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ABSTRAK

Rifqah Nuha Nabiilah. 2025. “Pengaruh Penerapan Model Game-Based Learning
Dengan Platform CodeCombat Untuk Meningkatkan Pemahaman
Pemrograman Siswa MTsN 2 Solok.” Skripsi. Padang: Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika, Departemen Elektronika, Fakultas Teknik,
Universitas Negeri Padang

Algoritma dan Pemrograman memiliki peran penting dalam membentuk
keterampilan berpikir komputasional, namun pemahaman siswa terhadap materi
ini, termasuk di MTsN 2 Solok, masih tergolong rendah. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis pengaruh penerapan model Game-Based Learning
dengan platform CodeCombat terhadap peningkatan pemahaman pemrograman
siswa. Metode yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen,
melibatkan dua kelas yaitu VIII A dan VIII B di MTsN 2 Solok yang dipilih melalui
teknik purposive sampling, masing-masing terdiri dari 32 siswa sebagai kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui tes pilihan ganda berupa
pre-test dan post-test yang telah divalidasi, kemudian dianalisis menggunakan uji t
berpasangan (Paired Sample T-Test) dan uji t independen (Independent Sample T-
Test) setelah memenuhi uji prasyarat normalitas dan homogenitas. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan pada pemahaman
pemrograman siswa di kelas eksperimen setelah mengikuti pembelajaran berbasis
game menggunakan CodeCombat, dengan rata-rata nilai post-test mencapai 80,62,
dibandingkan kelas kontrol yang rata-ratanya 62,63. Simpulan utama penelitian ini
adalah penerapan Game-Based Learning dengan CodeCombat efektif dalam
meningkatkan pemahaman pemrograman siswa. Implikasi penelitian ini mencakup
pengayaan literatur mengenai pembelajaran berbasis game di bidang informatika
serta rekomendasi bagi pendidik untuk memanfaatkan media interaktif dalam
pembelajaran pemrograman. Penelitian ini juga membuka peluang studi lanjutan
terkait pengaruh durasi dan intensitas penggunaan game edukasi terhadap hasil
belajar.

Kata Kunci: CodeCombat; Game-Based Learning; Pemahaman; Pembelajaran
Pemrograman; Pendidikan Informatika



ABSTRACT

Rifqah Nuha Nabiilah. 2025. “Pengaruh Penerapan Model Game-Based Learning
Dengan Platform CodeCombat Untuk Meningkatkan Pemahaman
Pemrograman Siswa MTsN 2 Solok.” Skripsi. Padang: Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika, Departemen Elektronika, Fakultas Teknik,
Universitas Negeri Padang.

Algorithms and Programming play a crucial role in developing computational
thinking skills; however, students’ understanding of this subject, including those at
MTsN 2 Solok, remains relatively low. The aim of this research is to analyze the
effect of applying the Game-Based Learning model using the CodeCombat
platform on improving students’ programming comprehension. This study
employed a quantitative approach with a quasi-experimental design, involving two
eighth-grade classes at MTsN 2 Solok selected through purposive sampling, each
consisting of 32 students as the experimental and control groups. Data were
collected through validated multiple-choice tests in the form of pre-tests and post-
tests, and analyzed using the Paired Sample T-Test and Independent Sample T-Test
after meeting the prerequisite tests of normality and homogeneity. The results
indicate a significant improvement in programming comprehension among students
in the experimental class after participating in game-based learning using
CodeCombat, with an average post-test score of 80.62, compared to 62.63 in the
control class. These findings support Skinner’s behaviorism theory and Thorndike’s
law of exercise, emphasizing the importance of reinforcement and practice in
learning. The main conclusion is that applying Game-Based Learning with
CodeCombat is effective in enhancing students’ programming comprehension. The
implications of this study include enriching the literature on game-based learning
in informatics education and providing recommendations for educators to utilize
interactive media in programming instruction. This research also opens
opportunities for further studies on the impact of duration and intensity of
educational game usage on learning outcomes.

Keywords: CodeCombat; Comprehension; Game-Based Learning; Informatics
Education; Programming Learning;
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era digital yang semakin maju, kemampuan menguasai
teknologi informasi, khususnya di bidang pemrograman, telah menjadi salah
satu keterampilan penting yang harus dimiliki generasi muda. Penguasaan
konsep pemrograman secara mendalam tidak hanya berperan dalam
membentuk pola pikir yang logis dan analitis, tetapi juga memberikan nilai
tambah yang signifikan bagi siswa dalam menghadapi persaingan di
berbagai bidang, termasuk sains dan teknologi (Juldial & Haryadi, 2024).
Kemudian, teknologi tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga
sebagai media utama dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran berperan penting dalam
mempersiapkan tenaga kerja di masa depan, karena bidang ini dianggap
memiliki peran strategis dalam dunia pendidikan dan sistem persekolahan
(Maritsa et al., 2021). Di era Teknologi 5.0, dunia pendidikan dituntut untuk
mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan
relevan dengan kebutuhan siswa. Tantangan yang muncul tidak hanya
berkaitan dengan ketersediaan teknologi, tetapi juga bagaimana
mengintegrasikannya secara optimal ke dalam proses belajar mengajar
(Asnawati et al., 2022). Oleh karena itu, diperlukan transformasi pendidikan

yang tidak hanya adaptif terhadap perkembangan teknologi, tetapi



juga mampu membentuk sistem pembelajaran yang inovatif dan relevan
dengan kebutuhan abad ke-21 (Fricticarani et al., 2023).

Meskipun begitu kualitas pendidikan di Indonesia masih menjadi
perhatian, menurut laporan World Population Review, sistem pendidikan
Indonesia berada di peringkat ke-54 dari 78 negara, yang menunjukkan
bahwa kualitas pendidikan di Indonesia masih tergolong rendah dalam skala
global (Maimuna, 2023). Beberapa studi menunjukkan bahwa penerapan
teknologi dalam pendidikan masih menghadapi tantangan, seperti
keterbatasan infrastruktur dan kurangnya keterampilan guru dalam
menggunakan teknologi secara optimal (Dewi, 2024; Rtih &
Kusumaningrum Anjelina Tanti, 2020).

MTsN 2 Solok merupakan madrasah negeri di bawah Kementerian
Agama RI yang telah terakreditasi A (SK No. 756/BAN-SM/SK/2019).
Madrasah ini memiliki visi mencetak generasi Islami, berprestasi, berbasis
IPTEK, dan berwawasan lingkungan, didukung oleh fasilitas memadai
seperti laboratorium komputer dengan 40 unit PC, akses internet stabil, serta
perangkat multimedia.

Namun hasil evaluasi menunjukkan perbedaan besar dalam
pencapaian akademik siswa. Berikut rekapitulasi nilai UTS Genap mata

pelajaran Informatika kelas VIII tahun ajaran 2024/2025:



Solok

Tabel 1. Distribusi Nilai UTS Genap Informatika Kelas VIII MTsN 2

Tuntas (> 78 Tidak Tuntas
No | Kelas | Jumlah Siswa untas (2 78) (<78)
Jumlah % Jumlah %
1 | VIITA 30 9 30% 21 70%
2 | VIIIB 30 8 26,7% 22 73,3%
3 | VIIIC 31 8 25,8% 23 74,2%
4 | VIIID 29 5 17,2% 24 82,8%
5 | VIITE 30 3 10% 27 90%
6 | VIIIF 29 4 13,8% 25 89,2%
7 | VIIIG 29 0 0% 29 100%
8 | VIIIH 27 1 3,7% 26 96,3%
Total 235 38 16,09% 197 | 83,91%

Sumber: Rekap nilai UTS Genap, 2025

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa dari total 235 siswa, hanya
16,09% atau sebanyak 38 orang yang berhasil memperoleh nilai di atas
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 78. Sementara itu, sebanyak
83,91% atau 197 siswa memperoleh nilai di bawah KKM. Data ini diperoleh
dari rekap nilai guru mata pelajaran Informatika, dan memberikan gambaran
bahwa sebagian besar siswa belum mencapai hasil belajar yang diharapkan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis pada bulan
Desember 2024 dan April 2025, pembelajaran mata pelajaran Informatika
di MTsN 2 Solok menggunakan pendekatan yang berfokus pada
penyampaian materi secara langsung melalui media seperti buku teks,
Lembar Kerja Siswa (LKS), dan video pembelajaran. Dalam kegiatan
praktikum, guru menggunakan platform dan aplikasi yang sesuai dengan

topik pembelajaran, seperti WPS Office dan situs compiler daring.



Pada observasi lebih lanjut yang dilakukan saat pembelajaran
Informatika di kelas VIII F pada hari Rabu, 9 April 2025, berdasarkan
pengamatan penulis tingkat keaktifan dan antusiasme belajar sebagian
besar siswa masih terlihat rendah, hal ini terlihat dari minimnya partisipasi
siswa dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, maupun mengerjakan tugas
secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Penulis juga
melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran dan siswa. Dari
wawancara yang dilakukan penulis kepada beberapa siswa kelas VIII F,
diperoleh informasi bahwa sebagian besar dari mereka mengalami kesulitan
dalam memahami pelajaran, salah satu faktor yang memengaruhi hal
tersebut adalah persepsi mereka terhadap mata pelajaran Informatika yang
dianggap sulit. Mereka juga menyebutkan bahwa banyaknya kode atau
sintaks yang harus diingat membuat mereka merasa bingung dan kewalahan
dalam memahami materi pemrograman. Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukan suatu pendekatan alternatif dalam pembelajaran yang dapat
membantu siswa memahami konsep pemrograman dengan cara yang lebih
menarik dan mudah dipahami.

Salah satu pendekatan yang dapat dipertimbangkan adalah
penerapan Game-Based Learning (GBL). Menurut Putra et al. (2024)
Game-Based Learning merupakan metode pembelajaran yang
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar untuk
meningkatkan pemahaman siswa. Pendekatan ini menggabungkan elemen

permainan guna menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan



menyenangkan, sehingga berpotensi untuk mendukung proses
pembelajaran yang lebih efektif, khususnya dalam materi pemrograman.

Ketertarikan siswa terhadap game menjadi alasan utama mengapa
GBL memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan. Game, yang awalnya
hanya dianggap sebagai hiburan, kini telah menjadi fenomena global
dengan potensi edukatif yang tinggi. Dengan memanfaatkan game sebagai
media pembelajaran, siswa dapat lebih termotivasi untuk belajar sambil
bermain. Hal ini terutama relevan dalam pembelajaran pemrograman, yang
sering dianggap sulit karena membutuhkan kemampuan berpikir logis dan
analitis.

Beberapa penelitian mendukung efektivitas GBL dalam
pembelajaran pemrograman. Misalnya, studi oleh Hartanto et al. (2020)
menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis coding dapat
meningkatkan minat belajar siswa terhadap pemrograman . Selain itu,
penelitian oleh Videnovik et al. (2023) mengungkapkan bahwa GBL dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran ilmu
komputer. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada
jenjang pendidikan menengah atas atau perguruan tinggi, serta lebih banyak
mengukur aspek motivasi dan keterlibatan dibandingkan pemahaman
konsep pemrograman di tingkat madrasah tsanawiyah.

Salah satu platform GBL yang potensial adalah CodeCombat.
Platform ini dirancang untuk membantu siswa memahami konsep

pemrograman secara visual, interaktif, dan menyenangkan. Melalui



simulasi dan tantangan berbasis game, siswa dapat mempraktikkan
keterampilan pemrograman sekaligus mengasah kemampuan berpikir kritis
dalam menyelesaikan masalah. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa
dapat memahami konsep pemrograman secara lebih mendalam.
Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengukur efektivitas penerapan model Game-Based Learning dengan
platform CodeCombat dalam meningkatkan pemahaman pemrograman

siswa di MTsN 2 Solok.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat
diidentifikasikan permasahalan sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika, yang
ditunjukkan oleh data nilai Ujian Tengah Semester (UTS) Genap.

2. Pendekatan pembelajaran yang digunakan belum memanfaatkan model
pembelajaran inovatif, seperti Game-Based Learning (GBL).

3. Tingkat partisipasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
masih rendah, yang terlihat dari minimnya aktivitas siswa dalam
menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan tugas selama
pembelajaran berlangsung, sebagaimana diobservasi oleh penulis.

4. Sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
pemrograman, terutama karena banyaknya konsep baru dan sintaks yang

harus diingat.



C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka perlu ditetapkan
batasan-batasan masalah yang akan dibahas. Adapun batasan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya berfokus pada penerapan model Game-Based
Learning (GBL) dengan menggunakan platform CodeCombat dalam
materi algoritma pemrograman pada siswa kelas VIII di MTsN 2 Solok.

2. Penelitian ini berfokus pada peningkatan pemahaman siswa terhadap
konsep dasar pemrograman melalui penerapan model GBL, dan tidak
membahas aspek-aspek lain seperti pengembangan keterampilan
pemrograman lanjutan atau implementasi proyek pemrograman yang
kompleks.

3. Instrumen evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini terbatas pada tes
pemahaman dan observasi mengenai pemahaman siswa dalam
pembelajaran  pemrograman  dengan  menggunakan  platform
CodeCombat.

4. Penelitian ini tidak mencakup perbandingan dengan metode
pembelajaran pemrograman lainnya di luar model Game-Based
Learning, sehingga hasil yang diperoleh hanya relevan dalam konteks

penggunaan GBL dengan platform CodeCombat.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dapat

ditentukan yaitu “Bagaimana penerapan model Game-Based Learning



(GBL) menggunakan platform CodeCombat dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep dasar algoritma dan pemrograman pada

mata pelajaran Informatika di kelas VIII MTsN 2 Solok?”

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang akan
dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Menerapkan model pembelajaran Game-Based Learning (GBL)
menggunakan platform CodeCombat pada materi Algoritma dan
pemrograman di kelas VIII MTsN 2 Solok.

2. Mengukur dan menganalisis pengaruh penerapan model Game-Based
Learning (GBL) menggunakan platform CodeCombat terhadap
peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep dasar algoritma dan
pemrograman.

3. Membandingkan tingkat pemahaman konsep dasar pemrograman antara
siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model Game-Based
Learning (GBL) menggunakan platform CodeCombat dan siswa yang

mengikuti pembelajaran konvensional.

. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan manfaat signifikan bagi berbagai pihak yang

berkepentingan. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:



1.

Bagi Penulis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan penulis mengenai penerapan model Game-Based Learning
dalam pembelajaran pemrograman, serta memberikan pengalaman
langsung dalam proses penelitian dan analisis data.
Bagi Guru dan Sekolah

Diharapkan dengan adanya penelitian ini, guru dan sekolah
dapat memperoleh informasi mengenai efektivitas model pembelajaran
GBL dalam meningkatkan pemahaman pemrograman siswa. Penelitian
ini juga dapat membantu guru dalam merancang dan menerapkan
metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa.
Bagi Siswa

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan pemahaman
kepada siswa bahwa model pembelajaran GBL, khususnya melalui
platform CodeCombat, dapat meningkatkan pemahaman mereka dalam
pemrograman dengan metode yang lebih menarik.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan, sumber
informasi, dan bahan referensi bagi peneliti selanjutnya dalam
mengembangkan penelitian terkait penggunaan model Game-Based
Learning dalam konteks pendidikan lainnya, serta untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran di berbagai materi.
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BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa dari penerapan metode Game-Based Learning dengan
platform CodeCombat pada mata pelajaran Informatika dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi Algoritma dan Pemrograman secara
signifikan. Sehingga dapat dijadikan pertimbangan bagi guru untuk
menerapkan dan memanfaatkan metode Game-Based Learning dalam
pembelajaran Algoritma dan Pemrograman dalam meningkatkan
pemahaman siswa melalui pembelajaran yang interaktif, menyenangkan

sekaligus menantang.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, maka saran yang dapat
peneliti ajukan adalah sebagai berikut:
a. Bagi Guru
Dari hasil penelitian ini, guru maupun pihak sekolah dapat
menerapkan pembelajaran menggunakan metode Game-Based Learning
dengan platform CodeCombat dalam pembelajaran praktik informatika
siswa MTsN 2 Solok.
b. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih terbuka dan aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran yang berbasis permainan edukatif seperti CodeCombat.

Melalui platform ini, siswa tidak hanya belajar memahami teori, tetapi
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juga mengasah kemampuan berpikir logis dan problem solving secara
langsung
Bagi Peneliti Sendiri

Penelitian ini menjadi pengalaman awal bagi peneliti dalam
mengkaji penerapan model pembelajaran inovatif di bidang
Informatika. Namun, peneliti menyadari bahwa masih terdapat berbagai
keterbatasan, baik dari segi waktu, teknis pelaksanaan, maupun cakupan
materi. Oleh karena itu, hasil penelitian ini menjadi landasan untuk terus
belajar dan memperdalam kajian di bidang pendidikan teknologi, serta
menjadi refleksi untuk meningkatkan kualitas penelitian di masa
mendatang.
. Bagi Peneliti Lain

Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik mengkaji topik serupa,
disarankan untuk memperluas cakupan penelitian, baik dari sisi jumlah
sampel, jenjang pendidikan, maupun variasi materi yang digunakan.
Penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi pengaruh Game-Based
Learning tidak hanya terhadap pemahaman, tetapi juga aspek lain seperti
motivasi, keterlibatan belajar, atau keterampilan berpikir tingkat tinggi.
Selain itu, pengembangan instrumen yang lebih komprehensif dan
penggunaan metode campuran juga bisa menjadi pendekatan yang

menarik untuk mendapatkan gambaran yang lebih menyeluruh.
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