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Abstract: Kemampuan computational thinking merupakan salah satu
kemampuan yang relevan dan dibutuhkan pada era abad ke-21. Namun, siswa
sekolah dasar masih banyak yang kurang dalam kemampuan ini karena mereka
tidak dibiasakan untuk melatih kemampuan computational thinking ini.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan suatu media permainan edukasi
digital “ANCEKO” sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan
computational thinking siswa sekolah dasar fase B pada mata pelajaran
Matematika. Penelitian ini menggunakan metode Design and Development
(D&D) dengan prosedur penelitian ADDIE dengan tahapan Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini berfokus untuk
mengembangkan media “ANCEKO” yang merupakan suatu permainan edukasi
digital yang terdiri dari permainan dan video pembelajaran sesuai dengan
indicator computational thinking. Kelayakan produk dinilai melalui angket
yang diberikan kepada validator ahli materi, media, dan pembelajaran. Hasil
angket menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori sangat layak
pada aspek materi, media, dan pembelajaran serta sesuai untuk digunakan pada
pembelajaran di kelas. Kemampuan computational thinking siswa juga
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PENDAHULUAN

Setiap orang pada dasarnya dapat
memperoleh suatu kemampuan melalui proses
belajar (Manurung et. al., 2020, hlm. 1293). Pada
abad ke-21 ini seseorang harus memiliki suatu
kemampuan tertentu agar dapat mengikuti
perkembangan zaman. Kemampuan seperti
berpikir kritis, berkomunikasi, berkolaborasi, dan
berpikir kreatif adalah kemampuan-kemampuan
yang dibutuhkan pada abad ke-21 ini,
kemampuan tersebut dikenal juga dengan nama
4C’s (Manurung at al, 2020, hlm. 14).
Kemampuan-kemampuan abad ke-21 tersebut
harus bisa diintegrasikan pada  proses
pembelajaran saat ini. Kurikulum merdeka yang
menjadi kurikulum yang digunakan saat ini
mendukung pemerolehan kemampuan tersebut
dalam diri siswa, salah satunya dengan hadirnya
Profil Pelajar Pancasila dengan dimensinya yaitu
Beriman, Bertagwa kepada Tuhan YME dan
Berakhlak Mulia, Berkebhinekaan Global,
Bergotong Royong, Kreatif, Berpikir Kritis, dan
Mandiri (Sumarsih et al., 2022, him. 8257).
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mengalami peningkatan setelah menggunakan media ANCEKO ini.

Computational Thinking, Media Pembelajaran, Matematika,

Proses pembelajaran yang  banyak
dilakukan pada kurikulum merdeka adalah
pembelajaran yang berbasis dengan masalah.
Siswa akan dituntut untuk berpikir kritis serta
memiliki  kemampuan untuk memecahkan
masalah melalui pembelajaran berbasis masalah
(Aryanti et al., 2023, hlm. 1923). Siswa dilatih
untuk menganalisis masalah serta menemukan
solusi yang tepat melalui proses pembelajaran
ini. Selain dengan kemampuan berpikir kritis,
kemampuan lain yang bisa diterapkan dalam
proses pemecahan masalah tersebut adalah
kemampuan computational thinking atau berpikir
komputasi (Sartika et al., 2023, hlm. 2560). Wing
mengatakan computational thinking adalah suatu
kemampuan berpikir dalam perumusan masalah
maupun penyusunan solusi melalui suatu
abstraksi, pengembangan algoritma, serta
penyusunan masalah menjadi komponen yang
sederhana sehingga bentuk penyelesaiannya
dapat direpresentasikan sebagaimana bentuk
komputasi (Veronica et al., 2022, hlm. 117).
Kemampuan ini tidak hanya membantu siswa
untuk memecahkan masalah saja tetapi siswa
juga diajak untuk dapat memecah suatu masalah
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yang rumit menjadi masalah-masalah yang lebih
sederhana, menemukan pola dari suatu masalah,
dan menemukan cara lain untuk menyelesaikan
masalah (Fitriani et al., 2021, hlm. 235).

Kemampuan computational thinking siswa
dapat ditingkatkan melalui pembelajaran di
sekolah, misalnya melalui mata pelajaran
Matematika (Megawati et al., 2023, hlm. 98).
Matematika banyak dikenal sebagai mata
pelajaran yang hanya berhubungan dengan
berhitung saja tetapi sebenarnya kemampuan
pemecahan masalah siswa dapat diukur melalui
mata pelajaran ini, misalnya dengan melalui soal
cerita Matematika (Suryani et al., 2020, him.
121). Siswa ketika mengerjakan soal cerita
terlebih dahulu perlu untuk menganalisis soal
yang diberikan, kemudian menentukan -cara
menyelesaikan soal tersebut dengan operasi
hitung yang sesuai sehingga siswa tidak bisa
hanya langsung mengerjakan soal tersebut.
Proses pengerjaan soal tersebut memerlukan
suatu  kemampuan  seperti  kemampuan
computational thinking yang dapat membantu
siswa untuk memecah informasi yang ada pada
soal, melihat pola yang ada pada soal hingga
akhirnya bisa menyelesaikan soal tersebut (Ni'am
et al., 2022, hlm. 71). Sehingga mata pelajaran
Matematika ini tidak hanya mengajarkan siswa
untuk berhitung saja tetapi juga membangun
kemampuan dalam diri siswa  seperti
computational thinking yang bisa berguna untuk
kehidupan siswa sehari-hari.

Namun, berdasarkan hasil pengamatan
pada siswa kelas 4 di salah satu sekolah dasar di
Kota Bandung, masih terdapat banyak siswa
yang kurang dalam kemampuan computational
thinking. Misalnya siswa terlihat kurang dapat
memilah informasi penting yang termuat dalam
soal sehingga akhirnya siswa menyelesaikan soal
tersebut dengan langkah dan cara yang kurang
tepat. Hal tersebut dapat disebabkan oleh proses
pembelajaran matematika yang cenderung
monoton. Pembelajaran matematika di kelas
yang hanya mengandalkan drilling soal dan
kurang menggunakan tipe soal cerita yang
memerlukan proses berpikir komputasi sehingga
kemampuan computational thinking pada siswa
untuk memecahkan masalah menjadi kurang
terasah. Selain itu, pada proses pembelajaran
matematika guru terkadang hanya menjelaskan
materi dengan metode ceramah dan kemudian
dilanjutkan dengan pemberian soal yang ada pada
buku sehingga siswa pun merasa jenuh dan
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kemampuan computational siswa
menjadi kurang terlatih.

Permasalah tersebut dapat diatasi salah
satunya dengan penggunaan media pembelajaran

dalam proses pembelajaran, khususnya dalam

thinking

pembelajaran Matematika. Secara umum,
pengenalan computational thinking banyak
dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi

Scratch yaitu aplikasi untuk melakukan proses
programming untuk pembelajaran yang mana
aplikasi ini juga mengintegrasikan proses
problem solving di dalamnya (Hardiansyah et al.,
2023, hlm. 723). Proses pembelajaran
computational  thinking ini  juga  bisa
memanfaatkan media interaktif lain pada
prosesnya  pembelajarannya  yang  perlu
diperhatikan adalah bagaimana komponen dari
computational thinking bisa diintegrasikan
kepada media interaktif tersebut sehingga siswa
dapat terlatih untuk menggunakan kemampuan
computational thinking-nya. Misalnya pada
penelitian yang dilakukan oleh Nasiba (2022)
yang membahas mengenai pengembangan suatu
media pembelajaran bernama Brankas Rahasia,
pada penelitian tersebut media pembelajaran
dikembangkan dengan mengintegrasikan
indikator dari computational thinking itu sendiri
yang  hasilnya  menunjukkan  terjadinya
peningkatan pada kemampuan computational
thinking siswa setelah menggunakan media
tersebut.

Peneliti juga ingin mengembangkan suatu
media pembelajaran berupa permainan edukasi
digital yang juga diintegrasikan dengan
komponen dari computational thinking melalui
penelitian ini. Media tersebut dapat digunakan
sebagai sarana melatih kemampuan
computational thinking siswa untuk kehidupan
sehari-harinya  karena  akan  mencakup
permasalahan sehari-hari yang dikemas dalam
bentuk permainan digital sehingga siswa
akhirnya terbiasa untuk melakukan proses

berpikir seperti computational thinking di
kehidupan sehari-harinya. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang berupa media

interaktif yang hanya mencantumkan soal, media
pada penelitian ini akan dikemas dalam bentuk
game yang memanfaatkan fitur drag and drop
yang mana game tersebut akan mengintegrasikan
komponen computational thinking di dalamnya.
Penggunaan media permainan edukasi digital ini
juga dipilih agar siswa lebih semangat untuk
mengikuti proses pembelajaran. Berdasarkan hal
tersebut peneliti akan mengembangkan media
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dengan nama ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi) yang bisa digunakan untuk melatih
kemampuan computationa; thinking siswa
sekolah dasar yang dipadukan dengan materi
perkalian pada mata pelajaran Matematika.

METODE

Penelitian ini dengan menggunakan
metode Design and Development (D&D) yaitu
suatu metode penelitian yang sistematis
mengenai proses desain, pengembangan, dan
evaluasi dengan tujuan membangun dasar
empiris dalam penciptaan produk serta alat
pembelajaran maupun non-pembelajaran (Richey
dan Klein, 2014). Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan suatu produk berupa media
pembelajaran ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi) untuk membantu meningkatkan

kemampuan computational  thinking siswa
sekolah dasar khususnya kelas 4 yang
diintegrasikan dengan mata  pelajaran

Matematika pada materi perkalian. Penelitian ini
akan dilakukan kepada 26 siswa kelas 4 di salah
satu sekolah dasar di Kota Bandung. Penelitian
ini akan dilakukan dengan model ADDIE dengan
tahapan yaitu analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation)
(Branch, 2009).

Design

Implementation Development

—

Gambar 1. Tahapan ADDIE
(Diadaptasi dari Rusdi, 2018)

Dalam  penelitian  pengembangan media
ANCEKO 1ini, tahapan model ADDIE adalah
sebagai berikut:

a. Tahap Amnalyze (Analisis). Pada tahap ini,
peneliti akan melakukan analisis masalah
serta analisis kurikulum. Analisis masalah ini
sendiri  dilakukan  untuk = mengetahui
permasalahan yang dialami oleh siswa dan
sekolah serta kebutuhan berdasarkan masalah
tersebut. Analisis kurikulum dilakukan untuk
menganalisis kesesuaian kurikulum untuk
proses pengembangan media nantinya.
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b. Tahap Design (Desain). Peneliti membuat
alur media atau flowchart serta pembuatan
desain awal dari media pembelajaran yang
dikembangkan pada tahap desain ini.
Kegiatan yang dilakukan adalah menentukan
desain untuk karakter tokoh serta aset-aset
pendukung yang diperlukan pada media yang
dikembangkan, menentukan tata letak untuk
desain, serta menentukan konten materi yang
akan disajikan di media permainan edukasi

ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi).
c. Tahap Development (Pengembangan).

Tahap ini adalah tahap bagi peneliti untuk
melakukan pengembangan produk
berdasarkan rancangan pada tahap desain.
Peneliti juga membuat dan menguji validasi
kelayakan media kepada ahli materi dan
media pada tahap ini, serta mendapatkan
respon penggunaan media dari praktisi
pembelajaran. Instrumen validasi media
dibuat dengan mengadaptasi dari LORI versi
1,5 (Nesbit dkk., 2007). Hasil dari uji validasi
tersebut kemudian dijadikan masukan bagi
peneliti untuk melakukan perbaikan media
yang  dikembangkan. Peneliti  juga
menghitung persentase kelayakan media yang
dikembangkan berdasarkan penilaian
validator. Untuk mengetahui skor kelayakan
media digunakan rumus berikut ini.

Jumlah Skor
Skor Maksimal

Nilai kelayakan (%) = x 100%

Adapun kategori kelayakan dapat dilihat pada
tabel 1.

Tabel 1. Kategori Kelayakan Hasil Validasi

Skor Kategori Kelayakan
80%-100% Sangat Baik
60%-79,99% Baik

40%-59,99% Cukup

20%-39,99% Kurang

0%-19,99% Sangat Kurang

(Diadaptasi dari Hajidi, 2019)

d. Tahap [Implementation (Implementasi).
Media diuji coba secara terbatas kepada
peserta didik kelas 4 sekolah dasar pada tahap

ini. Implementasi diawali dengan
memberikan  prefest kemudian setelah
implementasi media dilakukan post-test
diberikan kepada siswa. Siswa juga

mendapatkan angket yang harus diisi untuk
melihat respon terhadap media permainan
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edukasi ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi) yang telah diujikan. Untuk
melihat peningkatan kemampuan siswa
berdasarkan hasil prefest dan posttest
dilakukan uji perbedaan terhadap skor N-Gain
dengan rumus berikut ini (Pratiwi, 2016, hlm.
193).

skor posttest—skor pretest

N-Gain (g) =

skor maksimal—skor pretest

Adapun kriteria skor N-Gain dapat dilihat pada
Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria N-Gain

Nilai Kriteria
g>0.7 Tinggi
03<g=<0.7 Sedang
g<03 Rendah
(Novita, 2019, hlm. 67)
e. Tahap Evaluation (Evaluasi). Tahap ini

dilakukan oleh peneliti setelah tahap-tahap
sebelumnya dilakukan untuk menghasilkan
produk akhir yang baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Temuan dari penelitian ini menghasilkan

desain dari media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi), hasil validasi media
ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir Komputasi),
serta hasil peningkatan kemampuan siswa setelah
menggunakan media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi). Media ini disusun
berdasarkan lima tahapan ADDIE yaitu analyze
(analisis), design  (desain), development
(pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).
1. Tahap Analyze (Analisis)

Pada tahap ini dilakukan tiga analisis yaitu
analisis masalah, analisis kebutuhan, dan analisis
kurikulum.

Analisis Masalah

Masalah yang ditemukan peneliti adalah
siswa yang kesulitan untuk memecahkan masalah
dalam soal cerita dan proses pembelajaran yang
masih seringkali dijalankan dengan metode
konvensional, seperti ceramah dan latihan soal
dasar, sehingga kurang menggunakan media
pembelajaran.
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Analisis Kebutuhan

Peneliti memutuskan untuk
mengembangkan suatu media pembelajaran
sebagai upaya untuk meningkatkan

computational thinking siswa karena kemampuan
tersebut juga salah satu kemampuan berpikir
untuk  memecahkan  masalah. Dengan
mempertimbangkan karakteristik siswa yang
senang bermain peneliti akan mengembangkan
permainan edukasi digital dengan nama
ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir Komputasi).
Menggabungkan komponen permainan dan
edukasi merupakan suatu upaya peneliti agar
minat belajar siswa meningkat dan siswa dapat
juga melatih kemampuan computational thinking
melalui penggunaan media ini. Peneliti juga akan
menambahkan video explainer pada media ini
karena melihat siswa yang senang ketika
diberikan video pada saat proses pembelajaran.
Selain itu, dengan video ini juga diharapkan
konsep materi yang dijelaskan dapat lebih mudah
dimengerti oleh siswa.

Analisis Kurikulum

Peneliti akan berfokus untuk
mengembangkan media yang mengacu pada
kurikulum merdeka. Peneliti juga akan berfokus
pada kelas 4 fase B pada mata pelajaran
Matematika di materi perkalian dan dipadukan
dengan indikator dari computational thinking
yaitu dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi,
dan algoritma.

2. Tahap Design (Desain)

Pada tahap desain, peneliti menyusun
gambaran besar isi media (GBIM) yang akan
menjadi  panduan  bagi  peneliti  untuk
mengembangkan media nantinya dan juga
peneliti membuat flowchart untuk alur isi media.
Selain itu, peneliti juga membuat instrumen
validasi media untuk validasi ahli materi, validasi
ahli media, dan validasi ahli praktisi
pembelajaran. Peneliti juga membuat instrumen
tes untuk melihat kemampuan computational
thinking dari siswa dan diujikan melalui pretest
dan posttest pada tahap implementasi media.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Peneliti mulai mengembangkan media
ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir Komputasi)
berdasarkan garis besar isi media yang telah
dibuat sebelumnya pada tahap pengembangan
ini. Desain awal media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi) terdiri dari tampilan judul,
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tampilan menu, tampilan petunjuk penggunaan,
tampilan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran, tampilan informasi pembuat,
tampilan pilihan belajar dan bermain yang terdiri

“Ayo Sortir!”, dan “Ikuti Petunjuk!”, empat
tampilan belajar yang berisikan video eksplainer,
dan empat tampilan bermain. Berikur ini desain
awal media ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir

dari “Mari Mengurai!”, “Temukan Polanya!”, Komputasi) yang telah dikembangkan.
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Gambar 8. Tampilan
Belajar

Setelah menyelesaikan desain dan produk

awal media, langkah selanjutnya adalah
melakukan validasi media kepada validator ahli
materi, ahli media, dan ahli praktisi

pembelajaran. Kegiatan validasi media pada ahli
materi menilai beberapa aspek, seperti kualitas
isi, pembelajaran, umpan balik, serta motivasi
dengan mendapatkan skor akhir 86,7% yang
termasuk dalam kategori sangat layak dan media
dinyatakan layak untuk digunakan dengan revisi.
Revisi yang diberikan oleh ahli materi
diantaranya adalah perbaikan penggunaan
bahasa, penambahan soal pada setiap menu
permainan, penambahan kalimat matematika
pada permainan “Mari Mengurai!”, perubahan
pilihan jawaban pengecoh pada permainan “Ayo
Sortir!”, dan penambahan petunjuk pada
permainan “Ikuti Petunjuk!”. Validasi media
dilakukan dengan menilai aspek presentasi
desain, aspek kemudahan interaksi, aspek
aksesibilitas, dan aspek penggunaan kembali.
Hasil validasi media pertama memperoleh skor
82% yang termasuk dalam kategori sangat layak
dan mendapat beberapa saran untuk revisi. Revisi
yang diberikan oleh ahli media adalah perbaikan

Gambar 9. Tampilan Bermain
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ilustrasi pada permainan “Mari Mengurai!”, dan
perbaikan penggunaan bahasa. Hasil validasi
media kedua mendapatkan skor 90% yang
termasuk dalam kategori sangat layak dan
dinyatakan layak digunakan dengan revisi.

Hasil validasi praktisi pembelajaran yang
dilakukan oleh guru wali kelas 4 dengan menilai
beberapa aspek yang berhubungan dengan proses

pembelajaran seperti kualitas materi,
pembelajaran, umpan balik serta adaptasi,
motivasi, desain media, interaktif dan

aksesibilitas media serta aspek penggunaan
kembali. Hasil validasi pembelajaran
mendapatkan skor 98% dengan kategori sangat
layak dan dinyatakan layak digunakan tanpa
revisi. Setelah validasi selesai, media kemudian
diperbaiki berdasarkan saran dan masukan yang
diberikan  ketika proses validasi untuk
mendapatkan produk akhir media yang terbaik.
produk akhir dari media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi) terdiri dari tampilan judul,
tampilan menu, tampilan petunjuk penggunaan,
tampilan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran, tampilan informasi pembuat,
tampilan pilihan belajar dan bermain yang terdiri
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dari “Mari Mengurai!”, “Temukan Polanya!”,
“Ayo Sortir!”, dan “Ikuti Petunjuk!”,
tampilan belajar yang berisikan video eksplainer,

empat tampilan pilihan leve/ bermain dan 12

Gambar 10. Tampilan Judul
setelah Revisi
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Gambar 13. Tampilan CP dan
TP setelah Revisi
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Gambar 16. Tampilan Belajar
setelah Revisi

4. Tahap Implementation (Implementasi)
Uji coba media dilakukan kepada 26 siswa
kelas 4 dengan diawali kegiatan pretest dan

tampilan bermain. Berikut ini adalah produk

empat akhir dari media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi).
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Gambar 14. Tampilan
Informasi Pembuat setelah

Revisi

et . .
Gambar 17. Tampilan Pilihan
Level Bermain setelah Revisi

diakhiri dengan posttest setelah menggunakan

media ANCEKO (Anak Cerdas
Komputasi). Hasil pretest dan posttest siswa
dapat dilihat pada diagram berikut ini.

Gambar 12. Tampilah Pétunjuk
Penggunaan setelah Revisi

Belajar dan Bermain setelah
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Gambar 18. Tampilan Bermain
setelah Revisi
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Gambar 19. Diagram Hasil Pretest dan Posttest

Berpikir

Berdasarkan diagram pada gambar 19.,
dapat dilihat bahwa secara garis besar terdapat
peningkatan nilai pada seluruh siswa setelah
pelaksanaan implementasi media. Hasil pretest
siswa mendapatkan rata-rata 40,9 dan hasil
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posttest siswa mendapatkan rata-rata 63,5.
Berdasarkan hasil tersebut skor N-Gain
memperoleh rata-rata skor 0,40 yang berarti
peningkatan media berada dalam Kkategori
peningkatan sedang.
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5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir setelah semua tahap
dilakukan adalah tahap evaluasi yang dilakukan
untuk memastikan produk akhir media yang
dikembangkan menjadi suatu produk yang lebih
baik.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran pada
penelitian ini dipilih untuk menambah perangkat
ajar pada pembelajaran agar belajar dapat
menjadi proses yang menyenangkan dan agar
bisa lebih menarik perhatian siswa ketika
melakukan pembelajaran. Dijelaskan juga oleh
Supriyono (2018, hlm. 44) media pembelajaran
memiliki manfaat untuk dapat lebih menarik
perhatian peserta didik ketika menyampaikan
suatu materi. Melalui kegiatan analisis, peneliti

juga  memutuskan untuk media  yang
dikembangkan akan berfokus pada
computational  thinking  karena  melihat

kurangnya kemampuan tersebut pada siswa.
Selain itu, peneliti juga memadukan materi
perkalian karena siswa sudah cukup menguasai
materi ini dan juga mata pelajaran Matematika
yang dirasa cocok dipadukan dengan
computational thinking yang berfokus pada
proses berpikir untuk menyelesaikan suatu
masalah. Hal ini karena Matematika bukan hanya
berfokus pada hitung-hitungan saja akan tetapi
mencakup juga proses untuk memecahkan
masalah yang sesuai dengan kehidupan sehari-
harinya (Rachmantika dan Wardono, 2019, hlm.
440).

Media ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi) ini dibuat menjadi berupa sebuah
permainan edukasi digital yang merupakan salah
satu bentuk dari media pembelajaran (Adrilian et
al., 2024, hlm. 753). Pemilihan bentuk media
pembelajaran berupa permainan edukasi ini
mempertimbangkan karakteristik dari siswa yang
senang bermain sehingga dengan menggunakan
media ini siswa dapat bermain sembari belajar.
Sejalan dengan pendapat Afifah dan Hartatik
(2019, hlm. 211) yang menyatakan bahwa
bermain merupakan dunia anak-anak sehingga
pembelajaran dengan bermain dapat mengurangi
rasa bosan. Desain dari media juga menyesuaikan
karakteristik dari anak, misalnya dengan adanya
karakter anak laki-laki dan sebuah robot dengan
aksesoris seperti iket di kepalanya. Pembuatan
desain ini juga agar media lebih mudah diterima
oleh anak-anak karena dirasa dekat dengan
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kehidupan sehari-harinya. Selain itu, media
dengan karakter yang dekat dengan anak dapat
lebih mudah menanamkan moral yang baik pada
diri anak (Amril dan Pransiska, 2021, him. 178).

Media juga dikembangkan dengan
menambahkan video didalamnya yang akan
membantu siswa memahami lebih dalam
mengenai computational thinking pada perkalian.
Menurut Yuanta (2020, him. 93), video pada
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
siswa karena mereka dapat mendapatkan materi
melalui gambar dan penjelasan pada video
tersebut. Media juga diperbaiki berdasarkan
saran-saran dari ahli validator pada proses
validasi media sehingga media menjadi lebih
baik lagi. Perbaikan bahasa untuk voice over pada
video explainer diubah agar menggunakan
bahasa yang lebih baku. Sebagaimana menurut
Aswin dan Nugraheni (2022, hlm. 188),
penggunaan bahasa baku pada  proses
pembelajaran disarankan agar siswa terbiasa
menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
benar di kehidupan sehari-harinya. Selain itu, ada
juga penambahan permainan sehingga tiap
permainannya memiliki 3 Jevel. Perbaikan ini
dilakukan berdasarkan saran dari ahli materi agar
peserta didik dapat mengasah kemampuan
computational thinking-nya dengan lebih baik
jika  permainannya ada lebih  banyak.
Sebagaimana pendapat Darmawan et al., (2018,
hlm. 77) bahwa pembiasan untuk melakukan
secara berulang-ulang dan lebih sering dapat
dilakukan untuk melatih suatu kemampuan

kepada peserta didik.
Hasil implementasi  media  juga
menunjukkan adanya peningkatan setelah

penggunaan media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi). Secara keseluruhan rata-
rata hasil pretest siswa adalah 40,9 dengan hasil
posttest mendapatkan rata-rata 63,5 yang berarti
terdapat peningkatan berdasarkan hasil siswa.
Berdasarkan hasil tersebut rata-rata skor N-Gain
yang didapatkan adalah 0,40 yang menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan siswa dengan
kriteria sedang setelah menggunakan media
ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir Komputasi).
Sejalan dengan pendapat Lutfia et al., (2023, him.
3680) yang menyatakan bahwa permainan
edukasi digital dapat menjadi salah satu upaya
untuk meningkatkan kemampuan pada siswa.

KESIMPULAN
Penelitian ini menunjukkan bahwa media
permainan edukasi digital dapat menjadi suatu
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media  pendukung untuk  meningkatkan
kemampuan computational thinking siswa.
Temuan penelitian ini menunjukkan hasil
validasi dari media ANCEKO (Anak Cerdas
Berpikir Komputasi) mendapatkan skor 86,7%
dari validasi ahli materi, skor 82% pada validasi
pertama ahli media dan validasi kedua skor yang
didapatkan adalah 90%, serta dari ahli praktisi
pembelajaran mendapatkan skor 98% dengan
begitu media ini termasuk dalam kategori sangat
layak. Melalui kegiatan uji coba media pada
tahap implementasi juga terlihat adanya
peningkatan dari kemampuan computational
thinking siswa setelah penggunaan media.
Peningkatan ini dapat dilihat dari rata-rata skor
N-Gain yaitu 0,40 yang berarti peningkatan ini
berada dalam kategori peningkatan sedang.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media ANCEKO (Anak Cerdas Berpikir
Komputasi) dapat menjadi salah satu cara bagi
siswa untuk  meningkatkan = kemampuan
computational thinking pada mata pelajaran
Matematika.
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