PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DENGAN
PENDEKATAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH PADA COMPUTATIONAL THINKING

SISWA

TESIS

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh Gelar Magister Pendidikan

Program Studi Pendidikan llmu Komputer

Oleh
Kiki Muhamad Rizky
2105426

PROGRAM STUDI MAGISTER PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2025



LEMBAR HAK CIPTA

PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DENGAN
PENDEKATAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH COMPUTATIONAL THINKING SISWA

Oleh :
Kiki Muhamad Rizky
2105426

Sebuah tesis yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Magister
Pendidikan Ilmu Komputer

© Kiki Muhamad Rizky 2025
Universitas Pendidikan Indonesia
Januari 2025

Hak Cipta dilindungi undang-undang Proposal ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau
sebagian, dengan dicetak ulang, difoto kopi, atau dengan cara lainnya tanpa izin dari peneliti.



LEMBAR PENGESAHAN
TESIS

PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DENGAN
PENDEKATAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAN COMPUTATIONAL THINKING SISWA

Oleh:
Kiki Muhamad Rizky

2105426

Disetujui dan disahkan oleh:

Pembimbing | Pembimbing 2

o pes ".]"\
Dr. Wahyudi . Ras R
NIP. 197112232006041001 NIP. 197407252006041002

Penguiji | Penguji 11

0\
v\ >
-
NIP. 196603252001121001 NIP. 197809262008121001
Mengetahui,

Ketua Program Studi Magister Pendidikan llmu Komputer




PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa tesis dengan judul “ Pengembangan Model Pembelajaran
Berbasis Game Dengan Pendekatan Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Computational Thinking Siswa” ini beserta seluruh isinya
adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya 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 resiko/sanksi apabila di kemudian hari
ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian
karya.

Bandung, Januari 2025

Kiki Muhamad Rizky



UCAPAN TERIMAKASIH

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT. atas segala karunia-Nya sehingga dapat

menyelesaikan tesis yang berjudul “Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Game

dengan Pendekatan Problem Based Learning (PBL) Untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecahan Masalah Computational Thinking Siswa . Proses penyelesaian tesis ini mendapat

dukungan pemikiran, moril dan materil dari berbagai pihak. Untuk itu penulis menyampaikan

penghargaan dan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1.

Dr. Asep Wahyudin, M.T, selaku pembimbing 1 yang telah membimbing dan
mengarahkan penulis dengan memberikan ilmu, saran, koreksi, dan arahan dengan
penuh kesabaran sejak awal bimbingan hingga tesis ini selesai.

Dr. Rasim,M.T. selaku pembimbing 2 yang telah membimbing dan mengarahkan
penulis dengan memberikan ilmu, saran, koreksi, dan arahan dengan penuh kesabaran
sejak awal bimbingan hingga tesis ini selesai.

Prof. Dr. Lala Septem Riza,M.T. selaku ketua Program Studi Magister Pendidikan limu
Komputer yang membimbing penulis dan memberikan informasi tentang tesis hingga
selesai.

Orang tua yang tak pernah lelah mendoakan untuk keberhasilan anaknya, serta kedua
mertua yang selalu mensupport dengan tulus

Istri yang selalu memberikan do’a dan dukungan dalam menyelesaikan pembuatan
tulisan ini.

Rekan-rekan dan sahabat seperjuangan atas doa dan pengharapan yang tulus.

Bandung, Januari 2025

Kiki Muhamad Rizky



ABSTRAK

Mata Pelajaran informatika merupakan salah satu mata pelajaran yang ada dalam kurikulum
Merdeka. Terdapat kendala yang dirasakan oleh siswa pada materi yang ada dalam mata
pelajaran ini, khususnya materi computational thinking dan jaringan komputer. Oleh karena
itu, dibutuhkan suatu inovasi pembelajaran untuk menyelesaikan permasalah tersebut sekaligus
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah computational thinking pada peserta
didik. Pengukuran terkait pemahaman materi, pemecahan masalah, peneliti menggunakan tes
tertulis kepada siswa melalui pretest dan postest. Desain penelitian yang digunakan yaitu One-
Gathering Pretest-Posttest. Sampel yang digunakan yaitu kelas X TIKT 2 dengan jumlah siswa
35. Data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pretest dan postest dengan
pemberian soal sebanyak 20 butir soal. Pengujian tes dilakukan dengan uji validitas,
reliabilitas, indeks kesukaran, dan daya pembeda soal. Data analisis menggunakan gain skor.
Hasil dari penelitian adalah : 1) Rancangan model pembelajaran berbasis game dengan
pendekatan problem based learning (PBL) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah computational thinking siswa 2) Multimedia yang dikembangkan memiliki presentase
penilaian 88% dari ahli media dan 81 % dari ahli materi; 3)Nilai rata-rata pretest sebelum
diberikan treatment menggunakan media pembelajaran diperoleh nilai 53,37 dan nilai rata-rata
postest setelah diberikan treatmen menggunakan media pembelajaran dengan pendekatan
problem based learning diperoleh nilai 83,14. Kemudian diperoleh nilai gain sebesar 0,6538
dalam kategori sedang; 4) Siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan media
pembelajaran ini, hal ini dapat dilihat dari presentase sebesar 89,18 % dengan kategori baik sekali.
Dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis game dengan pendekatan PBL dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa computational thinking pada matapelajaran jaringan computer.
Kata kunci : Pembelajaran berbasis game, Problem based learning, Computational thinking.



ABSTARCT

Informatics is one of the subjects included in the Merdeka curriculum. There are obstacles
experienced by students in the material covered in this subject, particularly in computational
thinking and computer networks. Therefore, an innovative learning approach is needed to
address these issues while also enhancing students’ computational thinking problem-solving
skills. Measurement related to material understanding and problem-solving, the researcher
used written tests for students through pretest and posttest. The research design used is the
One-Group Pretest-Posttest. The sample used is class X TIKT 2 with a total of 35 students.
The data used in this study employed pretest and posttest with the provision of 20 questions.
The test was conducted with validity, reliability, difficulty index, and item discrimination tests.
Data analysis uses gain scores. The results of the research are: 1) The design of a game-based
learning model with a problem-based learning (PBL) approach to enhance students'
computational thinking problem-solving skills. 2) The developed multimedia received an
evaluation percentage of 88% from media experts and 81% from content experts; 3) The
average pretest score before treatment using the learning media was 53.37, and the average
posttest score after treatment using the learning media with a problem-based learning
approach was 83.14. Then a gain value of 0.6538 was obtained in the moderate category; 4)
Students responded positively to the use of this learning media, as evidenced by a percentage
of 89.18% in the very good category. It can be concluded that game-based learning media with
a PBL approach can enhance students' problem-solving abilities in computational thinking in
the subject of computer networks.

Keywords: Game-based learning, Problem-based learning, Computational thinking
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