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Abstrak

Pendidikan di era digital membutuhkan pendekatan yang inovatif untuk mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan teknologi masa depan. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah metode desain thinking
(design thinking), yang berfokus pada pemecahan masalah kreatif dan kolaboratif. Artikel ini bertujuan untuk
menganalisis penerapan metode desain thinking dalam pengembangan platform pendidikan coding yang ditujukan
untuk siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Platform ini dirancang untuk mendukung pembelajaran coding
yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Dalam proses pengembangannya, metode desain thinking
diterapkan melalui lima tahap utama: empati, mendefinisikan masalah, ideasi, prototyping, dan pengujian. Setiap
tahap berfokus pada pemahaman kebutuhan siswa, merancang solusi yang efektif, dan menguji prototipe yang
dihasilkan untuk memastikan keberhasilan platform tersebut dalam meningkatkan keterampilan coding siswa.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan desain thinking dalam pengembangan platform ini tidak hanya
menghasilkan solusi yang lebih tepat guna, tetapi juga meningkatkan minat siswa dalam belajar coding. Dengan
demikian, penggunaan metode desain thinking dapat menjadi pendekatan yang efektif dalam menciptakan
platform pendidikan yang relevan dan bermanfaat bagi siswa SMP dalam mempelajari keterampilan
pemrograman.

Kata Kunci: Desain Thinking, Pendidikan Coding, Platform, Pemrograman, Siswa SMP.

Abstract

Education in the digital era requires innovative approaches to prepare students for the challenges of future
technology. One such approach is the design thinking method, which focuses on creative and collaborative
problem-solving. This article aims to analyze the application of the design thinking method in the development of
a coding education platform intended for junior high school (SMP) students. The platform is designed to support
more engaging and student-centered coding learning. In its development process, the design thinking method is
applied through five main stages: empathy, defining the problem, ideation, prototyping, and testing. Each stage
focuses on understanding students' needs, designing effective solutions, and testing the resulting prototypes to
ensure the platform's success in enhancing students' coding skills. The research results indicate that the
application of design thinking in the development of this platform not only produces more practical solutions but
also increases students' interest in learning coding. Therefore, the use of the design thinking method can be an
effective approach in creating relevant and beneficial educational platforms for junior high school students to
learn programming skills.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aset berharga dalam memandu perkembangan dan kemajuan masyarakat
di era kontemporer ini. Di tengah perubahan konstan dalam teknologi dan cara kita berinteraksi dengan
informasi, pendidikan berbasis teknologi telah menjadi fondasi penting dalam mendukung proses
belajar-mengajar (Rachman et al., 2023). Salah satu pendidikan yang sangat penting di zaman modern
yang didorong oleh teknologi adalah pelajaran coding atau pemrograman. Dalam dunia yang semakin
bergantung pada teknologi, kemampuan untuk menulis kode dan memahami logika di balik perangkat
lunak menjadi keterampilan yang sangat berharga (Nafi’a et al., 2023). Dengan menguasai coding, siswa
dapat belajar berpikir logis, memecahkan masalah, dan membuat solusi inovatif yang relevan dengan
kebutuhan dunia modern. Namun, pendidikan coding hendaknya memiliki metode yang tepat dalam
mengembangkan platform pendidikan coding untuk siswa, terutama di SMP agar pembelajaran dapat
berjalan sesuai dengan yang diharapkan (Fahmizhar, 2020).

Metode yang efektif dalam pengembangan pendidikan berbasis teknologi yaitu metode desain
thinking, metode ini berfokus pada proses penyelesaian masalah yang menempatkan pengguna, dalam
hal ini siswa, sebagai pusat perhatian, dengan fokus pada cara-cara yang dapat memudahkan mereka
dalam memahami materi dan berinteraksi dengan platform pembelajaran (Wijaya, 2022). Tahapan
desain thinking terdiri dari beberapa tahapan yang saling berkaitan: emphatize, define, ideate, prototype,
dan test. Tahap pertama bertujuan untuk memahami pengalaman pengguna dan kebutuhan mereka
dengan melihat dan berbicara dengan mereka. Tahap kedua melibatkan pengembangan berbagai ide
kreatif untuk menentukan solusi yang tepat. Tahap ini dari proses desain pikir memastikan bahwa solusi
yang dibuat benar-benar memenuhi keinginan dan harapan pengguna (Dewi et al., 2018).

Dalam artikel ini, akan membahas penerapan metode Design Thinking dalam pengembangan
platform pendidikan coding untuk siswa SMP, yaitu pembuatan platform Bernama Coding Explorer.
Platform ini bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar coding yang fleksibel, mudah digunakan
dan diakses oleh siswa di tingkat SMP yang memiliki minat untuk belajar coding namun ingin belajar
dari rumah saja, dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip Design Thinking dalam setiap tahapan
pengembangannya. Dengan pendekatan ini, diharapkan Coding Explorer dapat menjadi sarana yang
efektif dalam mengajarkan keterampilan coding dan membekali siswa dengan kemampuan yang relevan
untuk menghadapi tantangan di dunia digital.

METODE

Metode desain thinking adalah pendekatan yang berfokus pada pemecahan masalah secara kreatif
dan kolaboratif. Dalam pengembangan platform pendidikan coding explorer untuk siswa Sekolah
Menengah Pertama (SMP). Design Thinking dapat memberikan pendekatan berbasis solusi untuk
menentukan apa yang sebenarnya dibutuhkan oleh sorang user dan juga sangat berguna dalam mengatasi
masalah yang tidak jelas atau tidak diketahui melalui proses inovasi dengan mengutamakan empati
untuk menentukan solusi yang efektif dengan proses yang dijelaskan menurut Aryani et al. (2021) pada
gambar berikut.
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Gambar 1. Tahap Design Thinking
Tahap Empatize
Tahapan “Empathize” adalah langkah pertama dalam proses Design Thinking yang bertujuan
untuk memahami kebutuhan, keinginan, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Dalam konteks
ini, “empathize” berarti merasakan dan memahami perspektif orang lain, terutama pengguna akhir dari
produk atau layanan yang sedang dirancang. Ini adalah langkah yang krusial karena pemahaman yang
mendalam tentang pengguna akan memandu seluruh proses desain (Rahman et al., 2022). Pada tahap
ini dilakukan wawancara kepada siswa siswa SMP kelas kelas 8 dan mendapatkan beberapa hasil yang
diharapkan meliputi:
a. Memahami kebutuhan dan tantangan utama dalam belajar pemrograman.
b. Mengidentifikasi preferensi fitur yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna di
platform.
¢. Mendapatkan ide untuk menciptakan solusi inovatif dan mudah digunakan

Tahap Define

Customer Journey
Mapping

E Rizki bercita-cita untuk belajar coding, terutama untuk membuat game sederhana yang
Damogs Psikografi ; g i 5

PO iyt o1 ek, Péni toia bisa ia banggakan kepada Meski ia sering kesulitan
* Pendidikan: Siswa kelas 8 SMP Ingin tahu, kreatif, dan suka 'memahami istilah teknis dan membutuhkan panduan yang interaktif serta mudah
o Lokasi:Kota kecil di indonesia tantangan banu dipahami. Dengan ketertarikan yang tinggi pada dunia digital, Rizki melihat coding sebagai

Personal langkah awal menuju masa depan di bidang teknologi.

Rizki Pratama
Laki-laki
Siswa kelas 8 SMP

S Materi pembelajaran interaktif dan ramah anak. . Kesulitan memahami istilah teknis dalam bahasa Inggris.

. Penjelasan konsep coding dengan bahasa §ederhana. . Bingung dengan logika pemrograman tanpa contoh konkret.

. Contoh nyata dan panduan langkah demi langkah. e Tidak ada akses langsung ke mentor atau pembimbing coding.

Peningkatan Literasi Digital Siswa : Membantu siswa seperti Rizki memahami dasar coding dengan cara yang menyenangkan, mengisi celah dalam kurikulum sekolah yang mungkin kurang
mendalam dalam materi teknologi.
yang Luas : peluang teknologi untuk menjangkau siswa di daerah terpencil dengan desain platform yang ringan dan mudah diakses, bahkan dengan koneksi internet
sederhana.
Komunitas Belajar Coding : Membangun forum atau grup diskusi di mana siswa dapat berbagi hasil karya mereka, mendapatkan umpan balik, dan saling mendukung dalam pembelajaran coding.
Kebutuhan Masa Depan di Dunia Kerja : Menyediakan keterampilan coding sebagai dasar bagi siswa yang ingin melanjutkan pendidikan atau karier di bidang teknologi.

Gambar 2. User Personal

Pada tahap ini, tim pengembang platform berusaha memahami pengalaman dan kebutuhan siswa
dalam menjelajahi dunia coding yaitu dengan pembuatan user persona. User Persona membantu
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menentukan untuk siapa aplikasi dibuat. Persona dapat digunakan untuk menganalisa jenis pengguna
mana yang penting untuk bisnis atau produk yang sedang dibuat(Aziza, 2021). Hal ini dapat
memudahkan dalam pembuatan platform pendidikan coding explorer karena telah mengetahui masalah
yang dihadapi dan solusi yang ingin didapat.

Tahap Ideate

Gambar 3. User Flow U/UX Design

Pada tahap ini yaitu perancangan solusi yang ditawarkan dari berbagai ide yang telah terkumpul
dengan solusi yang dirancang dijelaskan pada gambar.

Tahap Prototyping

Setelah mendapatkan hasil rancangan ide dalam tahap ideate, kemudian akan dilanjutkan dalam
perancagan prototype sehingga ide-ide abstrak yang telah dipaparkan dapat direalisasikan menjadi
rancangan prototype. Tahapan ini merupakan tahapan eksperimental guna menguji setiap ide solusi
sudah sesuai atau belum (Widodo & Wahyuni, 2016).

Coding Explorer Beranda  Hews Kelia Kentak m

b gartence, & gk pRagraph, o even i st

Gambar 4. Prototype Bagian Kontak dan pertanyaan yang sering diajukan
Tahap Test
Proses Test merupakan uji coba aplikasi yang sudah jadi dengan melakukan percobaan ke
pengguna. Percobaan awal dilakukan pada saat seminar kerja praktek mahasiswa dan terdapat beberapa
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saran perbaikan sehingga menghasilkan produk akhir prototipe (Susanti et al., 2019). Pengujian
dilakukan melalui dua metode utama:

a. Simulasi Penggunaan Platform: Siswa diberikan tugas spesifik yang harus diselesaikan
menggunakan platform, seperti menyelesaikan latihan coding sederhana atau mengikuti
tutorial interaktif.

b. Wawancara: Setelah simulasi, siswa diwawancarai mengenai pengalaman mereka
menggunakan platform.

Adapun hasil pengujian menunjukkan respons yang sangat positif dari siswa SMP yang tersajikan

sebagai berikut:

a. Kemudahan Penggunaan: Sebagian besar siswa merasa bahwa antarmuka platform sangat
intuitif. Mereka dapat dengan mudah menemukan fitur-fitur penting seperti editor coding,
tutorial, dan progress tracking. Beberapa siswa bahkan menyebutkan bahwa desain platform
membantu mereka merasa lebih percaya diri dalam belajar coding.

b. Relevansi Materi: Materi yang disediakan pada platform dinilai relevan dan sesuai dengan
tingkat kemampuan siswa SMP. Tutorial yang diberikan menggunakan bahasa sederhana dan
langkah-langkah yang jelas, sehingga mudah dipahami oleh pengguna dengan latar belakang
coding yang minim atau bahkan tanpa pengalaman sebelumnya.

Meskipun mayoritas siswa merasa puas, beberapa masukan penting juga diidentifikasi untuk

perbaikan di masa depan:

a. Variasi Tantangan: Siswa mengusulkan penambahan tantangan atau proyek kecil yang lebih
bervariasi untuk menjaga minat mereka.

b. Fitur Gamifikasi: Siswa menginginkan pembelajaran yang memiliki reward didalamnya agar
pembelajaran semakin menarik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan Platform Coding Explorer

Setelah melalui proses desain thinking yang melibatkan lima tahap utama, platform coding
explorer berhasil dikembangkan untuk membantu siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) dalam
mempelajari coding secara lebih interaktif dan menarik. Pada tahap prototyping, platform ini dilengkapi
dengan fitur-fitur utama, seperti modul tutorial yang mudah dipahami, pengawasan langsung langsung
oleh mentor, pertemuan dengan mentor secara daring untuk membahas materi dan tanya jawab dengan
mentor secara langsung sebagai upaya penambahan pemahaman siswa, dan fitur komunitas yang
memungkinkan siswa untuk berdiskusi dan berbagi pengalaman mengenai coding dengan sesama siswa
yang juga dapat diawasi oleh mentor.

CodingExplorer Kelas Komunitas  Tentang Kami  Kontak Mulai Belajar

CodingExplorer

Ayo, jadilah bagian dari petualangan coding yang seru!
Bergabunglah dengan Coding Explorer dan temukan dunia
baru!

Mulai Sekarang Pelajari Lebih Lanjut

Gambar 5. Beranda Coding Explorer
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CodingExplorer Beranda Kelas Tentang Kami Kontak Mulai Belajar

Coding Explorer Community

Saling terhubung dengan sesama pengeksplor coding lainnya.

Diskusi

Diskusi Terbaru

Quick Links Hubungi Kami

Gambar 6. Komunitas Coding Explorer

Cod ing Explorer Dashboard Profil Pengaturan

Profil Pengguna

& Nama Depan A& Nama Belakang

1 ]

& Email

ujianakhir@gmail.com

ws Tentang Saya
Ganti Fott
Tulis biografi singkat Anda
ujianakhir
& Bergabung sejak- December 2024

R Nomor Telepon

+62
Gambar 7. Profil Pengguna Coding Explorer

CodingExplorer Beranda  Kelas  Komunitas  Tentang Kami Kontak  ujianakhir ~

Java Script Dasar

»

Belajar Java [Dasar] - 01 - Apa itu Java?

APAITU ¢

Bagikan

Java =’

01 - Pendahuluan

Gambar 8. Proses Pembelajran Coding Explorer
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Capaian Pembelajaran
Fase D

Pada akhir Fase D, peserta didik mampu menerapkan proses berpikir efektif dan efisien untuk menyelesaikan persoalan berlatar belakang informatika yang
didasari data terstruktur, menentukan langkah-langkah untuk mengolah instruksi interaktif dan data yang dapat dijalankan oleh manusia atau mesin otomasi
dan memanfaatkan dengan optimal sekumpulan fasilitas yang tersedia, memanfaatkan data internet, serta mampu bersosialisasi dan berkolaborasi dengan
baik, serta berkreasi dengan etis di dunia digital

Link Pertemuan Zoom
https://us05web.zoom.us/j/82766216611?pwd=yd33RW3aT340Z926dEnZ4zRRVfp2n3.1

Waktu Acara: 13 Februari 2025

Jam: 08.00

Gambar 9. Proses Pembelajaran Coding Explorer

Sign Up

Nama Lengkap

Masukkan nama lengkap Anda

Alamat Email

Masukkan alamat email Anda

Password

Masukkan password Anda

Konfirmasi Password

Konfirmasi password Anda

Saya setuju dengan Syarat dan Ketentuan

Gambar 10. Proses Daftar Coding Explorer

KESIMPULAN

Penerapan metode Design Thinking dalam pengembangan platform pendidikan Coding Explorer
untuk siswa SMP terbukti efektif dalam menciptakan solusi yang relevan dan bermanfaat. Melalui lima
tahap utama empati, mendefinisikan masalah, ideasi, prototyping, dan pengujian platform ini mampu
memahami dan memenuhi kebutuhan siswa dalam belajar coding. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
platform ini tidak hanya memudahkan siswa dalam belajar coding secara mandiri, tetapi juga
meningkatkan minat mereka terhadap materi yang diajarkan. Fitur-fitur seperti modul tutorial sederhana,
antarmuka intuitif, serta adanya dukungan mentor dan komunitas, semakin mempermudah proses
pembelajaran. Namun, masukan dari siswa mengenai variasi tantangan dan fitur gamifikasi menjadi hal
yang perlu dipertimbangkan untuk pengembangan lebih lanjut. Dengan demikian, metode Design
Thinking terbukti efektif dalam merancang platform pendidikan yang menarik dan sesuai dengan
kebutuhan siswa SMP untuk belajar coding.
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