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Computational thinking are critical skills in the 21st century. Computational thinking 
can be taught to students through computer programming. Computer programming 
has become digital literacy and is taught to students at all levels of education. However, 
programming is a complex and challenging topic for students. One of the reasons why 
students find it difficult to learn programming is the conventional learning model used 
in teaching programming. This research aims to develop online learning for 
computational thinking and basic programming course. This research is development 
research using the ADDIE model, which consists of analysis, design, development, 
implementation, and evaluation stages. The primary media used in online learning is 
learning video. 
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Keterampilan computational thinking merupakan salah satu keterampilan utama pada 
abad ke-21. Keterampilan computational thinking dapat diajarkan kepada siswa 
melalui pemrograman komputer. Pemgoraman komputer telah menjadi literasi digital 
dan diajarkan kepada siswa untuk semua jenjang pendidikan. Namun demikian, 
pemrograman adalah topik yang kompleks dan menyulitkan bagi para siswa. Salah 
satu penyebab siswa sulit belajar pemrograman adalah model pembelajaran 
konvesional yang digunakan dalam pengajaran pemrograman. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan pembelajaran daring untuk topik computational thinking dan 
pemrograman dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan 
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media pembelajaran utama yang 
digunakan dalam pembelajaran daring adalah video. 
 

I. PENDAHULUAN 
Pada era digital sekarang ini, teknologi dan 

perangkat lunak memiliki peran dalam hampir 
semua aspek kehidupan manusia (Nouri et al, 
2020). Kondisi ini menuntut adanya keteram-
pilan baru yang perlu dikuasai oleh para siswa. 
Kemampuan untuk berpikir kritis dan membuat 
solusi dengan cara menggunakan teknologi. 
Pendekatan computational thinking dianggap 
sebagai salah satu cara untuk mengajarkan 
kemampuan dan keterampilan yang diperlukan 
di abad ke-21 (Ogebo & Ramnarain, 2022). Pada 
abad ke-21, computational thinking (CT) menjadi 
keterampilan yang penting dalam literasi digital. 
Computational thinking memiliki lima konsep 
dasar yaitu dekomposisi, pengenalan pola, 
abstraksi, desain algoritma, dan otomatisasi 
(Ogebo & Ramnarain, 2022). Selain itu, CT juga 
melibatkan konsep berpikir logis, berpikir 
sistem, dan pemilihan algoritma yang dapat 
digunakan dalam menyelesaikan permasalahan 
sehari – hari. Oleh karena itu, kemampuan CT 
diperlukan oleh seluruh masyarakat di dunia 
digital (Tsai et al, 2019). Salah satu cara untuk 

melatih kemampuan CT adalah melalui 
pemrograman. 

Pemrograman merupakan suatu proses 
membuat sekumpulan instruksi yang akan 
dikerjakan oleh komputer untuk menyelesaikan 
suatu permasalahan. Pemrograman telah 
menjadi topik penting dalam jurusan yang terkait 
dengan ilmu komputer dan teknologi informasi 
(Zhao et al, 2022). Kemampuan untuk membuat 
program komputer telah menjadi suatu kete-
rampilan dasar (Margulieux et al, 2020). Dalam 
pemrograman terdapat proses pengembangan 
logika, membuat algoritma, menulis kode 
program, dan evaluasi. Kondisi ini terkadang 
membuat siswa kesulitan dalam mempelajari 
pemrograman karena materi instruktusional 
yang digunakan untuk mengajarkan pemrogra-
man menimbulkan beban pada kemampuan 
konginitf siswa (Margulieux et al, 2020). 
Pemrograman termasuk salah satu topik STEM 
(Science-Technology-Engineering-Math) yang 
paling menantang untuk diajarkan (Zhao et al, 
2022). Pemrograman juga menjadi permasalahan 
umum dalam kurikulum ilmu komputer sejak 
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tingkat dasar dasar (Zhao et al, 2022) dan 
menjadi salah satu tantangan utama dalam 
pembelajaran pada jurusan ilmu komputer 
(Bennedsen & Caspersen, 2019). 

Pemrograman merupakan topik yang 
kompleks sehingga dibutuhkan usaha yang terus 
menerus dari siswa untuk dapat menguasainya. 
Proses belajar pemrograman merupakan proses 
yang membutuhkan ketekunan. Model pembela-
jaran tradisional dengan menggunakan buku dan 
slide yang statis menjadi tidak efektif. Siswa 
mengalami kesulitan untuk menghadiri dan 
fokus pada pembelajaran tradisional dimana 
pengajar hanya menjelaskan konsep dan 
menunjukkan potongan kode program (Zhao et 
al, 2022). Model pembelajaran seperti ini dapat 
menurunkan minat siswa dalam mepelajari 
pemrograman. Oleh karena itu dibutuhkan model 
pembelajaran alternatif selain model pembelaja-
ran tradisional. 

Pada sisi yang lain, teknologi digital telah 
membuka peluang baru dalam pendidikan 
khusunya dalam proses pembelajaran. Salah satu 
bentuk penerapan teknologi digital dalam proses 
pembelajaran adalah pembelajaran daring dan e-
learning. Pada institusi pendidikan tinggi, 
pembelajaran daring dan e-learning dapat 
meningkatkan fleksibilitas mata kuliah dan akses 
ke mata kuliah yang dibutuhkan oleh mahasiswa 
(Castro & Tumibay, 2021). Selain itu, pembela-
jaran daring dan e-learning dapat digunakan oleh 
mahasiswa sesuai dengan preferensi dan 
kebutuhan kognitif setiap mahasiswa (Troussas 
et al., 2022). Berdasarkan beberapa hal tersebut 
maka pembelajaran daring dan e-learning mulai 
digunakan dalam pembelajaran pemrograman. 

Penerapan model pembelajaran daring untuk 
topik pemrograman telah dilakukan dalam 
penelitian yang dilakukan oleh Elmunsyah et al 
(2022). Pada penelitian ini, konsep gamifikasi 
diterapkan dalam platform pembelajaran daring. 
Hasil evaluasi dari penggunaan platform menun-
jukkan ada peningkatan motivasi para siswa. 
Pada penelitian yang lain, platform pembelajaran 
daring pemrograman telah dikembangkan untuk 
para guru (Lazarinis et al, 2022). Platform 
dikembangkan untuk mempelajari bahasa 
pemrograman Python. Platform berbasis Massive 
Open Online Courses (MOOC) Sololearn digunakan 
untuk pengajaran fundamental of programming 
dalam penelitian Vakaliuk et al (2023). Sololearn 
digunakan sebagai bagian dalam pembelajaran 
mandiri. Hasil penelitian menunjukkan bahawa 
Sololearn dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. Selain itu, penggunaan berbagai bentuk 

pembelajaran dapat berkontribusi pada 
pengembangan diri, motivasi, dan minat siswa. 
Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya, 
maka penelitian ini berfokus pada pembelajaran 
daring untuk topik computational thinking dan 
pemrograman dasar. Pembelajaran daring 
menggunakan video sebagai media utama dalam 
mendukung pembelajaran. Video pembelajaran 
dengan menampilkan pembicara (talking head 
video) dapat menyediakan personalisasi pem-
belajaran (Lin et al., 2023) dan menghadirkan 
relasi antara siswa dan pengajar (Garcia and 
Yousef, 2023). 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian dalam artikel ini bertujuan untuk 

mengembangkan pembelajaran daring pada 
topik computational thinking dan pemrograman 
dasar. Metode pengembangan yang digunakan 
adalah model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 
lima tahap utama: Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation (Spatioti et al, 2022). 
Setiap tahap dalam model ADDIE dapat dilihat 
pada Gambar 1. 

 

 
 

Gambar 1. Tahap dalam Model ADDIE 
 

A. Analysis 
Tahap analisis terdiri dari analisis 

kebutuhan, analisis kemampuan siswa dan 
analisis tujuan pengajaran (Deng et al, 2023). 
Selain itu juga dilakukan identifikasi sumber 
daya yang tersedia seperti dukungan 
teknologi pembelajaran daring yang tersedia 
(Nuryadin et al, 2021). 

B. Design 
Tahap desain berfokus pada perancangan 

konten dan strategi pengajaran (Deng et al, 
2023). Pada tahap ini ditentukan topik dan 
struktur dari pembelajaran daring yang akan 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 7, Nomor 5, Mei 2024 (4691-4696) 

 

4693 

 

dibuat. Model pembelajaran yang digunakan 
adalah flipped classroom. 

C. Development 
Tahap pengembangan merujuk pada 

pembuatan bahan, sumber dan materi pem-
belajaran yang akan digunakan. Pada tahap ini 
sumber pembelajaran yang dibuat antara lain 
materi penjelasan berupa slide ppt, latihan 
soal, asesmen dan video pembelajaran (Li & 
Abidin, 2024). Seluruh sumber pembelajaran 
kemudian akan diunggah pada platform 
pembelajaran daring (Learning Management 
System – LMS) berbasis moodle. 

D. Implementation 
Pembelajaran daring diterapkan dalam 

mata kuliah Computational Thinking. Mata 
kuliah tersebut fokus pada pola pikir kom-
putasional dan penerapan CT menggunakan 
suatu bahasa pemrograman. Bahasa pemrog-
raman yang digunakan dalam mata kuliah 
adalah Python. Mata kuliah Computational 
Thinking merupakan satu mata kuliah wajib 
yang harus diambil oleh mahasiswa tahun 
pertama. 

E. Evaluation 
Tahap evaluasi bertujuan untuk melakukan 

evaluasi terhadap dampak dari pembelajaran 
daring (Deng et al, 2023). Evaluasi dilakukan 
dengan menggunakan kuisioner yang diberi-
kan kepada para siswa untuk melihat 
tanggapan siswa terhadap seluruh proses 
pembelajaran. Selain itu, evaluasi dilakukan 
juga dengan cara penilaian formatif dan 
sumatif. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE 
untuk mengembangkan pembelajaran daring 
dalam topik computational thinking dan pemrog-
raman dasar. Pada tahap analisis ditemukan 
bahwa sebagian mahasiswa mengalami kesulitan 
dalam mempelajari pemrograman dasar. 
Kesulitan yang timbul adalah mahasiswa sulit 
untuk menggunakan konsep dasar dalam 
pemrograman untuk menyelesaikan contoh 
permasalahan yang diberikan oleh pengajar. 
Berdasarkan hal ini, maka tujuan pengajaran 
dalam pembelajaran daring adalah untuk 
meningkatkan kemampuan problem-solving dan  
juga berpikir algoritmic mahasiswa serta 
memperkenalkan mahasiswa kepada bahasa 
pemrograman Python. Pembelajaran daring yang 
dirancang dalam penelitian ini berfokus pada 
penerapan berpikir algoritmic menggunakan 
bahasa pemrograman Python. Topik utama 

dalam pembelajaran adalah konsep 
computational thinking dan pemrograman dasar 
menggunakan Python. Topik utama tersebut 
terbagi menjadi sub topik berikut: 
1. Konsep dan pilar utama CT. Dasar algoritma; 
2. Elemen pemrograman dan pengenalan 

Python; 
3. Penyelesaian masalah menggunakan seleksi; 
4. Penyelesaian masalah menggunakan 

perulangan; 
5. Penyelesaian masalah menggunakan fungsi. 

 
Kelima sub topik tersebut dipelajari oleh 

mahasiswa dalam waktu 14 minggu. Bahan 
pembelajaran untuk setiap minggu dapat diakses 
oleh mahasiswa melalui LMS berbasis Moodle. 
Setiap sub topik materi pembelajaran online 
terdiri dari: materi ppt, video penjelasan, video 
demo koding, latihan koding, dan tugas/kuis. 
Struktur ini seperti yang ditampilkan pada 
gambar 2. 

 

 
 

Gambar 2. Struktur pembelajaran daring. 
 

Hasil dari tahap pengembangan adalah bahan 
belajar dan pengajaran berupa slide presentasi 
ppt, video pembelajaran, dan kode sumber 
program dalam bahasa pemrograman Python. 
Pada gambar 3 terlihat tampilan dari slide 
penjelasan terkait konsep. Setiap slide dilengkapi 
dengan video penjelasan. 

 

 
 

Gambar 3. Video penjelasan konsep. 
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Video pembelajaran yang berisi contoh dan 
penjelasan latihan pemrograman ditampilkan 
pada gambar 4. Seperti yang terlihat pada 
gambar 4, video latihan pemrograman terdiri 
dari tampilan kode editor, hasil dan pengajar. 
 

 
 

Gambar 4. Video latihan pemrograman. 
 

Pembelajaran daring juga memiliki kuis atau 
tugas yang diberikan pada setiap minggu. Pada 
setiap kuis dan tugas, terdapat video yang 
menjelaskan konsep serta jawaban yang benar 
dari kuis dan tugas tersebut. Tampilan video 
penjelasan kuis dan tugas dapat dilihat pada 
gambar 5. 
 

 
 

Gambar 5. Video review kuis dan tugas. 
 

Tahap implementasi dari pembelajaran daring 
dilakukan dengan menggunakan platform LMS 
Moodle. Struktur pada moodle dibuat ber-
dasarkan jumlah pertemuan kuliah yaitu 14 
pertemuan ditambah dua pertemuan untuk ujian 
tengah semester (UTS) dan ujian akhir semester 
(UAS). Tampilan bahan pembelajaran dalam LMS 
moodle dapat dilihat pada gambar 6. 

 

 
 

Gambar 6. LMS Moodle. 
 

Model pembelajaran yang digunakan adalah 
flipped classroom, bahan materi yang tersedia 
dalam platform LMS dapat diakses oleh 
mahasiswa sebelum pembelajaran luring di 
dalam kelas. Pada pembelajaran luring di kelas, 
bentuk perkuliahan adalah diskusi dan latihan 
soal. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan pembelajaran daring pada 
topik pemrograman dasar. Penelitian sudah 
berhasil mengembangkan bahan dan materi 
pembelajaran dengan menggunakan model 
ADDIE. Bahan ajar dan media pembelajaran 
dalam bentuk video telah berhasil diunggah 
ke dalam platform pembelajaran daring 
berbasis moodle. 

 

B. Saran 
Penelitian selanjutnya adalah melakukan 

tahap evaluasi. Tahap evaluasi berfokus pada 
mengukur tingkat keberhasilan dan pene-
rimaan mahasiswa terhadap pembelajaran 
daring. 
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