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ABSTRAK

Pembelajaran  Informatika membutuhkan rancangan pembelajaran yang mampu
menghubungkan pemahaman konsep dengan penerapan prosedur dan penyelesaian masalah
kontekstual. Penelitian ini bertujuan mengembangkan course terintegrasi Artificial Intelligence
(Al) berbasis Problem-Based Learning (PBL) untuk mendukung kedua kemampuan tersebut
pada siswa SMP. Produk dikembangkan melalui platform Moodle dengan memadukan materi
digital, aktivitas pemecahan masalah, serta dukungan Al berupa penjelasan dan rangkuman
materi. Analisis kebutuhan melibatkan 113 siswa, sedangkan evaluasi hasil belajar
menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri atas 34
siswa, dengan pengukuran prefest dan posttest. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
persentase kemampuan dekomposisi sebesar 23%, pengenalan pola 50%, abstraksi 35%, dan
algoritma 44%. Pada kemampuan penerapan prosedur berpikir komputasional, rata-rata
kelompok eksperimen meningkat dari 58,40 menjadi 82,60, sedangkan kelompok kontrol
meningkat dari 57,90 menjadi 70,30. Pada kemampuan pemecahan masalah kontekstual, rata-
rata kelompok eksperimen meningkat dari 56,80 menjadi 83,10, sementara kelompok kontrol
meningkat dari 57,20 menjadi 71,40. Secara deskriptif, kelompok eksperimen menunjukkan
peningkatan lebih besar pada kedua kemampuan yang diukur. Hasil ini mengindikasikan
potensi course yang dikembangkan dalam mendukung pembelajaran Informatika, tetapi
efektivitas statistiknya masih perlu dipastikan melalui pengujian inferensial.

Kata Kunci: Artificial Intelligence, Berpikir Komputasional, Moodle, Pemecahan Masalah
Kontekstual, Problem-Based Learning

ABSTRACT
Informatics education requires instructional designs that connect conceptual understanding with
procedural application and contextual problem-solving. This study aimed to develop an
Artificial Intelligence (Al)-integrated course based on Problem-Based Learning (PBL) to
support these two competencies among junior high school students. The product was developed
using the Moodle platform by combining digital learning materials, problem-based activities,
and Al support in the form of explanations and learning-material summaries. The needs analysis
involved 113 students, while the learning-outcome evaluation employed an experimental group
and a control group, each consisting of 34 students, using pretests and posttests. The needs
analysis revealed percentages of 23% for decomposition, 50% for pattern recognition, 35% for
abstraction, and 44% for algorithms. In procedural application of computational thinking, the
experimental group's mean score increased from 58.40 to 82.60, whereas the control group's
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mean score increased from 57.90 to 70.30. For contextual problem-solving, the experimental
group's mean score increased from 56.80 to 83.10, while the control group's mean score rose
from 57.20 to 71.40. Descriptively, the experimental group demonstrated greater improvement
in both measured competencies. These findings indicate the potential of the developed Al-
integrated PBL course to support Informatics learning; however, its statistical effectiveness
must be confirmed through inferential testing.

Keywords: Artificial Intelligence, Computational Thinking, Moodle, Contextual Problem
Solving, Problem-Based Learning

PENDAHULUAN

Pembelajaran Informatika di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) tidak cukup
diarahkan pada penguasaan istilah, pengenalan perangkat digital, atau kemampuan mengikuti
petunjuk secara mekanis. Peserta didik juga perlu memperoleh pengalaman belajar yang
membantu mereka memahami urutan tindakan, menentukan prosedur yang sesuai, serta
menyelesaikan persoalan dengan mempertimbangkan kondisi yang dihadapi. Tuntutan tersebut
semakin relevan ketika persoalan sehari-hari hadir dalam bentuk yang menyerupai masalah
komputasional, seperti mengenali pola, memilah informasi, menyusun langkah penyelesaian,
dan menilai ketepatan suatu keputusan. Kemampuan berpikir komputasional karena itu perlu
dikembangkan bersama keterampilan menerapkan prosedur dan memecahkan masalah, bukan
ditempatkan sebagai pengetahuan yang berdiri sendiri (Purnamasari et al., 2026). Kajian
mengenai kemampuan berpikir komputasional siswa SMP dapat menjadi pijakan untuk
memahami kebutuhan tersebut, terutama ketika siswa diminta menggunakan penalaran dalam
menyelesaikan masalah yang tidak selalu memiliki satu langkah penyelesaian sederhana
(Patikasari et al., 2026).

Kebutuhan penguatan kompetensi tersebut berkaitan pula dengan perubahan lingkungan
belajar yang semakin dekat dengan teknologi digital dan kecerdasan buatan (artificial
intelligence atau Al). Al berpotensi dimanfaatkan sebagai sumber penjelasan tambahan,
pendamping untuk menelusuri kesalahan, dan sarana memperoleh petunjuk ketika peserta didik
menghadapi kesulitan. Akan tetapi, keberadaan teknologi tidak dengan sendirinya menjamin
terjadinya pembelajaran yang bermakna; manfaatnya bergantung pada tujuan penggunaan,
rancangan aktivitas, serta kemampuan siswa dalam menilai dan memanfaatkan informasi yang
dihasilkan. Penelitian tentang persepsi siswa SMP terhadap Al sebagai asisten belajar
memberikan konteks untuk memahami penerimaan peserta didik terhadap teknologi tersebut
(Irwan et al., 2025), sedangkan kajian integrasi coding dan Al di sekolah dasar memperlihatkan
bahwa penerapan teknologi dalam pendidikan juga perlu ditinjau dari sisi tantangan dan
peluang pelaksanaannya (Awaluddin & Hadi, 2025). Pada tingkat yang lebih luas, tinjauan
sistematis tentang Al dalam pembelajaran fisika sekolah menengah membahas aplikasi,
manfaat, dan tantangan pemanfaatan Al dalam konteks pendidikan menengah (Al-Kamzari &
Alias, 2026). Ketiga arah kajian ini memperkuat alasan bahwa Al perlu ditempatkan sebagai
bagian dari rancangan pedagogis yang terarah, bukan sekadar fitur tambahan dalam
pembelajaran.

Selain teknologi yang digunakan, pendekatan pembelajaran menentukan bagaimana
peserta didik terlibat dalam proses penyelesaian masalah. Problem-Based Learning (PBL)
menyediakan ruang bagi siswa untuk memahami persoalan, mengidentifikasi informasi yang
dibutuhkan, menyusun alternatif penyelesaian, dan menilai hasil pekerjaannya. Penelitian
Alfita et al. (2025) mengenai strategi pembelajaran berbasis masalah relevan untuk menelaah
kaitan pendekatan tersebut dengan kemampuan berpikir siswa, sedangkan Maulana dan Zakir
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(2026) mengkaji hubungan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan kemampuan
pemecahan masalah dalam mata pelajaran Informatika. Temuan dari penelitian-penelitian yang
membahas pendekatan pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai pembanding untuk
menilai bagaimana rancangan aktivitas memengaruhi keterlibatan dan cara berpikir siswa. Di
sisi lain, integrasi Al dengan PBL juga telah menjadi perhatian dalam kajian pendidikan,
sebagaimana terlihat pada tinjauan sistematis tentang model Al-integrated Problem-Based
Learning untuk literasi ekonomi digital (Mulyati et al., 2026). Meskipun konteks mata
pelajarannya berbeda, kajian tersebut relevan sebagai landasan untuk menelaah kemungkinan
penggabungan dukungan teknologi dan pembelajaran berbasis masalah, dengan tetap menguji
kesesuaiannya terhadap tujuan pembelajaran Informatika di SMP.

Lingkungan pembelajaran digital dapat membantu mengorganisasikan materi, instruksi,
aktivitas, dan umpan balik dalam satu ruang belajar yang terstruktur. Learning Management
System (LMS) Moodle, misalnya, memungkinkan materi dan kegiatan pembelajaran disusun
secara sistematis serta diakses melalui lingkungan digital. Laisa et al. (2025) membahas
pengembangan e-learning menggunakan Moodle di SMP Negeri 4 Kendari, sementara
Pamungkas dan Prismana (2025) mengkaji perancangan sistem manajemen tugas berbasis
Moodle untuk peningkatan berpikir komputasional. Penelitian Setiawan dan Sujatmiko (2026)
juga menghubungkan pengembangan LMS berbasis Moodle dengan Project-Based Learning
dan computational thinking dalam pembelajaran pemrograman Java. Rangkaian kajian tersebut
menunjukkan relevansi Moodle sebagai lingkungan untuk mengelola kegiatan pembelajaran,
tetapi konteks, sasaran kompetensi, dan pendekatan yang digunakan tetap perlu dibandingkan
secara cermat sebelum hasilnya diterapkan pada siswa SMP. Selain itu, hasil penelitian tentang
media digital dan kemampuan berpikir matematis (Assagaf & Subekti, 2025) serta
pembelajaran personal berbasis Al untuk literasi dan numerasi (Arifin & Novita, 2025) dapat
memperluas pembahasan mengenai peluang teknologi digital dalam mendukung kompetensi
siswa, meskipun keduanya tidak secara langsung mewakili seluruh karakteristik pembelajaran
Informatika yang menjadi fokus penelitian ini.

Persoalan yang perlu diperhatikan bukan hanya bagaimana teknologi disediakan,
melainkan bagaimana teknologi membantu siswa bergerak dari memahami masalah menuju
penerapan langkah penyelesaian secara mandiri. Dalam pembelajaran Informatika, siswa dapat
mengetahui suatu konsep tetapi masih mengalami kesulitan ketika harus menentukan prosedur,
mengurutkan langkah, atau menyesuaikan strategi terhadap perubahan situasi. Kajian mengenai
penggunaan game simulators untuk mengembangkan keterampilan berpikir algoritmik dalam
pendidikan ilmu komputer memberikan perspektif tentang pemanfaatan aktivitas interaktif
untuk melatih penalaran prosedural (Kovtaniuk et al., 2025). Sementara itu, Lopez-Pernas et al.
(2025) menelaah dinamika regulasi diri dalam interaksi siswa dengan Al ketika memecahkan
masalah dalam pendidikan pemrograman. Perspektif tersebut penting karena dukungan Al
idealnya tidak mengambil alih proses berpikir peserta didik, tetapi membantu mereka
mengidentifikasi kesulitan, memeriksa alternatif, dan merefleksikan keputusan yang diambil.
Kerangka yang diajukan Shanto et al. (2025) mengenai pemanfaatan Al generatif untuk
meningkatkan capaian pembelajaran berbasis hasil juga dapat menjadi bahan pembanding
dalam merancang penggunaan Al yang selaras dengan kompetensi yang hendak dicapai.
Dengan demikian, kualitas integrasi Al perlu dinilai berdasarkan kontribusinya terhadap proses
belajar dan pencapaian kompetensi, bukan semata-mata berdasarkan keberadaan fitur
teknologi.

Meskipun penelitian tentang Moodle, Al dalam pendidikan, pembelajaran berbasis
masalah, dan pengembangan kemampuan komputasional telah tersedia, masih diperlukan
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pengkajian yang secara khusus menghubungkan komponen-komponen tersebut dengan
kemampuan penerapan prosedur dan pemecahan masalah kontekstual pada siswa SMP.
Penelitian Pamungkas dan Prismana (2025) berfokus pada sistem manajemen tugas berbasis
Moodle untuk meningkatkan berpikir komputasional, sedangkan Laisa et al. (2025)
menitikberatkan pengembangan e-learning berbasis Moodle. Kajian Mulyati et al. (2026)
membahas integrasi Al dan PBL dalam konteks literasi ekonomi digital, sementara Lopez-
Pernas et al. (2025) menyoroti interaksi siswa dengan AI ketika menyelesaikan masalah
pemrograman. Perbedaan fokus tersebut menyediakan dasar untuk merumuskan celah
penelitian, tetapi belum cukup untuk menyatakan bahwa tidak ada penelitian terdahulu yang
menggabungkan seluruh unsur tersebut; kesimpulan mengenai kebaruan perlu didasarkan pada
pemeriksaan komparatif terhadap tujuan, desain, peserta, fitur produk, dan indikator hasil dari
studi yang relevan. Atas dasar itu, penelitian ini diarahkan pada pengembangan course berbasis
Moodle yang mengintegrasikan Al dengan PBL, dengan fokus pada dua kompetensi, yaitu
kemampuan menerapkan prosedur dan kemampuan menyelesaikan masalah kontekstual.
Integrasi tersebut dirancang agar materi digital, dukungan Al, dan tahapan penyelesaian
masalah berfungsi sebagai satu rangkaian pembelajaran yang saling mendukung.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan dan
mengevaluasi course terintegrasi Al berbasis PBL untuk mendukung peningkatan kemampuan
penerapan prosedur dan pemecahan masalah siswa SMP. Pengembangan produk menempatkan
Moodle sebagai lingkungan pengelolaan pembelajaran, Al sebagai dukungan belajar yang
digunakan secara terarah, serta PBL sebagai kerangka aktivitas yang mengarahkan siswa
memahami dan menyelesaikan persoalan. Keberhasilan produk perlu dinilai melalui perubahan
hasil belajar siswa dan perbandingan yang tepat antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, disertai analisis statistik yang sesuai dengan desain penelitian. Penelitian ini diharapkan
memberi kontribusi praktis berupa rancangan pembelajaran digital yang menghubungkan
bantuan Al dengan aktivitas pemecahan masalah, sekaligus kontribusi empiris mengenai
potensinya dalam mendukung dua kompetensi yang diteliti. Dengan menempatkan hasil
pengukuran sebagai dasar evaluasi, penelitian ini tidak hanya menilai penggunaan teknologi,
tetapi juga mengkaji sejauh mana rancangan pembelajaran yang dikembangkan mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran Informatika.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) yang dilanjutkan dengan pengujian kuantitatif untuk mengevaluasi
hasil penggunaan produk. Produk yang dikembangkan berupa course berbasis Moodle yang
mengintegrasikan dukungan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence atau Al) dengan model
Problem-Based Learning (PBL) pada pembelajaran Informatika kelas IX SMP, khususnya
materi berpikir komputasional. Pada bulan September 2026, tahap analisis kebutuhan
dilaksanakan dengan melibatkan 113 siswa untuk memperoleh gambaran awal mengenai aspek
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma sebagai dasar penentuan materi serta
aktivitas pembelajaran. Selanjutnya, produk dirancang dengan memadukan materi digital,
permasalahan kontekstual seperti penipuan daring dan pemadaman listrik, tahapan PBL, serta
bantuan Al berupa penjelasan dan rangkuman materi agar siswa dapat menerapkan prosedur
berpikir komputasional dan menyusun penyelesaian masalah secara sistematis.

Pengujian produk dilakukan melalui desain kuasi-eksperimental (quasi-experimental
design) dengan pola kelompok kontrol pretest—posttest, yang melibatkan 68 siswa yang terbagi
ke dalam kelompok eksperimen dan kelompok kontrol masing-masing sebanyak 34 siswa.
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Pengumpulan data berfokus pada dua kemampuan utama, yaitu kemampuan menerapkan
prosedur berpikir komputasional dan kemampuan memecahkan masalah kontekstual yang
diukur sebelum dan sesudah pembelajaran pada kedua kelompok. Data analisis kebutuhan
digunakan untuk menentukan fokus pengembangan produk, sementara data pretest dan posttest
dimanfaatkan untuk mengevaluasi perubahan hasil belajar. Agar alur penelitian ini dapat
direplikasi dengan baik, naskah akhir perlu memuat informasi terperinci mengenai instrumen
yang digunakan, indikator dan rubrik penilaian, proses validasi instrumen, karakteristik
sekolah, hingga alur pelaksanaan pembelajaran pada kelompok eksperimen maupun kontrol.

Analisis data dilakukan secara bertahap dengan terlebih dahulu menyajikan statistik
deskriptif berupa jumlah peserta, nilai rata-rata pretest dan posttest, serta perubahan skor pada
setiap kelompok untuk melihat gambaran peningkatan kemampuan siswa. Pemilihan uji
statistik inferensial selanjutnya disesuaikan dengan distribusi data, karakteristik pengukuran,
dan desain kelompok, yang didahului dengan pengujian asumsi prasyarat serta pelaporan nilai
signifikansi dan ukuran efek (effect size). Apabila asumsi parametrik tidak terpenuhi, metode
analisis alternatif yang sesuai perlu dipertimbangkan dan dijelaskan. Pada akhirnya, penarikan
kesimpulan mengenai efektivitas course tidak hanya didasarkan pada kenaikan nilai rata-rata
semata, tetapi juga mempertimbangkan hasil pengujian statistik, kualitas instrumen, dan
keterbatasan desain penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Analisis Kebutuhan Pengembangan Course Terintegrasi Al

Analisis kebutuhan dilakukan untuk memperoleh gambaran awal mengenai kemampuan
berpikir komputasional siswa sebagai dasar pengembangan course terintegrasi Artificial
Intelligence (Al) berbasis Problem-Based Learning (PBL). Pengukuran mencakup empat aspek,
yaitu dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma. Keempat aspek tersebut
digunakan untuk mengidentifikasi bagian kemampuan yang perlu memperoleh perhatian dalam
perancangan materi dan aktivitas pembelajaran. Hasil analisis terhadap 113 siswa disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1 Hasil Analisis Kebutuhan Kemampuan Berpikir Komputasional
Aspek yang dianalisis Persentase

Dekomposisi 23%
Pengenalan pola 50%
Abstraksi 35%
Algoritma 44%

Tabel 1 memperlihatkan adanya perbedaan capaian pada keempat aspek berpikir
komputasional. Pengenalan pola memperoleh persentase tertinggi, sedangkan dekomposisi
mencatat persentase terendah. Abstraksi dan algoritma berada di antara kedua aspek tersebut.
Profil ini menjadi pertimbangan dalam menentukan aktivitas pembelajaran yang memberi
ruang bagi siswa untuk menguraikan persoalan, memilah informasi yang relevan, mengenali
keteraturan, dan menyusun langkah penyelesaian secara logis.

Berdasarkan hasil tersebut, pengembangan course diarahkan pada penyediaan materi
dan aktivitas yang menggunakan permasalahan kontekstual. Dua konteks yang dipilih adalah
penipuan daring dan pemadaman listrik. Kedua konteks tersebut digunakan untuk mengarahkan
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siswa menganalisis situasi, mengidentifikasi unsur masalah, menentukan informasi yang
diperlukan, dan merancang prosedur penyelesaian. Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan
berfungsi sebagai dasar perancangan produk, bukan sebagai bukti efektivitas produk yang telah
dikembangkan.

2. Pengembangan Produk Course Terintegrasi AI Berbasis PBL

Produk yang dikembangkan berupa course pembelajaran berbasis Moodle untuk
pembelajaran Informatika kelas IX pada materi berpikir komputasional. Produk
menggabungkan lingkungan pembelajaran digital, aktivitas berdasarkan sintaks PBL, dan
dukungan AI untuk membantu siswa memahami materi. Struktur pembelajaran disusun agar
siswa dapat mengakses materi, mengikuti tahapan penyelesaian masalah, serta mengerjakan

aktivitas sesuai urutan yang telah dirancang. Tampilan awal produk ditunjukkan pada Gambar
1.

L

@\\ 3 - *  Welcome back
[ i T Usemame or e

_—

Gambar 1. Halaman Login Course Terintegrasi AI Berbasis Moodle

Gambar 1 memperlihatkan halaman akses awal yang digunakan siswa untuk memasuki
lingkungan pembelajaran. Halaman ini berfungsi sebagai pintu masuk sebelum siswa
melanjutkan ke materi dan aktivitas yang tersedia. Penyajian halaman login merupakan bagian
dari rancangan antarmuka produk, sedangkan kemudahan penggunaan dan keterpahaman
navigasinya perlu dinilai melalui pengujian pengguna apabila hendak dinyatakan sebagai hasil
evaluasi.

Setelah memasuki lingkungan pembelajaran, siswa diarahkan ke halaman utama yang
memuat susunan materi dan kegiatan belajar. Navigasi disusun untuk memperlihatkan urutan
aktivitas sehingga siswa dapat mengenali tahapan pembelajaran yang perlu diikuti. Tampilan
halaman utama course ditunjukkan pada Gambar 2.

@ Dashboard ~Site administrat £t mode LLE

Dashboard D
Hi, Admin!

Gambar 2. Tampilan Halaman Utama Course Terintegrasi Al
Gambar 2 menampilkan halaman utama sebagai pusat navigasi pembelajaran. Konten
diorganisasikan mengikuti alur PBL, mulai dari orientasi terhadap masalah hingga evaluasi
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proses penyelesaian. Susunan tersebut menghubungkan materi, konteks permasalahan, dan
tugas yang harus dikerjakan siswa dalam satu lingkungan belajar. Dengan penyajian tersebut,
struktur produk dapat diamati melalui urutan dan pengorganisasian kegiatan yang tersedia.
Aktivitas inti course dirancang menggunakan dua konteks masalah yang berbeda. Pada
pertemuan pertama, siswa mempelajari kasus penipuan daring, sedangkan pada pertemuan
kedua mereka dihadapkan pada kasus pemadaman listrik. Dalam kedua aktivitas tersebut, siswa
diarahkan untuk memahami situasi, memilah informasi yang relevan, menguraikan masalah
menjadi bagian yang lebih sederhana, mengenali pola, menentukan informasi penting, dan
menyusun langkah penyelesaian. Tampilan aktivitas pembelajaran berbasis masalah

ditunjukkan pada Gambar 3.

Teknologi Informasi d... ¥ (O

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

pppppppppppppppppppppp

i Teknologi Informasi dan Komunikasi

v PENGANTAR PEMBELAJARAN

Selamat Datang di  Berpikir

Topik Komputasional

Gambar 3. Aktivitas Pembelajaran Berbasis Masalah dalam Course

Gambar 3 memperlihatkan penyajian aktivitas yang menghubungkan materi berpikir
komputasional dengan persoalan kontekstual. Aktivitas tersebut dirancang agar siswa tidak
berhenti pada pemahaman terhadap informasi, tetapi juga menerapkan prosedur untuk
menganalisis dan menyelesaikan masalah. Konteks yang digunakan memberikan titik awal bagi
siswa untuk menentukan langkah penyelesaian sesuai dengan informasi yang tersedia.

Dukungan Al diintegrasikan sebagai pendamping belajar melalui penyediaan
penjelasan dan rangkuman materi. Penggunaannya diarahkan untuk membantu siswa
memahami konsep tanpa menggantikan kegiatan analisis dan pengambilan keputusan yang
menjadi bagian dari aktivitas PBL. Dengan rancangan ini, siswa tetap diharapkan menentukan
langkah penyelesaian berdasarkan penalarannya sendiri. Uraian tersebut menjelaskan fungsi Al
dalam rancangan produk; dampaknya terhadap proses belajar perlu ditafsirkan berdasarkan
hasil pengamatan atau pengukuran yang benar-benar dilakukan.

3. Hasil Kemampuan Menerapkan Prosedur Berpikir Komputasional

Kemampuan menerapkan prosedur berpikir komputasional dievaluasi melalui
perbandingan nilai pretest dan posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Kelompok eksperimen terdiri atas 34 siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan course
terintegrasi Al berbasis PBL, sedangkan kelompok kontrol terdiri atas 34 siswa yang mengikuti
pembelajaran sesuai rancangan kontrol penelitian. Ringkasan nilai kedua kelompok disajikan

pada Tabel 2.

Tabel 2. Deskripsi Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Menerapkan Prosedur

Berpikir Komputasional

Kelompok Jumlah siswa Rata-rata pretest Rata-rata posttest Peningkatan

Eksperimen 34

58,40 82,60 24,20

Kontrol 34

57,90 70,30 12,40
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Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai rata-rata meningkat pada kedua kelompok setelah
pembelajaran. Peningkatan pada kelompok eksperimen lebih besar dibandingkan kelompok
kontrol. Pola deskriptif ini memperlihatkan adanya perbedaan perubahan capaian antara kedua
kelompok, tetapi belum menjelaskan apakah perbedaan tersebut signifikan secara statistik.
Penetapan signifikansi memerlukan hasil pengujian inferensial berdasarkan data individual dan
prosedur analisis yang sesuai dengan desain penelitian.

4. Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah Kontekstual

Kemampuan pemecahan masalah kontekstual diukur melalui nilai pretest dan posttest
pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengukuran ditujukan untuk melihat
perubahan capaian siswa dalam menyelesaikan persoalan berdasarkan konteks yang disajikan
dalam pembelajaran. Data rata-rata kedua kelompok dirangkum pada Tabel 3.

Tabel 3. Deskripsi Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah

Kontekstual
Kelompok Jumlah siswa Rata-rata pretest Rata-rata posttest Peningkatan
Eksperimen 34 56,80 83,10 26,30
Kontrol 34 57,20 71,40 14,20

Berdasarkan Tabel 3, nilai rata-rata kedua kelompok mengalami peningkatan, dengan
perubahan yang lebih besar pada kelompok eksperimen. Pola ini memberikan gambaran
deskriptif mengenai perbedaan capaian setelah pembelajaran. Namun, perbandingan rata-rata
saja belum cukup untuk memastikan bahwa produk merupakan penyebab perbedaan tersebut.
Kesimpulan mengenai efektivitas perlu mempertimbangkan hasil uji statistik, kesetaraan
kondisi awal, dan kualitas instrumen pengukuran.

5. Rekapitulasi Peningkatan Kedua Kemampuan

Untuk memberikan gambaran komparatif mengenai perubahan kedua variabel yang
diukur, peningkatan rata-rata pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dirangkum
dalam satu tabel. Rekapitulasi ini memperlihatkan selisih peningkatan antarkelompok untuk
kemampuan menerapkan prosedur berpikir komputasional dan kemampuan pemecahan
masalah kontekstual. Ringkasan tersebut disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Perbandingan Peningkatan Rata-Rata Kedua Kemampuan

Kemamopuan vane diukur Peningkatan kelompok Peningkatan Selisih
P yang eksperimen kelompok kontrol peningkatan
Menerapkan prosedur 24,20 12,40 11,80
berpikir komputasional
Pemecahan masalah 26.30 14,20 12,10

kontekstual

Tabel 4 menunjukkan bahwa selisih peningkatan rata-rata lebih besar pada kemampuan
pemecahan masalah kontekstual dibandingkan pada kemampuan menerapkan prosedur berpikir
komputasional. Meskipun demikian, perbedaan kedua selisih tersebut hanya menggambarkan
pola deskriptif dan tidak dengan sendirinya menunjukkan bahwa satu kemampuan meningkat
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secara signifikan lebih besar daripada kemampuan lainnya. Hasil rekapitulasi ini dapat
digunakan sebagai dasar untuk mengarahkan pembahasan mengenai kemungkinan kontribusi
rancangan pembelajaran, dengan tetap merujuk pada hasil pengujian statistik yang relevan.

Pembahasan

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa penggunaan course terintegrasi Artificial
Intelligence (Al) berbasis Problem-Based Learning (PBL) diikuti peningkatan kemampuan
menerapkan prosedur berpikir komputasional dan pemecahan masalah kontekstual pada
kelompok eksperimen. Pola tersebut perlu dipahami dengan mempertimbangkan bahwa
pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya menyediakan materi digital, tetapi juga
menghubungkan materi dengan persoalan yang harus dianalisis dan diselesaikan siswa.
Penggunaan konteks penipuan daring dan pemadaman listrik memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengidentifikasi informasi, menguraikan persoalan, dan menyusun langkah
penyelesaian secara teratur. Pola pembelajaran semacam ini sejalan dengan perhatian penelitian
Ningsih et al. (2025) terhadap PBL dalam kemampuan pemecahan masalah matematika dan
Purnamasari et al. (2026) terhadap hubungan problem solving, computational thinking, dan
pendekatan kontekstual. Meskipun bidang kajiannya tidak sepenuhnya identik, kedua rujukan
tersebut menyediakan landasan pembanding untuk memahami relevansi aktivitas pemecahan
masalah dalam mengembangkan kompetensi siswa. Dengan demikian, peningkatan yang
ditemukan dapat dibahas sebagai indikasi bahwa rancangan pembelajaran memberi ruang bagi
penerapan pengetahuan, tetapi kekuatan pengaruhnya tetap harus ditentukan melalui hasil
pengujian statistik.

Pada kemampuan menerapkan prosedur berpikir komputasional, peningkatan rata-rata
kelompok eksperimen lebih besar daripada kelompok kontrol. Perbedaan pola ini
mengisyaratkan bahwa aktivitas yang mengarahkan siswa untuk menguraikan masalah,
mengenali pola, menentukan informasi yang diperlukan, dan menyusun urutan tindakan
berpotensi mendukung penerapan prosedur secara lebih terstruktur. Temuan tersebut relevan
dengan kajian Zakelj et al. (2025) yang membahas pengetahuan konseptual, pengetahuan
prosedural, dan pemecahan masalah pada siswa sekolah dasar, meskipun perbedaan jenjang
pendidikan perlu diperhatikan ketika membandingkan hasilnya. Kajian mengenai
pengembangan LKPD digital yang memuat coding dan Al oleh Putra et al. (2026) juga
berhubungan dengan upaya mengintegrasikan teknologi ke dalam aktivitas berpikir
komputasional. Sementara itu, Ma'rifah dan Basatha (2026) membahas pengembangan
pembelajaran berbasis Moodle dengan pendekatan PBL yang berorientasi pada keterampilan
computational thinking dalam pemrograman web dasar. Kesamaan fokus pada lingkungan
digital dan pengembangan kompetensi komputasional membuat penelitian-penelitian tersebut
relevan untuk dibandingkan, tetapi tidak serta-merta membuktikan bahwa mekanisme
peningkatan pada semua penelitian berlangsung dengan cara yang sama.

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah kontekstual pada kelompok eksperimen
juga menunjukkan pola yang lebih besar daripada kelompok kontrol. Salah satu kemungkinan
penjelasannya adalah penggunaan persoalan yang dekat dengan kehidupan siswa membuat
kegiatan pembelajaran tidak berhenti pada pengenalan konsep, melainkan menuntut siswa
memilih informasi dan menentukan langkah yang sesuai dengan situasi. Dalam rancangan ini,
PBL menyediakan alur untuk memahami masalah dan mempertimbangkan penyelesaian,
sedangkan course Moodle mengorganisasikan materi serta aktivitas yang perlu diikuti.
Penelitian Abidin et al. (2026) secara langsung mengangkat PBL yang didukung Al dalam
kaitannya dengan keterampilan pemecahan masalah dan hasil belajar, sehingga dapat dijadikan
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pembanding untuk membahas integrasi kedua pendekatan tersebut. Kajian Rahayu et al. (2026)
tentang integrasi ChatGPT dalam PBL untuk meningkatkan berpikir kritis juga relevan dalam
menelaah bagaimana bantuan Al dapat ditempatkan di dalam proses penyelesaian masalah.
Namun, karena konteks dan karakteristik peserta penelitian dapat berbeda, kesesuaian hasil
kedua studi tersebut perlu dinilai berdasarkan metode, indikator pengukuran, dan temuan
empiris yang dilaporkan dalam artikel aslinya.

Penggunaan Al dalam course ini dirancang sebagai pendamping belajar melalui
penjelasan dan rangkuman materi, bukan sebagai pengganti penalaran siswa. Penempatan
tersebut penting karena keberadaan teknologi generatif tidak otomatis menghasilkan
pemahaman yang mendalam apabila siswa hanya menerima jawaban tanpa memeriksa alasan
atau proses yang mendasarinya. Kirani dan Dwijayanti (2026) mengkaji dampak integrasi Al
dalam pembelajaran ekonomi terhadap motivasi dan hasil belajar, sedangkan Sutrisno et al.
(2025) membahas integrasi Al dalam evaluasi pendidikan menengah. Kedua kajian tersebut
memperluas konteks pembahasan mengenai pemanfaatan AI di lingkungan pendidikan,
walaupun variabel dan bentuk penerapannya tidak identik dengan produk yang dikembangkan
dalam penelitian ini. Xia et al. (2026) mengangkat dukungan self-regulated scaffolding
berbantuan Al generatif dalam pembelajaran interdisipliner, yang relevan untuk mendiskusikan
pentingnya bantuan belajar yang terarah. Berdasarkan perspektif tersebut, potensi kontribusi Al
pada produk ini terletak pada dukungannya terhadap proses memahami materi dan menelaah
masalah; untuk menyatakan bahwa Al benar-benar meningkatkan kemandirian atau regulasi
diri siswa, diperlukan data pengukuran yang secara khusus menguji aspek tersebut.

Dari sisi pengembangan lingkungan pembelajaran, Moodle berfungsi sebagai tempat
pengorganisasian materi, petunjuk, dan aktivitas yang berkaitan dengan tahapan PBL. Integrasi
ini memungkinkan komponen pembelajaran ditempatkan dalam satu alur sehingga siswa dapat
beralih dari pemahaman masalah menuju kegiatan penyelesaian tanpa kehilangan hubungan
dengan tujuan pembelajaran. Sajidah dan Wibawa (2025) mengkaji pengembangan LMS
Moodle berbasis Project-Based Learning untuk kompetensi administrator jaringan, sedangkan
Ma'rifah dan Basatha (2026) menghubungkan Moodle dan PBL dengan keterampilan berpikir
komputasional dalam pemrograman web dasar. Shania et al. (2026) membahas pengembangan
media simulasi berbasis web untuk pembelajaran Informatika, yang dapat digunakan sebagai
pembanding mengenai pengembangan media digital sesuai kebutuhan mata pelajaran. Asadova
(2026) melaporkan program penelitian kuasi-eksperimental mengenai lingkungan belajar yang
diperkaya teknologi pada pendidikan tinggi di Asia Tengah; konteks pendidikan tinggi tersebut
berbeda dari penelitian ini, sehingga relevansinya lebih terletak pada pembahasan evaluasi
lingkungan pembelajaran berbasis teknologi daripada pada kesetaraan langsung hasil.
Perbandingan ini menegaskan bahwa nilai produk tidak cukup ditentukan oleh platform yang
digunakan, melainkan juga oleh kesesuaian desain aktivitas, dukungan belajar, dan kompetensi
yang menjadi sasaran pengembangan.

Peningkatan pada kedua kemampuan perlu ditafsirkan secara hati-hati karena kelompok
kontrol juga mengalami kenaikan nilai. Perubahan pada kelompok kontrol menunjukkan bahwa
proses pembelajaran pembanding pun dapat berkaitan dengan perkembangan capaian siswa,
sehingga selisih peningkatan antarkelompok menjadi aspek yang penting untuk diuji lebih
lanjut. Penelitian Wulandari et al. (2025), yang membandingkan media digital pada kelas
eksperimen dan kontrol dalam pembelajaran PAI, menyediakan konteks pembanding mengenai
evaluasi hasil belajar melalui dua kelompok. Sementara itu, penelitian Hadiyani et al. (2025)
tentang scaffolding berbasis diferensiasi dan kemandirian belajar dapat membantu memperluas
diskusi mengenai dukungan pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa, meskipun
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variabel hasilnya berbeda dari penelitian ini. Perbandingan dengan studi-studi tersebut harus
dilakukan berdasarkan desain, karakteristik peserta, instrumen, dan hasil yang benar-benar
dilaporkan, bukan hanya karena sama-sama menggunakan teknologi atau strategi pembelajaran
tertentu. Oleh sebab itu, selisih peningkatan rata-rata dalam penelitian ini merupakan bukti
deskriptif yang perlu dilengkapi dengan uji perbedaan yang sesuai, ukuran efek jika tersedia,
dan pemeriksaan kesetaraan kemampuan awal sebelum kesimpulan kausal ditarik.

Secara keseluruhan, hasil penelitian memberikan dasar awal untuk menilai potensi
course terintegrasi Al berbasis PBL dalam mendukung pembelajaran Informatika kelas IX,
terutama pada penerapan prosedur berpikir komputasional dan pemecahan masalah
kontekstual. Kontribusi rancangan ini terletak pada penggabungan lingkungan Moodle,
persoalan kontekstual, tahapan PBL, dan dukungan Al dalam satu pengalaman belajar yang
diarahkan pada dua kemampuan tersebut. Meskipun demikian, interpretasi hasil masih
memiliki batasan karena data peningkatan rata-rata saja belum menunjukkan besarnya
pengaruh secara statistik maupun menjelaskan kontribusi terpisah dari AI, Moodle, dan PBL.
Penelitian lanjutan perlu melaporkan hasil pengujian inferensial secara lengkap, menguji
kualitas instrumen, serta menelaah proses belajar siswa untuk mengetahui bagian rancangan
yang paling membantu mereka menyelesaikan masalah. Evaluasi tambahan terhadap
penggunaan Al, seperti ketepatan bantuan yang diberikan dan cara siswa memanfaatkannya,
juga dapat memperjelas mekanisme pembelajaran yang terjadi. Dengan pengujian yang lebih
lengkap, pengembangan berikutnya dapat menghasilkan bukti yang lebih kuat mengenai
efektivitas, keterbatasan, dan kemungkinan penerapan produk pada konteks pembelajaran yang
berbeda.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan course pembelajaran berbasis Moodle yang
mengintegrasikan Artificial Intelligence (Al) dan Problem-Based Learning (PBL) untuk
mendukung pembelajaran Informatika kelas IX pada materi berpikir komputasional.
Pengembangan produk didasarkan pada analisis kebutuhan terhadap 113 siswa, yang
memperlihatkan variasi capaian pada aspek dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
algoritma. Materi serta aktivitas pembelajaran dirancang menggunakan permasalahan
kontekstual berupa penipuan daring dan pemadaman listrik agar siswa memperoleh kesempatan
untuk mengidentifikasi informasi, menguraikan persoalan, dan menyusun prosedur
penyelesaian secara sistematis. Dalam pengujian yang melibatkan 68 siswa, kelompok
eksperimen menunjukkan peningkatan rata-rata yang lebih besar daripada kelompok kontrol,
baik pada kemampuan menerapkan prosedur berpikir komputasional maupun pemecahan
masalah kontekstual. Hasil deskriptif tersebut memberikan indikasi bahwa rancangan
pembelajaran yang dikembangkan berpotensi mendukung kedua kemampuan tersebut, tetapi
belum cukup untuk memastikan efektivitas statistik tanpa hasil pengujian inferensial yang
sesuai.

Kontribusi penelitian ini terletak pada rancangan pembelajaran yang memadukan
Moodle sebagai lingkungan pengelolaan materi dan aktivitas, PBL sebagai kerangka
penyelesaian masalah, serta Al sebagai dukungan belajar untuk membantu pemahaman siswa.
Penggunaan teknologi dalam rancangan ini diarahkan untuk mendampingi proses belajar,
sementara analisis informasi dan penentuan langkah penyelesaian tetap menjadi bagian dari
aktivitas siswa. Meskipun hasil awal menunjukkan pola peningkatan yang menjanjikan,
penelitian ini masth perlu diperkuat melalui pelaporan hasil uji statistik, pemeriksaan kualitas
instrumen, dan evaluasi lebih lanjut terhadap penggunaan Al selama pembelajaran. Penelitian

Copyright (c) 2026 EDUCATOR : Jurnal Inovasi Tenaga Pendidik dan Kependidikan
d https://doi.org/10.51878/educator.v6i4.16479

1811


https://jurnalp4i.com/index.php/educator

'EE!!!?NAID_B EDUCATOR : Jurnal Inovasi Tenaga Pendidik dan Kependidikan
~

.Y Vol. 6, No. 4, Oktober-Desember 2026
' ‘ e-ISSN : 2807-8659 | p-ISSN : 2807-8829 P
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/educator Jurna | P4l

berikutnya disarankan menguji produk pada konteks sekolah dan karakteristik peserta didik
yang lebih beragam, serta menelaah kontribusi masing-masing komponen pembelajaran
terhadap hasil yang dicapai. Dengan pengujian lanjutan tersebut, potensi penerapan course
terintegrasi Al berbasis PBL dapat dinilai secara lebih akurat dan menjadi dasar pengembangan
pembelajaran Informatika yang berorientasi pada kemampuan prosedural serta pemecahan
masalah.
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