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Abstract. Computational Thinking is one of the essential competencies that students need to master in the 
digital era. However, students' computational thinking skills in Informatics learning are still relatively low 
due to the lack of interactive and engaging learning media. This study aimed to determine the effect of 
gamification-based learning using Snake Game developed with PictoBlox on students' Computational 
Thinking skills at SMA Negeri 1 Lengayang. This study employed a quasi-experimental method with a 
pretest-posttest control group design involving 72 students divided into an experimental group and a 
control group. The experimental group received gamification-based learning using Snake Game with block 
coding in PictoBlox, while the control group received conventional instruction. Data were collected using 
a Computational Thinking assessment rubric consisting of decomposition, pattern recognition, abstraction, 
and algorithmic thinking indicators. Data analysis included descriptive statistics, normality tests, 
independent samples t-tests, Mann-Whitney U tests, and N-Gain analysis. The results showed that the 
experimental group achieved a higher posttest mean score (13.33) than the control group (11.61). The 
average gain score in the experimental group (5.03) was significantly higher than that of the control group 
(2.39). Statistical analysis revealed a significant difference between the two groups (p < 0.001). These 
findings indicate that gamification-based learning using Snake Game in PictoBlox effectively improves 
students' Computational Thinking skills. 
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Abstrak. Kemampuan Computational Thinking merupakan salah satu kompetensi penting yang harus 
dimiliki siswa pada era digital. Namun, kemampuan Computational Thinking siswa pada pembelajaran 
Informatika masih tergolong rendah karena kurangnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan 
menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis Snake Game 
menggunakan aplikasi PictoBlox terhadap kemampuan Computational Thinking siswa pada mata pelajaran 
Informatika di SMA Negeri 1 Lengayang. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan 
desain pretest-posttest control group design yang melibatkan 72 siswa, terdiri atas 36 siswa kelas 
eksperimen dan 36 siswa kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan pembelajaran gamifikasi berbasis 
Snake Game menggunakan block coding pada aplikasi PictoBlox, sedangkan kelas kontrol menggunakan 
pembelajaran konvensional. Pengumpulan data dilakukan menggunakan rubrik penilaian Computational 
Thinking yang meliputi aspek decomposition, pattern recognition, abstraction, dan algorithmic thinking. 
Analisis data dilakukan melalui statistik deskriptif, uji normalitas, uji independent samples t-test, uji Mann-
Whitney U, serta analisis N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor posttest kelas 
eksperimen sebesar 13,33 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 11,61. Rata-rata gain score kelas 
eksperimen sebesar 5,03 juga lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 2,39. Hasil pengujian statistik 
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok (p < 0,001). Temuan penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis Snake Game menggunakan aplikasi PictoBlox efektif 
dalam meningkatkan kemampuan Computational Thinking siswa. 
 
Kata kunci: block coding; computational thinking; gamifikasi; pembelajaran informatika; PictoBlox. 
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1. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 menuntut peserta 

didik untuk memiliki berbagai keterampilan abad ke-21, salah satunya adalah 

kemampuan Computational Thinking (CT). Kemampuan ini mencakup keterampilan 

memecahkan masalah melalui proses dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan 

penyusunan algoritma. Pada mata pelajaran Informatika, kemampuan Computational 

Thinking menjadi salah satu kompetensi utama yang harus dikuasai siswa karena 

berkaitan dengan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kreatif dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

Namun, hasil observasi awal menunjukkan bahwa kemampuan Computational 

Thinking siswa di SMA Negeri 1 Lengayang masih belum optimal. Proses pembelajaran 

yang masih didominasi metode konvensional menyebabkan siswa kurang aktif dalam 

mengeksplorasi pemecahan masalah dan kurang termotivasi dalam mempelajari konsep-

konsep pemrograman. Kondisi ini berdampak pada rendahnya kemampuan siswa dalam 

melakukan dekomposisi masalah, mengenali pola, melakukan abstraksi, dan menyusun 

algoritma penyelesaian masalah. 

Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat diterapkan untuk meningkatkan 

kemampuan Computational Thinking adalah pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan elemen-elemen 

permainan seperti tantangan, penghargaan, poin, dan umpan balik ke dalam proses 

pembelajaran sehingga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Dalam 

penelitian ini, gamifikasi diterapkan melalui pembuatan Snake Game menggunakan 

aplikasi PictoBlox yang berbasis block coding. Penggunaan block coding memungkinkan 

siswa mempelajari konsep pemrograman secara visual tanpa harus memahami sintaks 

yang kompleks. 

2. KAJIAN TEORITIS 

Computational Thinking merupakan proses berpikir yang digunakan untuk 

memecahkan masalah secara sistematis melalui tahapan dekomposisi, pengenalan pola, 

abstraksi, dan penyusunan algoritma. Kemampuan ini tidak hanya digunakan dalam 

bidang komputer, tetapi juga dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari. 
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Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan ke dalam konteks 

non-permainan untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan pengguna. 

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

PictoBlox merupakan platform pemrograman visual berbasis block coding yang 

memungkinkan pengguna membuat animasi, game, dan proyek kecerdasan buatan secara 

sederhana. Fitur block coding pada PictoBlox membantu siswa memahami konsep dasar 

pemrograman tanpa mengalami kesulitan dalam penulisan sintaks.  

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dan block 

coding mampu meningkatkan keterampilan berpikir komputasional, motivasi belajar, 

serta hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan gamifikasi 

berbasis Snake Game menggunakan aplikasi PictoBlox terhadap kemampuan 

Computational Thinking siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 

Lengayang. 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan quasi 

experimental design menggunakan desain pretest-posttest control group. Penelitian 

dilaksanakan di SMA Negeri 1 Lengayang dengan melibatkan 72 siswa yang terdiri atas 

36 siswa kelas eksperimen dan 36 siswa kelas kontrol.  

Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran gamifikasi 

berbasis Snake Game menggunakan aplikasi PictoBlox, sedangkan kelompok kontrol 

memperoleh pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian berupa rubrik penilaian 

Computational Thinking yang terdiri atas empat indikator, yaitu decomposition, pattern 

recognition, abstraction, dan algorithmic thinking dengan rentang skor 1–4 pada setiap 

indikator.  

Teknik analisis data meliputi statistik deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, uji 

kesetaraan kemampuan awal, paired samples t-test, independent samples t-test, uji Mann-

Whitney U, dan analisis N-Gain 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Statistik Deskriptif  

Hasil analisis statistik deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest kelas 

eksperimen sebesar 8,31 dan kelas kontrol sebesar 9,22. Setelah perlakuan diberikan, 

rata-rata nilai posttest kelas eksperimen meningkat menjadi 13,33, sedangkan kelas 

kontrol menjadi 11,61. Rata-rata gain score kelas eksperimen sebesar 5,03, sedangkan 

kelas kontrol sebesar 2,39. 

Variabel  Eksperimen Kontrol 

Pretest 8,31 9,22 

Posttes 13,33 11,61 

Gain 5,03 2,39 

N-Gain 0,627 0,228 

Kesetaraan Kemampuan Awal  

Hasil uji kesetaraan kemampuan awal menunjukkan nilai t(70) = -1,354 dengan 

nilai signifikansi sebesar 0,180. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka tidak 

terdapat perbedaan kemampuan awal yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Dengan demikian, kedua kelompok dapat dianggap memiliki kemampuan awal 

yang relatif setara sebelum diberikan perlakuan. 

Kelompok Mean t Sig. 

Eksperimen 8,31 -1,354 0,180 

Kontrol 9,22   

Peningkatan Kemampuan Berfikir Komputasional 

Hasil paired samples t-test menunjukkan bahwa terdapat peningkatan 

kemampuan Computational Thinking yang signifikan pada kedua kelompok. Pada kelas 

eksperimen diperoleh nilai t(35) = -12,589 dengan p < 0,001, sedangkan pada kelas 

kontrol diperoleh nilai t(35) = -5,253 dengan p < 0,001. Meskipun kedua kelompok 
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mengalami peningkatan, peningkatan pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan 

kelas kontro 

Kelompok Mean Pre_T Mean Post_T t Sig. 

Eksperimen 8,31 13,33 -12,589 0,000 

Kontrol 9,22 11,61 -5,253 0,000 

Perbandingan Gain Antar Kelompok  

Hasil independent samples t-test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan gain 

yang signifikan antara kedua kelompok dengan nilai t(70) = 4,360 dan p < 0,001. Rata-

rata gain kelas eksperimen sebesar 5,03 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 

2,39. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran gamifikasi berbasis Snake Game lebih 

efektif dalam meningkatkan kemampuan Computational Thinking. 

Kelompok Mean Gain T Sig. 

Eksperimen 5,03 4,360 0,000 

Kontrol 2,39   

Perbandingan Skor Prottest 

Hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai U = 333,500, Z = -3,586, dan p < 

0,001. Nilai mean rank kelas eksperimen sebesar 45,24 lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol sebesar 27,76. Nilai effect size sebesar 0,423 menunjukkan bahwa pengaruh 

perlakuan berada pada kategori sedang menuju besar. 

Kelompok Mean rank  u z Sig. 

Eksperimen 45,24 333,500 -3,586 0,0000 

Kontrol 27,76    

Analisis N-Gain 

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain kelas eksperimen 

sebesar 0,627 berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol sebesar 0,228 berada 

pada kategori rendah. Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan adanya perbedaan 
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peningkatan yang signifikan antara kedua kelompok dengan nilai p < 0,001 dan effect size 

sebesar 0,559.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis Snake 

Game menggunakan aplikasi PictoBlox mampu meningkatkan kemampuan 

Computational Thinking siswa secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Hal tersebut disebabkan karena siswa terlibat secara aktif dalam proses 

dekomposisi masalah, pengenalan pola, abstraksi, dan penyusunan algoritma selama 

proses pembuatan game. 

Kategori Eksperimen Kontrol 

Rendah 2(5,6%) 14,(38,9%) 

Sedang 17(47,2%) 21(58,3%) 

Tinggi 17(47,2% 1(2,8%) 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan gamifikasi 

berbasis Snake Game menggunakan aplikasi PictoBlox memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan kemampuan Computational Thinking siswa pada mata pelajaran 

Informatika di SMA Negeri 1 Lengayang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan awal kedua kelompok relatif setara, namun setelah perlakuan diberikan, 

kelas eksperimen memperoleh peningkatan kemampuan Computational Thinking yang 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil pengujian statistik menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, sehingga penggunaan 

gamifikasi berbasis Snake Game menggunakan aplikasi PictoBlox dapat dijadikan 

sebagai alternatif pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan 

Computational Thinking siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, guru disarankan untuk mengembangkan 

pembelajaran berbasis gamifikasi dalam mata pelajaran Informatika guna meningkatkan 

keterlibatan dan kemampuan berpikir komputasional siswa. Peneliti selanjutnya 

diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini dengan menggunakan jenis permainan 
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yang berbeda, jumlah sampel yang lebih besar, serta variabel penelitian yang lebih 

beragam 
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