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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan yang tertuang dalam UUD 1945 menekankan kepada suatu 

kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran didefinisikan sebagai mutu yang 

dihasilkan dari sebuah  proses pembelajaran (Innayah, 2020). Depdiknas (2020) 

menyatakan kualitas pembelajaran sebagai suatu sinergitas antara guru, siswa, materi, 

iklim pembelajaran, serta media pembelajaran dalam menghasilkan proses dan hasil 

belajar yang optimal sesuai dengan tuntutan kurikulum dan tujuan pendidikan. Kualitas 

pembelajaran diukur oleh sebuah asesmen yang disebut Asesmen Nasional 

Berbasis Kompetensi (ANBK) yang diterbitkan oleh Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan (Mendikbud), Nadiem Makarim melalui surat Edaran Mendikbud 

No.1 tahun 2021. Asesmen nasional ini menjadi sebuah paradigma baru di dunia 

pendidikan dalam rangka meningkatkan mutu/kualitas pendidikan dengan 

memotret input, proses dan output pembelajaran di seluruh satuan pendidikan.  

Asesmen Nasional dilaksanakan dengan 3 (tiga) instrumen yaitu Asesmen 

Kompetensi Minimum (Literasi, Numerasi), Survey Karakter dan Survey 

Lingkungan Belajar. Berdasarkan hasil survey kompetensi minimum ANBK 

SMAIT NFBS Bogor pada tahun 2022 diperoleh data kemampuan literasi dan 

numerasi siswa masih di bawah 50% (Kurang dari 50% siswa yang berhasil 

mencapai batas kompetensi minimum baik literasi maupun numerasi). 

Kemampuan literasi dan numerasi ini berkaitan dengan kemampuan 

mengaplikasikan pengetahuan, prinsip, serta proses matematika kedalam berbagai 

konteks permasalahan kehidupan sehari-hari (Rohim, 2021).  

Rendahnya hasil AKM pada bagian literasi numerasi siswa dikarenakan 

kemampuan Critical thinking& Problem solving siswa SMAIT NFBS Bogor 

masih belum terasah di dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Salah satu cara 

untuk mengasah kemampuan berpikir kritis dan problem solving siswa adalah 

dengan mengintegrasikan kemampuan berpikir komputasi Computational 

Thinking Skill dalam proses pembelajaran (Mulyanto, 2020). Computational 

Thinking tidak didefinisikan sebagai berpikir seperti komputer akan tetapi 

penyelesaian masalah yang diselesaikan seperti cara kerja komputer yakni dengan 
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tahapan: (1) Decomposition, (2) Abstraction, (3) Pattern Recognition, dan (4) 

Alghoritm (Martins et al., 2020; Wing, 2006; Wing, 2008; Wood, 2019).  

Computational Thinking Skill didefinisikan sebagai sekumpulan langkah-

langkah yang melibatkan beberapa keahlian melalui teknik pemecahan masalah 

dengan kemampuan menganalisis masalah, mengidentifikasi pola, menguraikan 

penyelesaian menjadi poin yang sederhana, membuat langkah-langkah 

penyelesaian, dan menemukan solusi berupa kesimpulan. Pengintegrasian 

Computational Thinking dalam proses pembelajaran dapat melatih siswa untuk 

berpikir secara logis dalam menyelesaikan masalah, menumbuhkan   sikap positif, 

melatih aktivitas metakognitif dan keterampilan sosial, menumbuhkan persepsi 

kepercayaan diri yang lebih baik, merancang strategi, memahami konsep-konsep 

dasar cara kerja komputer, melatih berpikir kreatif dan fleksibel (Özden & Tezer, 

2018; F.  J.  García, 2018). Computational Thinking skill mampu mendukung 

generasi muda Indonesia dalam menghadapi berbagai tantangan, baik di dunia 

pendidikan saat ini, maupun dunia persaingan kerja di masa depan sehingga 

menjadi salah satu skill abad 21 yang diperlukan bagi siswa. Selain itu, 

Computational Thinking skill juga dapat membantu menumbuhkan karakter kuat 

individu sehingga dapat menyempurnakan kualitas pembelajaran yang diharapkan 

(Tresnawati et al., 2020, Oktalia,dkk., 2021).  

Beberapa penelitian tentang Computational Thinking Skill diintegrasikan 

dalam beberapa aspek pembelajaran seperti STEM (Tekdal, 2021), pogramming, 

robotik dan Board Games (Menon et al., 109; Daniel et al., 2022). Board Games 

menjadi salah satu aspek pembelajaran yang telah banyak mengintegrasikan 

Computational Thinking seperti Board games Crabs & Turtles – A series of 

computational adventures (Tsarava, et al, 2018), pandemic (Matt Leacock, 2008), 

RaBit Escape (Apostolellis et al, 2014), King of Pirates (Yen & Liao, 2019), 

SPlashcode (Wangenheim et al, 2019), Ghost Blitz (Zeimet, 2010), Robot city 

(Kuo & Hsu, 2020), sushi go(Walker& Harding, 2013), dan lain sebagainya. 

Board games ini menjadi salah satu alternatif media yang efektif dalam 

mengajarkan kemampuan berpikir komputasi siswa di dalam pembelajaran di 

sekolah mulai dari tingkat dasar hingga menengah dalam berbagai disiplin ilmu 

baik matematika, sosial, hingga ilmu sains (Wangenheim et al, 2019). 
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Kimia adalah salah satu mata pelajaran sains yang mempelajari tentang 

struktur dan molekul suatu zat mulai dari makro, submikro dan simbolik (Gilbert 

& Teagust, 2009; Tuomisto, 2018). Karakteristik materi kimia pada umumnya 

meliputi ranah berpikir konseptual hingga metacognitive sehingga memerlukan 

media pembelajaran yang konkret, mudah digunakan, serta menyenangkan namun 

tidak mengabaikan konsep kimia yang harus dipahami oleh siswa. Hal ini, 

didukung juga dari hasil analisis kebutuhan yang yang telah dilakukan kepada  

siswa kelas XI dan XII SMAIT NFBS Bogor. Melalui survey, peneliti 

menganalisis media yang efektif untuk membantu siswa dalam mempelajari kimia 

serta mengasah berpikir komputasi siswa agar kemampuan berpikir kritis dan 

problem solving siswa meningkat. 

Berdasar hasil survey, diperoleh data materi kimia yang membutuhkan 

media pembelajaran khusus meliputi struktur atom & SPU (45%); Redoks & 

tatanama senyawa kimia (10%), bentuk molekul (20%), dan ikatan kimia (25%). 

ketertarikan siswa dalam belajar kimia  masih di bawah 50% yang disebabkan 

oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan efektif. 

Sebanyak 80% guru SMAIT NFBS Bogor mengaku hanya menggunakan media 

power point dalam pembelajaran. Hasil lainnya menyebutkan bahwa media yang 

menarik bagi siswa adalah media yang memiliki unsur permainan dan interaktif, 

mudah digunakan, serta melibatkan siswa dalam penggunaannya.   

Berdasar hasil analisis kebutuhan di atas, media yang cocok untuk 

membantu siswa dalam mempelajari kimia adalah Board games. Board games 

merupakan salah satu media pembelajaran yang memiliki karakteristik berikut: 

mengandung unsur permainan dan edukasi; memiliki peraturan yang jelas; 

terdapat tantangan, reward, limit waktu permainan; serta penentuan akhir 

permainan (Wirawan, 2022). Implementasi Board Games dalam pembelajaran 

terbukti dapat meningkatkan hasil & motivasi belajar (Liu & Chu, 2010); 

meningkatkan pemahaman siswa tentang suatu konsep (Cardinot & Fairfield, 

2019); membantu siswa dalam berkomunikasi satu dengan lainnya (Eisenack, 

2013); serta meningkatkan antusias dan strategi dalam penyelesaian 

masalah/problem solving (Franco Mariscal et al, 2012). 
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Oleh karena itu, peneliti mengembangkan Board games yang 

mengintegrasikan Computational Thinking untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep kimia dan secara tidak langsung mengajarkan berpikir secara 

komputasi sebagai dasar mengasah kemampuan berpikir kritis dan problem 

solving siswa. Adapun materi kimia yang dipilih berdasar hasil survey adalah 

konfigurasi elektron dan bilangan kuantum yang dipelajari oleh siswa kelas XI 

SMA. Sehingga, peneliti merancang Board games yang mengintegrasikan 

Computational Thinking dan kemudian diberinama “Quantum Chem Board” pada 

materi kimia kelas XI yakni materi struktur atom dan system periodic unsur sub 

topik konfigurasi elektron & bilangan kuantum. 

 

B. Pembatasan Penelitian 

Berdasar latar belakang masalah di atas, permasalahan penelitian ini dibatasi 

pada: 

1. Pengembangan “Quantum Chem Board” yang mengintegrasikan 

Computational Thinking untuk pembelajaran kimia di tingkat SMA. 

2. Sasaran pengguna adalah siswa SMA Kelas XI di SMAIT NFBS Bogor. 

3. Materi kimia yang dipilih adalah Struktur Atom dan Sistem Periodik Unsur 

sub materi konfigurasi elektron & bilangan kuantum. 

4. Komponan Computational Thinking yang diterapkan dalam pengembangan 

Board games adalah Decomposition, Abstraction, Pattern Recognition, dan 

Alghoritm. 

5. Board Games yang dikembangkan adalah permainan seperti monopoli. 

 

C. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan “Quantum Chem Board” yang terintegrasi 

Computational Thinking pada materi kimia bagi siswa Kelas XI di SMAIT 

NFBS Bogor?  
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2. Bagaimana menguji kelayakan “Quantum Chem Board” yang terintegrasi 

Computational Thinking pada materi kimia bagi siswa Kelas XI di SMAIT 

NFBS Bogor? 

3. Bagaimana menguji efektivitas “Quantum Chem Board” yang terintegrasi 

Computational Thinking pada materi kimia bagi siswa kelas XI di SMAIT 

NFBS Bogor? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan di atas, Penelitian 

pengembangan ini  bertujuan untuk: 

1. Menghasilkan “Quantum Chem Board” yang terintegrasi Computational 

Thinking pada materi kimia bagi siswa kelas XI di SMAIT NFBS Bogor 

2. Menguji kelayakan “Quantum Chem Board” yang terintegrasi 

Computational Thinking pada materi kimia Bagi siswa kelas XI di SMAIT 

NFBS Bogor 

3. Menguji efektivitas “Quantum Chem Board” yang terintegrasi 

Computational Thinking pada materi kimia bagi siswa kelas XI di SMAIT 

NFBS Bogor 

 

E. State of The Art 

Penelitian-penelitian tentang pengintegrasian Computational Thinking Skill 

(CT) dalam proses pembelajaran baik di tingkat pendidikan dasar, menengah, 

maupun atas sudah banyak dilakukan oleh banyak peneliti di beberapa negara.  

Salah satu proses pembelajaran yang mengimplementasikan CT adalah 

pembelajaran terintegrasi games yang menggunakan jenis permainan digital 

maupun analog. Keduanya telah dilakukan penelitian di Sekolah Dasar Denmark. 

Guru memberikan permainan board games di kelas dalam proses pembelajaran. 

Aktivitas tersebut dapat mengatasi salah satu masalah utama dari permainan 

digital edukatif, melibatkan kelompok pemain, lebih fleksibel, mudah 

dimodifikasi dan dikembangkan oleh guru dan siswa dibandingkan dengan 

permainan digital, serta berpotensi dalam mempersentasikan, mendiskusikan, dan 

mempraktikan CT peserta didik.  
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Penelitian tentang Pengembangan Board games terintegrasi Computational 

Thinking skill secara khusus dilakukan oleh Katerina Tsarava, dkk (Tsarava et al., 

2018) yang berjudul Training Computational Thinking Through Board games: 

The case of Crabs & Turtles dari International Journal of Serious Games Vol 5 

(2), 2018. Penelitan ini bertujuan untuk mengembangkan media Unplugged (salah 

satu jenisnya Board games) dan menumbuhkan proses berpikir secara komputasi 

untuk siswa sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitan pengembangan 

dimana peneliti mengembangkan media board games yang diberi nama “The case 

of crabs & Turtles” dengan 3 jenis permainan yakni The Treasure Hunt, The 

Race, dan Patterns. Peneliti menyampaikan aturan permainan dari setiap jenis 

permainan yang dibuat serta poin-poin Computational Thinking skill yang 

terdapat didalamnya, seperti dijelaskan pada gambar berikut ini:  

Berdasarkan tabel di atas, CT skills yang diintegrasikan dalam Board games yang 

dikembangkan adalah decomposition, alghoritms, patterns, evaluation, dan 

abstraction. Hasil penelitian menunjukkan adanya respon positif dari pengguna 

board games dan dianggap sebagai aktivitas yang menyenangkan dalam kegiatan 

pembelajaran serta pola yang diberikan dalam games dapat melatih kemampuan 

berpikir secara komputasi bagi siswa sekolah dasar.  

Penelitian berikutnya dilakukan oleh Panagiotis Apostolellis, dkk 

(Apostolellis et al., 2014) yang berjudul RaBit EscApe: A Board Game for 

Computational Thinking: Proceeding of the 2014 conference on Interaction 

Design and Children, 2014. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

games kolaboratif yang mendukung kegiatan belajar dan membantu anak dalam 

Gambar 1.1 Coding Concept dan CT Proses 
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mengasah keterampilan Computational Thinking. Dalam artikel tersebut, peneliti 

memberikan penjelasan tentang cara bermain RaBit EscApe dan item CT yang 

dikembangkan seperti Abstraction berupa kegiatan identifikasi ikatan bit untuk 

membangun balok dan menentukan jalan untuk kelinci melarikan diri, Pattern 

Recognition berupa pengenalan pilar penting, mengotomatiskan solusi melalui 

pemikiran algoritmik. Hasil penelitian menunjukkan permainan RaBit EscApe 

memiliki hasil signifikan dalam mengembangkan skill komputasi siswa sekolah 

dasar. 

Penelitian berikutnya dilakukan oleh Wangenheim, dkk (Gresse Von 

Wangenheim et al., 2019) yang berjudul SplashCode – A Board Game for 

Learning an Understanding of Algorithms in Middle School dari Informatics 

Education, 2019, vol 18. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan 

boardgames SplaschCode dan implikasinya dalam mengajar berpikir komputasi. 

Peneliti melakukan ujicoba terhadap 65 siswa dan menunjukkan bahwa permainan 

yang dikembangkan memiliki dampak positif terhadap motivasi, pengalaman 

belajar, dan belajar siswa, serta berkontribusi positif untuk interaksi sosial, 

relevansi, dan menyenangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Board games 

dapat memberikan kontribusi untuk pembelajaran pemahaman algoritma. Selain 

itu, penelitian ini juga membantu dalam pemilihan permainan sebagai strategi 

instruksional dan atau dalam pengembangan permainan baru untuk mengajar 

berpikir komputasi. 

Berdasarkan penelitian board games tentang SplashCode, komponen CT 

yang diintegrasikan adalah alghoritma, namun penelitian ini belum memberikan 

deskripsi tentang cara kerja, jenis tantangan yang disajikan dalam games, sedikit 

informasi tentang pengaruh games terhadap kemampuan siswa dalam 

mengembangkan algoritma sebagai salah satu komponen Computational Thinking 

skill siswa. Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi lebih lanjut proses 

pengembangan games dan mekanisme dalam mengintegrasikan CT skill dalam 

Board games yang dikembangkan. 

Penelitian berikutnya dilakukan oleh Wei Chen Kuo dan Ting Chia Hsu 

(Kuo & Hsu, 2020) dalam artikel yang berjudul “Learning Computational 

Thinking Without a computer: How Computational Participation Happens in a 
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Gambar 1.2 Hasil Analisis CT Board Games 

Computational Thinking Board Game” di dalam jurnal Asia Pacific Edu Res 

(2019). Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu mengajar siswa kelas tujuh 

dalam pemikiran komputasi, dan untuk mengeksplorasi dampaknya terhadap 

prestasi belajar siswa dari pemikiran komputasi dan pola perilaku partisipasi 

komputasi. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa prestasi belajar siswa yang 

bekerja sama untuk memecahkan tugas kompetitif terbuka. Hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa kreasi kolaboratif (RO) oleh orang lain, membuktikan bahwa 

permainan dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar sehingga 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Marco 

& Andera Valente, 2020. Dalam penelitiannya mereka menganalisis komponen 

CT dalam beberapa board games dan diperoleh hasil sebagai berikut:  

Pada gambar di atas, tanda (+) menunjukkan konsep/praktik CT yang 

terlihat dengan jelas sedangkan tanda (-) menunjukkan konsep/praktik yang tidak 
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lengkap/ambigu. Berdasarkan gambar di atas, terlihat bahwa praktik CT masih 

belum terlihat dengan jelas dibandingkan dengan implementasi konsep. 

Merujuk kepada trend penelitian di atas, ditemukan beberapa research gap 

yang kemudian dapat dijadikan peluang untuk penelitian selanjutnya, diantaranya: 

belum tereksplorasi lebih mendalam terkait mekanisme dalam pengintegrasikan 

komponen CT skill dalam Board Games yang akan dikembangkan seperti yang 

terdapat dalam permainan Crabs & turtles dimana game yang dikembangkan 

secara eksplisit mengembangakan CT skill (Tsarava et al, 2018), serta beberapa 

board games belum menunjukkan adanya pemikiran/praktik tentang 

pengujian/debugging seperti dalam board games kura-kura dan kepiting (Valente 

et al, 2020). 

Berdasar pada analisis research gap dari penelitian-penelitian sebelumnya, 

novelty dari penelitian ini berupa pengintegrasian CT skill yang memfokuskan 

pada elemen komponen praktik CT dan bagaimana komponen-komponen tersebut 

diekspresikan melalui mekanisme permainan. Daniel, 2020 dalam artikel yang 

berujudul Development of Computational Thinking Using Board Games 

menyatakan bahwa mekanisme yang tampak paling mendukung konsep CT 

adalah antrian aksi, aksi simultan, modularitas papan, Kerjasama, dan manajemen 

sumber daya. Antrian aksi merupakan mekanisme tunggal yang paling 

mendukung konsep yang akan dikembangkan dan paling dekat dengan konsep 

pemograman. Paralelisme dan peristiwa berkaitan dengan mekanisme eksekusi 

aksi waktu nyata atau simultan. Papan modular dapat mendukung pembuatan 

strategi dalam permainan. Lilientha;, er al., 2020 dalam artikel yang berjudul 

“Computational Thinking skills in high School chemistry: Designing and 

evaluating an online learning module” menyatakan komponen CT paling 

mendukung pengintegrasian dalam kegiatan belajar sains adalah alghoritma, 

abstraksi, pemecahan masalah, logika, dan representasi. 
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F. Road Map Penelitian 

Berikut ini road map penelitian digambarkan dalam flowchart berikut:

 

Gambar 1.3 Road Map Penelitian  

 Penelitian ini dimulai dari analisis kajian terhadap penelitian-penelitian 

sebelumnya yang relevan kemudian disesuaikan dengan kondisi yang terjadi di 

lapangan. 

Tabel 1.1 Road Map Penelitian 

  

•Analisis 
kebutuhan 
dan telaah 
penelitian 
sebelumnya

Januari 2023

•Tahap Eksplorasi (Analisis 
kebutuhan) 

•Tahap Penyusunan (pengembangan 
desain penelitian, pengembangan 
prototype produk, pengembangan 
desain produk secara detail)

Jan - Agustus 
2023

•Tahap 
Evaluasi

•Publikasi Tesis

Agustus -
Desember 2023

Penelitian Terdahulu Januari 2023 
Februari – Desember 

2023 

1. (Gresse Von 

Wangenheim et al., 

Informatics Education 

Journal, vol 18, 2019) 

Mengidentifikasi 

implikasi board games 

dalam pemahaman 

alghoritma dan 

membantu membuat 

strategi instruksional 

yang diperlukan untuk 

mengajar berpikir 

komputasi. 

2. (Kuo & Hsu, jurnal Asia 

Pacific Edu Res, 2019) 

Mengukur impilikasi 

penerapan Board games  

terhadap kemampuan 

komputasi siswa. 

Analisis kebutuhan 

untuk merumuskan 

tujuan instruksional 

dan tujuan khusus 

sehingga 

menghasilkan 

keterampilan 

Computational 

Thinking 

 

1. Pengembangan desain 

dan prototype Board 

Games terintegrasi 

Computational 

Thinking Skill pada 

materi kimia  SMA 

fase F 

2. Dilakukan uji 

kelayakan dari tim ahli 

media, konten, dan 

desain 

3. Implementasi media 

Board games 

terintegrasi CT skill 

pada materi kimia 

SMA fase F. 

4. Publikasi ilmiah 
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Berdasar tabel di atas, pengembangan board games dilakukan selama 

kurang lebih 1 tahun mulai dari analisis pendahuluan terhadap artikel-artikel yang 

relevan, analisis kebutuhan di lapangan, penyesuaian antara kondisi ideal dan 

yang terjadi, pengembangan ide, pembuatan desain dan prototype produk, uji tim 

ahli, uji kelayakan, implementasi hingga publikasai ilmiah. 

 

 

 

 

 


