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Abstract

Problem-solving is a crucial skill for students, especially in the rapidly evolving educational landscape.
With the ongoing transition from the industrial revolution 4.0 to 5.0, computational thinking has become
increasingly vital, as it underpins effective problem-solving abilities. Bebras, an international initiative,
plays a key role in promoting computational thinking among students, fostering both interest and skills
in this area. Bebras challenges are particularly aligned with mathematics, incorporating elements of logic,
problem-solving, and recognition of patterns and structures. Given this synergy, this study aims to
develop teaching materials that integrate computational thinking concepts, inspired by Bebras, into
mathematics education for fifth-grade students, specifically focusing on the topic of flat shapes. The
research employs the Educational Design Research (EDR) method, following the McKenney & Reeves
model. Data collection was conducted through a combination of observations, interviews, questionnaires,
documentation studies, and expert judgment. The findings indicate that the developed teaching materials
not only enhance students problem-solving abilities but also significantly boost their engagement and
interest in mathematics. These results underscore the potential of integrating computational thinking into
mathematics education to better equip students with the skills needed for future challenges.
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Abstrak

Pemecahan masalah menjadi salah satu keterampilan penting yang harus dimiliki peserta didik. Berpikir
komputasional sangat penting dalam transisi dari revolusi industry 4.0 ke 5.0, yang mendukung
pemecahan masalah. Bebras merupakan sebuah inisiatif internasional yang berfokus pada promosi
berpikir komputasional di kalangan peserta didik, memainkan peran penting dalam menumbuhkan minat
dan keterampilan di bidang berpikir komputasional Bebras juga berhubungan erat dengan matematika
karena mengandung unsur logika, pemecahan masalah, serta pola dan struktur. Berdasarkan hal tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar yang mengintegrasikan konsep berpikir
komputasional berbasis bebras dengan pada pembelajaran matematika materi bangun datar di kelas 5.
Penelitian ini menggunakan metode Educational Design Research (EDR) model Mckenney & Reeves.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara, angket, studi dokumentasi, dan
judgment. Hasil penelitian menunjukan bahwa bahan ajar yang dikembangkan memberi dampak positif
dengan membantu peserta didik mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, serta meningkatkan
minat mereka terhadap matematika.

Kata Kunci: Bebras; berpikir komputasional; pemecahan masalah.

1. Pendahuluan

Dalam era perkembangan teknologi informasi yang pesat, pendidikan di tingkat dasar, khususnya dalam
pembelajaran matematika, perlu sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. kemampuan
pemecahan masalah menjadi esensial dalam pendidikan dasar, di mana siswa diharapkan tidak hanya
menguasai materi tetapi juga mampu mengatasi berbagai tantangan melalui pendekatan yang sistematis
dan logis. Menurut Maharani et al. (2019), pemecahan masalah adalah usaha untuk mencari jalan keluar
dari suatu kesulitan untuk mencapai tujuan yang tidak segera dapat tercapai. Dengan keterampilan ini,
siswa akan lebih siap menghadapi berbagai masalah di masa depan.
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Berpikir komputasional, yang mencakup pendekatan sistematis untuk memecahkan masalah melalui
pengabstraksian isu-isu utama, penguraian masalah, dan perancangan algoritma, semakin penting dalam
pendidikan matematika. Kemampuan ini memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan
analitis dan logis yang mendalam, yang krusial dalam memahami konsep matematika (Fang et al.,
2022). Aktivitas mental ini memerlukan pengabstraksian masalah dan solusi yang dapat diotomatisasi,
yang membantu siswa dalam menguasai konsep-konsep yang lebih kompleks (Yadav et al., 2014).

Dalam konteks ini, Bebras, sebuah inisiatif internasional yang mempromosikan berpikir komputasional,
telah menjadi alat yang efektif dalam membantu siswa mengaplikasikan konsep ini dalam pembelajaran
matematika. Kompetisi Bebras dirancang untuk menggugah pemikiran kreatif dan logis, mendorong
siswa untuk menerapkan konsep berpikir komputasional dengan cara yang praktis dan kreatif. Bebras
juga berhubungan erat dengan matematika, karena banyak tantangan yang disediakan mengandung
unsur logika, pemecahan masalah, serta pola dan struktur yang merupakan inti dari matematika.

Menurut Suryani, Jufri, & Putri (2020) kemampuan pemecahan masalah adalah suatu kecakapan atau
potensi dalam diri peserta didik sehingga peserta didik dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh sebab itu, untuk melatih kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah
diperlukan adanya inovasi dalam pembelajaran yang dapat mengasah kemampuan berpikir logis
khususnya dalam mata pelajaran matematika. Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk meneliti
lebih lanjut mengenai pengembangan bahan ajar berpikir komputasional berbasis Bebras. Penelitian ini
dibatasi pada mata pelajaran matematika SD di kelas 5 yaitu fokus pada materi bangun datar.

2. Metode

Metode penelitian yang digunakan adalah Educational Design Research (EDR). Penelitian yang
menempatkan proses desain sebagai bagian penting disebut sebagai design research, atau juga dapat
disebut sebagai penelitian pengembangan karena berkaitan dengan pengembangan materi dan
pengembangan bahan pembelajaran (Lidinillah, 2012). Seperti yang dijelaskan oleh Plomp dalam
Lidinillah (2012) bahwa penelitian desain adalah studi sistematis tentang merancang, mengembangkan,
dan mengevaluasi intervensi pendidikan sebagai solusi untuk memecahkan masalah yang kompleks di
bidang pendidikan, serta bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan kita tentang karakteristik dan
proses pengembangan intervensi-intervensi tersebut.

Penelitian dengan EDR dengan model Plomp dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan tentang
bagaimana merancang strategi dan materi pembelajaran yang efektif dalam menyelesaikan masalah
pendidikan. Dalam penelitian ini, fokus utama adalah pengembangan lembar kerja peserta didik
menggunakan EDR sebagai solusi untuk permasalahan pendidikan yang ada.

3. Hasil dan Diskusi

3.1. Hasil

Penelitian pengembangan yang dilaksanakan menghasilkan produk bahan ajar berupa lembar kerja
peserta didik di kelas 5. Muatan kegiatan yang dipilih untuk menunjang pembelajaran matematika pada
kurikulum merdeka yang masih membutuhkan banyak ketersediaan sumber belajar bagi peserta didik.
Lembar kerja peserta didik memuat tampilan cover, daftar isi, petunjuk kegiatan, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, dan kegiatan pembelajaran yang berbasis Bebras.

A. Tahap Analysis and Exploration (analisis dan eksplorasi)

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis masalah serta mengeksplorasi masalah untuk
mengembangkan bahan ajar berpikir komputasional berbasis bebras dalam pembelajaran matematika.
Menurut Cahyadi (2019) menyatakan bahwa kegiatan utama dalam tahap ini adalah perlunya
pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran. Tahap analisis dan eksplorasi dilakukan dengan
observasi dan wawancara kepada pendidik dan peserta didik di kelas 5 SDN 2 Linggajaya.
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B. Tahap Design and Construction (pengembangan desain produk)

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang dan mengembangkan bahan ajar berupa lembar kerja peserta
didik. Selain itu, pada tahap ini juga peneliti melakukan validasi dan revisi untuk bahan ajar yang
dikembangkan.

Bahan ajar berupa lembar kerja peserta didik yang dikembangkan memuat aspek matematika dalam
materi bangun datar yang berbasis soal bebras, sehingga dirancang dengan tampilan cover dan layout
menyesuaikan dengan prinsip-prinsip desain agar memberikan daya tarik dan kelayakan pada saat
digunakan. Gambar dibawah ini adalah tampilan desain produk LKPD yang dikembangkan.

& it &
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Gambar 1.Tampilan Depan LKPD
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Gambar 2.Tampilan salah satu kegiatan dalam pembelajaran 1

Perancangan produk LKPD memuat beberapa tampilan diantaranya:

1) Halaman depan LKPD (cover): berisi judul LKPD yaitu “Pengembangan Bahan Ajar Berpikir
Komputasional Berbasis Bebras pada Pembelajaran Matematika di Kelas 5”.

2) Daftar isi: berisi topik dan angka halaman.

3) Tujuan Pembelajaran: berisi penjelasan mengenai tujuan pembelajaran matematika dan informatika
yang termuat dalam LKPD.

4) Langkah Kegiatan: berisi tahapan-tahapan yang dilakukan peserta didik untuk mengerjakan LKPD.

5) Isi LKPD: berisi 2 pembelajaran yang memuat kegiatan-kegiatan yang menuntun peserta didik untuk
berpikir komputasional berbasis bebras.

C. Tahap Evaluation and Reflection (evaluasi dan refleksi)

Pada tahap ini melakukan uji coba produk bahan ajar berupa LKPD yang telah dikembangkan dengan
2 siklus di kelas yang berbeda yaitu 5A dan 5B dengan masing-masing siklus melibatkan 20 orang
peserta didik.
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Hasil jawaban peserta didik terhadap salah satu kegiatan pada pembelajaran 1.

Gambar 3. Jawaban Kegiatan 2 Pembelajran 1 (siklus pertama)

Gambar 1 menunjukan hasil jawaban peserta didik pada kegiatan 2 di pembelajaran 1 di siklus pertama,
bahwa sebagian peserta didik telah mampu menggambar pola dari kumpulan perintah. Tetapi, peserta
didik belum mampu memahami perintah dalam tugas 2. Hal ini dapat dilihat pada gambar bahwa peserta
didik menuliskan semua bangun datar yang ia ketahui. Seharusnya dari pola tersebut, peserta didik
diminta untuk menggambar ulang bangun datar yang dapat terbentuk dari pola di tugas 1 dengan
menuliskan kumpulan perintahnya.

Gambar 4. Jawaban Kegiatan 2 Pembelajaran 1
(siklus kedua)

Gambar 2 menunjukan hasil jawaban peserta didik pada kegiatan 2 di pembelajaran 1 di siklus kedua,
bahwa di kelas 5B sebagian telah mampu memahami perintah pada tugas 1 dan tugas 2 yang berarti

peserta didik telah memiliki kemampuan algoritma dan evaluasi.

Hasil jawaban peserta didik terhadap salah satu kegiatan pada pembelajaran 2.
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Gambar 5. jawaban kegiatan 5 Pembelajaran 2
(siklus pertama)

Gambar 3 menunjukan kemampuan algoritmanya yaitu telah mampu menentukan rute mana saja yang
dapat dilewati dengan memahami tugas pada kegiatan 5. Selain itu, peserta didik menunjukkan
kemampuan dekomposisinya yaitu dengan memilih rute tercepat.

Gambar 6. Jawaban kegiatn 5 Pembelajaran 2
(siklus 2)

Berdasarkan gambar peserta didik menunjukkan kemampuannya dalam memahami tugas dalam
kegiatan. Tetapi, peserta didik belum bisa membandingkan beberapa rute yang dapat dilalui.
Seharusnya peserta didik dapat memilih salah satu dari perbandingan rute yang terpikirkan untuk
mencari rute tercepat.

3.2. Diskusi

Berdasarkan hasil pengerjaan peserta didik dalam menyelesaikan soal berbasis bebras, dapat diketahui
bahwa sebagian peserta didik belum mampu memahami bangun datar dengan tepat. Sehingga saat
sedang mengerjakan masih belum dapat terbayang mengenai bangun datar yang dibuat dari pola yang
terbentuk pada setiap kegiatan.

Pada aspek berpikir komputasional, sebagian peserta didik sudah ada yang mampu menunjukkan
keterampilan berpikir komputasionalnya dalam menyelesaikan setiap kegiatan dengan menyukai tipe
soal yang menggunakan pembelajaran yang menerapkan pada kegiatan sehari-hari. Namun, sebagian
besar peserta didik belum menunjukkan kemampuan berpikir komputasionalnya saat menyelesaikan
soal mengenai menyusun pola menjadi sebuah bangun datar karena mengeluhkan pembelajaran menjadi
lebih sulit. Hal ini sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Revika & Yahfizham (2024)
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bahwasannya kemampuan berpikir komputasional peserta didik pada kategori tinggi dapat dikatakan
sangat sedikit, sedangkan peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir komputasional dengan
kategori rendah masih sangat dominan.

Siswa telah menunjukkan kemampuan mereka untuk menggunakan dekomposisi, algoritma, dan
evaluasi untuk memecahkan masalah yang melibatkan bangun datar, seperti yang terlihat dari latihan
percobaan. Namun, mereka belum berhasil menunjukkan kemampuan mereka untuk mengidentifikasi
pola. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa siswa tidak memiliki keahlian yang diperlukan dalam
berbagai konteks untuk mengidentifikasi pola sendiri. Selain itu, kemampuan pemecahan masalah anak-
anak belum diamati, schingga mereka memerlukan instruksi tambahan dan latihan berpikir
komputasional.

pengimplementasian LKPD berpikir komputasional berbasis Bebras ini menuntun peserta didik untuk
meningkatkan kemampuan literasi digital untuk memecahkan masalah sehari-hari seperti yang
dikemukakan oleh Brennan dan Resnick (2012) pembelajaran berpikir komputasional berkontribusi
pada peningkatan literasi digital dan keterampilan teknologi. Mereka menunjukkan bahwa dengan
mempelajari pemrograman dan algoritma, peserta didik tidak hanya memahami bagaimana teknologi
berfungsi tetapi juga bagaimana memanfaatkannya untuk menyelesaikan masalah.

Pada saat mengerjakan LKPD, peserta didik diminta untuk mengerjakan secara berkelompok sehingga
tidak hanya memfokuskan keterampilan pemecahan masalah secara individual namun juga
meningkatkan keterampilan sosial. Hal tersebut sejalan dengan Hsi dan Cheng (2013) mengungkapkan
bahwa pembelajaran berpikir komputasional sering melibatkan proyek kelompok dan kolaborasi, yang
meningkatkan keterampilan sosial dan komunikasi peserta didik. Kolaborasi dalam menyelesaikan
masalah dengan pendekatan komputasional membantu peserta didik belajar bekerja sama dan
memecahkan masalah secara kolektif.

Pada penelitian yang dilakukan peneliti pada peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran dengan
mengembangkan bahan ajar berpikir komputasional berbasis soal Bebras yang berbasis pada kegiatan
sehari-hari, hal ini digunakan untuk membantu meningkatkan kemampuan berpikir logis. Pembelajaran
berbasis aktivitas sehari-hari, terbukti memberikan dampak positif yang signifikan terhadap
peningkatan keterampilan pemecahan masalah. Hal ini sependapat dengan Wing (2006), mneyatakan
bahwa berpikir komputasional berfokus pada penyelesaian masalah yang kompleks dengan cara
sistematis melalui pengembangan keterampilan pemecahan masalah yang lebih baik melalui teknik
seperti dekomposisi, pola pengenalan, dan algoritma. Ini memungkinkan peserta didik untuk mengatasi
tantangan dengan cara yang lebih terstruktur dan efisien.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa bahan ajar berpikir komputasional berbasis Bebras
pada pembelajaran matematika materi bangun datar ini memiliki dampak yang sangat baik. sebagian
besar peserta didik menunjukan kemampuan pemecahan masalah yang cukup baik karena mereka telah
mampu menerapkan kemampuan berpikir komputasionalnya dalam menyelesaikan setiap kegiatan yang
diberikan.

Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa berpikir komputasional dan pembelajaran matematika memiliki
keterkaitan yang sangat erat. keduanya saling melengkapi dan memperkuat satu sama lain dalam
konteks pendidikan, dimana penerapan berpikir komputasional yang baik dapat meningkatkan
pemahaman matematika, dan sebaliknya, pembelajaran matematika yang efektif dapat membantu
memperkuat keterampilan berpikir komputasional.
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