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Abstrak  
Dengan adanya teknologi informasi yang semakin berkembang, berkembang pula kemampuan atau 
keterampilan yang harus dimiliki siswa pada abad 21 untuk menghadapi tantangan di era industri 4.0 ini. 
Salah satunya adalah kemampuan berpikir komputasi, yaitu kemampuan dalam menyelesaikan masalah 
dengan berpikir logika secara runtut selangkah demi selangkah untuk dapat menentukan sebuah keputusan. 
Begitu pula dengan media pembelajaran, media pembelajaran dengan berbasis teknologi juga semakin 
berkembang dan bervariasi, contohnya media robotik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 
pengaruh dari media robotik  terhadap berpikir komputasi siswa. Dengan studi literatur menggunakan 
metode Systematic Literature Review. Hasil penilitian ini adalah kemampuan berpikir komputasi siswa 
dengan media pembelajaran robotik meningkat dengan menggunakan berbagai jenis Educational Robotics 
dengan ruang lingkup sekolah dilihat dari berbagai jenjang pendidikan dimulai dari pendidikan anak usia 
dini hingga sekolah menengah atas. 
Kata Kunci: Studi Literatur, Media Robotik, Berpikir Komputasi 

  

Abstract 
With the development of information technology, students’ abilities or skills in the 21st century are also 
developed to face challenges in this industrial 4.0 era. One of them is computational thinking ability, that is 
the ability to solve problems by thinking logically step by step to determine a decision. Likewise with 
learning media, learning media based on technology is also developed and varied, for example robotics 
media. This research aims to determine how the influence of robotic media on students' computational 
thinking. With the study of literature using the Systematic Literature Review method. The results of this 
research are students' computational thinking ability with robotic learning media increased by using various 
types of Educational Robotics with the scope of schools viewed from various levels of education starting 
from early childhood education to high school. 
Keywords: Literature Review, Robotics, Computational Thinking   

 
 
 

PENDAHULUAN  

Seiring dengan majunya teknologi informasi 

berkembang pula berbagai kemampuan yang didukung 

dengan adanya teknologi informasi, salah satunya adalah 

kemampuan berpikir komputasi (computational thinking). 

Istilah kemampuan computational thinking dikenalkan 

pertama kali oleh Seymour Papert pada tahun 1980 dan 

1996. Kemudian dipeloporkan kembali oleh Jeannette 

Wing pada tahun 2006. Menurut Wing (2006) berpikir 

komputasi akan menjadi keterampilan dasar yang 

digunakan oleh semua orang di dunia pada pertengahan 

abad ke-21. Berpikir komputasi adalah proses berpikir 

dalam menghadapi masalah yang harus dipecahkan. 

seperti ilmuwan komputer. Pemikiran seperti itu meliputi 

pemecahan masalah, desain sistem, dan pemahaman 

perilaku manusia dalam hal konsep dasar ilmu komputer 

(Wing, 2006). Kemampuan berpikir komputasi dapat 

diartikan sebagai cara untuk menyelesaikan masalah 

dengan menggunakan logika berpikir selangkah demi 

selangkah untuk menentukan sebuah keputusan. 

Oleh karena itu siswa harus dipersiapkan untuk dapat 

menghadapi tantangan 10 tahun hingga 20 tahun kedepan. 

Selby dan Woolladr (2013) menguraikan lima komponen 

berpikir komputasi berdasarkan definisi Wing (2006) 

yaitu, pemikiran algoritma, dekomposisi, generalisasi, 

abstraksi dan evaluasi. Dengan adanya kemampuan 

berpikir komputasi ini salah satu cara yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan berpikir komputasi siswa 

adalah dengan siswa belajar bagaimana komputer dapat 

berjalan yaitu dengan belajar bahasa pemrograman, karena 

berpikir komputasi merupakan keahlian dalam 

memecahkan masalah secara sistematis seperti bagaimana 
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komputer bekerja. Dengan pemrograman siswa dapat 

belajar dasar-dasar dan prinsip ilmu komputer yaitu 

dengan menjabarkankan suatu permasalahan dengan 

memecah kedalam algoritma untuk dapat menemukan 

solusi dari masalah tersebut. 

Namun untuk dapat belajar pemrograman atau 

memahami dasar ilmu komputer membutuhkan 

kemampuan berpikir yang cukup kompleks yang 

diperlukan untuk menerapkan aturan logika dan 

menyelesaikan masalah. Bagi sebagian orang yang tidak 

terbiasa akan merasa kesulitan dalam hal pemrograman 

yang sulit dan kompleks. Untuk itu diperlukan cara agar 

belajar pemrograman dapat dipahami dengan mudah.  

Pemrograman dengan media robotik merupakan salah 

satu cara untuk dapat mudah memahami konsep dasar 

pemrograman, karena dengan media robotik akan terlihat 

secara visual dan fisik dengan begitu siswa akan mudah 

memahami sebuah konsep  (Lawhead dkk, 2002). Selain 

itu dengan media robotik juga akan menarik perhatian para 

siswa untuk belajar pemrograman dengan 

mengembangkan kreatifitas mereka dalam menyelesaikan 

masalah  (Bers dkk, 2014). 

Berdasarkan uraian diatas dikatakan bahwa dengan 

media robotic siswa dapat dengan mudah memahami suatu 

konsep dengan adanya media yang dapat dilihat secara 

fisik atau secara nyata. Untuk itu penulis ingin 

menguraikan dengan studi literatur dari penelitian 

terdahulu mengenai bagaimana pengaruh media robotik 

terhadap berpikir komputasi siswa. 

METODE  

Pada studi literatur ini menggunakan metode SLR 

(Systematic Literature Review) yaitu metode studi literatur 

yang menilai dan mengidentifikasi informasi-informasi 

yang ditemukan pada suatu topik penelitian untuk 

menjawab pertanyaan penelitian atau bisa disebut research 

question. Studi literatur ini mengikuti pedoman dari 

Kitchenham dan Charters (2007) bahwa tinjauan sistematis 

melibatkan tiga tahap utama: Planning (perencanaan), 

Conducting (pelaksanaan), dan Reporting (pelaporan 

tinjauan). 

Planning  

Planning merupakan tahapan untuk menentukan 

pertanyaan penelitian (Research Question) terlebih dahulu 

sebagai bagian awal dan dasar untuk menuntun proses 

pencarian dan ekstraksi literatur. Berikut pertanyaan 

penelitian pada penelitian ini : 

RQ1 : “Apa saja jenis robotik yang digunakan dalam 

penelitian berdasarkan penelitian terdahulu?” 

RQ2 : “Bagaimana ruang lingkup yang diambil pada 

penelitian berdasarkan penelitian terdahulu?” 

RQ3 : “Bagaimana pengaruh media robotik terhadap 

berpikir komputasi siswa berdasarkan penelitian 

terdahulu?” 

Conducting 

Conducting merupakan tahapan strategi untuk  

pengumpulan data atau mengidentifikasi literatur yang 

sesuai untuk menjawab pertanyaan penelitian. Untuk 

pengumpulan data literatur yang digunakan mengikuti 

kriteria inklusi dan eksklusi. Berikut kriteria inklusi dan 

eksklusi yang digunakan : 

Inklusi : 

1. Studi yang terkait dengan media pembelajaran 

menggunakan robotik. 

2. Studi yang berfokus pada siswa dalam 

penelitiannya. 

3. Menyajikan informasi tentang pengaruh robotik 

terhadap berpikir komputasi siswa 

Eksklusi : 

1. Studi yang tidak menggunakan media robotik 

sebagai media pembelajaran 

2. Studi yang berfokus pada guru dalam 

peneltiannya. 

3. Studi pengembangan robotik untuk pembelajaran 

4. Studi yang tidak menyajikan informasi mengenai 

pengaruh robotic terhadap berpikir komputasi 

siswa 

5. Studi yang tidak menggunakan bahasa inggris. 

Setelah menentukan inklusi dan eksklusi literatur yang 

akan digunakan tahap selanjutnya adalah pencarian 

literatur pada database literatur. Dalam penelitian ini 

pencarian melalui database literatur online IEEE Xplore 

(https://ieeexplore.ieee.org), Springer Link 

(https://link.springer.com/) dan Science Direct 

(https://www.sciencedirect.com/). Kata kunci yang 

digunakan untuk pencarian yaitu “computational thinking” 

AND “robotics” dengan temuan 303 artikel kemudian 

artikel dibatasi dengan tahun publikasi 2016 hingga 2020 

dan kategori yang digunakan “computer science education” 

dan “education technology” ditemukan 107 artikel. 

Kemudian 107 artikel dibaca dengan seksama untuk 

mengidentifikasi kesesuaian setiap artikel untuk penelitian. 

Artikel di pilah sesuai inklusi dan eksklusi yang telah 

ditentukan diatas. Artikel yang tidak memenuhi inklusi dan 

eksklusi dibuang. Dengan hasil akhir 11 literatur di  

identifikasi relevan dengan tujuan penelitian ini. Berikut 

tabel dari proses pengumpulan data : 

 Tabel 1. Strategi Pencarian Literatur  

Pencarian 

Database Literatur 

IEEE  

Xplore 

Springer  

Link 

Science  

Direct 

Hasil penelusuran 

dengan keyword 
129 153 21 
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Pencarian 

Database Literatur 

IEEE  

Xplore 

Springer  

Link 

Science  

Direct 

Hasil penelusuran 

dengan kategori 

dan tahun publish 

49 45 13 

Hasil penelusuran 

sesuai inklusi dan 

eksklusi 

5 4 2 

Hasil 11 

 

Reporting 

Reporting merupakan tahap akhir yaitu tahap menganalisis 
informasi yang relevan didalam literatur untuk dapat 
menjawab pertanyaan penelitian yang sebelumnya 
terdapat dalam tahap Planning. Hasil identifikasi ditulis 
dalam Hasil dan Pembahasan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dalam penelitian ini hasil literatur yang ditemukan sesuai 

dengan cara diatas  dituliskan dalam tabel berikut ini. 

Tabel 2. Daftar Literatur  

No. 
Judul Artikel 

Jurnal 
Penulis Tahun 

1. 

A Feasibility 
Study of 
Arducation Bot : 
An Educational 
Robotics and 
Mobile 
Aplication Kit for 
Computational 
Thinking Skills 

Titiphan 

Phetsrikran, 

Wansuree 

Massagram, 

Thanathorn 

Phoka dan 

Antony Harfield 

2018 

2. 

Educational 

Robotics for The 

Formation of 

Programming 

Skills 

Yen Air 

Caballero 

Gonzalez dan 

Ana Garcia-

Valcarcel 

Munoz-Repiso 

2017 

3. 

An Experience 

Report on 

Teaching 

Programming 

and 

Computational 

Thinking to 

Elementary Level 

Children using 

Lego Robotics 

Education Kit 

Vidushi 
Chaudhary, 
Vishnu 
Agrawal, Pragya 
Sureka dan 
Ashish Sureka 

2016 

4. 

Enhancing High-

School Students’ 

Computational 

Thinking with 

Sasithorn 

Chookaew, 

Suppachai 

Howimanporn, 

2018 

No. 
Judul Artikel 

Jurnal 
Penulis Tahun 

Educational 

Robotics 

Learning 

Pornjit 

Pratumsuwan, 

Santi Hutamarn, 

Warin 

Sotkaneung dan 

Charoenchai 

Wongwaitkit 

5. 

Analyzing the 

Effect of 

Computational 

Thinking on 

Mathematics 

through 

Educational 

Robotics 

Isabelle M. L. 
Souza, 
Wilkerson L. 
Andrade dan 
L´ıvia M. R. 
Sampaio 

2019 

6. 

Effects of 

Robotics 

Programming on 

The 

Computational 

Thinking and 

Creativity of 

Elementary 

School Students 

Jiyae Noh dan 

Jeongmin Lee 
2019 

7. 

The Effect of 

Programming on 

Primary School 

Students’ 

Mathematical and 

Scientific 

Understanding: 

Educational Use 

of mBot 

Jose-Manuel 

Seez-Lopez, 

Maria-Luisa 

Sevillano-Garcia 

dan Esteban 

Vazquez-Cano 

2019 

8. 

Learning 

Computational 

Thinking 

Together: Effects 

of Gender 

Difference iin 

Collaborative 

Middle School 

Robotics Program 

Gerald Ardito, 

Betül 

Czerkawski dan 

Lauren Scollin 

2020 

9. 

The Influence of 

SRA 

Programming on 

Algorithmic 

Thinking and 

Self‑efficacy 

Using Lego 

Nardie L. J. A. 

Fanchamps,  

Lou Slangen, 

Paul Henissen 

dan Marcus 

Specht 

2019 
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No. 
Judul Artikel 

Jurnal 
Penulis Tahun 

Robotics in Two 

Types 

of Instruction 

10. 

Developing 

Young Children's 

Computational 

Thinking with 

Educational 

Robotics: An 

Interaction Effect 

Between Gender 

and Scaffolding 

Strategy 

Charoula 

Angelia dan 

Nicols 

Valanides 

2020 

11. 

Advancing 

Students’ 

Computational 

Thinking Skills 

Through 

Educational 

Robotics: A study 

on Age and 

Gender Relevant 

Differences 

Soumela 

Atmatzidou dan 

Stavros 

Demetriadi 

2016 

Menurut hasil pencarian terdapat 11 literatur yang diambil 

dari penelitian 5 tahun terakhir yaitu antara tahun 2016 

hingga 2020. Dengan literatur terbanyak di publikasi pada 

tahun 2019 terdapat 4 jurnal, pada tahun 2016 terdapat 2 

jurnal, tahun 2017 terdapat 1 jurnal, tahun 2018 terdapat 2 

jurnal dan tahun 2020 terdapat 2 jurnal.  

Pembahasan Hasil 

RQ1 : Jenis robotik yang digunakan sebagai media 

pembelajaran berdasarkan penelitian terdahulu 

Secara keseluruhan terdapat 11 jurnal yang relevan untuk 

di analisis sesuai dengan pertanyaan penelitian. Untuk 

menjawab RQ1 berikut hasil temuan dari ke 11 jurnal : 

1. Pada jurnal 1 : menggunakan robot dengan nama 

“Arducation Bot” yaitu robot yang dibangun dari 

perangkat Arduino UNO R3 dengan deikendalikan 

menggunakan aplikasi Arduino didalam sistem iOS 

dan berkomunikasi menggunakan media Bluetooth. 

2. Pada jurnal 2 : menggunakan robot “Bee Bot 

Educational Robotics Kit” dengan desain menyerupai 

lebah dengan tombol diatasnya untuk memprogram 

gerakan robot. 

3. Pada jurnal 3 : menggunakan robot “LEGO 

Mindstorms EV3 kit” yaitu robot yang dapat dirakit 

sesuai dengan penggunak dan berkomunikasi dengan 

smartphone menggunakan media WiFi untuk 

mengendalikannya. 

4. Pada jurnal 4 : menggunakan robot “mBot kit” yaitu 

robot yang dapat diprogram dengan menggunakan 

pemrograman block mBlock untuk mengendalikannya. 

5. Pada jurnal 5 : menggunakan Educational Robotics 

yang dirancang sendiri oleh siswa sesuai dengan 

konsep yang telah didiskusikan. 

6. Pada jurnal 6 : menggunakan “Entry and the Hamster 

robot” yaitu robot yang dikendalikan dengan 

menggunakan pemrograman blok bernama Entry. 

 
Gambar 1. Robot Entry and the Hamster 

7. Pada jurnal 7 : menggunakan robot “mBot kit” yaitu 

robot yang dapat diprogram dengan menggunakan 

pemrograman block mBlock untuk mengendalikannya. 

 
Gambar 2. Robot mBot kit 

8. Pada jurnal 8 : menggunakan robot “LEGO 

Mindstorms” dengan bahasa pemrograman blok untuk 

menjalankan. 

 
Gambar 3. Pemrograman blok LEGO Mindstroms 

9. Pada jurnal 9 : menggunakan robot “LEGO 

Mindstorms” dengan bahasa pemrograman blok untuk 

menjalankan. 

10. Pada jurnal 10 : menggunakan robot “Bee Bot 

Educational Robotics Kit” dengan desain menyerupai 

lebah dengan tombol diatasnya untuk memprogram 

gerakan robot. 
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Gambar 4. Robot Bee Bot 

11. Pada jurnal 11 : menggunakan robot “The Lego 

Mindstroms NXT 2.0 educational robotic kit” 

dikendalikan juga dengan pemrograman berbasis blok. 

Dari kesebelas jurnal semua penelitian menggunakan 

educational robotics dengan menggunakan pemrograman 

berbasis blok dalam penggunaannya. Dengan 

menggunakan pemrograman visual blok dapat 

menghindari kesalahan kompiler yang biasanya muncul 

akibat kesalahan pengkodean pada pemrograman dengan 

bahasa tradisional. Kemudian siswa semakin tertarik 

dengan visual pemrograman blok yang lebih mudah 

daripada pemrograman tradisional biasa. Berpikir 

komputasi dapat di stimulus dengan menyelesaikan suatu 

masalah yang harus diselesaikan dengan media robot. 

Media robotik efektif digunakan didalam pengajaran 

karena dapat langsung menerapkan pembelajaran atau 

biasa disebut learning by doing. Media robotik juga 

mendukung pembelajaran karena dapat mendorong 

motivasi, kesan yang baik, sikap positif dan meningkatkan 

kinerja siswa  (Kanda dkk, 2004). 

 

RQ2 : Ruang lingkup yang diambil pada penelitian 

berdasarkan penelitian terdahulu 

Berikut hasil temuan ruang lingkup penelitian berdasarkan 
penelitian terdahulu : 
1. Pada jurnal 1 : partisipan adalah 180 siswa sekolah 

menengah atas dari Thailand dan Jepang selama 

mengikuti Thai Japan Student Science Fair 2018. 

 
Gambar 5. Siswa SMA Thailand dan Jepang mencoba 

Arducation Bot 

2. Pada jurnal 2 : partisipan adalah 131 siswa pendidikan 

anak usia dini atau tingkat TK di Salamanca, Spanyol. 

 
Gambar 6. Siswa TK mengenal Bee Bot 

3. Pada jurnal 3 : partisipan adalah 9 siswa sekolah dasar 

pada program musim panas di Bangalor, India. 

4. Pada jurnal 4 : partisipan adalah 60 siswa sekolah 

menengah atas di Thailand program matematika dan 

sains. 

 
Gambar 7. Siswa SMA Thailand menggunakan mBot 

5. Pada jurnal 5 : partisipan 32 siswa sekolah menengah 

atas di Brazil. 

 
Gambar 8. Siswa SMP Brazil membuat robot 

6. Pada jurnal 6 : partisipan adalah 155 siswa sekolah 

dasar di Korea 

7. Pada jurnal 7 : partisipan adalah 93 siswa sekolah dasar 

di Spanyol. 

8. Pada jurnal 8 : partisipan adalah 47 siswa sekolah 

menengah pertama di pinggiran kota New York 

9. Pada jurnal 9 : partisipan 62 siswa sekolah dasar di 

bagian selatan Belanda. 

10. Pada jurnal 10 : partisispan 50 siswa Pendidikan anak 

usia dini atau TK di Eropa Selatan 

11. Pada jurnal 11 :  partisipan terdiri dari 2 kategori, 

pertama 89 siswa sekolah menengah pertama dan yang 

kedua 75 siswa sekolah menengah kejuruuan di 

Yunani 

Dari kesebelas jurnal ruang lingkup penelitian berada di 

sekolah dengan partisipan dari siswa pendidikan anak usia 

dini hingga siswa menengah atas. Sebagian besar 

penelitian di lakukan secara berkelompok. Kegiatan 

berkelompok sesuai dengan teori konstruktivisme yang 

menyatakan bahwa ketika anak-anak bekerja bersama 
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pasangannya atau kelompoknya maka memungkinkan 

mereka untuk dapat merancang dan membangun 

pembelajaran bermakna secara lebih baik  (Rogers & 

Portsmore, 2004). Terdapat 2 jurnal yang menggunakan 

siswa pendidikan anak usia dini sebagai partisipan untuk 

melihat bagaimana berpikir komputasi pada usia anak-

anak. Karena dapat diketahui bahwa pentingnya 

mengajarkan keterampilan berpikir komputasi sejak usia 

dini adalah elemen kunci sebagai awal pemahaman 

pemecahan masalah (Fletcher & Lu, 2009). Dengan 

pembelajaran menggunakan media robotik dapat menjadi 

keuntungan dalam kegiatan pedagogik yaitu untuk 

meningkatkan keterampilan dalam logika, matematika, 

pemecahan masalah dan berpikir kritis siswa. 

Keterampilan tersebut merupakan keterampilan-

keterampilan yang harus dimilikii pada peserta didik pada 

abad ke-21 yang semakin banyak berkembang. 

 
RQ3 : Pengaruh media robotik terhadap berpikir 

komputasi siswa 

1. Pada jurnal 1 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi siswa. Dilihat dari waktu yang dibutuhkan 

ketika menyelesaikan puzzle dari level mudah hingga 

sulit yang berisi tentang kemampuan logika, 

dekomposisi, algoritma, abstraksi, pola dan evaluasi 

yang terekam pada aplikasi. 

2. Pada jurnal 2 : siswa pendidikan anak usia dini dapat 

mengenal algoritma melalui gerakan dasar 

perpindahan robot dengan arah maju, mundur, belok 

kiri, belok kanan, berhenti dan maju. Melalui kuisioner 

siswa memberikan respon positif terhadap media robot 

untuk pembelajaran berpikir komputasi. 

3. Pada jurnal 3 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi siswa dari rata-rata siswa mendapat hasil 

nilai D pada saat mengerjakan soal sebelum program 

dimulai dan hasil setelah mengerjakan soal setelah 

program berakhir menunjukan peningkatan yang 

signifikan yaitu rata-rata siswa memperoleh nilai B. 

4. Pada jurnal 4 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi siswa pada semua aspek termasuk 

pemecahan masalah, berpikir logis dan berpikir kreatif 

melalui workshop robotik selama 3 hari yang terdiri 

dari 8 fase total dari pengantar robotik, perakitan, 

pemrograman, hingga kompetisi robot antar kelompok. 

5. Pada jurnal 5 : kelompok ekperimen yaitu kelompok 

yang belajar menggunakan robot mendapatkan nilai 

kinerja rata-rata 45,1% lebih baik daripada kelompok 

control pada kemampuan berpikir komputasi yang 

diukur melalui pertanyaan “Bebras Challenge” setelah 

pembelajaran menggunakan robot. 

6. Pada jurnal 6 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi siswa yang diukur dengan hasil pre-test dan 

post-test. Dan menunjukan hasil post-test lebih tinggi 

secara signifikan daripada pre test.  

7. Pada jurnal 7 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi pada kolompok eksperimen yang 

menggunakan media robot daripada kelompok kontrol. 

Terdapat peningkatan secara signifikan pada 

kemampuan dalam pemrograman urutan, perulangan, 

kondisi, paralel dan robotik.   

8. Pada jurnal 8 : 47 siswa dalam penelitian menunjukan 

penguasaan yang meningkat pada berpikir komputasi 

yang mereka tulis didalam jurnal selama program 

penelitian. Keterampilan yang ditargetkan meliputi 

membangun, memprogram dan memecahkan masalah 

yang di terapkan pada media robot. 

9. Pada jurnal 9 : keterampilan berpikir komputasi siswa 

menunjukan peningkatan darii pre-test ke post-test 

setelah menggunakan model SRA dengan robotik. 

Siswa menunjukan dapat membangun lebih banyak 

algoritma dengan benar dan dapat menyelesaikan lebih 

banyak algoritma yang sulit 

10. Pada jurnal 10 : hasil dari berpikir komputasi 

menunjukan statistik kenaikan yang signifikan antara 

penilaian awal dan akhir dari keterampilan berpikir 

kompusiasi yang diukur melalui rubrik untuk 

mengukur pemikiran komputasi secara holistik. 

11. Pada jurnal 11 : meningkatnya kemampuan berpikir 

komputasi dengan diberikan beberapa tes sesuai 

dengan elemen berpikir komputasi seperti abstraksi, 

generalisasi, algoritma, modularitas dan dekomposisi. 

Dari kesebelas jurnal mengatakan bahwa dengan 

menggunakan media robotik dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasi siswa. Dalam jurnal 5 

menjawab dengan menganalisis mean dan standar deviasi 

(SD) dari kelompok eksperimen dan kolompok kontrol 

yang mengerjakan Bebras Task setelah belajar 

menggunakan robot. Pada gambar 9 menyajikan kinerja 

masing-masing kelompok. Dapat dilihat bahwa kelompok 

eksperimen mencapai kinerja rata-rata 45,1% lebih baik 

daripada kelompok kontrol. Dan mendapatkan d = 1,19 

untuk efek dari penggunaan media robotik terhadap 

berpikir komputasi siswa yang artinya memiliki efek yang 

tinggi menurut definisi Cohen karena d ≥ 0.8. 

 
Gambar 9. Hasil analisis dengan uji U 

Dengan menggunakan media robotik dapat menstimulus 

pemikiran dalam memecahkan masalah yang diterapkan 

melalui pemrograman. Dalam jurnal 7 hasil menunjukan 

bahwa dimensi komputasional pemrograman robotik 

(robot programming) memiliki skala yang paling tinggi, 

selanjutnya dimensi urutan (sequence) dan kondisi 

(conditional statements). Dimensi-dimensi tersebut 
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merupakan bagian dari konsep berpikir komputasi. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang 

signifikan secara statistik 

 
Gambar 10. Persentase dimensi berpikir komputasi 

 
Gambar 9. Skala dimensi berpikir komputasi 

Dengan menggunakan media robotik siswa juga 

berpartisipasi secara aktif didalam pembelajaran dan 

menunjukan sikap positif dan minat yang tinggi terhadap 

media robotik. Pendekatan pedagogik dari penerapan 

pemrograman dan pengodean seperti ini membuat siswa 

termotivasi, senang dan menunjukan ketertarikan yang 

tinggi sehingga memungkinkan siswa untuk belajar 

tentang konsep pembelajaran aktif  (Saez-Lopez dkk, 

2019).  

PENUTUP  

Simpulan 

Berikut ini adalah kesimpulan yang didapat berdasarkan 

pada hasil penelitian : 

1. Jenis robotik yang digunakan pada penelitian terdahulu 

adalah Educational Robotics dengan menggunakan 

pemrograman berbasis blok dalam penggunaannya. 

2. Ruang lingkup penelitian terdahulu secara menyeluruh 

berada dilingkungan sekolah dari pendidikan anak usia 

dini hingga sekolah menengah atas juga sekolah 

menengah kejuruan. 

3. Dari sebagian besar penelitian terdahulu menyatakan 

bahwa media robotik dapat meningkatkan berpikir 

komputasi siswa melalui pemrograman yang langsung 

secara nyata dapat dioperasikan melalui visual robot. 

Saran 

Berikut ini adalah saran yang dapat diberikan penelti 

berdasarkan hasil penelitian : 

1. Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa 

penggunaan media robotik mendapatkan respon positif, 

untuk itu perlu adanya penerapan integrasi antara media 

robotik dengan pembelajaran yang berkaitan dengan 

berpikir logika untuk mengembangkan konsep berpikir 

komputasi siswa pada pembelajaran abad 21 ini di 

sekolah. 

2. Berdasarkan penelitian terdahulu belum ditemukan 

penelitian serupa di Indonesia, diharapkan peneliti 

selanjutnya dapat meneliti pengaruh pembelajaran 

menggunakan media robotik terhadap berpikir 

komputasi siswa di Indonesia. 
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