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Abstract. This research aims to comprehensively examine students' computational thinking skills through 

applications as existing learning media. This research uses the Systematic Literature Review (SLR) method 

to draw conclusions from the results of research examining mathematical problem solving skills in terms 

of student self-efficacy. SLR research aims to identify, review, and make conclusions from all research 

results related to the research topic. Literature collection that becomes research data is done by tracing 

the results of research published in journals online using the Publish or Perish search engine on Google 

Scholar and based on inclusion criteria. The results of the literature study that has been carried out, can 

be concluded that the ability of students' computational thinking through applications as learning media is 

quite good. The researcher recommends that further research be conducted on existing applications that 

can help students in learning. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara komprehensif mengenai kemampuan berpikir 

komputasi siswa melalui aplikasi sebagai media pembelajaran yang ada. Penelitian ini menggunakan 

metode sistematik literatur survey (SLR) dengan tujuan untuk menarik kesimpulan dari temuan penelitian 

yang menyelidiki kemampuan pemecahan masalah matematis kaitannya dengan self-eficacy siswa. Tujuan 

penelitian SLR adalah untuk mengidentifikasi, mengkaji, dan menarik kesimpulan dari seluruh temuan 

penelitian yang berkaitan dengan suatu topik penelitian. Literatur yang dijadikan sebagai information 

penelitian dikumpulkan dengan menggunakan mesin pencari Google Researcher “Publish or Perish” untuk 

mencari penelitian yang dipublikasikan di jurnal online berdasarkan kriteria inklusi. Hasil studi literature 

yang telah dilakukan, dapat di simpulakan bahwa kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi 

sebagai media pembelajaran sudah lumayan bagus. Peneliti menyarankan agar melakukan penelitian lebih 

lanjut mengenai aplikasi-aplikasi yang ada dan yang dapat membantu siswa dalam belajar.  

 

Kata kunci: Berpikir komputasi, Aplikasi, Media pembelajaran.. 

 

LATAR BELAKANG 

Kemajuan teknologi digital merupakan suatu keniscayaan yang tidak dapat dihindari oleh 

orang yang hidup di abad 21. Dengan adanya teknologi digital, hampir seluruh aktivitas 

manusia berada dalam genggaman dan sangat dimudahkan. Pendidikan digital telah 

menjadi salah satu trend global dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu cara 
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untuk mencapai tujuan ini adalah dengan menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) sebagai media pembelajaran. Dalam beberapa tahun terakhir, aplikasi 

telah menjadi salah satu media pembelajaran yang populer digunakan siswa untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir komputasi.   

Berpikir komputasional adalah metode penggunaan algoritma untuk menemukan solusi 

masalah berdasarkan masukan data dan penerapan teknik yang digunakan oleh perangkat 

lunak saat menulis program. Namun, daripada berpikir seperti komputer, Anda dapat 

merumuskan masalah dalam bentuk masalah komputasi, mengembangkan solusi 

komputasi yang sesuai (dalam bentuk algoritma), atau menjelaskan mengapa  solusi yang 

sesuai tidak dapat ditemukan dengan cara komputasi berpikir.  

Berdasarkan penjelasan tersebut jelas bahwa berpikir komputasional sangat penting bagi 

siswa di abad 21. Enam tahun  lalu, pemerintah Inggris menekankan keterampilan 

berpikir komputasi. Kami membagikan materi pemrograman kepada siswa SD dan SMP. 

Tujuannya bukan untuk melatih programmer, tetapi untuk memperkenalkan dan 

mengembangkan keterampilan berpikir komputasi. Mereka percaya bahwa keterampilan 

ini akan membantu siswa menjadi lebih pintar dan  lebih cepat memahami teknologi  di 

sekitar mereka. 

karakteristik berpikir komputasi antara lain meliputi: 1) merumuskan masalah untuk 

digunakan bersama komputer dalam membantu mendapatkan solusi, 2) mengorganisasi 

secara logis dan menganalisis data, 3) menyajikan data melalui abstraksi, 4) otomasi 

solusi melalui proses algoritmik, 5) mengidentifikasi, menganalisis dan menerapkan 

solusi yang mungkin sebagai sumberdaya dan kombinasi tahap yang paling efisien dan 

efektif, 6) menggeneralisasi dan mentransfer proses ini kepada masalah atau wilayah lain 

yang bervariasi (ISTE, 2007). 

Kemampuan berpikir komputasi sangat penting dalam era digital ini, karena dapat 

membantu siswa untuk menjadi lebih efektif dan efisien dalam menyelesaikan tugas-

tugas yang kompleks. Namun, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir komputasi mereka. 

Dalam beberapa tahun terakhir, beberapa penelitian telah dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh aplikasi sebagai media pembelajaran terhadap kemampuan berpikir komputasi 

siswa. Namun, hasil-hasil penelitian tersebut masih terbatas dan tidak ada penelitian yang 

secara sistematis mempelajari kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi 

sebagai media pembelajaran. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk melakukan analisis sistematis terhadap 

literatur yang terkait dengan kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi 

sebagai media pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang 

lebih jelas tentang pengaruh aplikasi sebagai media pembelajaran terhadap kemampuan 
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berpikir komputasi siswa dan memberikan kontribusi pada pengembangan kurikulum dan 

strategi pembelajaran yang lebih efektif. 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah analisis sistematis terhadap literatur 

yang terkait dengan tema penelitian. Penelitian ini akan membahas tentang definisi 

berpikir komputasi, kemampuan berpikir komputasi siswa, pengaruh aplikasi sebagai 

media pembelajaran terhadap kemampuan berpikir komputasi siswa, serta implikasinya 

dalam pengembangan kurikulum dan strategi pembelajaran. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode sistematik literatur review (SLR) dengan tujuan 

untuk membuat kesimpulan dari temuan penelitian yang menyelidiki kemampuan 

pemecahan masalah matematis kaitannya dengan self-eficacy siswa. SLR adalah metode 

penelitian untuk mengumpulkan dan cencari tau hasil penelitian  yang berkaitan dengan 

suatu tema penelitian. (Lame, 2019) Penelitian SLR mempunyai tujuan untuk 

membuktikan, mengkaji, dan menarik inti dari seluruh temuan penelitian yang 

bersangkutan dengan suatu bahan penelitian.  

1. Pertanyaan Penelitian  

Pertanyaan dikembangkan berdasarkan  kebutuhan bahan pembicaraan penelitian. 

Pertanyaan penelitian dari yang di teliti ini adalah: Seberapa kuat kemampuan berpikir 

komputasi siswa yang menggunakan aplikasi sebagai media pembelajaran?  

2. Proses pencarian  

Proses dilakukan untuk memperoleh sumber primer yang akurat untuk menjawab 

pertanyaan penelitian yang dilakukan. Proses pencarian dilakukan dengan menjelajahi 

mesin pencari Google Scholar dengan Publish or Perish. Google Cendekia adalah layanan 

yang disediakan oleh Google yang mengindeks artikel yang diterbitkan di jurnal 

akademik dan memungkinkan Anda mencari artikel. Mesin pencari Google Scholar 

dipilih sebagai tempat  mencari sumber primer yang relevan. Tidak hanya memuat artikel 

yang terindeks baik dari indeks Sinta maupun  Google Scholar, tetapi juga  memiliki 

kemampuan untuk menampilkan artikel sesuai  rentang tahun terbit  yang diinginkan.  

3. Kriteria Inklusi  

Tahap ini dilakukan untuk menentukan apakah literatur yang diambil layak dijadikan data 

penelitian. Pada tahap kriteria inklusi, peneliti menentukan kriteria pemilihan literatur 

yang akan digunakan dalam penelitian. Kriterianya adalah sebagai berikut:  

a. Sastra berupa artikel majalah  

b. Metode pencarian literatur adalah kualitatif  
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c. Sastra terindeks Sinta dan Google Scholar  

d. Tahun penerbitan karya sastra maksimal 5 tahun terakhir (2018-2022).  

e. Literatur membahas tentang kemampuan berpikir komputasi siswa melalui 

aplikasi sebagai media pembelajaran.  

f. Subyek penelitian sastra adalah mahasiswa Indonesia.  

4. Pengumpulan Data  

Literatur yang merupakan data penelitian dikumpulkan dengan cara mencari hasil 

penelitian yang dipublikasikan di jurnal  online berdasarkan kriteria inklusi menggunakan 

mesin pencari “Publish or Perish” Google Scholar. Strategi pencarian memanfaatkan kata 

kunci kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi seperti media pembelajaran, 

efikasi diri, dan efikasi diri. Beberapa dokumen diperoleh dari mesin pencari Google 

Scholar yang dijadikan sebagai data penelitian ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Adapun data hasil penelitian yang di masukkan dalam artikel ini adalah analisis dan 

rangkuman dari artikel yang di dokumentasikan terkait dengan kemampuan berpikir 

komputasi siswa melalui aplikasi sebagai media pembelajaran pada tabel di bawah ini: 

Penulis dan tahun  Jurnal Hasil Penelitian 

Annisa Putri Lubis 

dan Yahfizham. 

Journal of International 

Multidisciplinary 

Research. 

Dari data yang diperoleh, 

kemampuan matematika siswa 

SMA Mandarin Natal  

menggunakan aplikasi Geogebra 

adalah sebagai berikut: 1 siswa 

atau (10%) berada pada kategori 

sangat tinggi dan 1 siswa atau 

(10%) berada pada kategori sangat 

tinggi. Anda akan melihat bahwa 

itu ada dalam kategori di bawah. 

Dua orang atau (20%) akan berada 

pada kategori kinerja tinggi dan 

sebanyak enam orang atau (60%) 

akan berada pada kategori kinerja 

sedang. Sebanyak 4.444 siswa 

pada kategori sangat tinggi  

mampu memenuhi seluruh 

indikator, dan siswa pada kategori 

tinggi  mampu memenuhi kategori 
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dekomposisi dan deteksi pola, 

namun tidak pada indikator 

algoritma dan debugging. Siswa 

pada kategori “cukup baik” 

mampu menggunakan Geogebra 

untuk menjawab soal dengan  

menggunakan  indikator 

dekomposisi dan deteksi pola, 

namun kurang sempurna pada 

algoritma dan indikator debugging. 

Sedangkan siswa yang berada pada 

kategori rendah mempunyai 

kemampuan menggunakan 

Geogebra yang rendah dan belum 

mampu  memenuhi indikator 

Dekomposisi, Deteksi Pola, 

Algoritma, dan Debugging . 

Siti Hotma Sari 

Pulungan  

Algoritma : Jurnal 

Matematika, Ilmu 

pengetahuan Alam, 

Kebumian dan Angkasa. 

Kemampuan siswa terhadap 

pemikiran komputasional 

matematis siswa pada software 

sagemath sangatlah tinggi, hal ini 

dikarekan beberapa faktor 

diantaranya kecenderungan dari 

keinginan siswa dan 

kekereatifitasan dari profesi guru. 

Kemampuan komputasi siswa 

pada penggunaan software 

sagemath dapat dilakukan melalui 

fitur-fitur algoritma matematis 

pada siswa, kecerdasan logistik 

siswa pada bidang matematis 

dalam tingkatan efektif pada 

menyelesaikan tugas bebras. 

Diantara penggunaan software 

sagemath dan geogebra dalam hal 

peningkatan kemampuan 

komputasi siswa menujukan hal 

yang sama yaitu keefektifan dari 

penggunan kedua software 

tersebut, tetapi penulis 

berpendapat bahwah penggunaan 
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software sagemath lebih efektif 

dibandingkan software geogebra.  

Fatimah Zahra dan 

Yahfizham. 

Bilangan : Jurnal Ilmiah 

Matematika, Kebumian 

dan Angkasa. 

Berdasarkan hasil analisis 

beberapa artikel dapat disimpulkan 

bahwa PhotoMath dapat 

digunakan untuk melatih 

kemampuan komputasi pada siswa 

dengan catatan siswa dapat 

memanfaatkan aplikasi dengan 

baik dan tidak bergantung pada 

aplikasi. Dan guru harus senantiasa 

menjelaskan langkah-langkah 

penyelesaian yang telah diberikan 

aplikasi agar siswa juga 

memahami langkah demi langkah 

dari jawaban soal yang tidak 

mereka ketahui. Penulis 

menyarankan agar melakukan 

penelitian lebih lanjut mengenai 

aplikasi PhotoMath apakah 

aplikasi ini hanya bermanfaat bagi 

siswa saja atau mahasiswa juga 

dapat memanfaatkannya secara 

maksimal 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebagaimana tercantum pada tabel di 

atas, menunjukkan bahwa kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi sebagai 

media pembelajaran sudah lumayan bagus dan dapat membantu siswa dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan yang ada atau dalam pembelajaran. Tetapi harus tetap 

di bimbing atau dipantau oleh guru. Disini ada tiga jurnal yang membahas tentang media 

yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran diantaranya PhotoMath, Geogebra, 

Sagemath. Disalah satu jurnal yang sudah di teliti, ada satu jurnal yang menyatakan 

bahwa tingkat kemampuan komputasi siswa SMA Mandailing Natal masih kurang dalam 

penggunaan media pembelajaran. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil studi literature yang telah dilakukan, dapat di simpulakan bahwa 

kemampuan berpikir komputasi siswa melalui aplikasi sebagai media pembelajaran sudah 

lumayan bagus. Siswa sudah dapat memanfaatkan aplikasi dengan baik. Akan tetapi, 

tidak terlepas dari itu guru harus selalu memantau atau membimbing siswa dalam 
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penggunaannya. Peneliti menyarankan agar melakukan penelitian lebih lanjut mengenai 

aplikasi-aplikasi yang ada dan yang dapat membantu siswa dalam belajar.  
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