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Abstrak/Abstract

Aplikasi Latthan Computational Thinking adalah aplikasi mobile berbasis
Android untuk melatth kemampuan berpikir komputasional. Pengujian terhadap
pemahaman konsep-konsep dasar ilmu komputasi, misalnya algoritma dan struktur
data, dipaparkan dalam bentuk modul-modul kuis pada aplikasi ini. Rencananya
aplikasi ini akan digunakan sebagai bahan dalam pemberian materi komputasional
thinking di SMPN 1 Dayeuhkolot. Agar para siswa dan siswi SMPN 1 Dayeuhkolot
tertarik untuk mempelajari aplikasi mobile ini, maka dibuat poster untuk melakukan
sosialisasi tentang penggunaan aplikasi ini. Untuk meningkatkan engagement dari
siswa dan siswi agar menggunakan aplikasi ini, maka metode A/B Testing digunakan
dalam mendesain poster sosialisasi tersebut.
Kata kunci:A/B Testing, Poster, Sosialisast

1. PENDAHULUAN

Computational Thinking (CT) atau berpikir komputasi adalah kemampuan
memecahkan masalah dengan menerapkan ilmu komputasi. Kemampuan pemecahan
masalah ini memungkinkan seseorang untuk menganalisis masalah yang kompleks,
memahami apa yang menjadi masalahnya, serta menentukan solusi yang tepat terhadap
permasalahan tersebut.

Menurut beberapa literatur, kemampuan ini menjadi sangat penting pada era
digital saat ini, di mana teknologi semakin berkembang dan digunakan dalam berbagai
bidang (Mike et al., 2022). Kemampuan ini dapat meningkatkan kemampuan logika dan
berpikir kritis yang dibutuhkan dalam kehidupan hari-hari. Sehingga menjadi sangat
penting pengembangan kemampuan berpikir komputasi ini untuk dapat dilakukan sejak
dini, baik dalam pendidikan maupun informal (Weintrop et al., 2016).

Aplikasi Latihan Computational Thinking merupakan aplikasi mobile yang tujuan
untuk membantu pengguna dalam mengasah kemampuan berpikir komputasi. Aplikasi
ini terdiri dari beberapa modul kuis yang dirancang untuk menguji pemahaman
pengguna terhadap konsep-konsep dasar dalam ilmu komputasi seperti algoritma dan
struktur data.

Modul-modul kuis tersebut dilengkapi dengan soal-soal pilihan ganda apa
jawabannya, sehingga pengguna dapat menguji kemampuan mereka dan juga
mengetahui pencapaian latihan mereka. Harapannya, pengguna dapat semakin
termotivasi untuk terus belajar dan mengasah kemampuan berpikir komputasional
mereka.
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Gambar 1. Aplikasi Latihan CT berbasis Android

Bebras adalah sebuah kompetisi pemrograman yang diadakan secara internasional
untuk siswa sekolah dasar dan menengah. Kompetisi ini didirikan pada tahun 2004 di
Lithuania dan sejak itu telah menyebar ke lebih dari 60 negara di seluruh dunia,
termasuk Indonesia (Vanicek et al., 2022).

Tujuan dari Bebras adalah untuk memperkenalkan kepada para siswa mengenai
konsep-konsep dasar ilmu komputer dan juga mempromosikan berpikir komputasi.
Selama kompetisi, siswa diberikan sejumlah soal yang melibatkan pemecahan masalah,
logika pemrograman, dan berpikir kreatif (Dagiené et al., 2016).

Namun, selama ini, aplikasi kuis untuk kompetisi Bebras, umumnya tidak berbasis
mobile. Sehingga terdapat gagasan untuk membuat aplikasi kuis Bebras yang berbasis
Android.

Aplikasi kuis Bebras berbasis Android ini, rencananya akan digunakan dalam
pemberian materi berpikir komputasi di SMPN 1 Dayeuhkolot. Untuk lebih
memperkenalkan penggunaan aplikasi ini kepada para siswa di SMPN 1 Dayeuhkolot,
maka sosialisasi dilakukan dengan cara menyebarkan poster mengenai penggunaan
aplikasi tersebut. Agar tingkat engagement semakin meningkat, maka metode A/B
Testing dipilih dalam mendesain poster sosialisasi tersebut (Siroker & Koomen, 2013)
(Taylor, 2021).

Penggunaan A/B Testing ini memiliki manfaat antara lain dapat meningkatkan
awareness dari pengguna terhadap produk maupun layanan yang ditawarkan, yang
pada akhirnya dapat menurunkan nilai bonce rate (Gie, 2021).

2. METODE PENGABDIAN
2.1. Kerangka Kerja

Untuk dapat menghasilkan pilihan desain poster yang diharapkan, maka terdapat
langkah kerja yang perlu dilakukan, yaitu sbb:

1. Mendesain poster dan juga opsi lainnya (sebagai alternatif).

2. Melakukan survey terhadap ketertarikan user pada desain. Poster yang paling
banyak diminati oleh user, menjadi poster yang digunakan untuk sosialisasi.
Untuk pendefinisian ketertarikan user, pada dasarnya bisa dijawatahkan dalam
bentuk asumsi (Cleanthous, 2022) (Maulida, 2021).
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2.2. Desain Poster
Untuk desain yang hendak digunakan, opsi awalnya adalah seperti yang terlihat

pada Gambar 2.

SOSIALISASI APLIKASI
COMPUTIONAL THINKING
BERBASIS ANDROID

DI SMPN 1 DAYEUHKOLOT, BANDUNG KABUPATEN

YUK, BELAJAR SAMBIL
BERMAIN DENGAN
APLIKASI INI!

Gambar 2. Desain Pertama

Pemilihan desain tersebut dengan menampilkan seragam formal dari para siswa.
Desain alternatifnya dapat dilihat pada Gambar 3.
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DI SMPN 1 DAYEUHKOLOT, BANDUNG KABUPATEN

YUK, KENALI DAN BELAJAR APLIKASI INI!

Gambar 3. Desain kedua

Desain dibuat dengan menampilkan pakaian daerah yang dikenakan para siswa.

Mengingat poster akan disebar menggunakan media sosial, maka desain pun
perlu mengutamakan tingkat loading. Sehingga poster yang akan ditampilkan melalui
media sosial, perlu melalui mekanisme kompresi. Mekanisme kompresi ini dihasilkan
dengan menggunakan online tool bernama Ezgif (Daniel, 2019). Online tool ini
merupakan tool yang direkomendasikan untuk pembuatan desain gambar (Fisher &
Dube, 2022).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Teknik A/B Testing dilakukan dengan melakukan survey sederhana. Yaitu
dengan menanyakan ketertarikan user. Untuk opsi desain pertama, ditanyakan pada 70
responden, dan hasilnya sebanyak 41 user tertarik atau persentasenya adalah 59%.
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Sedangkan untuk opsi lainnya juga ditanyakan juga kepada responden lainnya (berbeda
dengan responden sebelumnya). Hasilnya sebanyak 29 user tertarik pada desain
tersebut atau persentasenya adalah sebesar 41%.

Dari hasil survey, dapat diasumsikan bahwa opsi pertama memiliki desain yang
lebih diminati oleh user. Sehingga opsi pertama dapat dijadikan pilihan dalam
implementasinya.

4. KESIMPULAN

A/B Testing merupakan teknik yang bisa digunakan untuk memilih desain poster
untuk sosialisasi melalui media sosial. Dari hasil survey, opsi pertama memiliki desain
yang lebih diminati oleh user, di mana nilai persentasenya adalah 59% dibandingkan
dengan desain yang lainnya yang sebesar 41%. Sehingga opsi pertama dijadikan pilihan
dalam implementasinya untuk sosialisasi penggunaan aplikasi latihan CT melalui media
sosial.
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