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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 

Fase A SDN Mojoruntut 3 Kecamatan Krembung Kabupaten Sidoarjo melalui penerapan 

pendekatan Computational Thinking menggunakan BAWASING ( Balok Warna-Warni 

Gampang Asik). Subjek penelitian adalah siswa Fase A SDN Mojoruntut 3 dengan total 

15 siswa dan objek penelitian adalah kemampuan berpikir kritis siswa. Metode penelitian 

yang digunakan Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskiptif dengan metode 

survey pada siswa Fase A di SDN Mojoruntut 3 Kec.Krembung Kab.Sidoarjo dengan 

total 15 siswa. observasi. Data atau informasi yang dikumpulkan dalam penelitian ini 

berupa data kualitatif. Jenis data yang digunakan oleh peneliti adalah tingkat 

Computational Thinking siswa Fase A dengan menggunakan BAWAGASING (Balok 

Warna Gampang Asik). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 15 siswa yang diuji, 

dinyatakan bahwa 7 siswa berada dalam kategori sangat baik, 5 siswa dalam kategori 

baik, kategori cukup ada 3 siswa yaitu Pada penerapan BAWAGASING (Balok Warna 

Warni Gampang Asik) tidak ditemukan siswa yang masuk dalam kategori rendah dan 

sangat rendah yang berarti 0 siswa. Keterbatasan dalam penelitian ini yaitu siswa hanya 

diuji dalam satu materi yaitu bentuk dan warna bangun ruang, peneliti hanya melakukan 

pada level terbatas dan tidak menggunakan uji efektivitas. Untuk peneliti lainnya 

diharapkan melakukan uji dengan balok warna warni yang mencakup materi lebih luas 

lagi misalnya pada rumus-rumus bangun ruang serta dapat dilakukan uji coba pada level 

lebih luas dengan membandingkan berbagai macam siswa fase A dibanyak sekolah dan 

dilakukan uji efektivitas dengan menggunakan software penelitian seperti SPSS dan 

sebagainya. 

Kata kunci : computational thinking; berpikir kritis 

 

Abstract: This study aims to improve the critical thinking skills of Phase A students of 

SDN Mojoruntut 3 Krembung District, Sidoarjo Regency through the application of the 

Computational Thinking approach using BAWASING (Balok Warna-Warni Gampang 

Asik). The research subjects were Phase A students of SDN Mojoruntut 3 with a total of 

15 students and the object of research was students' critical thinking skills. The research 

method used This research is a descriptive qualitative research with a survey method on 

Phase A students at SDN Mojoruntut 3 Kec.Krembung Kab.Sidoarjo with a total of 15 

students. observation. The data or information collected in this study is in the form of 

qualitative data. The type of data used by researchers is the level of Computational 

Thinking of Phase A students using BAWAGASING (Easy Asik Color Blocks). The 

results showed that of the 15 students tested, it was stated that 7 students were in the very 

good category, 5 students were in the good category, there were 3 students in the sufficient 

category. In the application of BAWAGASING (Colorful Blocks Easy Asik) no students 

were found in the low and very low categories which means 0 students. The limitations 

in this study are that students are only tested in one material, namely the shape and color 

of the building space, researchers only conduct at a limited level and do not use the 
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effectiveness test. For other researchers, it is expected to conduct tests with colorful 

blocks that cover a wider range of material, for example, on the formulas of space 

buildings and can be tested at a wider level by comparing various kinds of phase A 

students in many schools and conducting effectiveness tests using research software such 

as SPSS and so on. 

Keywords: computational thinking; critical thinking 
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Pendahuluan 

Kompetisi dalam era perkembangan teknologi dan informasi semakin meningkat dengan 

harapan menjadi yang terbaik (Majumder, 2020). Menurut UU NO. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 

1, Pendidikan adalah suatu kegiatan yang bertujuan dalam pengembangan kemampuan tiap 

individu agar memperbaiki diri dalam akhlak, spiritual dalam bermasyarakat dan warga negara 

dalam proses belajar (Rahmadhani & Mariani, 2021). Maka pendidikan juga harus mewujudkan 

upaya dalam pembelajaran yang terus diperbaiki mulai dari peningkatan pemahaman siswa. Pada 

siswa fase A menambahkan bahan ajar dengan balok warna warni adalah topik yang sesuai dalam 

upaya berpikir secara computational karena balok warna warni meningkatkan motoric, 

kemampuan analisis warna bentuk dan penyesuaian bentuk dalam suatu pembelajaran yang 

menyenangkan. 

Kondisi yang terjadi di kelas Fase A SDN Mojoruntut 3 Sidoarjo memperlihatkan bahwa 

Ketika siswa diminta menunjuk warna atau bentuk bangun secara cepat sebagian besar siswa 

kebingungan karena hanya memaparkan materi pada gambar di bahan ajar tanpa ada media yang 

dapat disentuh siswa secara langsung. Hal ini berarti rendahnya pemikiran kritis karena hanya 2 

orang yang bisa menjawab. Programme for International Student (PISA) menyatakan 

pemahaman dini terkait mata pelajaran matematika cenderung rendah hal ini disebabkan metode 

matematika yang kurang bisa dipahami lebih dalam dan negara Indonesia berada pada tingkat 75 

dari 81 negara (Merdeka.com, 2023). Guru mengambil peran penting dalam kreatifitas 

pembelajaran (Liao, 2020). Dalam hal ini berarti mayoritas siswa harus dapat menemukan 

pemecahan masalah lebih kreatif dalam belajar matematika. 

Pengamatan dilakukan pasa siswa Fase A di SDN Mojoruntut 3 Sidoarjo dimana setelah 

dilakukan pengamatan guru cenderung hanya melakukan komunikasi belajar 1 arah lebih sering 

menjelaskan saja lalu siswa diminta mengerjakan soal ataupun menghafal rumus. Metode belajar 

merupakan tolak ukur kesuksesan dalam manajemen kelas, dimana metode belajar tadi apakah 

bisa menjadikan siswa makin paham atau sebaliknya (Mahmud, 2020). Tujuannya belajar dengan 

Computational Thinking agar mampu meningkatkan persaingan diri siswa secara lebih terampil 

(Cahdriyana & Richardo, 2020). Menurut Bidasari (2017) potensi yang perlu dikembangkan 

siswa adalah dalam hal penyelesaian masalah dimana siswa tidak hanya mampu namun siswa 

juga paham secara lebih dalam. Sayangnya di SDN Mojoruntut 3 Sidoarjo belum mengupayakan 

agar masing masing siswa bisa menemukan penyelesaian pada program pembelajaran 

matematika. 

Peningkatan kemampuan belajar pemecahan masalah yaitu dengan berpikir secara 

komputasi dimana pembelajaran mengutamakan bagaimana siswa membaca peluang, ide, 

penyelesaian masalah secara kreatif dengan berfokus pada segala solusi yang harus ditemukan 

siswa (Lestari dan Anas, 2020). Menurut Munir dalam (Malik dkk, 2018) apabila sesorang 
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mampu mempertimbangkan dan mengambil keputusan maka disebut bahwa mampu berpikir 

komputasi. Salah satu media yang digunakan dalam berpikir kompytasi adalah balok warna 

sebagai media dalam penelitian pada siswa Fase A sekolah dasar. 

Computational Thinking cenderung menggunakan aritmatika, deret, pola bilangan, 

aljabar (Liao, 2020) dan pada penelitian ini menggunakan balok warna. Menurut popmama 

(2020) balok warna memiliki manfaat dalam meningkatkan kreatifitas untuk mengenali warna, 

bentuk, ukuran serta komponen penyeimbang di dalamnya, dengan meningkatknya kreatifitas 

maka diharapkan dapat melatih dalam berpikir komputasi yang membutuhkan kolaborasi antara 

mata dan otot tangan (Sung, 2020). Balok warna merangsang kemampuan kognitif anak untuk 

memecahkan masalah yang ditemukan saat merangkai balok. Maka permainan balok warna 

menjadi salah satu alat peraga dalam melatih berpikir komputasi. 

Berpikir komputasi bukanlah berpikir seolah olah manusia adalah robot atau alat yang 

telah diprogram namun berpikir komputasi adalah bagaimana siswa berpikir dalam 

menyelesaikan masalah yang dihadapi saat kesulitan mengerjakan soal bahkan pemahaman 

materi didalam kelas (Umar dkk, 2021). Berpikir komputasi bertujuan mengasah kepercayaan 

diri dan pengetahuan logis pada sekitar (Khine, 2018). Computational Thinking dapat membantu 

peserta didik menemukan alat pemecahan masalah, memutuskan alat mana yang diterapkan 

untuk masalah yang diberikan, dan mengenali bagaimana memecahkan masalah dengan cara 

baru. 

Penelitian terdahulu oleh Mufidah (2018) menemukan bahwa cara berpikir komputasi 

pada siswa menimbulkan hal positif seperti berpikir lebih cepat dan cekatan dalam penyelesaian 

soal matematis dengan generalisasi sesuai artinya penelitian komputasi menghasilkan bahwa 

memiliki pengaruh dalam siswa mengambil keputusan dan perbedaan dengan penelitian ini yaitu 

teknik pengumpulan data pada penelitian Mufidah (2018) menggunakan metode kepustakaan 

sedangkan penelitian ini menggunakan wawancara dan tes tulis. Penelitian Supiarmo (2021) 

menemukan bahwa dengan penerapan Computational Thinking membuat siswa langsung segera 

paham atas masalah yang dialami dengan refleksi dalam strategi pada pengenalan pola masalah 

dan perbedaannya pada penelitian ini yaitu penelitian Supiarmo (2021) menggunakan penelitian 

tindakan kelas dan penelitian ini menggunakan metode berbeda yaitu kepustakaan. 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, menghasilkan rumusan masalah “Apakah 

terdapat pengaruh menggunakan media pembelajaran konkret bawagasing (balok warna 

gampang asik dan menyenangkan) secara Computational Thinking terhadap berpikir kritis untuk 

siswa fase A sekolah dasar?”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pada 

pendekatan computatinal thinking terhadap berpikir kritis siswa fase A sekolah dasar 

menggunakan media pembelajaran konkret bawagasing (balok warna gampang asik dan 

menyenangkan). 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskiptif dengan metode survey pada siswa 

Fase A di SDN Mojoruntut 3 Kec.Krembung Kab.Sidoarjo dengan total 15 siswa. observasi. 

Data atau informasi yang dikumpulkan dalam penelitian ini berupa data kualitatif. Jenis data yang 

digunakan oleh peneliti adalah tingkat Computational Thinking siswa Fase A dengan 

menggunakan BAWAGASING (Balok Warna Gampang Asik). Sumber data di dapat melalui 

angket dan wawancara yang bertujuan mengidentifikasi tingkat pemahaman, kemampuan 

analisis, serta kesulitan yang dihadapi siswa dalam berpikir kritis pada materi tersebut. Instrumen 

angket digunakan untuk memperoleh data kuantitatif mengenai aspek-aspek keterampilan 

berpikir kritis, sedangkan wawancara mendalam memberikan data kualitatif tentang cara siswa 
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memahami dan memproses konsep-konsep sistem pernapasan. Observasi kelas juga dilakukan 

untuk melihat proses pembelajaran dan interaksi siswa secara langsung. Sebagaimana dimaksud 

tertera dalam bagan dibawah ini 

 

Gambar 1. Bangan Alir Penelitian 

 

 

Hasil dan Pembahasan 

Computational Thinking harus segera diajarkan dan masuk pada kurikulum pada siswa- 

siswa di Indonesia karena penting dalam literasi Pendidikan yang makin lama menuju kearah 

digital (Mufida dkk, 2023). Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan 

media pembelajaran yang lebih modern dan menyenangkan bagi siswa yang didalamnya seperti 

hanya bermain saja, pembelajaran ini dikemas menjadi materi yang lebih seru untuk siswa fase 

A. Penggunaan media belajar meningkatkan pemecahan masalah dalam topik yang bervariasi 

(Yuliana dkk, 2019). Computational Thinking dapat didefinisikan sebagai penghubung akar 

masalah serta solusinya dengan mengutamakan pemikirian logis dan efektif (Mulyanto dkk, 

2020). Dalam uji nya biasanya siswa akan dihadapkan dengan permasalahan untuk mengukur 

kemampuan (Salehudin, 2023). Dengan media Balok warna warni yang menyenangkan 

diharapkan memberikan siswa gambaran bahwa mata pelajaran seperti matematika dapat 

dipecahkan dengan berbagai solusi, disini ada snetuhan fisik, beragam bentuk dan partisipasi 

siswa (Mulyana, 2017). 

Penelitian ini dilakukan dengan mengukur keterampilan berpikir kritis siswa pada empat 

indikator utama: Menganalisis Informasi, Mengevaluasi Informasi, Menyusun Argumuen dan 

Menyelesaikan masalah. Rentang skor yang digunakan kategori setiap indikaor sebagai berikut: 

4.1 – 5.0 SB=Sangat Baik 

3.1 – 4.0 B=Baik 

2.1 – 3.0 C=Cukup 

1.1 – 2.0 R=Rendah 

0 – 1.0 SR=Sangat Rendah 

 

Kategori ini digunakan untuk mengklasifikasikan hasil tes Computational Thinking 

menggunkan media BAWAGASING (Balok Warna Gampang Asik) siswa kelas Fase A SDN 

Mojoruntut 3 Kec.Krembung. 

Tabel 1. Hasil Tes Computational Thinking Siswa Fase A 

 

Rentang Skor Kategori Jumlah Siswa 

4.1 – 5.0 Sangat Baik 7 

 

Hasil Uji Akhir 
Uji Coba 

menggunakan 
BAWAGASING 

 

Hasil Uji Awal 

Uji Coba Awal 
Tanpa 

BAWAGASING 

 

Perencanaan 
Penelitian dan 
pengumpulan 

data 
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3.1 – 4.0 Baik 5 

2.1 – 3.0 Cukup 3 

1.1 – 2.0 Rendah 0 

0 – 1.0 SangatRendah 0 

Total  15 

 

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan media BAWAGASING (Balok Warna 

Gampang Asik) dinyatakan bahwa 7 siswa berada dalam kategori sangat baik dengan skor 4.1 – 

5.0 artinya setelah diterapkan mekanisme pembelajaran bangun datar dan bangun ruang 

menggunakan media yang menarik dan dipahami secara mendalam. Selanjutnya 5 siswa dalam 

kategori baik dengan skor 3.1 – 4.0 dan dalam kategori cukup ada 3 siswa yaitu dengan skor 2.1 

– 3.0. Pada penerapan BAWAGASING (Balok Warna Warni Gampang Asik) tidak ditemukan 

siswa yang masuk dalam kategori rendah dan sangat rendah yang berarti 0 siswa artinya 

BAWAGASING efektif untuk meningkatkan berpikir kritis siswa fase A. 

Berdasarkan identifikasi masalah yang diteliti, terbukti bahwa menggunakan media 

pembelajaran konkret bawagasing (balok warna gampang asik dan menyenangkan) secara 

Computational Thinking berpengaruh terhadap berpikir kritis untuk siswa fase A sekolah dasar. 

Hasil penelitian dari total 15 siswa yang diteliti mayoritas siswa berada dalam kategori sangat 

baik yang artinya dengan menggunakan media BAWAGASING (Balok Warna Warni Gampang 

Asik) meningkatkan Computational Thinking pada siswa fase A di SDN Mojoruntut 

Kec.Krembung yang artinya mampu menganalisis dan mengevaluasi informasi dengan baik, 

serta kesulitan dalam merumuskan argumen yang logis dan menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan materi pengenalan bangun ruang. Dengan adanya perubahan dalam metode 

pengajaran dan penekanan pada keterampilan berpikir kritis, diharapkan siswa dapat 

mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif terhadap materi yang diajarkan, 

serta menjadi individu yang lebih kritis dan analitis dalam kehidupan sehari-hari. 

Telah dipaparkan manfaat bermain balok warna warni oleh (Hidayati, 2020) yaitu 

a)Menumbuhkan kemampuan berbicara dan pola piker yang semakin kritis, b) Meningkatkan 

kerjasama tim yang menyadarkan bahwa kita sebagai manusia adalah mahluk sosial dengan 

bertukar gagasan dalam penyelesaian masalah, c) Meningkatkan motoric karena otot pada tangan 

dan jari semakin kuat dan singkron dengan perintah dari otak, d)Meningkatkan kreatifitas, e) 

Meningkatkan pemahaman anak dalam penyesuaian bentuk balok agar sesuai dan dapat 

dimasukkan semuanya dengan mempertimbangkan bentuk balok warna ada yang lurus dan agak 

miring. 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian terdahulu bahwa pencampuran warna dapat 

meningkatkan berpikir akan menjadi kritis dan kreatif (Wadani, 2020). Inovasi yang terdapat 

pada media belajar berpikir komputasi bisa meningkatkan kualitas belajar siswa (Nurhopipah 

dkk, 2021). Dalam integrasi dilapangan belajar menggunakan media yang menyenangkan dapat 

melatih perkembangan siswa terkait penyelesaian masalah yang berguna untuk masa depan 

(Nurasiah et al., 2023). Pada penelitian ini terbukti bahwa dengan bentuk geometris pada balok 

warna warni pada siswa Fase A dapat meningkatkan berpikir kritis yang akan berguna segala 

aspek pada keseharian karena balok warna warni memberikan stimulus warna dan bentuk yang 

menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa Fase A di SDN Mojoruntut 3 Sidoarjo. 

Kesimpulan 

Berdasarkan temuan penelitian bahwa media pembelajaran konkret bawagasing (balok 

warna gampang asik dan menyenangkan) berbasis Computational Thinking dapat meningkatkan 
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keterampilan berpikir kritis siswa fase A di SDN Mojoruntut 3 Kec. Krembung Kab. Sidoarjo 

dengan Computational Thinking dapat membuat siswa menganalisis secara lebih logis pada 

materi bangun ruang dan bangun datar, meningkatkan cara berpikir siswa lebih efisien dan efektif 

dan melakukan penyelesaian masalah dengan sesuai. Keterbatasan dalam penelitian ini yaitu 

siswa hanya diuji dalam satu materi yaitu bentuk dan warna bangun ruang, peneliti hanya 

melakukan pada level terbatas dan tidak menggunakan uji efektivitas. Untuk peneliti lainnya 

diharapkan melakukan uji dengan balok warna warni yang mencakup materi lebih luas lagi 

misalnya pada rumus-rumus bangun ruang serta dapat dilakukan uji coba pada level lebih luas 

dengan membandingkan berbagai macam siswa fase A dibanyak sekolah dan dilakukan uji 

efektivitas. 
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