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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB PADA MATERI ALGORITMA SEARCHING UNTUK SISWA KELAS X 

SMA DENGAN PENDEKATAN COMPUTATIONAL THINKING (Oleh 

Maysarah; Pembimbing: Harja Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 

2025; 101 halaman) 

ABSTRAK 

Media pembelajaran berperan sebagai penunjang dalam mendukung proses 

pembelajaran agar lebih menarik dan mudah dipahami. Pada materi algoritma 

searching dalam pembelajaran informatika, masih ditemukan tantangan dalam 

menanamkan kemampuan berpikir komputasional (Computational Thinking/CT) 

kepada siswa. Dalam Kurikulum Merdeka, penguatan CT menjadi fokus penting, 

namun penerapannya sering terkendala oleh kurangnya media kontekstual dan 

interaktif yang memfasilitasi latihan CT secara terarah. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web yang 

mengintegrasikan materi algoritma searching dengan pendekatan CT untuk kelas 

X SMA. Media ini menyajikan konsep, simulasi interaktif, dan latihan soal yang 

dirancang untuk melatih keterampilan CT seperti dekomposisi, pengenalan pola, 

abstraksi, dan algoritma. Pengembangan dilakukan dengan model ADDIE, terbatas 

pada tahap analisis, desain, pengembangan, dan evaluasi. Pengujian fungsionalitas 

menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan seluruh fitur berjalan 

dengan baik, dengan tingkat fungsionalitas mencapai 100% dan termasuk kategori 

sangat baik. Hasil uji validitas juga menunjukkan nilai sangat tinggi, yaitu 89,63% 

oleh ahli materi dan 87,37% oleh ahli media. Berdasarkan hasil tersebut, media 

dinyatakan valid dan dapat diujicobakan. Media ini diharapkan dapat menjadi 

sarana efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep algoritma 

searching melalui pendekatan berpikir komputasional. 

Kata kunci: ADDIE, algoritma searching, black box testing, computational 

thinking, media pembelajaran interaktif 
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DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON 

SEARCHING ALGORITHM MATERIAL FOR GRADE X HIGH SCHOOL 

STUDENTS WITH A COMPUTATIONAL THINKING APPROACH (By 

Maysarah; Supervisor: Harja Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2025; 

101 pages) 

ABSTRACT 

Learning media supports the learning process by making it more engaging and 

easier to understand. In informatics education, especially on searching algorithms, 

challenges remain in fostering students’ Computational Thinking (CT) skills. 

Although CT is a key focus in the Kurikulum Merdeka, its implementation is often 

limited by the lack of contextual and interactive media to support structured CT 

practice. This study aims to develop an interactive web-based learning media that 

integrates searching algorithm topics with the CT approach for 10th-grade students. 

The media includes conceptual materials, interactive simulations, and practice 

exercises designed to train CT skills: decomposition, pattern recognition, 

abstraction, and algorithm design. The development process follows the ADDIE 

model, limited to the analysis, design, development, and evaluation stages. 

Functional testing using the Black Box method shows all features operate well, with 

100% functionality, categorized as excellent. Validity assessments yielded very 

high results—89.63% from subject matter experts and 87.37% from media experts. 

These results indicate that the media is valid and suitable for trial use. It is expected 

that this learning media can effectively enhance students’ understanding of 

searching algorithms through the application of computational thinking. 

Keywords: ADDIE, black box testing, computational thinking, interactive learning 

media, searching algorithm 
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