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ABSTRACT 

The implementation of computational thinking (CT) in elementary schools still faces 
challenges due to the limited availability of interactive learning media. This study 
aimed to develop the board game “Misi Cattito ke Luar Angkasa”, which integrates 
CT concepts through gameplay and is supported by a picture storybook. The board 
game was developed using the cycling strategy method with a mixed method 
approach and was evaluated with 87 third- and fourth-grade students at SD Pangudi 
Luhur Ambarawa. The results showed that the board game met the feasibility criteria 
in terms of theme, game mechanics, visual design, and rulebook. More than 97% of 
the students gave positive responses regarding ease of use, gameplay experience, 
and the implementation of CT concepts. Therefore, the board game is considered a 
feasible alternative learning medium for introducing CT to elementary school 
students. 

Keywords: board game, computational thinking, learning media, elementary 
school, game-based learning. 

ABSTRAK 

Implementasi computational thinking (CT) pada jenjang sekolah dasar masih 
menghadapi kendala akibat terbatasnya media pembelajaran yang interaktif. 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan board game “Misi Cattito ke Luar 
Angkasa” yang mengintegrasikan konsep CT melalui aktivitas bermain dan 
didukung buku cerita bergambar. Board game dikembangkan menggunakan 
metode cycling strategy dengan pendekatan mixed method dan diuji pada 87 siswa 
kelas III dan IV SD Pangudi Luhur Ambarawa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
board game memenuhi aspek kelayakan dari sisi tema, mekanisme permainan, 
visual, dan rulebook. Lebih dari 97% siswa memberikan respons positif terhadap 
kemudahan penggunaan, pengalaman bermain, dan penerapan konsep CT. 
Dengan demikian, board game ini layak digunakan sebagai media pembelajaran 
alternatif untuk mengenalkan CT pada siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: board game, computational thinking, media pembelajaran, sekolah 
dasar, pembelajaran berbasis permainan. 
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A. Pendahuluan  
Perkembangan teknologi digital 

yang pesat telah mengubah cara 

anak-anak berinteraksi dengan 

informasi sejak usia dini. Paparan 

terhadap media digital, khususnya 

video berdurasi pendek, semakin 

mendominasi aktivitas belajar informal 

anak. Meskipun video berdurasi 

pendek menawarkan akses informasi 

yang cepat dan menarik, sejumlah 

penelitian menunjukkan bahwa 

konsumsi berlebihan terhadap konten 

tersebut berkaitan dengan penurunan 

rentang perhatian serta berpotensi 

memengaruhi kemampuan kognitif, 

khususnya dalam berpikir logis dan 

sistematis (Alfatih, M. F., at all, 2024; 

Xu, Z., at all, 2023). Kondisi ini dapat 

menghambat perkembangan 

kemampuan berpikir logis dan 

sistematis pada anak. 

Di sisi lain, hasil asesmen 

pendidikan global menunjukkan 

bahwa kemampuan dasar siswa 

masih perlu ditingkatkan. Data dari 

OECD (The Organisation for 

Economic Co-operation and 

Development) melalui Programme for 

International Student Assessment 

(PISA) 2022 menunjukkan performa 

siswa di Indonesia masih berada di 

bawah rata-rata OECD, khususnya 

dalam aspek matematika dan 

pemecahan masalah. Temuan ini 

mengindikasikan perlunya intervensi 

sejak dini untuk memperkuat 

kemampuan berpikir logis, sistematis, 

dan terstruktur pada siswa sekolah 

dasar (OECD, 2022). 

Salah satu pendekatan yang 

dinilai efektif untuk mengembangkan 

kemampuan tersebut adalah 

computational thinking (CT). CT 

mencakup keterampilan pemecahan 

masalah seperti dekomposisi, 

pengenalan pola, abstraksi, dan 

perancangan algoritma yang penting 

dalam menghadapi permasalahan 

kompleks. Pengenalan CT sejak usia 

dini terbukti dapat mendukung 

perkembangan kognitif serta 

meningkatkan kemampuan berpikir 

sistematis siswa. Namun demikian, 

implementasi pembelajaran CT pada 

tingkat sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai tantangan 

(Jeannette M. Wing. 2006; Alfred V. 

Aho, 2012).  

Media pembelajaran CT yang 

tersedia saat ini, umumnya 

memerlukan tingkat literasi digital dan 

pemahaman awal yang tidak selalu 

dimiliki oleh seluruh siswa sekolah 

dasar. Selain itu, pendekatan berbasis 

digital juga berpotensi meningkatkan 
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durasi penggunaan layar (screen 

time), yang dapat memperkuat pola 

konsumsi pasif terhadap media digital 

(Brennan, K., & Resnick, M, 2012). Di 

sisi lain, media pembelajaran 

konvensional seperti buku teks 

cenderung kurang interaktif dan belum 

mampu mengakomodasi beragam 

gaya belajar siswa. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya media 

pembelajaran yang interaktif, mudah 

dipahami, dan mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir 

logis (Mayer, R. E., 2009). 

Temuan awal yang diperoleh 

dari observasi di SD Pangudi Luhur 

Ambarawa menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa dari berbagai 

tingkat kelas belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata 

pelajaran TIK, dengan kesenjangan 

paling signifikan ditemukan pada 

siswa kelas 4. Hasil wawancara 

dengan guru juga mengungkapkan 

bahwa media pembelajaran yang 

digunakan saat ini belum mampu 

secara efektif mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir 

logis dan sistematis, serta belum 

mengakomodasi keragaman gaya 

belajar siswa. Meskipun bersifat 

kontekstual, temuan ini sejalan 

dengan permasalahan yang lebih luas 

dalam pendidikan dasar. 

Meskipun beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa board game 

dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang efektif, sebagian 

besar penelitian tersebut masih 

berfokus pada peningkatan motivasi 

dan keterlibatan belajar siswa. 

Penelitian yang secara khusus 

mengintegrasikan prinsip CT ke dalam 

mekanisme board game sebagai 

media pembelajaran bagi siswa 

sekolah dasar masih relatif terbatas 

(Weintrop et al., 2016; Kalelioglu et al., 

2016). Padahal, karakteristik board 

game memungkinkan siswa 

mempelajari konsep CT secara 

kontekstual melalui pengambilan 

keputusan, penyusunan strategi, serta 

pemecahan masalah dalam aktivitas 

bermain yang interaktif (Plass et al., 

2020). Selain itu, pemanfaatan board 

game yang dipadukan dengan buku 

cerita bergambar sebagai sarana 

pengenalan CT juga belum banyak 

ditemukan dalam penelitian 

sebelumnya. Pendekatan berbasis 

cerita diketahui mampu membantu 

siswa memahami konteks 

permasalahan, urutan penyelesaian, 

dan konsep CT secara lebih 

bermakna melalui dukungan unsur 
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naratif dan visual (Metin et al., 2025; 

Schlauch et al., 2025). Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis board game 

yang mengintegrasikan konsep CT 

dan didukung buku cerita bergambar 

sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar (Bell, 2021). Sebagai 

upaya memenuhi kebutuhan tersebut, 

penelitian ini mengembangkan board 

game yang dipadukan dengan buku 

cerita bergambar untuk memberikan 

konteks naratif sehingga membantu 

siswa memahami tujuan, alur 

permainan, dan konsep CT. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media 

pembelajaran alternatif berupa board 

game “Misi Cattito ke Luar Angkasa” 

yang mengintegrasikan konsep CT 

melalui aktivitas bermain dan 

didukung buku cerita bergambar bagi 

siswa sekolah dasar berusia 8–11 

tahun. Board game dirancang dengan 

menerapkan konsep dekomposisi, 

pengenalan pola, abstraksi, dan 

algoritma ke dalam mekanisme 

permainan yang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif 

siswa. Kelayakan media kemudian 

dievaluasi melalui validasi ahli dan uji 

coba kepada siswa untuk mengetahui 

kesesuaiannya sebagai media 

pembelajaran dalam mengenalkan 

konsep CT pada siswa sekolah dasar. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode cycling strategy yang bersifat 

iteratif melalui tahapan perancangan, 

pengujian, evaluasi, dan perbaikan 

hingga menghasilkan produk yang 

layak digunakan (Cano et al., 2021). 

Produk yang dikembangkan berupa 

media pembelajaran board game 

yang dipadukan dengan buku cerita 

bergambar untuk mengenalkan 

konsep CT. Pengumpulan data 

menggunakan pendekatan mixed 

method yang menggabungkan data 

kualitatif dan kuantitatif. Alur penelitian 

ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Alur Penelitian 
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Pengumpulan Data  
Pengumpulan Data dilakukan 

melalui analisis hasil belajar, 

kuesioner, dan observasi terhadap 

siswa SD Pangudi Luhur Ambarawa. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa 

kemampuan CT siswa masih perlu 

ditingkatkan, ditunjukkan oleh 

tingginya persentase siswa yang 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) pada mata pelajaran 

TIK dalam pembelajaran CT, terutama 

pada kelas IV (72,7%). 

Kuesioner terhadap 87 siswa 

kelas III dan IV menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa sering 

menggunakan telepon genggam 

untuk mengakses video berdurasi 

pendek serta mengalami kesulitan 

menjaga fokus saat belajar. Selain itu, 

66 siswa mengaku lebih sering 

menghabiskan waktu secara 

individual sehingga diperlukan 

aktivitas pembelajaran yang 

mendorong interaksi dan kolaborasi. 

Hasil pengumpulan data 

preferensi juga menunjukkan bahwa 

siswa lebih menyukai media berbasis 

cerita dengan tema fantasi, 

petualangan, serta visual berwarna 

hangat. Character yang disukai 

cenderung merupakan character 

dengan kesan yang lucu dan menarik 

dilihat serta memiliki keunikan 

tersendiri.  

Analisis Data 

Hasil analisis menunjukkan 

bahwa siswa masih memerlukan 

media pembelajaran yang mampu 

mendukung pemahaman konsep CT. 

Ketimpangan capaian hasil belajar 

pada mata pelajaran TIK serta 

tingginya penggunaan media digital 

yang diikuti kecenderungan 

menurunnya fokus belajar 

mengindikasikan perlunya 

pembelajaran yang lebih interaktif, 

kontekstual, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan temuan tersebut, board 

game dipilih sebagai media 

pembelajaran karena mampu 

mengintegrasikan aktivitas bermain 

dengan proses belajar sehingga siswa 

dapat berlatih memecahkan masalah, 

menyusun strategi, mengenali pola, 

dan mengikuti langkah-langkah 

secara sistematis sebagai bagian dari 

konsep CT. Selain itu, mekanisme 

permainan kooperatif mendorong 

interaksi dan kolaborasi antarsiswa. 

Hasil analisis preferensi siswa 

kemudian dijadikan dasar dalam 

perancangan tema, narasi, dan visual 

board game yang dikembangkan. 
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Perancangan 

Selanjutnya, masuk pada 

tahapan perancangan board game, 

menggunakan konsep yang 

dikemukakan oleh Kummara, game 

design process (Kummara, 2019). 

Perancangan board game, 

menggunakan 3 phase atau 3 fase, 

yaitu Concepting Phase, Design 

Phase, and Development Phase yang 

dapat dilihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2 Game design process 

(Kummara, 2019) 

Pada Concepting Phase, data 

yang telah diperoleh digunakan 

sebagai dasar dalam menentukan 

konsep permainan, tema, alur cerita, 

serta gaya visual board game. Dalam 

tahap ini dilakukan pembuatan 

prototype menggunakan media kertas 

serta kegiatan testplay bersama 

individu yang memiliki pengalaman 

dalam pengembangan board game 

guna mengevaluasi kesesuaian 

mekanisme permainan dengan tujuan 

pembelajaran, mengidentifikasi 

potensi permasalahan dalam 

permainan, serta meningkatkan 

keseimbangan permainan (game 

balance). Jika terdapat bagian yang 

harus diperbarui akan diperbarui. Jika 

sudah tidak ada yang harus diperbarui 

akan lanjut ke tahapan selanjutnya.  

Pada tahap Design Phase, 

dilakukan perancangan visual board 

game serta pengembangan alur cerita 

yang menjadi dasar narasi permainan. 

Tema yang diangkat adalah luar 

angkasa karena berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan, siswa 

menunjukkan ketertarikan yang tinggi 

terhadap cerita bertema fantasi dan 

petualangan. Selain berfungsi sebagai 

elemen pendukung visual, cerita yang 

dikembangkan juga digunakan 

sebagai narasi utama yang 

menghubungkan setiap misi dalam 

permainan sehingga siswa dapat 

mengikuti alur pembelajaran secara 

lebih terstruktur dan kontekstual.  

Tahap selanjutnya adalah 

Development Phase, yaitu 

penyempurnaan board game 

berdasarkan hasil evaluasi dan 

playtest pada tahap sebelumnya. 

Pengembangan mencakup pemilihan 

font, penyempurnaan desain visual, 

penyusunan rulebook, dan desain 
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kemasan agar selaras dengan konsep 

permainan serta tujuan pembelajaran. 

Tahap ini bertujuan menghasilkan 

board game yang lebih terstruktur, 

mudah dipahami, dan sesuai dengan 

karakteristik pengguna sebelum 

memasuki tahap pengujian kelayakan 

sebagai media pembelajaran.  

Evaluasi dan Pengujian 

Setelah proses perancangan selesai 

dan tidak terdapat revisi lanjutan, 

board game divalidasi oleh ahli 

Teknoklogi Informasi (IT) dan ahli 

game design. Validasi bertujuan 

menilai kesesuaian gameplay, 

komponen, visual, serta integrasi 

konsep CT. Masukan yang diperoleh 

digunakan sebagai dasar revisi hingga 

board game dinyatakan layak. 

Selanjutnya, dilakukan uji coba 

kepada siswa kelas III dan IV SD 

Pangudi Luhur Ambarawa. Data 

dikumpulkan melalui kuesioner dan 

pencatatan durasi bermain setiap 

kelompok yang berisikan 4 orang, 

kemudian dianalisis menggunakan 

skala Likert. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil Boardgame 

Board game “Misi Cattito Ke 

Luar Angkasa” menggunakan 

mekanik maze yang dimodifikasi dan 

disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran CT. Mekanik maze 

dipilih karena mendorong pemain 

menavigasi jalur, menyusun langkah 

secara terstruktur, menentukan 

strategi penyelesaian masalah, dan 

mengambil keputusan secara 

bertahap, sehingga selaras dengan 

konsep CT, khususnya pada aspek 

berpikir algoritmik dan pemecahan 

masalah sistematis (Carapina et al., 

2024). Mekanik tersebut kemudian 

dikembangkan menjadi permainan 

kolaboratif (cooperative game) yang 

memfasilitasi penerapan konsep CT 

melalui aktivitas bermain. Dalam 

permainan, pemain berperan 

membantu Cattito sebagai karakter 

utama menyelesaikan berbagai misi di 

luar angkasa dengan merencanakan 

langkah, mengidentifikasi solusi, dan 

mengambil keputusan berdasarkan 

kondisi yang dihadapi. 

Board game berbasis CT ini 

dibagi menjadi tiga misi yang disusun 

secara bertahap dengan tingkat 

kompleksitas yang meningkat. Misi 

pertama berfokus pada pengenalan 

konsep dekomposisi dengan proporsi 

penekanan pembelajaran sebesar 

10%. Pada tahap ini, pemain dilatih 

memecah permasalahan yang 

kompleks menjadi bagian-bagian 
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yang lebih sederhana agar lebih 

mudah dipahami dan diselesaikan. 

Secara naratif, pemain bertugas 

membantu tokoh utama, Cattito, 

mengumpulkan lima Batu Harmoni di 

Planet Blura dan Planet Violetta. Misi 

kedua menekankan kemampuan 

pengenalan pola dan abstraksi 

dengan proporsi penekanan sebesar 

30%. Pengenalan pola diterapkan 

melalui pengamatan manajemen 

energi selama permainan, sedangkan 

abstraksi diimplementasikan melalui 

kartu event yang mendorong pemain 

untuk mengidentifikasi informasi 

relevan dan mempertimbangkan 

dampaknya dalam pengambilan 

keputusan. Pada tahap ini, pemain 

mengantarkan Batu Harmoni ke 

beberapa planet tujuan guna 

memulihkan keseimbangan energi, 

namun terdapat berbagai tantangan 

yang pemain menuntut kemampuan 

menentukan rute secara efisien. Misi 

ketiga merupakan tahap integrasi 

dengan proporsi penekanan sebesar 

60%, yang mencakup seluruh 

komponen CT, yaitu dekomposisi, 

pengenalan pola, abstraksi, dan 

algoritma. Pemain diberikan 

kebebasan menentukan urutan tujuan 

yang ingin dicapai, sehingga dituntut 

untuk mengombinasikan seluruh 

konsep CT yang telah dipelajari pada 

misi-misi sebelumnya dalam 

merancang strategi penyelesaian 

masalah secara logis dan sistematis. 

Secara naratif, Batu Harmoni 

mengalami kerusakan selama 

perjalanan, dan pemain harus 

menyusun strategi menyeluruh dari 

mengumpulkan batu harmoni yang 

pecah, menaruhnya ke Planet Pearl 

dan kembali ke Bumi. Pembagian misi 

ini dirancang agar setiap konsep CT 

dapat dipahami secara berurutan 

sebelum diterapkan secara terpadu 

pada tahap akhir. 

Latar cerita mengusung tema 

petualangan luar angkasa dengan 

tokoh utama Cattito, seekor kucing 

berpola calico bergaya cartoon semi-

realistic yang dirancang familiar dan 

menarik bagi anak, dengan transisi 

visual dari suasana rumah bernuansa 

hangat menuju luar angkasa 

bernuansa biru tua dan hitam untuk 

memperkuat progresi naratif (Gambar 

3, 4). 

 
Gambar 3 Latar Belakang Rumah 
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Gambar 4 Latar Belakang Luar 

Angkasa 

Komponen permainan terdiri 

atas kartu misi berbentuk narasi 

sederhana untuk memperjelas 

konteks lokasi dan tujuan tiap misi. 

Desain visual setiap kartu disesuaikan 

dengan tema dan wilayah yang 

dieksplorasi. 

 
Gambar 5 Desain Kartu Misi 

Bidak pemain berbentuk roket 

akrilik dua sisi (bolak-balik) dengan 

stand penyangga agar memudahkan 

pemain menentukan arah ke kanan 

dan kiri roket.  

 
Gambar 6 Bidak atau Pion Pemain 

 Selain itu, terdapat 80 kartu 

pergerakan (kartu maju satu langkah, 

maju dua langkah, belok kanan, belok 

kiri, dan putar balik) yang 

memvisualisasikan instruksi algoritma 

melalui ilustrasi arah roket.  

 
Gambar 7 Desain Kartu Pergerakan 

Kartu event menghadirkan 

berbagai situasi yang mengubah 

kondisi permainan dan memengaruhi 

strategi pemain. Setiap kartu 

memberikan efek tertentu sehingga 

pemain perlu mengidentifikasi 

informasi yang relevan dan 

menentukan tindakan yang tepat. 

Mekanisme ini melatih kemampuan 

abstraksi dan pengambilan keputusan 

dengan mendorong pemain berfokus 

pada informasi penting untuk 

mencapai tujuan permainan. Secara 

visual, kartu event ditandai dengan 

ikon bintang dan mengadaptasi 

berbagai fenomena luar angkasa, 

seperti black hole, asteroid, dan 

kemunculan alien.  

 
Gambar 8 Desain Kartu Event 

Energi terdiri atas 12 kolom 

yang berfungsi sebagai penanda 
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sekaligus penghitung giliran pemain. 

Setiap giliran yang selesai 

mengurangi satu energi sebagai 

representasi batas aktivitas pemain. 

Komponen ini divisualisasikan 

menggunakan ikon baterai dan petir 

dengan perubahan warna dari hijau 

hingga merah, serta dilengkapi 

penanda dadu berwarna kuning muda 

untuk menunjukkan sisa energi. 

 
Gambar 9 Bentuk Energi dan 

Penanda Energi 

Pengisian energi dapat 

dilakukan pada tiga lokasi, dengan 

jumlah maksimum pengisian tiga 

energi dalam setiap giliran. Lokasi 

pengisian energi direpresentasikan 

dalam bentuk stasiun satelit luar 

angkasa untuk menjaga konsistensi 

visual board game.  

 
Gambar 10 Desain Pengisian Energi 

Secara keseluruhan, board 

game Misi Cattito ke Luar Angkasa" 

terdiri atas 1 buku cerita, 13 kartu misi, 

1 bidak roket, 80 kartu pergerakan, 18 

kartu event, 1 dadu energi, dan 1 

rulebook, yang dilengkapi penjelasan 

alur, mekanisme, dan aturan 

permainan untuk mendukung 

pemahaman siswa. 

D. Pengujian Hasil Board Game 

Validasi Ahli 

 
Gambar 11 Pengujian Kepada Ahli 

Teknologi Informasi 

Sebelum diujikan kepada siswa, 

board game divalidasi terlebih dahulu 

oleh ahli Teknologi Informasi (IT) dan 

ahli game design. Validasi pertama 

dilakukan bersama Bapak Yeremia 

Alfa Susetyo, S.Kom., M.Cs., selaku 

ahli Teknologi Informasi. Hasilnya, 

tema dan cerita dinilai sesuai dengan 

tujuan penelitian dan mendukung 

penerapan konsep CT. Dari segi 

visual, tipografi, dan bahasa dinilai 

sesuai untuk anak usia 8–10 tahun 

dengan tingkat keterbacaan yang 

baik. Mekanisme permainan juga 

dinilai sesuai dengan kemampuan 

kognitif kelompok usia tersebut dan 

mampu memfasilitasi pemecahan 

masalah, perencanaan langkah, serta 

penyusunan strategi. Tingkat 
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kesulitan setiap misi pun dinilai sesuai 

dengan kemampuan anak usia 8–10 

tahun dan mendukung proses berpikir 

bertahap. Beliau juga menyampaikan 

bahwa pemain memerlukan waktu 

untuk beradaptasi pada awal 

permainan. Namun, rulebook yang 

disediakan dinilai mampu membantu 

pemain memahami mekanisme 

permainan secara mandiri. Lebih jauh, 

ahli menilai board game ini berpotensi 

melatih kemampuan berpikir logis, 

mengembangkan keterampilan 

problem solving, dan membiasakan 

pemain merencanakan tindakan 

sebelum mengambil keputusan. 

 
Gambar 12 Pengujian Kepada Ahli 

Game Design 

Kemudian dilakukan validasi 

kedua bersama Bapak Hery Prasetya, 

selaku ahli game design dari 

Hompimpa Book and Games. Secara 

keseluruhan, board game dinilai telah 

sesuai dan layak digunakan. Ahli 

hanya memberikan satu masukan 

terkait rulebook, yaitu penyesuaian 

beberapa istilah agar lebih 

mencerminkan karakteristik 

permainan kooperatif, yang kemudian 

telah diimplementasikan pada revisi 

rulebook. Setelah revisi dilakukan, 

board game dinyatakan layak untuk 

diujikan kepada siswa. 

Pengujian Kepada Siswa 

 
Gambar 13 Pengujian Kepada Siswa 

Kelas I-IV SD Pangudi Luhur 

Ambarawa 

Board game diujikan kepada 87 

siswa kelas I dan IV SD Pangudi Luhur 

Ambarawa, dengan siswa memainkan 

permainan kemudian mengisi 

kuesioner berskala Likert (SS, S, TS, 

STS) (Sugiyono, 2022) untuk menilai 

aspek visual, gameplay, kemudahan 

penggunaan, dan penerapan konsep 

CT. Persentase kesetujuan setiap 

butir dihitung dari jumlah jawaban SS 

dan S dibagi total responden (n = 87) 

dikali 100%, dengan hasil lengkap 

pada Tabel 1. 

 

 

 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 3, September 2026  

437 
 

 
Tabel 1 Hasil Kuesioner Siswa 

(n = 87, dalam %) 
 

No Pernyataan SS S TS S 
TS % 

1 
Menikmati 
bermain board 
game ini 

79 8 0 0 100 

2 
Cara bermain 
mudah diikuti 68 17 2 0 97,7 

3 

Mampu 
mengikuti 
urutan langkah 
dengan baik 

65 21 1 0 98,9 

4 

Berpikir 
sebelum 
menentukan 
langkah 

63 23 1 0 98,9 

5 

Menyelesaikan 
tantangan 
secara 
bertahap 

61 26 0 0 100 

6 

Menyusun 
langkah 
berurutan 
untuk tujuan 

55 32 0 0 100 

7 
Memperbaiki 
strategi saat 
ada masalah 

57 28 2 0 97,7 

8 

Desain 
karakter 
terlihat 
menarik 

73 14 0 0 100 

9 

Desain kartu 
menarik & 
mudah 
dipahami 

71 16 0 0 100 

10 

Desain latar / 
lingkungan 
terlihat 
menarik 

66 21 0 0 100 

11 
Cerita dalam 
game menarik 
dan seru 

62 25 0 0 100 

12 
Kualitas 
komponen fisik 
memuaskan 

69 18 0 0 100 

13 

Ingin 
memainkan 
game ini 
kembali 

74 12 1 0 98,9 

14 

Tertarik bila 
ada 
tantangan/misi 
tambahan 

72 13 2 0 97,7 

 

Secara umum, seluruh 87 

responden memberikan tanggapan 

positif, dengan SS dan S 

mendominasi seluruh butir dan tidak 

ada yang memilih STS. Pada aspek 

pengalaman bermain, 100% siswa 

menikmati permainan, 98,9% ingin 

memainkannya kembali, dan 97,7% 

tertarik jika ditambah tantangan baru. 

Dari aspek kemudahan penggunaan, 

97,7% menyatakan cara bermain 

mudah diikuti dan 98,9% mampu 

mengikuti urutan langkah dengan 

baik. 

Pada aspek penerapan CT, 

98,9% siswa berpikir sebelum 

menentukan langkah, 100% 

menyelesaikan tantangan secara 

bertahap, 100% menyusun langkah 

secara berurutan, dan 97,7% 

menyesuaikan strategi saat 

menghadapi hambatan, menandakan 

dekomposisi, pengenalan pola, dan 

algoritma telah terintegrasi secara 

alami dalam mekanisme permainan. 

Seluruh aspek visual dan desain juga 

mendapat respons positif 100%. 

Rata-rata waktu penyelesaian 

permainan adalah 30 menit, dengan 

siswa kelas 3 rata-rata 36 menit dan 
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kelas 4 rata-rata 25 menit (Tabel 2). 

Perbedaan ini mengindikasikan siswa 

kelas 3 memerlukan waktu lebih lama 

untuk menganalisis pilihan dan 

menentukan strategi, sejalan dengan 

tingkat perkembangan kognitif 

masing-masing kelompok usia. 
 

Tabel 2 Ringkasan Waktu Bermain 
per Kelas 

 

Kelas Jml 
Kelompok Rata-rata Rentang 

3  
(3A & 
3B) 

9 36 menit 34–38 mnt 

4  
(4A & 
4B) 

13 25 menit 22–27 mnt 

Total 22 30 menit 22–38 
mnt 

Berdasarkan hasil validasi dan 

pengujian, board game “Misi Cattito ke 

Luar Angkasa” dinyatakan layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk mengenalkan 

konsep CT pada siswa sekolah dasar. 

Hasil validasi ahli menunjukkan 

bahwa aspek tema, mekanisme 

permainan, visual, dan rulebook telah 

memenuhi kriteria kelayakan. 

Pengujian terhadap 87 siswa juga 

menunjukkan respons yang sangat 

positif, didukung oleh hasil observasi 

yang memperlihatkan kemampuan 

siswa dalam menerapkan konsep CT 

selama bermain. Dengan demikian, 

board game ini layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran 

bagi siswa kelas III dan IV sekolah 

dasar. 

 
D. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan 

media pembelajaran berupa board 

game “Misi Cattito ke Luar Angkasa” 

yang mengintegrasikan konsep 

computational thinking (CT) melalui 

aktivitas bermain yang didukung buku 

cerita bergambar. Board game ini 

berhasil menjadi media pembelajaran 

untuk mengenalkan konsep CT 

kepada siswa sekolah dasar dengan 

tingkat penerimaan yang sangat baik. 

Hasil pengujian terhadap 87 siswa 

kelas 3 dan 4 SD Pangudi Luhur 

Ambarawa menunjukkan bahwa 

90,8% siswa menyatakan permainan 

menyenangkan, 97,7% menyatakan 

aturan permainan mudah dipahami, 

98,9% mampu mengikuti langkah 

permainan dengan baik, serta seluruh 

siswa memberikan respons positif 

terhadap aktivitas penyusunan 

langkah secara berurutan. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa board 

game ini layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang 

interaktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan untuk mengenalkan 
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konsep CT kepada siswa sekolah 

dasar. 

Penelitian ini masih memiliki 

keterbatasan, yaitu baru mengukur 

tingkat penerimaan pengguna dan 

belum mengevaluasi peningkatan 

kemampuan CT siswa secara 

langsung. Penelitian selanjutnya 

disarankan mengembangkan variasi 

misi dengan tingkat kompleksitas 

yang lebih beragam, melibatkan 

jumlah responden yang lebih luas, 

serta menerapkan desain eksperimen 

dengan instrumen pre-test dan post-

test untuk mengukur efektivitas board 

game dalam meningkatkan 

kemampuan CT siswa. 
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