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RINGKASAN 

 

Fiki Afandi/A710170015. PENGEMBANGAN GAME 2D PENGENALAN 

KONSEP COMPUTATIONAL THINKING UNTUK ANAK SEKOLAH 

DASAR. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Surakarta. Agustus 2022. 

Pemahaman anak tentang Computational Thinking atau berpikir komputasi ini sangat 

penting karena kemampuan berpikir komputasi ini berkesinambungan dengan 

kehidupan sehari-hari. Dengan pemahaman berpikir komputasi lebih awal tentunya 

dapat merubah konsep berpikir anak menjadi lebih kritis dan kreatif sejak usia dini, 

karena pengenalan  konsep berpikir komputasi ini biasanya di berikan pada anak saat 

masuk SMP atau pun SMK. Terlebih pada saat ini sudah masuk pada revolusi industri 

4.0 sehingga berpikir komputasi ini sangat di perlukan sehingga dapat meningkatkan 

soft skill kedepannya. Pengenalan konsep Computational Thinking ini berbasis 

multimedia sehingga mudah di pahami oleh anak dalam mempelajari Computational 

Thinking. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang media pembelajaran berbasis 

game edukasi 2D dengan construct 2 untuk pengenalan konsep Computational 

Thinking. Penelitian ini dilakukan dengan metode ADDIE dengan tahapan 1) 

Analisis 2) Desain 3) Development 4) Implementasi 5) Evaluasi. Hasil dari penelitian 

ini menunjukkan dari ahli media memperoleh persentase kelayakan sebesar 91%, ahli 

materi 80% dan penilaian pengguna menggunakan angket SUS diperoleh hasil 77,5% 

dari 20 siswa, maka media pembelajaran ini sangat layak digunakan untuk membantu 

proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Computational Thinking, construct 2 dan game edukasi. 
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SUMMARY 

Fiki Afandi/A710170015. DEVELOPMENT OF 2D GAME INTRODUCTION TO 

THE CONCEPT OF COMPUTATIONAL THINKING FOR ELEMENTARY 

SCHOOL CHILDREN. Thesis. Faculty of Teacher Training and Education, 

University of Muhammadiyah Surakarta. August 2022. 

Children's understanding of Computational Thinking is very important because this 

Computational Thinking ability is continuous with everyday life. By understanding 

Computational Thinking earlier, of course, it can change children's thinking 

concepts to be more critical and creative from an early age, because the 

introduction of the concept of Computational Thinking is usually given to children 

when they enter junior high school or vocational school. Especially now that we 

have entered the 4.0 industrial revolution, so I think this computing is really needed 

so that it can improve soft skills in the future. The introduction of the concept of 

Computational Thinking is multimedia-based so that it is easy for children to 

understand in learning Computational Thinking. The purpose of this research is to 

design a 2D educational game-based learning media with construct 2 to introduce 

the concept of Computational Thinking. This research was conducted using the 

ADDIE method with stages 1) Analysis 2) Design 3) Development 4) 

Implementation 5) Evaluation. The results of this study indicate that media experts 

obtained a feasibility percentage of 91%, material experts 80% and user 

assessments using the SUS questionnaire obtained 77.5% results from 20 students, 

so this learning media is very suitable to be used to help the learning process. 

Keywords: Computational Thinking, construct 2 and educational games. 
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