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ABSTRACT 
 

This research aims to develop Compare and Swap media to introduce 
computational thinking learning in elementary schools. Most elementary schools 
currently still do not implement computational thinking learning, so learning media 
is needed that can be used to introduce computational thinking learning because 
media has a very important role in the teaching and learning process, especially in 
introducing learning. The solution to this problem is to develop the learning media 
game Compare and Swap. The method used in this research is the EDR 
(Educational Design Research) development research method with three stages, 
namely analysis and exploration, design and construction, and evaluation and 
reflection. The data collection techniques used were interviews, observation, 
documentation, expert validation questionnaires, student response questionnaires, 
and teacher response questionnaires. The results of the validation show that the 
score obtained from material experts was 95% in the very feasible category, while 
media experts gave a score of 71.67% in the adequate category. Meanwhile, the 
results of the student response questionnaire obtained an average score of 91% in 
the very good category and the results of the teacher response questionnaire 
obtained an average score of 97.50%. Based on the research results, the Compare 
and Swap game media is very feasible and very practical to use to introduce 
computational thinking learning in elementary schools. 
 
Keywords: Computational thinking, Elementary School, Media Game Compare and 
Swap 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Compare and Swap untuk 
mengenalkan pembelajaran computational thinking di sekolah dasar. Sebagian 
besar sekolah dasar saat ini masih belum menerapkan pembelajaran computational 
thinking sehingga diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk pengenalan pembelajaran computational thinking karena media memiliki 
peran yang sangat penting dalam proses belajar mengajar, terutama dalam 
mengenalkan suatu pembelajaran. Solusi dari permasalahan tersebut adalah 
dengan mengembangkan media pembelajaran game Compare and Swap. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode penelitian pengembangan EDR 
(Educational Design Research) dengan tiga tahapan yakni  analisis dan eksplorasi 
(analysis & exploration), desain dan konstruksi (design & construction), serta 
evaluasi dan refleksi  (evaluation & reflection). Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah dengan wawancara, observasi, dokumentasi, angket validasi 
ahli, angket respon siswa, dan angket respon guru. Hasil dari validasi menunjukkan 
perolehan skor yang didapat dari ahli materi adalah sebesar 95% dengan kategori 
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sangat layak, sedangkan ahli media memberikan skor sebesar 71,67% dengan 
kategori layak. Sementara hasil dari angket respon siswa memperoleh skor rata-
rata sebesar 91% dengan kategori sangat baik dan hasil dari angket respon guru 
memperoleh skor rata-rata sebesar 97,50%. Berdasarkan hasil penelitian, media 
game Compare and Swap sangat layak dan sangat praktis digunakan untuk 
mengenalkan pembelajaran berpikir komputasional di sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: Computational thinking, Sekolah Dasar, Media Game Compare and 
Swap 
 
A. Pendahuluan  

Di era Society 5.0 ini, setiap 

individu dituntut untuk hidup 

berdampingan dengan teknologi, 

serta memiliki kemampuan untuk 

menguasai dan memanfaatkannya di 

berbagai bidang, termasuk bidang 

pendidikan. Dalam bidang pendidikan, 

teknologi harus diperkenalkan kepada 

peserta didik mulai dari jenjang 

pendidikan dasar sehingga nantinya 

mereka akan menjadi sumber daya 

manusia berkualitas yang mampu 

bersaing dalam skala internasional. 

Salah satu persiapan yang dapat 

dilakukan dalam mempersiapkan 

peningkatan kualitas sumber daya 

manusia adalah dengan adanya 

penerapan Computational thinking 

(CT) dalam kurikulum pendidikan 

sejak dini (Supatmiwati et al., 2022). 

Computational thinking atau 

berpikir komputasional merupakan 

salah satu elemen yang termasuk ke 

dalam mata pelajaran Informatika 

yang termuat dalam kurikulum 

merdeka. Dalam mata pelajaran 

Informatika, yang ditekankan adalah 

pondasi berpikir komputasional. 

Sejalan dengan pendapat menurut 

Putra et al. (2022) bahwasanya mata 

pelajaran informatika menjadi dasar 

bagi berpikir komputasional yang 

merupakan kemampuan pemecahan 

masalah yang menjadi keterampilan 

penting di tengah pesatnya 

perkembangan teknologi digital.  

Dalam pelaksanaannya, 

pembelajaran Informatika diajarkan 

kepada semua peserta didik di seluruh 

sekolah dan pembelajarannya 

memungkinkan dilakukan dengan 

menggunakan komputer (plugged) 

maupun tanpa komputer (unplugged) 

(Nisa et al., 2023). 

Berpikir komputasional 

(computational thinking) didefinisikan 

sebagai proses berpikir yang 

mencakup perumusan masalah dan 

pencarian solusinya, dengan tujuan 

agar solusi tersebut dapat 

diimplementasikan secara efisien oleh 

komputer (Wing, 2011). Berpikir 

komputasional adalah metode berpikir 
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yang dalam proses berpikirnya tidak 

mengandalkan teknologi, melainkan 

dituntut untuk menemukan cara 

khusus guna memecahkan masalah 

yang membutuhkan kemampuan 

merancang solusi yang bisa 

dijalankan oleh komputer, manusia, 

atau kombinasi keduanya. (Bocconi et 

al., 2016). 

Dalam berpikir komputasional 

mencakup komponen proses berpikir 

seperti abstraksi, dekomposisi, desain 

algoritmik, evaluasi, dan generalisasi 

(Selby & Woollard, 2013). Adapun 

beberapa komponen berpikir 

komputasional menurut CSTA & ISTE 

(2011) yaitu pengumpulan data (data 

collection), analisis data (data 

analysis), penyajian data (data 

representation), dekomposisi masalah 

(problem decomposition), abstraksi 

(abstraction), algoritma dan prosedur 

(algorithms and procedures), 

otomatisasi (automation), simulasi 

(simulation), dan paralelisasi 

(parallelization) 

 Ansori (2020) menyatakan 

bahwa computational thinking adalah 

metode untuk memahami dan 

menyelesaikan masalah kompleks 

dengan menggunakan teknik dan 

konsep ilmu komputer seperti 

dekomposisi, pengenalan pola, 

abstraksi, dan algoritma. Cara 

mengimplementasikan pembelajaran 

berpikir komputasional kepada siswa 

sekolah dasar adalah dengan 

memberikan mereka sebuah masalah 

dan kemudian meminta mereka untuk 

menciptakan solusi guna 

menyelesaikan masalah tersebut 

(Nurhopipah et al., 2021) 

Aktivitas pembelajaran yang 

dapat digunakan untuk pembelajaran 

berpikir komputasional salah satunya 

adalah melalui bebras task. Bebras 

task berisi soal yang 

mengintegrasikan berpikir komputasi 

ke dalamnya, dimana soal tersebut 

dianggap sebagai permasalahan yang 

harus dipecahkan dan ditemukan 

solusinya dengan tahapan berpikir 

komputasional seperti dekomposisi, 

abstraksi, algoritma, dan pengenalan 

pola (Nuraisa et al., 2021). 

Manfaat dari berpikir 

komputasional yaitu dapat membantu 

melatih otak siswa agar terbiasa 

berpikir secara logis, terorganisir, 

efektif, dan efisien (Birofik et al., 

2023). Berpikir komputasional juga 

dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, dan analitis 

dalam menyelesaikan masalah yang 

kompleks (Christi & Rajiman, 2023).  
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Pada abad 21, setiap individu 

dituntut memiliki keterampilan berpikir 

komputasional. Sejalan dengan 

pandangan menurut Kusumawati & 

Achmad (2022) bahwasanya 

pembelajaran pada abad 21 saat ini 

bukan hanya menuntut pada 

kompetensi 4C (collaboration, 

communication, creative thinking, dan 

critical thinking), tetapi juga menuntut 

harus mampu menguasai 6C 

(collaboration, communication, 

creative thinking, critical thinking, 

compassion, dan computation). Oleh 

karena itu, berdasarkan hal tersebut 

berpikir komputasional menjadi 

keterampilan penting yang harus 

dipelajari. 

 Namun, hingga kini masih 

banyak sekolah terutama sekolah 

dasar yang belum mengenal dan 

menerapkan pembelajaran berpikir 

komputasional. Berdasarkan studi 

pendahuluan yang telah dilakukan, di 

SD IT Insan Mulia Maos dan SDN 

Maoskidul 3 masih belum 

mengenalkan dan menerapkan 

pembelajaran berpikir komputasional 

(computational thinking). Hal ini 

sejalan dengan penelitian Azizah 

(2023) yang menunjukkan bahwa saat 

ini di sekolah dasar belum ada 

pengenalan terhadap berpikir 

komputasional, sehingga sangat 

diperlukan media pembelajaran untuk 

memperkenalkan materi tersebut. Hal 

tersebut diperkuat dengan pendapat 

menurut Inasari et al. (2023) bahawa 

berpikir komputasional dapat 

diterapkan dalam setiap mata 

pelajaran, namun saat ini pendidik 

masih merasa kesulitan untuk 

menerapkannya di sekolah dasar 

sehingga untuk saat ini diharapkan 

siswa dapat setidaknya mengenal 

pembelajaran berpikir komputasional 

salah satunya dapat dengan 

menggunakan media Bebras.  

Penggunaan media 

pembelajaran sangat penting dalam 

proses belajar mengajar, terutama 

dalam mengenalkan suatu 

pembelajaran. Sesuai dengan 

pendapat menurut Wiratmojo & 

Sasonohardjo (2002) bahwasanya 

penggunaan media pembelajaran 

pada tahap orientasi pengajaran 

sangat membantu meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran serta 

penyampaian pesan dan materi 

pelajaran pada saat itu. Hal tersebut 

berarti bahwa media pembelajaran 

dapat membantu pendidik dalam 

mengenalkan pembelajaran baru, 

termasuk pembelajaran 

computational thinking menjadi lebih 
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optimal. Menurut Azizah (2023) media 

pembelajaran yang dapat 

memudahkan siswa dalam mengenal 

dan mempelajari konsep 

computational thinking adalah media 

game edukasi. 

Media game edukasi adalah 

media yang unik dan menarik yang 

digunakan untuk mengajarkan dan 

menambah pengetahuan pengguna 

melalui permainan yang serius. Media 

ini tidak hanya berfungsi sebagai 

permainan, tetapi juga dapat 

menambah pengetahuan dan 

menstimulus siswa untuk 

memecahkan masalah (Amanda & 

Putri, 2019).  

Terdapat beberapa penelitian 

sebelumnya mengenai 

pengembangan produk pendidikan 

yang difokuskan untuk pembelajaran 

berpikir komputasional. Penelitian 

yang dilakukan oleh Rahman et al. 

(2023) mengenai pengembangan 

bahan ajar berpikir komputasional 

berbantuan bebras task diperoleh 

hasil yang menyatakan bahwa bahan 

ajar tersebut sangat layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran. 

Adapun penelitian lain yang dilakukan 

Nugraha et al. (2023) yaitu 

mengembangkan sebuah game 

berbasis website yang dinyatakan 

layak dan dapat digunakan untuk 

mengenalkan prinsip berpikir 

komputasional secara umum kepada 

siswa di sekolah dasar.  

Berdasarkan latar belakang 

masalah di atas, maka penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah produk pendidikan yaitu 

media pembelajaran berpikir 

komputasional di sekolah dasar 

berupa sebuah game edukasi 

Compare and Swap yang mengacu 

pada aktivitas bebras task sehingga 

dapat memfasilitasi dan membantu 

peserta didik dalam  mengenal dan 

mempelajari konsep berpikir 

komputasional. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan mix method antara 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif.  

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode EDR 

(Educational Design Research). 

Metode EDR (Educational Design 

Research) merupakan kajian 

sistematis guna merancang, 

mengembangkan, dan mengevaluasi 

intervensi pendidikan seperti program, 

strategi, dan produk sebagai solusi 

untuk memecahkan kompleksitas 

masalah yang muncul dalam praktik 
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pendidikan sehingga dapat  

meningkatkan kualitas kegiatan atau 

program pendidikan (Putrawangsa, 

2018). Sampel dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas V di SDN 

Maoskidul 3 kelas V-A dan V-B yang 

masing-masing berjumlah 20 dan 18 

siswa. Terdapat beberapa langkah-

langkah penelitian pengembangan 

yang dilakukan antara lain : 

1. Analisis dan Eksplorasi 

Pada tahap ini dilakukan 

analisis melalui studi pendahuluan 

untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis terkait kebutuhan dan 

permasalahan yang ada di lapangan 

dengan cara wawancara, observasi, 

dan dokumentasi.  

2. Desain dan Konstruksi 

Pada tahap desain dan 

konstruksi peneliti melakukan 

perancangan Garis Besar Program 

Media (GBPM), perancangan 

perangkat pembelajaran, 

perancangan data, perancangan 

bahan, perancangan flowchart, 

perancangan storyboard, dan realisasi 

produk media. 

3. Evaluasi dan Refleksi 

Pada tahap ini dilakukan 

validasi media game Compare and 

Swap sebagai media pembelajaran 

berpikir komputasional. Selanjutnya 

produk media game dilakukan uji coba 

dan dilakukan evaluasi respon siswa 

terhadap keterpakaian media game 

Compare and Swap, dan respon guru 

terhadap kepraktisan media untuk 

mengenalkan dan memfasilitasi 

pembelajaran berpikir komputasional. 

Pada tahap ini, revisi juga dilakukan 

untuk menyempurnakan media yang 

dikembangkan. 

Instrumen pengumpulan data 

pada penelitian ini terdiri dari 

pedoman waancara, pedoman 

observasi, pedoman dokumentasi, 

angket validasi materi, angket validasi 

media, angket respon siswa, dan 

angket respon guru. Teknik analisis 

data dalam penelitian ini 

menggunakan skala Likert dengan 

skor 1-4.  

Hasil data yang dengan skor 

skala likert kemudian diolah 

menggunakan perhitungan 

persentase rata-rata. Kemudian, hasil 

tersebut dikelompokkan dalam 

interpretasi kelayakan sesuai dengan 

kriteria berikut ini. 
Tabel 2 Kriteria Persentase Kelayakan 
Kriteria Keterangan Persentase 

Sangat 

Baik 

Sangat Layak 81 – 100 

Baik Layak 61 – 80 

Cukup Cukup Layak 41 – 60 

Kurang Tidak Layak 21 – 40 
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Sangat 

Kurang 

Sangat Tidak 

Layak 

0 – 20  

Sumber : (Riduwan & Akdon, 2013)  

 

 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Hasil dari penelitian ini berupa 

media game Compare and Swap. 

Media ini dikembangkan dan 

dirancang untuk mengenalkan dan 

mengajarkan pembelajaran berpikir 

komputasional (computational 

thinking).  Berikut ini langkah-langkah 

pengembangan media game 

Compare and Swap menggunakan 

metode EDR (Educational Design 

Research). 

1. Analisis dan Eksplorasi 

Pada tahap ini diperoleh hasil 

analisis kebutuhan di lapangan. 

Berdasarkan studi pendahuluan di 

dua sekolah dasar yaitu SD IT Insan 

Mulia Maos dan SDN Maoskidul 3, 

kedua sekolah tersebut menggunakan 

kurikulum merdeka tetapi masih 

belum menerapkan ataupun 

mengenalkan pembelajaran berpikir 

komputasional dan masih belum 

tersedia media untuk mengenalkan 

pembelajaran tersebut. Diperoleh 

kesimpulan bahwasanya adanya 

kebutuhan mengenai media 

pembelajaran untuk mengenalkan 

pembelajaran berpikir komputasional 

yang memang seharusnya sudah 

diterapkan karena masuk ke dalam 

mata pelajaran Informatika di 

kurikulum merdeka. Oleh karena itu, 

peneliti memberikan sebuah solusi 

dengan mengembangkan media 

game Compare and Swap untuk 

mengenalkan dan mengajarkan 

pembelajaran berpikir komputasional. 

2.  Desain dan Konstruksi 

Pada tahap ini peneliti 

melakukan perancangan media game 

Compare and Swap untuk 

mengenalkan dan mengajarkan    

pembelajaran berpikir komputasional. 

Perancangan dilakukan dengan 

memeperhatikan beberapa aspek 

seperti kesesuaian sajian materi, 

kemenarikan ilustrasi, dan bahasa 

yang digunakan dalam media. Dalam 

media game Compare and Swap, 

tersedia sajian materi mengenai 

unsur-unsur berpikir komputasional, 

petunjuk penggunaan game, dan 

terdapat 6 level game yang memiliki 

tantangan berbeda di setiap levelnya 

untuk latihan menyelesaikan 

persoalan yang berkaitan dengan 

unsur-unsur berpikir komputasional 

sehingga dapat lebih mengenal 

mengenai materi tersebut. Tampilan 
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realisasi pengembangan game 

Compare and Swap disajikan pada 

tabel berikut ini. 
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Tabel 5 Realisasi Pengembangan Game 
Tampilan Keterangan 

 

Scene halaman awal berisi judul 
game, dan tombol play untuk masuk 

ke scene menu. 

 

Scene menu utama : berisi pilihan 

menu materi, petunjuk, dan tombol 
mulai untuk masuk ke scene pilih 

level. Selain itu, terdapat icon sound 

yang berfungsi untuk mute/unmute 

dan icon info pengembang. 

 

Scene info pengembang : 

menampilkan informasi mengenai 

identitas pengembang 

 

 

 

Scene materi : menampilkan materi 

unsur-unsur berpikir komputasional. 
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Tampilan Keterangan 

 

 

Scene petunjuk : menampilkan 

petunjuk penggunaan mengenai 

tombol-tombol yang digunakan 
selama memainkan game. 

 

 

Scene pilih level : menampilkan 

pilihan level yang dapat dimainkan 

dari level 1-6.  

 

 

Scene tampilan game : berisi 

tampilan keseluruhan dalam game 
dari level 1-6. 
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Tampilan Keterangan 

 

 

 

 
 

 

Scene exit game : menampilkan 
pilihan tombol yes/no untuk keluar 

dari game dan kembali ke scene 

halaman awal. 
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3. Evaluasi dan Refleksi 

Pada tahap ini, hasil dari 

produk media game Compare and 

Swap dilakukan validasi oleh para ahli 

dan kemudian diujicobakan pada 

peserta didik kelas V sekolah dasar. 

Ahli yang dilibatkan pada proses 

validasi yaitu ahli materi dan ahli 

media. Validasi ahli materi dilakukan 

untuk menguji kesesuaian materi yang 

disajikan dalam media dengan 

capaian pembelajaran dalam 

kurikulum merdeka. Validasi ahli 

materi dilakukan oleh seorang ahli 

materi berpikir komputasional yaitu 

Dindin Abdul Muiz Lidinillah, S.Si., 

S.E., M.Pd. yang merupakan dosen 

Universitas Pendidikan Indonesia.  

Hasil validasi oleh ahli materi disajikan 

pada tabel berikut ini. 
Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Skor Penilaian 
1. Kesesuaian 

materi 

16 

2. Bahasa 11 

3. Penyajian 11 

Total 38 

Persentase (%) 95% 

Kategori Sangat Layak 

Berdasarkan tabel di atas, 

diperoleh hasil penilaian ahli materi 

dalam bentuk persentase sebesar 

95% dengan kriteria sangat layak. 

Terdapat saran dari ahli materi yaitu 

sebaiknya menyederhanakan soal 

pada level 1 dan menambahkan 

tombol reset. Selain itu, tambahkan 

spasi di setiap baris dialog teks dalam 

media game. Hasil tersebut berarti 

materi yang disajikan dalam media 

game sudah sesuai dan layak untuk 

diujicobakan setelah dilakukan 

perbaikan berdasarkan saran dari ahli 

materi.  

Adapun validasi ahli media 

dilakukan untuk menguji dan 

mengetahui kelayakan media yang 

dikembangkan. Validasi ahli media 

dilakukan oleh seorang ahli media 

yaitu Oding Herdiana, S.Kom., M.Kom 

yang merupakan dosen Universitas 

Pendidikan Indonesia.  Hasil validasi 

oleh ahli media disajikan pada tabel 

berikut ini. 
Tabel 7 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Skor Penilaian 
1. Pengenalan 

media 

6 

2. Pengoperaisan 

media 

15 

3. Tampilan 22 

Total 43 

Persentase (%) 71,67% 

Kategori Layak 

 

Berdasarkan tabel di atas, 

diperoleh hasil penilaian ahli media 

dalam bentuk persentase sebesar 

71,67% dengan kriteria layak. Saran 
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perbaikan dari ahli media yaitu 

sebaiknya menggunakan font yang 

mudah dibaca oleh anak-anak, 

menambahkan elemen interakif dan 

informasi mengenai target user.  Hasil 

tersebut berarti media yang 

dikembangkan layak untuk 

diujicobakan setelah dilakukan 

perbaikan berdasarkan saran dari ahli 

media.  

Setelah melalui tahap validasi 

dan revisi, selanjutnya dilakukan uji 

coba pada peserta didik dengan 

melakukan pembelajaran berpikir 

komputasional menggunakan media 

game Compare and Swap kemudian 

meminta siswa untuk mengisi angket 

keterpakaian media. Selain itu, guru 

kelas juga diminta untuk mengisi 

angket kepraktisan media.  

Uji coba dilaksanakan di SDN 

Maoskidul 3 dengan melalui 2 tahap 

yaitu uji coba tahap terbatas dan uji 

coba luas yang mana dalam uji coba 

luas terdapat dua siklus. Pelaksanaan 

uji coba terbatas melibatkan 6 siswa 

kelas V-A, uji coba luas siklus 1 

melibatkan 14 siswa kelas V-A, dan uji 

coba luas siklus 1 melibatkan 18 siswa 

kelas V-B. Rekapitulasi hasil angket 

respon siswa disajikan pada tabel 

berikut ini. 

 

Tabel 8 Rekapitulasi Angket Respon 
Siswa 

No. Tahap Uji Coba Hasil 
Persentase 

1. Uji Coba 

Terbatas 

92,36% 

2. Uji Coba Luas 

Siklus 1 

89,58% 

3. Uji Coba Luas 

Siklus 2 

91,08% 

Rata-rata (%) 91% 

Kategori Sangat Baik 

Berdasarkan tabel di atas, 

diperoleh rata-rata hasil angket 

respon siswa terhadap media game 

Compare and Swap dalam bentuk 

persentase sebesar 91% dengan 

kategori sangat baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media tersebut 

dapat digunakan dengan sangat baik 

pada pembelajaran berpikir 

komputasional. 

Adapun pengisian angket 

respon guru, dilakukan oleh dua guru 

yakni guru kelas V-A dan guru kelas 

V-B. Rekapitulasi hasil angket respon 

guru terhadap kepraktisan media 

game Compare and Swap disajikan 

pada tabel berikut ini. 
Tabel 9 Rekapitulasi Hasil Angket Respon 

Guru 
No. Responden Hasil Persentase 
1. Guru Kelas V-A 97,50% 

2. Guru Kelas V-B 97,50% 

Rata-Rata (%) 97,50% 

Kategori Sangat Praktis 
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Berdasarkan tabel di atas, 

diperoleh rata-rata hasil angket 

respon guru terhadap kepraktisan 

media game Compare and Swap 

dalam bentuk persentase sebesar 

97,50% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media tersebut sangat praktis 

dari segi penyajian dan penggunaan 

dalam proses pembelajaran. 

Media game Compare and 

Swap dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk mengenalkan 

pembelajaran berpikir komputasional. 

Jika dilihat dari respon siswa setelah 

melaksanakan pembelajaran, siswa 

menyatakan bahwa telah mengenal 

pembelajaran berpikir komputasional 

khususnya materi unsur-unsur berpikir 

komputasional. Hal ini sejalan dengan 

pendapat menurut Azizah (2023) 

bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran game edukasi akan 

memudahkan siswa dalam mengenal 

konsep computational thinking. 

Sebagian besar siswa juga 

menyatakan bahwa media game 

Compare and Swap dapat membantu 

mereka untuk mempelajari materi 

berpikir komputasional dengan 

adanya latihan soal dalam game. 

Hasil tersebut sesuai dengan 

pendapat menurut (Yuditihwa et al., 

2023) bahwa media game edukasi 

dapat membantu siswa memahami 

materi pembelajaran informatika 

khusunya berpikir komputasional dan 

memudahkan mereka belajar di mana 

saja tanpa perlu membawa buku cetak 

cukup karena media game ini dapat 

diakeses melalui smartphone. 

Selain itu, media game 

Compare and Swap juga dapat lebih 

memotivasi siswa untuk belajar 

karena dalam media tersebut 

dilengkapi dengan ilustrasi yang 

menarik sehingga dapat menarik 

perhatian siswa. Media pembelajaran 

yang didesain dengan menarik akan 

memudahkan siswa dalam 

memahami materi, serta siswa tidak 

akan mudah merasa bosan dan akan 

termotivasi untuk belajar dengan lebih 

semangat (Wibowo & Koeswanti, 

2021).  

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

mengenai pengembangan game 

Compare and Swap sebagai media 

pembelajaran berpikir komputasional 

di sekolah dasar, diperoleh beberapa 

kesimpulan. Pertama, hasil validasi 

ahli materi menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan dalam media ini 

dikategorikan sangat layak dengan 

perolehan nilai dalam bentuk 

persentase sebesar 95%, sementara 
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hasil validasi dari ahli media 

dikategorikan layak dengan perolehan 

nilai dalam bentuk persentase 

sebesar 71,67%. Kedua, hasil 

perolehan angket respon siswa pada 

uji coba terbatas dan luas di sekolah 

dasar kelas V menunjukkan bahwa 

media ini sangat baik dengan 

perolehan nilai persentase rata-rata 

sebesar 91% dan sangat praktis 

berdasarkan hasil rata-rata  perolehan 

angket respon guru sebesar 97,50%. 

Oleh karena itu, media game 

Compare and Swap dapat dijadikan 

salah satu alternatif media 

pembelajaran yang layak dan praktis 

yang dapat digunakan untuk 

mengenalkan dan mempelajari 

konsep berpikir komputasional di 

sekolah dasar. 
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