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ABSTRAK

Penelitian ini mengevaluasi efektivitas Game Based Learning (GBL) dan Student
Generated Questions (SGQ) dalam meningkatkan kemampuan Computational
Thinking (CT) siswa SMA dibandingkan metode tradisional. Pengumpulan data
dilakukan melalui pretest dan posttest dengan 20 soal, dianalisis menggunakan
validitas, reliabilitas, dan efektivitas N-Gain. Hasil menunjukkan rata-rata N-Gain
kelompok eksperimen sebesar 0,83 (kategori efektif), lebih tinggi dibandingkan
kontrol 0,72 (kurang efektif). Pada kelas eksperimen, seluruh siswa berada di atas
garis M+ pada posttest, sedangkan kelas kontrol masih terdapat siswa di bawah
garis tersebut. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen (83,14) juga lebih tinggi
dibandingkan kontrol (69,42). Instrumen penelitian menunjukkan reliabilitas tinggi
(0,89), dengan analisis mendalam yang mencakup eksplorasi konsep CT,
permainan berbasis masalah nyata, diskusi, dan refleksi. Intervensi GBL+SGQ
terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran tradisional dalam meningkatkan
CT siswa, memberikan dampak positif pada pembelajaran literasi energi di tingkat
SMA. Temuan ini menegaskan potensi GBL+SGQ sebagai pendekatan inovatif
untuk mendukung pembelajaran berbasis keterampilan berpikir kritis dan
komputasi.

Kata Kunci : Game Based Learning (GBL), Student Generated Questions (SGQ),
Computational Thinking (CT), efektivitas pembelajaran, N-Gain, literasi energi.
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ABSTRACT

This study evaluates the effectiveness of Game Based Learning (GBL) and Student
Generated Questions (SGQ) in enhancing high school students’ Computational
Thinking (CT) skills compared to traditional methods. Data collection was
conducted through pretests and posttests with 20 questions, analyzed using validity,
reliability, and N-Gain effectiveness. The results showed that the experimental
group achieved an average N-Gain of 0.83 (effective category), higher than the
control group’s 0.72 (less effective). In the experimental class, all students scored
above the M+ line in the posttest, whereas the control class still had students below
the line. The average posttest score of the experimental group (83.14) was also
higher than that of the control group (69.42). The research instruments
demonstrated high reliability (0.89) and included in-depth analyses encompassing
CT concept exploration, problem-based games, discussions, and reflections.

The GBL+SGQ intervention proved more effective than traditional teaching
methods in improving students’ CT skills, providing positive impacts on energy
literacy learning at the high school level. These findings highlight the potential of
GBL+SGQ as an innovative approach to support learning based on critical and
computational thinking skills.

Keywords: Game Based Learning (GBL), Student Generated Questions (SGQ),

Computational Thinking (CT), learning effectiveness, N-Gain, energy literacy.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Literasi energi merupakan aspek penting dalam pendidikan sains dan
teknologi di era modern. Literasi energi, di sisi lain, mencakup pemahaman
tentang sumber daya energi, dampaknya terhadap lingkungan, dan upaya untuk
mengelola dan menggunakan energi secara efisien. Literasi energi tidak hanya
mencakup pengetahuan tentang energi, tetapi juga keterampilan dan sikap yang
mendukung pengambilan keputusan yang bijaksana terkait energi. Pihak-pihak
yang menganjurkan Literasi Energi (Jan E. DeWaters and Susan E. Powers, 2007)
mengklaim bahwa sumber daya potensial terbesar untuk mengatasi krisis energi
adalah literasi energi. Pemahaman akan literasi energi sangat penting karena
berkaitan dengan isu-isu sosial. Salah satu alasan pentingnya literasi energi adalah
ancaman Kkrisis energi yang dihadapi negara-negara di dunia saat ini (Yusup,
2017). Selain itu terdapat keterkaitan dua arah antara energi dan kemiskinan,
perempuan, pertumbuhan populasi, urbanisasi, dan gaya hidup. Artinya, masalah
global ini menentukan konsumsi energi, dan sistem energi memengaruhi masalah-
masalah tersebut (Reddy, 2002). Pengetahuan literasi energi masih rendah,
berdasarkan survey katadata insight center dari 4821 responden hanya 36% yang
memahami literasi energi (Agusyanti, 2022). Dalam rangka menghadapi
permasalahan energi global yang semakin kompleks, diperlukan pemahaman yang
mendalam tentang energi dan keterampilan berpikir komputasi yang kuat untuk
mengatasi tantangan tersebut. Keterampilan berpikir komputasi (Computational
thinking) melibatkan kemampuan untuk merumuskan dan memecahkan masalah

dengan menggunakan pemikiran komputasional .

Computational thinking (CT) dianggap sebagai kompetensi dasar yang
dibutuhkan di abad ke-21 (Voogt et al., 2015). Diketahui bahwa CT
memungkinkan siswa untuk menumbuhkan dan mengembangkan pemikiran

kreatif dan keterampilan pemecahan masalah, yang juga memungkinkan siswa

1
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untuk menangani masalah yang lebih kompleks secara efisien melalui
keterampilan CT (Kong et al., 2018). Wing (2006) menyatakan bahwa daripada
menjadi disiplin khusus, CT adalah cara berpikir untuk memecahkan masalah.
Oleh karena itu, keterampilan CT memungkinkan orang untuk memecahkan
masalah yang lebih sulit (Wing, 2006). Pada 1990-an, CT diperkenalkan di
pendidikan tinggi tetapi tidak di sekolah dasar dan menengah. Karena banyak
sekolah dasar dan menengah kekurangan komputer dan perangkat keras terkait,
hanya sedikit guru yang memiliki pengalaman menggunakan komputer (Denning
& Tedre, 2019). Belakangan, setelah berkembangnya internet, orang semakin
memperhatikan penanaman dan pelatihan teknologi informasi dan kemampuan
informasi, yang mengarah pada integrasi CT ke dalam kurikulum pendidikan dasar
(Kong et al., 2018). Pemrograman dianggap sebagai fokus saat memperkenalkan
CT ke dalam pendidikan dasar dan menengah karena membantu mengembangkan
CT siswa. Namun pemrograman hanya berfungsi sebagai sarana untuk latihan
ketika mengajarkan keterampilan dasar CT dan bukan merupakan representasi dari
CT. Siswa dapat mengembangkan dan mengolah CT melalui pemrograman,
karena ini melibatkan konsep-konsep seperti dekomposisi, pengenalan pola, dan
abstraksi, yang semuanya mengajarkan siswa untuk memecahkan masalah (Lye &
Koh, 2014). Per Denning dan Tedre (2019), CT bukanlah sekumpulan konsep
yang telah dikembangkan atau direncanakan untuk pemrograman, melainkan
merupakan cara berpikir dan berlatih yang dapat diperkuat melalui latihan terus
menerus. Oleh karena itu, CT didefinisikan sebagai keterampilan dan praktik
mental. Paradigma pendidikan dasar dan menengah CT (CT 1.0) yang
diimplementasikan untuk pendidikan pendidikan dasar dan menengah dimaknai
sebagai metode berdasarkan analisis masalah yang memungkinkan siswa
merumuskan solusi sebagai rangkaian langkah komputasi. CT 1.0 yang sering
digunakan dalam kursus CT dasar cocok untuk pemula untuk memahami konsep
dan praktik CT; bahasa pemrograman Python dan Scratch mendominasi
pendidikan komputasi di CT 1.0 (Denning & Tedre, 2021). CT 1.0
diimplementasikan untuk pendidikan dasar dan menengah diartikan sebagai

metode berdasarkan analisis masalah yang memungkinkan siswa merumuskan
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solusi sebagai rangkaian langkah komputasi. CT 1.0 yang sering digunakan dalam
kursus CT dasar cocok untuk pemula untuk memahami konsep dan praktik CT.

Jelas CT bukan hanya bidang atau disiplin yang mandiri, tetapi
konsepnya juga dapat diterapkan pada bidang atau disiplin yang berbeda.
Misalnya, (Parsazadeh et al., 2020) mengintegrasikan konsep CT ke dalam
penceritaan digital dalam pembelajaran bahasa Inggris dan menekankan bahwa
strategi CT berdampak positif pada kemampuan siswa untuk memecahkan
masalah; Selain itu, siswa dapat menggunakan penceritaan digital untuk
meningkatkan motivasi dan kinerja belajar mereka. (Rodriguez-Martinez et al.,
2020) menggunakan Scratch untuk mengeksplorasi dampak pengembangan CT
dan konsep matematika pada siswa dalam mata pelajaran matematika, dengan
hasil yang menunjukkan bahwa Scratch memang membantu siswa untuk
membudayakan keterampilan CT. Selain itu, menggunakan pembelajaran berbasis
game (GBL) untuk mengembangkan CT bermanfaat karena siswa bermain game
untuk melakukan tugas yang relevan (Asbell-Clarke et al., 2021); alat
pembelajaran yang digamifikasi telah terbukti membuat siswa tetap termotivasi
(del Olmo-Mufoz et al., 2020). Misalnya, Diaz-Lauzurica dan Moreno-Salinas
(2019 menggunakan platform game Blockly sebagai alat untuk mengembangkan
kemampuan CT, yang tidak hanya meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi

juga berfungsi sebagai alat pengajaran untuk menumbuhkan CT.

Namun, video game GBL dapat berdampak negatif pada siswa jika
keterampilan CT mereka belum mencapai level tertentu (Zhao & Shute, 2019).
Hal ini terutama karena bermain game seringkali merupakan aktivitas yang serba
cepat, yang meningkatkan kinerja atau motivasi belajar siswa tetapi mungkin tidak
kondusif untuk pengembangan pemikiran tingkat tinggi. Selain itu, pemula
mungkin mengalami kesulitan memperoleh keterampilan CT karena tidak terbiasa
dengan bidang tersebut. Salah satu tantangan saat memperkenalkan CT adalah
bagaimana cara mengajar pemula dengan benar sehingga mereka dapat
memperoleh keterampilan CT melalui pengenalan, penjelasan, dan latihan terus

menerus (Denning & Tedre, 2021). Oleh karena itu, salah satu tantangan penting
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dengan GBL adalah bagaimana memperkenalkan strategi instruksional yang tepat

untuk memungkinkan siswa mempromosikan pemikiran tingkat tinggi.

Dengan demikian, strategi Student-Generated Questions (SGQ) telah
dianggap sebagai strategi instruksional yang cocok untuk mengembangkan
pemikiran kognitif tingkat tinggi (Jiménez et al., 1996) (Rosenshine et al., 1996).
Palinscar dan Brown %4 menunjukkan bahwa strategi SGQ merupakan strategi
kognitif penting yang dapat meningkatkan pemahaman siswa dan mendorong
pengaturan diri. Ini melibatkan pemecahan pertanyaan yang dirancang sendiri
dengan mengingat dan menemukan poin-poin kunci dari konten pembelajaran.
Oleh karena itu, strategi SGQ dapat dipahami sebagai siswa mengidentifikasi,
menganalisis, dan menggabungkan informasi dalam konten pembelajaran melalui
proses merancang pertanyaan mereka sendiri, yang menjadikan SGQ sebagai
strategi yang cocok untuk menumbuhkan pemikiran kognitif tingkat tinggi seperti
keterampilan berpikir algoritmik (Hsu & Wang, 2018). Chin dan Osborne 2%0®
menunjukkan bahwa SGQ meningkatkan diskusi dan debat siswa, dan membantu
mereka untuk mengevaluasi pemahaman mereka tentang konstruksi pengetahuan,
yang memang kondusif untuk pengembangan pemikiran tingkat tinggi. Bagi guru,
strategi SGQ ditunjukkan untuk menilai dan meningkatkan pemikiran tingkat
tinggi (Chin & Osborne, 2008) seperti keterampilan pemecahan masalah (Zoller,
1990).

Singkatnya, strategi untuk meningkatkan keterampilan CT siswa telah
mendapat banyak perhatian. Meskipun pembelajaran berbasis permainan telah
terbukti dapat meningkatkan keterampilan CT dan motivasi belajar siswa, namun
belum terbukti bagaimana siswa mempraktekkan kompetensi inti CT melalui
proses pembelajaran berbasis GBL. Mengingat bahwa tujuan dari strategi SGQ
adalah untuk memungkinkan siswa menganalisis masalah, mengidentifikasi dan
menggabungkan informasi dalam konten pembelajaran, dan memeriksa
pemahaman dan solusi mereka sendiri untuk masalah mereka sambil merancang
dan membuat pertanyaan, mungkin lebih mudah bagi siswa untuk memperoleh CT
melalui strategi SGQ(Cheng et al., 2023).
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Dalam konteks pendidikan, penggunaan Game, Student Generated
Question (SGQ), Computational Thinking (CT), dan Literasi Energi memainkan
peran penting untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. Game
telah diakui sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa, sedangkan SGQ mempromosikan pemikiran Kkritis dan penguasaan
materi. Ketika dikombinasikan dengan CT, siswa dapat mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah yang mendalam, yang esensial untuk mengatasi
tantangan dunia saat ini. Selain itu, literasi Energi memungkinkan siswa untuk
memahami pentingnya sumber daya dan keberlanjutannya. Namun, meskipun
potensi ini ada, belum ada penelitian yang secara khusus mengeksplorasi integrasi
antara game, SGQ, dan literasi Energi dalam meningkatkan berfikir komputasi
sebagai solusi untuk masalah dunia. Sejauh ini, belum ada penelitian yang
menyelidiki bagaimana game dapat digunakan dalam pembelajaran fisika bersama
dengan SGQ dan literasi energi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih
holistik dan terintegrasi.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka judul dalam penelitian ini
adalah “Penggunaan Game Dengan Strategi Student-Generated Questions
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Komputasi Siswa Dalam Literasi

Energi”.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah :
Bagaimana Penggunaan Game dengan strategi student generated question untuk

Meningkatkan keterampilan berfikir komputasi siswa dalam literasi energi ?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan :
1. Untuk mengevaluasi apakah penggunaan game dan strategi SGQ dalam
meningkatkan keterampilan berfikir komputasi dan literasi energi pada

siswa.
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2. Untuk mengukur apakah penggunaan game dan strategi SGQ dapat
meningkatkan keterampilan berfikir komputasi dan literasi energi pada
siswa.

Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk menguji efektivitas
penggunaan strategi SGQ dalam literasi energi menggunakan platform game
Heroes of Energy terhadap keterampilan berpikir komputasi.

1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat teoritis:
1. Penelitian ini akan memberikan kontribusi pada bidang pendidikan
dengan memperkaya pemahaman tentang penggunaan strategi Student-
Generated Questions (SGQ) dalam literasi energi dan keterampilan
berpikir komputasi siswa.
2. Penelitian ini akan menghasilkan bukti empiris yang dapat mendukung
teori-teori terkait penggunaan strategi SGQ dalam konteks literasi

energi dan pengembangan komputasi inti siswa.

1.4.2 Manfaat secara praktis:

1. Bagi Guru:
Memberikan strategi pembelajaran inovatif yang dapat digunakan untuk
meningkatkan keterampilan berpikir komputasi siswa dalam konteks
literasi energi.

2. Bagi Siswa:
Membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir komputasi, seperti
pemecahan masalah, pengenalan pola, dan penyusunan algoritma, dalam
konteks energi.

3. Bagi Sekolah:
Memberikan model pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan

dapat diterapkan dalam pendidikan abad ke-21.
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