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Abstrak. Rendahnya minat dan hasil belajar siswa pada materi berpikir komputasional di SMK
N 1 Painan menjadi salah satu permasalahan dalam proses pembelajaran. Hal ini dipengaruhi
oleh penggunaan metode konvensional yang kurang interaktif dan membuat siswa cepat bosan.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa game edukasi sebagai alternatif inovatif yang mampu meningkatkan
motivasi, minat, dan pemahaman siswa terhadap konsep berpikir komputasional. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Game edukasi dikembangkan menggunakan
perangkat lunak Unity dan Visual Studio Code dengan menyajikan materi secara interaktif
melalui fitur level, kuis, dan skor. Uji validitas dilakukan oleh tiga ahli media, sementara uji
praktikalitas melibatkan guru dan siswa kelas X TJKT SMK N 1 Painan. Hasil validasi
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 87,93% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas
memperoleh nilai rata-rata 89,57% dari guru dan 86% dari siswa yang dikategorikan sangat
praktis. Dengan demikian, game edukasi yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran, serta efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
siswa pada materi berpikir komputasional.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Unity.

Abstract. The low level of students’ interest and achievement in computational thinking at SMK N
1 Painan has become one of the challenges in the learning process. This issue arises due to the use
of conventional teaching methods that are less interactive and often make students feel bored.
Therefore, this research aims to develop educational game-based learning media as an innovative
alternative to enhance students’ motivation, interest, and understanding of computational thinking
concepts. This research applied the ADDIE development model, consisting of five stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The educational game was developed using
Unity and Visual Studio Code, featuring interactive materials through levels, quizzes, and scoring
systems. The validity of the game was assessed by three media experts, while its practicality was
tested by teachers and Grade X TJKT students at SMK N 1 Painan. The results show that the media
obtained an average validity score of 87.93%, categorized as very valid. The practicality test yielded
an average of 89.57% from teachers and 86% from students, categorized as very practical. Thus,
the developed educational game is considered feasible to be used as a learning medium and effective
in improving students’ motivation and understanding of computational thinking material.

Keywords: Learning Media, Educational Game, Unity.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
saat ini telah membawa dampak
signifikan di berbagai bidang, termasuk
dunia pendidikan. Pemanfaatan
teknologi dalam proses pembelajaran
menjadi hal yang esensial untuk
meningkatkan efektivitas dan motivasi
belajar siswa. Salah satu bentuk inovasi
yang potensial adalah pemanfaatan
media pembelajaran berbasis game
edukasi. Namun, penggunaan teknologi
dalam pembelajaran di Indonesia masih
belum maksimal. Proses penyampaian
materi masih sering menggunakan
metode konvensional yang bersifat satu
arah dan kurang melibatkan interaksi
siswa. Kondisi ini menyebabkan siswa
kurang termotivasi dan mengalami
kesulitan dalam memahami materi yang
kompleks (Ainiyah and Roisatul, 2022).

Pengembangan game edukasi
dapat secara signifikan meningkatkan
pengetahuan pengguna. Dengan
menggabungkan elemen edukasi dalam
gameplay, pemain tidak hanya
memperoleh hiburan, tetapi juga
kesempatan untuk belajar. Hal ini
menciptakan pengalaman
pembelajaran  yang menarik dan
interaktif, serta menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis game bisa
menjadi alternatif yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman materi,
seperti matematika, sambil bermain
(Obos, et. al., 2022).

Implementation

Evaluation

Development

Bedasarkan obeservasi dan
wawancara yang dilakukan dengan guru
dan beberapa peserta didik Kelas X TKIT
di SMKN 1 Painan dan juga sudah
melihat pada saat Praktek Lapangan
Kependidikan, bahwasannya kegiatan
pembelajaran pada materi berfikir
komputasional belum berjalan dengan
baik dikarenakan kurangnya minat
belajar siswa pada materi tersebut
sehingga siswa banyak yang bermain-
main saat proses pembelajaran, selain
itu kurangnya variasi media
pembelajaran yang menarik dan masih
bersifat konfensional sehingga siswa
cepat merasa bosan dan menurunya
minat belajar siswa, Berdasarakan latar
belakang yang telah dikemukakan oleh
penulis maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian ini dengan
mengangkat judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Game Edukasi
Pada Materi Berfikir Komputasional X
TKIT SMK N 1 Painan”.

METODE

Penelitian ini merupakan
metode Research and Development
(R&D). R&D (Penelitian dan
Pengembangan) adalah proses
sistematis yang bertujuan untuk
meningkatkan pengetahuan dan
menciptakan inovasi baru (Rustandi and
Rismayanti, 2021). Kegiatan ini meliputi
penelitian untuk menemukan solusi atas
berbagai masalah.

Design

Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE
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Model ADDIE adalah metode
pengembangan media pembelajaran
yang terdiri dari lima langkah: Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Berikut adalah
penjelasannya:

Penelitian ini berawal dari
observasi ke sekolah SMK Negeri 1
Painan, pada saat observasi peneliti
menemukan kurangnya minat siswa
dengan media pembelajaran pada
materi pelajaran Berfikir Komputasional
yang tersedia di SMK Negeri 1 Painan.

Berdasarakan wawancara yang
dilakukan dengan guru dan siswa di SMK
Negeri 1 Painan belum ada media yang
menggunkan tema game edukasi
digunakan untuk materi pelajaran ini.
Oleh karena itu maka peneliti
memutuskan untuk mengembangkan
game edukasi untuk meningkatkan hasil
belajar siswa khususnya pada materi
pelajaran berfikir komputasional.

Setelah mendapatkan
permasalahan dari tahap analisis,
selanjutnya dilakukan tahap desain atau
perancangan. Tahap perancangan ini
bertujuan untuk merancang suatu
media pembelajaran untuk materi
berfikir komputasional. Peneliti
merancang desain dari sbuah game
edukasi berupa storyboard. Storyboard
merupakan sketesa gambar vyang
disusun secara berurutan sesuai dengan
konsep game edukasi yang akan
dikembangkan. Pada game edukasi
langkah perancangan memperlihatkan
gambaran sederhana bagaimana
tampilan dan ikon-ikon pada game
edukasi.

Pada tahap ini, Game edukasi
yang dirancang menggunakan 2
Software yaitu Unity dan Visual Studio
Code, pada tahap perancangan peneliti
merancang game menggunakan Unity
dengan fitur yang sangat banyak,
dengan unity pertama-tama peneliti
membuat scene, main menu dan level,

kemudian  peneliti menambahkan
elemen visual sperti  tampilan
background dan objek, kemudian
peneliti membuat script untuk logika
permainan seprti pengaturan level dan
kesulitan, kegunaan dari Visual Studio
Code ialah tempat menulis script untuk
menentuhkan perintah dari setiap scene
dan assets yang ada pada unity.

Tahap ini dilakukan dengan
menyebarkan media pembelajaran
game edukasi kepada siswa kelas X TKJT
SMK Negeri 1 Painan yang sudah dibuat
dan didesain sedemikian rupa, dimana
pada tahap ini akan menyiapkan
peralatan belajar dan lingkungan yang
sudah dikondisikan dengan baik, setelah
itu desainer bisa mengimplementasikan
produk yang telah didesain kemudian
dikembangkan kedalam kegiatan proses
pembelajaran dikelas.

Pada tahap terakhir, model
pengembangan ADDIE, tahapan
evaluasi merupakan tahapan vyang
selalu ada pada setiap tahapan
sebelumnya, pada tahap analisis,
evaluasi yang dilakukan  adalah
mengolah informasi hasil observasi yang
dilakukan di SMK Negeri 1 Painan.

Pada tahapan pengembangan,
evaluasi yang dilakukan adalah validasi
game edukasi. Validasi game edukasi ini
dilakukan bersama 3 orang validator ahli
media.  Validasi game  edukasi
memperoleh kategori sangat valid
berdasarkan tanggapan validator. Selain
itu, validator juga memberikan saran
sebagai perbaikan yang diberikan oleh
validator dapat dilihat pada lampiran.

Pada tahapan implementasi,
evaluasi yang dilakukan adalah uji
praktikalitas guru dan siswa.
Praktikalitas guru dilakukan bersama 1
orang guru yang mengajar pada materi
pelajaran berfikir ~ komputasional.
Sedangkan praktikalitas siswa dilakukan
bersama 52 orang siswa kelas X TKIT di
SMK Negeri 1 Painan. Berdasarkan
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tanggapan guru dan siswa, game
edukasi ini dinyatakan praktis dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini  menghasilkan
media pembelajaran berupa game
edukasi  berbasis Android  untuk
mendukung pemahaman siswa
terhadap materi berpikir komputasional
di kelas X TKIT SMK Negeri 1 Painan.
Latar belakang pengembangan media
ini didasarkan pada rendahnya minat
dan hasil belajar siswa akibat metode
pembelajaran yang masih konvensional
dan kurang menarik. Observasi dan
wawancara menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa tidak fokus saat
belajar, dan hanya 44% yang mencapai
ketuntasan. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa.

Pengembangan game ini
menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Game “CodePics” dirancang
dengan fitur level soal yang bervariasi
dan konten pembelajaran  yang
disesuaikan dengan materi. Pembuatan
game dilakukan menggunakan Unity
dan Visual Studio Code, lalu divalidasi
oleh ahli media dan diuji
praktikalitasnya oleh guru serta siswa.
Hasil penilaian menunjukkan bahwa
game ini sangat valid dan sangat praktis
digunakan sebagai media pembelajaran
yang menarik mendukung peningkatan
hasil belajar siswa. ADDIE itu sendiri
memiliki langkah-langkah yang diambil
sebagai berikut ini: Tahap analisis
dilakukan untuk  mengidentifikasi
kebutuhan dan permasalahan dalam
proses pembelajaran berpikir
komputasional di kelas X TKIT.
Berdasarkan observasi dan wawancara
dengan guru serta siswa, ditemukan
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bahwa media pembelajaran yang
digunakan masih bersifat konvensional
dan kurang menarik, sehingga membuat
siswa cepat bosan dan kurang fokus.
Selain  itu, tingkat ketercapaian
ketuntasan belajar juga masih rendah,
yaitu hanya sekitar 44%. Oleh karena
itu, dibutuhkan media pembelajaran
yang lebih menarik, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik siswa, yang
gemar bermain game.

Pada tahap analisis kinerja
(performance analysis) setelah
dilakukan observasi di SMK N 1 Painan
dapat diperoleh bahwasannya belum
tersedianya media pembelajaran yang
menarik sebagai media pendamping
materi berfikir komputasional, media
konvensional memicu kurangnya
perhatian siswa dalam proses
pembelajaran dan media konvensional
juga membuat siswa tidak termotivasi
untuk mengulang pelajaran yang sudah
dijelaskan oleh guru. Berdasarkan hasil

observasi  tersebut, kami dapat
menimpulkan  bahwasannya game
edukasi  berbasis android  untuk
mengatasi permasalahan dan

membantu menghilangkan rasa jenuh
dan bosan siswa dalam proses
pembelajaran.

Pada tahap analisis kebutuhan
(need analysis) game edukasi yang
peneliti kembangkan akan menyajikan
materi berfikir komputiasional dalam
bentuk game tebak gambar
menggunakan Unity. Merancang dan
mendisain game edukasi berdasarkan
topik materi yang dipilih vyaitu 1
Memahami sumber validitas data 2
Memahami konsep struktur data dan
algoritma standar 3 Menerapkan proses
komputasi yang dilakukan manusia
secara mandiri atau berkelompok untuk
mendapatkan data yang bersih, dan
terpercaya.

Tahap desain storyboard
merupakan tahap menentukan tujuan
desain game edukasi. Membuat
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storyboard berfungsi sebagai panduan
dalam membuat media agar tersusun
dengan baik. Hasil dari langkah desain

tombol mulai, tombol pengaturan dan
tombol keluar. Berikut adalah gambar
desain menu:

adalah sebagai berikut: Tampilan menu
game vyaitu ada background menu,

Tebak Gambar

MULAI

PENGATURAN
KELUAR

Gambar 2. Tampilan Menu
Tampilan game adalah tampilan

dimana ada button home, button
menyerah, button lanjut lalu ada

O

beberapa gambar yang harus ditebak.
Berikut adalah gambar desain game:

Gambar

I Masukkan Jawaban | D

menyerah

Gambar 3. Tampilan Game

pemberitahuan score siswa. Berikut
adalah gambar dari tampilan score:

Tampilan score game adalah
tampilan dimana ada button menu,
button lanjut, button replay dan

LEVEL 1

SCORE

LANJUT

REPLAY

g
i)

Gambar 4. Tampilan Score Game
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Tampilan materi adalah kemateri selanjutnya. Berikut adalah
tampilan yang menampilkan materi dan gambar dari tampilan materi:
button lanjut yang akan diarahkan

Kolom
Materi

LANJUT

Gambar 5. Tampilan Materi

Tampilan soal kuis adalah bawahnya. Berikut adalah gambar dari
tampilan dimana ada soal kuis lalu soal kuis:
jawaban yang bersifat pilihan ganda di

SOAL KUIS

[ JAWABAN ]
JAWABAN

[ JAWABAN

Gambar 6. Tampilan Soal Kuis

Tampilan finish adalah tampilan level yang sudah dimainkan oleh siswa.
dimana ada button menu, button Berikut adalah gambar dari tampilan
replay, hasil dari kuis dan score dari tiap finish:

O

SCORE GAME

NILAI KUIS
XXX

LEVEL 1: XXX
LEVEL 2: XXX

LEVEL 3: XXX

[ REPLAY ]

Gambar 7. Tampilan Finish
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Pada hasil pengembangan dibuat. Game ini diberi nama Code Pics,
(Development) dilakukan, desain dari pada tampilan menu ada tombol play,
storyboard yang sebelumnya sudah peraturan dan quit, dimana tombol play
dirancang dari tampilan menu, tampilan adalah tombol untuk mengarahkan
game, tampilan materi, tampilan kuis pemain untuk memasuki game ini,
dan score dari game, maka dari itu tombol peraturan adalah tombol yang
rancangan dari storboard tersebut yang mengarahkan pemain ke dalam
akan  menjadi pedoman dalam peraturan game ini dan tombol quit
pengembangan game edukasi ini. adalah tombol wuntuk keluar dari

aplikasi. Desain dari tampilan menu dan

Pada tampilan menu terdapat peraturan dapat dilihat dari gambat
nama dari game edukasi yang telah berikut ini:

Peraturan Game

+ Dalam permainan ini ada beberapa level dan soalan
tebak gambar

+ Setiap level memiliki nilai score yang berbeda beda

+ Jika benar kamu akan langsung masuk kesoal atau
level selanjutnya

+ Jika salah maka kamu akan terhenti disoal dan ada
tombol menyerah jika kamu tidak bisa menjawabnya

« setiap menyelesaikan 1 level nanti akan ada materi
yang harus dibaca untuk menyelesaikan soal kuis
nantinya

+ Di akhir game nanti akan ada kuis yang 10 soal yang

Gambar 8. Tampilan Menu

Pada tampilan game terdapat kolom menjawab. Desain dari Tampilan
tombol menu, tombol menyerah dan game adalah sebagai berikut:

TEBAK GAMBAR

Level > - 4

<

Gambar 9. 'i'ampilan Game

Pada tampilan materi terdapat melanjutkan game kelevel selanjutnya.
kolom pop up berisi teks materi yang Desain dari tampilan materi adalah
harus dibaca oleh siswa untuk sebagai berikut:
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internet,
*‘l

toh:
data sensor, hasil survei lapanga:

‘lﬁ.l‘: I-d ﬂ—ﬁ- hasil

Tutup

Gambar 10. Tampilan Materi

Pada tampilan finish akan
menampilkan nilai dari kuis dan score

dimainkan. Berikut adalah desain dari
tampilan finish:

Nilai Kuis

S0

O
(0]
L Main Menu

Gambar 11. Tampilan Finish

dari tiap level game vyang sudah
Level 1 = 10
Level 2 = 10
Level > = 10
Setelah dilakukan pembuatan
game edukasi pada tahap

pengembangan ini dilakukan validasi
game edukasi oleh tiga orang dosen
informatika Universitas PGRI Sumatera
Barat. Hasil dari validasi game edukasi
yaitu terdapat 3 aspek yang akan dinilai
oleh valditaor diantaranya aspek isi,
aspek kebahasaan dan aspek
kegrafikan. Instrumen yang digunakan
berupa angket validasi game edukasi,
data angket berjumlah 17 butir
pertanyaan  untuk  masing-masing
validator game edukasi sehingga
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diketahui valid dari setiap aspek yang
dinilai.

Setelah didapatkan data
hasil uji validitas kemudian pada tahap
implementasi dilakukan uji praktikalitas
agar dapat diketahui apakah game
edukasi ini praktis atau tidak praktis.
Data hasil penelaian uji praktikalitas
guru dilakukan 2 orang guru yang
mengajar mata pelajaran informatika
dan 21 orang siswa X TKJT di SMK Negeri
Painan.

1) Hasil Praktikalitas Guru
Praktikalitas game
diperoleh dari tanggapan

edukasi
guru.
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Praktikalitas  berkaitan = dengan
kemudahan dalam penggunaan
game edukasi yang dikembangkan
masuk ke dalam kategori praktis
sebagai media pembelajran.

2) Hasil Praktikalitas Siswa

Praktikalitas game eduakasi
diperoleh dari tanggapan siswa.
Praktikalitas  berkaitan  dengan
kemudahan dalam penggunaan
game edukasi yang dikembangkan
masuk dalam kategori praktis sebagai
media pembelejaran.

Pada model pengembangan
ADDIE, tahapan evaluasi merupakan
tahapan yang selalu ada pada setiap
tahapan sebelumnya. Pada tahap
analisis, evaluasi yang dilakukan
adalah mengolah informasi hasil
observasi yang dilakukan di SMK N 1
Painan.

Pada tahapan perancangan,
evaluasi dilakukan bersama
pembimbing terkait konsep dan
desain tampilan game edukasi yang
dikembangkan. Terdapat beberapa
perbaikan yang membangun untuk
terciptanya desain yang layak untuk
digunakan. Pada tahapan
pengembangan, evaluasi  yang
dilakukan adalah validasi game
edukasi. Validasi game edukasi ini
dilakukan bersama 3 orang validator
ahli media. Validasi game edukasi

memperoleh kategori sangat valid
berdasarkan tanggapan validator.
Selain itu, validator juga memberikan
saran sebagai perbaikan untuk
pengembangan game edukasi ini.
Saran perbaikan yang diberikan oleh
validator  dapat dilihat pada
lampiran.

Pada tahapan implementasi,
evaluasi yang dilakukan adalah uji
praktikalitas guru dan  siswa.
Praktikalitas guru dilakukan bersama
2 orang guru yang mengajar pada
mata pelajaran informatika.
Sedangkan praktikalitas siswa
dilakukan bersama 21 orang siswa
kelas X TKIT di SMK N 1 Painan.
Berdasarkan tanggapan guru dan
siswa, game edukasi ini dinyatakan
praktis dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Validasi game edukasi yang

dilakukan untuk mengetahui
kelayakan produk game edukasi
serta sebagai dasar untuk

memperbaiki dan meningkatkan
kualitas bahan pembelajaran.
Validasi dilakukan dengan
memberikan 17 pernyataan vyang
terbagi dalam 3 aspek yaitu aspek isi,
aspek kebahasaan dan aspek
kergrafikaan. Hasil dari validasi game
edukasi dapat dilihat dari tabel
berikut:

Tabel 1. Tabel Validasi Media

No Aspek Penilaian Hasil Validasi Kategori

1 Aspek Isi 90,47% Sangat Valid

2 Aspek Kebahasaan 88,33% Sangat Valid

3 Aspek Kegrafikan 85% Sangat Valid
Rata-Rata 87,93% Sangat Valid

Berdasarkan hasil analisis data
validasi game edukasi, pada aspek isi,
aspek kebahasaan dan aspek kegrafikan
yang dinilai oleh validator dinyatakan
dengan nilai 87,93% dalam kategori

sangat valid serta layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran.

3) Hasil Praktikalitas Game Edukasi
Praktikalitas yang dilakukan oleh
guru mata pelajaran informatika dan
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siswa kelas X TKIT bertujuan untuk
mengetahui apakah game edukasi ini
praktis  digunakan dalam  proses
pembelajaran. Lembar praktikalitas

terdiri dari 15 butir pertanyaan. Hasil
dari praktikalitas dapat dilihat dari tabel
berikut:

Tabel 2. Tabel Praktikalitas Guru

NO Aspek Penilaian Hasil Validasi Kategori

1 Desain Game Edukasi 87,5% Sangat Praktis

2 Kemanfaat Game Edukasi 95,83% Sangat Praktis

3 Kemudahan Pengguna 85,41% Sangat Praktis
Rata-rata 89.57% Sangat Praktis

Tabel 3. Tabel Praktikalitas Siswa

No Aspek Penilaian Hasil praktikalitas Kategori

1 Desain game edukasi 89,91% Sangat Praktis

2 Kemanfaatan media 90,79% Sangat praktis

3 Kemudahan Pengguna 76,31% Sangat Praktis
Rata-rata 86% Sangat praktis

Berdasarkan hasil dari perolehan
perhitungan praktikalitas media
pembelajaran berbasis website yang
dilakukan dengan total 19 orang siswa.
Hasil perhitungan angket praktikalitas
siswa diperoleh hasil dengan rata-rata
86,% dengan kategori “Sangat Praktis”
dan layak digunakan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji kelayakan
media pembelajaran game edukasi yang
disajikan dalam bentuk angket, data
yang dinilai dan diperoleh dari validator
media dengan rata rata 87,93% dengan
kategori “Sangat Valid” dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji
praktikalitas guru terhadap media
pembelajaran berbasis game edukasi
menunjukan  bahwa hasil angket
disetiap aspek memperoleh rata-rata
89,57% dengan kategori “Sangat
Praktis”. Data yang diperoleh
menunjukan  media  pembelajaran
sangat praktis digunakan dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil perhitungan
praktikalitas media pembelajaran game
edukasi yang dilakukan dengan total 19
orang siswa. Hasil perhitungan angket
praktikalitas siswa diperoleh hasil
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dengan rata-rata 86% dengan kategori
“Sangat Praktis” dan layak digunakan
dalam pembelajran.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan media pembelajaran
game edukasi pada materi berpikir
komputasional di kelas X TKIT SMK
Negeri 1 Painan, dapat disimpulkan
bahwa game edukasi "CodePics" yang
dikembangkan menggunakan Unity dan
Visual Studio Code berhasil dijadikan
alternatif media pembelajaran yang
efektif dan menarik. Pengembangan
game ini melalui model ADDIE, yang
mencakup tahapan Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi, menghasilkan produk vyang
telah terbukti sangat valid dengan nilai
rata-rata validitas sebesar 87,93%
menurut penilaian tiga validator ahli
dari aspek isi, kebahasaan, dan grafis.
Selain itu, uji praktikalitas yang
melibatkan guru dan siswa
menunjukkan bahwa game tersebut
sangat praktis digunakan, dengan nilai
rata-rata praktikalitas masing-masing
sebesar 89,57% dan 86%. Media
pembelajaran ini tidak hanya mampu
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meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa melalui pendekatan yang
interaktif dan menyenangkan, tetapi
juga memberikan dampak positif
terhadap pemahaman materi berpikir
komputasional sehingga dapat dijadikan
alternatif  inovatif dalam  proses
pembelajaran di kelas.
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