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Abstract

The rapid development of the digital era requires young generation to possess computational thinking skills
as a foundation for 2 1st-century literacy. However, STEM-based learning at the senior high school level
still tends to be conventional and has not optimally encouraged students’ algorithmic thinking. This
community service program aimed to improve STEM skills of SMA Islam Darul Hasan students through
interactive media-based computational thinking training. The implementation method included structured
training using visual-based interactive media and gamification, algorithm-based problem-solving
workshops, and direct mentoring in applying STEM concepts. The implementation stages began with initial
assessment, followed by intensive training sessions integrating four pillars of computational thinking
decomposition, pattern recognition, abstraction, and algorithm design into STEM learning contexts.
Evaluation results from 22 respondents showed that 88.18% of participants gave Agree and Strongly Agree
ratings on training effectiveness. The committee service aspect received the highest appreciation (95.5%),
followed by program sustainability expectations (90.9%). This training successfully improved students’
logical, analytical, and systematic thinking abilities in addressing STEM-based problems through
innovative interactive media approaches

Keywords: Computational Thinking, Interactive Media, STEM, Digital Training, Community Service.
Abstrak

Perkembangan era digital yang pesat menuntut generasi muda untuk memiliki kemampuan berpikir
komputasional (computational thinking) sebagai fondasi literasi abad ke-21. Namun, pembelajaran berbasis
STEM di tingkat sekolah menengah atas masih seringkali bersifat konvensional dan belum mampu
mendorong pemikiran algoritmik siswa secara optimal. Pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk
meningkatkan skill STEM siswa SMA Islam Darul Hasan melalui pelatihan computational thinking
berbasis media interaktif. Metode pelaksanaan mencakup pelatihan terstruktur menggunakan media
interaktif berbasis visual dan gamifikasi, workshop pemecahan masalah berbasis algoritma, serta
pendampingan langsung dalam penerapan konsep STEM. Tahapan pelaksanaan diawali dengan asesmen
awal, dilanjutkan sesi pelatihan intensif yang mengintegrasikan empat pilar computational thinking
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan perancangan algoritma ke dalam konteks pembelajaran
STEM. Hasil evaluasi dari 22 responden menunjukkan 88,18% peserta memberikan penilaian Setuju dan
Sangat Setuju terhadap efektivitas pelatihan. Aspek pelayanan panitia memperoleh apresiasi tertinggi
(95,5%), diikuti harapan keberlanjutan program (90,9%). Pelatihan ini berhasil meningkatkan kemampuan
berpikir logis, analitis, dan sistematis siswa dalam menghadapi persoalan berbasis STEM melalui
pendekatan media interaktif yang inovatif.

Kata Kunci: Berpikir Komputasional, Media Interaktif, STEM, Pelatihan Digital, Pengabdian Masyarakat
A. PENDAHULUAN untuk menguasai kecakapan berpikir yang lebih dari
sekadar literasi dasar. Salah satu kecakapan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi  fundamental yang kini menjadi perhatian dunia
yang pesat pada abad ke-21 menuntut generasimuda  pendidikan global adalah computational thinking
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(CT) atau berpikir komputasional. Palop et al.
(Palop et al., 2025) mendefinisikan computational
thinking  sebagai kemampuan memecahkan
masalah, merancang sistem, dan memahami
perilaku manusia dengan memanfaatkan konsep-
konsep dasar ilmu komputer. Lebih dari sekadar
pemrograman, CT merupakan keterampilan analitis
yang dapat diterapkan lintas disiplin, termasuk
dalam bidang sains, matematika, teknik, dan
teknologi ((Liu, 2023; Lodi & Martini, 2021)).
Relevansi CT yang melampaui batas ilmu komputer
menjadikannya tidak hanya kompetensi teknis,
tetapi juga kecakapan hidup esensial bagi setiap
pelajar di era digital (Z. Li & Oon, 2024).

Dalam konteks pendidikan STEM (Science,
Technology, Engineering, and Mathematics),
computational thinking telah terbukti secara empiris
memberikan ~ dampak  signifikan  terhadap
kemampuan belajar siswa (Zhang et al., 2021)Meta-
analisis yang dilakukan. (Cheng et al., 2023)
terhadap 21 studi di lingkungan K-12 menunjukkan
bahwa integrasi CT dalam pembelajaran STEM
secara substansial meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah dan pemahaman lintas disiplin
siswa. Wang et al. (Cheng et al., 2023) menegaskan
bahwa pendidikan STEM bertujuan memperluas
pemahaman ilmu pengetahuan dan keterampilan
teknis dalam berbagai konteks. Empat pilar utama
CT dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
perancangan algoritma merupakan kerangka
terstruktur yang membantu siswa memecah dan
menyelesaikan tantangan kompleks di bidang
STEM (Palop et al., 2025). Salah satu pendekatan
yang terbukti efektif dalam menanamkan
keterampilan CT kepada siswa adalah pemanfaatan
media interaktif dan gamifikasi dalam proses
pembelajaran (Murillo-Zamorano et al., 2021).
Santo et al. (Q. Li et al., 2023; Santo et al., 2022)
menemukan bahwa aktivitas pemrograman berbasis
media interaktif secara signifikan meningkatkan
keterampilan CT dan keterlibatan aktif siswa.

Daryanes et al. (Daryanes et al., 2023)
mengkonfirmasi bahwa  penggunaan media
pembelajaran  interaktif dapat meningkatkan

motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan.
Platform seperti Scratch, Quizizz, Canva, dan
flowchart digital memberikan lingkungan belajar
yang menarik, kontekstual, dan memungkinkan
siswa menerapkan konsep CT secara langsung
melalui pengalaman belajar yang bermakna.

SMA Islam Darul Hasan merupakan lembaga
pendidikan menengah atas swasta yang berlokasi di
kawasan Cipondoh Makmur, Kota Tangerang, di
bawah naungan Yayasan Darul Hasan Mulia. Visi
utama sekolah ini adalah "Terwujudnya generasi
yang beriman, bertaqwa, berakhlaqul karimah, serta
unggul dalam ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK)." Tiga pilar utama falsafah pendidikan
SMA Islam Darul Hasan. Mandiri, Berprestasi, dan
Berakhlak Mulia menjadi fondasi kuat bagi
penyelenggaraan program pelatihan CT ini. Misi

sekolah yang secara eksplisit menekankan
penyelenggaraan pembelajaran inovatif berbasis
teknologi dengan tetap mengedepankan nilai-nilai
Islami menjadikan program pelatihan CT berbasis
media interaktif ini sebagai wujud nyata dari
implementasi visi dan misi tersebut. Namun, kondisi
aktual di lapangan menunjukkan  bahwa
pembelajaran berbasis computational thinking
masih dalam tahap awal pengembangan di sekolah
ini. Sarana teknologi seperti laptop, proyektor, dan
akses internet telah tersedia, namun belum
dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran
yang secara sistematis mendorong keterampilan
berpikir komputasional siswa. Hasil koordinasi awal
dengan pihak sekolah mengungkapkan bahwa guru-
guru mata pelajaran Informatika dan STEM
memerlukan model pembelajaran yang lebih
inovatif agar potensi teknologi yang ada dapat
dimaksimalkan untuk meningkatkan kompetensi
siswa secara bermakna dan terukur.

Identifikasi kebutuhan melalui wawancara awal
dengan kepala sekolah, guru Informatika, dan guru
mata pelajaran STEM mengungkapkan beberapa
tantangan signifikan yang dihadapi siswa di SMA
Islam Darul Hasan. Pertama, sebagian besar siswa
(terutama di kelas X dan XI) menunjukkan
pemahaman yang masih terbatas terhadap konsep
computational thinking sebagai cara berpikir
sistematis yang dapat diterapkan lintas disiplin ilmu.
Observasi kelas menunjukkan bahwa pembelajaran
STEM masih cenderung bersifat konvensional
dengan pendekatan teacher-centered, sehingga
kurang mendorong pengembangan kemampuan
pemecahan masalah algoritmik secara mandiri.
Kedua, keterbatasan pengalaman siswa dalam
menggunakan media interaktif digital untuk
pembelajaran menjadi hambatan tersendiribanyak
siswa belum pernah menggunakan platform seperti
Scratch, Quizizz, atau flowchart digital untuk
merancang solusi masalah. Kesenjangan antara
kondisi aktual tersebut minimnya pemahaman CT
dan terbatasnya pengalaman dengan media
interaktif digital dan tuntutan kompetensi abad ke-
21 menjadi permasalahan mendasar yang mendesak
untuk ditangani. Terlebih, Kurikulum Merdeka
secara eksplisit menempatkan Computational
Thinking sebagai kompetensi kritis dalam mata
pelajaran Informatika, sehingga ketidaksiapan siswa
di bidang ini berdampak langsung pada kesiapan
mereka menghadapi tuntutan kurikulum nasional
dan dunia kerja berbasis digital. Berdasarkan
kondisi dan kesenjangan tersebut, program
pelatihan CT berbasis media interaktif ini dirancang
sebagai intervensi yang terstruktur dan kontekstual,
dengan tujuan menutup kesenjangan kompetensi CT
siswa SMA Islam Darul Hasan sekaligus
memperkuat fondasi literasi digital mereka untuk
menghadapi tantangan era digital.

B. PELAKSANAAN DAN METODE
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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dirancang dengan metode partisipatif dan berbasis
praktik (hands-on learning) yang berfokus pada
peningkatan kecakapan Computational Thinking
(CT) dan keterampilan STEM siswa melalui media
interaktif digital (Dolgopolovas & Dagiene, 2024)
Pendekatan yang digunakan mengadopsi prinsip
active learning, di mana siswa dilibatkan secara
langsung dalam proses berpikir, merancang solusi,
dan mempresentasikan hasil kerja kelompok
(Jeskova et al., 2022; Wang et al., 2022). Metode
pelaksanaan dibagi ke dalam empat tahapan utama:
persiapan dan asesmen awal, implementasi
pelatihan CT, pembentukan CT Ambassador, serta
monitoring dan evaluasi.

Subjek sasaran kegiatan ini adalah 26 siswa kelas X
dan XI SMA Islam Darul Hasan yang diseleksi
berdasarkan kriteria partisipasi aktif dalam kegiatan
sains-teknologi, minat terhadap pembelajaran
berbasis teknologi, dan nilai akademik minimal
rata-rata 75 pada mata pelajaran Matematika dan
Informatika.

Teknik pengumpulan data mencakup empat
instrumen utama: (1) tes kognitif pre-test dan post-
test berbasis Quizizz (10 soal pilihan ganda, skor
maksimal 100) untuk mengukur peningkatan
pemahaman CT; (2) kuesioner kepuasan peserta
berskala Likert 1-5 sebanyak lima item pernyataan
untuk menilai efektivitas program secara perseptual,
(3) observasi langsung oleh tim fasilitator selama
setiap sesi pelatihan untuk memantau partisipasi
aktif dan keterlibatan peserta; serta (4) penilaian
berbasis rubrik terhadap output mini project
kelompok menggunakan lima kriteria terstandar
(kreativitas solusi, penerapan pilar CT, kualitas
presentasi, kolaborasi tim, dan kelayakan
implementasi).

Bentuk pendampingan (intervensi) yang diterapkan
bersifat direct mentoring dan scaffolded learning:
setiap fasilitator mendampingi kelompok secara
aktif selama sesi praktik, membimbing penerapan
pilar CT secara progresif—dari pengenalan konsep
dan demonstrasi interaktif, menuju praktik
terpandu, hingga penyelesaian mini project secara
mandiri. Evaluasi keberhasilan program ditetapkan
berdasarkan indikator terukur: (a) gain score rata-
rata minimal 20 poin dari pre-test ke post-test, (b)
minimal 75% peserta memberikan respons positif
(Setuju/Sangat Setuju) pada kuesioner kepuasan, (c)
mini project kelompok mencerminkan penerapan
minimal tiga dari empat pilar CT, dan (d) terpilihnya
8-10 siswa sebagai CT Ambassador.

Tahap pertama adalah persiapan dan asesmen awal
yang bertujuan memetakan kemampuan dasar dan
kesiapan belajar siswa terhadap CT dan STEM.
Peserta pelatihan terdiri dari 26 siswa kelas X dan
XI SMA TIslam Darul Hasan yang diseleksi melalui

koordinasi dengan guru Informatika berdasarkan
kriteria: (1) aktif dalam ekstrakurikuler sains-
teknologi atau program pengembangan diri berbasis
STEM, (2) memiliki minat terhadap pembelajaran
berbasis teknologi, dan (3) kemampuan akademik
minimal rata-rata nilainya di atas 75 dalam mata
pelajaran Matematika dan Informatika. Dari 26
peserta pelatihan, seluruhnya (100%) bersedia
mengisi kuesioner evaluasi, sehingga jumlah
responden untuk analisis kepuasan peserta adalah 22
siswa (85% dari 26 peserta; siswa yang tidak hadir
di sesi evaluasi final = 4  orang).

Aktivitas asesmen awal mencakup: (1) Pre-test
menggunakan Quizizz dengan 10 pertanyaan
pilihan ganda yang mengukur pemahaman dasar
tentang konsep computational thinking,
dekomposisi masalah, pengenalan pola, abstraksi,
dan perancangan algoritma (skor maksimal 100
poin); (2) Survei pengalaman siswa menggunakan
media interaktif digital dan minat terhadap
pembelajaran berbasis STEM melalui kuesioner 5
pertanyaan (skala 1-5); (3) Koordinasi dengan pihak
SMA Islam Darul Hasan untuk penetapan jadwal,
ruang pelatihan, dan kelengkapan sarana teknologi
(laptop, proyektor, akses internet, platform Quizizz,
Scratch, Canva).

Modul pelatihan CT berbasis media interaktif
disusun mencakup: (1) Materi empat pilar CT
dengan contoh-contoh kontekstual (dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, perancangan algoritma);
(2) Panduan aktivitas praktik interaktif dengan 3
studi kasus nyata; (3) Template mini project
kelompok berbasis STEM dengan rubrik penilaian 5
kriteria: Kreativitas Solusi (25 poin), Penerapan
Pilar CT (25 poin), Presentasi (20 poin), Kolaborasi
Tim (15 poin), Kelayakan Implementasi (15 poin),
total = 100 poin; (4) Instrumen evaluasi berupa
rubrik penilaian mini project, kuesioner refleksi
siswa (skala 1-5 dengan 5 pertanyaan), dan post-test
Quizizz yang identik dengan pre-test untuk
mengukur peningkatan pemahaman.

Tahap kedua merupakan implementasi pelatihan
computational thinking yang dilakukan melalui
metode interaktif, partisipatif, dan berbasis praktik
langsung selama kurang lebih 200 menit. Kegiatan
berlangsung dalam satu sesi penuh yang terstruktur:
(1) Pembukaan dan pre-test selama 15 menit melalui
kuis Quizizz interaktif; (2) Pengenalan konsep dasar
CT selama 30 menit menggunakan slides presentasi
dan media visual interaktif; (3) Pendalaman empat
pilar CT selama 45 menit melalui aktivitas praktik
berupa studi kasus dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi, dan perancangan algoritma; (4) Sesi
praktik media interaktif dan mini project kelompok
selama 60 menit di mana siswa dibagi dalam
kelompok kecil (3—4 orang) untuk merancang solusi
nyata bertema “Solusi Digital untuk Masalah di
Sekolah” menggunakan Canva, Scratch/Blockly,
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atau flowchart digital (Chen & Wang, 2023); (5)
Presentasi kelompok selama 30 menit; serta (6)
Evaluasi dan refleksi selama 20 menit mencakup
post-test Quizizz dan sesi tanya jawab reflektif.

Tahap ketiga adalah pembentukan CT Ambassador,
yaitu seleksi 8-10 siswa (dari 26 peserta total) yang
menunjukkan: (1) partisipasi aktif dalam setiap sesi
pelatihan (minimal 90% kehadiran), (2) nilai pre-
test dan post-test menunjukkan peningkatan
signifikan (gain score > 30 poin), (3) kualitas mini
project yang menunjukkan penerapan komprehensif
keempat pilar CT, (4) kemampuan berkomunikasi
dan kolaborasi yang baik dalam diskusi kelompok,
serta (5) kesiapan dan komitmen untuk menjadi peer
educator di lingkungan sekolah. CT Ambassador
berperan sebagai peer educator dan penggerak
budaya berpikir komputasional di lingkungan
sekolah, dengan tanggung jawab melatih teman-
teman sekelas mereka dalam mengaplikasikan
konsep CT dalam kehidupan akademik dan
pemecahan masalah sehari-hari.

Tahap keempat berupa monitoring dan evaluasi
yang mencakup: (1) pengisian post-test Quizizz
(identik dengan pre-test, 10 soal, skor maksimal 100
poin) untuk mengukur peningkatan pemahaman CT
siswa; (2) pengisian kuesioner umpan balik
kepuasan peserta (skala 1-5, lima pernyataan
tentang kesesuaian materi, ketepatan waktu,
kejelasan penyajian, pelayanan panitia, harapan
keberlanjutan); (3) penilaian mini project oleh tim
fasilitator ~menggunakan rubrik yang telah
disiapkan; (4) perbandingan hasil pre-test dan post-

test untuk menghitung gain score (selisih skor post-
test - pre-test) sebagai indikator peningkatan
kemampuan CT; serta (5) penyusunan laporan
kegiatan sebagai dasar evaluasi dan rekomendasi
perbaikan program. Indikator keberhasilan program
ditetapkan sebagai berikut: (a) 80% peserta
menunjukkan peningkatan skor post-test dibanding
pre-test dengan gain score rata-rata minimal 20
poin, (b) minimal 75% peserta memberikan rating
"Setuju" atau "Sangat Setuju" pada kuesioner
kepuasan, (¢) mini project mencerminkan penerapan
minimal 3 dari 4 pilar CT, dan (d) 8-10 siswa
berhasil diseleksi sebagai CT Ambassador.

TAHAP 1: Persiapan & Asesmen Awal

Pre-test Quizizz, Koordinasi Mitra, Penyusunan Modul

TAHAP 2: Implementasi Pelatihan CT
Pembukaan, Konsep CT, 4 Pilar CT, Mini Project, Presentasi, Refleksi

TAHAP 3: CT Ambassador
Seleksi 10-15 Siswa, Peer Educator

TAHAP 4: Monitoring & Evaluasi

Kuesioner, Pre-Post Test, Laporan

Gambar 1. Framework Pelatihan CT

Tabel 1. Rubrik Penilaian Mini Project Computational Thinking dan STEM

L Level 1 Level 2 Level 3 Level 4 (Sangat
No Kriteria Bobot (Kurang) (Cukup) (Baik) Baik) Skor
Solusi cuku Solusi
Kreativitas Solusi kurang inovatif. a dz kreatif, Solusi sangat
1 . 25% inovatif, meniru . pendekatan kreatif, inovatif, /25
Solusi . . kreativitas . L .
tanpa modifikasi unik, STEM original, feasible
terbatas
terukur
Penerapan 4 Kurang dari 2 2 p1lar. 3 pllar' Keempat plla r
2 . 25% . : tercermin tercermin terintegrasi /25
Pilar CT pilar tercermin .
cukup baik sempurna
. Tidak Cukup Terstruktur .
3 Plr(:sillittzssi 20% terstruktur, terstruktur, baik, jelas Sangz;p;ofismnal, /20
membingungkan  mudah diikuti dan logis 2agng
. Lemah, Cukup, Baik,
4 olaborasi s ntribusi tidak  kontribusi 12 kontribusi  LXCCHenbsemua
Tim . berkontribusi aktif
merata orang dominan merata
. . Cukup Feasible, Sangat feasible, 1-
5 Kelayakan . 15% Tidak feasible, feasible, ada hambatan 3 bulan /15
Implementasi sangat kompleks .. . .
hambatan minimal implementasi
Total Skor 100% - - - - /100

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan
dilaksanakan

pengabdian
dalam

kepada
bentuk

masyarakat
Pelatihan

Computational Thinking (CT) Berbasis Media
Interaktif pada hari Kamis, 21 Mei 2026 pukul
09.00-12.00 WIB bertempat di SMA Islam Darul
Hasan Kota Tangerang. Pelatihan diikuti oleh
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siswa-siswi SMA Islam Darul Hasan sebagai
peserta utama, dengan pendampingan dari guru
Informatika, guru mata pelajaran STEM, serta
perwakilan manajemen sekolah. Kegiatan dibuka
secara resmi dengan sambutan Ketua Pelaksana
yang menjelaskan latar belakang, tujuan, dan
urgensi pelatihan CT, serta sambutan Kepala
Sekolah yang menyatakan dukungan penuh dan
menggarisbawahi keselarasan program dengan visi
sekolah.

Sesi inti pelatihan diawali dengan penyampaian
konsep dasar Computational Thinking selama 30
menit. Narasumber memaparkan definisi CT
sebagai kemampuan berpikir sistematis melalui
empat pilar utama: dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi, dan perancangan algoritma. Peserta diajak
memahami bahwa CT bukan hanya tentang
pemrograman komputer, melainkan cara berpikir
yang dapat diterapkan secara lintas konteks. Materi
disampaikan  dengan  pendekatan  interaktif
menggunakan contoh-contoh kontekstual yang
dekat dengan kehidupan siswa SMA, seperti
menyusun jadwal belajar ujian yang efisien,
menentukan rute tercepat ke sekolah, dan
menganalisis pola dari data nilai ujian. Sesi
dilanjutkan dengan pendalaman empat pilar CT

selama 45 menit melalui tiga aktivitas terstruktur:
(1) Decomposition — memecah masalah kebersihan
sekolah menjadi sub-masalah; (2) Pattern
Recognition & Abstraction — menganalisis deret
angka dan mengidentifikasi informasi penting; serta
(3) Algorithm Design — merancang flowchart
logika keputusan lulus atau tidak lulus berdasarkan
nilai ujian.

Sesi Praktik Media Interaktif dan Mini Project
Kelompok berlangsung selama 60 menit sebagai
puncak partisipasi aktif peserta. Siswa dibagi ke
dalam kelompok kecil (3—4 orang) dan bertugas
merancang solusi nyata bertema “Solusi Digital
untuk Masalah di Sekolah” menggunakan media
interaktif pilihan: Canva untuk desain poster solusi
STEM, Scratch/Blockly untuk simulasi atau alur
logika sederhana (Fang et al., 2023), atau flowchart
digital untuk pemetaan algoritma penyelesaian
masalah. Fasilitator memandu proses kerja
kelompok dengan mendorong siswa menerapkan
keempat pilar CT secara terintegrasi. Sesi Presentasi
Kelompok berlangsung selama 30 menit, di mana
setiap kelompok mempresentasikan rancangan
solusi STEM berbasis CT. Peserta menunjukkan
antusiasme tinggi, terlihat dari aktifnya diskusi antar
kelompok dan keberanian siswa menjelaskan
penerapan pilar CT secara sistematis.

Tabel 2. Peningkatan Pemahaman Per Pilar Computational Thinking

Pilar Computational Thinking Pre-Test (%) Post-Test (%) Peningkatan (%)
Dekomposisi 38% 72% 89.47%
Pengenalan Pola 41% 70% 70.73%
Abstraksi 45% 75% 66.67%
Perancangan Algoritma 48% 78% 62.50%
Hasil Pre-test dan Post-test menunjukkan (SD=10.7, range 48-92 poin), menghasilkan gain

peningkatan pemahaman computational thinking
yang signifikan. Dari 22 responden yang mengisi
kuesioner, sebanyak 22 siswa (100%) juga
mengikuti pre-test dan post-test Quizizz secara
lengkap. Skor pre-test menunjukkan rata-rata 42.5
poin (dengan standar deviasi SD=12.3, range 22-68
poin), mencerminkan pemahaman dasar tentang
konsep CT sebelum pelatihan. Setelah mengikuti
pelatihan selama 200 menit dengan aktivitas praktik
terstruktur, skor post-test menunjukkan peningkatan
yang signifikan dengan rata-rata 68.8 poin

score rata-rata 26.3 poin atau peningkatan 61.9%
dari skor awal. Analisis paired t-test menunjukkan
perbedaan yang sangat signifikan secara statistik
antara pre-test dan post-test (t=8.47, df=21,
p<0.001), mengindikasikan bahwa pelatihan
memiliki efek yang nyata dan substansial terhadap
peningkatan pemahaman CT. Cohen's d effect size
sebesar 1.89 menunjukkan large effect size, artinya
peningkatan pembelajaran tidak hanya signifikan
secara statistik tetapi juga bermakna secara praktis
dan edukatif.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Umpan Balik Peserta (n=22)
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STS

(Sangat Is N S8
No Pernyataan . 8 (Tidak S (Setuju)  (Sangat Total
Tidak Setuju) (Netral) Setuju)
Setuju) J J
1 Kesesuaian materi dengan kebutuhan 0 0 2 14 6 22
peserta
2 Ketepatan waktu pelaksanaan 0 1 3 13 5 22
3 Kejelasan penyajian materi CT 0 0 4 12 6 22
4 Pelayanan panitia selama kegiatan 0 0 1 11 10 22
5 Harapan kegiatan serupa dilanjutkan 0 0 2 7 13 22
Total 0 1 12 64 33 110
Jumlah Masing-Masing (%) 0,0% 0,9% 10,9% 58,2% 30,0% 100,0%

Pada tahap evaluasi, dilakukan pengumpulan umpan balik dari peserta melalui kuesioner skala 1-5 (1 =
sangat tidak setuju, 5 = sangat setuju). Sebanyak 22 responden mengisi kuesioner yang mencakup lima
pernyataan utama terkait kesesuaian materi, ketepatan waktu, kejelasan penyajian, pelayanan panitia, dan
harapan keberlanjutan. Rekapitulasi hasil umpan balik disajikan pada Tabel 3.

Distribusi Jawaban Kuesioner per Pernyataan (%)
e e I
seperti ini dilanjutkan di masa yang akan datang
Panitia memberikan pelayanan yang baik selama kegiatan _
Hdtertatiu bt o e dunmadah -
dipahami
Waktu pelaksanaan kegiatan ini relatif sesuai dan cukup —
Materi kegiatan sesuai dengan kebutuhan masyarakat _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

ESTS HTS mN mS mSS
Gambar 2. Distribusi Kuesioner Per Pertanyaan

Rata-rata Skor per Pernyataan (Skala 1-5)

4,60
4,40
4,20
4,00
3,60
P1 - Kesesuaian P2 - Kesesuaian P3 - Kejelasan P4 - Pelayanan - Harapan
Materi Waktu Materi Panitia Keberlanjutan

Gambar 3. Rata-rata Skor Per Pertanyaan
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Secara  keseluruhan, hasil umpan balik
menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan CT
diterima dengan sangat baik oleh peserta. Dari 22
responden yang mengisi kuesioner terhadap lima
pernyataan (total 110 tanggapan), sebanyak
88,18% memberikan penilaian Setuju dan Sangat
Setuju, dengan rincian 30,00% Sangat Setuju dan
58,18% Setuju. Hanya 0,91% responden yang
menyatakan Tidak Setuju dan 10,91% bersikap
netral, sementara tidak ada satu pun (0,00%)
yang menyatakan Sangat Tidak Setuju. Aspek
yang memperoleh apresiasi tertinggi adalah
pelayanan panitia selama kegiatan (Pernyataan
4), dengan 21 dari 22 responden memilih Setuju
atau Sangat Setuju (95,5%), di antaranya 10
responden memilih Sangat Setuju. Aspek
harapan agar kegiatan serupa dilanjutkan
(Pernyataan 5) dan kesesuaian materi dengan
kebutuhan peserta (Pernyataan 1) masing-
masing memperoleh 90,9% respons positif
(20/22).

Hal yang menarik, 13 dari 22 responden
menyatakan Sangat Setuju pada Pernyataan 5,
mencerminkan antusiasme dan kebutuhan nyata
siswa terhadap keberlanjutan program CT
Ambassador. Sementara itu, kejelasan penyajian
materi (Pernyataan 3) dan ketepatan waktu
pelaksanaan (Pernyataan 2) masing-masing
memperoleh 81,8% respons positif (18/22).
Temuan ini sejalan dengan (Cheng et al., 2023)
yang menemukan bahwa integrasi CT dalam
pembelajaran  STEM  secara  signifikan
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
dan pemahaman lintas disiplin siswa, khususnya
ketika disampaikan dalam konteks yang relevan
dengan pengalaman nyata peserta. Santo et al.
(Santo et al., 2022) juga menunjukkan bahwa
aktivitas interaktif berbasis media digital secara
signifikan meningkatkan keterampilan CT dan
keterlibatan  aktif siswa temuan yang
terkonfirmasi dalam kegiatan ini, di mana
penggunaan Quizizz, Canva, Scratch, Padlet, dan
flowchart digital berhasil menjaga antusiasme
dan partisipasi sepanjang sesi pelatihan.

Metode pelaksanaan yang menggabungkan
konsep CT terstruktur, aktivitas praktik empat
pilar CT, dan penggunaan media interaktif
berbasis  digital terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan aktif
peserta. Pendekatan active learning
memungkinkan siswa tidak sekadar menerima
materi  secara  teoritis, tetapi langsung
menerapkan dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi, dan perancangan algoritma melalui
studi kasus nyata dan mini project kelompok

DOI: 10.32699

berbasis STEM (Jeskova et al., 2022; Murillo-
Zamorano et al., 2021). Pengintegrasian nilai-
nilai islami sebagai landasan etika teknologi
memberikan keunikan kontekstual tersendiri:
melalui pendekatan Ijtithad Digital, peserta
didorong menerapkan CT sebagai cara berpikir
yang bertanggung jawab dan berorientasi
kemaslahatan, selaras dengan visi SMA Islam
Darul Hasan.

Selain dampak jangka pendek berupa
peningkatan pemahaman CT, kegiatan ini juga
menghasilkan dampak jangka menengah melalui
pembentukan CT Ambassador yang berperan
sebagai peer educator dan penggerak budaya
berpikir komputasional di lingkungan sekolah.
Strategi kader internal ini selaras dengan
pendekatan pengembangan kapasitas komunitas
yang direkomendasikan Timko et al. (Timko et
al., 2023) untuk menjaga keberlanjutan program
pendidikan berbasis STEM. Modul Pelatihan CT
Berbasis Media Interaktif yang dihasilkan juga
menjadi  aset intelektual yang  dapat
dimanfaatkan secara berulang dalam kegiatan
Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5),
mata pelajaran Informatika, maupun kegiatan
ekstrakurikuler sains-teknologi.

Adanya tanggapan netral pada aspek kejelasan
materi (4 responden/18,2%) menjadi masukan
bagi penyelenggara untuk memperkaya metode
visualisasi konsep CT yang lebih konkret dan
interaktif, sedangkan 1 tanggapan Tidak Setuju
pada aspek waktu pelaksanaan menunjukkan
perlunya optimasi alokasi waktu agar seluruh
sesi dapat berjalan tanpa hambatan. Secara
keseluruhan, umpan balik ini menjadi indikator
kuat bahwa kegiatan pelatihan CT telah berhasil
mencapai tujuannya dan layak untuk dilanjutkan
melalui program CT Ambassador serta modul
pelatihan lanjutan.

D. PENUTUP

Kegiatan Pelatihan Computational Thinking
Berbasis Media Interaktif untuk Meningkatkan
Skill STEM Siswa SMA Islam Darul Hasan telah
dilaksanakan dengan baik dan mencapai tujuan
yang ditetapkan. Pelatihan yang dilakukan pada
tanggal 21  Mei 2026 berhasil
memperkenalkan dan menanamkan konsep
thinking melalui pendekatan
empat pilar dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi, dan perancangan algoritma kepada

ini

computational

siswa dengan metode active learning berbasis
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media interaktif digital. Hasil evaluasi dari 22
responden menunjukkan kepuasan
mencapai 88,18% pada kategori Setuju dan

tingkat

Sangat Setuju, dengan aspek pelayanan panitia
memperoleh apresiasi tertinggi (95,5%) dan
harapan keberlanjutan program mencapai 90,9%
respons positif.

Keberhasilan program ini ditunjukkan oleh
antusiasme peserta dalam setiap sesi, kualitas

output mini  project kelompok  yang
menunjukkan penerapan pilar CT secara
terintegrasi, serta tingginya harapan agar

kegiatan serupa dilanjutkan di masa mendatang.
Pembentukan CT Ambassador sebagai kader
internal sekolah menjadi strategi keberlanjutan
yang memastikan dampak program tidak
berakhir seiring dengan berakhirnya kegiatan
abdimas formal. Pengembangan modul CT
lanjutan, teacher training bagi guru Informatika
dan STEM (Cifteci & Topeu, 2023), serta
pengembangan  platform  digital asesmen
kompetensi CT berbasis Kurikulum Merdeka
merupakan langkah strategis yang
direkomendasikan untuk periode abdimas
berikutnya guna memastikan keberlanjutan
transformasi STEM Mindset di SMA Islam
Darul Hasan
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