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Abstrak 
Masalah dalam pembelajaran informatika sering kali disebabkan oleh rendahnya 
minat dan keterlibatan peserta didik, yang mengakibatkan pemahaman materi 
yang terbatas. Optimalisasi penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran 
berpotensi meningkatkan keterlibatan peserta didik secara efektif. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Android yang men-
dukung materi berpikir komputasional dalam mata pelajaran informatika untuk 
kelas X. Media pembelajaran ini diharapkan dapat memfasilitasi pembelajaran 
mandiri serta meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik. Studi ini 
didasarkan pada observasi di SMK Negeri 9 Malang, yang menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran konvensional cenderung pasif dan kurang menarik bagi pe-
serta didik. Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan perangkat 
Unity3D dan mengikuti model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Uji 
kelayakan melibatkan ahli materi dan media serta pengguna, dengan penilaian 
mencakup aspek kepraktisan, keterbacaan, dan dampak terhadap motivasi belajar. 
Hasil akhir penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran Android yang efektif dalam 
meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap konsep berpikir 
komputasional, sehingga dapat menjadi solusi pembelajaran inovatif yang relevan 
bagi pendidikan berbasis teknologi. 

1. Pendahuluan 
Di tengah derasnya arus globalisasi, pendidikan menjadi pondasi penting bagi setiap insan 

di Indonesia. Tak hanya sekadar formalitas, pendidikan adalah gerbang menuju masa depan 
yang cerah. Beragam pilihan terbentang, mulai dari jalur formal yang terstruktur, nonformal 
yang �leksibel, hingga informal yang hadir dalam keseharian. Pendidikan formal, seperti SD, 
SMP, dan SMA/SMK, menjadi fondasi awal yang tak tergantikan. Namun, jangan lupakan 
pendidikan nonformal seperti kursus dan pelatihan, serta pendidikan informal yang terjalin 
dalam keluarga dan masyarakat. Semua berperan penting dalam membentuk generasi penerus 
bangsa yang berpengetahuan luas dan berwawasan global (Putra, Kesiman, & Darmawiguna, 
2023). Pembelajaran yang membosankan menjadi musuh terbesar bagi peserta didik. Oleh 
karena itu, guru harus dapat mengatur pembelajaran agar tidak terjadi hal tersebut. 

Informatika menjadi ilmu yang esensial dalam kehidupan bermasyarakat. Informatika 
mencakup berbagai bidang, seperti ilmu komputer, ilmu informasi, teknologi informasi, 
rekayasa perangkat lunak, sistem informasi, kecerdasan buatan, komputasi awan, dan big data. 
Kemampuan berpikir komputasional yang merupakan bagian dari informatika, menjadi kunci 
dalam menyelesaikan berbagai permasalahan dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 
komunikasi. Kemampuan berpikir komputasional menjadi semakin penting. Berpikir 
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komputasional adalah kemampuan untuk memecahkan masalah, berpikir kritis, dan kreatif 
dengan menggunakan konsep-konsep dasar ilmu komputer. Kemampuan ini dibutuhkan oleh 
semua orang, tidak hanya bagi peserta didik yang ingin bekerja di bidang teknologi informasi. 
Meskipun berpikir komputasional sangat penting, namun masih banyak peserta didik yang 
belum memiliki kemampuan berpikir komputasional yang memadai. Hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor, salah satunya adalah kurangnya media pembelajaran yang menarik dan 
interaktif. Media pembelajaran yang ada saat ini umumnya masih bersifat tradisional dan 
kurang menarik bagi peserta didik (Stevani & Widyastuti, 2023). 

Dalam dunia pendidikan yang terus berkembang, media pembelajaran telah menjadi 
jembatan yang menghubungkan pendidik dan peserta didik. Bukan hanya sekadar buku teks 
yang usang, melainkan beragam sarana seperti presentasi, video yang informatif, dan audio. 
Dengan memanfaatkan media pembelajaran yang tepat, peserta didik dapat mempelajari materi 
pelajaran dengan lebih antusias, memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah, dan 
pada akhirnya, meraih hasil belajar yang lebih optimal. (Wahid, 2018).  Media pembelajaran 
yang efektif harus memenuhi beberapa kriteria: peserta didik harus termotivasi untuk belajar, 
peserta didik harus menggunakan media dengan tujuan untuk mendapatkan motivasi, dan 
media juga harus memberikan insentif untuk menemukan informasi baru dan mengingat apa 
yang telah peserta didik pelajari(Istiqlal, 2017). Media pembelajaran yang tepat sangat 
membantu proses belajar mengajar. Media membantu guru menjelaskan materi dan mening-
katkan komunikasi antara guru dan peserta didik. Pemilihan media harus mempertimbangkan 
tujuan, sasaran pengguna, kelebihan dan kekurangan media, waktu, biaya, dan ketersediaan 
media. Karakteristik media yang berbeda-beda mengharuskan guru untuk teliti dalam memilih 
media yang tepat (Wulandari, Salsabila, Cahyani, Nurazizah, & Ul�iah, 2023). 

Selama pelaksanaan Praktik Pengalaman Lapangan I (PPL I) di SMK Negeri 9 Malang, pada 
Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) dan mata pelajaran Informatika kelas X, ada beberapa 
temuan saat observasi dan asistensi mengajar. Pertama, mayoritas peserta didik memiliki 
smartphone Android yang peserta didik bawa ke sekolah. Hal ini tentu menjadi nilai positif 
karena mendukung aksesibilitas terhadap modul materi ajar yang disediakan oleh guru. Namun, 
di balik kemudahan akses tersebut, terdapat pula beberapa kendala yang perlu diperhatikan. 
Terdapat beberapa peserta didik yang masih kesulitan memahami materi yang diajarkan, serta 
beberapa peserta didik yang kurang fokus dan memperhatikan saat guru menjelaskan materi 
pembelajaran. Temuan-temuan ini hendaknya menjadi bahan pertimbangan bagi guru untuk 
merumuskan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif, sehingga kualitas pembel-
ajaran di kelas dapat terus ditingkatkan. 

Dalam proses pembelajaran, guru tidak lagi sekadar pengajar, melainkan fasilitator yang 
menyediakan dukungan dan sumber daya yang diperlukan oleh setiap peserta didik. Menyadari 
bahwa setiap individu memiliki gaya belajar yang berbeda, guru dituntut untuk merancang 
berbagai strategi dan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan 
masing-masing peserta didik. Dengan demikian, proses belajar menjadi lebih personal, efektif, 
dan menyenangkan bagi setiap individu (Novita & Harahap, 2020). 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, bahwa di era digital saat ini, kemam-
puan berpikir komputasional menjadi sangat penting bagi peserta didik untuk beradaptasi dan 
berkembang. Namun, keterbatasan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam 
mengasah kemampuan tersebut menjadi salah satu hambatannya. Oleh karena itu, perlu 
dilakukan pengembangan media pembelajaran berbasis Android yang dapat digunakan peserta 
didik untuk mengoptimalkan kemampuan berpikir komputasional. 
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2. Metode 
Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D. 

 
Gambar 1. Tahapan model pengembangan 4D 

Pada Gambar 1 terdapat 4 langkah yang dilakukan dalam model pengembangan 4D yakni 
De�ine, Design, Develop, dan Disseminate. Dan berikut ini penjelasan dari tahapan model 
pengembangan 4D dalam penelitian ini: 

2.1. Pendenifisian Media Pembelajaran 
Pada tahap awal model pengembangan 4D, terdapat de�inisi persyaratan pengembangan. 

Secara sederhana adalah tahap analisis kebutuhan. Dalam hal ini pengembangan mengacu pada 
persyaratan pengembangan, menganalisis, dan mengumpulkan informasi mengenai kemajuan 
pembangunan yang akan dilakukan 

2.2. Perancangan Media Pembelajaran 
Pada tahapan ini merupakan tahap perancangan solusi pengembangan berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan pada tahap sebelumnya. Ini termasuk perencanaan desain antarmuka 
pengguna. Dalam tahap ini juga harus mempertimbangkan keterkaitan antar setiap elemen yang 
dirancang agar solusi pengembangan dapat memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna 
secara optimal. 

2.3. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pada tahapan ini merupakan tahap pembuatan aplikasi media pembelajaran berbasis 

Android pada materi berpikir komputasional dengan menggunakan Unity3d. 

 
Gambar 2. Tampilan Unity3d 

Pada Gambar 2 dijelaskan pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada 
materi berpikir komputasional dengan berbagai elemen penting dirangkaikan untuk 
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menghasilkan aplikasi yang fungsional, informatif, dan menarik bagi penggunanya 
menggunakan software Unity2D versi 2019.3.13f. 

2.4. Penyebaran Media Pembelajaran 
Setelah melalui proses pengembangan yang panjang dan matang, aplikasi memasuki tahap 

penyebaran atau diseminasi. Pada tahap ini, aplikasi siap untuk dibagikan kepada pengguna 
agar dapat digunakan dan dinikmati manfaatnya. Pengguna dapat mengunduh aplikasi melalui 
berbagai platform yang tersedia, seperti Google Play Store untuk aplikasi Android atau App 
Store untuk aplikasi iOS.  

Seiring dengan penggunaan aplikasi oleh pengguna, penting untuk melakukan evaluasi 
secara berkala. Evaluasi ini dilakukan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna 
mengenai kelebihan dan kekurangan aplikasi. Umpan balik ini kemudian dapat digunakan 
sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan penyesuaian terhadap aplikasi agar menjadi 
lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses evaluasi dan pengembangan aplikasi 
ini perlu dilakukan secara berkelanjutan agar aplikasi dapat terus mengikuti perkembangan 
zaman dan kebutuhan pengguna. Dengan demikian, aplikasi dapat memberikan manfaat yang 
optimal bagi penggunanya. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil pembuatan media pembelajaran Android pada materi berpikir komputasional 

menghasilkan tampilan – tampian berikut ini: 

 
Gambar 3. Tampilan awal 

Tampilan awal menampilkan logo dan nama aplikasi "Belajar Berpikir Komputasional" 
dengan latar belakang berwarna biru muda. Terdapat tombol "Mulai" yang besar dan jelas di 
bagian tengah layar untuk memulai penggunaan aplikasi. 

 
Gambar 4. Tampilan menu utama 

Setelah menekan tombol "Mulai", pengguna akan diarahkan ke tampilan Menu Utama yang 
terdiri dari beberapa pilihan menu utama, yaitu "Petunjuk", "Kompetensi", "Materi", "Latihan 
Soal", dan "Pro�il Pengembang". Setiap menu ditampilkan dengan ikon dan teks yang jelas untuk 
memudahkan navigasi. 
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Gambar 5. Tampilan menu utama 

Tampilan ini sama dengan Gambar 4, menunjukkan bahwa pengguna masih berada di 
halaman Menu Utama. Pengguna dapat memilih salah satu menu yang tersedia sesuai dengan 
kebutuhan. 

 
Gambar 6. Tampilan petunjuk 

Menu "Petunjuk" berisi informasi tentang cara menggunakan aplikasi "Berpikir 
Komputasional" secara efektif. Petunjuk disajikan dalam bentuk teks dan gambar yang mudah 
dipahami, memberikan panduan langkah demi langkah kepada pengguna. 

 
Gambar 7. Tampilan kompetensi 

Menu "Kompetensi" menampilkan daftar kompetensi yang akan dicapai pengguna setelah 
mempelajari materi dalam aplikasi. Kompetensi disusun secara sistematis dan terstruktur, 
membantu pengguna memahami tujuan pembelajaran. 

 
Gambar 8. Tampilan menu materi 
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Menu "Materi" berisi daftar materi pembelajaran yang terkait dengan berpikir 
komputasional. Materi disajikan dalam bentuk modul yang terorganisir, memungkinkan 
pengguna untuk belajar secara mandiri dan terstruktur. 

 
Gambar 9. Tampilan materi berpikir komputasional 

Tampilan ini menunjukkan salah satu materi pembelajaran dalam aplikasi, yaitu "Berpikir 
Komputasional". Materi disajikan dalam bentuk teks, gambar, dan ilustrasi yang menarik, 
memudahkan pengguna memahami konsep-konsep berpikir komputasional. 

 
Gambar 10. Tampilan video studi berpikir komputasional 

Tampilan ini menunjukkan salah satu materi pembelajaran dalam aplikasi, yaitu "Berpikir 
Komputasional". Materi disajikan dalam bentuk video, memudahkan pengguna memahami 
konsep-konsep berpikir komputasional. 

 
Gambar 11. Tampilan mulai latihan soal 

Tampilan mulai latihan soal memberikan instruksi singkat tentang jenis soal dan cara 
mengerjakannya. Tombol "Mulai" yang mengajak pengguna untuk langsung menguji 
pemahaman. 
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Gambar 12. Tampilan latihan soal 

Menu "Latihan Soal" berisi kumpulan soal latihan yang dapat dikerjakan pengguna untuk 
menguji pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari 

 
Gambar 13. Tampilan hasil latihan soal 

Setelah menyelesaikan latihan soal, pengguna akan melihat tampilan hasil latihan soal yang 
menunjukkan skor yang diperoleh dan jawaban yang benar. Tampilan ini memberikan umpan 
balik kepada pengguna tentang pemahaman terhadap materi. 

 
Gambar 14. Tampilan pro�il pengembang 

Menu "Pro�il Pengembang" berisi informasi tentang pengembang aplikasi "Berpikir 
Komputasional". Informasi yang ditampilkan meliputi nama pengembang, dan deskripsi singkat 
tentang pengembang aplikasi. 

 
Gambar 15. Tampilan pilihan keluar 
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Tampilan ini muncul ketika pengguna memilih untuk keluar dari aplikasi. Terdapat tombol 
"Ya" dan "Tidak" untuk mengon�irmasi pilihan pengguna. Jika pengguna memilih "Ya", aplikasi 
akan ditutup. 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Android yang inovatif untuk materi 
berpikir komputasional pada mata pelajaran informatika. Dirancang dengan mengadopsi model 
pengembangan 4D yang diakui secara ilmiah, media ini melalui empat tahap fundamental: 1) 
De�ine (Pendeni�isian). Pada tahap ini, dilakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan dan 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hal ini menjadi landasan esensial dalam memastikan 
kesesuaian media dengan target pembelajaran; 2) Design (Perancangan). Tahap ini berfokus 
pada perancangan desain, struktur, dan konten media pembelajaran. Desain yang menarik dan 
intuitif, struktur yang logis dan sistematis, serta konten yang akurat dan relevan menjadi poin 
krusial dalam tahap ini; 3) Develop (Pengembangan). Prototipe media pembelajaran dibuat, diuji 
coba secara menyeluruh, dan direvisi berdasarkan hasil pengujian. Proses iteratif ini 
memastikan media pembelajaran yang dihasilkan berkualitas tinggi, bebas dari kesalahan, dan 
siap digunakan; dan 4) Disseminate (Penyebaran). Tahap akhir ini melibatkan distribusi dan 
implementasi media pembelajaran di lingkungan belajar. Strategi diseminasi yang efektif dan 
pelatihan yang memadai bagi pengguna menjadi kunci kesuksesan dalam tahap ini. Secara 
keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa model pengembangan 4D merupakan 
kerangka kerja yang tepat dan efektif dalam merancang media pembelajaran Android yang 
berkualitas tinggi dan bermanfaat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

4. Simpulan 
Simpulan penelitian ini menggarisbawahi bahwa penerapan model pengembangan 4D 

merupakan pendekatan yang efektif dan menyeluruh dalam menghasilkan media pembelajaran 
berbasis Android yang inovatif dan mendukung materi berpikir komputasional pada mata 
pelajaran informatika. Tahapan de�ine memungkinkan identi�ikasi kebutuhan pembelajaran 
yang komprehensif dan merumuskan tujuan pembelajaran yang jelas, membentuk fondasi yang 
kuat bagi pengembangan media yang relevan dengan karakteristik peserta didik. Pada tahap 
design, dirancanglah struktur, desain visual, dan konten yang menarik serta intuitif, sehingga 
media ini mampu menarik perhatian sekaligus mempermudah pemahaman pengguna terhadap 
materi. Tahap develop memainkan peran penting dalam membangun dan menguji prototipe 
media pembelajaran secara menyeluruh. Proses pengujian dan perbaikan yang berulang 
memastikan bahwa media yang dihasilkan memenuhi standar kualitas yang tinggi, bebas dari 
kesalahan, dan siap digunakan secara luas. Akhirnya, tahap disseminate memungkinkan media 
ini diimplementasikan di lingkungan belajar yang sesungguhnya, didukung dengan strategi 
diseminasi dan pelatihan bagi pengguna agar media ini dapat dimanfaatkan secara optimal oleh 
guru dan siswa. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa model 
pengembangan 4D mampu menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya inovatif dan 
efektif, tetapi juga praktis untuk digunakan dalam kelas. Model ini menjadi kerangka kerja yang 
komprehensif dalam pengembangan teknologi pendidikan, yang berkontribusi signi�ikan 
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik dan pemahaman mereka terhadap konsep 
berpikir komputasional. 
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