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ABSTRACT

Media is needed in learning to attract and make it easier for students to understand the material being taught.
Interactive learning media for computational thinking material through Scratch programming as a block-based
programming project assignment by applying computational thinking concepts for PGSD student training
has not been researched in Indonesia. The research carried out aims to develop programming projects for
interactive computational thinking learning media for problem solving tasks for computational thinking
training for PGSD students that are valid and practical using the Scratch program and determine the level of
competency of the programming projects being created. The research carried out is of the research and
development type using the ADDIE model. The research participants were 40 private university students in
West Sumatra. Data was collected using observation techniques, interviews, artifact analysis, and
questionnaires. The research instrument is a questionnaire with a Likert scale filled in by material, media
experts and research subject. Analysis of research data was carried out in a qualitative descriptive manner.
From the development research carried out, it was found that the computational thinking interactive learning
media programming project which was developed for PGSD students' computational thinking training as a
problem solving task obtained a very valid score with a score of 100% from material and media expert
validation, 85% for product practicality, and was feasible. used and makes it easier for students to create their
programs because the difficulty is at the intermediate level.

Keywords: Interactive learning media; programming; computational thinking; training; scratch

ABSTRAK

Media dibutuhkan dalam pembelajaran untuk menarik dan memudahkan siswa dalam memahami
materi yang diajarkan. Media pembelajaran interaktif untuk materi berpikir komputasional melalui
pemrograman Scratch sebagai tugas proyek pemrograman berbasis blok dengan menerapkan
konsep-konsep berpikir komputasional untuk pelatihan mahasiswa PGSD belum diteliti di
Indonesia. Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan proyek pemrograman
media pembelajaran interaktif berpikir komputasional untuk tugas pemecahan masalah pelatihan
berpikir komputasional mahasiswa PGSD yang valid dan praktis dengan menggunakan program
Scratch serta mengetahui tingkat kompetensi proyek pemrograman yang dibuat. Penelitian yang
dilakukan berjenis penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Partisipan
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penelitian adalah 40 mahasiswa universitas swasta di Sumatera Barat. Data dikumpulkan dengan
teknik observasi, interview, analisis artefak, dan angket. Instrumen penelitian berupa angket dengan
skala Likert yang diisi oleh ahli materi, ahli media, dan subyek penelitian. Analisis data hasil
penelitian dilakukan secara deskriptif kualitatif. Dari penelitian pengembangan yang dilakukan
diperoleh hasil bahwa proyek pemrograman media pembelajaran interaktif berpikir komputasional
yang dikembangkan untuk pelatihan berpikir komputasional mahasiswa PGSD sebagai tugas
pemecahan masalah memperoleh nilai sangat valid dengan skor 100% dari validasi ahli materi dan
media, 85% untuk kepraktisan produk, dan layak digunakan serta memudahkan mahasiswa
membuat programnya karena kesulitannya berada pada level menengah.

Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif; pemrograman; berpikir komputasional; pelatihan;
scratch

Pendahuluan

Pendidikan nasional yang ingin maju mesti tanggap terhadap tuntutan dan kemajuan
jaman dan teknologi abad ini secara global (Satria, 2016; Sudarsana et al., 2020). Kemajuan
sains dan teknologi di abad 21 begitu pesat sehingga semua aspek kehidupan manusia
termasuk dunia pendidikan ikut terpengaruh akan keberadaannya. Sains dan teknologi di
dasarkan pada berpikir ilmiah, berpikir kritis dan melakukan penyelidikan dan penemuan
baru oleh ilmuwan dalam memecahkan permasalahan untuk membuat hidup manusia lebih
mudah dan lebih baik lagi (Wikandaru et al., 2020; Satria & Widodo, 2020; Satria & Sopandi,
2019; Satria, 2018; Zulkifli et al., 2022; Maulana et al., 2021). Dengan kemajuan yang dialami
dalam bidang sains dan teknologi yang dapat diterapkan dalam pendidikan dan proses
pembelajaran, menjadikan dunia pendidikan saat ini semakin berkembang (Satria, 2015;
Sudarsana et al., 2019; Satria & Sopandi, 2022; Ichsan et al.,, 2023), berbagai macam
pembaharuan dilakukan dalam rangka peningkatan kualitas dan kuantitas pendidikan
(Suharyat, et al., 2022; Satria et al, 2023; Haniko et al., 2023). Berbagai terobosan
pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, teknologi pembelajaran, dan pemenuhan
sarana dan prasarana pendidikan diperlukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan
(Rahmat et al., 2021; Maruf et al., 2022; Satria, et al., 2023; Satria et al., 2024). Pada saat dunia
dilanda pandemic Covid yang lalu, pembelajaran banyak dilakukan secara online (Ichsan et
al., 2022), teknologi pembelajaran digital dan online semakin berkembang pesat dan dunia
pendidikan diharuskan menggunakannya (Sudarmo, Rasmita, 2021; Manullang & Satria,
2020; Sudarsana, et al., 2019; Suharyat et al., 2022). Penguasaan teknologi digital menjadi
keharusan bagi guru dan siswa di masa pandemic (Wahyuningtyas et al., 2022; Satria et al.,
2023; Satria, et al., 2024).

Pengintegrasian teknologi dan media pembelajaran digital menjadi salah satu syarat
mutlak bagi seorang guru atau dosen saat ini untuk mengajar (Satria, 2021; Sudarsana, et al.,
2019; Arifin et al., 2023). Dosen atau guru mesti dapat memilih teknologi dan media yang
dapat membantu siswa atau mahasiswa untuk lebih mudah memahami materi yang
diajarkan (Satria, 2017; Nurdin et al., 2019; Abidin et al., 2023). Media pembelajaran secara
umum merupakan alat bantu dalam proses belajar mengajar (Satria & Sari, 2018; Satria et al.,
2022). Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau keterampilan belajar untuk mendorong terjadinya proses belajar bisa
disebut media (Abdullah et al., 2019; Satria, et al., 2023; Satria, et al., 2023). Batasan ini cukup
luas dan mendalam meliputi pengertian sumber, lingkungan, orang, dan metode yang
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digunakan untuk tujuan pembelajaran (Satria, 2019; Suharyat, et al., 2022). Temasuk juga
sarana komunikasi dalam bentuk cetak, melihat dan mendengar, serta teknologi perangkat
keras atau perangkat lunak (Sudrajat et al., 2018; Kurniasih et al., 2019; Sudarsana, et al.,
2019; Morales-Obod et al., 2020; Satria, et al., 2022).

Faktor yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran adalah pemilihan media dan
teknologi pembelajaran yang tepat (Egline & Satria, 2014; Har et al., 2018; Sudarsana, et al.,
2019). Media pembelajaran yang tepat adalah bagaimana ia bisa membuat pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik siswa dan bahan pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Satria, 2018; Agustin et al., 2019). Oleh karena itu, seorang guru atau dosen
harus dapat memilih media pembelajaran yang tepat untuk menunjang proses pembelajaran
yang bisa disesuaikan dengan kultur daerah mereka (Sudarsana, et al., 2020; Sudarsana,
Suyanta, et al., 2020). Pembuatan media oleh peserta didik dapat dilakukan dengan
mengajarkan keterampilan berpikir komputasional melalui pemrograman komputer
(Brennan & Resnick, 2012).

Berpikir komputasional adalah suatu proses berpikir yang terlibat dalam merumuskan
masalah dan solusinya sehingga solusi tersebut direpresentasikan dalam bentuk yang dapat
dilakukan secara efektif oleh agen pemrosesan informasi (Wing, 2011). Jadi berpikir
komputasional adalah sebuah proses pemikiran, yang terlepas dari teknologi dan berpikir
komputasional adalah metode penyelesaian masalah yang dirancang untuk dapat
diselesaikan dan dijalankan oleh manusia, komputer atau kedua-duanya (Akbar & Satria,
2019; Rahim et al., 2019; Maseleno et al., 2021). Ada empat teknik utama (landasan) untuk
berpikir komputasional sebagai suatu strategi pemecahan masalah (Satria et al., 2023):
dekomposisi - memecah masalah atau sistem yang kompleks menjadi bagian-bagian yang
lebih kecil dan lebih mudah dikelola; pengenalan pola - mencari kesamaan di antara dan di
dalam masalah; abstraksi - berfokus pada informasi penting saja, mengabaikan detail yang
tidak relevan; algoritma - mengembangkan solusi langkah demi langkah untuk masalah,
atau aturan yang harus diikuti untuk menyelesaikan masalah.

Keterampilan berpikir komputasional penting dipelajari bahkan sejak siswa berada di
sekolah dasar untuk menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan dengan materi
pelajaran atau masalah kehidupan sehari-hari. Keterampilan berpikir komputasional dapat
membuat siswa atau mahasiswa berpikir kritis dan kreatif (Natali, 2022) dalam mencari
pemecahan masalah pada materi pembelajaran yang diberikan guru atau dosen disamping
membuat media.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti diperoleh informasi bahwa
pembuatan media animasi pembelajaran dengan menggunakan pemrograman blok yang
menerapkan konsep-konsep berpikir komputasional belum pernah diajarkan ke mahasiswa.
Selain hal itu, dosen IPA dan mahasiswa saat presentasi materi perkulihan hanya
menggunakan aplikasi powerpoint yang monoton dan kurang menarik walaupun sudah
mendownload materi, video, gambar, atau media pembelajaran dari internet. Proses
pembelajaran seperti ini terlihat masih satu arah, mahasiswa hanya melihat dan
mendengarkan materi yang disampaikan, tidak membuat mahasiswa bisa aktif berinteraksi
langsung dengan materi yang disampaikan. Selanjutnya berdasarkan pengamatan dengan
proses pembelajaran kurang menarik dan monoton ini terlihat banyak mahasiswa yang
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kurang memperhatikan dosen dalam mengajar atau kelompok yang presentasi materi,
karena sibuk melihat handphone, sosial medianya, dan main game.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan ini maka perlu diadakan pengenalan
materi dan konsep-konsep berpikir komputasional dengan menggunakan pemrograman
blok melalui pelatihan dengan memberikan contoh proyek pemrograman berupa media
interaktif yang dapat dibuat mahasiswa agar nantinya dapat digunakan untuk pembuatan
media animasi pada perkuliahan mereka terutama untuk materi Fisika, supaya proses
penyampaian materi perkuliahan lebih menarik dan menyenangkan serta mudah dipahami,
apalagi mahasiswa PGSD akan mengajarkan materi ke SDan, dimana materi kuliah IPA
Fisika termasuk materi yang kurang menarik penyajiannya serta agak sulit dipahami
konsep-konsepnya (Lusiani et al., 2021), maka diperlukan inovasi pembelajaran agar
pengajaran konsep-konsep IPA lebih menarik dan menyenangkan dipelajari dengan
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang ada memuat teks, gambar, video,
dan suaranya yang dapat dijalankan dan dibuka di handphone dan laptop (Iskandar et al.,
2019; Fatah et al., 2019; Saddhono et al., 2019) yang mudah dibuat dengan pemrograman
sederhana berbasis blok yang mana pemrogram pemula juga dapat membuatnya.

Penelitian dengan pembuatan media interaktif sudah banyak dibuat oleh peneliti lain,
diantaranya dengan menggunakan aplikasi powerpoint atau Powtoon (Handayani & Dahlia,
2022; Chaerun et al., 2023), macromedia flash (Syaflin, 2022; Sidik et al., 2020), construct2
(Megawaty et al., 2021; Widyastuti & Puspita, 2020) atau app inventor (Hanif, 2021; Firdaus &
Hamdu, 2020). Berbeda dengan peneliti tersebut, peneliti menawarkan pembuatan media
pembelajaran interaktif dengan menggunakan pemrograman aplikasi Scratch berbasis blok
sebagai contoh proyek tugas akhir pemecahan masalah bagi mahasiswa PGSD untuk materi
pelatihan pemrograman berpikir komputasional yang mengasah konsep-konsep
pemrograman seperti events, sequences, parallelism, loops, conditionals, operator & data, yang
belum diteliti oleh peneliti lainnya di Indonesia.

Berkenaan dengan penjelasan tersebut, karena belum adanya media pembelajaran
interaktif berpikir komputasional dengan pemograman blok maka peneliti mengembangkan
proyek media interaktif pembelajaran berpikir komputasional dengan menggunakan aplikasi
Scratch yang valid dan praktis serta mempunyai tingkat kompetensi pemograman yang baik
yang bermanfaat sebagai contoh tugas akhir pemecahan masalah pemrograman pada
pelatihan berpikir komputasional bagi mahasiswa PGSD. Pengembangan media
pembelajaran interaktif ini juga bermanfaat sebagai rujukan untuk menerapkan konsep-
konsep pemrograman berpikir komputasional yang dipelajari pada pelatihan serta nantinya
bisa digunakan untuk membuat media materi perkuliahan Konsep Dasar Fisika dan yang
lainnya.

Metode Penelitian

Tipe dan Desain

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R & D) (Gall et al., 1996)
digunakan sebagai jenis penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti. Penelitian dan
pengembangan digunakan dengan tujuan untuk mengembangkan suatu produk dalam hal
ini berupa media pembelajaran dan nantinya setelah proses perancangan dan pengembangan
dilakukan proses pengujian kepraktisan atau keefektifan media sebagai produk (Dick et al.,
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2015). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian adalah model ADDIE, yang
terdiri dari lima tahapan proses untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif
yang sesuai standar, yaitu: (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) Implement, (5)
Evaluation.

Tahap analisis berkaitan dengan kegiatan analisis atau mengidentifikasi apa saja
permasalahan yang ditemukan pada suatu lingkungan tertentu sehingga muncul ide atau
gagasan dalam menentukan produk yang akan dikembangkan. Analisis dilakukan untuk
menentukan kebutuhan pengguna yang didukung oleh spesifikasi/karakteristik media
pembelajaran yang dikembangkan. Desain merupakan tahapan untuk mendesain suatu
produk sesuai dengan kebutuhan atau analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Ini
termasuk kegiatan membuat storyboard, layout, dan merancang antar muka media interaktif
yang dibuat. Tahap ketiga dilakukan pengembangan untuk membuat media dengan
menggunakan aplikasi Scratch dan menguji coba media yang dikembangkan, serta merevisi
atau debugging media agar berjalan dan sesuai dengan yang diinginkan. Pada tahap
implementasi media sudah siap diterapkan pada subyek penelitian sebagai pengguna.
Selanjutnya pada tahap lima atau akhir dari model ADDIE yaitu evaluasi, dimana
merupakan kegiatan mengevaluasi dan menilai setiap langkah yang telah dilakukan untuk
mencapai suatu produk yang memenuhi spesifikasi yang telah ditetapkan. Tujuannya untuk
mengukur kualitas produk yang telah dikembangkan.

Data dan Sumber Data

Partisipan yang ikut berpartisipasi dalam penelitian adalah dua orang ahli materi dan
dua orang ahli media serta 40 orang mahasiswa jurusan PGSD dari universitas swasta yang
berlokasi di Sumatera. Data kuantitatif dan kualitatif dikumpulkan melalui observasi, skala
likert, artefak, dan wawancara. Media ini digunakan untuk contoh tugas akhir proyek
pemecahan masalah pelatihan berpikir komputasional dan untuk mata kuliah IPA.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilaksanakan dengan cara observasi, interview dan angket
(Sudarmo et al., 2021). Kuesioner dengan skala Likert (Likert, 1932) dengan empat jenis
pilihan digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian media intraktif yang
dikembangkan. Angket validasi ahli materi dan media terlihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Angket Pakar Materi
No Aspek Indikator Jumlah Item
1 Pembelajaran = Kompatibilitas kompetensi 3
Memberi Motivasi
Penilaian

2 Isi Materi Kualitas Materi
Pemilihan Materi
Kesesuaian Materi
Total 15

NN WD W

Angket ahli materi dan ahli media tersebut dibagikan kepada para ahli pada tahap
pengembangan produk media interaktif berpikir komputasional.
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Tabel 2. Angket Ahli Media

No Aspek Indikator Jumlah Item
1 Kualitas Media Mudah digunakan 3
Pemilihan latar belakang 2
musik/suara
2 Presentasi Media Kualitas gambar 3
Tata letak 2
Kesesuaian ilustrasi 1
3 Video Kesesuaian video 1
dengan materi
Total 12

Analisis Data

Data yang diperoleh dari kuesioner yang diberikan kepada ahli materi, media, dan
pengguna dengan opsi skala pilihan sangat bagus (4), bagus (3), cukup (2), dan tidak bagus
(1). Uji validitas pada penelitian ini menggunakan rumus Gregory (Gregory, 2014). Hasil
data pilihan setiap pernyataan yang diperoleh dibagi dengan skor maksimum dan dikalikan
dengan seratus persen. Rata-rata hasil skor persentasenya selanjutnya dikategorikan dalam
empat kategori; sangat valid atau sangat praktis, valid atau praktis, kurang valid atau kurang
praktis, tidak valid atau tidak praktis.

Untuk penilaian artefak atau produk proyek pemrograman yang dibuat, aplikasi web
sumber terbuka dan gratis, Dr. Scratch (http://www.drscratch.org/), digunakan untuk
menganalisis proyek kode Scratch yang peneliti buat secara otomatis dan memberikan CT
skor pada proyek berdasarkan abstraksi dan dekomposisi masalah, paralelisme, pemikiran
logis, sinkronisasi, kontrol aliran, interaktivitas pengguna, dan representasi data (Moreno-
Leoén et al., 2015). Total skor CT dihitung dengan menjumlahkan skor parsial untuk setiap
konsep CT. Proyek dengan skor hingga 7 poin dianggap menunjukkan tingkat CT dasar,
proyek dengan skor antara 8 dan 14 poin dievaluasi sebagai proyek berkembang, dan proyek
dengan lebih dari 15 poin ditandai sebagai mahir.

Hasil Dan Pembahasan

Dibagian ini dipaparkan hasil penelitian dan diskusi untuk menjawab pertanyaan
penelitian, yang mana pada penelitian pengembangan media ini pemaparan dimulai dari
tahap analisis, dilanjutkan ke tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan
tahap evaluasi.

Pada tahap analisis diidentifikasi permasalahan pembelajaran materi untuk tugas proyek
pemograman pelatihan berpikir komputasional yang dapat digunakan untuk membuat
media animasi pembelajaran pada materi berpikir komputasional. Materi pemrograman
yang perlu dipelajari mahasiswa sebagai programer pemula untuk bisa membuat media
interaktif yaitu topik: Cara memulai menggunakan aplikasi Scratch, Motion & Drawing
(Sequences), Looks & Sound, Variables (Operators & Data), Making Decisions (Conditionals),
Repetition (Loops), yang mana materi ini belum pernah diajarkan ke mahasiswa PGSD. Jenis
pemrograman Scratch dipilih karena bentuk programnya berbasis blok tidak sesulit program
yang dalam bentuk teks, yang lebih mudah dipelajari dan cocok untuk anak SD dan
mahasiswa PGSD yang awam akan bahasa pemrograman.
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Dari pengamatan dan interview diperoleh keterampilan berpikir komputasional melalui
pemrograman dengan aplikasi Scratch belum dikenal dan diajarkan ke mahasiswa dan
permasalahan kualitas media pembelajaran masih sebatas slide power point yang
penggunaannya masih kurang menarik. Selain itu, media yang digunakan belum bervariasi.
Dilihat dari kondisi mahasiswa, mereka kesulitan memahami materi dan dosen harus
menjelaskan berulang kali, serta kesulitan menemukan sumber referensi. Sedangkan kendala
dari dosen dalam mengajar adalah mahasiswa kurang motivasi belajar karena materi
dianggap kurang mudah dipahami, mahasiswa tidak memperhatikan dan tidak serius
belajar, sibuk dengan ponsel masing-masing dengan media social dan bermain game. Dosen
IPA juga tidak bisa membuat media animasi interaktif materi ajar yang dapat
mensimulasikan konsep yang diajarkan. Untuk itu dibutuhkan media yang bisa membantu,
yang dapat menarik minat dan perhatian mahasiswa, yang memuat materi dengan jelas,
disertai video untuk memperjelas materi dan latihan soal untuk menambah wawasan serta
menguji retensi materi yang dipelajari. Media juga diharapkan dapat digunakan untuk
belajar mandiri di rumah. Pembuatan media interaktif ini dapat dilakukan oleh dosen dan
mahasiswa melalui pelatihan pemrograman berpikir komputasional dengan aplikasi Scratch.

Pada tahap perancangan, dirancang contoh materi tugas proyek pemograman yang
memuat konsep-konsep berpikir komputasional seperti sequences, loops, conditionals, operator
& data yang bisa digunakan untuk membuat media animasi interaktif. Untuk media hasil
dari tahap perancangan berupa flowchart dan layout untuk masing masing scene yang
menggambarkan tatanan dan struktur media pembelajaran, storyboard yang memuat rencana
desain template, dan desain antarmuka. Flowchart yang telah dibuat selanjutnya digunakan
sebagai media pembelajaran yang dapat digambarkan pada Gambar 1.

Pada tahap awal pembukaan dan penampilan atau memainkan proyek pemrograman
media interaktif di aplikasi Scratch, pengguna akan masuk ke halaman cover yang berisi
gambar selamat datang pada materi perkuliahan berpikir komputasional. Selanjutnya setelah
pengguna mengklik tombol mulai, pengguna diarahkan untuk masuk ke menu utama materi
berpikir komputasional, dimana terdapat berbagai tombol pada halaman tersebut untuk
menuju halaman lain. Halaman ini meliputi halaman materi, halaman video, halaman latihan
soal, halaman petunjuk pengguna. Halaman materi memuat komponen materi berpikir
komputasional. Halaman video yang berisi video animasi pengayaan materi 4 pilar berpikir
komputasional. Halaman menu latihan berisi soal-soal tentang materi yang berjumlah 20
soal dan soal diacak jika ada ulangan soal latihan. Halaman petunjuk pengguna adalah
panduan untuk aplikasi pengguna media.

Tahap development adalah tahap pengembangan dan pengujian produk, dimana hasil
analisis dan desain dikembangkan menjadi produk jadi. Berikut adalah tahapan
pengembangan produk, perancangan yang telah dibuat menggunakan software Scratch.
Berikut adalah hasil pengembangan produk dan bentuk proyek pemrograman media
animasi pembelajaran interaktif berpikir komputasional yang dibuat (Gambar 2, 3, 4 dan 5).
Pada tahap pengembangan ini semua keterampilan berpikir komputasional seperti abstraksi,
dekomposisi, pattern recognition, dan algoritma diterapkan beserta semua konsep-konsep
pemrograman yang dipelajari mahasiswa dalam pelatihan berpikir komputasional untuk
tugas pemecahan masalah pemrograman.
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Gambar 2. Halaman cover dan menu materi berpikir komputasional

Materi .
Apa itu CT (Berpikir Komputasional)? & ’ MIND MAP

CT adalah proses berpikir dalam memformulasikan persoalan dan berstrategi
dalam menentukan/memilih solusi yang efektif, efisien, optimal untuk dikerjakan

oleh agen pemroses informasi (solusi) tersebut. Agen pemroses informasi yang DECOMPOSISI
dimaksud adalah manusia atau komputer.

T memiliki empat fondasi yang menjadi landasan pemecahan persoalan yaitu

Empat Fondasi CT (Berpikir Komputasional) ﬁ

PENGENALAN POLA

dekomposisi (decompesition), algoritma (algerithm), pengenalan pola (pattern ‘ &
recognitien), dan abstraksi (abstraction). % w

ALGORITHMA

BERPIKIR

m ; KOMPUTASIONAL

Gambar 3. Halaman materi berpikir komputasional

Penilaian ahli materi, media, dan mahasiswa dimana hasil rancangan media
pembelajaran divalidasi oleh dua ahli materi, dua ahli media dan enam mahasiswa.
Berdasarkan hasil validasi materi, media dan pengguna diperoleh media pembelajaran yang
dirancang dalam kategori sangat valid dengan skor 100%, terlihat pada Tabel 3. Rancangan
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media pembelajaran dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan komentar ahli media dan
materi, diantaranya penambahan contoh-contoh gambar yang menarik dan berkaitan untuk
setiap konsep materi yang dipelajari, tata letak tombol, desain media dan gambar
diperbagus, latihan soal lebih bervariasi tingkat kesulitannya, proyek pemrograman yang
lebih praktis dan mencakup semua konsep-konsep berpikir komputasional yang diajarkan.
Setelah dilakukan perbaikan, media pembelajaran diujicobakan kepada enam orang
mahasiswa. Masukan saran dari mahasiswa jadi bahan perbaikan media selanjutnya.

skor (NN Latihan Soal

1. Manakah pernyataan yang benar dari definisi abstraksi:

A. abstraksi merupakan kemampuan seseorang untuk membedakan informasi
atau data yang penting dan yang kurang penting

B. abstraksi merupakan kemampuan seseorang untuk membuat informasi
atau data yang sederhana atau kurang penting menjadi rumit dan penting

C. abstraksi merupakan kemampuan seseorang untuk membuat program
langkah demi langkah sampai selesai

switch backdropfo  Materi CT »

BACK

Gambear 4. Halaman latihan soal dan bentuk pemrograman block pada Scratch
yang memuat konsep-konsep events, sequences, parallelism, dan looks

. N
Petunjuk Pengguna 4 4
E Contoh algoritma dalam
i k 3 emograman adalah
1. Pada tahap awal pembukaan aplikasi, pengguna akan masuk ke halaman cover Eeperﬁ kita membuat
yang berisi gambar selamat datang pada materi perkuliahan berpikir komputasional. program lengkap dari awal

2. Selanjutnya setelah pengguna mengklik tombol mulai, pengguna diarahkan = B Sampai akhir pada video

untuk masuk ke menu utama materi berpikir komputasmnal dimana terdapat animasi di halaman ini
berbagai tombol pada halaman tersebut untuk menuju halaman lain. Halaman

ini meliputi halaman materi, halaman video, halaman latihan soal, halaman

petunjuk pengguna. | Apa contoh algoritma
3. Pertama anda mesti mengklik halaman petunjuk pengguna sebagai panduan dalam pemograman?

untuk aplikasi pengguna media.
4. Halaman materi memuat komponen materi berpikir kemputasional yang mesti
anda baca. Halaman video yang bBI’\SI video animasi pengayaan materi 4 pilar
berplklr komputasmnal gaenu Iarlhan berisi soal-soal tentang materi

0 5 latihan.

Gambar 5. Halaman petunjuk pengguna dan video animasi materi

Tabel 3. Hasil Penilaian Para Ahli

No Validasi Nilai Deskripsi
1  Materi 1 (100%) Sangat Valid. Dapat diuji di lapangan
2 Media 1 (100%) Sangat Valid. Dapat diuji di lapangan
Nilai Rata-rata 1 (100%) Sangat Valid. Dapat diuji di lapangan

Berdasarkan penilaian para ahli materi dan media serta tanggapan beberapa mahasiswa,
media animasi interaktif berpikir komputasional yang dikembangkan sangat valid dan bisa
diujikan ke subyek penelitian.
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Untuk skor tingkat kesulitan proyek pemrograman Scratch yang dibuat dinilai
berdasarkan rubrik Dr. Scratch yang ada karena untuk memeriksa secara otomatis pada
halaman webnya lagi error. Hasil poin penilaian proyek pemrograman media untuk konsep
abstraction dan problem decomposition adalah 1, karena script game media pembelajaran
yang dibuat ada menggunakan beberapa script untuk satu sprite. Untuk konsep parallelism
memperoleh poin 2 karena proyek pemrograman media terdapat dua scripts pada saat
tombol ditekan. Untuk konsep logical thinking memperoleh poin 2 karena di dalam program
media ada terdapat blok perintah if else pada salah satu sprite. Pada konsep synchronization
memperoleh poin 2 dimana pada salah satu script sprite media terdapat blok perintah
broadcast. Pada konsep flow control memperoleh poin 2 juga karena pada media terdapat
sprite dengan script yang menggunakan blok perintah repeat dan forever. Pada konsep
berpikir komputasional user interactivity memperoleh poin 2 karena pada media terdapat
sprite dengan script yang menggunakan blok perintah sprite clicked. Pada konsep berpikir
komputasional data representation memperoleh poin 1 karena pada media sprite hanya
dimodifikasi atributnya. Jadi total score yang diperoleh dari penilaian Dr Scratch adalah
12/21 atau tergolong pada level Developing atau Menengah tingkat kesulitan dari proyek
pemrograman yang dibuat.

Pada tahap implementasi media interaktif pemograman berpikir komputasional dengan
Scratch yang telah melalui proses validasi ahli dan uji coba kelompok kecil direvisi hingga
produk final, yang kemudian diujicobakan kepraktisannya kepada 40 mahasiswa. Link media
interkatif berpikir komputasional dibagikan melalui grup whatsapp. Media interaktif berpikir
komputasional berupa aplikasi ini bisa diakses melalui internet oleh mahasiswa melalui
laptop atau handphone sehingga dapat dilihat dan digunakan oleh  masing-masing
mahasiswa. Tanggapan penggunaan dari mahasiswa di catat untuk proses perbaikan lebih
lanjut.

Pada tahap evaluasi kegiatan evaluasi dilaksanakan pada setiap tahapan. Tujuan dari
evaluasi adalah untuk memperbaiki produk yang dibuat sebelum produk akhir diterapkan.
Salah satu tahapan evaluasi adalah perbaikan media pembelajaran interaktif yang dihasilkan
dari tahap pengembangan yaitu setelah dilakukan uji coba oleh ahli media, ahli materi, dan
oleh kelompok kecil, pada tahap ini dilakukan revisi media pembelajaran interaktif berpikir
komputasional sesuai dengan saran yang diperoleh untuk menghasilkan produk akhir yang
lebih baik. Diantara saran perbaikan adalah video animasi yang dibuat dengan contoh materi
berpikir komputasional yang lebih mudah dimengerti mahasiswa, begitu juga dilengkapi
dengan contoh latihan soal yang lebih mudah dipahami.

Respon “Sangat Praktis” dengan nilai 85% (lihat Tabel 4). dari pengguna bahwa media
pembelajaran interaktif berpikir komputasional dengan pemograman Scratch yang berhasil
dikembangkan dalam pengembangan ini merupakan aplikasi yang mendukung materi
pembelajaran pelatihan berpikir komputasional untuk proyek pemrograman pemecahan
masalah, yang bisa juga digunakan baik di dalam kelas maupun belajar mandiri, dengan
memanfaatkan smartphone berbasis android dan komputer laptop.

Tentang proyek pemrograman 85% mahasiswa berpendapat bisa dipelajari, tidak begitu
sulit, dan bisa mencontoh untuk membuatnya untuk pembuatan materi lainnya. Konsep-
konsep pemrograman dengan aplikasi Scratch cukup mudah dilatihkan bagi mahasiswa.
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Tabel 4. Hasil Penilaian Kepraktisan Media Interaktif Berpikir Komputasional

No Aspek Nilai Deskripsi

1  Aspek konsep pemrograman CT 85 % Sangat Praktis

2 Aspek pembelajaran CT 90 % Sangat Praktis

3  Aspek visual media 80% Praktis

4  Aspek tingkat soal pemecahan 85% Sangat Praktis
masalah pemrograman

5  Aspek manfaat materi dan 85% Sangat Praktis
keterampilan CT
Nilai Rata-rata - 85%  Sangat Praktis

Dari hasil analisis data dan pengembangan proyek media interaktif berpikir
komputasional dengan pemrograman Scratch yang dihasilkan berada pada kualifikasi layak
atau sangat praktis untuk digunakan Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan
bahwa media interaktif layak digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat
meningkatkan kualitas belajar mahasiswa (Wulandari et al.,, 2017; Sugiyarto et al., 2021).
Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian lain yang menyatakan bahwa media interaktif
cocok digunakan di setiap tingkat pendidikan dan dapat menjadi salah satu alternatif
sumber belajar di kelas (Ketut Sinta et al., 2021; Kurnia et al., 2023). Penggunaan media
interaktif dapat meningkatkan kemampuan pemahaman siswa (Suwiantini et al., 2021).
Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan baik akan mempengaruhi hasil belajar
siswa, selain membantu guru atau dosen dalam menyampaikan materi, media pembelajaran
juga memudahkan siswa dalam menerima materi yang disampaikan oleh guru atau dosen
(Satria & Sari, 2018; Satria dkk., 2023; Satria, Gusmaweti, Har, et al., 2024) serta menambah
kriteria penilaian yang bagus dari siswa/mahasiswa terhadap guru yang terbaik dalam
mengajar (Abdullah, Hartono, et al., 2019). Hasil beberapa penelitian yang dilakukan oleh
(Satria, 2013; Satria, 2015; Satria, 2020; Satria, 2019; Morales-Obod et al., 2020) juga
menunjukkan penggunaan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan hasil belajar
siswa.

Disamping itu pengembangan proyek media animasi interaktif berpikir komputasional
ini mengasah keterampilan berpikir komputasional mahasiswa dalam mengembangkan
konsep-konsep pemograman seperti sequences, loops, conditionals, operator & data, dan dapat
digunakan oleh para mahasiswa dan dosen untuk mengenal dan mengembangkan
keterampilan berpikir komputasional dalam komponen abstraction, decomposition, pattern
recognition, dan algorithm (Satria & Sopandi, 2022) pada pelatihan berpikir komputasional
sebagai salah satu contoh tugas akhir pemecahan masalah pemrograman.

Kesimpulan

Dari analisis data hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan pada
pengembangan proyek media pembelajaran interaktif pemrograman berpikir komputasional
dengan software Scratch sebagai salah satu contoh tugas akhir pemecahan masalah pada
pelatihan  berpikir komputasional mahasiswa PGSD, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan proyek pemrograman media pembelajaran interaktif berpikir komputasional
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yang dibuat sangat valid dengan skor kevalidan 100% dan sangat praktis dengan nilai 85%
sehingga layak digunakan untuk pembelajaran materi pemrograman berpikir komputasional
setelah dilakukan validasi oleh ahli materi, media dan uji coba oleh pengguna. Tingkat
kesulitan dari proyek pemrograman yang dibuat berada pada tingkat developing atau
menengah, jadi tidak terlalu sulit bagi mahasiswa untuk membuatnya. Media interaktif yang
dibuat cukup dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi dan konsep-konsep
pemrograman berpikir komputasional yang diajarkan. Media interaktif yang dibuat juga
dapat dimodifikasi (remixing) dan digunakan untuk pembelajaran mandiri untuk
mengembangkan keterampilan berpikir komputasional mahasiswa.
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