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KATA PENGANTAR

Puji Syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha
Esa atas rahmat-Nya sehingga kami dapat menyelesaikan buku
ini. Buku ini kami tujukan untuk membantu guru dan dosen
dalam memilih dan menerapkan metode pembelajaran agar
dapat membantu suksesnya pendidikan nasional dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa.

Buku ini disajikan dengan bahasa yang sederhana dan
komunikatif. Buku ini memuat penerapan pembelajaran
computational thinking berbasis multimedia interaktif dalam
pelaksanaan  kegiatan  pembelajaran mata  pelajaran
Matematika di sekolah. Dalam buku ini disajikan materi
pembelajaran matematika secara sederhana, efektif, dan
mudah dimengerti yang disertai contoh dalam kehidupan.

Sesuai dengan tujuan dalam pembelajaran Matematika,
kamu diharapkan dapat memahami konsep matematika,
menjelaskan keterkaitan antarkonsep, dan mengaplikasikannya
untuk memecahkan masalah. Kami juga diharapkan mampu
menggunakan penalaran, mengomunikasikan gagasan dengan



berbagai perangkat matematika, serta memiliki sikap
menghargai matematika dalam kehidupan.

Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada semua
pihak yang telah membantu terselesaikannya buku ini
sehingga dapat disajikan kepada guru dan dosen. Namun
demikian buku ini pastilah tak luput dari kekurangan-
kekurangan. Oleh karena itu berbagai macam perbaikan
termasuk saran dan kritik dari pembaca sangat kami harapkan
demi kesempurnaan buku ini.

Makassar, Juni 2022

Penulis,
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PENDAHULUAN

Jenis wabah Covid-19 merupakan jenis penyakit dengan
tingkat penyebarannya yang sangat tinggi dan cepat. Wabah
ini menyerang sistem imun dan pernapasan manusia (Rothan
& Byrareddy, 2020). Berbagai upaya juga dilakukan untuk
memutus mata rantai penyebaran Covid-19. Untuk mencegah
penyebaran Covid-19, WHO memberikan himbauan untuk
menghentikan acara-acara yang dapat menyebabkan massa
berkerumun. WHO (2020) merekomendasi untuk menjaga
jarak agar mencegah penularan wabah Covid-19. Untuk itu
terjadinya pandemi membuat keadaan menjadi berubah
secara drastis, seperti kegiatan tatap muka berubah menjadi
online, begitu juga dengan kegiatan pembelajaran yang
berlangsung secara online untuk menjaga jarak.

Pemutusan mata rantai Covid-19 di lingkungan kampus
dengan melakukan pembelajaran secara online (pembelajaran
daring). Pembelajaran online adalah sistem belajar yang
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terbuka dan tersebar dengan menggunakan perangkat
pedagogi (alat bantu pendidikan) yang dimungkinkan melalui
internet dan teknologi berbasis jaringan untuk memfasilitasi
pembentukan proses belajar dan pengetahuan melalui aksi
dan interaksi yang berarti (Hulukati, dkk: 2021). Pembelajaran
daring merupakan program pelaksanaan kelas pembelajaran
melalui jaringan internet yang dapat diikuti peserta didik tanpa
batas (Bilafagih & Qomaruddin, 2012). Mahasiswa melakukan
pembelajaran di rumah masing-masing. Oleh karena itu,
keberadaan dosen dan mahasiswa yang berada ditempat yang
berbeda selama pembelajaran menghilangkan kontak fisik dan
mampu mendukung perilaku social distancing.

Pelaksanaan pembelajaran daring membutuhkan fasilitas
untuk mengakses informasi seperti smartphone, laptop,
ataupun tablet (Gikas & Grant, 2013). Dalam pembelajaran
daring interaksi dosen dan mahasiswa dapat melalui Google
Classroom, Google Meet, Whatsapp, YouTube dan banyak lagi
yang lainnya. Namun perubahan yang tiba-tiba ini
menimbulkan kendala tersendiri, mulai dari jaringan yang
kurang kondusif, biaya untuk membeli kuota dan berbagai
kendala lainnya. Sementara pembelajaran harus tetap
berlangsung dengan mencapai target-target yang sudah
ditentukan. Untuk mencapai target tersebut, dosen harus
membuat inovasi dalam pembelajaran daring. Inovasi tersebut
bisa berupa bahan ajar berbasis multimedia interaktif yang
sudah disiapkan dosen setiap pertemuan, kemudian dosen
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bisa mengupload bahan ajar tersebut melalui youtube,
sehingga mahasiswa bisa melihat materi tersebut kapan saja
tanpa terbatas waktu.

Situasi pandemi juga memberikan dampak yang besar
dalam hal ekonomi. Dampak terhadap ekonomi diperkirakan
akan besar dan dapat menyebabkan perekonomian suatu
negara terpuruk. Karena banyak orang yang di rumahkan
setelah meningkatnya kasus Covid, hal ini mengakibatkan
banyaknya orang akan jatuh miskin karena semakin banyaknya
pengangguran. Dampak juga dirasakan pada masyarakat
bahkan juga mahasiswa sebagai orang yang akan bekerja
nantinya perlu  memikirkan cara-cara  kreatif  untuk
mendapatkan penghasilan guna pemenuhan kebutuhan hidup
dimasa-masa sulit. Mahasiswa harus mampu mencari solusi
dari setiap permasalahan. Karena suatu masalah yang datang
pada seseorang dapat membuat seseorang berusaha
menyelesaikannya dengan cara berpiki, mencoba dan
bertanya untuk menyelesaikan masalah tersebut. Untuk itu
memiliki kemampuan pemecahan masalah tidak hanya dalam
pembelajaran melainkan di luar dari pembelajaran. Sejalan
dengan Nasution (2016) menyatakan bahwa pemecahan
masalah adalah proses menemukan beberapa kombinasi
pengetahuan atau aturan yang dimiliki sebelumnya untuk
digunakan dalam memecahkan masalah yang baru. Sedangkan
menurut Maryam (2013: 7) dalam hasil penelitiannya
mengungkapkan bahwa, “dengan adanya proses pemecahan
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masalah merupakan salah satu elemen penting dalam
menggabungkan masalah kehidupan nyata”. Untuk itu
mahasiswa harus mampu memiliki kemampuan memecah
permasalahan.

Penyelesaian masalah mahasiswa harus memahami
masalah, memilih konsep yang tepat untuk menyelesaikan
masalah tersebut, melaksanakan penyelesaian masalah dengan
konsep yang sudah dipilih, dan memeriksa kembali
penyelesaiannya serta menarik kesimpulan dari masalah yang
sudah  diselesaikan.  Kebanyakan = mahasiswa  sering
menganggap masalah yang sedang diselesaikan itu sulit tanpa
memahami masalah dan menguraikan masalah. Kemampuan
untuk mengurai permasalahan menjadi bagian-bagian yang
lebih kecil disebut kemampuan computational thinking
(berpikir komputasi). Memiliki kemampuan Computational
Thinking (CT) sangat penting bagi semua orang, termasuk
mahasiswa agar mahasiswa tidak menganggap semua
permasalahan yang ingin diselesaikan itu sulit. Berpikir
komputasi  merupakan  keterampilan  kognitif  yang
mengantarkan mahasiswa agar bisa mengidentifikasi pola,
menyelesaikan  permasalahan  dengan  menguraikannya
menjadi sederhana, mengatur berbagai langkah guna
menemukan solusi, kemudian membangun representasi data
melalui simulasi.
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Tercapainya keberhasilan pembelajaran tidak lepas dari
semua komponen pendukung proses pembelajaran di kelas
yaitu mahasiswa, guru, dan media pembelajaran. Pada masa
pandemi, pembelajaran dilakukan secara online, media
pembelajaran online dapat diartikan sebagai media yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh pengguna (user), sehingga pengguna (user) dapat
mengendalikan dan mengakses apa yang menjadi kebutuhan
pengguna. Dabbagh & Ritland (dalam Arnesi & Hamid: 2015)
menyatakan bahwa ada tiga komponen pada pembelajaran
online yaitu model pembelajaran, strategis instruksional dan
pembelajaran, serta media pembelajaran online. Pasa situasi
pandemi keluhan mahasiswa adalah jaringan, jadi pada saat
terkendala jaringan mahasiswa terlewat penjelasan dari dosen
sehingga ketika mengerjakan tugas mahasiswa kebingungan.
Kemampuan berpikir komputasinyapun ikut menurun. Namun
banyak cara yang dilakukan untuk melatih kemampuan CT di
masa pandemi ini, diantaranya dengan membuat bahan ajar
berbasis multimedia interaktif.

Bahan ajar mempermudah mahasiswa karena dapat
digunakan dimana dan kapanpun, belajar secara individual
maupun kelompok. Bahan ajar multimedia merupakan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi Asyhar (dalam
Ilyas & Mursid: 2015). Bahan ajar berbasis multimedia interaktif
bisa menggantikan peran akan ketidakhadiran dosen di ruang
kelas, mahasiswa bisa memahami materi dan soal-soal yang
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melatih kemampuan berpikir komputasi. Bahan ajar berbasis
multimedia interaktif sangat dibutuhkan untuk melatih
kemampuan berpikir komputasi, terutama dimasa pandemi.

Penelitian terkait pentingnya kemampuan CT sudah
dilakukan oleh Kadarwati (2020); Lestari & Annizar (2020);
Cahdriyana & Richardo (2020); Zahid (2020) dan Tresnawati
(2020). Sementara penelitian tentang bahan ajar berbasis
multimedia  interaktif  bisa  membuat  pembelajaran
berlangsung lebih efektif dan efisien sudah dilakukan oleh
Mukmin & Zunaidah (2018); Sadikin & Hakim (2019); Panjaitan
(2020); Nazar (2020) dan Ilyasa & Dwiningsih (2020).
Sedangkan penelitian ini mengaitkan tentang pembelajaran
yang menggunakan bahan ajar berbasis multimedia interaktif
bisa meningkatkan kemampuan CT mahasiswa.

Bahan ajar berbasis multimedia interaktif yang
mengemas materi, contoh serta soal-soal latihan, yang disusun
sesuai dengan indikator-indikator yang harus dicapai, untuk
meningkatkan kemampuan berpikir CcT dengan
mempertimbangkan KAM mahasiswa, menjadi kebaruan
dalam penelitian ini.

Kegiatan penelitian ini juga mendukung kegiatan
Asistensi Mengajar dan kegiatan Kuliah Kerja Nyata Tematik
pada Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM), dalam hal
kegiatan Asistensi Mengajar, melalui penelitian ini mahasiswa
mendapatkan kesempatan untuk turut serta mengajarkan dan
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memperdalam ilmunya, sehingga mahasiswa mempunyai
pengalaman untuk menjadi guru di satuan pendidikan.
Sementara dalam hal Kuliah Kerja Nyata Tematik, melalui
penelitian ini mahasiswa akan mempunyai keterampilan baik
dalam hal kemampuan berpikir kritis maupun IT, sehingga
mahasiswa dapat memanfaatkan ilmu pengetahuan, teknologi,
dan keterampilan yang dimilikinya untuk bekerjasama dengan
banyak pemangku kepentingan di lapangan.

Urgensi karya tulis ilmiah ini pada implementasi MBKM
adalah pada penunjang IKU, penguatan implementasi
kurikulum dan BKP MBKM. Pada penelitian ini diharapkan akan
menghasilkan luaran yang akan menunjang kemampuan
computational thinking mahasiswa dan bahan ajar yang akan
berdampak pada penguatan IKU. Kurikulum yang akan
menunjang kegiatan implementasi MBKM harus menyeluruh
dan kontekstual, artinya perlu bahan kajian hingga bahan ajar
yang akan menunjang implementasi kurikulum, sehingga
berdampak kepada implementasi 8 BKP MBKM. Urgensi
penelitian ini akan menunjang BKP MBKM khususnya pada
BKP prodi baik didalam maupun luar kampus, pada kegitasan
asistensi mengajar maka akan menunjang kemampuan
mahasiswa dalam membuat atau menggunakan modul ajar,
bahan ajar dalam pelaksanaan BKP MBKM. Pada proses KKN
Tematik, maka akan menunjang kepada kemampuan
computational  thinking mahasiswa dan  pengalaman
khususnya pada tema pendidikan, dan pada kegiatan research

» A 4
Computational Thinking Berbasis Multimedia Interaktif <‘>
» v 4



independen mahasiswa, maka urgensi penelitian ini akan bisa
menjadi bahan dalam kemampuan dan analisis data hasil
penelitian, memngambangkan hasil penelitian dan menjadi
rekognisi mahsiswa maks 20 sks.

Tujuan penelitian ini adalah ingin meningkatkan
kemampuan computational thinking matematis mahasiswa
yang diajar dengan menggunakan bahan ajar berbasis
multimedia interaktif, peningkatan yang diharapkan dapat
terjadi dari sisi pembelajaran maupun Kemampuan Awal
Matematis (KAM) mahasiswa, selain itu penelitian ini juga ingin
melihat interaksi antara pembelajaran dan KAM terhadap
kemampuan computational thinking.
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PEMBELAJARAN
DARING

Kecanggihan dan kemajuan IPTEK dalam proses
pembelajaran menjadi semakin mudah untuk diakses dengan
kehadiran beraneka macam alat elektronik sebagai penunjang
pembelajaran, seperti handphone, laptop, tablet, komputer,
dan lain sebagainya. Bukan hanya perangkat keras saja yang
beraneka ragam bentuk dan fungsinya, melainkan terdapat
perangkat lunak yang membuat perangkat keras tersebut
menjadi semakin canggih dalam kegunaannya, seperti
jaringan, aplikasi untuk pc maupun handphone, dan jenis

lainnya.

Pada masa pandemi, pembelajaran dilakukan secara
online. Pembelajaran Daring sangat dikenal dikalangan
masyarakat dan akdemik dengan istilah pembelajaran online
(online learning). Istilah lain yang sangat umum diketahui
adalah pembelajaran jarak jauh (learning distance). Namun
sebelum pandemi COVID 19 ini masuk ke dunia, pembelajaran
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daring sudah digunakan, seperti penggunaan media zenius,
ruang guru, dan lain sebagainya untuk keperluan
pembelajarannya saat hanya di rumah.

Pembelajaran daring atau yang dikenal dengan istilah e-
learning merupakan pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi. Pembelajaran daring yaitu proses pembelajaran
yang berlangsung didalam jaringan (internet) dimana pengajar
dan yang diajar tidak bertemu secara langsung. Menurut
Isman (2016) pembelajaran daring merupakan penggunaan
jaringan internet dalam proses pembelajaran. Sedangkan
menurut Meidawati, dkk (2019) pembelajaran Daring Learning
dapat dipahami sebagai pendidikan formal yang
diselenggarakan sekolah yang peserta didik dan guru berada
di lokasi berbeda sehingga memerlukan sistem telekomunikasi
interaktif untuk menghubungkan keduanya dan berbagai
sumber daya yang diperlukan didalamnya.

Menurut Dimyati (2015), pembelajaran daring atau yang
dikenal dengan istilah e-learning merupakan bentuk
eksploitasi teknologi dalam mendukung proses belajar
mengajar jarak jauh. Pembelajaran daring menurut Rigianti
(2020) merupakan upaya baru dalam pelaksanaan
pembelajaran dengan memanfaatkan perangkat elektronik
berupa gawai atau laptop khususnya pada akses internet
dalam  penyampaian materi pembelajaran, sehingga
pembelajaran daring sepenuhnya bergantung kepada akses
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jaringan internet. Pembelajaran daring dapat dilakukan dari
mana dan kapan saja tergantung pada ketersediaan alat dan
pendukung yang digunakan (Pohan, 2020). Sedangkan Imania
(2019) pembelajaran daring adalah cara penyampaian
pembelajaran konvensional yang dituangkan pada format
digital melalui internet. Pembelajaran daring, dianggap
menjadi satu-satunya media penyampai materi antara dosen
dan mahasiswa, dalam masa darurat pandemi.

Dari pernyataan di atas pembelajaran daring merupakan
proses pembelajaran yang dilakukan dengan dosen dan
mahasiswa dengan tidak bertatap muka secara langsung
melainkan melalui jaringan internet yang dapat diikuti
mahasiswa tanpa batas dan dapat dilakukan dimana saja
dengan menggunakan fasilitas fisik seperti komputer, laptop,
hp, tablet.

Dalam pembelajaran daring mahasiswa kurang bisa
menyampaikan pertanyaan atau pendapatnya tentang materi
yang sedang dipelajari sehingga akibatnya pembelajaran
menjadi tidak menyenangkan dan mengakibatkan turunnya
minat belajar mahasiswa. Sementara pembelajaran harus tetap
berlangsung untuk mencapai target-target yang sudah
ditentukan. Untuk mencapai target tersebut, dosen harus
membuat inovasi dalam pembelajaran daring. Pembelajaran
yang baik dan menyenangkan adalah pembelajaran yang
bersifat dua arah, guru dan siswa berhak memberikan
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pendapatnya. Pembelajaran daring yang baik, seperti guru
menuntun siswa dalam pembelajarannya, membagi waktu
belajar daring agar berjalan efektif seperti waktu untuk
membaca, memperhatikan gambar atau video, quis dan review
dari pembelajaran tersebut. Pembelajaran daring bukanlah
pemberian tugas secara terus menerus, karena akan membuat

siswa merasa terbebani.

Nabila (2020) komponen Pendukung Pembelajaran
Daring selama pandemi Covid-19 yaitu: 1) infrastruktur adalah
semua fasilitas fisik yang diperlukan dalam melaksanakan
pembelajaran daring antara lain seperti hp, komputer, laptop
dan alat elektronik lainnya; 2) sistem dan aplikasi sistem,
aplikasi merupakan penerapan dari rancangan sistem untuk
mengolah data dengan menggunakan aturan atau ketentuan
bahasa pemrograman tertentu. Sistem dan aplikasi yang
digunakan dalam pembelajaran daring antara lain: internet,
whatsapp, google classroom, zoom, google meet, serta sistem
dan aplikasi lainnya; 3) konten merupakan informasi yang
tersedia melalui media. Konten berisi materi atau informasi
pembelajaran yang dibuat oleh pengajar; 4) operator
merupakan orang yang bertugas menggunakan infrastruktur,
menjalankan sistem dan aplikasi serta membuat konten. Baik
pengajar, pembelajar atau keduanya dapat berfungsi sebagai
operator dalam.
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Pembelajaran daring dapat dilaksanakan secara efektif
dengan memperhatikan hal berikut (Adrianto, 2019):

1. Teknologi, dimana pendidik dan peserta didik memerlukan
teknologi yang baik karena pembelajaran dilakukan dengan
jarak jauh.

2. Karakteristik pendidik atau dosen, pendidik perlu
memahami pembelajaran daring ini dengan baik sehingga
pendidik dapat menyampaikan bahan ajarnya dengan baik
dan dapat diterima oleh peserta didik. Maka butuhnya
inovasi pendidik dalam penyampaian bahan ajarnya agar
dapat tersampaikan dengan baik meski dilakukan dengan
jarak jauh dan kemampuan lebih dalam penguasaan
teknologi.

3. Karakteristik peserta didik atau mahasiswa, peserta didik
yang tidak dapat mendisiplinkan dirinya dan tidak
mempunyai keterampilan dasar maka akan cukup sulit
dalam pembelajaran daring ini karena bahan ajar yang
disampaikan secara konvensional, sedangkan peserta didik
yang dapat mendisiplinkan dirinya dan mempunyai
keterampilan dasar akan mudah mengadaptasikan dirinya
mampu beradaptasi dengan metode pembelajaran daring
ini.

Nabila (2020) menegaskan bahwa manfaat Pembelajaran

Daring di Masa Pandemi Covid-19 Pelaksanaan pembelajaran

daring di masa pandemic yaitu: 1) terhindar dari virus corona;
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2) waktu dan tempat yang fleksibel; 3) efisiensi biaya; 4)
pembelajaran variatif, aktif, kreatif dan mandiri; 5)
mendapatkan informasi lebih banyak; 6) mengoperasikan
teknologi lebih baik; 7) hubungan dengan keluarga menjadi
lebih dekat; 8) lebih menghargai waktu; 9) materi bisa dibaca
kembali; 10) paperless (penggunaan kertas pada pembelajaran
secara daring telah digantikan oleh jaringan); 11) segala
aktivitas terekam, dan 12) pemerataan penyampaian materi.

Perubahan perkembangan dunia yang ditandai dengan
perkembangan  teknologi informasi  menuntut dunia
pendidikan harus mampu merancang kurikulum yang dapat
menumbuhkan keterampilan peserta didik yang sesuai dengan
perkembangan teknologi dan informasi. Keterampilan yang
mendukung perkembangan teknologi dan informasi salah
satunya adalah kemampuan berpikir komputasi (Malik, 2017).
Istilah Computational Thinking (CT) pertama kali diperkenalkan
oleh Seymour Papert pada tahun 1980 dan 1996. Istilah
computational thinking (CT) atau disebut juga dengan berpikir
komputasi merupakan teknik pemecahan masalah yang cukup
luas wilayah jangkauannya, bukan hanya untuk menyelesaikan
masalah seputar ilmu komputer dan matematika saja,
melainkan juga untuk menyelesaikan berbagai masalah di
dalam kehidupan sehari-hari Rosadi (2020); Cahdriyana &
Richardo (2020) dan Zahid (2020).
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Inggris menerapkan computational thinking ke dalam
kurikulum sejak tahun 2012 (Zahid, 2020). Pada kurun waktu
2016 sampai dengan 2017, sebagian negara Uni-Eropa mulai
memasukkan computational thinking pada kurikulumnya
(Bocconi et al., 2016). Dan di negara-negara Asia Pasifik seperti
Jepang, Hong Kong, China, dan Taiwan mengimplementasikan
materi pemrograman komputer sebagai pendekatan untuk
mengenalkan  computational  thinking pada  kurikulum
pendidikan dasar (So et al, 2020). Malaysia mulai
mengintegrasikan computational thinking dalam pendidikan
pada tahun 2017 (Ling et al., 2018).

Berpikir komputasi yaitu keterampilan dasar yang
penting dimiliki oleh peserta didik, yang sama pentingnya
dengan keterampilan dasar yang lain seperti keterampilan
membaca, menulis, dan berhitung (Mohaghegh & McCauley,
2016). Wing (dalam Marieska et al, 2019) mengemukakan
bahwa computational thinking merupakan proses berpikir
dalam merumuskan masalah dan solusinya agar solusi tersebut
dapat direpresentasikan dalam bentuk yang mampu
dieksekusi oleh information-processing agent. Adler & Kim
(2017) mengemukakan bahwa mengasah berpikir komputasi
akan bermanfaat bagi siswa di masa pendidikan dan
bermanfaat bagi masa depan mereka. Rachim (2015)
mengungkapkan  bahwa  berpikir  komputasi  sebagai
kemampuan kognitif yang memungkinkan peserta didik
mendeskripsikan  pola, memecahkan masalah kompleks
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menjadi langkah-langkah kecil, mengatur dan membuat
serangkaian langkah untuk memberikan solusi dan
membangun representasi data melalui simulasi. Menurut
Munir (dalam Malik et al, 2018), berpikir komputasi
merupakan berpikir dengan menggunakan logika, melakukan
sesuatu step by step, dan menyimpulkan keputusan jika
menghadapi dua kemungkinan yang berbeda.

Dari pernyataan di atas, berpikir komputasi adalah
keterampilan kognitif yang penting bagi mahasiswa dengan
proses berpikir dalam memecahkan masalah yang kompleks
menjadi  langkah-langkah ~ yang  sederhana  dengan
mengggunakan logika, memberikan solusi melalui simulasi
yang terstruktur.

Kemampuan computational thinking memiliki tingkatan
yang sama dengan kemampuan berhitung (Zhong et al, 2016).
Beberapa  peneliti  mengemukakan  argumen  pada
penelitiannya bahwa berpikir matematis berperan penting
dalam berpikir komputasi dan begitu sebaliknya berpikir
komputasi mempunyai peran penting terhadap berpiki
matematis (Ramballi, 2017). Kemampuan computational
thinking seseorang memiliki kontribusi yang kuat dengan
kemampuan penyelesaian masalah (Grover et al, 2015; Jim &
Rom, 2016). (Lee dkk, 2014) mengemukakan bahwa berpikir
komputasional menjadi salah satu solusi yang mampu memicu
siswa untuk berpikir secara logis, terstruktur dan sistematis.
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Dengan berpikir komputasi ini mahasiswa akan belajar
bagaimana berpikir secara terstruktur, logis dan kritis. Kulles
(2016 :3) yang mengatakan kemampuan berpikir kritis siswa
memiliki hubungan dengan konsep-konsep berpikir komputasi
yaitu pada konsep berpikir algoritma dan abstraksi.

Berpikir komputasi sangat penting dimiliki para
mahasiswa untuk membantu mereka menstrukturisasi
penyelesaian masalah yang rumit (Sukamto, 2019; Syarifuddin,
2019; Fajri, 2019; Putra, 2019; Alfina, 2017). Untuk melatih
kemampuan computational thinking kepada mahasiswa, bisa
dilakukan dengan cara menambahkan atau memasukkan
computational thinking dalam strategi pembelajaran. Yang
dimaksud Strategi pembelajaran di sini adalah pengemasan
materi, media pembelajaran yang digunakan, atau model
pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran inovasi yang
digunakan diharapkan bisa membantu mahasiswa memahami
materi pembelajaran yang sedang dipelajari.

Adapun karakteristik dalam berpikir komputasi yaitu
merumuskan masalah dengan menguraikan permasalahan
menjadi sebuah bagian-bagian yang lebih kecil sehingga lebih
mudah diselesaikan (Lestari & Annizar, 2020; Tresnawati, 2020).
Menurut Mauliani (2020), berpikir komputasional mempunyai
karakteristik: 1) mampu memberikan pemecahan masalah
menggunakan komputer atau perangkat lain; 2) mampu
mengorganisasi dan menganalisa data; 3) mampu melakukan

» A 4
Computational Thinking Berbasis Multimedia Interaktif <‘>
» v 4



representasi data melalui abstraksi dengan suatu model atau
simulasi; 4) mampu melakukan otomatisasi solusi melalui cara
berpikir algoritma; 5) mampu melakukan identifikasi, analisa
dan implementasi solusi dengan berbagai kombinasi langkah/
cara dan sumber daya yang efisien dan efektif, 6) mampu
melakukan generalisasi solusi untuk berbagai masalah yang
berbeda.

International Society for Technology in Education bekerja
dengan Computer Science Teachers Association membuat
daftar karakteristik dari computational thinking yang meliputi:
1) mengorganisir dan mengevaluasi data secara logika; 2)
menggunakan abstraksi untuk mengidentifikasikan data; 3)
membuat strategi solusi dengan bantuan algoritma; 4)
megidentifikasikan,  mengevaluasi, dan  mengeksekusi
kemungkinan-kemungkinan solusi; dan 5) mentransfer proses
ini ke bidang lain (Fidler, 2016)

Strategi dalam berpikir komputasi ini memungkinkan
mahasiswa untuk mengubah masalah yang kompleks menjadi
beberapa prosedur atau langkah yang tidak hanya lebih
mudah untuk diselesaikan, akan tetapi juga menyediakan cara
yang efisien untuk berpikir kritis (Kadarwati, 2020; Lestari &
Annizar, 2020; Syarifuddin, 2019). Berpikir komputasi dapat
melatih otak untuk terbiasa berpikir secara logis, terstruktur,
dan kritis. Computational thinking juga dapat mengasah
pengetahuan logis, matematis, mekanis yang dikombinasikan
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dengan pengetahuan modern seperti teknologi, digitalisasi,
maupun komputerisasi dan bahkan membangun karakter
percaya diri, berpikiran terbuka, toleran serta peka terhadap
lingkungan Filiz (dalam Ansori, 2020).

Integrasi antara teknologi dan pembelajaran yang
dipandang sangat berhasil, khususnya dalam hal efektivitas
dan efisiensi tak lepas dari adanya pemahaman yang jelas
tidak hanya mengenai teknologi, namun bagaimana cara
mengajar yang tepat (pedagogy) serta materi apa yang
diajarkan (konten pembelajaran) (Kale, 2018). Oleh karena itu,
mengajarkan computational thinking seperti mensyaratkan
pemahaman mengenai penggunaan alat-alat yang digunakan
dalam computational thinking, strategi yang digunakan dan
materi pembelajaran yang sesuai dalam penggunaan
computational  thinking, serta pemahaman mengenai
computational thinking itu sendiri.

Selanjutnya berpikir komputasi merupakan berpikir
dengan algoritma dimana kita berpikir dengan mengurutkan
langkah-langkah dalam menyelesaikan masalah agar menjadi
logis, berurutan, teratur, dan mudah dipahami oleh orang lain.
Pentingnya kemampuan berpikir komputasi untuk dimiliki
mahasiswa, sehingga mereka memiliki keterampilan berpikir
yang lebih baik (Kawuri, 2019; Maharani, 2020). (Nurmuslimah,
2020; Grover & Pea, 2018; Roman-Gonzalez, 2017; Tabesh,
2017; Gadanidis, 2017; Sung, 2017; Kale, 2018) menjelaskan
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empat keterampilan berpikir komputasi, yaitu: dekomposisi
permasalahan, pengenalan pola, abstraksi dan generalisasi
pola, serta berpikir algoritma.

Magisrahayu (2019) menyatakan bahwa computational
thinking adalah metode yang digunakan programmer ketika

menulis program. Beberapa metode ini antara lain:

1. Decomposition. Kemampuan memecah data, proses atau
masalah (kompleks) menjadi  bagian-bagian yang lebih
kecil atau menjadi tugas-tugas yang mudah dikelola.

2. Pattern Recognition. Kemampuan untuk melihat persamaan
atau bahkan perbedaan pola, tren dan keteraturan
dalam data yang nantinya akan digunakan dalam membuat
prediksi dan penyajian data.

3. Abstraksi. Melakukan generalisasi dan mengidentifikasi
prinsip-prinsip umum yang menghasilkan pola, tren dan
keteraturan tersebut.

4. Algorithm Design. Mengembangkan petunjuk pemecahan
masalah yang sama secara, langkah demi langkah, sehingga
orang lain dapat menggunakan langkah/ informasi tersebut
untuk menyelesaikan permasalahan yang sama.

Namun computational thinking dapat dilakukan oleh
setiap orang dalam menyelesaikan pemecahan masalah.
Pemecahan masalah yang dimaksud bukan pemecahan
masalah dalam ilmu komputer saja, namun juga dapat

» A 4
<‘>Computaz‘/ona/ Thinking Berbasis Multimedia Interaktif
» v AN



dilakukan pada berbagai ranah keilmuan. Sejalan dengan
(Roman-Gonzalez et al, 2017) Berpikir komputasi tidak berarti
berpikir seperti komputer, melainkan berpikir tentang
komputasi dimana  seseorang  dituntut  untuk (1)
memformulasikan masalah daam bentuk masalah komputasi
dan (2) menyusun solusi komputasi yang baik (dalam bentuk
algoritma) atau menjelaskan mengapa tidak ditemukan solusi
yang sesuai.

Menurut Nurmuslimah (2019) Kemampuan abstraksi
merupakan kemampuan untuk memahami informasi yang
berkaitan dengan suatu masalah atau konsep yang tidak
ditunjukkan secara eksplisit. Kemampuan mengolah data
dapat dilihat jika seseorang mampu menganalisis dan
merepresentasikan informasi ke dalam bentuk yang sederhana
dan mudah dipahami. Kemampuan menyusun algoritma
merupakan kemampuan dalam membuat langkah-langkah
penyelesaian masalah secara terstruktur dan efisien sehingga
langkahnya dapat dibaca oleh mesin. Sedangkan kemampuan
mengenali pola merupakan kemampuan dalam mengenali
permasalahan yang sama dalam kasus yang berbeda.

Surahman et al (dalam Marieska et al, 2019) menjelaskan
bahwa Computational Thinking terdiri atas 4 teknik, yaitu: (a)
decomposition (dekomposisi) yaitu memecahkan
permasalahan yang rumit menjadi bagian-bagian kecil yang
lebih sederhana dan mudah dikerjakan; (b) decomposition
pattern recognition (pengenalan pola) yaitu mencari kemiripan

» A 4
Computational Thinking Berbasis Multimedia Interaktif <‘>
» v 4



antara berbagai permasalahan yang disajikan untuk
diselesaikan; (c) abstraction (abstraksi) yaitu berfokus pada
informasi yang penting saja dan mengabaikan informasi yang
dianggap tidak relevan dan (d) algorithms (algoritma) yaitu
bagian yang merancang langkah-langkah untuk
menyelesaikan permasalahan.

» A 4
<‘>Computat/ona/ Thinking Berbasis Multimedia Interaktif
» v 4



Menurut Angeli, et al (2016) kemampuan berpikir

komputasi mempunyai lima unsur keterampilan, yaitu; (1)
abstractions, kemampuan untuk memahami informasi apa
yang harus digunakan dan apa yang harus diabaikan; (2)
generalization, menentukan solusi secara umum sehingga
solusi dapat diaplikasikan pada permasalahan yang berbeda;
(3) decomposition, kemampuan memecahkan masalah yang
rumit menjadi bagian-bagian yang sederhana, mudah
dipahami dan diselesaikan; (4) algorithms, kemampuan untuk
membuat serangkai operasi atau tindak langkah demi langkah
tentang bagaimana cara menyelesaikan masalah; dan (5)
debugging, kemampuan untuk mengidentifikasi, menghapus,
dan memperbaiki kesalahan.

Lee (2014) menyebutkan bahwa terdapat empat
keterampilan berpikir komputasional, yaitu:

1) Dekomposisi diartikan sebagai proses menyederhanakan
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suatu masalah kompleks agar mudah dipahami,
dipecahkan, dikembangkan dan dievaluasi secara terpisah.
Dekomposisi juga merupakan aktivitas kognitif yang
dilakukan untuk menguraikan permasalahan menjadi
bagian-bagian kecil yang mudah diselesaikan, sehingga
dapat mempermudah siswa untuk memecahkan
permasalahan yang dihadapi.

2) Pengenalan pola merupakan fase menemukan karateristik
yang berbeda atau serupa untuk menentukan solusi
terhadap sebuah permasalahan. Selain itu, fase ini juga
dilakukan untuk mengetahui bagaimana proses yang
digunakan  untuk  menyelesaikan  beragam jenis
permasalahan kehidupan. Langkah ini bermanfaat bagi
siswa karena dapat membantu siswa memecahkan
masalah dan membangun penyelesaian terhadap masalah
yang ditemukan.

3) Abstraksi merupakan cara cepat untuk memecahkan
masalah baru yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah melalui pengalaman terhadap permasalahan
yang sejenis. Abstraksi dilakukan dengan cara
mengumpulkan  informasi-informasi  penting  atau
menemukan kesimpulan dengan cara menghilangkan
informasi-informasi  yang  tidak  dibutuhkan  saat
melaksanakan rencana penyelesaian.

4) Berpikir algoritma merupakan langkah dalam mengambil
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sebuah kesimpulan terhadap masalah melalui informasi-
informasi yang ada. Berpikir algoritma juga merupakan
langkah-langkah yang digunakan untuk menemukan
solusi penyelesaian secara logis dan terstruktur.

Sementara pendapat lain, deskomposisi masalah yaitu
keterampilan memaparkan informasi/ data yang besar pada
masalah yang kompleks menjadi bagian-bagian yang kecil,
sehingga bagian tersebut mudah dipahami, dipecahkan,
dikembangkan dan dievaluasi secara terpisah (Csizmadia et al,
2015). Berpikir algoritma yaitu keterampilan yang mengarah
pada kemampuan untuk memahami dan menganalis masalah,
mengembangkan langkah-langkah yang digunakan menuju
solusi yang sesuai, serta menemukan langkah-langkah
pengganti untuk memastikan bahwa pendekatan alternatif
untuk solusinya sesuai (Doleck, 2017). Pengenalan pola yaitu
keterampilan dalam mengenali dan mengembangkan pola,
hubungan atau persamaan untuk memahami data maupun
strategi yang digunakan dapat memperkuat ide-ide abstraksi
(Csizmadia et al, 2015). Abstraksi berkaitan dengan membuat
rumusan masalah dari data yang telah ditemukan serta
implikasinya. Sedangkan generalisasi merupakan sebuah cara
cepat dalam memecahkan masalah baru yang sesuai dengan
penyelesaian permasalahan sebelumnya (Csizmadia et al,
2015).
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Ioannidou (2011 : 4) merangkum berpikir komputasional
diantaranya:

a. Dekomposisi: penguraian atau proses perubahan masalah
kompleks menjadi hal yang lebih sederhana. Hal ini
dilakukan agar masalah tersebut dapat dipahami,
dipecahkan, dikembangkan dan dievaluasi secara terpisah.
Hal ini dapat membuat masalah yang kompleks akan lebih
mudah untuk diselesaikan, suatu ide akan lebih mudah
dipahami dan sistem yang besar akan lebih muah
dirancang.

b. Pengenalan pola: pengenalan pola dalam pemecahan
masalah adalah kunci utama untuk menentukan solusi
yang tepat suatu permasalahan dan untuk mengetahui
bagaimana cara menyelesaikan suatu permasalahan jenis
tertentu. Mengenali pola atau karakteristik yang sama
dapat membantu kita dalam memecahkan masalah dan
membantu kita dalam membangun suatu penyelesaian.

c. Generalisasi pola dan abstraksi: berhubungan dengan
identifikasi pola, persamaan dan hubungan. Generalisasi
adalah sebuah cara cepat dalam memecahkan masalah
baru  berdasarkan  penyelesaian  masalah  sejenis
sbelumnya. Mengajukan pertanyaan seperti "Apakah hal
ini mirip dengan permasalahan yang sudah saya
selesaikan?” dan “Bagaimana perbedaannya?” adalah
penting, seperti mengenali pola baik dalam data yang
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sedang digunakan maupun di dalam proses/ strategi yang
digunakan.

d. Perancangan algoritma: cara untuk mendapatkan sebuah
penyelesaian melalui definisi yang jelas dari langkah-
langkah yang dilakukan. Berpikir algoritma diperlukan
ketika suatu permasalahan yang sama harus diselesaikan
lagi dan lagi. Contoh belajar algoritma di sekolah adalah
belajar perkalian dan pembagian.

Ketika computational thinking diimplementasikan dalam
suatu kurikulum yang mana siswa melakukan proses belajar
dengannya, maka siswa akan dapat mulai melihat hubungan
antara mata pelajaran, serta antara kehidupan di dalam
dengan di luar kelas (Rachim, 2015). Lockwood & Mooney
(2017: 15) menyatakan bahwa mengintegrasikan berpikir
komputasi di bidang pendidikan memberikan manfaat antara
lain: 1) memperbaiki keterampilan berpikir analitis siswa; 2)
memungkinkan siswa memiliki pemahaman yang lebih baik
tentang pemrograman, bahwa tujuannya adalah memecahkan
masalah dan bukan hanya tentang kode; 3) memperbaiki
pandangan siswa tentang pemrograman dan mendorong rasa
percaya diri mereka; 4) dapat digunakan sebagai indikator
yang jelas tentang kesuksesan akademik, hal ini karena skor
berpikir komputasi memiliki korelasi yang kuat dengan
kesuksesan akademik secara umum.
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Apabila hal tersebut diadopsi untuk konteks
pembelajaran matematika, berpikir komputasi diperlukan
untuk memperbaiki keterampilan analisis siswa dan agar siswa
lebih  memahami hakekat matematika adalah pemecahan
masalah, bukan tentang penggunaan simbol atau
keterampilan berhitungnya. Dengan demikian, berpikir
komputasi dalam pembelajaran lebih ditekankan pada proses
berpikir untuk memecahkan masalah. Dalam kolaborasinya
dengan kemajuan teknologi, maka proses berpikir ini perlu
diterjemahkan dalam bahasa mesin yang sifatnya akurat, logis,
runtut, terstruktur dan efisien. Disinilah letak pentingnya
kemampuan guru dan siswa dalam menyusun algoritma
pemecahan masalah. Secara khusus, berpikir komputasi dalam
pembelajaran matematika ditekankan pada proses berpikir
yang algoritmik dalam  memecahkan masalah dan
menggunakan matematika sebagai bahasa.

Barr dan Stephenson (dalam Ansori: 2020) menyatakan
bahwa, pelaksanaan pembelajaran computational thinking
meningkatkan kemampuan sebagai berikut: a) merancang
solusi permasalahan (menggunakan abstraksi, otomasi,
membuat algoritma, pengumpulan data dan analisis data); b)
implementasi perancangan (pemrograman yang tepat); ¢)
penilaian; d) analisis model, simulasi dan sistem; e) merefleksi
praktik dan komukasi; f) penggunaan kosakata; g) pengenalan
abstraksi dan kemajuan antar level dari abstraksi; h) inovasi,
eksplorasi dan kreativitas lintas disiplin; i) pemecahan masalah
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secara berkelompok; j) penerapan beraneka ragam strategi
belajar.

Penerapan pembelajaran computational thinking dapat
memberikan pengalaman belajar yang membangun sikap-
sikap sebagai berikut: (1) kepercayaan diri untuk menghadapi
masalah; (2) kegigihan dalam bekerja untuk menyelesaikan
masalah yang sulit; (3) kemampuan menghadapi ambiguitas;
(4) kemampuan untuk menangani masalah terbuka; (5)
memisahkan perbedaan untuk bekerja dengan team dalam
rangka mencapai tujuan bersama atau memecahkan masalah;
dan (6) mengerti kelebihan dan kekurangan seseorang saat
bekerja dengan team (Ansori, 2020).

Kemampuan computational thinking dapat ditingkatkan
melalui bahan ajar berbasis multimedia interaktif (Yang, 2018;
Fukuda, 2019; Prasetyo & Sutopo, 2018). Penggunaan
multimedia dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran
(Mukmin & Zunaidah, 2018; Purnomo, 2020; Garcia, 2017,
Darimi, 2017; Kurniawati, 2018; Wahyuni, 2017). Multimedia
dalam pembelajaran bermanfaat untuk menyampaikan
pengetahuan, keterampilan serta sikap dan juga dapat
merangsang perhatian dan minat mahasiswa sehingga
pembelajaran menjadi lebih terarah dan terkendali.

Menurut Pannen dalam Prastowo (2015 : 16)
mendefinisikan “bahan ajar sebagai bahan-bahan atau materi
pelajaran yang disusun secara sistematis, yang digunakan guru

» A 4
Computational Thinking Berbasis Multimedia Interaktif <‘>
» v 4



dan peserta didik dalam proses pelaksanaan pembelajaran.”
Sedangkan  Ibrahim  dalam  Sumantri  (2015:  217)
mengemukakan “bahan ajar merupakan segala sesuatu yang
ingin dipelajari dan dikuasai para siswa, baik berupa
pengetahuan, keterampilan, maupun sikap melalui kegiatan
pembelajaran.” Menurut Aisyah dkk (2020) fungsi utama bahan
ajar dalam proses belajar dan pembelajaran yaitu: 1) Sebagai
pedoman bagi guru dalam proses belajar dan pembelajaran
yang sesuai kompetensi yang akan diajarkan kepada siswa; 2)
Sebagai pedoman bagi peserta didik yang akan mengarahkan
aktivitas siswa untuk dipelajari dalam proses belajar dan
pembelajaran; 3) Sebagai alat evaluasi
pencapaian/penguasaan hasil pembelajaran yang sesuai
dengan kompetensi dasar dan indikator yang ingin dicapai.

Bahan ajar dapat diklasifikasikan menjadi empat jenis, yaitu:
1. Bahan ajar pandang (visual)
2. Bahan ajar dengar (audio)
3. Bahan ajar pandang dengar (audio visual)
4

. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching

material)

Manfaat bahan ajar bagi guru yakni: a) memperoleh
bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dan sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa; b) tidak bergantung pada
buku teks yang terkadang sulit didapat, ¢) memperkaya
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wawasan karena dikembangkan dengan menggunakan
berbagai referensi; d) menambah khasanah pengetahuan dan
pengalaman guru dalam menyusun bahan ajar; dan e)
membangun komunikasi pembelajaran yang efektif antara
guru dan peserta didik, karena peserta didik akan merasa lebih
percaya kepada gurunya maupun kepada dirinya. Sementara
manfaat bahan ajar bagi siswa, yakni a) kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menarik; b) kesempatan untuk belajar secara
mandiri dan mengurangi ketergantungan terhadap kehadiran
guru; dan c¢) mendapatkan kemudahan dalam mempelajari
setiap kompetensi yang harus dikuasainya (Aisyah dkk: 2020).

Dari pernyataan di atas, bahan ajar adalah materi
pelajaran yang disusun pendidik atau dosen secara sistematis
yang nantinya akan dipelajari oleh peserta didik atau
mahasiswa baik berupa pengetahuan, keterampilan, maupun
sikap melalui kegiatan pembelajaran. Dimasa pandemic bahan
ajar yang disusun untuk meningkatkan kemampuan
computational thinking mahasiswa dengan menggunakan
media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran
dengan jarak jauh.

Media merupakan sarana perantara yang digunakan
dalam proses pembelajaran (Yanti, 2017; Alfaruqgi, 2019;
Ferreira, 2018). Media pembelajaran merupakan komponen
dari sumber belajar yang memuat materi instruksional bagi
peserta didik kemudian dapat merangsang peserta didik untuk
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belajar. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tujuan
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran adalah untuk
mengefektifkan proses pembelajaran yang dilakukan dosen
(Alfaruqgi, 2019; Salgues, 2018; Heliany, 2019). Multimedia
interaktif memberikan  manfaat yang besar dalam
pembelajaran (Nazar, 2020; Ilyasa & Dwiningsih, 2020;
Mumtaha & Khoiri, 2019). Mutimedia pembelajaran dapat
diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam
proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan
pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat
merangsang pilihan, perasaan, hati dan kemauan peserta didik
sehingga secara sengaja proses pembelajaran terjadi, memiliki
tujuan dan terkendali (Munir: 2012).

Dengan perkembangan Teknologi, Informasi dan
Komunikasi (TIK) zaman sekarang ini, terjadinya perubahan
pada jenis-jenis media pembelajaran, dimana terdapat
penambahan jenis media pembelajaran di antaranya: 1) media
audio, yaitu media yang mengandalkan kemampuan suara
seperti radio, kaset rekaman, piringan hitam, dan MP-3; 2)
media visual, yaitu media yang mengandalkan indera
penglihatan seperti media foto, gambar, grafik, dan poster; 3)
media audiovisual, yaitu media yang mempunyai unsur suara
dan unsur gambar seperti televisi, kaset video, dan video
compact disk (VCD; 4) media animasi, yaitu gambar/ grafik
bergerak yang dibuat dengan cara merekam gambar-gambar
diam, kemudian rekaman gambar-gambar tersebut diputar
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ulang secara berurutan sehingga terlihat tidak lagi sebagai
masing-masing gambar terpisah, tetapi sebagai sebuah
kesatuan yang menghasilkan ilusi pergerakan yang tidak
terputus; 5) multimedia adalah media yang menggabungkan
banyak unsur seperti audio, visual, audio visual dan animasi
yang terdiri atas teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan
animasi secara terintegrasi (Fikri, & Madona, 2018).

Fungsi media pembelajaran menurut Sudjana dan Rivai
(dalam Sundayana, 2013: 8) adalah sebagai berikut: a) sebagai
alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang
efektif; b) media pengajaran merupakan bagian yang integral
dari keseluruhan situasi mengajar. Ini merupakan salah satu
unsur yang harus dikembangkan oleh seorang guru; c) dalam
pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan
pelajaran; d) media pengajaran bukan sebagai alat hiburan,
akan tetapi alat ini dijadikan untuk melengkapi proses belajar
mengajar supaya lebih menarik perhatian peserta didik; e)
diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta
dapat membantu siswa dalam menangkap pengertian yang
disampaikan oleh guru; f) penggunaan alat ini diutamakan
untuk meningkatkan mutu belajar mengajar.

Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran dalam proses
pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pengantar
informasi dari sumber yaitu dosen atau pendidik menuju
penerima yaitu mahasiswa atau peserta didik (Daryanto, 2016)
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Sedangkan manfaat media adalah: a) menjelaskan pesan agar
tidak terlalu verbalitas; b) mengatasi keterbatasan ruang,
waktu tenaga dan daya indra; ¢) menumbuhkan semangat
belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
pengajar; d) menjadikan peserta didik belajar mandiri sesuai
dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan
kinestetiknya; e) memberi dorongan yang sama; f) proses
pembelajaran mengandung lima komponen, komunikasi, guru,
bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa dan tujuan
pembelajaran.
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MULTIMEDIA DALAM
PEMBALAJARAN
MATEMATIKA

BAB

1A%

Istilah penggunaan multimedia muncul pertama kali di
awal 1990 melalui media massa. Istilah ini dipakai untuk
menyatukan teknologi digital dan analog di bidang
intertainment, publising, communications, marketing, dan juga
commercial. Multimedia merupakan penggabungan dua kata
“multi” dan “media”. Multi artinya "banyak” sementara media
atau bentuk jamaknya medium berasal dari bahasa latin yang
artinya “tengah, perantara, atau pengantar (Ashar, 2012: 75).
Disebut dengan istilah perantara atau pengantar ini, menurut
Bovee (Ashar, 2012: 75), digunakan karena fungsi media
sebagai perantara atau pengantar suatu pesan dari pengirim
(sender) kepada penerima (receiver) pesan.

Gayeski (dalam Munir 2012) berpendapat bahwa
multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer dan
sistem komunikasi yang memiliki peran untuk mengirimkan
dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, audio,
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video, dan sebagainya. Sedangkan Oblinger mengatakan
bahwa multimedia merupakan penggabungan dua atau lebih
media komunikasi seperti teks, grafik, animasi, audio dan video
dengan ciri-ciri komputer yang digunakan untuk menghasilkan

presentasi menarik.

Karekteristik dari multimedia pembelajaran adalah
sebagai berikut:

1. Memilih lebih dari satu media yang konvergen, misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan
untuk mengakomodasi respon pengguna.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna
dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
(Noviyah: 2016)

Kegunaan multimedia dapat memperjelas penyajian
materi supaya tidak terlalu visual, dapat mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, serta dapat
mengendalikan sikap pasif siswa Sadiman (dalam Armansyah,
dkk: 2019). Penggunaan multimedia dapat mempermudah
siswa dalam belajar, juga waktu yang digunakan lebih efektif
dan efisien. Selain itu pembelajaran dengan menggunakan
multimedia akan sangat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Dengan motivasi yang meningkat maka prestasipun akan
dapat diraih dengan lebih optimal (Fathurrohman).
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Penggunaan multimedia dalam pendidikan mempunyai
beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media lain.
Diantara keistimewaan itu adalah:

a. Multimedia dalam pendidikan berbasis komputer

b. Multimedia mengintegrasikan berbagai media (teks,
gambar, suara, video, dan animasi) dalam satu program
secara digital

c. Multimedia  menyediakan  proses interaktif  dan
memberikan kemudahan umpan balik

d. Multimedia memberikan kebebasan kepada peserta didik
dalam menentukan materi pelajaran

e. Multimedia memberikan kemudahan mengontrol yang
sistematis dalam pembelajaran. (Munir, 2012)

Multimedia dapat dikelompokkan menjadi dua jenis,
yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia
linier merupakan skema yang mempunyai satu rangkaian
cerita berurutan. Skema ini menampilkan satu demi satu
tampilan layar secara berurutan menurut aturannya.
Multimedia linier dapat diartikan suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat
dioperasikan oleh pengguna atau user. Multimedia ini berjalan
berurutan/ lurus, seperti televisi dan film. Sebaliknya
multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol seperti alat bantu berupa
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komputer, mouse, keyboard dan lain-lain yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang diinginkan untuk proses selanjutnya.
Contohnya seperti aplikasi game (Trinawindu, dkk: 2016).

Interaktif merupakan suatu proses pemberdayaan siswa
untuk mengendalikan lingkungan belajar Soenarto (dalam
Istiglal: 2017). Dalam konteks ini lingkungan belajar yang
dimaksud adalah belajar dengan menggunakan komputer.
Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia pembelajaran
bukan terletak pada sistem hardware, tapi lebih mengacu pada
karakteristik belajar siswa dalam merespon stimulus yang
ditampilkan layar monitor komputer. Kualitas interaksi siswa
dengan komputer sangat ditentukan oleh kecanggihan
program komputer. Posisi media pembelajaran sebagai
sumber belajar akan mulai menggeser fungsi guru terutama
sebagai sumber belajar. Salah satu media yang dapat
menjalankan fungsi demikian tersebut adalah program
multimedia  interaktif = sebagai media  pembelajaran,
keunggulan program multimedia interaktif, di antaranya
interaktif, memberikan iklim afeksi secara individual,
meningkatkan motivasi belajar, memberikan umpan balik, dan
kontrol ~ pemanfaatannya  sepenuhnya berada pada
penggunanya (Munadi, 2008).

Menurut Daryanto (2016) Multimedia interaktif adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol
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yang dapat dioprasikan oleh pengguna, sehingga pengguna
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya
diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan yang
memungkinkan terjadinya proses belajar. Arham & Dwiningsih
(2016: 112) menyatakan bahwa multimedia interaktif
merupakan modifikasi yang diperlukan sebagai media
pembelajaran yang sesuai dengan kemajuan teknologi dan
informasi. Multimedia interaktif (Firmansyah, 2019) merupakan
suatu multimedia yang dilengkapi dengan unsur pengontrol
yang dapat digunakan oleh pengguna.

Sedangkan menurut Yudhistira (2019), multimedia
interaktif ~ merupakan  penggunaan  komputer  untuk
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video
dan animasi) menjadi kombinasi dengan link dan tool yang
tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan
berkomunikasi. Menurut Warsita (dalam Fauziah, 2016),
Multimedia Pembelajaran Interaktif dapat dinyatakan sebagai
gabungan dari berbagai media yang disusun (diprogram)
secara terstruktur dan interaktif untuk menyajikan pesan
pembelajaran tertentu.

Multimedia interaktif merupakan gabungan teks,
gambar, animasi, suara, dan video yang melibatkan banyak
indera dalam proses pembelajaran. Keterlibatan berbagai
indera dalam proses belajar dapat memudahkan siswa dalam
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hal menuntut ilmu. Semakin banyak indera yang terlibat maka
semakin banyak ilmu yang diperoleh. Menurut Tiwan (dalam
Novitasari 2016), teori Koehnert menyatakan bahwa “semakin
banyak indra yang terlibat dalam proses belajar, maka proses
belajar tersebut akan menjadi lebih efektif".

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh penggguna sehingga pengguna dapat memilih sesuatu
yang dikehendakinya untuk proses selanjutnya. Penggunaan
multimedia interaktif tidak terbatas ruang dan waktu sehingga
memberikan motivasi belajar tersendiri bagi mahasiswa
(Atibrata, 2019; Anggraeni, 2019; Istigfar, 2018; Ferry & Kamil,
2019; Riyanto & Susilawati, 2019; Wilsa, 2019; Prasojo, 2018,
Sadikin, 2019). Media pembelajaran yang baik dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran harus memenuhi syarat
yaitu dapat meningkatkan motivasi mahasiswa dan media
pembelajaran juga dapat merangsang mahasiswa untuk
mengingat apa yang sudah dipelajari selain memberikan
rangsangan belajar baru (Istiglal: 2017). Multimedia interaktif
memberikan manfaat yang besar dalam pembelajaran(
Mumtaha & Khoiri, 2019, Nazar, 2020; Ilyasa & Dwiningsih,
2020).
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Kelebihan dari penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran diantaranya adalah:

1. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak
oleh mata, seperti kuman, bakteri dan elektron.

2. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak
mungkin dihadirkan ke sekolah seperti gajah, rumah, dan
gunung.

3. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit
yang berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh
manusia, beredarnya planet mars.

4. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan,
bintang dan salju.

5. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti
letusan gunung.

6. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. (Asmani)

Sementara Munir (2014) mengemukakan menerapkan
multimedia interaktif dalam pembelajaran diantaranya
memeiliki kelebihan: 1) sistem pembelajaran lebih inovatif dan
interaktif, 2) pendidik selalu dituntut untuk kreatif dalam
mencari inovasi pembelajaran; 3) mampu menyatukan antara
teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video
menjadi satu kesatuan yang dapat mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran; 4) menumbuhkan motivasi peserta didik
selama proses belajar mengajar; 5) mampu mendeskripsikan
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materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya sekedar
dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional; 6)
membentuk kemandirian peserta didik dalam mendapatkan
ilmu pengetahuan.

Sedangkan kelemahan multimedia interaktif diantaranya:
a) penggunaan media yang memerlukan peralatan yang
mahal. Untuk menampilkan media memerlukan peralatan
seperti, komputer, LCD, dan infocus dalam penampilannya; b)
penggunaan komputer agar terhubung kejaringan internet
memerlukan wifi, jaringan wifi tersebutlah yang sering
menghambat penggunaan internet yang prioritas sinyal
jaringan internetnya tidak stabil (Munir, 2014). Berbeda
dengan elista (2013) yang menyatakan kekurangan multimedia
diantaranya: a) design yang tidak bagus dapat menimbulkan
kebingungan dan kebosanan; b) spesifikasi computer yang
kurang memadai; c) kendala bagi orang dengan kemampuan
terbatas/ cacat/ disable.

Multimedia interaktif dapat mengubah materi yang
sifatnya abstrak menjadi konkret, serta dapat memberikan
siswa partisipasi aktif dalam pembelajaran, mendapatkan
pengalaman nyata, mengamati kejadian dalam media
(Trinawindu dkk, 2016). Keuntungan penggunaan media
pembelajaran online adalah pembelajaran bersifat mandiri dan
interaktivitas yang tinggi, membantu meningkatkan tingkatan
ingatan, memberikan lebih banyak pengalaman belajar,
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dengan teks, audio, video dan animasi yang semuanya
digunakan untuk menyampaikan informasi dan juga
memberikan kemudahan menyampaikan, meng-update isi,
mengunduh, para siswa juga bisa mengirim email kepada
siswa lain, mengirim komentar pada forum diskusi, memakai
ruang chat, hingga link video conference untuk berkomunikasi
langsung.

Munadi (2012) menyatakan bahwa ada beberapa
kelebihan dan kekurangan multimedia interaktif sebagai media
pembelajaran diantaranya: Kelebihan multimedia interaktif
yaitu: (a) interaktif artinya program multimedia ini dirancang
untuk dipakai oleh siswa secara individual (belajar mandiri); (b)
memberikan iklim afeksi secara individual artinya yang lebih
bersifat afektif dengan cara yang lebih individual; (c)
meningkatkan motivasi belajar; (d) memberikan umpan balik
(respon). Sedangkan, kekurangan multimedia interaktif yaitu:
(@) pengembangannya memerlukan adanya tim yang
profesional dan (b) pengembangannya memerlukan waktu
yang cukup lama.

Multimedia interaktif memilki manfaat yang cukup
banyak, seperti yang diungkapkan oleh Hooper (dalam Dwi
2015: 61) mengatakan bahwa keuntungan multimedia sebagai
berikut : a) multimedia dapat menirukan suatu kondisi atau
keadaan nyata yang bila dihadirkan akan berbahaya; b)
multimedia dapat menirukan suatu kondisi atau keadaan nyata

» A 4
Computational Thinking Berbasis Multimedia Interaktif <‘>
» v 4



yang bila dihadirkan akan membutuhkan biaya yang mahal; c)
multimedia dapat menirukan suatu kondisi atau keadaan yang
sulit untuk diulangi atau diperagakan secara nyata; d)
multimedia dapat menirukan suatu kondisi atau keadaan jika
dilakukan secara nyata membutuhkan waktu yang cukup
panjang; e) multimedia dapat menirukan suatu kondisi atau
keadaan yang ekstreem.

Sejalan dengan pendapat Smaldino, dkk (dalam Suryani
2018: 199) mengungkapkan bahwa multimedia memilki
manfaat dan kelebihan sebagai berikut: 1) multimedia dapat
mengintegrasikan teks, audio, grafik, gambar diam atau gerak
serta video dalam suatu kesatuan yang utuh; 2) multimedia
dapat memberikan kesempatan kepada siswa agar aktif dalam
proses pembelajaran; 3.) multimedia dapat memberikan
kesempatan siswa untuk belajar secara mandiri dan berulang
ulang; 4) multimedia juga memberikan kesempatan kepada
siswa untuk memilih bagian bagian yang akan dipelajari
terlebih dahulu atau flexibility; 5) multimedia yang didalamnya
terdapat animasi dapat bermanfaat untuk menunjukkan
simulasi sehingga siswa seolah olah melihat secara langsung.

Dari pernyataan diatas terkait kelebihan dan manfaat
multimedia interaktif yaitu multimedia dapat
mengorganisasikan semua komponen media sehingga siswa
aktif dalam proses pembelajaran. Bukan hanya itu multimedia
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dapat menunjukkan suatu kejadian atau kondisi yang dimana
siswa seolah olah melihatnya secara langsung.

Multimedia dapat dijadikan sebagai media yang dapat
memotivasi siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini
diungkap oleh Sharma & Pooja (2015) dalam penelitiannya
yang menunjukkan  bahwa penggunaan  multimedia
meningkatkan situasi belajar, pembelajaran menjadi lebih
menarik dan siswa menjadi termotivasi. Penelitian Brecka &
Cervenanska (2016) menemukan bahwa multimedia interaktif
dapat mengoptimalkan level pengetahuan dan keterampilan
siswa dalam bidang pendidikan secara spesifik, selain itu
multimedia interaktif juga memberi pengaruh positif terhadap
motivasi mereka. Hal ini dapat dimaknai bahwa dengan
pengembangan multimedia interaktif yang akan dilakukan
diharapkan motivasi belajar siswa dapat meningkat. Hasil
penelitian Hakim & Windayana (2016: 27) menyebutkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran
matematika memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
motivasi dan hasil belajar, hal ini ditunjukkan dari sikap positif,
rasa senang, dan kemampuan berpikir siswa ynag meningkat
saat belajar matematika di SD.

Pengembangan dan pemanfaatan media dalam proses
pembelajaran adalah untuk mengefektifkan dan
mengefisiensikan proses pembelajaran itu sendiri (Sadikin &
hakim, 2019; Muhaimin, 2019; Mukmin & Primasatya, 2020,
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Sadikin, 2020; Kusmanagara, 2018; Sembiring, 2018). Beberapa
penelitian mengatakan bahwa penggunaan multimedia
interaktif merupakan salah satu cara yang efektif untuk
membantu mahasiswa agar informasi ilmiah dapat lebih
mudah dipahami melalui penjelasan informasi secara visual.
Menurut penelitian Sukiyasa (2013) berisi penjelasan tentang
penggunaan multimedia interaktif telah terbukti efektif untuk
mendorong motivasi dan hasil belajar peserta didik. Sejalan
dengan penelitian Nusir (2013) membuktikan efektivitas
penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik jika dibandingkan dengan pembelajaran
tradisional. Begitu juga dengan penelitian Nurlela (2016)
dalam penelitiannya menunjukkan bahwa adanya pengaruh
dalam penggunaan multimedia interaktif untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik.
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Adapun roadmap karya ilmiah ini adalah sebagai berikut:
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ajar berbasis bahan ajar
\ multimedia interaktif berbasis
1. Pengamatan tentang untuk meningkatkan multimedia
pembelajaran jarak jauh ksmampuan CT interaktif
2. Pengamatan tentang 3. Pembuatan dan berdasarkan
bahan ajar berbasis pe nge«nbaqgan befEn keragaman
multimedia interaktif ‘:ﬂt:’;;z‘i’:';temkm kemampuan CT
3. Pengamatan tentang .
kemampuan CT z::::r;"irzggéitkan
4. Pengamatan tentang berd pk KAM
pembelajaran daring erCasanan

Gambar 4.1. Roadmap Karya Ilmiah
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BAB MERDEKA BELAJAR KAMPUS
MERDEKA DAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

V

Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM), merupakan
kebijakan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, yang
bertujuan mendorong mahasiswa untuk menguasai berbagai
keilmuan yang berguna untuk memasuki dunia kerja. Kampus
Merdeka memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk
memilih mata kuliah yang akan mereka ambil.

Pembelajaran dalam Kampus Merdeka memberikan
tantangan dan kesempatan untuk pengembangan kreativitas,
kapasitas, kepribadian, dan kebutuhan mahasiswa, serta
mengembangkan  kemandirian  dalam  mencari  dan
menemukan pengetahuan melalui kenyataan dan dinamika
lapangan seperti persyaratan kemampuan, permasalahan riil,
interaksi sosial, kolaborasi, manajemen diri, tuntutan kinerja,
target dan pencapaiannya.

Kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka diharapkan
dapat menjadi jawaban atas tuntutan tersebut. Kampus
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Merdeka merupakan wujud pembelajaran di perguruan tinggi
yang otonom dan fleksibel sehingga tercipta kultur belajar
yang inovatif, tidak mengekang, dan sesuai dengan kebutuhan
mahasiswa. Program utama yaitu: kemudahan pembukaan
program studi baru, perubahan sistem akreditasi perguruan
tinggi, kemudahan perguruan tinggi negeri menjadi PTN
berbadan hukum, dan hak belajar tiga semester di luar
program studi. Mahasiswa diberikan kebebasan mengambil
SKS di luar program studi, tiga semester yang di maksud
berupa 1 semester kesempatan mengambil mata kuliah di luar
program studi dan 2 semester melaksanakan aktivitas
pembelajaran di luar perguruan tinggi.

Berbagai bentuk kegiatan belajar di luar perguruan
tinggi, di antaranya melakukan magang/ praktik kerja di
Industri atau tempat kerja lainnya, melaksanakan proyek
pengabdian kepada masyarakat di desa, mengajar di satuan
pendidikan, mengikuti pertukaran mahasiswa, melakukan
penelitian, melakukan kegiatan kewirausahaan, membuat
studi/ proyek independen, dan mengikuti program
kemanusisaan. Semua kegiatan tersebut harus dilaksanakan
dengan bimbingan dari dosen. Kampus merdeka diharapkan
dapat memberikan pengalaman kontekstual lapangan yang
akan meningkatkan kompetensi mahasiswa secara utuh, siap
kerja, atau menciptakan lapangan kerja baru. Proses
pembelajaran dalam Kampus.
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Dalam pelaksanaan kebijakan Merdeka Belajar - Kampus
Merdeka, program “hak belajar tiga semester di luar program
studi”, terdapat beberapa persyaratan umum yang harus
dipenuhi oleh mahasiswa maupun perguruan tinggi
diantaranya, adalah mahasiswa berasal dari Program Studi
yang terakreditasi dan terdaftar pada PDDikti. Perguruan
tinggi diharapkan untuk mengembangkan dan memfasilitasi
pelaksanaan program Merdeka Belajar dengan membuat
panduan akademik. Program-program yang dilaksanakan
hendaknya disusun dan disepakati bersama antara perguruan
tinggi dengan mitra. Program Merdeka Belajar dapat berupa
program nasional yang telah disiapkan oleh Kementerian
maupun program yang disiapkan oleh perguruan tinggi yang
didaftarkan pada Pangkalan Data Pendidikan Tinggi.

Bentuk Kegiatan Pembelajaran MBKM merupakan salah
satu perwujudan pembelajaran berpusat pada mahasiswa
(student centered learning) yang sangat esensial.
Pembelajaran tersebut dapat memberikan tantangan dan
kesempatan untuk mengembangkan kreativitas, kapasitas,
kepribadian, dan kebutuhan mahasiswa. Selain itu mahasiswa
juga dapat mengembangkan kemandirian dalam mencari dan
menemukan pengetahuan melalui dinamika lapangan seperti
persyaratan kemampuan, permasalahan riil, interaksi sosial,
kolaborasi, etika profesi, manajemen diri, tuntutan kinerja,
target dan pencapaiannya.
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Rasional diatas menjadi alasan mengapa Universitas
Islam Riau (UIR) dan Universitas Pasir Pengaraian (UPP)
melaksanakan program MBKM. Pengalaman dalam plaksanaan
MBKM pada tim ini dimulai dari perolehan hibah MBKM pada
prodi Pendidikan Fisika dan Pendidikan Matematika pada
anggaran 2021 dan hibah kampus mengajar. Program
Merdeka Mengajar di prodi Pendidikan Matematika
Universitas Islam Riau pada saat ini yaitu program kampus
mengajar, diikuti 6 orang dosen dan 17 mahasiswa. Selain itu
prodi Pendidikan Matematika sedang merevisi kurikulum
untuk memfasilitasi mahasiswa yang akan mengikuti 8
program MBKM. Tahapan penyusunan sudah pada finalisasai
sehingga pada tahun ajaran baru ini, penerapan program
MBKM sudah terlaksana di prodi Pendidikan Matematikan
Universitas Islam Riau. Program MBKM yang paling diminati
adalah program riset dan asistensi mengajar. Ini menjadi focus
prodi untuk mempersiapkan BKP matakuliah untuk rekognisi.
Selain itu prodi gencar melakukan kerjasama baik didalam dan
diluar provinsi, seperti salah satunya ke Universitas Pasir
Pengaraian yang terlebih dahulu sudah memenangkan hibah
kerjasama dan implementasi MBKM.

Pengalaman MBKM di Universitas Pasir Pengaraian (UPP)
sudah dimulai sejak tahun 2020, dalam penerapannya
mengalami berbagai masalah yang sudah dipetakan terlebih
dahulu sehingga terstruktur dalam memecahkan masalah
tersebut. Komitmen pelaksanaan program MBKM ini berbuah
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hasil baik dengan UPP memenangkan hibah PKKM (program
kompetisi kampus merdeka) yang luaran dari program hibah
ini adalah seluruh prodi di UPP sudah melaksanakan program
MBKM. Seiring dengan itu, program studi Pendidikan
Metematika dan Pendidikan Fisika UPP juga memenangkan
hibah kerjasama dan implementasi MBKM pada tahun 2021.
Hal ini menjadikan pelaksanaan MBKM semakin maksimal.
Tujuan pelaksanaan program MBKM di Program Studi
Pendidikan Fisika dan Pendidikan Matematika di UPP
diantaranya adalah:

1. Untuk mengembangkan dan rekontruksi kurikulum
teknopreneur menjadi kurikulum kerjasama MBKM

2. Untuk mendapatkan model kerjasama kurikulum antara
Program Studi dengan pihak terkait.

3. Mendukung UPP untuk menerapkan pengalaman baik
(good practices) di perguruan tinggi dalam menyusun
dan mengimplementasikan kurikulum program MBKM
yang memiliki capaian pembelajaran Ilulusan sesuai
dengan KKNI dan SN- Dikti.

4. Mempercepat tercapainya minimal 7 IKU pada Prodi
pendidikan fisika UPP melalui implementasi program
MBKM dengan membuat target baseline dan capaian
per tiga jangka waktu periode.
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Penerapan program MBKM secara umum dilakukan

dengan mekanisme berikut ini:

Penetapan,
Pelaksanaan

Evaluasi

Pengendalian
dan
Peningkatan

Gambar 5.1. Mekanisme dan Rancangan Pelaksanaan Program

Dari mekanisme diatas, prodi Pendidikan Fisika dan
Pendidikan Matematika di UPP sudah pada tahap penetapan
dan pelaksanaan. Dimulai dengan penetapan kebijakan,
manual, standar dan form (kurikulum) program MBKM.
Pelaksanaan dimulai dengan membuat kerjasama dengan
berbagai instansi dan industry. Seperti contoh dengan
Universitas Riau, Universitas Negeri Padang, Pembangkit Listrik
Tenaga Bio Gas Tambusai Utara, Dinas Lingkungan Hidup,
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sekolah menengah, dll. Dari hasil kerjasama yang dilakukan
ada tindak lanjut MOU salah satunya penerapan program
MBKM yang sedang dilakukan adalah belajar diluar prodi,
yaitu mahasiswa belajar di luar universitas pada prodi yang
sama yaitu di Universitas Riau. Pelaksanaan sudah berlangsung
selama 1 bulan dan sedang dalam monitoring. Selain itu,
pelaksanaan program MBKM KKN Tematik, Riset, dan
kewirausahaan sedang pada tahap pendaftaran mahasiswa.
Tahapan pelaksanaan ini dilakukan berdasarakan dokumen
yang menjadi acuan dalam tahap evaluasi, pengendalian dan
peningkatan yang akan dilakukan pada akhir semester.
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PROTOTYPE RISET
COMPUTATIONAL
THINKINIG DENGAN
MULTIMEDIA

Informasi tentang penelitian ini dikumpulkan melalui
pengamatan fenomena, wawancara dan dokumentasi. Tes
yang dilakukan berupa kajian tentang kemampuan CT. Tes
diberikan di awal dan di akhir penulisan kemudian
disempurnakan dengan wawancara dan dokumentasi. Adapun
tes tersebut terlebih dahulu divalidasi oleh para ahli. Kemudian
data tersebut dianalisis dengan menggunakan uji Anova 2
Jalur. Sebelum dilakukan uji Anova 2 Jalur, data tersebut
dilakukan pengujian prasayarat, dalam hal ini untuk
memastikan data tersebut memenuhi uji asumsi normalitas
dan homogenitas. Uji normalitas menggunakan uji
Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas menggunakan uji
Levene. Jika sebaran data tidak memenuhi uji asumsi
normalitas, maka data akan dianalisis dengan uji non-
parametrik vyaitu uji Adjusted Rank Transformation Test.
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Sedangkan data wawancara dan dokumentasi diolah secara

deskriptif.

Adapun diagram alir penelitian ini

berikut:

Tahun 2020

Menguji: Analisis
kemampuan CT
mahasiswa berdasarkan

Tahun 2021

Meanguji: Pengaruh bahan
ajar berbasis multimedia
interaktif untuk

Kemampuan Awal meningkatkan
Matematis (KAM) kemampuan CT
/ mahasiswa guna
Responden: Mahasi dukung pembélajaran
Pendidikan Matematika online
di UIR.

Metode: Eksperimen

dan wawancara

Hasil yang ditemukan:
KAM mampu

hedal 1

Résponden: Mahasiswa
Pendidikan Matematika
di UIR dan UPP

Metode: Eksperimen
Alat analisis data: Tes,

observasi, wawancara dan
dok i

CT mahasiswa

Luaran: Artikel ilmiah
vang dipublish di Jurnal
Euclid

Gambar 6.1. Diagram Alir Karya Tulis IImiah

Hasil yang diharapkan:
Terjadi peningkatan
kemampuan CT
mahasiswa melalui bahan

Tahun 2022

Mvngg.ji: Pengembangan

bahan djac berbasis

multimedia i ktif untuk
meningkatkan kemampuan

CT mahasiswa gun; >
mendukung pemhel‘jarnn
online

Respol : Mahasiswa
Pendidikan Matematika di
UIR, UPP, Unswagati dan
Universitas Majalengka

Metode: Eksperimen

Alat analisis data: Tes,
observasi, wawancara dan
dokumentasi

Hasil yang diharapkan:
Pengembangan bahan ajar
berbasis multimedia
interaktif untuk

ajar berbasis multi
interaktif guna
mendukung pembelajaran
online

Luaran wajib: Perangkat
pembelajaran untuk satu
semester dan publikasi di
JNPM (sinta 3)

Luarao tambaban: Buku
referensi ber-1SBN dan

International Journal of
Instruction (Sgopus Q2)

CT mahasiswa guna
mendukung pembelajaran
online, memenubhi uji
validitas dan praktikalitas
serta layak digunakan dalam
pembelajaran, untuk
meningkatkan kemampuan
CT mahasiswa berdasarkan
KAM.

Luaran wajib: Buku referensi
ber-ISBN

Luaran tambaban: Actikel
vang dipublish di Journal for
Research in Mathematics

adalah sebagai

Hasil akhir
berupa bahan
ajar berbasis

multimedia

interaktif yang
didesain untuk
meningkatkan
kemampuan CT
mahasiswa
berdasarkan
KAM
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Selanjutnya bagan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Identifikasi Masalah
& Perumusan
Masalah

Kajian Teori &
Metode Penelitian

Pembuatan luaran
wajib berupa

artikel yang
dipublish di JINPM
(jurnal terindeks
sinta 3)

Pembuatan Proposal

Penyusunan laporan

Pembuatan bahan ajar
berbasis multimedia
interaktif, perangkat

pembelajaran &
instrumen
pembelajaran

A

Pengolahan data

F 3

Pengambilan data
kelas eksperimen &
kontrol

Validasi bahan ajar
berbasis multimedia
interaktif, perangkat

pembelajaran &
instrumen
pembelajaran

A

Pelaksanaan
Penelitian

v

Pembuatan luaran
tambahan berupa buku
referensi dan artikel
yang dipublish di IJT
(Jumal Terindeks
scopus)

Monev Penelitian

Gambar 6.2. Bagan Karya Tulis Ilmiah
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Adapun pembagian tugas masing-masing ketua dan

anggota penelitian akan dijelaskan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 6.1. Peranan peneliti dalam karya tulis ilmiah

No Kegiatan  Indikator

1 Identifikasi Melakukan

masalah studi

dan pendahuluan

perumusan

masalah
Merum
uskan
masalah

Capaian
(%)

5%

Tugas Peneliti

Ketua: Mengambil data
untuk studi pendahuluan

Mahasiswa 1-3: Ikut
membantu ketua peneliti
mengambil data Anggota
1-2: Merumuskan
masalah penelitian

Mahasiswa 4-5: Tkut
membantu anggota
peneliti untuk
merumuskan masalah
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Kajian Melakukan 10% Ketua: Melakukan kajian

teori studi jurnal intenasional dan
dan literatur membuat proposal
metode
penelitia
n Membuat Anggota 1-2:

proposal Melakukan kajian jurnal

nasional dan membuat
proposal

Mahasiswa 1-5: Ikut
membantu ketua dan
anggota peneliti untuk
membuat proposal
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3 Pembuatan
bahan ajar
berbasis
multimedia
interaktif,
perangkat
pembelajar
an &
instrumen
pembelajar
an

Membuat
media,
perangkat
dan
instrumen
pembelajara
n

15%

Ketua: Membuat bahan
ajar berbasis multimedia
interaktif

Mahasiswa 1-3: Ikut
membantu ketua peneliti
membuat bahan ajar
berbasis multimedia
interaktif

Anggota 1-2: Membuat
perangkat pembelajaran
& instrumen
pembelajaran

Mahasiswa 4-5: Ikut
membantu anggota
peneliti untuk membuat
perangkat pembelajaran
& instrumen
pembelajaran
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4

Pelaksanaa Melak

n penelitiar ukan
penga
mbilan
data di
UIR &
UPP

Pengolahar Mengolah
data dan data

pPenyusuna  y1embuat

n laporan
laporan

25%

35%

Ketua: Melakukan
pengambilan data di UIR

Mahasiswa 1-3: Ikut
membantu ketua peneliti
mengambil data Anggota
1-2: Melakukan
pengambilan data di UPP

Mahasiswa 4-5: Ikut
membantu anggota
peneliti untuk mengambil
data

Ketua: Melakukan
pengolahan data tes

Anggota 1-2: Melakukan
pengolahan data
wawancara, observasi
dan dokumentasi

Mahasiswa 1-5: Membuat
laporan akhir

A
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Pembuata
n luaran

wajib dan
tambahan

Membuat
artikel yang
disubmit di
JNPM

Membuat
buku
referensi
dan
artikel
yang
dipublish
di UI

45%

Ketua: Membuat luaran
wajib berupa artikel
yang disubmit di JNPM
dan luaran tambahan
berupa artikel yang
dipublish di I

Mahasiswa 1-3: Ikut
membantu ketua
peneliti membuat
artikel

Anggota 1-2: Membuat
luaran tambahan
berupa buku referensi
yang ber-ISBN

Mahasiswa 4-5: Ikut
membantu anggota
peneliti untuk
membuat buku

-
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Monev Memprese 50% Ketua: Mempresentasikan

peneliti ntasik an hasil penelitian
an hasil
penelitian

Anggota 1-2 dan
Mahasiswa 1-5:
Menyiapkan bahan-
bahan untuk presentasi
hasil penelitian
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HASIL IMPLEMENTASI RISET
VII TENTANG COMPUTATIONAL
THINKING

BAB

Tercapainya luaran yang ditargetkan dalam penelitian ini
diantaranya menghasilkan perangkat pembelajaran berupa
Rencana Pembelajaran  Semester (RPS) dan Media
Pembelajaran Interaktif (MPI). Dengan diikutkannya mahasiswa
merancang perangkat pembelajaran dan media pembelajaran
interaktif, mahasiswa memiliki bekal dalam kegiatan Asistensi
Mengajar serta bekal untuk terjun kelapangan setelah lulus
nanti. Kemudian, melalui penelitian ini mahasiswa akan
mempunyai keterampilan IT dalam pembuatan media,
sehingga mahasiswa dapat memanfaatkan ilmu pengetahuan,
teknologi, dan keterampilan yang dimilikinya untuk
bekerjasama dalam kegiatan Kuliah Kerja Nyata Tematik.

Selain itu mahasiswa juga dilibatkan dalam membuat
artikel yang akan diterbitkan dalam jurnal nasional terindeks
sinta, hal ini tentu saja menjadi peningkatan dalam hal
pengetahuan penelitian mahasiswa, serta menjadi pengalaman
mahasiswa terlibat dalam proyek riset yang besar sehingga
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memperkuat pool/ talent peneliti secara topikal. Dengan
demikian kegiatan penelitian ini mendukung kegiatan Asistensi
Mengajar dan kegiatan Kuliah Kerja Nyata Tematik pada
Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM).

Urgensi hasil luaran adalah penguatan kerjasama dua
universitas kita untuk pelaksanaan BKP MBKM seperti Program
Magang/Praktik Kerja, Pertukaran Pelajar, Penelitian/Riset,
Kegiatan Wirausaha, dan Studi/Proyek Independen, dan telah
dibuatkan peta kurikulum untuk jalur pembelajaran yang
dapat mengakomodasi BKP yang sudah ditentukan
sebelumnya.

Kemampuan Awal Matematis (KAM) mahasiswa terdiri
dari tiga kategori yaitu: kategori tinggi, kategori sedang, dan
kategori rendah. Data KAM dikumpulkan dan dianalisis untuk
mengetahui kemampuan awal matematis mahasiswa sebelum
penelitian ini dilaksanakan. Hasil KAM yang dijadikan sebagai
data kemampuan awal matematis tersebut, kemudian
dikelompokkan berdasarkan kategori kemampuan awal tinggi,
sedang, dan rendah. Berikut disajikan sebaran sampel
penelitian.
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Tabel 7.1.Sebaran Sampel Penelitian

KAM Kontrol Eksperimen Jumlah
Tinggi 5 5 10
Sedang 6 6 12
Rendah 5 5 10

Total 16 16 32

Analisis statistik terhadap hasil tes dan skala disposisi
menggunakan SPSS yang meliputi: uji normalitas Ko/mogorov-
Smirnov, uji homogenitas Levene, dan uji ANOVA dua jalur.
Sebelum melakukan uji statistik, terlebih dahulu dilakukan uji
asumsi, yaitu uji normalitas data dan uji homogenitas varians.
Pada bab ini akan disajikan rangkuman hasil-hasil analisis data
dari semua pengujian tersebut dan pembahasannya.

Langkah-langkah  yang harus dilakukan  untuk
melakukan uji Anova dua jalur terlebih dahulu dengan
melakukan uji normalitas sebaran data dan homogenitas
varians. Jika data memenuhi syarat normalitas dan
homogenitas, uji kesamaan yang akan digunakan adalah uji
Anova dua jalur, sedangkan data yang tidak memenuhi syarat

normalitas, menggunakan uji non-parametrik.
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Rumusan hipotesis untuk menguji normalitas data
adalah:
Ho: Data sampel berasal dari populasi yang berdistribusi
normal
Hi: Data sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi

normal

Kriteria pengujian yang digunakan adalah jika nilai
probabilitas (sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka Ho diterima,
untuk kondisi lainnya Ho ditolak. Hasil perhitungan uji
normalitas kemampuan penalaran matematis dapat dilihat
dalam Tabel 7.2 berikut:

Tabel 7.2. Uji Normalitas Kemampuan Computational Thinking

Matematis

Kolmogorov Smirnov p-value
Eksperimen 0,431
Kontrol 0,722

Dari Tabel 7.2 diperoleh p-value (Asymp Sig) kelas
eksperimen adalah 0,431 > 0,05 = a, dan p-value (Asymp Sig)
kelas kontrol adalah 0,722> 0,05 = a, maka Ho diterima.
Sehingga  dapat  disimpulkan bahwa  kemampuan
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computational  thinking  matematis mahasiswa  kelas
eksperimen dan mahasiswa kelas kontrol berdistribusi normal
pada taraf signifikansi a = 0,05.

Pengujian homogenitas kemampuan computational
thinking matematis mahasiswa secara keseluruhan dilakukan
dengan menggunakan uji Levene. Rumusan hipotesis statistik
untuk menguji homogenitas varians kedua kelompok data
adalah:

Ho: s1° = s, versus
Hi1: S12 z 522

Kriteria pengujian yang digunakan adalah: jika nilai
probabilitas (sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka Ho diterima,
untuk kondisi lainnya Ho ditolak. Hasil perhitungannya dapat
dilihat dalam Tabel 4.3 berikut:

Tabel 7.3 Uji Homogenitas Kemampuan Computational

Thinking Matematis
Levene df p-value
Statistic
1.626 26 0,207
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Dari tabel 7.3 untuk menguji homogenitas varians skor
kemampuan computational thinking matematis terlihat nilai
Lavene Statistic (F) adalah sebesar 1.626 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,207. Nilai signifikansi tersebut lebih besar
dari taraf signifikansi « = 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa Ho diterima. Artinya, kedua kelompok pembelajaran
memiliki varians yang homogen.

Selanjutnya tabel 7.4 disajikan hasil uji Anova dua jalur
kemampuan computational thinking matematis mahasiswa.

Tabel 7.4. Analisis Varians Kemampuan Computational
Thinking Matematis

Anova dua jalur p-value
Pembelajaran 0,001
KAM 0,001
Interaksi 0,276

Selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis penelitian.
Pernyataan kognitif yang akan diuji adalah:
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Hipotesis 1:
Hipotesis penelitian ini untuk melihat perbedaan

pencapaian kemampuan computational thinking matematis
berdasarkan metode pembelajaran adalah: “Peningkatan
kemampuan computational thinking matematis mahasiswa
yang memperoleh bahan ajar berbasis multimedia interaktif
lebih  baik daripada mahasiswa yang memperoleh
pembelajaran  konvensional secara keseluruhan”, untuk
menguji hipotesis tersebut, dirumuskan hipotesis statistik
sebagai berikut:

Ho: p1 = p2
Hi:pr > p2

Keterangan:

M1 . rata-rata kemampuan computational  thinking
matematis kelas eksperimen

M2 . rata-rata kemampuan computational  thinking
matematis kelas control

Kriteria pengujian adalah tolak Ho, jika Asymp.Sig(7-
tailed) < a = 0,05. Setelah dilakukan perhitungan ANOVA dua
jalur yang hasilnya dapat dilihat pada tabel 4.4. Diperoleh nilai
sig. (1-tailed) sebesar 0,001 < a = 0,05. Karena itu, hasilnya
hipotesis nol ditolak, artinya Peningkatan kemampuan
computational  thinking  matematis mahasiswa yang
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memperoleh bahan ajar berbasis multimedia interaktif ebih
baik daripada mahasiswa yang memperoleh pembelajaran
konvensional secara keseluruhan.

Hipotesis 2:
Hipotesis penelitian ini untuk melihat perbedaan

pencapaian kemampuan computational thinking matematis
berdasarkan KAM adalah:  “Peningkatan  kemampuan
computational  thinking  matematis  mahasiswa  yang
memperoleh bahan ajar berbasis multimedia interaktif lebih
baik daripada mahasiswa yang memperoleh pembelajaran
konvensional berdasarkan KAM”, untuk menguji hipotesis
tersebut, dirumuskan hipotesis statistik sebagai berikut:

Ho: p1 = p2= s
H1: paling sedikit satu tanda sama dengan tidak berlaku

Keterangan:

M1 . rata-rata kemampuan computational  thinking
matematis siswa berkemampuan tinggi

M2 . rata-rata kemampuan computational  thinking
matematis siswa berkemampuan sedang

M3 . rata-rata kemampuan computational  thinking
matematis siswa berkemampuan rendah
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Kriteria pengujian adalah tolak Ho, jika Asymp.Sig(7-
tailed) < a = 0,05. Setelah dilakukan perhitungan ANOVA dua
jalur yang hasilnya dapat dilihat pada tabel 7.4. Diperoleh nilai
sig. (1-tailed) sebesar 0,001 < a = 0,05. Karena itu, hasilnya
hipotesis nol ditolak, artinya Peningkatan kemampuan
computational  thinking  matematis mahasiswa yang
memperoleh bahan ajar berbasis multimedia interaktif lebih
baik daripada mahasiswa yang memperoleh pembelajaran
konvensional berdasarkan KAM.

Hipotesis 3:
Hipotesis penelitian ini untuk melihat perbedaan

peningkatan kemampuan computational thinking matematis
berdasarkan metode pembelajaran dan KAM adalah: “terdapat
interaksi antara pembelajaran yang digunakan dan
kemampuan awal matematis (KAM) terhadap peningkatan
kemampuan computational thinking matematis mahasiswa”

Dari tabel 7.4 dapat dilihat signifikansi (sig.) untuk
interaksi antara metode pembelajaran dan kategori
kemampuan awal matematis mahasiswa sebesar 0,276 > a =
0,05 yang artinya tidak terdapat interaksi antara pembelajaran
yang digunakan dan kemampuan awal matematis (KAM)
terhadap peningkatan kemampuan computational thinking
matematis mahasiswa.
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Tabel. 7.5. Rangkuman Hasil Penelitian

NO . , - . ;| Pengujian
Hipotesis Penelitian Jenis Uji H
0
1 Peningkatan kemampuan
computational thinking
matematis  mahasiswa  yang
. ; Anova
memperoleh bahan ajar berbasis .
. . _ ) _ Dua Ho ditolak
multimedia interaktif lebih baik Jal
alur
daripada mahasiswa yang
memperoleh pembelajaran
konvensional secara keseluruhan
2 Peningkatan kemampuan
computational thinking
matematis  mahasiswa  yang
. ; Anova
memperoleh bahan ajar berbasis )
. . . . , Dua Ho ditolak
multimedia interaktif lebih baik Jal
alur
daripada mahasiswa yang
memperoleh pembelajaran
konvensional berdasarkan KAM
3 Terdapat interaksi antara
pembelajaran yang digunakan
. Anova
dan kemampuan awal matematis o
. Dua Ho diterima
(KAM)  terhadap pencapaian Jal
alur
kemampuan computational
thinking matematis mahasiswa.
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Computational Thinking atau berpikir komputasi

merupakan berpikir dengan algoritma dimana kita berpikir
dengan mengurutkan langkah-langkah dalam menyelesaikan
masalah agar menjadi logis, berurutan, teratur, dan mudah
dipahami oleh orang lain. Pentingnya kemampuan berpikir
komputasi untuk dimiliki mahasiswa, sehingga mereka
memiliki keterampilan berpikir yang lebih baik (Kawuri, 2019;
Maharani, 2020).

Dengan berpikir komputasi ini mahasiswa akan belajar
bagaimana berpikir secara terstruktur, logis dan kritis. Berpikir
komputasi sangat penting dimiliki para mahasiswa untuk
membantu mereka menstrukturisasi penyelesaian masalah
yang rumit (Sukamto, 2019; Syarifuddin, 2019; Fajri, 2019;
Putra, 2019; Alfina, 2017).
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Hasil penelitian menunjukkan terdapat peningkatan
kemampuan computational thinking matematis mahasiswa
yang diajar menggunakan bahan ajar berbasis multimedia
interaktif. Media merupakan sarana perantara yang digunakan
dalam proses pembelajaran  (Yanti, 2017; Alfaruqgi, 2019;
Ferreira, 2018). Media pembelajaran merupakan komponen
dari sumber belajar yang memuat materi instruksional bagi
peserta didik kemudian dapat merangsang peserta didik untuk
belajar. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tujuan
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran adalah untuk
mengefektifkan proses pembelajaran yang dilakukan dosen
(Alfarugi, 2019; Salgues, 2018; Heliany, 2019). Multimedia
interaktif ~ memberikan  manfaat yang besar dalam
pembelajaran (Nazar, 2020; Ilyasa & Dwiningsih, 2020;
Mumtaha & Khoiri, 2019).

Selama pembelajaran berlangsung mahasiswa terlihat
sangat  antusias mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan bahan ajar berbasis multimedia interaktif, hal ini
terlihat dari hasil pengamatan selama penelitian berlangsung
dan diperkuat dengan hasil wawancara berikut ini:

P : Bagaimana pembelajaran dengan menggunakan
bahan ajar berbasis multimedia interaktif?
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M : Pembelajarannya menyenangkan Bu, kami senang
karena materinya dikemas secara interaktif dan latihannya
menggunakan Quizziz, terasa seperti main games.

P : Bagaimana dengan materi pembelajarannya?

M> : Materinya sulit, namun tidak membosankan karena
terasa belajar sambil bermain games.

P : Apakah kalian setuju jika materi pada mata kuliah
struktur aljabar dikemas berupa media interaktif?

M : Setuju Bu, akan tetapi kami butuh koneksi internet
yang lebih stabil.

P : Apakah masih ada yang merasa kesulitan dalam
memahami materi struktur aljabar setelah dikemas dengan
media interaktif?

M : Masih Bu, beberapa materi masih terasa sulit untuk
dipahami
P : Kenapa masih ada beberapa yang nilai tes nya masih
rendah?

Ms, Mg : Gugup pas tes Bu, dan lupa konsep

P : Apa saran selanjutnya untuk pembelajaran struktur
aljabar?
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M1 : Materi struktur aljabar tetap dikemas dalam media
interaktif, namun pembahasan tentang berbagai macam
contoh perlu ditambah.

Selama pembelajaran berlangsung mahasiswa yang aktif
tidak hanya mahasiswa yang mempunyai Kemampuan Awal
Matematis (KAM) yang tinggi, akan tetapi mahasiswa yang
memiliki KAM sedang dan rendah juga sangat aktif selama
pembelajaran. Adapun kendala selama penelitian yaitu sedikit
sekali mahasiswa yang tidak mempermasalahkan jaringan
internet karena tidak berada di perkotaan yang memiliki
kualitas jaringan internet yang memadai serta tidak tersedia
banyak pilihan provider yang dapat dipilih sesuai biaya yang
mereka miliki. Namun faktor KAM memberikan pengaruh yang
signifikan dalam pembelajaran daring ini, sehingga terdapat
perbedaan dalam hal peningkatan kemampuan computational
thinking matematis mahasiswa yang diajar dengan
menggunakan bahan ajar berbasis multimedia interaktif dan
mahasiswa yang diajar dengan pembelajaran konvensional.

Di sisi lain, walaupun dari segi pembelajaran dan KAM
kemampuan computational thinking mahasiswa yang diajar
dengan multimedia interaktif meningkat dibandingkan
mahasiswa yang diajar secara konvensional, namun dari segi
interaksi antara pembelajaran yang digunakan dengan KAM
tidak ada yang memberikan pengaruh dalam hal kemampuan
computational thinking matematis mahasiswa.
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Berikut ini adalah contoh dokumentasi pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar berbasis
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Gambar 8.1. dokumentasi pelaksanaan pembelajaran

Gambar di atas adalah proses pembelajaran yang
berlangsung dengan menggunakan bahan ajar berbasis
multimedia interaktif. Selama pembelajaran, mahasiswa
menunjukkan antusiasme mereka dalam berpartisipasi ketika
ada soal-soal latihan yang diberikan dosen. Mereka
menawarkan diri secara bergantian untuk menjawab latihan
tersebut.

Berdasarkan hasil postes yang diperoleh, mahasiswa
yang belajar dengan bahan ajar berbasis multimedia interaktif
mampu memenuhi tahap: 1) Decomposition, yaitu mahasiswa
memiliki kemampuan memecah data, proses atau masalah
(kompleks) menjadi bagian bagian yang lebih kecil atau
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menjadi tugas-tugas yang mudah dikelola; 2) Pattern
Recognition, yaitu mahasiswa memiliki kemampuan untuk
melihat persamaan atau bahkan perbedaan pola, tren dan
keteraturan dalam data yang nantinya akan digunakan dalam
membuat prediksi dan penyajian data; 3) Abstraksi, yaitu
mahasiswa memiliki kemampuan melakukan generalisasi dan
mengidentifikasi prinsip-prinsip umum yang menghasilkan
pola, tren dan keteraturan tersebut; 4) Algorithm Design, yaitu
mahasiswa memiliki kemampuan mengembangkan petunjuk
pemecahan masalah yang sama secara step-by step, langkah
demi langkah, tahapan demi tahapan sehingga orang lain
dapat menggunakan langkah/ informasi tersebut untuk
menyelesaikan permasalahan yang sama.

Terdapat beberapa pernyataan penting berkaitan
dengan computational thinking berbasis multimedia interaktif,
yaitu sebagai berikut:

1. Terdapat peningkatan kemampuan computational
thinking matematis mahasiswa yang memperoleh bahan
ajar berbasis multimedia interaktif dibandingkan dengan
mahasiswa yang memperoleh pembelajaran

konvensional secara keseluruhan.

2. Terdapat peningkatan kemampuan computational
thinking matematis mahasiswa yang memperoleh bahan
ajar berbasis multimedia interaktif dibandingkan dengan
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mahasiswa yang memperoleh pembelajaran
konvensional berdasarkan KAM.

Tidak terdapat interaksi antara pembelajaran yang
digunakan dan kemampuan awal matematis (KAM)
terhadap pencapaian kemampuan  computational
thinking matematis mahasiswa.
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Multimedia adalah komputeryang digunakan  untuk

menyajikan dan menggabungkan teks, suara,
gambar, animasi, audio, dan video dengan alat bantu sehingga
pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya,
dan berkomunikasi.

Interaktif adalah saling melakukan interaksi.

IPTEK adalah Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, yang kerap
digunakan saat membahas mengenai perkembangan
teknologi.

Teknologi adalah sarana untuk menyediakan barang-barang
yang dibutuhkan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup
manusia.

Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam
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proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang
perhatian dan minat siswa untuk belajar.

Bahan ajar adalah segala bentuk bahanyang digunakan
untuk membantu guru/instruktor dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar di kelas.

Pembelajaran online adalah pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi digital.

Pembelajaran offline adalah pembelajaran yang dilaksanakan
secara tatap muka.

Pandemi adalah merupakan sebuah epidemiyang telah
menyebar ke berbagai benua dan negara.

Kemampuan Matematis adalah suatu kecakapan atau
kapasitas yang berkaitan tentang pengetahuan dan
keterampilan siswa pada matematika.

Berpikir Matematis adalah suatu cara memahami
masalah matematika dengan menyusun berbagai sumber
kajian terhadap objek-objek matematika.

Peserta didik adalah seseorang yang  berusaha
mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran
pada jalur pendidikan.
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Computational thinking adalah metode menyelesaikan
persoalan dengan menerapkan teknik ilmu komputer
(informatika).

Indikator adalah setiap karakteristik, ukuran, ataupun ciri yang
dapat menunjukkan sekaligus menandakan adanya perubahan
yang terjadi pada suatu bidang tertentu.

Decomposition adalah kemampuan memecah data, proses
atau masalah (kompleks) menjadi bagian-bagian yang
sesderhana.

Pattern recognition adalah bidang dalam pembelajaran
mesin dapat diartikan sebagai “tindakan mengambil data
mentah dan bertindak berdasarkan klasifikasi data”.

Abstraksi adalah proses representasi data dan program dalam
bentuk sama dengan pengertiannya (semantik), dengan
menyembunyikan rincian/ detail implementasi.

Algorithm design adalah langkah-langkah atau prosedur
yang dilakukan secara berurutan untuk perhitungan atau
menyelesaikan suatu permasalahan.

Masalah kompleks adalah cakupan skala yang lebih besar,
dapat terkait dengan berbagai masalah lainnya, dan
penyelesaiannya membutuhan kerja sama kelompok serta

analisis yang mendalam.
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Inovatif adalah usaha seseorang dengan mendayagunakan
pemikiran, kemampuan imajinasi, berbagai stimulant, dan
individu yang mengelilinginya dalam menghasilkan produk
baru, baik bagi dirinya sendiri ataupun lingkungannya.
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