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RINGKASAN
Isna Luthfi Nur Azizah/A710190009. PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN GAME EDUKASI UNTUK PENGENALAN
PEMBELAJARAN COMPUTATIONAL THINKING  KELAS 3. Skripsi.

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta.
Juli 2023.

Adanya kurikulum merdeka membuat adanya materi computational thinking pada
pembelajaran IPAS. Pentingnya pemahaman anak tentang computational thinking
ini  berkesinambungan dengan penerapan computational thinking dalam
memecahkan masalah kehidupan sehari-hari. Computational thinking merupakan
prosess berpikir yang diperlukan untuk merumuskan masalah dan solusi sehingga
solusi tersebut dapat menjadi agen pemrosesan informasi yang efektif untuk
memecahkan masalah. Pengenalan computational thinking pada siswa SD sangat
diperlukan untuk meningkatkan soft skill siswa. Pengenalan pembelajaran
computational thinking dengan menggunakan media pembelajaran game edukasi
akan lebih mudah dipahami oleh siswa dalam mempelajari computational thinking.
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang media pembelajaran game edukasi
serta mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Penelitian ini dilakukan
dengan metode ADDIE dengan tahapan 1) Analisis 2) Desain 3) Development 4)
Implementasi 5) Evaluasi. Hasil dari penelitian ini ditunjukkan dari ahli media yang
memperoleh kelayakan sebesar 76%, Ahli materi 83% dan penilaian siswa
memperoleh Persentase kelayakan sebesar 90,5% , maka media pembelajaran

dinyatakan layak untuk digunakan.

Kata Kunci : Computational Thinking, Game Edukasi, Media Pembelajaran.



SUMMARY

Isna Luthfi Nur Azizah/A710190009. DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL
GAME MEDIA FOR INTRODUCING COMPUTATIONAL THINKING IN
GRADE 3. Thesis. Faculty of Teacher Training and Education, Muhammadiyah
University of Surakarta. July 2023.

The implementation of the Merdeka curriculum includes the inclusion of
computational thinking material in IPAS (Integrated Science) learning. The
importance of children's understanding of computational thinking is closely related
to its application in solving everyday problems. Computational thinking is a
thinking process needed to formulate problems and solutions, making it an effective
information processing agent for problem-solving. Introducing computational
thinking to elementary school students is crucial for improving their soft skills.
Introducing computational thinking through educational game media makes it
easier for students to grasp the concept. The aim of this research is to design
educational game media. The research follows the ADDIE method, consisting of
the following stages: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation,
5) Evaluation. The results of this research show that the media obtained a feasibility
rating of 76% from media experts, 83% from subject matter experts, and 90.5%
from student assessments. Therefore, the learning media is considered suitabel for

use.

Keywords: Computational Thinking, Educational Game, Learning Media.
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