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Abstrak 

Pemograman komputer merupakan satu teknologi yang dapat digunakan untuk 
membuat media dalam penyampaian materi pembelajaran, yang menjadi bagian 
sangat diperlukan dalam pendidikan saat ini. Dengan teknologi pemograman 
komputer, pembelajaran bisa menggunakan media interaktif yang lebih menarik 
dan menjadikan materi lebih mudah untuk dipahami oleh mahasiswa, dan juga 
dapat diakses kapanpun melalui internet. Fokus penelitian terletak pada 
pengembangan aplikasi media interaktif dengan pemograman Scratch yang 
berbasis blok untuk materi berpikir komputasional di tingkat perguruan tinggi agar 
mudah dipahami oleh mahasiswa. Aplikasi media interaktif dibuat melalui metode 
DDR dengan model ADDIE. Melalui observasi dan angket data diambil dalam 
penelitian dan dianalisis secara kuantitatif descriptif. Dari analisis kebutuhan, dan 
pengujian dengan mahasiswa dan ahli materi menunjukkan bahwa aplikasi media 
interaktif untuk pembelajaran berpikir komputasional dapat menjadi pilihan lain 
bagi mahasiswa dan dosen dalam mendukung materi perkuliahan di perguruan 
tinggi, dan dapat meningkatkan keterampilan berpikir komputasional mahasiswa 
dalam hal pemograman menggunakan aplikasi Scratch. 

Kata Kunci: Media, Pemograman, Berpikir Komputasional, Scratch, 
Pengembangan. 

Abstract 

Computer programming is a technology that can be used to create media in the 
delivery of learning material, which is an indispensable part of education today. 
With computer programming technology, learning can use interactive media which 
is more interesting and makes material easier for students to understand, and can 
also be accessed at any time via the internet. The research focus lies in developing 
interactive media applications with block-based Scratch programming for 
computational thinking materials at the tertiary level so that they are easily 
understood by students. Interactive media applications are made using the DDR 
method with the ADDIE model. Through observation and questionnaires data was 
taken in research and analyzed quantitatively descriptively. From needs analysis, 
and testing with students and material experts shows that interactive media 
applications for learning computational thinking can be another option for students 
and lecturers in supporting lecture material in tertiary institutions, and can improve 
students' computational thinking skills in terms of programming using the Scratch 
application. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi telah memasuki semua bidang kehidupan. Kemajuan 

teknologi sangat erat kaitannya dengan kemajuan pada bidang sains, juga 

engineering dan matematik (Satria, 2015; Satria, 2018; Zulkifli et al., 2022).  

Perkembangan teknologi yang pesat tidak lepas dari kemajuan di bidang sains. 

Peneliti bidang sains selalu melakukan perbaikan atau peningkatan dalam 

penemuan hal baru berdasarkan bukti empiris (Satria & Widodo, 2020) dari hasil 

penelitian yang bermanfaat bagi peningkatan teknologi. Peneliti bidang sains yang 

kritis dan kreatif dalam mengembangkan proyek penemuan teknologi baru yang 

dapat melakukan perbaikan teknologi jadi lebih baik dari sebelumnya (Satria & 

Sopandi, 2019; Satria, 2013). Evolusi teknologi informasi dan komunikasi 

memotivasi industri pendidikan untuk mengintegrasikan teknologi informasi ke 

dalam proses pembelajaran dengan cerdas (Sudarsana et al., 2019; Sudarsana et 

al., 2019; Rahmat et al., 2021). Pemanfaatan teknologi di era digital memunculkan 

pola baru dalam proses pembelajaran, yang juga terjadi pada pendidikan dari 

taman kanak kanak sampai perguruan tinggi (Sudarmo et al., 2021; Sudarsana, et 

al., 2019; Maruf et al., 2022; Wahyuningtyas et al., 2022). Banyak pola 

pembelajaran saat ini yang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk memudahkan dalam memberikan informasi dan pengetahuan kepada 

mahasiswa (Satria et al., 2022; Satria, et al., 2022; Satria & Sopandi, 2022). Media 

pembelajaran ini dapat digunakan dalam pembelajaran secara online maupun 

pertemuan tatap muka baik dalam masa pasca pandemic maupun dalam keadaan 

pandemic (Satria et al., 2023). Di masa pandemic telah banyak bermunculan 

strategi maupun media pembelajaran baru yang dibuat oleh guru atau dosen 

supaya pendidikan pada peserta didik tetap berlangsung tanpa dibatasi jarak 

(Manullang & Satria, 2020). Media pembelajaran digunakan untuk menjembatani 

pemahaman materi yang diberikan agar lebih mudah dipahami siswa atau 

mahasiswa (Satria, 2018a;  Satria & Sari, 2018; Satria, 2019;  Satria, 2020). 

Pendidikan di perguruan tinggi berguna untuk membekali mahasiswa untuk bisa 

ahli dalam bidangnya sesuai dengan kebutuhan lapangan kerja nantinya setelah 

mereka tamat kuliah (Sudarsana et al., 2020). 

 Salah satu materi pendidikan di perkuliahan adalah pengenalan 

keterampilan berpikir komputasional, yang merupakan salah satu keterampilan 

berpikir tingkat tinggi. Wing (2011) menyatakan bahwa berpikir komputasional 

merupakan suatu pendekatan pemecahan masalah dan membuat solusi dengan 

menggunakan agen pemrosesan informasi. Keterampilan berpikir komputasional 

dapat membuat mahasiswa berpikir kritis dan kreatif (Natali, 2022) dalam mencari 

pemecahan masalah. Keterampilan berpikir komputasional terdiri dari abtaksi, 

decomposisi, pattern recognisi, dan algoritma. Keterampilan ini diajarkan dalam 

perkuliahan teknologi informasi komputer, dengan tujuan agar mahasiswa bisa 

berpikir kreatif dan kritis dalam membuat program (Hadisi & Muna, 2015).  

Keterampilan berpikir komputasional sangat cocok digabungkan dengan metode 

problem solving untuk menantang mahasiswa dalam berpikir (Satria, 2021). 

Dengan mahasiswa dibekali keterampilan berpikir komputasional, dosen dapat 

menerapkan metode problem solving dalam menyampaikan materi supaya 

mahasiswa dapat memecahkan persoalan (Suharyat et al., 2022)  pemograman 

yang diberikan. Keterampilan berpikir komputasional untuk memecahkan 
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permasalahan dalam membuat program oleh mahasiswa masih banyak yang 

belum dikuasai dan dipahami dan termasuk materi yang cukup sulit bagi 

mahasiswa tahun awal perkuliahan. Untuk itu dosen perlu membuat strategi 

pengajaran yang lebih menarik agar materi keterampilan berpikir komputasional 

ini lebih mudah dipahami dan dikuasai oleh mahasiswa. Salah satu upaya dan 

inovasi yang dapat dilakukan dosen adalah dengan membuat media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif yang dapat memudahkan pemahaman mahasiswa 

akan materi ini yang di dalamnya ada teks, gambar, suara, animasi, dan video 

(Iskandar et al., 2019; Fatah et al., 2019; Saddhono et al., 2019) yang dapat dibuka 

baik di komputer laptop maupun di handphone. Untuk itu dibuatlah media 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan pemograman tingkat dasar yang 

bisa mudah dibuat juga oleh mahasiswa yang bahkan bagi yang belum punya 

pengetahuan, pengalaman, atau keterampilan bahasa pemograman sedikitpun 

dengan menggunakan aplikasi Scratch. Pembuatan media ini juga merupakan 

bisa disebut sebagai salah satu penerapan dari pembelajaran berbasis STEM 

(Zulkifli et al., 2022; Ichsan et al., 2023) yang melibatkan komputer sains, 

menggunakan teknologi berupa komputer, pada materi teknik, dan menggunakan 

operator matematika dalam membuat program pada aplikasi Scratch. Diharapkan 

dengan penggunaan aplikasi ini mahasiswa akan lebih mudah memahami empat 

komponen dari berpikir komputasional dan dapat lebih mudah memecahkan 

persoalan pemograman yang diberikan dosen dalam membuat program. 

 Penelitian lain terdahulu di Indonesia yang membuat aplikasi media 

interaktif dalam mengenalkan berpikir komputasional hanya dengan pemograman 

Construct 2 (Yuliana et al., 2019), belum ada yang membuat media interaktif dalam 

mengajarkan berpikir komputasional dalam membuat program dengan 

menggunakan pemograman Scratch. Berdasarkan pemaparan di atas maka 

penelitian perancangan dan pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan 

media interaktif berpikir komputasional yang valid untuk mahasiswa.  

METODE 

Penelitian perancangan dan pengembangan (Ellis & Levy, 2010) 

digunakan sebagai jenis penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti. 

Pendekatan pengembangan model ADDIE digunakan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif berpikir komputasional ini. Model ADDIE  adalah salah satu 

model yang mengarahkan pengembangan pendidikan yang cukup efektif, dinamis 

yang mengedepankan pendidikan, merupakan salah satu model desain 

pembelajaran yang sistematis (Hess & Greer, 2016). Banyak teknik metodologis 

untuk desain pengembangan teks, materi audiovisual, dan materi pembelajaran 

berbasis komputer telah mewujudkan tingkat desain sistematis dan 

pengembangan materi pembelajaran sebagai fitur prosedural dari pendekatan 

sistem. Keefektifan multimedia interaktif yang dibuat dengan pendekatan ADDIE 

telah terbukti dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa (Satria et al., 2022). 

Lima tahapan pendekatan ADDIE ini adalah analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi (Satria et al., 2022). 

Banyaknya mahasiswa yang ikut berperan serta dalam penelitian 

berjumlah 18 orang dari universitas swasta yang berlokasi di Jawa Barat. Media 

yang dikembangkan diterapkan dalam mata kuliah pendidikan teknologi informasi. 
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Teknik pengumpulan data menggunakan cara observasi, interview dan angket. 

Kuesioner dengan skala Likert (Likert, 1932) dengan empat jenis pilihan digunakan 

untuk memperoleh data tentang penilaian media intraktif yang dikembangkan. 

Data yang diperoleh dari kuesioner yang diberikan kepada ahli media dan 

pengguna dengan opsi skala pilihan sangat bagus (4), bagus (3), cukup (2), dan 

tidak bagus (1). 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, 

valid, kurang valid, tidak valid. Analisis data penelitian dilakukan secara kuantitatif 

deskriptif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini dipaparkan hasil dari proses perancangan dan 

pengembangan media interaktif berpikir komputasional yang dilakukan.   

1. Tahap Analisis 

Pada tahap analisis yang meliputi melakukan analisis kebutuhan yang 

dihubungkan dengan analisis tuntutan yang terkait dengan kurikulum, diperlukan 

analisis berdasarkan beberapa tinjauan literatur dan materi terkait untuk 

pengembangan media permainan interaktif. Pokok bahasan pembelajarannya 

adalah materi pemograman dasar. Dari pengamatan sebelumnya penjelasan 

dosen kepada mahasiswa terkait konten computational thinking, penyampaian 

materi oleh dosen masih cukup konvensional, terdiri dari ceramah atau 

pendekatan paparan langsung yang terkesan kurang menarik. Hal ini 

menyebabkan mahasiswa kurang memahami informasi dan menjadi bosan 

dengannya, sehingga diperlukan pendekatan inovatif untuk penyampaiannya. 

2. Tahap Desain 

Ada dua tahap proses pada bagian ini: proses desain media dan desain 

latar scene materi. Pada bagian proses ini, peneliti membahas tentang bagaimana 

membuat diagram alir dari media pembelajaran. Multimedia interaktif berpikir 

komputasional, mulai dari menyiapkan layout yang diperlukan untuk membuat 

multimedia interaktif hingga merancang tampilan, tombol-tombol,sprite image, dan 

mempelajari cara membuat animasi dan skrip di software Scratch. Analisis 

kebutuhan non fungsional dalam pembuatan media interaktif ini, seperti software 

CorelDraw X7 untuk mendesain karakter atau sprite, latar multimedia interaktif ini 

dan Scratch untuk membuat animasi pada semua scene/background. Peneliti 

menggunakan CorelDraw X7 untuk membuat materi pembelajaran berpikir 

komputasional. Software ini memiliki banyak alat yang dapat digunakan untuk 

membuat karakter. Peneliti menggunakan pen tool yaitu salah satu tools yang 

dapat digunakan untuk membuat bentuk lengkung, untuk membuat karakter dan 

background. Langkah pertama dalam membuat latar belakang adalah menentukan 

ukurannya. Dalam hal ini peneliti menggunakan ukuran 1024px x 768px yang 

merupakan ukuran layar monitor komputer. Kemudian, mewarnai latar belakang 

dan atur hal-hal di dalamnya, seperti objek dan teks, serta terapkan konsep desain 

menggunakan ide modern dengan perpaduan warna-warna ceria, dengan warna 

utama putih, kuning, biru, dan hijau. Dalam pembuatan materi pembelajaran 

interaktif berpikir komputasional yang menggunakan multimedia, diperlukan 

tombol-tombol navigasi untuk menu materi dan menghubungkan setiap halaman. 

3. Tahap Pengembangan 
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Pada tahap pengembangan ini, media pembelajaran interaktif berpikir 

komputasional ditransformasikan menjadi multimedia interaktif. Peneliti 

menggunakan software Scratch untuk membuat bahan ajar pengenalan berpikir 

komputasional. Beberapa hal akan dianimasikan untuk meningkatkan daya tarik 

visualnya. Animasi akan menggunakan pendekatan Motion and Looks. Dipercayai 

bahwa penggunaan motion and Looks membuat animasi lebih mudah daripada 

menggunakan teknik frame-by-frame. Agar sumber belajar ini lebih interaktif, 

diperlukan fungsi tombol yang berinteraksi dengan scene lain pada sumber belajar 

ini. Selain itu, coding digunakan untuk memberikan instruksi pada multimedia 

interaktif agar dapat berjalan dan berfungsi sesuai kebutuhan, dan langkah terakhir 

adalah memasukkan backsound. Audio adalah salah satu komponen yang paling 

penting dari multimedia interaktif. Selain menggunakan teknik backsound dan efek 

suara yang berfungsi untuk membuat multimedia interaktif atau animasi menjadi 

lebih hidup dan menarik, metode ini juga mencakup penggunaan efek suara. 

Sebagai metode evaluasi tambahan bagi pengguna, tersedia menu kuis dan 

permainan.  

4. Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi, aplikasi diuji cobakan. Tahap implementasi ini 

bertujuan untuk mengetahui reaksi pengguna dan respon aplikasi. Dalam hal ini, 

media pembelajaran interaktif sedang diimplementasikan di salah satu perguruan 

tinggi swasta. Penerapan media pembelajaran dilakukan dengan menampilkan 

hasil pengembangan media pembelajaran kepada mahasiswa dan dosen dengan 

menggunakan laptop. Setiap mahasiswa mampu menggunakan media 

pembelajaran interaktif secara efektif untuk menguji setiap pertanyaan dan 

relevansi gambar atau animasi yang muncul, serta memilih jawaban yang sesuai 

dengan gambar. Antarmuka media pemebelajaran interaktif digambarkan pada 

Gambar 1.  

Pada tampilan latihan soal terdapat beberapa informasi antara lain jumlah 

objek dan jumlah waktu yang diberikan kepada pengguna untuk memilih dan 

mencocokkan animasi atau gambar dengan pilihan jawaban yang benar dibawah 

gambar, seperti terlihat pada Gambar 2. 

Skor akhir pengguna dihitung berdasarkan jawaban yang mereka pilih, 

yang disesuaikan dengan gambar atau animasi di setiap pertanyaan, di akhir 

permainan interaktif. Selain itu, kita dapat melihat respons yang benar dan salah 

dari pengguna di halaman ini, dan pengguna memiliki opsi untuk memulai dari 

awal. Dalam latihan soal edukasi ini, tersedia 30 soal dan dapat ditampilkan secara 

acak. 
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Gambar 1: Tampilan Media Interaktif Berpikir Komputasional 

 
Gambar 2: Tampilan Halaman Latihan Soal 

5. Tahap Evaluasi 

Dalam pengujian media pembelajaran, pengguna, biasanya mahasiswa 

dan dosen sebagai responden, mengevaluasi media interaktif dengan 

menggunakan angket atau angket mengenai tanggapan mahasiswa terhadap 

media pembelajaran ini. 18 mahasiswa menanggapi survei. Kuesioner terdiri dari 

lima belas pertanyaan yang berkaitan dengan tampilan grafis dan antarmuka, 

deskripsi konten, presentasi visual, dan teks, dan berfokus pada pemahaman 

mahasiswa tentang topik dan kenyamanan dengan penggunaan media 

pembelajaran. Berdasarkan hasil angket, 88,89% mahasiswa menyukai media 

pembelajaran berpikir komputasional dan menyukai gambar pada media 

pembelajaran, 77,78% mahasiswa dapat memahami materi berpikir 

komputasional dan dapat menjawab sesuai pilihan, dan 83,33% mahasiswa 
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menyatakan bahwa dari segi warna, animasi, audio, video, dan teks sudah layak 

dan mudah dipahami mahasiswa dalam mengenali komponen berpikir 

komputasional. Hasil angket menunjukkan bahwa media pembelajaran berpikir 

komputasional ini memiliki tampilan yang cukup menarik secara visual, baik dari 

segi penggambaran karakter maupun warna dan animasinya. Materi instruksional 

berpikir komputasional juga mudah digunakan. Selain itu, media pembelajaran CT 

ini cukup menjelaskan setiap topik dan mudah dipahami oleh mahasiswa. 

Dari hasil pengembangan media interaktif berpikir komputasional dengan 

pemograman Scratch dan analisis data penelitian yang dihasilkan berada pada 

kualifikasi layak atau valid. Hasil penelitian yang mendukung hasil pengembangan 

ini oleh peneliti lain yang menyatakan bahwa media interaktif layak digunakan 

sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan kualitas belajar mahasiswa 

atau siswa (Wulandari et al., 2017)(Sugiyarto et al., 2021)(Abidin et al., 2023). 

Produk penelitian ini sejalan dengan penelitian lain yang menyatakan bahwa 

media interaktif sesuai digunakan di setiap tingkat pendidikan dan dapat menjadi 

salah satu pilihan sumber belajar di kelas (Ketut Sinta et al., 2021; Arifin et al., 

2023). Pemakaian media interaktif bisa menaikkan kemampuan pemahaman 

mahasiswa atau siswa (Suwiantini et al., 2021; Malia & Hardianto, 2022). 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan baik dapat berpengaruh pada 

hasil belajar mahasiswa, selain membantu guru atau dosen dalam menyampaikan 

materi, media pembelajaran juga memudahkan mahasiswa dalam menerima 

materi yang disampaikan oleh guru atau dosen (Satria & Sari, 2018; Satria et al., 

2023; Satria et al., 2022; Novita et al., 2023). Hasil beberapa penelitian yang 

dilakukan oleh (Egline & Satria, 2014; Satria, 2016b; Satria, 2015; Satria, 2016a; 

Satria, 2020; Morales-Obod et al., 2020) juga menunjukkan penggunaan media 

pembelajaran dapat membantu meningkatkan hasil belajar mahasiswa.  

Disamping itu pengembangan media animasi interaktif berpikir 

komputasional ini mengasah keterampilan berpikir komputasional mahasiswa 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; Satria et al., 2022). 

KESIMPULAN  

Kesimpulan penelitian ini berdasarkan pentingnya pendidikan keterampilan 

berpikir komputasional pada mahasiswa sehingga penggunaan media interaktif 

menjadi salah satu alternatif penyampaian materi keterampilan berpikir 

komputasional ke mahasiswa, dan dengan media interaktif tujuan pembelajaran 

sejak awal dapat tercapai dengan bantuan teknologi. Berdasarkan penilaian 

terhadap media pembelajaran interaktif melalui angket diketahui bahwa 88,89% 

mahasiswa menyukai media pembelajaran CT dan menyukai gambar pada media 

pembelajaran, 77,78% mahasiswa dapat memahami materi CT dan dapat 

menjawab sesuai dengan pilihannya, dan 83,33% mahasiswa menyatakan bahwa 

warna, animasi, audio, video, dan teks layak dan mudah dipahami mahasiswa 

dalam mengenali komponen CT. Hasil angket menunjukkan bahwa media 

pembelajaran CT ini memiliki tampilan yang menarik secara visual, baik dari segi 

penggambaran karakter maupun warna dan animasinya. Materi instruksional CT 
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juga mudah digunakan. Selain itu, media pembelajaran CT ini cukup menjelaskan 

setiap topik dan pemahaman akan CT dan pemogramannya. 
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