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ABSTRAK 

Untuk mempersiapkan era industri 4.0, sistem pendidikan di Indonesia perlu 

mengalami perubahan, yang awalnya hanya pemberian materi pada siswa perlu 

diubah dengan pembelajaran yang menyangkut kemampuan berpikir secara kreatif 

siswa. Salah satu cara untuk mengubah sistem pembelajaran ini adalah 

mengimplementasikan teknik pembelajaran lain yang mengasah kemampuan 

seseorang untuk dapat berpikir secara kreatif dalam menyelesaikan sebuah masalah. 

Salah satu teknik pembelajaran ini adalah Computational Thinking atau biasa 

disingkat sebagai CT. Di Indonesia teknik Computational Thinking belum banyak 

digunakan untuk proses belajar mengajar oleh sebab ini penelitian ini dimaksudkan 

untuk mengenalkan teknik pembelajaran Computational Thinking melalui media 

permainan. 

“Take Me Home” adalah nama permainan yang dikembangkan guna  

mendukung penelitian ini, “Take Me Home” merupakan permainan serius berbasis 

komputer personal yang dibuat untuk mengasah dan mengenalkan pemain teknik 

pembelajaran Computational Thinking, permainan “Take Me Home” dibuat 

semenarik mungkin agar pemain mau memainkannya terus menerus, dengan 

menggunakan procedural generated map pemain akan selalu mendapatkan bentuk 

level permainan yang berbeda tiap kali mereka memainkan game “Take Me Home”, 

memiliki level Endless juga membuat pemain merasa tertantang untuk terus 

bermain. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman CT di Indonesia 

melalui media permainan yang dikembangkan menggunakan metode Waterfall. 

Permainan tersebut akan diuji melalui metode survei untuk mengevaluasi 

keefektifannya dalam meningkatkan pemahaman CT pada pemain. 

 

 

 

 

 

 

Kata kunci: Computational thinking, Serious game, Creative. 
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ABSTRACT 

To prepare for the industrial era 4.0, the education system in Indonesia needs 

to undergo changes, which initially only provide material to students need to be 

changed with learning that involves students' creative thinking abilities. One way 

to change this learning system is to implement other learning techniques that hone 

one's ability to be able to think creatively in solving a problem. One of these 

learning techniques is Computational Thinking or commonly abbreviated as CT. In 

Indonesia, Computational Thinking techniques have not been widely used for the 

teaching and learning process, because this research is intended to introduce 

Computational Thinking learning techniques through game media. 

"Take Me Home" is the name of the game developed to support this 

research, "Take Me Home" is a serious personal computer-based game created to 

hone and introduce players to Computational Thinking learning techniques, the 

game "Take Me Home" is made as attractive as possible so that players want to play 

it continuously, by using a procedural generated map players will always get a 

different form of game level every time they play the game "Take Me Home", 

having Endless levels also makes players feel challenged to keep playing. 

This study aims to increase the understanding of CT in Indonesia through 

media games developed using the Waterfall method. The game will be tested 

through a survey method to evaluate its effectiveness in increasing players' CT 

understanding. 
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