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Abstrak 

Pembelajaran Informatika pada materi berpikir komputasional membutuhkan keterlibatan 

siswa serta kemampuan berpikir logis dan kritis dalam memahami dan menyelesaikan 

permasalahan. Namun, dalam pelaksanaannya masih ditemukan siswa yang mengalami kesulitan 

memahami konsep algoritma dan flowchart serta kurang optimal dalam mengikuti aktivitas 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif terhadap minat belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata 

pelajaran Informatika materi berpikir komputasional di SMP Negeri 3 Kota Cirebon. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen dan desain kelompok 

kontrol pretest-posttest. Sampel penelitian terdiri dari 31 siswa kelas 7A sebagai kelas kontrol 

dan 31 siswa kelas 7D sebagai kelas eksperimen. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Construct 3, sedangkan kelas kontrol 

mengikuti pembelajaran tanpa media interaktif. Data dikumpulkan melalui angket minat belajar 

dan tes kemampuan berpikir kritis. Analisis data menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan 

uji Mann-Whitney U. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada 

minat belajar dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan kemampuan berpikir kritis dengan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05. Mean rank minat belajar kelas eksperimen sebesar 43,84 dan kelas 

kontrol sebesar 19,16, sedangkan mean rank kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen sebesar 

41,06 dan kelas kontrol sebesar 21,94. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Construct 3 memberikan hasil yang lebih baik pada minat belajar dan 

kemampuan berpikir kritis siswa dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Minat Belajar, Berpikir Kritis, Berpikir 

Komputasional, Informatika. 

 

Abstract 

Informatics instruction regarding computational thinking requires student engagement as well as 

logical and critical thinking skills to understand and solve problems. However, in practice, some 

students still struggle to grasp concepts such as algorithms and flowcharts and do not fully engage 
with learning activities. This study aims to determine the impact of using interactive learning 

media on students' learning interest and critical thinking skills in the Informatics subject—
specifically the computational thinking unit—at SMP Negeri 3 Cirebon City. The study employed 

a quantitative approach using a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group 

design. The sample consisted of 31 students from class 7A (control group) and 31 students from 
class 7D (experimental group). The experimental group received instruction using Construct 3-

based interactive learning media, while the control group received instruction without such 
media. Data were collected via learning interest questionnaires and critical thinking skill tests. 

Data analysis involved the Shapiro-Wilk normality test and the Mann-Whitney U test. The results 

revealed significant differences in both learning interest (significance value 0.000 < 0.05) and 
critical thinking skills (significance value 0.000 < 0.05). The mean rank for learning interest was 

43.84 for the experimental group and 19.16 for the control group, while the mean rank for critical 
thinking skills was 41.06 for the experimental group and 21.94 for the control group. Thus, the 
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use of Construct 3-based interactive learning media yielded superior results regarding students' 
learning interest and critical thinking skills compared to the instruction provided to the control 

group. 

Keywords: Interactive Learning Media, Learning Interest, Critical Thinking, Computational 
Thinking, Informatics. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran telah diubah oleh perkembangan teknologi digital, termasuk Pelajaran 

ilmu komputer di sekolah menengah pertama (SMP). Saat ini, pendidikan tidak hanya 

berkonsentrasi pada penguasaan materi, tetapi juga mengajarkan siswa untuk berpikir kritis, 

memecahkan masalah, dan membuat keputusan [1]. Dalam pendidikan ilmu komputer, 

keterampilan ini sangat penting karena diharapkan siswa tidak hanya memahami konsep tetapi 

juga mampu menerapkannya untuk memecahkan masalah secara sistematis dan logis. Ini sejalan 

dengan penerapan "kurikulum independen", yang merupakan istilah untuk kurikulum yang 

fleksibel, di mana siswa berfokus pada kegiatan pembelajaran dan mendorong penggunaan 

teknologi dalam proses pembelajaran. 

Berpikir komputasional adalah salah satu mata pelajaran dalam pendidikan ilmu komputer 

yang membutuhkan kemampuan berpikir logis dan sistematis. Dalam konteks ini, siswa belajar 

memecahkan masalah secara terstruktur melalui pengembangan algoritma dan diagram alir. 

Diagram alir menunjukkan urutan langkah logis yang diperlukan untuk memecahkan masalah dan 

berfungsi sebagai representasi visualnya [2]. Oleh karena itu, pemahaman tentang fungsi dan 

simbol diagram alir, serta kemampuan untuk menyusun alur proses logis, sangat penting dalam 

pengajaran berpikir komputasional. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti pada proses pembelajaran di SMP Negeri 

3 Kota Cirebon, ditemukan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih belum optimal. 

Berdasarkan indikator keaktifan yang diamati selama proses pembelajaran, pada kelas VII C 

terdapat 18 dari 31 siswa (58,06%) yang menunjukkan keterlibatan belajar rendah, sedangkan 13 

siswa (41,94%) menunjukkan keterlibatan yang lebih baik. Pada kelas VII D, terdapat 17 dari 31 

siswa (54,84%) yang menunjukkan keterlibatan belajar rendah, sedangkan 14 siswa (45,16%) 

menunjukkan keterlibatan yang lebih baik. Data tersebut merupakan hasil observasi awal peneliti 

dan digunakan sebagai gambaran kondisi pembelajaran sebelum penelitian dilaksanakan. Kondisi 

tersebut menunjukkan perlunya upaya untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menarik dan melibatkan siswa secara aktif. 

Di SMP Negeri 3 Kota Cirebon, observasi awal menunjukkan bahwa masih ada masalah dalam 

pengajaran berpikir komputasional, terutama yang berkaitan dengan komponen pembuatan 

diagram alir. Siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep algoritma, menghubungkan 

simbol dalam diagram alir dengan prosedur pemecahan masalah, dan mengorganisir prosedur 

solusi secara sistematis. Siswa juga kurang terlibat dalam pembelajaran. Situasi ini membutuhkan 

pendekatan pengajaran yang tidak hanya menyampaikan materi teoretis tetapi juga 

memungkinkan siswa berlatih secara langsung. 

Bahan ajar yang digunakan juga menjadi masalah. Siswa mungkin kesulitan memahami 

konsep abstrak seperti diagram alir dan algoritma jika pelajaran terutama terdiri dari penjelasan 

materi dan presentasi teoritis. Oleh karena itu, alat pembelajaran interaktif dapat menjadi cara lain 

untuk membuat belajar lebih menarik dan melibatkan siswa secara langsung. Media interaktif 

memungkinkan pelajaran disampaikan melalui visualisasi, simulasi, dan aktivitas. Ini memberi 

siswa kesempatan untuk mempelajari topik dan memecahkan masalah dengan cara mereka 

sendiri. 

Construct 3 adalah platform yang dapat digunakan untuk mengajar flowchart dengan 

pendekatan visual dan interaktif berbasis peristiwa dan tindakan. Metode ini selaras dengan logika 

algoritma karena memungkinkan siswa memahami hubungan antara kondisi, tindakan, dan alur 

proses [3]. Dalam penelitian ini, Construct 3 digunakan sebagai alat pembelajaran interaktif yang 
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memungkinkan simulasi logis, eksplorasi visual, dan pengalaman praktis dalam pembuatan 

flowchart [4]. 

Penggunaan media pembelajaran diharapkan bahwa aspek afektif dan kognitif siswa 

dipengaruhi oleh penggunaan alat pembelajaran interaktif. Untuk aspek afektif, materi pelajaran 

diharapkan lebih menarik dan interaktif. Untuk menjamin bahwa siswa melihat dan terlibat dalam 

proses pembelajaran dan dalam aktivitas yang ditawarkan, minat belajar sangat penting. Aktivitas 

kognitif seperti eksplorasi, simulasi, dan pemecahan masalah melalui media interaktif dapat 

memberi siswa kesempatan untuk menganalisis masalah, menentukan solusi, dan mengevaluasi 

hasilnya. Akibatnya, penggunaan media interaktif mungkin membantu siswa belajar berpikir 

kritis. 

Selain itu, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa alat pembelajaran interaktif dapat 

membantu siswa belajar dan memperoleh keterampilan mereka [5]. Namun, tinjauan literatur 

yang dilakukan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa hanya sedikit penelitian yang telah 

dilakukan mengenai penggunaan alat pembelajaran interaktif dalam bahan ajar berpikir 

komputasional [6]. Penelitian ini terutama berkonsentrasi pada minat belajar dan keterampilan 

berpikir kritis siswa di sekolah menengah pertama (SMP). Situasi ini mendorong penelitian 

tentang pengaruh alat pembelajaran interaktif terhadap minat belajar dan keterampilan berpikir 

kritis siswa di SMP Negeri 3 di Cirebon pada mata pelajaran Ilmu Komputer, khususnya berpikir 

komputasional. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana penggunaan media 

pembelajaran interaktif berdampak pada minat belajar siswa dan kemampuan berpikir kritis 

mereka pada mata pelajaran Informatika materi berpikir komputasional di SMP Negeri 3 Kota 

Cirebon. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan informasi tentang cara-cara lain untuk 

mendukung pembelajaran Informatika, khususnya untuk membantu siswa dalam berpikir kritis. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyajikan bahan pelajaran dan 

memungkinkan siswa memperoleh informasi dan mengalami pengalaman belajar[7] [8]. Media 

interaktif memungkinkan siswa tidak hanya memperoleh informasi secara pasif, tetapi juga 

berinteraksi dengan materi melalui latihan, aktivitas visual, dan simulasi yang ditawarkan oleh 

media tersebut. Penggunaan media interaktif dapat menghasilkan proses pembelajaran [9], [10]. 

Dalam penelitian ini, media pembelajaran interaktif, khususnya "flowchart" (bagan alur), 

digunakan untuk menyajikan materi tentang berpikir komputasional. Media ini dirancang untuk 

memberikan siswa pengalaman belajar melalui penyajian visual dan berbagai aktivitas yang 

membantu mereka memahami hubungan antara ide dan penerapannya [11]. 

 

2.2 Construct 3 Dalam Pembelajaran 

Construct 3 adalah platform yang memungkinkan pengembangan aplikasi atau game interaktif 

dengan pendekatan visual dan sistem peristiwa dan Tindakan [4]. Dalam penelitian ini, Construct 

3 berfungsi sebagai alat pembelajaran interaktif yang membantu siswa memahami konsep logika 

dan alur kerja pemecahan masalah [3]. Mereka dapat melihat hubungan antara kondisi, tindakan, 

dan hasil proses melalui elemen visual dan fitur interaktifnya[12]. 

Fokus penelitian ini bukanlah pengembangan Construct 3 itu sendiri; sebaliknya, platform 

tersebut berfungsi sebagai alat yang memungkinkan penggunaan alat pembelajaran interaktif [4]. 

Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk memberikan pengguna pengalaman praktis dan kesempatan 

untuk mengeksplorasi visual konsep berpikir komputasional dan diagram alur. 

 

2.3 Minat Belajar 

Minat belajar mengacu pada minat siswa dan kemauan mereka untuk memperhatikan dan 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran [13]. Minat ini dapat diukur dengan sejauh mana 
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siswa fokus pada materi pelajaran, minat mereka dalam berpartisipasi dalam proses pembelajaran, 

keterlibatan mereka dalam kegiatan pembelajaran, dan kemauan mereka untuk berpartisipasi [3]. 

Dalam penelitian ini, kuesioner diberikan kepada siswa untuk mengukur minat belajar mereka 

setelah alat pembelajaran interaktif digunakan[14] [15]. Tujuan dari pengukuran ini adalah untuk 

mengetahui seberapa tinggi minat belajar siswa setelah penggunaan alat tersebut dan untuk 

membandingkannya dengan kelompok kontrol. 

 

2.4 Kemampuan Berpikir Kritis 

Berpikir kritis mencakup kemampuan siswa untuk menganalisis data atau masalah, 

menghubungkan informasi, menalar masalah, dan membuat keputusan berdasarkan penalaran 

[16]. Karena siswa diharuskan untuk memahami masalah dan mengembangkan metode untuk 

menyelesaikannya, keterampilan ini sangat penting untuk studi ilmu komputer[17]. 

 

Ketika siswa mengidentifikasi masalah, menentukan solusi, menganalisis penalaran logis, dan 

mengevaluasi akurasi solusi mereka, berpikir kritis digunakan dalam berpikir komputasional[18]. 

Penelitian ini mengukur keterampilan berpikir kritis melalui tes yang dirancang berdasarkan 

indikator-indikator instrumen penelitian[19]. 

2.5 Berpikir Komputasional dan Flowchart 

Berpikir komputasional adalah cara kognitif untuk memahami masalah dan menemukan 

solusi. Penggunaan algoritma dan diagram alir adalah contoh aplikasi praktisnya [20]. Diagram 

alir adalah representasi visual yang memetakan urutan langkah atau alur proses pemecahan 

masalah melalui simbol tertentu. 

Untuk memahami diagram alir, siswa harus tahu tentang fungsi simbol, mengetahui urutan 

proses, dan menghubungkan berbagai langkah yang diperlukan untuk mencapai solusi yang logis 

[21]. Selain itu, pendidikan diagram alir membutuhkan aktivitas yang membantu siswa 

memvisualisasikan dan menerapkan proses pemecahan masalah. 

 

2.6 Hubungan Media Pembelajaran Interaktif dengan Minat Belajar dan Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Penggunaan media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa berinteraksi dengan materi 

secara langsung, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan perhatian siswa dan meningkatkan 

minat mereka dalam pelajaran. Selain itu, berbagai aktivitas yang ditawarkan oleh media ini 

memberikan siswa kesempatan untuk bereksperimen, menganalisis, dan memecahkan masalah 

secara langsung. 

Media interaktif dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak saat belajar 

pemikiran komputasional. Kegiatan eksplorasi dan pemecahan masalah dapat membantu siswa 

menemukan informasi, membuat rencana penyelesaian, dan mengevaluasi hasil. Oleh karena itu, 

secara teoritis, penggunaan media pembelajaran interaktif dikaitkan dengan peningkatan minat 

siswa dalam belajar dan penguatan kemampuan berpikir kritis mereka. 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap minat belajar dan 

kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Construct 3, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran tanpa 

menggunakan media pembelajaran interaktif tersebut. Penelitian dilaksanakan pada mata 

pelajaran Informatika materi berpikir komputasional di SMP Negeri 3 Kota Cirebon. 
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Tabel 3. 1 desain penelitian 

 

Kelompok  Pretest  Perlakuan  Posttest 

Kontrol O1 Pembelajaran tanpa 

menggunakan media 

interaktif 

O2 

Eksperimen O3 Pembelajaran menggunakan 

media interaktif 

O4 

 

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian ini terdiri dari siswa kelas tujuh SMP Negeri 3 Kota Cirebon. Kelompok 

penelitian terdiri dari Kelas 7A sebagai kelompok kontrol dan Kelas 7D sebagai kelompok 

eksperimen. Pemilihan kelas-kelas ini didasarkan pada kriteria pengambilan sampel yang 

ditetapkan sebelum penelitian. Kelompok eksperimen diajar menggunakan media pembelajaran 

interaktif, sedangkan kelompok kontrol diajar menggunakan metode pengajaran konvensional. 

 

 
Tabel 3. 2 populasi dan sampel 

 

No Kelas Jumlah Siswa Keterangan 

1.  7A (Kelas 

Kontrol) 

31 Siswa Sampel Penelitian 

2. 7D (Kelas 

Eksperimen) 

31 Siswa Sampel Penelitian 

Total 62 Siswa 
Sampel Jenuh 

(Total Sampling) 

 

 

3.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian terdiri atas angket minat belajar dan tes kemampuan berpikir kritis. 

Angket digunakan untuk memperoleh data mengenai minat belajar siswa, sedangkan tes 
digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa pada materi berpikir komputasional. 

Instrumen terlebih dahulu melalui pengujian validitas dan reliabilitas sebelum digunakan dalam 

pengumpulan data penelitian. 
Tabel 3. 3 kisi-kisi instrumen minat belajar 

Variabel Aspek Indikator Nomor Soal  Jumlah 

Minat 

Belajar 

Perasaan 

senang 

Merasa senang 

dan nyaman 

saat belajar 

1,3,6,7,15,18,20 7 

Minat 

Belajar 

Ketertarikan Ketertarikan 

mengikuti 

pembelajaran 

2,9,12,16 4 
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Minat 

Belajar 

Perhatian Memusatkan 

perhatian saat 

belajar 

4,10,14,17 4 

 

 
Tabel 3. 4 kisi-kisi instrumen berpikir kritis   

Variabel Indikator 
Sub 

indikator 

Level 

kognitif 
Nomor Soal 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Menganalisis 

urutan langkah 

Menentukan 

urutan 

flowchart 

sederhana 

C3 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Mengevaluasi 

Langkah 

Menemukan 

kesalahan 

flowchart 

C5 11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol diberi instrumen untuk mengumpulkan data. Data 

minat belajar dan kemampuan berpikir kritis diperoleh melalui pengisian angket, dan data 

kemampuan berpikir kritis diperoleh melalui tes. Data yang diperoleh selanjutnya diolah dan 

dianalisis untuk mengetahui bagaimana hasil pembelajaran setelah proses pembelajaran berbeda 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis instrumen, uji prasyarat, dan 

uji hipotesis. Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk untuk mengetahui distribusi 

data. Berdasarkan hasil pengujian, data penelitian tidak memenuhi asumsi normalitas sehingga 

analisis hipotesis menggunakan statistik nonparametrik. 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan Mann-Whitney U untuk mengetahui perbedaan hasil 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian dilakukan pada data minat belajar dan 

kemampuan berpikir kritis. Dasar pengambilan keputusan menggunakan taraf signifikansi 0,05. 

Apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

𝑊 =
(∑ 𝑎𝑖

𝑛
𝑖=1 𝑥(𝑖))

2

∑ (𝑥𝑖 − 𝑥̅)2𝑛
𝑖=1

 

 

• 𝑊 = statistic uji Shapiro-wilk 

• 𝑛  = jumlah sampel 

• 𝑎𝑖 = konstanta Shapiro-wilk 

• 𝑥(𝑖) = data yang telah diurutkan  

• 𝑥ˉ = rata-rata data 

Rumus diatas merupakan Uji Shapiro-Wilk digunakan untuk mengetahui apakah data 

penelitian berdistribusi normal. Pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi 

sebesar 0,05. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai Sig. > 0,05, sedangkan apabila 

nilai Sig. < 0,05, data dinyatakan tidak berdistribusi normal, dikarenakan data tidak berdistribusi 

normal maka disini peneliti menggunakan uji hipotesis menggunakan Mann-Whitney-U 

 

 



COMPUTA 

Journal of Computer and Informatic Engineering  p-ISSN: XXX-XXXX 

Volume 2, Nomor 1, 2026  e-ISSN: XXXX-XXXX 

 

58 

 

𝑈1 = 𝑛1𝑛2 +
𝑛1(𝑛1 + 1)

2
− 𝑅1 

𝑈2 = 𝑛1𝑛2 +
𝑛2(𝑛2 + 1)

2
− 𝑅2 

Keterangan: 
• 𝑈1 : nilai Mann-Whitney kelompok pertama 
• 𝑈2 : nilai Mann-Whitney kelompok kedua 
• 𝑛1 : jumlah sampel kelompok pertama 
• 𝑛2 : jumlah sampel kelompok kedua 
• 𝑅1 : jumlah ranking kelompok pertama 
• 𝑅2 : jumlah ranking kelompok kedua 

 
Rumus diatas adalah rumus Uji Mann-Whitney U digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Pengambilan keputusan dilakukan pada taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai Sig. < 0,05, 
maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, sedangkan apabila nilai 
Sig. > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan. 

 
 

 

4. PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas VII SMP Negeri 3 Kota Cirebon dengan melibatkan 

62 siswa yang terdiri atas 31 siswa kelas 7A sebagai kelas kontrol dan 31 siswa kelas 7D sebagai 

kelas eksperimen. Kelas kontrol mengikuti pembelajaran tanpa menggunakan media 

pembelajaran interaktif, sedangkan kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis Construct 3. Seluruh siswa mengikuti tahapan penelitian 

secara lengkap sehingga seluruh data dari 62 responden dapat digunakan dalam analisis. 
 

Tabel 4. 1 deskripsi data 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

pretest kelas kontrol 7A 31 50.00 95.00 69.3548 11.30943 

posttest kelas kontrol 7A 31 45.00 90.00 66.6129 9.34408 

pretest kelas eksperimen 7D 31 20.00 95.00 69.5161 21.88435 

posttest kelas eksperimen 7D 31 45.00 95.00 79.6774 12.71059 

Valid N (listwise) 31     

 
Data kemampuan berpikir kritis diperoleh melalui pretest dan posttest. Hasil statistik deskriptif 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest kelas kontrol sebesar 69,35 dan meningkat menjadi 

66,61 pada posttest. Sementara itu, kelas eksperimen memperoleh rata-rata pretest sebesar 69,51 

dan meningkat menjadi 79,67 pada posttest. Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan 

perubahan kemampuan berpikir kritis antara kedua kelompok, dengan rata-rata posttest kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

 

4.2 Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi pretest kelas kontrol sebesar 0,070, sedangkan posttest kelas kontrol sebesar 

0,015. Pada kelas eksperimen, nilai signifikansi pretest sebesar 0,013 dan posttest sebesar 0,001. 
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Dengan taraf signifikansi 0,05, hanya pretest kelas kontrol yang memenuhi asumsi normalitas, 

sedangkan data lainnya memiliki nilai signifikansi kurang dari 0,05. 

 
Tabel 4. 2 hasil uji normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest kelas kontrol 7A .180 31 .012 .937 31 .070 

posttest kelas kontrol 7A .246 31 .000 .912 31 .015 

pretest kelas eksperimen 7D .180 31 .012 .910 31 .013 

posttest kelas eksperimen 7D .243 31 .000 .866 31 .001 

 

Karena data penelitian secara keseluruhan tidak memenuhi asumsi normalitas, pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan statistik nonparametrik Mann-Whitney U. Uji tersebut 

digunakan untuk membandingkan dua kelompok independen, yaitu kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

 

4.3 Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Minat Belajar 

Hasil uji Mann-Whitney U pada variabel minat belajar menunjukkan bahwa kelas kontrol 

memiliki mean rank sebesar 19,16, sedangkan kelas eksperimen memiliki mean rank sebesar 

43,84. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peringkat minat belajar siswa pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

 

 
Tabel 4. 3 hasil uji hipotesis minat belajar 

Ranks 

 KODE_KELAS N Mean Rank Sum of Ranks 

TOTAL_MINAT 7A 31 19.16 594.00 

7D 31 43.84 1359.00 

Total 62   

 
 

Test Statisticsa 

 TOTAL_MINAT 

Mann-Whitney U 98.000 

Wilcoxon W 594.000 

Z -5.388 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

 

Hasil pengujian menunjukkan nilai Mann-Whitney U sebesar 98,000, nilai Z sebesar -5,388, 

dan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka H₀ 

ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan pada minat belajar 

siswa antara kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif dan kelas yang tidak 

menggunakan media tersebut. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Interaksi dengan media, 
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penyajian visual, serta aktivitas pembelajaran yang diberikan dapat mendorong perhatian dan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat 

belajar karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dan melibatkan mereka 

secara langsung dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan 

dampak terhadap minat belajar siswa. Penggunaan media yang melibatkan unsur visual dan 

aktivitas interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga siswa memiliki 

kesempatan untuk lebih terlibat selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut dapat mendorong 

perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan siswa terhadap materi yang dipelajari. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian 

materi, tetapi juga dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan menarik bagi 

siswa. 

 

4.4 Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis  

Hasil uji Mann-Whitney U pada kemampuan berpikir kritis menunjukkan bahwa kelas kontrol 

memperoleh mean rank sebesar 21,94, sedangkan kelas eksperimen memperoleh mean rank 

sebesar 41,06. Dengan demikian, peringkat kemampuan berpikir kritis siswa pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

 

 
Tabel 4. 4 hasil uji hipotesis kemampuan berpikir kritis 

 

 

 

 

 

 

Test Statisticsa 

 hasil 

Mann-Whitney U 184.000 

Wilcoxon W 680.000 

Z -4.222 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

 

Hasil pengujian menunjukkan nilai Mann-Whitney U sebesar 184,000, nilai Z sebesar -4,222, 

dan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka H₀ 
ditolak dan H₁ diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

pada kemampuan berpikir kritis siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Perbedaan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik media pembelajaran interaktif yang 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan materi. Dalam 

pembelajaran berpikir komputasional, siswa tidak hanya menerima penjelasan mengenai konsep 

algoritma dan flowchart, tetapi juga memperoleh pengalaman untuk memahami alur logika dan 

menyelesaikan permasalahan secara sistematis. Aktivitas tersebut dapat memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk menganalisis informasi, menentukan langkah penyelesaian, dan 

mengevaluasi hasil yang diperoleh. 

Ranks 

 kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

hasil 7A 31 21.94 680.00 

7D 31 41.06 1273.00 

Total 62   
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Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu mengenai penggunaan flowchart 

dalam pembelajaran berpikir komputasional. Penggunaan flowchart sebagai bentuk representasi 

visual dapat membantu siswa mengorganisasi langkah penyelesaian masalah secara sistematis. 

Dengan demikian, penggunaan media interaktif yang memvisualisasikan konsep dan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk melakukan eksplorasi dapat mendukung proses berpikir 

komputasional dan kemampuan berpikir kritis. 

Pada kemampuan berpikir kritis, penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan 

dampak melalui aktivitas pembelajaran yang mendorong siswa untuk memahami permasalahan, 

menentukan langkah penyelesaian, dan menghubungkan setiap tahapan secara sistematis. Pada 

materi berpikir komputasional dan flowchart, aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk tidak hanya menghafal simbol atau konsep, tetapi juga memahami hubungan antara 

masalah, proses, dan solusi. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 

mendukung proses berpikir siswa dalam menganalisis dan menyelesaikan permasalahan secara 

lebih sistematis. 

 

4.5 Pembahasan Umum 

Berdasarkan hasil pengujian pada kedua variabel, penggunaan media pembelajaran interaktif 

menunjukkan perbedaan yang signifikan baik pada minat belajar maupun kemampuan berpikir 

kritis siswa. Pada variabel minat belajar, kelas eksperimen memiliki mean rank sebesar 43,84, 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 19,16. Sementara itu, pada kemampuan berpikir 

kritis, kelas eksperimen memperoleh mean rank sebesar 41,06, sedangkan kelas kontrol sebesar 

21,94. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif tidak hanya memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, tetapi juga dapat mendukung aktivitas kognitif siswa. 

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran berpikir komputasional memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk memahami konsep melalui visualisasi dan aktivitas praktik. 

Kondisi tersebut dapat membantu siswa menghubungkan konsep dengan proses penyelesaian 

masalah secara lebih konkret. 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Construct 3 dapat 

menjadi salah satu alternatif dalam pembelajaran Informatika, khususnya pada materi berpikir 

komputasional. Media tersebut dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif sekaligus memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan keterlibatan 

dalam pembelajaran dan kemampuan berpikir kritis. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Construct 3 memiliki dampak positif dalam mendukung proses pembelajaran 

Informatika, khususnya pada materi berpikir komputasional. Dampak tersebut terlihat pada aspek 

afektif melalui peningkatan minat belajar dan pada aspek kognitif melalui kemampuan berpikir 

kritis siswa. Penggunaan media interaktif memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan 

siswa berinteraksi secara langsung dengan materi dan aktivitas pembelajaran. Oleh karena itu, 

media pembelajaran interaktif dapat menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan guru 

untuk menciptakan pembelajaran Informatika yang lebih melibatkan siswa, khususnya pada 

materi yang membutuhkan pemahaman terhadap alur, logika, dan penyelesaian masalah secara 

sistematis. 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 Cirebon tentang penggunaan 

media pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran informatika, khususnya berpikir 

komputasional, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif memiliki 

dampak signifikan terhadap minat belajar siswa. Hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 (< 0,05), dengan nilai rata-rata 43,84 untuk kelompok eksperimen dan 19,16 

untuk kelompok kontrol. Hasil ini menunjukkan bahwa 

Penggunaan media pembelajaran interaktif juga menunjukkan perbedaan besar dalam 

kemampuan siswa untuk berpikir kritis. Dengan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), uji Mann-

Whitney U menunjukkan nilai rata-rata 41,06 untuk kelompok eksperimen dan 21,94 untuk 
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kelompok kontrol. Oleh karena itu, siswa dalam kelompok kontrol dan siswa yang diajar dengan 

media pembelajaran interaktif berbeda dalam kemampuan berpikir kritis. 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadi salah satu 

alternatif dalam pembelajaran Informatika, khususnya pada materi berpikir komputasional. Media 

tersebut dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif sekaligus 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan keterlibatan dalam pembelajaran 

dan kemampuan berpikir kritis. 
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