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Abstract — In the 21st century global era, computational thinking
(CT) has become a crucial skill. Critical thinking plays a significant
role in developing problem-solving skills. A student skilled in
problem-solving will be able to compete in contemporary
developments. SD BOPKRI Wonosari Il is an elementary school in
Yogyakarta, aims to enhance its student’s computational thinking
skills. Human resources and technology impact the lack of
information obtained about the importance of computer technology
in the world of education. This activity involves problem-solving
training using CT to help students at SD BOPKRI Wonosari 1l
recognize and apply CT to problem-solving. The training is
conducted for students in grades 1 through 6. In this training,
students are encouraged to utilize computational thinking, both
through plugged and unplugged activities. This method can help
students become more accustomed to computational thinking when
solving problems. From the training results, it is known that students
improve their skills when they are asked to solve problems using the
provided questions.

Keywords — computational thinking, problem solving, plugged,
unplugged

Abstrak — Pada era global abad 21, computational thinking (CT)
menjadi salah satu kemampuan yang perlu dikuasai oleh para
peserta didik sejak tingkat Sekolah Dasar (SD). Hal ini dikarenakan
CT mempunyai peran yang besar dalam melatih keterampilan
pemecahan masalah. Seorang peserta didik yang terampil dalam
pemecahan masalah akan mampu bersaing dalam perkembangan
zaman. SD BOPKRI Wonosari Il sebagai salah satu SD di daerah
kota Yogyakarta berupaya untuk meningkatkan kemampuan peserta
didiknya dalam berpikir komputasional. Kurangnya sumber daya
manusia dan teknologi berdampak pada kurangnya informasi yang
didapatkan akan pentingnya CT dalam dunia pendidikan. Kegiatan
pengabdian berupa pelatihan pemecahan masalah melalui CT ini
dilaksanakan agar para peserta didik di SD BOPKRI Wonosari Il
mampu mengenal CT dan mengaplikasikan CT dalam suatu
pemecahan masalah. Pelatihan dilaksanakan untuk peserta didik
mulai dari kelas 1 hingga kelas 6. Dalam pelatihan ini, peserta didik
diajak untuk menggunakan CT baik secara plugged maupun
unplugged dengan menggunakan alat peraga. Metode ini dapat
mempermudah pemahaman peserta didik untuk terbiasa berpikir CT
dalam memecahkan masalah. Dari hasil pelatihan didapatkan bahwa
para peserta didik sudah semakin terampil ketika diminta untuk
memecahkan suatu masalah melalui soal-soal yang diberikan.

Kata Kunci — berpikir komputasional, pemecahan masalah,
plugged, unplugged

l. PENDAHULUAN

Pemecahan masalah menjadi kemampuan yang harus
dimiliki oleh setiap peserta didik, terlebih dengan kondisi
peserta didik yang mengalami banyak tantangan dan
perubahan era global[1]. Peserta didik diharapkan mampu
mengatasi masalah atau tantangan yang terjadi dalam
kesehariannya[2]. Berdasarkan pengamatan, diketahui bahwa

kondisi yang ada saat ini, banyak peserta didik yang kesulitan
atau bahkan cenderung menyerah ketika diberikan sebuah
permasalahan. Untuk itu, computational thinking (CT)
diperlukan untuk membantu peserta didik dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.

Computational thinking (CT) adalah salah satu
kemampuan atau cara berpikir komputasi[3]. Cara berpikir
yang dimaksud merujuk pada tiga keterampilan penting yaitu:
(1) kreativitas (creativity) dan inovasi (innovation), (2)
berpikir kritis (critical thinking), penyelesaian masalah
(problem solving), pengambilan keputusan (decision making)
dan berpikir komputasional (computational thinking), (3)
pembelajaran untuk belajar dan metakognisi (learning to
learn and metacognition)[4].

Computational  thinking  merupakan salah  satu
kemampuan problem solving untuk merancang sistem dan
memahami perilaku manusia dengan mengambil konsep dasar
komputer [5]. Berpikir secara komputasional (computational
thinking) merupakan teknik pemecahan masalah, dengan
metode abstraksi dan dekomposisi, dengan tahapan: (1)
pembagian masalah ke dalam sub-sub yang lebih kecil atau
mudah, (2) merepresentasikan atau menggambarkan masalah,
(3) mencari, menggunakan dan menginterpretasikan data, (4)
menyusun algoritma yang dapat dieksekusi oleh mesin, dan
(5) mengevaluasi aspek efisiensi serta estetika dari solusi
masalah [6] . Kemampuan problem solving merupakan salah
satu kemampuan yang tidak dapat digantikan oleh mesin,
sehingga perlu untuk diberikan kepada anak sejak usia dini
[7].

Kemampuan problem solving yang penting untuk dimiliki
sebagai modal anak-anak Indonesia untuk dapat bersaing di
bursa kerja global [8]. Pengenalan computational thinking
sebagai salah satu metode problem solving yang computer-
based perlu untuk diberikan sejak dini[9]. Untuk itu, perlu
dilaksanakan pelatihan computational thinking pada para
peserta didik di pendidikan formal. Pelatihan computational
thinking dapat dilakukan secara plugged (menggunakan
komputer) dan unplugged (tanpa menggunakan komputer).

Pelatihan ini akan dilaksanakan di SD BOPKRI Wonosari
Il di Gunung Kidul. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di sekolah tersebut diketahui bahwa di sekolah ini
memiliki beberapa kendala, di antaranya yaitu terbatasnya
sumber daya manusia, kurang adanya fasilitas berupa
komputer atau pun internet, dan daerah pinggiran kota yang
belum maju secara teknologi informasi. Selain itu, para
peserta didik di sekolah ini masih belum begitu mengenal
computational thinking, serta kurangnya kemampuan dalam
pemecahan masalah. Oleh karena itu, pelatihan computational
thinking di sekolah ini perlu dilakukan baik melalui
pengenalan soal-soal CT secara tertulis maupun secara
aplikatif menggunakan alat peraga. Melalui pelatihan ini
diharapkan para peserta didik mulai mengenal computational
thinking serta dapat meningkatkan kemampuan peserta didik
dalam pemecahan masalah menggunakan permasalahan
sehari-hari yang erat dengan kehidupan mereka.
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Pelatihan computational thinking diberikan kepada peserta
didik dari kelas satu hingga kelas enam dengan dua level yang
berbeda yaitu SiKecil dan Siaga. Adapun untuk Sikecil
meliputi kelas satu hingga tiga SD dan level Siaga untuk kelas
empat hingga enam SD. Pelatihan ini dilaksanakan sekaligus
sebagai upaya pemerataan kemajuan informasi dan teknologi
yang dilakukan di daerah pinggiran kota. Kegiatan ini juga
ikut mendukung program dari pemerintah di mana saat ini
terdapat mata pelajaran informatika dalam kurikulum mulai
dari tingkat sekolah dasar hingga sekolah menengah.

Edukasi CT perlu diberikan dalam bentuk yang menarik
dan menyenangkan agar peserta didik menjadi tertarik dan
ingin terus mempelajarinya [10]. Hal ini tentu akan
berdampak pada kemampuan pemecahan masalahnya. Oleh
karena itu, pelatihan mengenai computational thinking dibuat
dengan kreatif, menarik, dan menyenangkan, sehingga peserta
didik muncul motivasi dan secara tidak langsung terlatih
untuk pemecahan masalah. Dampak yang diharapkan dengan
belajar computational thinking adalah kemampuan problem
solving peserta didik akan terus diasah dan berkembang.

Melihat situasi dan kondisi ini, maka tim pengabdian dari
Universitas Atma Jaya Yogyakarta melakukan pelatihan
kemampuan pemecahan masalah dengan Computational
Thinking unplugged di SD BOPKRI Wonosari 1l. Kegiatan ini
juga sejalan dengan pelaksanaan kegiatan Kampus Merdeka
di mana mahasiswa dan dosen berkegiatan di luar kampus
dalam hal ini asistensi mengajar di satuan pendidikan. Melalui
pelatihan ini para peserta didik diharapkan mampu menjadi
pribadi yang terbiasa dengan pemikiran-pemikiran Kkritis,
kreatif dan inovatif dalam pemecahan masalah sebagai
langkah mempersiapkan diri mereka memasuki dunia yang
sangat cepat kemajuannya dalam kompleksitas teknologi
komputasi seperti kecerdasan buatan (artificial intelligence),
robotik, dan Internet of Things (loT).

Il. METODE PENGABDIAN

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk melatih
peserta didik untuk mengembangkan kemampuan
berpikirnya dalam pemecahan masalah. Pelaksana dalam
kegiatan ini melibatkan dosen (sebagai mentor) dan
mahasiswa (sebagai asisten mentor). Peserta dalam kegiatan
ini yaitu siswa kelas 1-6 SD BOPKRI Wonosari Il. Dalam
kegiatan pengabdian ini menggunakan model pembelajaran
computational  thinking  plugged dan  unplugged.
Computational thinking merupakan salah satu kemampuan
problem solving untuk merancang sistem dan memahami
perilaku manusia dengan mengambil konsep dasar komputer,
tetapi dalam pelaksanaannya tanpa menggunakan komputer.

Metode yang digunakan dalam pengabdian ini adalah
observasi, wawancara, dan perancangan media. Observasi
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kondisi mitra
dalam hal kebutuhan pelatihan. Wawancara dilakukan pada
mitra dan peserta didik sebagai peserta kegiatan pengabdian.
Kemudian, media yang dibutuhkan adalah berupa permainan
dan alat bantu yang digunakan dalam pelatihan.

Kegiatan pengabdian ini dilakukan dalam beberapa tahap
pelaksanaan yaitu tahap awal, pelaksanaan, dan akhir.
Pertama, pada tahap awal dilakukan sebelum kegiatan
pengabdian dilakukan di sekolah mitra. Dalam tahap ini
dilakukan wawancara dan observasi untuk mempersiapkan
rencana kerja dan analisis kebutuhan mitra. Dari analisis
kebutuhan ini didapatkan berbagai informasi yang berkaitan

dengan kondisi pemahaman computational thinking peserta
didik. Setelah itu dilakukan sosialisasi mengenai rencana kerja
tersebut kepada mitra untuk dilakukan finalisasi.

Kedua, tahap tengah yaitu dilakukan persiapan pembuatan
media atau peraga CT unplugged. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan, materi pelatihan computational thinking dirancang
dan disesuaikan dengan karakteristik siswa di sekolah
tersebut. Selain itu, juga pembuatan materi pelatihan berupa
soal CT yang dapat dipecahkan menggunakan peraga atau
media yang sudah disiapkan. Selanjutnya, dilakukan
pelaksanaan kegiatan pengabdian di sekolah mitra dengan
memberikan pelatihan peningkatan kemampuan pemecahan
masalah menggunakan model pembelajaran computational
thinking unplugged.

Ketiga, tahap akhir yaitu dilakukan evaluasi kegiatan dan
analisis terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian. Setelah
semua tahap pelaksanaan dan evaluasi selesai, maka
dilanjutkan dengan pembuatan laporan dan pembuatan artikel
untuk publikasi.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian pelatihan computational thinking
dilakukan untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
berpikir komputasional. Bentuk pelaksanaan pengadian di SD
BOPKRI Wonosari Il adalah pelatihan kemampuan
pemecahan masalah dengan Computational Thinking (CT)
unplugged. Target peserta dari pengabdian ini adalah seluruh
siswa SD BOPKRI Wonosari Il yang berjumlah 80 siswa.
Pelatihan dibagi menjadi 2 kelompok besar, yaitu kelompok
pertama berisi siswa kelas 1, 2, dan 3 dan kelompok kedua
berisi siswa kelas 4, 5, dan 6. Jumlah siswa untuk kelompok
pertama adalah 44 siswa dan untuk kelompok kedua adalah 36
siswa. Pelatihan dilaksanakan selama 2 hari yang terdiri dari
2 sesi untuk masing-masing kelompok. Durasi pelatihan setiap
sesi adalah selama 3 jam.

Soal 1
Simon berkata: Jika tombol ditekan, warna akan berpindah seperti ditunjukkan
pada gambar berikut:

—Pp

Biru Merah

Merah Hijau

Biru Kuning

“—

Setelah ditekan satu kali

Pertanyaan
Jika kita tekan tombolnya sekali lagi, dimana letak biru, hijau dan kuning?
Jawablah dengan menyeret kotak-kotak berwarna (Biru, Kuning dan Hijau)

pada posisi yang benar.
Kuning . Hijau

Gambar 1. Contoh Soal Modul Pelatihan Kelas 1, 2, 3 SD
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Soal 1
Di sebuah kampung berang-berang, muncul tulisan aneh. Setelah diteliti,

@“, *dan ’

Selain itu ternyata tulisan selalu mengikuti dua aturan sebagai berikut:

ternyata tulisan itu terdiri dari 3 (tiga) lambang, yaitu

* Mula-mula, sebuah lambang dipilih dan dituliskan satu atau dua kali.

+ Kemudian, aturan berikut diulang beberapa kali (atau tidak pernah ditulis) :
pilih sebuah simbol, dan tulis di ujung kiri dan kanan dari yang sudah ada.

Berikut ini lima contoh tulisan aneh tersebut:

(1) (2) % @) ¢
(4) D (5) ’ @u@a’
Pertanyaan

Dari tulisan berikut ini, mana yang tidak mengikuti aturan yang diberikan di
atas?

. 9990599900

c vboabx

> $r PP+

Gambar 2. Contoh Soal Modul Pelatihan Kelas 4, 5, 6 SD

Adapun beberapa hal yang disiapkan sebelum
melaksanakan pelatihan adalah modul pelatihan dan alat
peraga CT unplugged. Modul pelatihan dibagi menjadi 2
modul, yaitu modul pelatihan untuk jenjang kelas 1, 2, 3 SD
dan modul pelatihan untuk jenjang kelas 4, 5, 6 SD. Gambar
1 adalah contoh soal dari modul pelatihan untuk jenjang kelas
1, 2, 3 SD dan Gambar 2 adalah untuk jenjang kelas 4, 5, 6
SD.

Selain modul pelatihan, terdapat alat peraga CT unplugged
yang disiapkan dan digunakan saat pelatihan berlangsung.
Terdapat 2 jenis alat peraga CT unplugged, yaitu “Lempar
Lingkaran Kertas” dan “Crazy Characters”. Alat peraga
“Lempar Lingkaran Kertas” yang ditunjukkan pada Gambar 3
akan melatih aspek algoritma dalam berpikir komputasi. Alat
peraga “Crazy Characters” yang ditunjukkan pada Gambar 4
akan melatih aspek algoritma dan dekomposisi dalam berpikir
komputasi.

-

Gambar 3. Lempar Lingkaran Kertas sebagai Alat Peraga
Computational Thinking Unplugged

B A\
© (d)

Gambar 4. Crazy Character sebagai Alat Peraga
Computational Thinking Unplugged

Modul pelatihan dan alat peraga CT unplugged digunakan
saat 2 sesi pelatihan secara bergantian. Untuk seluruh sesi
pelatihan, siswa tetap dibagi menjadi 2 kelompok besar, yaitu
kelompok pertama berisi siswa kelas 1, 2, dan 3 dan kelompok
kedua berisi siswa kelas 4, 5, dan 6. Pada sesi pelatihan
menggunakan modul pelatihan sesuai dengan kelompoknya.
Siswa diminta untuk mengerjakan soal secara mandiri, lalu
penyelesaian setiap soal akan dibahas secara rinci bersama
dengan dosen dan asisten dosen. Untuk melatih keberanian
siswa, perwakilan siswa juga diminta untuk mencoba
menjawab dan menjelaskan penyelesaian soal dan
jawabannya di depan kelas. Gambar 5 menunjukkan aktivitas
siswa saat mengerjakan latihan soal dari modul pelatihan.

Gambar 5. Siswa Mengerjakan Latihan Soal CT

Pada sesi pelatihan menggunakan peraga CT unplugged,
siswa tetap akan dibagi menjadi 2 kelompok besar. Dalam
kelompok besar tersebut, siswa dibagi menjadi kelompok-
kelompok kecil untuk dapat menyelesaikan tugas yang

157



Prosiding SENAPAS
Vol. 2, No. 1, Juni 2024

ISSN: 2986-531X

Pelatihan Kemampuan Pemecahan Masalah dengan Computational Thinking di SD Bopkri Wonosari I/

diberikan. Untuk kelas 1, 2, 3 SD menggunakan alat peraga
“Lempar Lingkaran Kertas” dan untuk kelas 4, 5, 6 SD
menggunakan alat peraga “Crazy Characters”.

Pada sesi pelatihan CT unplugged di kelas 1, 2, 3 SD,
dosen dan asisten dosen menjelaskan dan mempraktikkan
terlebih dahulu terkait penggunaan CT unplugged “Lempar
Lingkaran Kertas” kepada seluruh siswa dan guru. Dosen juga
menjelaskan perihal kegunaan dari permainan CT unplugged
bagi para siswa. Gambar 6 dan 7 menunjukkan aktivitas
dosen, asisten dosen, dan siswa saat menyelesaikan tugas yang
diberikan dengan menggunakan alat peraga.

Gambar 6. Penjelasan Penggunaan CT Unplugged “Lempar
Lingkaran Kertas”

Gambar 7. Siswa Menggunakan CT Unplugged “Lempar
Lingkaran Kertas”

Pada sesi pelatihan CT unplugged di kelas 4, 5, 6 SD,
siswa diminta untuk menggunakan “Crazy Characters”
dalam kelompok kecil. Siswa diminta untuk melakukan
dekomposisi karakter (seperti Gambar 4) dan merancang
algoritma untuk dapat menggambar ulang karakter tersebut.
Algoritma yang dirancang akan digunakan oleh kelompok
lainnya untuk menggambar ulang karakter tanpa melihat
gambar karakter aslinya. Gambar 8 adalah salah satu contoh
algoritma yang berhasil dirancang oleh siswa untuk
menggambar ulang karakter Gambar 9 (a). Gambar 9 (b)
merupakan hasil gambar ulang yang dilakukan oleh siswa dari
kelompok lain dengan menggunakan algoritma pada Gambar
8. Aktivitas siswa saat sesi pelatihan CT unplugged dapat
dilihat pada Gambar 10.

UBua\  oual e samying uan@n

") Buqy ano diates  oual

3 Ql'-“t lvguata®  ueril dtddam owl gan e pupll ditpa
Unluh  pra\a P

4) Sexeloh  {tu kel mowong dan
Steagen Wwbavg hlduv\a
5) f" dibawnn ‘ova) bei “leher banjavg geperts gevapoh
6) Llaw et Loww d(iguah (ther pahjan
Lysgede. e parjong
L ' thay  davi (phop
alu ber! opor w ada
: o p Cloy o n
Kt Elieat tavnbahla

8) Bert Y Layy dibawan ucta

(mguuvon weal

Gambar 8. Contoh Algoritma “Crazy Characters”

(8 ) -

(4

= —
// \\ - L 18

(@) (b)

Gambar 9. (a) Gambar Asli “Crazy Characters” (b) Gambar
Ulang Menggunakan Algoritma “Crazy Characters”

Gambar 10. Siswa Menggunakan CT Unplugged “Crazy
Characters”

Setelah melaksanakan pelatihan selama 2 hari dengan 2
sesi di masing-masing kelompok besar, dilakukan wawancara
untuk mengetahui respon dan dampak dari pelaksanaan
pengabdian. Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak wali
kelas atau guru, diketahui bahwa kegiatan pelatihan seperti ini
cukup jarang dilakukan, terlebih yang melatih siswa untuk
mengasah logika berpikir untuk dapat memecahkan masalah.
Terlebih kondisi sekarang banyak siswa yang susah untuk

158



Prosiding SENAPAS
Vol. 2, No. 1, Juni 2024

ISSN: 2986-531X

Pelatihan Kemampuan Pemecahan Masalah dengan Computational Thinking di SD Bopkri Wonosari I/

fokus dalam pembelajaran, dengan pelatihan ini sekolah ingin
melatih siswa untuk dapat mengasah kemampuan berpikirnya
agar dapat menyelesaikan tantangan ke depan. Selain itu,
media yang tersedia di sekolah cukup minim dan terbatas.
Untuk itu, sekolah dengan senang hati menyambut dan
menyiapkan tempat untuk dapat digunakan pelatihan.

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa siswa di
kelompok atas (kelas 4,5, dan 6), diketahui bahwa kegiatan
pelatihan ini menarik dan menyenangkan. Menarik karena
bisa belajar sesuatu yang sering digunakan dalam keseharian.
Menyenangkan karena belajar tidak hanya dari buku,
computer, tapi bisa dengan permainan-permainan, tidak hanya
main tapi juga belajar. Hasil wawancara dengan kelompok
bawah (kelas 1,2, dan 3) diketahui bahwa kegiatan ini sangat
menyenangkan, bahkan siswa berharap kelasnya dibuat
seperti ini terus. Bagi kelompok bawah yang memang pola
berpikirnya masih ingin main-main, maka cara belajar seperti
ini sangat diminati dan berkesan.

Berdasarkan pengamatan selama kegiatan, diketahui
bahwa siswa terlihat antusias dan semangat dalam mengikuti
kegiatan pengabdian. Secara tidak langsung, siswa terpancing
untuk berkompetisi dengan teman-temannya untuk bisa
memecahkan masalah yang diberikan. Hal tersebut terlihat
saat bergiliran untuk mencoba alat peraga, siswa berusaha
ingin memecahkan masalah yang dihadapi oleh temannya.
Meskipun tidak semua siswa dapat secara langsung menjawab
benar pada percobaan pertama, tetapi pada percobaan
berikutnya siswa dapat lebih berkembang dan semakin
mendekati jawaban benar.

Selain itu, ketika penjelasan, siswa terlihat tenang dan
menyimak penjelasan dengan baik. Kegiatan berlangsung
dengan tertib, lancar, dan berhasil membantu siswa untuk
dapat melatih kemampuan berpikirnya dalam memecahkan
masalah dengan metode CT plugged dan unplugged. Harapan
berkelanjutan dari pelaksanaan kegiatan pengabdian ini
adalah siswa dapat mempraktekkan pemecahan masalah
dengan cara berpikir komputasional dalam kehidupan sehari-
hari. Para guru juga mendapatkan pandangan yang berbeda
dan menjadikan computational thinking menjadi prioritas
utama agar terus dilatih dan ditanamkan kepada siswa melalui
aktivitas pembelajaran di sekolah.

IVV. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian pelatihan kemampuan pemecahan
masalah dengan computational thinking, dapat disimpulkan
berhasil. Kegiatan ini mampu melatih siswa dalam
menghadapi dan memecahkan masalah. Siswa mampu
mengasah kemampuan berpikirnya untuk dapat memecahkan
masalah dengan modul dan alat peraga yang digunakan.
Selain itu, kegiatan ini juga menjawab tantangan masa Kini
mengenai pola pikir siswa yang makin menurun dan
cenderung pesimis dalam menghadapi permasalahan. Di sisi
lain, kegiatan pelatihan computational thinking unplugged
dapat menjawab permasalahan keterbatasan media teknlogi di
sekolah untuk tetap dapat belajar dan mengasah kemampuan
berpikir pemecahan masalah. Penggunaan computational
thinking unplugged disarakan dapat digunakan untuk melatih
siswa-siswa di sekolah yang memiliki keterbatasan dalam hal
media teknologi dan bentuk-bentuk soal serta alat peraga
dapat dikembangkan lebih bervariatif dan lebih banyak lagi.
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