikasi android yang dihasilkan dalam kategori valid. Walaupun berada dalam kategori valid
namun peneliti tetap mempertimbangkan komentar dan saran dari ahli. Komentar untuk lembar
aplikasi android yaitu kulalitas ilustrasi baik dalam bentuk gambar dan teks telah tersusun
dengan baik. Saran yang diberikan yaitu ditambahkan keterangan pada gambar sesuai
permasalahan yang diberikan dan memperjelas tampilan gambar.

Dalam mendukung keberhasilan penelitian ini, peneliti akan menyediakan video untuk
peserta didik mengingat kembali bentuk dari Tabot Bengkulu dan bangun ruang sisi datar yang
ada. Hal ini didukung oleh penelitian dari (Yunianti, 2016) yang mengatakan bahwa salah satu
teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran adalah media video. Video
merupakan salah satu media audio visual yang telah beredar di masyarakat dan banyak diminati
(Busyaeri et al., 2016). video yang disajikan tentunya juga berkaitan dengan kegiatan yang
dilakukan dalam instrumen evaluasi matematika.

Pada sisi konstruk, ada beberapa aspek yang perlu dibahas, yaitu bahasa, penyajian, dan
tampilan. Pertama, aspek kebahasaan sangat penting dalam penulisan lembar kerja siswa.
PUEBI dihadirkan sebagai bentuk kemajuan dalam berbahasa Indonesia yang lebih lengkap
dan jelas (Syahputra & Alvindi, 2022). Bahasa yang digunakan dalam penulisan ilmiah adalah
ragam bahasa tulis yang jelas, lugas, dan komunikatif sehingga pembaca dapat dengan mudah
memahami maksud peneliti (Hulu & Dwiningsih, 2021). Kedua, aspek penyajian, instrumen
evaluasi yang tidak hanya berisi kata-kata atau gambar, diartikan sebagai gabungan gambar dan
tulisan (Yunus & Alam, 2015). Dan terakhir, validitas konstruk adalah tampilan. Tampilan
warna teks yang mendukung isi suatu intrumen evaluasi sangat mempengaruhi daya ingat

peserta didik (Sujarwo & Oktaviana, 2017).
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e. Uji Coba

Gambar 1. Pelaksanaan Uji Coba

Peneliti melakukan uji coba instrumen evaluasi matematika berbasis android konteks
Tabot Bengkulu pada materi bangun ruang sisi datar untuk mengukur computational thinking
siswa. Hasil dari uji coba dapat disajikan pada Tabel 8 berikut.

Tabel 8. Hasil Uji Coba

No Kategori Skor
1. Rendah 78,5
2. Sedang 86,5
3. Tinggi 92,5

Berdasarkan Tabel 8 di atas diperoleh skor untuk mengukur computational thinking siswa
dengan kategori rendah 78,5, kategori sedang yaitu 86,5, dan kategori tinggi yaitu 92,5.
Berdasarkan jawaban yang di kerjakan oleh peserta didik mengalami kesulitan pada soal nomor
7 dan 8 dalam mencari penyelesaian dari bangun datar yang disajikan digambar sehingga
penyelesaian akhir yang didapatkan kurang tepat dan saat mengerjakan permasalahan yang
disajikan banyak peserta didik mengalami kesalahan dalam perhitungan (Syavira & Novtiar,
2021). Bukan hanya itu, peserta didik masih belum memahami dengan baik langkah apa yang
harus dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan dengan tepat. Sejalan
dengan penelitian dari Topa bahwa saat mengerjakan permasalahan, banyak peserta didik
mengalami kesalahan pada konsep dan prinsip (Topa et al., 2018). Berkurangnya pemahaman
peserta didik dalam membaca soal akan mempengaruhi jawaban dari peserta didik (Putri et al.,
2021).

Dalam pengembangan instrumen evaluasi matematika ini memiliki karakteristik yang

dapat membantu siswa dalam pengetahuan diperoleh sebelumnya sehingga siswa dapat
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menjawab setiap pertanyaan yang disajikan. Permasalahan yang disajikan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menganalisis masalah yang kemudian menyelesaikan
permasalahan (Yusuf et al., 2024) dan uji coba instrumen evaluasi matematika berbasis android
konteks Tabot Bengkulu pada materi bangun ruang sisi datar diperoleh hasil bahwa instrumen
evaluasi matematika konteks Tabot Bengkulu untuk mengukur Compiutational Thinking yang

telah dirancang berkategori valid atau layak untuk digunakan.

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan terkait pengembangan instrumen evaluasi
Matematika berbasis android konteks Tabot Bengkulu untuk mengukur Computational
Thinking peserta didik, dapat disimpulkan bahwa instrumen evaluasi Matematika dalam
Kategori Valid dan konteks Tabot Bengkulu yang terintegrasi dalam instrumen memudahkan
siswa dalam memahami soal karena diperoleh kevalidan dengan rata-rata persentase sebesar
91,6% dan kevalidan untuk aplikasi android sebesar 93,1%. Nilai yang diperoleh peserta didik
dalam mengerjakan soal evaluasi untuk mengukur Computational Thinking peserta didik
berada pada kategori rendah yaitu 78,5, kategori sedang yaitu 86,5, dan kategori tinggi yaitu
92,5.

Berdasarkan yang telah dijabarkan, maka dapat diajukan beberapa saran untuk
kedepannya, yaitu: 1. Diperlukan waktu yang lumayan lama untuk melakukan riset dan 2. Dapat
melakukan pembaharuan inovasi yang berkaitan dengan pemilihan konteks dan media yang

berkaitan dengan Computational Thinking.
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