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Abstract: This study aims to examine the effect of the Problem-Based Learning (PBL) model assisted by 
interactive Powerpoint media on the computational thinking skills of tenth-grade students at state 
junior high school 1 Labuapi. The research employed an experimental method with a quantitative 
approach. A quasi-experimental design using a non-equivalent control group design was applied. The 
research sample consisted of class XA as the experimental group and class XB as the control group, 
selected using a saturated sampling technique. Data were collected through essay-type tests based on 
computational thinking indicators. The data were analyzed using ANCOVA after meeting the 
assumptions of normality and homogeneity. The results showed a significance value of 0.03 < 0.05, 
indicating that the implementation of PBL assisted by interactive Powerpoint had a significant effect on 
students’ computational thinking skills in grade X at SMAN 1 Labuapi. Therefore, biology teachers may 
consider problem-based learning models and the use of interactive media as effective alternatives for 
systematically developing students’ computational thinking skills, particularly in biology learning. 
 
Keywords: Problem Based Learning, Powerpoint interaktif, Computational Thinking 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran berbasis masalah 
(Problem Based Learning) berbantuan Powerpoint interaktif terhadap kemampuan berpikir 
komputasional siswa kelas X SMAN 1 Labuapi. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Metode eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah eksperimen semu dengan desain non-equivalent control group design. Sampel penelitian ini adalah 
kelas XA sebagai kelas eksperimen dan XB sebagai kelas kontrol yang diambil dengan teknik sampling 
jenuh. Data dikumpulkan melalui pemberian tes berbentuk soal uraian dengan indikator berpikir 
komputasional. Data dianalisis menggunakan uji ANCOVA setelah memenuhi uji normalitas dan 
homogenitas. Hasil penelitian diperoleh nilai sig. 0,03 < 0,05, sehingga menunjukkan bahwa penerapan 
PBL berbantuan Powerpoint interaktif berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir 
komputasional siswa di kelas X SMAN 1 Labuapi. Guru biologi dapat menjadikan model pembelajaran 
berbasis masalah dan penggunaan media interaktif sebagai alternatif epektif dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir komputasioanal siswa khususnya pada mata pelajaran biologi secara sistematis.  
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Pendahuluan 
 

Biologi merupakan salah satu cabang ilmu 
pengetahuan alam tentang makhluk hidup dan 
lingkungannya (Amakraw & Kartika, 2022). Lestari, 
(2025) menyatakan bahwa pembelajaran biologi tidak 
hanya menekankan pada penguasaan konsep dan 
prinsip ilmiah, tetapi juga mendorong peserta didik 
untuk memahami fenomena alam melalui proses 
berpikir ilmia. Pembelajaran biologi membutuhkan 
pendekatan yang kontekstual dan bermakna agar 
peserta didik dapat membangun pemahaman mereka 
secara aktif dan mendalam (Harefa et al., 2022).  

Materi biologi yang kompleks dan abstrak, 
memerlukan kemampuan berpikir komputasional 
peserta didik. Lara & Syamsurizal (2024) menyatakan, 
biologi merupakan mata pelajaran yang menuntut 
penguasaan kemampuan berpikir logis, analitis, 
sistematik, kritis, serta kreativitas dan keterampilan 
bekerja sama peserta didik. Dimensi profil lulusan 
juga menekankan pentingnya kemampuan berpikir 
komputasional sebagai bagian dari pembelajaran 
mendalam (deep learning) (Fatmawati, 2025).  

Pelaksanaan pembelajaran biologi di sekolah 
menengah atas masih cenderung bersifat 
konvensional dan kurang melibatkan peserta didik 
secara aktif dalam proses pembelajaran (Rozikin & 
Sanjaya, 2025). Hal ini sejalan dengan pendapat Fajra 
et al., (2024), tingkat interaksi yang rendah antar 
peserta didik pada pembelajaran konvensional 
berdampak pada kurang berkembangnya 
kemampuan berpikir komputasional peserta didik. 
Survei PISA 2022 menunjukkan penurunan skor 
Indonesia dari tahun sebelumnya, di mana Indonesia 
hanya meraih skor 383, jauh di bawah rata-rata skor 
OECD yaitu sebesar 485 (Sesareny et al., 2025). 
Temuan ini mencerminkan rendahnya kemampuan 
berpikir tingkat tinggi, termasuk berpikir 
komputasional di kalangan peserta didik.  

Hasil observasi peneliti di SMAN 1 Labuapi 
pada tahun 2025 mengungkapkan bahwa metode 
konvensional seperti ceramah masih sering 
diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. 
Wawancara dengan guru biologi juga menunjukkan 
bahwa pemahaman terkait konsep berpikir 
komputasional siswa masih terbatas, karena 
pembiasaan konsep tersebut kepada peserta didik 
dalam memecahkan masalah saat pembelajaran 
belum optimal. Permasalahan demikian 
mengakibatkan kurangnya keaktifan siswa dalam 
peroses pembelajaran. Media pendukung 
pembelajaran yang terbatas turut menjadi hambatan 
dalam penerapan metode pembelajaran inovatif, 
sehingga siswa cenderung mudah merasa jenuh, 

kurang berminat, dan tidak termotivasi dalam 
menyelesaikan permasalahan. Temuan ini sejalan 
dengan pendapat Rosadi (2025) yang menyatakan 
bahwa keterbatasan sumber daya serta kompetensi 
guru dalam mengembangkan kemampuan berpikir 
tingkat tinggi siswa dipengaruhi oleh minimnya 
kreativitas guru dalam melakukan inovasi 
pembelajaran.  

Strategi pembelajaran yang mendorong 
keterlibatan aktif peserta didik serta mampu 
menumbuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
diperlukan sebagai solusi atas permasalahan tersebut. 
Model pembelajaran berbasis masalah atau problem 
based learning (PBL) yang diintegrasikan dengan 
pendekatan deep learning menjadi salah satu 
pendekatan yang relevan (Fatima et al., 2024). Model 
pembelajaran ini menggunakan permasalahan nyata 
sebagai konteks pembelajaran yang melatih peserta 
didik untuk berpikir kritis, dan meningkatkan 
keterampilan memecahkan masalah peserta didik 
(Purwantoro & Mawardi, 2023). Hal ini sejalan 
dengan penelitian Fitri et al., (2024), yang menyatakan 
bahwa penerapan PBL dalam pembelajaran mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir komputasional 
peserta didik.  

Keberhasilan penerapan PBL perlu didukung 
oleh media pembelajaran yang menarik dan interaktif, 
salah satunya adalah media Powerpoint interaktif yang 
menyajikan materi secara visual, audio, dan animasi. 
Selain itu tiap slide dalam Powerpoint interaktif juga 
dapat disambungkan dengan halaman lainnya 
melalui fitur hyperlink sehingga memperkaya 
pengalaman belajar peserta didik  (Sya’ada & 
Turistiani, 2021). Hal ini sejalan dengan penelitian 
Nurasiah et al., (2023), integrasi teknologi dalam 
model pembelajaran berbasis masalah mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir komputasional 
siswa. Lebih lanjut diungkapkan oleh  Sulhaliza et al., 
(2024) penggunaan media powerpoint interaktif secara 
signifikan mampu meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penting 
untuk merancang pembelajaran dengan strategi yang 
tepat agar mampu menarik perhatian siswa, 
melibatkan mereka secara aktif, dan mengembangkan 
kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti berpikir 
komputasioanl. Kebaruan penelitian ini 
dibandingkan penelitian sebelumnya yaitu meskipun 
penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan 
potensi positif dari penerapan PBL dan penggunaan 
powerpoint interaktif, namun masih belum ada kajian 
yang secara spesifik mengeksplorasi pengaruh 
gabungan kedua pendekatan ini terhadap 
kemampuan berpikir komputasional peserta didik di 
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tingkat SMA, khususnya di SMAN 1 Labuapi. Selain 
itu, penelitian ini juga menggunakan pendekatan deep 
learning yang belum banyak digunakan oleh peneliti-
peneliti sebelumnya yang masih menggunakan 
pendekatan saintifik. Oleh karena itu, peneliti 
bermaksud untuk mengkaji “Pengaruh Model 
Problem Based Learning Berbantuan Powerpoint 
Interaktif Terhadap Kemampuan Berpikir 
Komputasional Siswa Kelas X di SMAN 1 Labuapi”. 
 

Metode 
 

Metode yang digunakan adalah metode 
penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 
eksperimen semu (quasi experimental). Desain 
penelitian yang digunakan yaitu non-equivalent control 
group design yang melibatkan dua kelompok, terdiri 
atas kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini 
dilaksanakan di SMAN 1 Labuapi yang berlokasi di 
Jalan Gunung Pengsong, Telaga Waru, Kecamatan 
Labuapi, Kabupaten Lombok Barat, Nusa Tenggara 
Barat. Populasi  penelitian ini adalah seluruh siswa 
kelas X SMA Negeri 1  Labuapi pada semester gasal 
tahun ajaran 2025/2026 yang terdiri dari 2 kelas 
dengan total siswa berjumlah 40 siswa. Variabel bebas 
dalam penelitian ini adalah model pembelajaran 
pembelajaran berbasis masalah berbantuan 
Powerpoint interaktif, sedangkan variabel terikatnya 
adalah kemampuan berpikir komputasional 
(computational thinking). Kemampuan berpikir 
komputasional diukur menggunakan instrumen tes 
berupa soal uraian. 

Teknik pengambilan sampel dilakukan 
menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik sampel 
jenuh merupakan teknik penentuan sampel yang 
digunakan apabila semua anggota populasi 
digunakan sebagai sampel. Hal ini sering dilakukan 
jika jumlah populasi relatif sedikit (Sari & Silalahi, 
2022). Cara menentukan kelas eksperimen dan 
kontrol, yaitu dengan pengundian sederhana. 
Pengundian dilakukan dengan pengambilan 
lintingan kertas yang telas bertuliskan kata kelas 
kontrol dan eksperimen (Saputra et al., 2017). 
Berdasarkan hasil pengundian didapatkan hasil 
dimana kelas XA sebagai kelas eksperimen dan XB 
sebagai kelas kontrol.  

Instrumen penelitian dalam hal ini Powerpoint 
interaktif yang digunakan dirancang dengan 
mengintegrasikan video animasi, artikel, buku, 
hyperlink, quiz yang telah disesuaikan dengan 
indikator berpikir komputasinal. Media ini kemudian 
divalidasi oleh dosen ahli. Validasi mencangkup 
aspek tampilan, kemudahan penggunaan, kesesuaian 
dengan kemampuan yang akan dikembangkan dan 

kualitas konten. Adapun instrumen tes berpikir 
komputasional yang digunakan adalah soal uraian 
yang terdiri atas 10 butir soal yang telah disesuaikan 
dengan 3 indikator berpikir komputasional 
diantaranya dekomposisi, pengenalan pola dan 
asbtraksi. Intrumen tes soal berpikir komputasional 
kemudian sebelum digunakan terlebih dahulu 
dilakukan uji validitas oleh dosen ahli kemuadian 
dilakukan uji coba soal di kelas XI SMAN 10 Mataram. 
Para ahli memvalidasi validitas dengan cara logis, 
sementara siswa memvalidasikan validitas melalui 
cara empiris, yang memperhitungkan keterampilan 
pemeriksa, tingkat kesulitan, dan penilaian (Melsita & 
Erita, 2023). Setelah soal di uji coba dan divalidasi 
kembali dengan spss soal kemudian dilakukan uji 
reliabilitas dengan menggunakan uji alpha-cronbach. 
Hasil uji reliablitas instrumen soal adalah sebagai 
berikut:  

     Tabel 1. Hasil uji reliabilitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

.921 15 

 
Hasil uji reliabilitas 10 soal isian yakni yang 

telah disesuaikan dengan indikator berpikir 
komputasional menunjukkan bahwa nilai korelasi 
alpha-cronbach sebesar 0,921 (Tabel 3.7) sehingga soal 
dikatakan memiliki reliabilitas tinggi (Kusuma, 2023). 
Adapun analisis data penelitian diawali dengan uji 
asumsi klasik, meliputi uji normalitas menggunakan 
uji Shapiro-Wilk karena jumblah sampel kurang dari 
50, uji homogenitas menggunakan uji Levene’s Test 
dan uji terakhir yaitu uji hipotesis menggunakan uji 
Analysis of Covariance (ANCOVA). 

 

Hasil dan Pembahasan 
 
Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini 
menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bentuan 
aplikasi SPSS versi 22. Dasar pengambilan keputusan 
dalam uji ini yaitu jika nilai signifikansi yang 
diperoleh > 0.05 maka data terdistribusi normal, 
sebaliknya jika nilai signifikansi yang diperoleh < 0.05 
maka data tersebut tidak berdistribusi normal. Hasil 
uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi berpikir 
komputasional pada pretest kelas eksperimen sebesar 
0,103 (> 0,05), posttest kelas eksperimen sebesar 0,410 
(> 0,05), pretest kelas kontrol sebesar 0,254 (> 0,05), 
dan posttest kelas kontrol sebesar 0,229 (> 0,05). 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data 
pretest dan posttest brpikir komputasional siswa 
pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol 
berdistribusi normal (Tabel 1). 
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Tabel 2. Hasil uji normalitas berpikir komputasional 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pretest CT Kontrol .939 19 .254 
Posttest CT Kontrol .942 19 .292 
Pretest CT Eksperimen .918 19 .103 
Posttest CT Eksperimen .951 19 .410 

 

Hasil Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan menggunakan 

Levene’s Test of Equality of Error Variances. Menurut 
Oktaviyanti et al., (2022) data dikatakan tidak 
homogen apabila nilai signifikansi pada uji Levene’s 
kurang dari 0,05. Berdasarkan data hasil analisis uji 
homogenitas berpikir komputasional siswa, dapat 
diketahui bahwa data memiliki varian yang 
homogen (Tabel 2). 

 
Tabel 3 Hasil uji homogenitas berpikir 

komputasional 
 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Based on Mean .845 1 74 .361 

 

Deskripsi Data Nilai Pretest dan Posttest Soal 
Berpikir Komputasional 
Hasil analisis data berpikir komputasional siswa 
diperoleh nilai rata-rata pretest dan posttest siswa 
pada kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. 
Rata-rata pretest kelas eksperimen yaitu 42 dan rata-
rata posttest 81 Sedangkan nilai rata-rata pada kelas 
kontrol yaitu 42 untuk rata-rata nilai pretest dan 77 
untuk rata-rata nilai posttest (Gambar 1). 
 

 

Gambar 1. Data skor pretest dan posttest berpikir 
komputasional siswa 

 
Hasi Uji Hipotesis Berpikir Komputasional Siswa 

Statistik inferensial digunakan untuk menguji 
hipotesis dengan menggunakan (ANCOVA) 
(Kusuma, 2023). Hasil analisis kovarian uji hipotesis 

data berpikir komputasional siswa diperoleh nilai 
signifikansi < 0,05 (Tabel 3).  

 
 Tabel 4. Hasil uji hipotesis kerpikir komputasional 

Source Sig. 

Model_Pmbelajaran                       .038 

 
Hasil uji hipotesis pada tabel 3 menunjukkan 

𝐻0  yang menyatakan bahwa “Tidak terdapat 
pengaruh model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan powerpoint interkatif terhadap berpikir 
komputasional siswa kelas X SMAN 1 Labuapi” 
ditolak dan Ha yang menyatakan “Terdapat 
pengaruh model pembelajaran berbasis masalah 
berbantuan powerpoint interkatif terhadap berpikir 
komputasional siswa kelas X SMAN 1 Labuapi” 
diterima. 

Hasil dari uji hipotesis tersebut didukung 
oleh nilai rata-rata terkoreksi kelas eksperimen  
sebesar 80,616  dan kelas kontrol sebesar 76,963 (Tabel 
5). Hasil ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
terkoreksi kelas eksperimen menggunakan model   
pembelajaran berbasis masalah berbantuan powerpoint 
interkatif lebih besar dibandingkan nilai rata-rata 
kelas kontrol. 

 
Tabel 5 Hasil rata-rata terkoreksi data berpikir 

komputasional 
 95% 

Confidence 
Interval 

Kelas Mean Std. 
Error 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

Kontrol 76.963a 1.191 74.545 79.380 
Eksprimn 80.616a 1.191 78.199 83.034 

 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan berpikir komputasional siswa pada kelas 
eksperimen yang menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan Powerpoint interaktif 
mengalami peningkatan yang signifikan 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang 
menggunakan pembelajaran konvensional. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil uji hipotesis data berpikir 
komputasional siswa sebesar 0,03 < 0,05. Hasil 
penelitian ini sejalan dengan temuan Nurasiah et al. 
(2023) yang menyatakan bahwa integrasi teknologi 
dalam pembelajaran berbasis masalah mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir komputasional 
siswa. 

Peningkatan kemampuan berpikir 
komputasional pada kelas eksperimen terjadi karena 
setiap sintaks PBL yang didukung oleh Powerpoint 
interaktif berkontribusi secara spesifik terhadap 
pengembangan indikator berpikir komputasional, 
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seperti decomposition, pattern recognition, dan 
abstraction. Pada tahap orientasi masalah, siswa 
dihadapkan pada permasalahan autentik terkait virus 
melalui Powerpoint interaktif. Powerpoint interaktif 
pada tahap ini berfungsi menyajikan masalah secara 
visual dan kontekstual melalui gambar, video, dan 
infografis yang memudahkan siswa mengidentifikasi 
elemen-elemen penting dari masalah. Fitur animasi 
membantu siswa memvisualisasikan kompleksitas 
masalah secara bertahap, sehingga siswa dapat 
memecah masalah besar menjadi sub-masalah lebih 
sederhana seperti struktur virus, mekanisme 
replikasi, cara penularan, dan dampak infeksi. 
Aktivitas ini secara langsung melatih indikator 
dekomposisi siswa. Manullang & Simanjuntak (2023) 
menguatkan bahwa tahap orientasi masalah dapat 
melatih kemampuan berpikir komputasional siswa, 
khususnya indikator dekomposisi, karena siswa 
dituntut untuk mengurai permasalahan menjadi 
komponen-komponen yang dapat dikelola. Adipura 
& Handayani (2025) menyatakan bahwa media 
Powerpoint interaktif berperan penting dalam 
mendukung pembangan berpikir komputasional 
karena mampu meningkatkan perhatian dan 
keterlibatan kognitif siswa sejak tahap awal 
pembelajaran.  

Sintaks kedua dari PBL yaitu 
pengorganisasian siswa untuk belajar. Siswa pada 
tahap ini mulai berinteraksi secara aktif dengan 
anggota kelompoknya untuk memecahkan 
permasalahan yang ditemukan dengan menyusun 
langkah-langkah penyelesaian masalah, dimana hal 
ini melatih indikator algoritma siswa. Siswa mulai 
mengeksplorasi permasalahan dengan bantuan 
powerpoint interaktif, melihat perbedaan dan 
persamaan pola penyebab, solusi dan dampak dari 
permasalahan yang ditemukan. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Azkia, et,al., (2024) pengenalan pola 
dalam berpikir komputasional dapat melatih siswa 
untuk mengidentifikasi menemukan pola 
berdasarkan karakteristik, proses atau hubungan dari 
persamaan atau perbedaan tertentu dalam sebuah 
masalah yang disajikan untuk membantu 
memecahkan masalah. 

Sintaks  ke tiga PBL yaitu tahap membimbing 
penyelidikan menunjukkan peran yang signifikan 
dalam mengembangkan kemampuan berpikir 
komputasional siswa. Pada tahap ini siswa mulai 
berdiskusi dan mengikuti urutan langkah 
penyelesaian masalah secara sistematis. Selain itu, 
siswa juga terlatih untuk memilih informasi-informasi 
yang penting untuk dapat mencari solusi dari inti 
permasalahan yang ditemukan. Aktivitas ini secara 
tidak langsung dapat melatih kemampuan berpikir 

komputasional khususnya indikator abstraksi. 
Abstraksi sendiri merupakan kemampuan 
menganalisis permasalahan dengan memilah ide-ide 
penting serta memusatkan perhatian hanya pada 
informasi yang relevan guna menemukan solusi yang 
tepat (Maharani, 2020). Temuan ini sejalan dengan 
pendapat Putri, et al., (2025) pada tahap 
pengembangan dan penyajian solusi siswa akan 
menganalisis masalah dan memisahkan informasi 
yang relevan dan tidak. Sartina, Maylani, & Limiansih 
(2023) menjelaskan bahwa kemampuan berpikir 
komputasional berkembang secara bertahap selama 
proses pembelajaran. Dekomposisi dilatih ketika 
siswa bekerja dalam kelompok dan ditugaskan untuk 
mempelajari dan memahami petunjuk penyelesaian 
masalah yang diberikan. Indikator algoritma terlihat 
saat guru membimbing siswa dalam kegiatan 
penyelidikan, baik secara kelompok maupun 
individu, dimana siswa berdiskusi dan mengikuti 
urutan langkah penyelesaian masalah secara 
sistematis. 

Sintaks mengembangkan dan menyajikan 
hasil karya serta menganalisis dan mengevaluasi 
proses pemecahan masalah melatih siswa dalam 
mengembangkan indikator berpikir komputasional 
yaitu abstraksi. Siswa pada tahapan ini tidak hanya 
menyampaikan jawaban akhir tetapi juga menarik 
kesimpulan dari apa yang telah mereka kerjakan. 
Temuan ini mengindikasikan bahwa tahap akhir PBL 
dapat melatih kemampuan berpikir komputasional 
siswa. Kemampuan abstraksi muncul pada tahap 
pengembangan dan penyajian hasil, saat siswa 
ditugaskan untuk menyusun kesimpulan dan 
mempresentasikan hasil pemecahan masalah yang 
telah dilakukan (Muspita, 2023).  

Pembelajaran berbasis masalah yang 
diintegrasikan dengan powerpoint interaktif 
menunjukkan hasil yang signifikan terhadap 
kemampuan berpikir komputasional siswa. Selama 
proses pembelajaran, siswa pada kelas eksperimen 
terlihat lebih aktif dalam mengidentifikasi masalah, 
menyusun langkah penyelesaian dari permasalahan 
yang ditemukan. Kondisi ini menunjukkan bahwa 
media powerpoint interaktif  tidak hanya berfungsi 
sebagai alat penyaji materi tetapi juga sebagai sarana 
kognitif yang membantu siswa mengorganisasi 
proses pemecahan masalah. Melalui tampilan visual, 
animasi, dan latihan soal yang terintegrasi, Powerpoint 
interaktif dapat mempermudah pemahaman materi 
sekaligus mendorong peserta didik untuk melakukan 
pemecahan masalah secara sistematis dan bertahap 
sesuai dengan konsep berpikir komputasioanl (Okta, 
et al.,2025) Hasil ini sejalan dengan temuan Adipura & 
Handayani, (2025) bahwa materi yang disajikan 
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melalui media powerpoint intraktif juga berperan 
penting dalam mendukung perkembangan berpikir 
komputasional siswa. Media pembelajaran yang 
interaktif mampu meningkatkan perhatian, minat, 
dan motivasi belajar siswa selama proses 
pembelajaran. Media interaktif memfasilitasi siswa 
untuk eksplorasi konsep berpikir komputasional 
secara mandiri 

Tampilan visual yang menarik, animasi, serta 
penyajian informasi secara bertahap dalam Powerpoint 
interaktif pada saat pembelajaran berlangsung 
membantu siswa memahami alur permasalahan dan 
konsep yang dipelajari secara lebih sistematis. Hal ini 
memudahkan siswa dalam mengenali pola, 
menyaring informasi penting, dan 
menghubungkannya dengan solusi yang relevan. 
Interaktivitas media powerpoint interaktif mendorong 
siswa untuk melakukan eksplorasi konsep secara 
mandiri, sehingga keterlibatan kognitif siswa selama 
pembelajaran lebih optimal. Rosyada, et,al., (2025) 
menguatkan penggunaan media interaktif berbasis 
powerpoint memberikan ruang bagi siswa untuk 
berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran 
melalui vitur navigasi yang fleksibel.  

Berdasarkan penejelasan di atas dapat 
diketahui bahwa penerapan model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan powerpoint interaktif 
mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
komputasional siswa. Pembelajaran yang 
menekankan pada pemecahan masalah dan didukung 
oleh media interaktif, tidak hanya mendorong 
keaktifan dan kolaborasi siswa, tetapi juga melatih 
siswa dalam mengidentifikasi masalah, menyusun 
strategi, dan merancang solusi secara sistematis. 
Model pembelajaran yang tepat dan media 
pembelajaran yang menarik dapat menciptakan 
proses belajar yang bermakna sehingga mampu 
meningkatkan berpikir komputasional siswa. 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil 
positif, terdapat beberapa keterbatasan yangmungkin 
dapat memengaruhi hasil penelitian. Pertama, jumlah 
sampel yang relatif kecil yaitu 38 siswa dan terbatas 
pada satu sekolah dapat membatasi generalisasi 
temuan ke konteks yang lebih luas dengan 
karakteristik siswa dan lingkungan pembelajaran 
yang berbeda. Kedua, durasi perlakuan yang hanya 4 
pertemuan mungkin belum cukup untuk mengamati 
perkembangan berpikir komputasional secara 
komprehensif, mengingat kemampuan ini 
memerlukan waktu dan latihan yang cukup untuk 
berkembang secara optimal. Ketiga, tidak dilakukan 
pengukuran terhadap variabel moderator lain seperti 
gaya belajar siswa, kemampuan awal teknologi, atau 
motivasi belajar yang mungkin memengaruhi 

efektivitas intervensi, sehingga belum dapat 
dijelaskan kondisi optimal penerapan model 
pembelajaran ini pada siswa dengan karakteristik 
yang beragam. Adapun untuk penelitian selanjutnya, 
disarankan untuk: (1) melakukan penelitian dengan 
sampel yang lebih besar dan melibatkan beberapa 
sekolah dengan karakteristik berbeda untuk 
meningkatkan generalisasi temuan, (2) 
memperpanjang durasi intervensi minimal 8-10 
pertemuan untuk mengamati perkembangan berpikir 
komputasional secara lebih mendalam dan 
berkelanjutan, (3) menggunakan mixed methods 
dengan menambahkan observasi, wawancara, untuk 
menangkap proses berpikir komputasional siswa 
secara lebih komprehensif. 
 

Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh penerapan pembelajaran berbasis 
masalah berbantuan powerpoint interaktif terhadap 
kemampuan berpikir komputasional siswa kelas X 
SMAN 1 Labuapi. Hal tersebut dapat dilihat pada 
hasil uji hipotesis diperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,03 < 0,05, sehingga Hₒ ditolak dan Ha yang 
menyatakan terdapat pengaruh model pembelajaran 
berbasis masalah berbantuan Powerpoint interaktif 
terhadap kemampuan berpikir komputasional siswa 
kelas X di SMAN 1 Labuapi, diterima. Berdasarkan 
temuan tersebut, disarankan kepada guru untuk 
merancang masalah kontekstual yang relevan dengan 
kehidupan siswa, mengembangkan media interaktif 
dengan fitur yang mendorong partisipasi aktif, serta 
memberikan bimbingan bertahap dalam proses 
pemecahan masalah. Sementara itu, sekolah perlu 
menyediakan infrastruktur teknologi yang memadai, 
memfasilitasi pelatihan pengembangan media 
pembelajaran digital bagi guru, mengintegrasikan 
pembelajaran berbasis masalah ke dalam kurikulum, 
serta melakukan monitoring dan evaluasi berkala 
untuk memastikan efektivitas implementasi 
pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan 
berpikir tingkat tinggi siswa. 
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