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ABSTRAK

Berpikir komputasi dianggap sebagai kompetensi penting yang diperlukan untuk beradaptasi dengan teknologi masa
depan. Oleh karena itu, berbagai penelitian tentang berpikir komputasi dilakukan oleh para peneliti. Namun, sedikit sekali
penelitian yang mengulas tentang bagaimana strategi pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan di mata kuliah pem-
rograman dasar guna meningkatkan pengetahuan dan berpikir komputasi. Pada artikel ini, dilakukan meta-review dari
berbagai penelitian sebelumnya yang telah dipublikasikan di jurnal akademik pada tahun 2006-2019 tentang cara belajar-
mengajar, media pembelajaran, dan bahasa pemrograman. Dari hasil studi literatur ditemukan bahwa berpikir komputasi
telah diaplikasikan pada ilmu komputer dan bidang ilmu lain. Sebagian besar penelitian menggunakan Project-Based Learn-
ing, Problem-Based Learning, Cooperative Learning, dan Game-based Learning. Sebagian besar penelitan berfokus pada
pelatihan keterampilan pemrograman dan komputasi matematis, sementara beberapa mengadopsi mode pengajaran lintas
domain untuk memungkinkan siswa mengelola dan menganalisis materi berbagai domain dengan komputasi.

Kata Kunci: Berpikir komputasi, keterampilan pemrograman, dan strategi pembelajaran
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. PENDAHULUAN

erpikir komputasi pertama kali dipresentasikan oleh Papert (1990), dan sejak itu definisi, pengajaran, dan
B evaluasi telah dibahas oleh berbagai peneliti (Grover & Pea, 2013). Wing (2006) menekankan bahwa ber-
pikir komputasi adalah salah satu kecakapan hidup sehari-hari yang dibutuhkan setiap orang, dan bukan
hanya keterampilan pemrograman yang hanya digunakan oleh para ilmuwan komputer. Wing (2010) lebih lanjut
mendefinisikan pemikiran operasional sebagai proses penyelesaian masalah, sehingga agen pemrosesan pesan
dapat dieksekusi secara efektif dan penyelesaian masalah. Komputer dapat membantu memecahkan masalah me-
lalui dua langkah berikut: (1) mempertimbangkan langkah-langkah untuk menyelesaikan masalah, kemudian
menggunakan keterampilan teknis untuk mengontrol komputer dalam menyelesaikan masalah. Misalnya,
seseorang harus memahami rumus matematika dan menjelaskan masalahnya dan menggunakan metode atau rumus
sederhana untuk menyelesaikan masalah melalui perhitungan komputer. Selain itu, saat membuat animasi, desainer
harus merencanakan cerita dan cara pemotretan sebelum menggambar animasi komputer, dan menyelesaikan tugas
menggunakan perangkat lunak dan perangkat keras komputer. Dalam dua contoh ini, berpikir komputasi adalah
proses berpikir yang perlu dilakukan sebelum memulai operasi komputer dan mesin.
Berpikir komputasi menjelaskan proses dan metode yang digunakan untuk mengoperasikan sistem. Ini berfokus
pada bagaimana orang memecahkan atau meneliti masalah menggunakan komputer (Wing, 2008), bukan pada
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perangkat keras komputer atau meniru mode berpikir komputer. Selain itu, Wing (2008) menganggap bahwa ber-
pikir komputasi tidak hanya pusat penyelesaian masalah, tetapi juga mengembangkan dan mengidentifikasi masa-
lah. Ini juga mengingatkan pada inovasi awal dalam STEM dan mata pelajaran lain (Cheung, 2013), yang berarti
bahwa itu tidak hanya memungkinkan komputer memahami cara untuk memecahkan masalah, tetapi juga mem-
bantu orang untuk memahami solusi dan masalah. Dengan kata lain, berpikir komputasi tidak selalu membutuhkan
mesin, tetapi orang dapat menghasilkan proses berpikir komputasi dengan memanipulasi mesin (Wing, 2008).
Oleh karena itu, Wing (2008) menganggap bahwa berpikir komputasi tidak lagi diperlukan untuk peserta didik di
jurusan yang berkaitan dengan ilmu komputer, tetapi juga sangat diperlukan untuk peserta didik di domain lain.
Para guru saat ini harus membuat dan mempromosikan fasilitas untuk belajar berpikir komputasi. Heintz dkk.
(2016) menunjukkan bahwa berpikir komputasi yang telah dilakukan dalam pelajaran komputer atau pelajaran lain
untuk melatih berpikir komputasi siswa di banyak negara yang berbeda. Kesulitan untuk membuat model atau
menyalin metode pengembangan berpikir komputasi disebabkan perbedaan dalam sistem dan budaya pendidikan
nasional. Oleh karena itu, banyak negara telah mulai menumbuhkan kemampuan berpikir komputasi dan kemam-
puan pemrograman.

Pemrograman digunakan pertama kali pada tahun 1960-an ketika pemrograman Logo pertama kali diperkenal-
kan sebagai kerangka kerja potensial untuk mengajar matematika (Feurzeig & Papert, 2011). Dalam Logo, siswa
memindahkan kura-kura (panah) di layar dengan mengeluarkan perintah seperti FD 100 (meneruskan 100). Dalam
buku seminalnya 'Mindstorms: Anak-anak, komputer dan ide-ide kuat', Papert (1980) menganjurkan penggunaan
mode penemuan konstruksionis untuk mempelajari Logo. Namun demikian, Logo tidak populer di sekolah-sekolah
umum pada 1980-an, mungkin karena ketidakcocokan antara pendekatan yang dapat ditemukan dan budaya
sekolah behaviourist yang lebih konvensional saat itu (Agalianos, Noss, & Whitty, 2001). Papert (1980) mengklaim
bahwa pengalaman pemrograman Logo dapat mengembangkan keterampilan berpikir intelektual yang kuat di an-
tara anak-anak. Berlawanan dengan klaimnya, studi empiris pemrograman Logo tidak menemukan bukti konklusif
untuk meningkatkan keterampilan berpikir anak-anak (Kurland, Pea, Clement, & Mawby, 1986; Pea, 1983).
Setelah Logo, penggunaan pemrograman untuk mengajarkan keterampilan berpikir dalam tidak dilaporkan secara
luas. Namun, dalam beberapa tahun terakhir, ada minat baru dalam memperkenalkan pemrograman untuk siswa
(Grover & Pea, 2013; Kafai & Burke, 2013). Ini didorong oleh ketersediaan bahasa pemrograman visual yang
mudah digunakan seperti Scratch (Burke, 2012; Lee, 2010), Toontalk (Kahn, Sendova, Sacristan, & Noss, 2011),
Pencipta Kereta Api (Denner, Werner, & Ortiz, 2012) dan Alice (Graczyn” ska, 2010). Banyak dari bahasa pem-
rograman baru ini seperti Scratch dan Alice telah dimodelkan setelah aspek Logo (Utting, Cooper, Kolling, Malo-
ney, & Resnick, 2010).

Selama pemrograman, siswa dihadapkan pada berpikir komputasi, sebuah istilah yang dipopulerkan oleh Wing
(2006). Ini melibatkan penggunaan konsep ilmu komputer seperti abstraksi, debugging, remixing dan iterasi untuk
menyelesaikan masalah (Brennan & Resnick, 2012; loannidou, Bennett, Repenning, Koh, & Basawapatna, 2011;
Wing, 2008). Bentuk pemikiran ini dapat dianggap sebagai hal mendasar bagi siswa karena memerlukan “berpikir
pada banyak abstraksi” (Wing, 2006, hal. 35). Lebih penting lagi, berpikir komputasi sejalan dengan banyak aspek
kompetensi abad ke-21 seperti kreativitas, pemikiran kritis, dan pemecahan masalah (Ananiadou & Claro, 2009;
Binkley etal., 2012). Dengan demikian, tidak mengherankan bahwa banyak guru menyatakan bahwa pemrograman
penting bagi siswa di era ini (Kafai & Burke, 2013; Margolis, Goode, & Bernier, 2011; Resnick et al., 2009). Minat
yang dihidupkan kembali dalam pemrograman untuk pengaturan menunjukkan kebutuhan untuk mempertim-
bangkan bagaimana hal itu dapat lebih baik terkait dengan jenis hasil pendidikan yang berpotensi dapat dipupuk.
Beberapa hasil yang disarankan oleh para peneliti adalah kemampuan untuk berpikir lebih sistematis (Kafai &
Burke, 2013) dan pengembangan keahlian matematika dan ilmiah (Sengupta, Kinnebrew, Basu, Biswas, & Clark,
2013). Namun, dalam literatur saat ini, ada kelangkaan makalah yang mengeksplorasi berpikir komputasi melalui
pemrograman dalam konteks (Grover & Pea, 2013) karena studi pemrograman ini lebih sering diperiksa untuk
siswa tersier yang mengambil kursus ilmu komputer (misalnya, Katai & Toth, 2010; Moreno, 2012). Karena itu,
dalam makalah ini, kami mencoba untuk memeriksa studi empiris yang diterbitkan yang melibatkan siswa dalam
konteks pendidikan tinggi dan sehingga memperoleh wawasan tentang berpikir komputasi melalui pemrograman
untuk kurikulum.
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Il. SUMBER DATA

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah SCOPUS. Pertama, kata kunci yang digunakan adalah
computational thinking untuk mencari topik makalah, abstrak, dan kata kunci dalam database. Ditemukan total
2.230 artikel. Kedua, ditetapkan periode pencarian dari 1 Januari 2016 hingga Februari, 2019. Setelah menetapkan
periode waktu yang dipublikasikan, hasil pencarian menunjukkan bahwa ada 212 artikel berpikir komputasi antara
periode ini. Kemudian, diatur jenis artikel untuk terbitan makalah jurnal akademik, makalah jurnal akademik (da-
lam pers), dan buku-buku, yang memberikan total 162 makalah atau buku jurnal. Akhirnya, pengecualian terhadap
artikel jurnal non-SCI dan non-SSCI, memberikan 120 artikel untuk analisis tindak lanjut. Informasi yang diperoleh
kemudian dikelompokkan.

I11. HASIL STUDI LITERATUR

A. Definisi Berpikir Komputasi
Istilah berpikir komputasi dipopulerkan oleh Wing (2006). Dalam artikelnya tentang berpikir komputasi, ia
berpendapat bahwa berpikir komputasi:

“represents a universally applicable attitude and skill set everyone, not just computer scientists, would be
eager to learn and use”
Terjemahannya adalah “mewakili sikap dan keterampilan yang berlaku universal yang ditetapkan setiap orang,

tidak hanya ilmuwan komputer, akan bersemangat untuk belajar dan menggunakannya”. Sejak itu, berpikir
komputasi telah mendapatkan daya tarik di AS. Namun, definisi berpikir komputasi masih tetap diperdebatkan
karena tidak ada wacana dominan yang berkuasa (Barr & Stephenson, 2011; Brennan & Resnick, 2012; Grover &
Pea, 2013). Sebagai contoh, International Society for Technology in Education (ISTE) memandang berpikir
komputasi sebagai pemikiran algoritmik dengan alat otomatisasi dan representasi data dengan penggunaan
simulasi. Di sisi lain, National Research Council (NRC) merekomendasikan matematika dan berpikir komputasi
untuk menjadi salah satu dari delapan praktik penting untuk dimensi ilmiah dan teknik yang diuraikan dalam
“Framework for K-12 Science Education” (NRC, 2012). Dalam kerangka ini, matematika dan berpikir komputasi
melibatkan penggunaan komputer untuk mewakili variabel fisik dan hubungan di antara mereka.

Berpikir komputasi adalah keterampilan universal dalam hidup; itu tidak lagi hanya kesan stereotip dari
keterampilan yang dibutuhkan oleh ilmuwan komputer. Setiap orang harus memiliki sikap positif dalam memahami
dan menggunakan keterampilan ini dalam kehidupan sehari-hari (Wing, 2006). Kemampuan dan keterbatasan
berpikir komputasi didasarkan pada pemrosesan komputasi, terlepas dari apakah pikiran orang atau komputer yang
digunakan untuk memproses masalah. Pada tahap pembelajaran awal, anak-anak seharusnya tidak hanya dilatih
dalam kemampuan calistung (membaca, menulis, dan berhitung), tetapi juga harus diajarkan bagaimana
menerapkan berpikir komputasi ke dalam praktik dan bagaimana melakukan analisis logis (Wing, 2006). Ada
empat keterampilan operasional berpikir komputasi, yaitu menyederhanakan, menanamkan, mengubah, dan
simulasi. Untuk mengubah masalah menjadi masalah yang mudah dipahami (Wing, 2006), berpikir komputasi
menggunakan konsep dasar ilmu komputer untuk memecahkan masalah, merancang sistem, dan mengubahnya
menjadi mode berpikir yang dapat dipahami oleh manusia (Wing, 2006) ). Secara bersamaan, berpikir komputasi
memungkinkan untuk mengadopsi mode berpikir yang mirip dengan ilmuwan komputer ketika menghadapi
masalah (Grover & Pea, 2013).

Wing (2008) lebih lanjut mendefinisikan berpikir komputasi sebagai (1) sebuah konseptualisasi daripada proses
pengembangan bahasa pemrograman. Oleh karena itu, para siswa diminta untuk menerapkan berbagai lapisan
berpikir abstrak. Berpikir komputasi tidak terbatas untuk menggunakan komputer untuk belajar (Wing, 2008); (2)
proses logis lebih dipilih daripada perilaku berulang dari operasi mekanik. Oleh karena itu, orang dapat lebih
fleksibel dalam menggunakan keahlian mereka sendiri melalui berpikir komputasi; (3) cara berpikir manusia,
bukan mode perhitungan komputer. Dengan kata lain, berpikir komputasi adalah cara untuk memecahkan masalah
manusia, tidak hanya menyalin mode berpikir komputer, karena manusia lebih pintar dan lebih imajinatif daripada
komputer (Wing, 2008); (4) kombinasi pemikiran matematika dan pemikiran teknik untuk memperluas fondasi
matematika; (5) produk pemikiran yang selesai, yang membantu memecahkan masalah dalam hidup, mengelola
perilaku kehidupan sehari-hari dan keterampilan komunikasi dan interaksi dengan orang lain; dan (6) keterampilan
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dasar dalam kehidupan sehari-hari, bukan filsafat abstrak.

Untuk ISTE dan NRC, siswa dapat dianggap menunjukkan berpikir komputasi meskipun mereka tidak
menciptakan dengan alat teknologi. Sebaliknya, pemrograman melibatkan siswa yang menunjukkan berpikir
komputasi melalui konstruksi artefak (Kafai & Burke, 2013; Resnick et al., 2009). Dengan demikian, definisi umum
tentang berpikir komputasi yang disarankan oleh ISTE dan NRC mungkin tidak cocok untuk pemrograman. Oleh
karena itu, dalam ulasan ini tentang berpikir komputasi melalui pemrograman, digunakan kerangka kerja yang
diusulkan untuk Scratch oleh Brennan dan Resnick (2012). Scratch adalah bahasa pemrograman populer yang
digunakan dalam pengaturan K-12 (mis., Baytak & Land, 2011; Kafai, Fields, & Burke, 2010; Tangney, Oldham,
Conneely, Barrett, & Lawlor, 2010; Theodorou & Kordaki, 2010). Sehubungan dengan Scratch, Brennan dan
Resnick (2012) mengusulkan tiga dimensi berpikir komputasi: konsep komputasi, praktik komputasi, dan
perspektif komputasi. Tabel 1 merangkum ide-ide utama pada tiga dimensi ini. Dimensi ini sesuai untuk memahami
bagaimana siswa K-12 mendekati pemrograman karena mereka juga sejalan dengan pengetahuan bahasa
pemrograman Logo yang diusulkan oleh Mayer (1992). Ini termasuk sintaksis, semantik, pengetahuan skematik
(konsep komputasi) dan pengetahuan strategis (praktik komputasi). Selain itu, Scratch berbagi fitur serupa dengan
bahasa pemrograman visual kontemporer untuk siswa (mis., Alice). Bahasa-bahasa ini mudah dimengerti karena
memberikan umpan balik visual dari program dalam bentuk objek animasi dan memungkinkan siswa untuk
membuat media interaktif (mis. animasi dan game). Oleh karena itu, kerangka kerja ini sesuai untuk
mempertimbangkan berpikir komputasi dalam konteks pemrograman.

TABEL |
PENJELASAN TIGA DIMENSI BERPIKIR KOMPUTASI

Dimensi PENJELASAN Contoh

Konsep berpikir komputasi Konsep yang digunakan programmer  Variabel
Praktek praktek berpikir Praktek pemecahan masalah yang ter- Loops, iterasi

komputasi jadi pada proses pemrograman
Prespektif berpikir kom- Pemahaman siswa tentang dirinya, Testing and debugging
putasi hubungannya dengan orang lain, dan

teknologi di sekelilingnya

B. Taksonomi Berpikir Komputasi

Menurut definisi Wing (2006), berpikir komputasi dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa proses berpikir,
termasuk abstraksi, desain algoritma, dekomposisi, pengenalan pola, dan perwakilan data. Dalam 10 tahun terakhir,
berpikir komputasi telah diterapkan dalam berbagai mata pelajaran. Para ahli telah mencoba berbagai strategi
pembelajaran untuk membantu siswa belajar. Seperti yang ditunjukkan Tabel Il, penelitian ini mencantumkan
strategi pembelajaran yang telah digunakan dalam studi sebelumnya, termasuk pembelajaran berbasis masalah,
pembelajaran kolaboratif, pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis game, perancah, mendongeng,
teori pembelajaran komputasi, pengalaman estetika, konsep pembelajaran berbasis, pembelajaran berbasis
perwujudan, pengajaran interaksi manusia-komputer, dan desain universal untuk pembelajaran (Tabel I11).

IV. KESIMPULAN

Dalam studi ini, makalah berpikir komputasi yang diterbitkan dalam jurnal akademik antara 2006 dan 2018
ditinjau dan dianalisis dan dibahas oleh klasifikasi data. Ditemukan bahwa jumlah makalah berpikir komputasi
telah melihat peningkatan substansial dalam beberapa tahun terakhir, dan berpikir komputasi telah menerima
komentar positif dari para peneliti dari sejumlah negara (Balanskat & Engelhardt, 2014; Falkner et al., 2014; Heintz
et al., 2016; Systo & Kwiatkowska, 2015), menyiratkan arti pentingnya untuk mencapai tujuan pendidikan di masa
depan. Dari hasil analisis terungkap bahwa kegiatan berpikir komputasi sebagian besar diperkenalkan untuk desain
program, ilmu komputer, biologi, dan kursus desain robot. Dapat disimpulkan bahwa, sejauh ini, sejumlah kegiatan
berpikir komputasi telah diintegrasikan ke dalam mata pelajaran yang berbeda dalam cara berbasis kehidupan,
mengaplikasikan konsep berpikir komputasi yang diusulkan oleh Wing (2006). Wing menganggap berpikir
komputasi sebagai keterampilan yang dapat diterapkan secara luas di lingkungan hidup daripada secara eksklusif
dipekerjakan oleh ilmuwan komputer; sebaliknya, itu adalah keterampilan yang pantas mendapatkan sikap positif
dalam kehidupan sehari-hari dan harus diketahui dan dilibatkan. Oleh karena itu, berpikir komputasi adalah topik
yang layak dipelajari secara mendalam di masa depan, dan dampak berpikir komputasi terhadap kinerja akademik
anak juga topik diskusi yang layak.
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Aplikasi pembelajaran berpikir komputasi dan strategi pembelajaran juga dibahas; ditemukan bahwa sebagian
besar penelitian berpusat pada Pembelajaran Berorientasi Proyek, Pembelajaran Berorientasi Masalah,
Pembelajaran Kooperatif, dan Pembelajaran Berbasis Game. Selama dekade terakhir, sejumlah sarjana penelitian
telah menyebutkan manfaat berpikir komputasi untuk pembelajaran anak-anak; karenanya, penelitian di masa
depan harus berusaha untuk memperkenalkan strategi pembelajaran yang berbeda, termasuk Strategi Pembelajaran
Perancah, Belajar Mendongeng, dan Pengalaman Estetika, sehingga dapat membantu peserta didik dalam berbagai
cara dalam hal pengembangan mata pelajaran atau pelatihan kemampuan tingkat tinggi, pelatihan dalam pemikiran
kritis dan kemampuan memecahkan masalah. Sedangkan media pembelajaran yang digunakan yaitu LOGO,
LEGO, ViIMAP, MATLAB, Alice, Turtle Art, Scratch, Scratch4SL, Code.org, AgentCubes, Scalable Game
Design, Java, C, C++, dan Python.

TABEL Il

STRATEGI PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN PEMROGRAMAN DAN BERPIKIR KOMPUTASI

Strategi

PENJELASAN

problem-based learning

collaborative learning
(teamwork)

project-based learning

game-based learning

scaffolding

problem solving system

storytelling

Definisi pembelajaran berbasis masalah adalah membantu siswa untuk menetapkan
tujuan belajar mereka sendiri melalui adegan masalah. Siswa akan mengeksplorasi
solusi pembelajaran sendiri, dan melaporkan kesimpulan pembelajaran mereka
sendiri dan umpan balik kepada tim. Pembelajaran berbasis masalah tidak hanya
digunakan untuk memecahkan masalah, tetapi juga untuk meningkatkan pemahaman
siswa tentang pengetahuan baru melalui pertanyaan yang sesuai (Wood, 2003).
Pembelajaran kelompok dibagi menjadi: pembelajaran kolaboratif dan pembelajaran
kooperatif. Dalam pembelajaran kooperatif, mitra membagi pekerjaan, me-
nyelesaikan subtugas secara terpisah, dan kemudian mengumpulkan hasil parsial
menjadi hasil akhir. Dalam pembelajaran kolaboratif, anggota kelompok diminta un-
tuk menyelesaikan tugas bersama, bernegosiasi, dan berbagi makna yang relevan
dengan tugas pemecahan masalah (Dillenbourg, 1999; Roschelle & Teasley, 1995).
Pembelajaran berbasis proyek (PBL) adalah model yang mengatur pembelajaran di
sekitar proyek. Proyek adalah tugas yang kompleks, berdasarkan pertanyaan atau
masalah yang menantang, yang melibatkan siswa dalam desain, penyelesaian masa-
lah, pengambilan keputusan, atau kegiatan investigasi; PBL memberi siswa kesem-
patan untuk bekerja secara relatif mandiri selama periode waktu yang panjang, dan
berpuncak pada produk atau presentasi yang realistis (Jones, Rasmussen, & Moffitt,
1997).

Game Based Learning (GBL) mirip dengan Problem Based Learning (PBL), di mana
skenario masalah tertentu ditempatkan dalam kerangka bermain (Barrows &
Tamblyn, 1980). GBL dapat menyediakan pendekatan Student-Centered e-Learning
(SCel) (Motschnig-Pitrik & Holzinger, 2002). Selain itu, game mencakup banyak
karakteristik penyelesaian masalah, mis. hasil yang tidak diketahui, banyak jalur ke
tujuan, konstruksi konteks masalah, kolaborasi dalam kasus beberapa pemain, dan
mereka menambahkan elemen kompetisi dan peluang.

Scaffolding memberikan kerangka belajar untuk membantu siswa mempelajari
pengetahuan baru di awal. Tujuan perancah adalah untuk melatih siswa untuk me-
mecahkan masalah secara mandiri.

Untuk menemukan solusi untuk masalah melalui metode logis atau khusus, dan un-
tuk memahami tujuan masalah dan menerapkan kemampuan dan metode yang tepat
untuk menyelesaikan masalah.

Pesola (1991, hal. 340) mengemukakan bahwa mendongeng adalah “salah satu alat
paling ampuh untuk mengelilingi pelajar muda dengan bahasa. Menurut Isbell
(2002), banyak cerita yang bekerja dengan baik pada anak-anak termasuk frasa ber-
ulang, kata-kata unik, dan deskripsi yang menarik. Karakteristik ini mendorong
siswa untuk bergabung secara aktif untuk mengulang, menyanyikan, bernyanyi, atau
bahkan menceritakan kembali cerita. Banyak dari bahasa yang dipelajari anak-anak
mencerminkan bahasa dan perilaku model dewasa yang berinteraksi dengan dan
didengarkan (Strickland & Morrow, 1989). Mendengarkan cerita menarik perhatian
pada suara bahasa dan membantu anak-anak mengembangkan kepekaan terhadap
cara kerja bahasa (Isbell, 2002).
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BAHASA PEMROGRAMAN YANG DIGUNAII:I\?E#\I!I'ILIJK MENGAJARKAN BERPIKIR KOMPUTASI
Bahasa Pem- Penjelasan
rograman

LOGO LOGO adalah bahasa pemrograman komputer yang mudah dipelajari dan digunakan. Siswa
dapat menggunakannya untuk menggambar pola, menghitung dan memancarkan suara, dan itu
juga merupakan cara baru bagi siswa sekolah dasar untuk belajar bahasa pemrograman kom-
puter.

LEGO Lego adalah pemrograman kotak perintah yang menggabungkan bangunan dengan batu bata

LEGO vyang sudah dikenal, menggunakan perangkat lunak pengkodean yang mudah
digunakan, membuat pengkodean menjadi menyenangkan dan relevan bagi siswa sekolah da-
sar dan menengah.

ViMAP Bahasa pemrograman ViIMAP adalah bahasa pemrograman open-source dan lingkungan
pemodelan yang dirancang untuk kelas sains K12. ViMAP juga memungkinkan anak-anak
membuat perintah pemrograman sendiri.

MATLAB MATLAB (laboratorium matriks) adalah lingkungan komputasi numerik multi-paradigma. Ini
memungkinkan manipulasi matriks, memplot fungsi dan data, implementasi algoritma, pem-
buatan antarmuka pengguna, dan berinteraksi dengan program yang ditulis dalam bahasa lain
(C, C ++, C #, Java, dan sebagainya.)

Alice Alice adalah bahasa pemrograman pendidikan berbasis objek terbuka dengan lingkungan
pengembangan terintegrasi (IDE). Ini menggunakan fungsi drag and drop untuk membuat ani-
masi komputer dengan model 3D.

Turtle Art Turtle Art adalah perangkat lunak dengan grafis "Logo™ yang terinspirasi Logo yang meng-
gabungkan dengan elemen pemrograman visual snap-like snap-together dan seni berwarna-
warni.

Scratch Scratch adalah bahasa pemrograman visual online yang dikembangkan oleh MIT Media Lab.

Pengguna dapat membuat proyek online dan menjadikannya apa saja dengan mengkode dengan
blok sederhana.

Scratch4SL S4SL didasarkan pada Scratch dan merupakan cara mudah baru untuk menambahkan perilaku
dan interaktivitas ke objek Anda di Second Life. Ini menggunakan bahasa pemrograman grafis
untuk membuat proyek dengan menyeret blok grafis.

Code.org Code.org adalah situs web yang mencakup pelajaran pengkodean gratis dan yang juga berupaya
mendorong guru untuk memasukkan lebih banyak kelas ilmu komputer dalam kurikulum.
Pengguna menggunakan Blockly untuk menulis kode. Ini adalah bahasa pemrograman kom-
puter virtual yang menarik, seperti bahasa markup.

AgentCubes AgentCubes adalah bahasa pemrograman pendidikan untuk anak-anak untuk membuat game
dan simulasi online 3D dan 2D. Ini adalah alat berpikir komputasi untuk mengajar anak-anak
berpikir komputasi melalui game dan desain simulasi berdasarkan kurikulum Desain Game

Scalable.
Scalable Game Scalable Game Design adalah kurikulum untuk belajar tentang konsep komputasi pada tingkat
Design berpikir komputasi yang relevan dengan desain game serta ilmu komputasi.
Java Java adalah bahasa pemrograman komputer open source. Kepercayaan utama Java adalah dapat
berjalan di semua platform yang mendukung Java tanpa perlu dikompilasi ulang.
C C adalah bahasa pemrograman komputer yang penting dan instruksi mesin yang khas, yang

menyediakan jembatan untuk menanamkan dan mengoperasikan sistem dengan berbagai jenis
perangkat lunak aplikasi.

C++ C ++ adalah bahasa yang dikompilasi, dengan implementasi tersedia di banyak platform.
Efisiensi dan fleksibilitas C ++ juga bermanfaat dalam banyak konteks lainnya
Python Python adalah bahasa pemrograman tujuan umum tingkat tinggi yang ditafsirkan. Diciptakan

oleh Guido van Rossum dan dirilis pertama kali pada tahun 1991, filosofi desain Python
menekankan keterbacaan kode dengan penggunaan spasi spasi yang signifikan. Konstruk ba-
hasanya dan pendekatan berorientasi objek bertujuan untuk membantu programmer menulis
kode yang jelas dan logis untuk proyek skala kecil dan besar.
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