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Background: Computational thinking is an essential 21st-century skill
that needs to be developed starting in elementary school. However,
preliminary observations at the Sriwijaya Kartasura School Cluster
indicated that 61.5% of fourth-grade students scored in the low category
for computational thinking. Students tended to avoid problem-solving
questions, and instruction was still dominated by the direct instruction
model.
Method: This study employed a quantitative method with a quasi-
experimental design in the form of a nonequivalent control group design.
The sample consisted of 20 students in the experimental class (SDN
Pucangan 04) who received the Case-Based Learning model with a
gamification approach and 22 students in the control class (SDN
Pucangan 03) who received the direct instruction model. Data collection
utilized a computational thinking essay test on the topic of natural
resources. Data analysis included tests for normality, homogeneity,
balance, hypothesis testing (independent samples t-test), N-Gain analysis,
and effect size analysis.
Results: The results of the hypothesis test showed a significance value of
0.01 < 0.05 and a calculated t-value of 5.954 > the critical t-value, so H0
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was rejected. The average N-Gain for the experimental class was 0.55
(moderate category), with 85% of students in the moderate category and
15% in the high category, while the control class had an average N-Gain
of 0.32 (moderate category), with 64% in the moderate category and
36% in the low category. The effect size test yielded values of 3.421
(experimental class) and 2.204 (control class), both in the large category.
Analysis by indicator showed the experimental class’s superiority in
decomposition (4.13 > 2.87), pattern recognition (3.47 > 2.07),
abstraction (3.59 > 2.40), and algorithm (3.38 > 2.22).
Implications: The Case-Based Learning model with a gamification
approach has proven to be more effective in enhancing students’
computational thinking than direct instruction. Teachers can implement
this model as an innovative alternative in science education to develop
the computational thinking skills of elementary school students.

PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Keterampilan penting yang harus dikembangkan pada abad ke-21 yaitu
computational thinking (Yasin, 2020). Keterampilan computational thinking
memperkuat konsep 6C yang telah diatur dalam kebijakan kurikulum merdeka,
mencakup critical thinking, creative thinking, collaboration, communication,
compassion and computational logic (Karolina et al., 2022). Konsep ini untuk
menghadapi era modern yang semakin berkembang. Computational thinking dinilai
sebagai keterampilan esensial yang mampu menyelesaikan permasalahan tertentu
dengan komputasi (Alam et al., 2025). Computational thinking juga
mengintegrasikan problem solving dan critical thinking (Zaharin et al., 2018) yang
relevan dengan tuntutan abad 21 (Sitepu & Yahfizham, 2024).

Computational thinking menurut Lu & Fletche (2009) merupakan logika yang
mampu menyelesaikan permasalahan kompleks menjadi sederhana. Akhmad et al.
(2023), berpendapat bahwa computational thinking juga dapat menumbuhkan
karakter percaya diri (self-confidence), toleransi (tolerance), peka terhadap
lingkungan sekitar, dan berpikir terbuka (open minded). Definisi operasional
Computational Thinking oleh Computer Science Teachers Association (CSTA) dan the
International Society for Technology in Education (ISTE) meliputi merumuskan
masalah, menganalisis dan mengolah data secara logis, mewakili data dengan
abstraksi, memberikan solusi melalui pemikiran algoritmik, mengidentifikasi dan
menerapkan solusi supaya efektif dan efisien (Maharani et al., 2020).

Pendidikan di Indonesia telah mengalami transformasi untuk menciptakan
proses pembelajaran yang dapat mengembangkan pengetahuan, kemampuan, dan
keterampilan sesuai dengan tuntutan abad 21 (Prastyo & Santos, 2025).
Computational thinking dapat membantu peserta didik dalam menghadapi
permasalahan kompleks (Asmah et al., 2025). Terkhusus pada jenjang pendidikan
dasar, integrasi computational thinking ini dapat diterapkan pada mata pelajaran
seperti IPAS, Matematika, dan Bahasa Indonesia, yang materinya dapat
dikembangkan dengan pola pikir komputasional (Marifah et al., 2022; Megawati et
al., 2023; Sartika et al., 2023; Syahrani & Purwono, 2024). Sa’diyyah et al. (2021)
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dan Wei et al. (2021), mengemukakan bahwa pada jenjang pendidikan dasar,
integrasi computational thinking dengan IPA terbukti dapat membantu peserta didik
memecahkan masalah masa depan yang semakin kompleks secara efektif dan efisien
berdasarkan informasi yang dimiliki melalui kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan
analitis (Ardiansyah et al., 2024; Mariana & Kristanto, 2023; Marifah et al., 2022).
Masalah Penelitian

Peserta didik membutuhkan kemampuan pemecahan masalah secara efektif
(Anggraini et al., 2025). Faktanya, proses belajar di Indonesia belum memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk memecahkan masalahnya sendiri (Bidasari,
2017; Cahyani & Setyawati, 2016) . Berdasarkan data yang diperoleh, mayoritas
substantif peserta, yaitu 87%, memperoleh skor di bawah batas minimum 50 pada
Bebras Challenge 2023. Hal ini mengindikasikan adanya tingkat
kemahiran computational thinking yang rendah secara luas di kalangan peserta
didik. Lebih lanjut, banyak peserta yang berhasil melampaui ambang hanya
mencapai skor sekitar 56,25. Fenomena ini menyoroti perbedaan signifikan antara
peserta didik yang memiliki keterampilan computational thinking unggul dan
mereka yang hanya berada pada tingkat kompetensi minimum (Fitriyah et al., 2024).

Penelitian dilaksanakan di Gugus Sriwijaya, Kecamatan Kartasura,
Kabupaten Sukoharjo. Pemilihan lokasi penelitian didasari pada temuan hasil
wawancara dan observasi awal dengan guru SDN Pucangan 05 pada 18 Oktober
2025, didapati sebagian besar peserta didik cenderung menghindari soal yang
memerlukan pemecahan masalah secara mendalam, tidak mengedepankan
kemampuan berpikir peserta didik, dan guru menerapkan model pembelajaran
direct instruction sehingga tidak bisa mendorong peserta didik untuk menjadi
pembelajar mandiri dan bernalar kritis. Diperkuat dengan data awal berupa
pemberian tes computational thinking berisi 8 soal uraian yang disusun berdasarkan
indikator computational thinking. Ditemukan peserta didik di Gugus Sriwijaya
memiliki kategori computational thinking yang bervariasi, yaitu 61,5% rendah,
23,1% sedang, dan 15,4% tinggi. Hal tersebut menyebabkan peserta didik gagal
membangun fondasi pengetahuan yang memadai, yang ditandai dengan
ketidakmampuan dalam menguraikan persoalan, mengidentifikasi pola, serta
menyusun langkah solusi secara sistematis (Ishak et al., 2025).
Keadaan Terkini Penelitian

Penelitian sebelumnya telah mengkaji topik yang mirip dengan topik
penelitian yang sedang dilakukan ini. Pertama, model case based learning
berpengaruh signifikan terhadap antusiasme dan berpikir kritis mahasiswa (Yang et
al., 2024). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menerapkan model
pembelajaran case based learning dapat meningkatkan antusiasme, semangat
belajar, dan kemampuan mengajukan serta memecahkan masalah dibandingkan
dengan model pembelajaran konvensional. Subjek penelitian tersebut ialah
mahasiswa, maka penelitian ini berinovasi menerapkan case based learning pada
peserta didik sekolah dasar. Kedua, gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap
computational thinking peserta didik (del Olmo-Muñoz et al., 2023). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa gamifikasi mendalam kurang dapat meningkatkan
computational thinking, hanya saja meningkatkan motivasi peserta didik. Gamifikasi
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dangkal (dengan elemen) mampu memberikan pengaruh pada computational
thinking peserta didik.
Kebaruan, Kesenjangan Penelitian & Tujuan

Penelitian ini penting dilakukan untuk mencari pengaruh model case based
learning dengan pendekatan gamifikasi terhadap computational thinking dalam
pembelajaran IPA, khususnya Sumber Daya Alam. Materi Sumber Daya Alam sering
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik akan sering
menghadapi permasalahan tersebut dalam situasi nyata (Nuraini et al., 2021). Soal
dan permasalahan tersebut dapat diselesaikan dengan computational thinking
dikarenakan peserta didik akan dituntut memecahkan masalah kompleks dengan
cara yang terstruktur, logis, dan algoritmik (Yuntawati et al., 2021). Computational
thinking dapat dilatih dengan model pembelajaran case based learning untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan pengambilan keputusan
(Pratiwi et al., 2015).

Model case based learning dengan pendekatan gamifikasi berarti
menggabungkan kasus nyata dengan elemen-elemen permainan yang menarik,
sehingga mempermudah peserta didik dalam memahami konsep sains dan
mengembangkan keterampilan computational thinking (McLean, 2016; Mekler et al.,
2017; Soboleva et al., 2021; Triantafyllou et al., 2024). Gamifikasi menambah
motivasi, semangat, dan keterlibatan aktif dalam menyelesaikan kasus-kasus dalam
sains. Oleh karena itu, integrasi antara Case Based Learning dan gamifikasi dapat
menciptakan suasana senang dan melatih computational thinking yang terintegrasi
dengan materi perubahan Sumber Daya Alam (Barcelos et al., 2018).

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka peneliti tertarik melakukan
penelitian eksperimen untuk mengetahui pengaruh model case based learning
dengan pendekatan gamifikasi terhadap computational thinking dalam
pembelajaran IPA, khususnya Sumber Daya Alam. Dengan judul penelitian yaitu
“Pengaruh Model Case Based Learning dengan Pendekatan Gamifikasi terhadap
Computational Thinking Kelas IV Se-Gugus Sriwijaya Kartasura.”

METODE
Jenis dan Desain

Penelitian ini dilakukan menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen. Penelitian ini menggunakan desain Quasi-experimental dengan bentuk
Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
randomisasi berdasarkan kelas/kelompok, bukan randomisasi secara individu.
Treatment hanya dilakukan pada kelas eksperimen. Kelas eksperimen menerima
treatment menggunakan model pembelajaran Case Based Learning dengan
pendekatan gamifikasi, sementara kelas kontrol menggunakan model pembelajaran
Direct Instruction. Sebelum pemberian treatment peserta didik menerima pre-test
dan post-test dilakukan setelah pemberian treatment.
Data and Sumber Data

Populasi penelitian ini terdiri dari seluruh peserta didik kelas IV SDN di Gugus
Sriwijaya Kecamatan Kartasura tahun ajaran 2025/2026, dengan total 134 peserta
didik dari 5 sekolah negeri. Penelitian ini menggunakan sampel yang berasal dari
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dua kelas, yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen terdiri dari
IVA SDN Pucangan 04, sedangkan kelas kontrol terdiri dari IVA SDN Pucangan 03
melalui randomisasi kelas pada populasi yang dianggap sama. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik Probability Sampling.
Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan dua teknik, yaitu tes dan
observasi. Tes yang digunakan berupa soal uraian dalam bentuk soal cerita yang
memuat materi Sumber Daya Alam. Adapun jenis observasi yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu observasi terstruktur.
Analisis Data

Analisis data dilakukan setelah semua data yang diambil dari seluruh
responden atau sumber data lain terkumpul. Analisis data dilakukan dengan
melakukan uji prasayarat analisis, yaitu uji normalitas, homogenitas, dan
keseimbangan, serta uji hipotesis, uji N-Gain, dan uji effect size.

HASIL
Hasil Uji Persyaratan
1. Uji Normalitas

Pengujian normalitas dilaksanakan guna menilai apakah data berdistribusi
normal atau tidak. Pada penelitian ini, teknik yang diterapkan adalah uji statistik
Shapiro-Wilk melalui perangkat lunak SPSS versi 27.

Tabel 1. Hasil uji normalitas pre-test dan post-test
Data Asymp.sig Keterangan
Pretest Kelas Eksperimen (CBL dengan
pendekatan gamifikasi)

0.60 0,05 Normal

Posttest Kelas Eksperimen (CBL dengan
pendekatan gamifikasi)

0.479 0,05 Normal

Pretest Kelas Kontrol (Direct Instruction) 0.536 0,05 Normal
Posttest Kelas Kontrol (Direct Instruction) 0.144 0,05 Normal

(Sumber: Data Primer yang Diolah 2025)
Analisis hasil dilakukan dengan menerapkan kaidah uji normalitas, yakni data

dinyatakan berdistribusi normal jika tingkat signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05.
Dengan merujuk pada Tabel 1, dapat ditarik kesimpulan bahwa data penelitian
berdistribusi normal.
2. Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas dilaksanakan guna menguji kesetaraan varians pada
kedua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis dilakukan
dengan metode Levene Test melalui perangkat lunak SPSS versi 27. Patokan
pengambilan keputusannya adalah sebagai berikut: jika tingkat signifikansi (Sig.)
lebih besar dari 0,05, varians dinyatakan homogen. Sebaliknya, nilai Sig. kurang dari
0,05 menunjukkan ketidakhomogenan varians.

Tabel 2. Hasil uji homogenitas pre-test dan post test
Data Kelas Asymp.Sig Keterangan
Hasil pretest
computational thinking

Eksperimen
dan Kontrol

0,417 0,05 Homogen

Hasil posttest Eksperimen 0,390 0,05 Homogen
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computational thinking dan Kontrol

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,417 untuk pretest
dan 0,390 untuk posttest computational thinking. Karena kedua nilai tersebut
melebihi alpha 0,05, dapat disimpulkan bahwa varians data homogen. Kondisi ini
telah memenuhi prasyarat analisis sehingga uji statistik parametrik dapat
diterapkan.
3. Uji Keseimbangan

Uji keseimbangan berfungsi sebagai prasyarat untuk memastikan bahwa tidak
terdapat perbedaan signifikan kemampuan awal antar kelompok. Analisis
dilaksanakan menggunakan teknik independent sample t-test pada program IBM
SPSS versi 27 dengan menguji perbedaan mean skor pre-test. Interpretasi
didasarkan pada nilai signifikansi; jika melebihi 0,05 maka kedua kelompok dapat
diasumsikan setara sebelum perlakuan.

Tabel 3. Hasil uji keseimbangan kelas eksperimen dan kelas kontrol
Independent Sample Test

F Sig (2-tailed) Keterangan
Hasil Pre-test Computational
thinking

0.20 0.510 0.05 H0 Diterima

Pengujian keseimbangan awal melalui independent sample t-test terhadap
skor pretest menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) = 0,510. Dengan dasar pengambilan
keputusan α = 0,05, nilai signifikansi yang diperoleh lebih besar dari α, sehingga H₀
gagal ditolak. Hal ini mengindikasikan bahwa secara statistik, tidak terdapat
perbedaan yang bermakna antara rata-rata skor pretest kelompok eksperimen dan
kontrol. Kondisi ini menegaskan bahwa kedua kelompok telah seimbang sebelum
perlakuan diberikan.
Hasil Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis terhadap data pretest dan posttest dilaksanakan setelah
kedua kelompok data dinyatakan memenuhi prasyarat analisis parametrik (normal
dan homogen). Metode yang digunakan adalah uji independent sample t-test dengan
bantuan perangkat lunak SPSS versi 27.

Tabel 4. Hasil uji hipotesis independent sample T-test
Independent Sample Test

T hitung Signifikansi Keterangan
Hasil Post-test Computational
thinking

5.954 0,01 0,05 H0 Ditolak

Hasil uji hipotesis pada Tabel 4 menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05
dan thitung yang melebihi ttabel, sehingga H0 ditolak. Sehingga, uji keputusan pada
data tersebut adalah “terdapat pengaruh model pembelajaran case based learning
dengan pendekatan gamifikasi terhadap computational thinking peserta didik kelas
IV SD Se-Gugus Sriwijaya Kartasura.”
Hasil N-Gain

N-gain digunakan untuk mengukur efektivitas suatu perlakuan dalam
meningkatkan keterampilan computational thinking peserta didik dalam mata
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pelajaran IPAS. Perhitungan n-gain dilakukan berdasarkan selisih nilai posttest dan
pretest, yang kemudian dibagi dengan selisih antara skor maksimal dan skor pretest.

Tabel 5. Klasifikasi nilai N-Gain

(Sumber: Supriadi et al., 2021)

Tabel 6. Data nilai n-gain Computational thinking peserta didik di kelas eksperimen
No
Siswa

Post-Test Pre-Test Post-Pre Skor Ideal
(100-Pre)

N-Gain
Score

Kategori

1 62.5 18.8 43.70 81.20 .54 Sedang
2 84.3 43.8 40.50 56.20 .72 Tinggi
3 81.3 50 31.30 50.00 .63 Sedang
4 62.5 43.8 18.70 56.20 .33 Sedang
5 65.6 34.4 31.20 65.60 .48 Sedang
6 59.3 18.8 40.50 81.20 .50 Sedang
7 78.1 40.6 37.50 59.40 .63 Sedang
8 78.1 43.8 34.30 56.20 .61 Sedang
9 78.1 34.4 43.70 65.60 .67 Sedang
10 68.8 50 18.80 50.00 .38 Sedang
11 65.6 34.4 31.20 65.60 .48 Sedang
12 87.5 43.8 43.70 56.20 .78 Tinggi
13 65.6 34.4 31.20 65.60 .48 Sedang
14 75 31.3 43.70 68.70 .64 Sedang
15 62.5 37.5 25.00 62.50 .40 Sedang
16 75 46.9 28.10 53.10 .53 Sedang
17 71.9 34.4 37.50 65.60 .57 Sedang
18 71.9 34.4 37.50 65.60 .57 Sedang
19 68.8 50 18.80 50.00 .38 Sedang
20 81.2 21.9 59.30 78.10 .76 Tinggi

Berdasarkan Tabel 6, sebanyak 17 orang kategori sedang, dan 3 orang
kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar peningkatan hasil tes
computational thinking peserta didik di kelas eksperimen berada pada kategori
sedang.
Tabel 7. Data nilai n-gain Computational thinking peserta didik di kelas kontrol

No
Siswa

Post-Test Pre-Test Post-Pre Skor Ideal
(100-Pre)

N-Gain
Score

Kategori

1 59.4 28.1 31.30 71.90 .44 Sedang
2 71.9 43.8 28.10 56.20 .50 Sedang
3 40.6 28.1 12.50 71.90 .17 Rendah
4 40.6 18.8 21.80 81.20 .27 Rendah
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5 43.8 34.4 9.40 65.60 .14 Rendah
6 56.3 53.1 3.20 46.90 .07 Rendah
7 68.8 37.5 31.30 62.50 .50 Sedang
8 56.3 18.8 37.50 81.20 .46 Sedang
9 56.3 25 31.30 75.00 .42 Sedang
10 56.3 50 6.30 50.00 .13 Rendah
11 62.5 43.8 18.70 56.20 .33 Sedang
12 56.3 31.3 25.00 68.70 .36 Sedang
13 56.3 31.3 25.00 68.70 .36 Sedang
14 65.6 50 15.60 50.00 .31 Sedang
15 53.1 34.8 18.30 65.20 .28 Rendah
16 62.5 31.3 31.20 68.70 .45 Sedang
17 53.1 46.9 6.20 53.10 .12 Rendah
18 59.4 31.3 28.10 68.70 .41 Sedang
19 62.5 37.5 25.00 62.50 .40 Sedang
20 65.6 37.5 28.10 62.50 .45 Sedang
21 59.4 31.3 28.10 68.70 .41 Sedang
22 46.9 34.4 12.50 65.60 .19 Rendah

Berdasarkan Tabel 7, sebanyak 8 peserta didik di kelas kontrol memperoleh
skor n-gain kategori rendah, 14 orang kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar peningkatan hasil tes computational thinking peserta didik di kelas
kontrol berada pada kategori sedang.

Gambar 1. Histogram nilai N-Gain kelas eksperimen dan kelas kontrol
Gambar 1 memaparkan distribusi persentase peningkatan (N-Gain)

keterampilan computational thinking peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Pada kelas eksperimen, sebanyak 85% peserta didik mencapai kategori
peningkatan sedang, 15% masuk kategori tinggi, dan tidak ada peserta didik yang
berada pada kategori rendah. Sementara itu, di kelas kontrol, 64% peserta didik
termasuk dalam kategori sedang, 36% berada pada kategori rendah, dan tidak ada
peserta didik yang mencapai kategori tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan model case-based learning berbasis gamifikasi pada kelas
eksperimen tidak hanya mampu menghindarkan peserta didik dari peningkatan

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


Attribution-NonCommercial-ShareAlike. Beberapa hak dilindungi

Didaktika Dwija Indria Vol. 14, No. 4, Agustus, 2026, Halaman. 1571-1589

1579

rendah, tetapi juga mendorong sebagian peserta didik mencapai peningkatan tinggi,
sehingga secara keseluruhan lebih efektif dibandingkan dengan direct instruction
yang diterapkan di kelas kontrol.

Berdasarkan perhitungan N-Gain yang tersaji pada Tabel 8, diperoleh rata-
rata keterampilan computational thinking sebesar 0,55 untuk kelas eksperimen dan
0,32 untuk kelas kontrol.

Tabel 8. Rata-rata hasil nilai uji N-Gain kelas eksperimen dan kelas kontrol
Data Mean Kategori
Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 0,55 Sedang
Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 0,32 Sedang

(Sumber: Data Primer yang Diolah 2025)

Gambar 2. Histogram rata-rata nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol
Berdasarkan Gambar 2, rata-rata N-Gain kelas eksperimen (0,55) dan kelas

kontrol (0,32) sama-sama tergolong dalam kategori sedang. Namun, selisih yang
cukup besar antara kedua nilai tersebut menunjukkan bahwa peningkatan
keterampilan computational thinking pada kelas eksperimen lebih optimal.
Meskipun kedua pendekatan berkontribusi positif, model case-based
learning berbasis gamifikasi terbukti lebih efektif dalam mendorong keterampilan
computational thinking peserta didik.
Hasil Effect Size

Uji effect size adalah nilai yang menunjukkan seberapa besar pengaruh suatu
variabel terhadap variabel lainnya (Akbar, 2013). Uji effect size dalam penelitian ini
digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model case based learning
dengan pendekatan gamifikasi terhadap computational thinking peserta didik.

Tabel 9. Hasil nilai effect size kelas eksperimen dan kelas kontrol
Paired Samples Effect Size

Standardizer Point Estimate Kriteria
Eksperimen Cohen’s d 10.176 3.421 Besar
Kontrol 9.785 2.204 Besar

Hasil perhitungan effect size menunjukkan bahwa intervensi pada kelas
eksperimen memberikan pengaruh yang kuat, dengan nilai 3,421 (kategori besar
menurut kriteria Cohen). Temuan ini mengindikasikan bahwa penerapan
model case-based learning dengan pendekatan gamifikasi berdampak signifikan
terhadap keterampilan computational thinking peserta didik, yang tercermin dari
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peningkatan keterampilan dalam menyelesaikan soal. Di sisi lain, effect size di kelas
kontrol sebesar 2,204 juga tergolong besar, yang menandakan bahwa
pembelajaran direct instruction tetap memberikan pengaruh positif. Namun, besaran
effect size yang lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen mengonfirmasi
bahwa model case-based learning berbasis gamifikasi menghasilkan dampak yang
lebih optimal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa inovasi model
pembelajaran tersebut lebih efektif dalam mendukung pengembangan
keterampilan computational thinking peserta didik.
PEMBAHASAN
Temuan Hasil Post-Test antara Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Berdasarkan pelaksanaan post-test, teridentifikasi perbedaan yang signifikan
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Temuan ini selaras dengan
teori perkembangan kognitif Jean Piaget (dalam Saputra, 2024) yang menyatakan
bahwa peserta didik kelas IV berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini,
kemampuan berpikir masih terbatas pada hal-hal konkret dan belum sepenuhnya
abstrak, sehingga pemecahan masalah lebih efektif apabila dikaitkan dengan situasi
nyata dan pengalaman langsung.

Penerapan case based learning dengan pendekatan gamifikasi menghadirkan
pembelajaran yang konkret, interaktif, dan berorientasi pada pemecahan masalah.
Berlandaskan konstruktivisme (Ertmer & Russell, 1995; Thistlethwaite et al., 2012),
peserta didik berperan sebagai subjek aktif dalam mengidentifikasi permasalahan,
menyusun strategi, dan menentukan solusi secara sistematis. Aktivitas ini
mendorong kemampuan memecah masalah menjadi bagian yang lebih sederhana,
mengenali pola, serta menyusun langkah penyelesaian secara logis dan terstruktur
(Saleewong et al., 2012; Merseth, 1991). Karakteristik tersebut berkontribusi
langsung terhadap peningkatan computational thinking peserta didik.

Temuan ini diperkuat oleh penelitian Yang, Zhang, Chen, Lu, & Tian (2024)
yang menunjukkan bahwa case-based learning meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah. Penelitian del Olmo-Muñoz et al (2023)
menunjukkan gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap computational
thinking dan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut menunjukkan konsistensi
antara hasil penelitian ini dan temuan empiris sebelumnya.

Model direct instruction yang diterapkan pada kelas kontrol menunjukkan
hasil post-test yang lebih rendah dibandingkan kelas eksperimen. Sintaks direct
instruction yang berorientasi pada penyampaian materi secara deklaratif cenderung
menempatkan peserta didik sebagai penerima informasi (Amini et al., 2024).
Kondisi ini membatasi kesempatan peserta didik untuk melakukan eksplorasi,
diskusi, dan analisis mendalam terhadap permasalahan (Anggraini et al., 2020).
Penyampaian materi yang bersifat deklaratif menyebabkan peserta didik lebih
berorientasi pada aktivitas mengingat dan menerapkan informasi, dibandingkan
dengan melakukan analisis, evaluasi, serta pengambilan keputusan dalam konteks
pemecahanmasalah (Ishma et al., 2023).

Berdasarkan keseluruhan temuan, dapat disimpulkan bahwamodel case based
learning dengan pendekatan gamifikasi lebih efektif dibandingkan direct instruction
dalam meningkatkan keterampilan computational thinking peserta didik kelas IV,
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karena selaras dengan karakteristik perkembangan kognitif operasional konkret
dan menekankan keterlibatan aktif dalam pemecahan masalah.
Temuan Pengaruh Sintaks Model Case Based Learning dengan Pendekatan
Gamifikasi terhadap Indikator Computational Thinking
1. Identifikasi Kasus dan Decomposition

Sintaks pertama model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi,
peserta didik diajak mengidentifikasi kasus terkait penggunaan sumber daya alam
secara berlebihan. Guru menyajikan permasalahan tersebut di awal pembelajaran
sebagai langkah pembuka. Permasalahan ini kemudian menjadi bahan diskusi
sekaligus stimulasi bagi peserta didik untuk memahami isu yang akan dibahas lebih
mendalam. Berdasarkan hasil penelitian, nilai indikator computational
thinking pertama, yakni decomposition, pada kelas eksperimen yang menggunakan
model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi lebih tinggi (4,13)
dibandingkan kelas kontrol yang menerapkan model direct instruction (2,87).

Rata-rata nilai decomposition yang lebih tinggi di kelas eksperimen
menunjukkan bahwa sintaks identifikasi kasus dalam model case based learning
dengan pendekatan gamifikasi berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan
peserta didik dalam menguraikan masalah. Hasil tersebut sesuai dengan pendapat
Saleewong, Suwannatthachote, & Kuhakran (2012) penyajian studi kasus
mendorong peserta didik untuk menyelidiki dan mengidentifikasi masalah. Sehingga,
memudahkan peserta didik dalam menguraikan masalah menjadi bagian yang lebih
kecil yang mudah dipahami dan diselesaikan (Angeli et al., 2016). Penyajian kasus
disusun berdasarkan tingkat kesulitan dari mudah hingga susah. Adanya level atau
tantangan yang bertahap akan melatih peserta didik dalam melakukan proses
pemecahan masalah yang kompleks menjadi bagian lebih kecil (Imansari et al.,
2024).

Kelas kontrol dengan model Direct Instruction berlandaskan behaviorisme
(Skinner, 1980) yang memandang belajar sebagai perubahan perilaku melalui
stimulus–respons dan penguatan, dengan pembelajaran terstruktur di mana guru
dominan memberi contoh dan peserta didik meniru prosedur. Prinsip ini didukung
hukum efek dan latihan dari Edward Thorndike (Baharudin & Wahyuni, 2015),
sehingga efektif untuk penguasaan konsep dasar dan keterampilan prosedural,
tetapi cenderung membatasi eksplorasi dan pemahaman mandiri (Saputri et al.,
2018). Akibatnya, kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti decomposition dalam
computational thinking kurang berkembang karena peserta didik tidak terbiasa
mengurai masalah secara sistematis. Hal ini kurang sejalan dengan konstruktivisme
(Piaget, 1988). yang menekankan pembentukan pengetahuan secara aktif.
Sebaliknya, Case Based Learning lebih mendukung karena memberi ruang bagi
peserta didik untuk menganalisis, mengidentifikasi, dan mengorganisasi masalah
secara mandiri (Subandi et al., 2025), sehingga melatih kemampuan decomposition.
2. Analisis Kasus dan Pattern Recognition

Sintaks kedua model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi yaitu
analisis kasus, pada sintaks pembelajaran ini peserta didik menganalisis kasus yang
telah diberikan dengan membuat dugaan sementara. Dugaan yang telah dibuat
diharapkan mampu memberikan solusi atas permasalahan yang diberikan dan
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memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan. Berdasarkan hasil
penelitian, nilai indikator computational thinking kedua, yakni pattern recognition,
pada kelas eksperimen yang menggunakan model Case Based Learning dengan
pendekatan gamifikasi lebih tinggi (3,47) dibandingkan kelas kontrol yang
menerapkan model direct instruction (2,07).

Rata-rata nilai pattern recognition yang lebih tinggi di kelas eksperimen
menunjukkan bahwa sintaks analisis kasus dalam model Case Based Learning
dengan pendekatan gamifikasi memberikan kontribusi terhadap kemampuan
peserta didik dalam mengenali pola permasalahan. Tahap analisis kasus, peserta
didik tidak hanya memahami isi permasalahan, tetapi juga membandingkan
informasi, mengidentifikasi kesamaan dan perbedaan, serta mengaitkan kasus
dengan pengalaman atau konsep sebelumnya. Proses tersebut sejalan dengan aspek
pattern recognition dalam computational thinking yang menekankan kemampuan
menemukan keteraturan atau pola dalam suatu permasalahan Barcelos et al (2018).
Pemberian poin dalam pendekatan gamifikasi mendorong peserta didik untuk
menyusun hipotesis yang logis dan sistematis. Mekanisme poin tersebut memotivasi
peserta didik untuk lebih teliti dalam mengidentifikasi pola agar memperoleh hasil
optimal. Hal ini memperkuat temuan (Maharani et al., 2020) bahwa strategi berbasis
tantangan dan penghargaan dapat mendorong terbentuknya pola berpikir berulang
dalam proses pemecahanmasalah.

Model Direct Instruction pada kelas kontrol berlandaskan behaviorisme
(Skinner, 1980) dengan prinsip stimulus–respons dan penguatan, serta didukung
hukum efek dan latihan dari Edward Thorndike (Baharudin & Wahyuni, 2015),
sehingga efektif untuk keterampilan prosedural melalui peniruan langkah yang
terstruktur. Namun, fokus pada pengulangan respons yang benar membatasi
eksplorasi, sehingga kemampuan pattern recognition dalam computational thinking
kurang berkembang karena peserta didik tidak terbiasa membandingkan dan
menemukan pola dari berbagai kasus. Hal ini kurang sejalan dengan pandangan
(Bruner, 1966) yang menekankan pemahaman struktur pengetahuan melalui proses
aktif menemukan pola, serta perspektif neurosains (Schunk, 2012) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran bermakna dan bervariasi diperlukan untuk
membentuk koneksi pola yang lebih kompleks.
3. Pengumpulan Informasi dan Abstraction

Sintaks ketiga model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi yaitu
pengumpulan informasi. Peserta didik melakukan percobaan untuk mengumpulkan
informasi penting dari kasus sehingga peserta didik lebih mudah dalam
menyelesaikan kasus. Berdasarkan hasil penelitian, nilai indikator computational
thinking ketiga, yakni abstraction, pada kelas eksperimen yang menggunakan
model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi lebih tinggi (3,59)
dibandingkan kelas kontrol yang menerapkan model direct instruction (2,40).

Rata-rata nilai abstraction yang lebih tinggi di kelas eksperimen menunjukkan
bahwa sintaks pengumpulan informasi dalam model Case Based Learning dengan
pendekatan gamifikasi memberikan kontribusi terhadap kemampuan peserta didik
dalam melakukan abstraksi. Tahap ini, peserta didik tidak hanya mengumpulkan
data melalui percobaan, tetapi juga menyeleksi informasi yang relevan dan
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mengabaikan data yang kurang mendukung penyelesaian masalah. Proses tersebut
sejalan dengan aspek abstraction dalam computational thinking yang menekankan
kemampuan menyederhanakan masalah komplek dengan memfokuskan pada aspek
esensial (Shute et al., 2017). Pemberian tenggat waktu dalam pendekatan gamifikasi
turut mendorong peserta didik untuk lebih selektif dalam memproses informasi.
Keterbatasan waktu menuntut peserta didik untuk menentukan data mana yang
paling penting sehingga solusi dapat disusun secara efektif.

Model Direct Instruction pada kelas kontrol berlandaskan behaviorisme
(Skinner, 1980) dengan prinsip stimulus–respons dan penguatan, serta didukung
hukum efek dan latihan dari Edward Thorndike (Baharudin & Wahyuni, 2015), guru
menyajikan materi secara terstruktur dan peserta didik cenderung meniru serta
mengingat informasi. Pendekatan ini efektif untuk efisiensi pembelajaran, namun
membatasi eksplorasi karena peserta didik menerima konsep yang sudah jadi
(A’yun et al., 2025). Akibatnya, kemampuan abstraction dalam computational
thinking kurang berkembang, karena peserta didik tidak terbiasa memilah,
menyederhanakan, dan mengolah informasi secara mandiri. Hal ini kurang sejalan
dengan teori belajar bermakna David Ausubel yang menekankan pentingnya
pengaitan dan pengorganisasian informasi secara aktif, sehingga Direct Instruction
lebih cenderung menghasilkan pembelajaran hafalan (rote learning) daripada
pemahamanmendalam.
4. Simpulan Presentasi dan Algorithm

Sintaks keempat model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi
yaitu simpulan dan presentasi. Peserta didik menyimpulkan dan mempresentasikan
solusi dari kasus yang dihadapi berdasarkan hasil percobaan dan studi literatur
yang sudah dilakukan sebelumnya. Proses ini dapat mendorong peserta didik untuk
menuliskan langkah-langkah runtut, jelas dan tepat dalam mengembangkan solusi
yang efektif dengan bantuan dan bimbingan guru dalam pembelajaran. Berdasarkan
hasil penelitian, nilai indikator computational thinking keempat, yakni algorithm,
pada kelas eksperimen yang menggunakan model Case Based Learning dengan
pendekatan gamifikasi lebih tinggi (3,38) dibandingkan kelas kontrol yang
menerapkan model direct instruction (2,22).

Rata-rata nilai algorithm yang lebih tinggi pada kelas eksperimen
menunjukkan bahwa sintaks simpulan dan presentasi dalam model Case Based
Learning dengan pendekatan gamifikasi memberikan kontribusi terhadap
kemampuan peserta didik dalam menyusun solusi secara prosedural dan sistematis.
Tahap ini, peserta didik tidak hanya menyampaikan jawaban akhir, tetapi juga
merumuskan langkah-langkah penyelesaian secara runtut dan logis berdasarkan
hasil percobaan dan studi literatur. Proses tersebut sejalan dengan aspek algorithm
dalam computational thinking yang menekankan penyusunan langkah penyelesaian
masalah secara terstruktur dan logis Selby & Woollard (2014). Kegiatan presentasi
mendorong peserta didik untuk mengorganisasi solusi ke dalam bentuk prosedur
yang jelas agar dapat dipahami oleh orang lain, secara tidak langsung berlatih
menyusun algoritma penyelesaian masalah. Penggunaan leaderboard dalam
pendekatan gamifikasi memotivasi peserta didik untuk menyusun strategi yang
lebih efektif dan efisien. Melalui perbandingan hasil dengan kelompok lain, peserta
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didik terdorong untuk mengevaluasi serta memperbaiki langkah-langkah
penyelesaian yang telah disusun (Imansari et al., 2024).

Kelas kontrol yang menggunakan model direct instruction, langkah-langkah
penyelesaian cenderung diberikan secara langsung oleh guru sehingga peserta didik
lebih banyak mengikuti prosedur yang telah tersedia daripada menyusunnya secara
mandiri (Suryadi, 2022). Pernyataan tersebut memperkuat hasil temuan penelitian
yang menyatakan bahwa sintaks analisis kasus dalam Case Based Learning secara
konseptual dan empiris mendukung pengembangan aspek algorithm peserta didik.

Model Direct Instruction pada kelas kontrol berlandaskan behaviorisme
(Skinner, 1980) dengan prinsip stimulus–respons dan penguatan, serta didukung
hukum efek dan latihan dari Edward Thorndike (Baharudin & Wahyuni, 2015), guru
memberikan langkah penyelesaian secara langsung dan peserta didik hanya meniru
prosedur. Kondisi ini membuat peserta didik lebih sebagai pelaksana daripada
perancang solusi, sehingga kemampuan menyusun langkah logis dan sistematis
tidak berkembang maksimal (Asmah et al., 2025). Menurut (Piaget, 1988), siswa
usia sekolah dasar pada tahap operasional konkret sudah mampu berpikir logis jika
diberi pengalaman langsung. Namun, Direct Instruction kurang memberi ruang
untuk trial and error, penyusunan strategi, dan refleksi, sehingga pemahaman
cenderung mekanis. Akibatnya, kemampuan algorithm lebih rendah dibandingkan
pembelajaran yang memberi kesempatan konstruksi mandiri seperti Case-Based
Learning. Model yang interaktif dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran juga akan memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep yang
diajarkan (Kurniawan, 2024).
Temuan Model Case Based Learning dengan Pendekatan Gamifikasi
berdasarkan Nilai N-Gain dan Effect Size

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen mencapai rata-
rata 0,55 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol 0,32 (kategori sedang).
Meskipun berada pada kategori yang sama, selisih sebesar 0,23 mengindikasikan
bahwa peningkatan keterampilan computational thinking pada kelas eksperimen
relatif lebih optimal. Distribusi kategori N-Gain juga menunjukkan bahwa tidak
terdapat peserta didik pada kategori rendah di kelas eksperimen, berbeda dengan
kelas kontrol yang masih memiliki 36% peserta didik pada kategori rendah. Temuan
ini menunjukkan bahwa model Case Based Learning dengan pendekatan gamifikasi
lebih konsisten dalammendorong keterampilan computational thinking.

Fenomena N-Gain yang sama-sama sedang pada kedua kelas dapat dijelaskan
melalui beberapa faktor penyebab. Pertama, model direct instruction yang
diterapkan di kelas kontrol merupakan model pembelajaran terstruktur yang telah
terbukti efektif dalam menyampaikan materi secara sistematis (Zendler, 2026).
Model ini memberikan kejelasan prosedur, demonstrasi yang jelas, serta latihan
terbimbing (Sidik NH & Winata, 2016), yang memungkinkan peserta didik
menguasai konsep computational thinking secara bertahap. Karakteristik ini
menyebabkan model direct instruction tetap memberikan pengaruh yang kuat
meskipun tanpa tambahan elemen inovatif. Kedua, efektivitas pembelajaran di kelas
kontrol juga didukung oleh faktor pelaksanaan pembelajaran yang terencana
dengan baik (Hammond & Moore, 2018), guru mampu menyampaikan materi secara
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runtut dan memberikan umpan balik yang memadai kepada peserta didik. Ketiga,
peserta didik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol, mereka memiliki motivasi
dasar untuk belajar dan kebutuhan untuk meningkatkan kemampuan computational
thinking sebagai bagian dari tuntutan kurikulum (Karolina et al., 2022). Hal ini
menyebabkan kedua kelompok sama-sama menunjukkan peningkatan yang
signifikan dari sebelum ke sesudah pembelajaran, sehingga efektivitas pembelajaran
tergolong sedang di kedua kelas.

Hasil effect size yang sama-sama besar pada kedua kelas memberikan
implikasi penting terkait efektivitas pembelajaran. Efek positifnya, temuan ini
menegaskan bahwa baik model case based learning dengan pendekatan gamifikasi
maupun model direct instruction sama-sama layak digunakan sebagai strategi
pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan computational thinking peserta
didik. Kedua model terbukti mampu memberikan pengaruh yang kuat terhadap
computational thinking, sehingga guru memiliki opsi untuk memilih model yang
paling sesuai dengan karakteristik materi, kondisi kelas, dan preferensi mengajar.

Besaran effect size kelas eksperimen (3,421) mengonfirmasi bahwa model
case-based learning berbasis gamifikasi menghasilkan dampak yang lebih optimal.
Inovasi pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi terbukti lebih unggul dalam
memaksimalkan peningkatan keterampilan computational thinking. Hal ini
disebabkan oleh karakteristik model case-based learning yang mendorong peserta
didik untuk berpikir kritis melalui pemecahan kasus nyata (McLean, 2016),
dipadukan dengan elemen gamifikasi yang meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan (Sari & Alfiyan, 2023).

KESIMPULAN
Penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan model Case

Based Learning dengan pendekatan gamifikasi terhadap keterampilan
computational thinking peserta didik kelas IV SD se-Gugus Sriwijaya Kartasura,
sebagaimana dibuktikan oleh hasil uji independent sample t-test (t-hitung 5,954; Sig.
0,01 < 0,05), sehingga hipotesis diterima. Peningkatan computational thinking pada
kelas eksperimen (N-Gain rata-rata 0,55, kategori sedang; effect size 3,421 besar)
lebih optimal dibandingkan kelas kontrol Direct Instruction (N-Gain 0,32 sedang;
effect size 2,204 besar), didukung data normal, homogen, dan keseimbangan
kelompok awal. Temuan ini selaras dengan teori pengalaman langsung oleh John
Dewey, bahwa sintaks CBL-gamifikasi mendorong decomposition (4,13), pattern
recognition (3,47), abstraction (3,59), dan algorithm (3,38) secara aktif, sementara
Direct Instruction tetap efektif karena struktur terencana dan umpan balik memadai
meski kurang inovatif.
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