
 
 

 

LOGIC PUZZLES: UPAYA MENINGKATKAN COMPUTATIONAL 

THINKING SISWA SMK MENGGUNAKAN MODEL PUZZLE-BASED 

LEARNING PADA MATERI ALGORITMA 

 
SKRIPSI 

 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Ilmu Komputer 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

Dena Meilani Jasmine 

1704734 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 

FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN 

ALAM UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2024 



 
 

ii  

 

 

LOGIC PUZZLES: UPAYA MENINGKATKAN 

COMPUTATIONAL THINKING SISWA SMK MENGGUNAKAN 

MODEL PUZZLE-BASED LEARNING PADA MATERI 

ALGORITMA 

 

 

 

 
Oleh 

Dena Meilani Jasmine 

 

 

 

 

 

 

 

Sebuah Skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh 

gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam 

 

 

 

 

 

© Dena Meilani Jasmine 2024 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Mei 2024 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak 

ulang. Difotokopi atau cara lain tanpa izin dari penulis.



 
 

iii   



 
 

iv  

LEMBAR PERNYATAAN 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Logic Puzzles: 

Upaya Meningkatkan Computational Thinking Siswa SMK Menggunakan Model 

Puzzle-Based Learning Pada Materi Algoritma” ini beserta seluruh isinya adalah 

benar-benar karya saya sendiri. Syaya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan 

dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam 

masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi 

apabila di kemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada 

klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini. 

 

Bandung, Mei 2024 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

 

 

 

Dena Meilani Jasmine 

NIM. 1704734 



 
 

v  

LOGIC PUZZLES: UPAYA MENINGKATKAN 

COMPUTATIONAL THINKING SISWA SMK MENGGUNAKAN 

MODEL PUZZLE-BASED LEARNING PADA MATERI 

ALGORITMA 

 
Oleh 

 

Dena Meilani Jasmine - denameimine@upi.edu 

 

1704734 

 

ABSTRAK 

 

Computational Thinking dianggap sebagai pendekatan untuk memecahkan masalah 

yang dilakukan dengan menerapkan ilmu komputasi. Perancangan algoritma, yang 

termasuk dalam salah satu aspek pemrosesan dalam berpikir komputasional, 

menjadi aspek utama dalam proses pemecahan masalah yang dapat dipelajari dan 

ditingkatkan dalam domain sekolah. Mempelajari algoritma juga menyiratkan 

urgensi dari kemampuan pemecahan masalah dan upaya untuk meningkatkannya. 

Oleh karena itu, model puzzle-based learning (PzBL) dapat diterapkan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, berpikir kritis, dan pemecahan 

masalah. Jenis puzzle yang digunakan dalam penelitian ini adalah logic puzzle. 

Penelitian berbantuan multimedia ini menggunakan metode kuantitatif dengan 

desain penelitian pra-eksperimental (non-design) dan berbentuk one-group pretest-

posttest design. Hasil dari penelitian ini adalah adanya peningkatan skor rata-rata 

pre dan posttest sebesar 55,91 dan nilai gain sebesar 0,72 yang dapat 

diinterpretasikan ke dalam kategori tingkat keefektifan yang tinggi. Kelompok 

yang terdiri dari tiga kelompok, yaitu kelompok atas, menengah, dan bawah, 

memperoleh rata-rata gain masing-masing sebesar 0,67, 0,70, dan 0,78. Perolehan 

nilai n-gain ini menggambarkan bahwa setiap kelompok menerima dampak dari 

model puzzle- based learning berbantuan multimedia. Penggunaan model puzzle-

based learning berbantuan multimedia dinilai sangat efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional siswa. Efektivitas ini terutama terlihat pada 

kelompok menengah ke bawah. 

 

Kata kunci: Algoritma, Computational Thinking, Logic Puzzle, Puzzle-based 

learning. 
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ABSTRACT 

 

Computational thinking is considered as an approach to problem solves that is 

done by applying computational science. Algorithm-design, which belongs to one 

of the processing aspects in computational thinking, becomes the primary aspect in 

the problem-solving process which can be learned and enhanced in the school 

domain. Learning algorithms also implies the urgency of problem-solving skills and 

striving to improve upon them. The puzzle-based learning (PzBL) model can 

therefore be applied to improve creative thinking, critical thinking and problem- 

solving skills. The type of puzzle used in this research is logic puzzle. This 

multimedia-assisted research uses quantitative methods with a pre-experimental 

research design (non-design) and takes the form of as one-group pretest-posttest 

design. As the results of this research, there was an improvement in the pre and 

post-test average score by 55.91 and a gain value of 0.72 which could be 

interpreted into a high- effectiveness level category. Groups consisting of three, 

which are upper, middle, and lower groups, earned an average gain respectively 

equal to 0.67, 0.70, and 0.78. The acquisition of this n-gain value depicts that each 

group received the impact of the multimedia-assisted puzzle- based learning model. 

The use of multimedia-assisted puzzle-based learning model is deemed highly 

effective in enhancing students' computational thinking. Therefore, this 

effectiveness was particularly noticeable among the middle and lower groups. 

 

Keywords: Algorithm, Computational Thinking, Logic Puzzle, Puzzle-based 

learning. 
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