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ABSTRAK 

        Nadila Stevani,   Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi 

Berfikir Komputasional Kelas X di SMA Negeri 2 Solok 

 

 Penelitian ini bertujuan mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif 

Materi Berfikir Komputasional Kelas X di SMA Negeri 2 Solok yang valid dan 

praktis. Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan motode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah (Research & Development) penelitian ini 

menggunakan model Borg dan Gall. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil 

validasi dari ahli media dan ahli materi, serta angket praktikalitas yaitu angket 

yang diberikan ke siswa. Analisis validitas media pembelajaran interaktif di 

validasi oleh 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi, sedangkan analisis 

praktikalitas media pembelajaran interaktif diuji cobakan pada 35 orang siswa. 

Reliabilitas diukur dengan menggunakan statistik Cronbach Alpha dengan hasil 

1,08122. Hasil penelitian yang diperoleh dengan rata-rata 83% oleh ahli media 

dengan kriteria “Valid” dan ahli materi dengan rata-rata 92% dengan kriteria 

“Sangat Valid”, serta rata-rata 90%  praktikalitas siswa dengan kriteria “Sangat 

Praktis”.  

Kata Kunci : Pengembangan Media, Pembelajaran, Interaktif,  Berfikir 

Komputasional.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Era digital pada saat ini membawa dampak  yang sangat  besar  bagi  

kehidupan manusia sehingga tidak dapat dipandang sebelah mata khususnya 

oleh dunia pendidikan di Indonesia (Widiara, 2020). Pada era digital peranan 

teknologi dapat dimanfaatkan secara maksimal  untuk  menunjang  proses  

pendidikan khususnya  dalam  proses  pembelajaran, sehingga dapat membantu 

seorang pendidik didalam mengemas dan menyajikan informasi kepada  peserta  

didik.           

Proses pembelajaran, inovasi serta teknologi pendidikan adalah suatu 

sistem yang tidak dapat terpisahkan. Kemajuan TI (teknologi informasi) dan 

komunikasi yang sangat tinggi menunjukkan banyak sekali tantangan sekaligus 

kemudahan bagi dunia pendidikan khususnya pemanfaatannya pada proses 

pembelajaran, hal ini berkenaan dengan pemanfaatan teknologi tersebut di 

dalam pembelajaran seperti penggunaan teknologi untuk mengembangkan 

media pembelajaran. “sistem komputer mampu menyampaikan pembelajaran 

secara individual maupun secara langsung kepada peserta didik dengan cara 

berinteraksi dengan mata pelajaran yang        di programkan ke dalam sistem 

komputer”. (Susaksi Rahayu et al., 2022). 
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Berdasarkan pengalaman penulis selama mengikuti PLP di SMA Negeri 2 

Solok pada kelas X metode pelajaran yang diberikan oleh guru masih sebatas 

ceramah media pembelajaran Informatika untuk peserta didik hanya 

menggunakan buku paket, modul dan powerpoint, pada saat pembelajaran 

peserta didik kurang memahami mata pelajaran informatika, khususnya pada 

materi berfikir komputasional, karna materi berfikir komputasional ini      

terdapat banyak teori,  yang mana materi ini juga materi baru pada kurikulum 

merdeka dan alokasi waktu dirasa kurang kucup pada saat penyampaian materi 

ditambah lagi peserta didik juga belum begitu mengerti dalam penggunaan 

komputer maka peserta didik perlu diberi pemahaman yang bisa membuat 

peserta didik lebih mudah memahami materi, maka dari itu pemilihan media 

pembelajaran yang sesuai dapat memudahkan bagi peserta didik dalam 

menerima atau memahami sautu pelajaran. Di jaman sekarang ini jenis media 

pembelajaran sudah sangat banyak sekali, baik dalam bentuk hardware maupun 

software. Dengan begitu diharapkan guru mampu mengoptimalkan media 

pembelajaran yang sudah ada saat ini. Dikarenakan media pembelajaran dapat 

berpengaruh pada perhatian atau fokus peserta didik dalam menangkap dan 

memahami materi pelajaran. Maka dari itu penulis tertarik untuk membuat 

media pembelajaraan.  

Beberapa jenis media pembelajaran konvensional yang sering digunakan 

ialah alat peraga dan buku. Adapun media pembelajaran konvensional dan 
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media pembelajaran berbasis teknologi yang inggin penulis gunakan dalam 

penelitian ini yaitu dengan menggunakan aplikasi canva, media pembelajaran 

interaktif menggunakan canva belum banyak digunakan pada pembelajaran di 

sekolah, canva adalah salah satu teknologi digital praktis yang bagus untuk 

mendesain infografis, kolase, pamflet, dan slide. Canva merupakan cara baru 

yang sederhana untuk membuat desain yang indah di mana kita dapat memilih 

salah satu dari jutaan gambar, ribuan tata letak yang dapat disesuaikan, 

pengeditan foto yang mudah, jadi aplikasi ini sudah mendukung penulis dalam 

membuat media pembelajaran. 

Metode pelajaran Informatika yang diberikan oleh guru masih sebatas 

ceramah. Penggunaan media pembelajaran sangat minim dengan demikian 

untuk memotivasi para siswa perlu diterapkan media pembelajaran yang dapat 

menarik minat dan menumbuhkan semangat para siswa dalam mempelajari 

mata pelajaran Informatika. Dengan memanfaatkan media maka proses 

pembelajaran akan lebih efisien. Berdasarkan permasalahan yang telah 

diuraikan di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai. 

“Pengembangan Media Pembelajaraan Interaktif Materi Berfikir 

Komputasinal Kelas X di SMA Negeri 2 Solok”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang beberapa permasalahan yang             

diidentifikasi adalah sebagai berikut : 
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1. Media pembelajaran interaktif menggunakan media canva belum banyak 

digunakan pada pembelajaran di sekolah. 

2. Alokasi waktu yang dirasakan kurang cukup pada saat guru menyampaikan 

materi. 

3. Peserta didik kurang memahami materi berfikir komputasional.  

C. Batasan Masalah  

Dalam penelitian ini penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya membahas tentang pengembangan media interaktif 

menggunakan aplikasi canva pada mata pelajaran informatika. 

2. Pengembangan media interaktif ini digunakan untuk kelas X di SMA Negeri 

2 Solok. 

3. Pengembangan media interaktif terdapat 1 materi yaitu materi berfikir 

komputasional. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di kemukakan, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan 

media pembelajaran interaktif materi berfikir komputasional kelas X di SMA 

Negeri 2 solok yang valid dan praktis?” 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan media pembelajaran interaktif berfikir komputasional kelas X di 

SMA Negeri 2 solok yang valid dan praktis.  

F. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian pengembangan media interaktif ini diharapkan 

memberikan manfaat bagi: 

1. Bagi siswa 

Dengan adanya media interaktif ini siswa lebih tertarik untuk belajar dan 

juga membantu siswa agar lebih memahami materi berfikir komputasional. 

2. Bagi guru  

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi berfikir 

komputasional dan bisa dijadikan bahan pembelajaran. 

3. Bagi penulis  

Dapat mempersiapkan diri dalam mengembangkan pengetahuan sebagai 

pengajar. 

4. Bagi pembaca 

Memberikan wawasan dan referensi kepada pembaca tentang 

pengembangan media interaktif untuk penelitian selanjutnya.  

  


