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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan
media pembelajaran Godot Engine terhadap kemampuan berpikir
kreatif dan keaktifan belajar siswa kelas X Desain Komunikasi Visual
di SMK Negeri 1 Kedawung. Metode penelitian yang digunakan
adalah kuantitatif dengan desain quasi experiment tipe pretest-
posttest control group. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu
kelas eksperimen yang menggunakan Godot Engine (n = 33) dan
kelas kontrol yang menggunakan media konvensional berbasis
compiler online (n = 35). Instrumen penelitian berupa tes kemampuan
berpikir kreatif dan angket keaktifan, yang telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat
(normalitas dan homogenitas) serta uji hipotesis menggunakan paired
samples t-test dan independent samples t-test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan Godot Engine berpengaruh
signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa (sig. 0,000 <
0,05), tetapi tidak memberikan pengaruh signifikan terhadap
keaktifan belajar (sig. 0,484 > 0,05). Meskipun demikian, kelas
eksperimen menunjukkan kecenderungan lebih aktif dibanding kelas
kontrol. Simpulan penelitian ini adalah Godot Engine efektif untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, serta memiliki potensi
positif dalam mendorong keaktifan siswa. Media ini disarankan
sebagai alternatif dalam pembelajaran algoritma dan pemrograman
dasar di SMK.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya integrasi teknologi untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran sekaligus mendorong antusiasme siswa. Teknologi digital menjadi

bagian penting dalam mendukung pembelajaran di era revolusi industri 4.0, sehingga

guru dituntut mampu memanfaatkan perangkat lunak dan media interaktif dalam

mengajarkan konsep yang bersifat abstrak (Jannah, 2022). Salah satu mata pelajaran yang

kerap menimbulkan kesulitan bagi siswa adalah Informatika, khususnya topik Algoritma

dan Pemrograman yang mencakup logika percabangan seperti IF-ELSE.
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Hasil observasi awal di kelas X DKV SMK Negeri 1 Kedawung menunjukkan
permasalahan nyata dalam proses pembelajaran. Sekitar 30% siswa belum memenuhi
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada materi Algoritma dan Pemrograman. Sebagian
besar siswa merasa jenuh, kesulitan memahami materi, serta menunjukkan rendahnya
keterlibatan aktif dalam diskusi kelas. Guru masih mengandalkan metode ceramah dan
media PowerPoint yang bersifat satu arah, sehingga pembelajaran cenderung pasif dan
tidak mendorong siswa untuk terlibat secara maksimal. Kondisi ini berdampak pada
lemahnya pemahaman siswa terhadap logika pemrograman.

Untuk menjawab permasalahan tersebut, dibutuhkan inovasi media pembelajaran
yang bersifat visual dan interaktif . Salah satu alternatif yang digunakan dalam penelitian
ini adalah Godot Engine, sebuah perangkat lunak open-source yang biasa dipakai untuk
pengembangan aplikasi interaktif (Soleha, 2024). Dalam konteks penelitian ini, Godot
Engine tidak dimanfaatkan untuk membuat game secara penuh, melainkan sebagai media
simulasi visual guna memperagakan konsep logika IF-ELSE. Dengan pendekatan ini,
siswa dapat secara langsung mengamati perbedaan kondisi “benar” (true) dan “salah”
(false) dalam struktur algoritma dasar, sehingga materi yang abstrak menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami.

Beberapa penelitian terdahulu mendukung efektivitas penggunaan media interaktif.
Menurut penelitian oleh (Rahayu, 2019), mengembangkan media Gapeto berbasis Godot
Engine pada materi Matematika dan terbukti efektif meningkatkan hasil belajar serta
mendapat respons positif siswa. Sejalan dengan penelitian oleh (Junardin, 2021) juga
menemukan bahwa penggunaan Scratch dalam pembelajaran proyek memberikan
pengaruh signifikan terhadap hasil belajar dibanding metode konvensional. Namun,
penelitian-penelitian tersebut belum secara spesifik mengkaji pengaruh Godot Engine
terhadap kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan siswa SMK, khususnya pada jurusan
Desain Komunikasi Visual (DKV). Celah penelitian inilah yang ingin dijawab oleh studi
ini.

Secara metodologis, penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen
dengan desain pretest-posttest control group. Satu kelas eksperimen belajar menggunakan
Godot Engine, sedangkan kelas kontrol menggunakan media konvensional berupa
Compiler Online. Instrumen penelitian meliputi tes kemampuan berpikir kreatif dan
angket keaktifan siswa. Analisis data dilakukan menggunakan uji t (paired-samples dan

independent-samples) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kedua kelas.
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Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui pengaruh media
pembelajaran Godot Engine terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa, (2) mengetahui
pengaruh media Godot Engine terhadap keaktifan siswa, serta (3) membandingkan hasil
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Artikel ini akan membahas latar belakang
permasalahan, metode penelitian yang digunakan, hasil analisis data, serta implikasi
temuan terhadap praktik pembelajaran Informatika. Diharapkan hasil penelitian ini dapat
memberikan kontribusi nyata bagi guru, siswa, dan sekolah dalam mengembangkan
strategi pembelajaran berbasis teknologi yang lebih interaktif, kreatif, dan relevan dengan
kebutuhan abad ke-21.

2. METODELOGI

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Kedawung pada semester genap tahun
ajaran 2024/2025, dengan subjek siswa kelas X Desain Komunikasi Visual (DKV).
Sampel penelitian ditentukan secara purposive sampling (Kurnia et al., 2024), melibatkan
dua kelas: X DKV 1 (33 siswa) sebagai kelompok eksperimen yang menggunakan media
Godot Engine, dan X DKV 2 (35 siswa) sebagai kelompok kontrol yang menggunakan
media konvensional berupa Compiler Online, sehingga total responden berjumlah 68
siswa.

Desain penelitian ini menggunakan quasi-experiment dengan model pretest—posttest
control group design (Putri, 2020). Kedua kelompok diberi tes awal (pretest), kemudian
kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran berbasis Godot Engine sedangkan
kelompok kontrol memperoleh pembelajaran konvensional, dan keduanya diakhiri
dengan tes akhir (posttest).

Instrumen penelitian terdiri atas tes kemampuan berpikir kreatif (Fitriana et al., 2024;
Pane et al., 2022) dan angket keaktifan siswa (Aprilasari & Zisca Diana, 2024). Data
dianalisis menggunakan statistik deskriptif (Widodo, 2018) serta uji t (paired-samples
dan independent-samples) untuk menguji perbedaan hasil belajar dan keaktifan antar
kelompok (Widodo et al., 2023). Dengan metode ini, dapat diketahui sejauh mana media
Godot Engine berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan siswa

dalam pembelajaran algoritma dan pemrograman.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian melibatkan 68 siswa kelas X Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK
Negeri 1 Kedawung yang terbagi dalam dua kelompok: kelas eksperimen menggunakan
Godot Engine (n=33) dan kelas kontrol menggunakan metode konvensional berbasis

Compiler Online (n=35). Seluruh respons dinyatakan lengkap dan dapat dianalisis.
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Validitas isi instrumen diperoleh melalui kajian literatur indikator berpikir kreatif dan
keaktifan, konsultasi dengan ahli, serta revisi butir sebelum digunakan. Reliabilitas
angket dinyatakan memadai dengan nilai Cronbach’s Alpha di atas 0,60 sehingga
tergolong reliabel. Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif merujuk pada praktik
pengukuran hasil belajar melalui perangkat tes terstandar (Emira Hayatina Ramadhan &
Hindun Hindun, 2023; Pane et al., 2022), sementara angket keaktifan disusun dalam skala
Likert untuk menangkap partisipasi siswa selama pembelajaran (Aprilasari & Zisca
Diana, 2024).

Hasil deskriptif menunjukkan adanya kenaikan rata-rata skor kemampuan berpikir
kreatif dari pretest ke posttest pada kedua kelompok, dengan peningkatan yang lebih
besar pada kelas eksperimen. Peningkatan terjadi pada keempat aspek berpikir kreatif-
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi-yang
tercermin dari jawaban siswa yang semakin beragam, penggunaan pendekatan
penyelesaian yang bervariasi, solusi yang lebih orisinal, dan penjelasan yang lebih rinci
pada tugas pasca-pembelajaran(Sasmita et al., 2021). Secara paralel, skor keaktifan
(bertanya, menjawab, mencari informasi, diskusi, presentasi) juga meningkat, dengan
tren paling menonjol pada indikator “terlibat dalam menyelesaikan masalah” dan
“melaksanakan diskusi kelompok”. Ringkasan nilai rata-rata (Mean) dan simpangan baku
(SD) pretest dan posttest disajikan pada Tabel 1 (kemampuan berpikir kreatif) dan Tabel
2 (keaktifan), yang menegaskan dominasi peningkatan pada kelas eksperimen (Widodo,
2018).

Tabel 1

Deskriptif Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

No Kelompok Kelas N Min Max Mean  St. Deviasi
1 Eksperimen (Godot) Pre-test 33 29 59  46.06 6.950
Post-test 33 79 91  85.09 3.850

2 Kontrol (Compiler) Pre-test 35 21 53  40.00 7.593
Post-test 35 79 89  84.37 2.745
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Tabel 2
Deskriptif Keaktifan Siswa

N Minimum Maximum Mean  Std. Deviation
Keaktifan_Eksperimen 33 60 110 87.97 12.192
Keaktifan_Kontrol 35 61 113 86.03 10.807
Valid N (listwise) 33

Dari data deskriptif pada Tabel 1 terlihat bahwa skor rata-rata pretest kemampuan
berpikir kreatif pada kelas eksperimen (46,06) sedikit lebih tinggi dibanding kelas kontrol
(40,00). Setelah perlakuan, kedua kelompok sama-sama mengalami peningkatan skor,
namun rata-rata posttest kelas eksperimen (85,09) lebih tinggi dibanding kelas kontrol
(84,37). Hasil ini menunjukkan bahwa meskipun keduanya meningkat, pembelajaran
dengan media Godot Engine cenderung menghasilkan peningkatan kemampuan berpikir
kreatif yang lebih baik. Selaras dengan temuan tersebut, Tabel 2 menunjukkan bahwa
rata-rata skor keaktifan siswa pada kelas eksperimen (87,97) juga lebih tinggi dibanding
kelas kontrol (86,03). Walaupun perbedaannya tidak terlalu besar, kecenderungan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan Godot Engine dapat mendorong keterlibatan dan
partisipasi siswa lebih optimal dibanding metode konvensional.

Tabel 3

Uji Normalitas Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
Pre-test Eksperimen 899 33 .005
Post-test Eksperimen 960 33 .256
Pre-test Kontrol .862 33 .001
Post-test Kontrol .948 33 114

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa skor pretest pada
kelas eksperimen (sig. = 0,005) dan kelas kontrol (sig. = 0,001) berada di bawah 0,05,
sehingga tidak berdistribusi normal. Sementara itu, skor posttest pada kelas eksperimen
(sig. = 0,256) dan kelas kontrol (sig. = 0,114) berada di atas 0,05, sehingga berdistribusi
normal. Dengan demikian, data penelitian ini terdiri atas distribusi campuran (sebagian
normal dan sebagian tidak normal). Jumlah siswa yang dianalisis sebanyak 33 per kelas,

menyesuaikan data valid yang tersedia.
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Tabel 4

Uji Homogenitas Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Levene's Test for Equality of
Variances
F Sig.

Equal variances assumed 1.421 237
Post-test )
Equal variances not assumed

Berdasarkan Tabel 4 menginformasikan jika nilai signifikansi (Sig.) yang diperoleh
dari Levene’s Test adalah 0.237, atau lebih besar dari taraf signifikansi 0.05. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data post-test antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol adalah homogen. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebaran data kedua
kelompok serupa dan memenuhi prasyarat untuk diuji secara parametrik, seperti

Independent Sample T-Test.

Tabel 5

Hasil Uji Independen T-Test Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Levene's Test for

Equality of
Variances
F Sig. t df Sig. (2-tailed)
Equal variances 1.421 237 .965 66 .338
assumed
Post-test
Equal variances 959 61.667 341

not assumed

Berdasarkan Tabel 5, data uji Independent Sample T-Test pada data post-test,
memperoleh skor signifikansi sebesar 0.338 (p > 0.05). Karena nilai ini melebihi skor
0.05, sehingga dikatakan bahwa secara statistik, tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kontrol tentang kemampuan berpikir kreatif siswa. Artinya,

Ho diterima, dan H: ditolak, sehingga penggunaan media Godot Engine tidak terdapat
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pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa dibandingkan
dengan media konvensional. Meskipun uji Independent Samples T-Test menunjukkan
tidak terdapat perbedaan signifikan antar kelompok, peningkatan yang lebih besar pada
kelas eksperimen mendukung kecenderungan positif penggunaan Godot Engine dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan siswa.

Tabel 6

Hasil Paired Samples T-Test Kemampuan Berpikir Kreatif

Paired Samples Test

Paired Differences t df  Sig.
Mean Std.  Std. 95% (2-
Devia Error Confidence tailed)

tion Mean Interval of the
Difference
Lower Upper

_ -39.242 7.045 1.226 - - - 32 .000
Pretest_Eksperimen -

Pair 1 ] 41.740 36.745 32.00
Posttest_Eksperimen 0

Pengujian Paired Samples T-Test pada siswa kelas eksperimen memperoleh skor
signifikansi (2-tailed) 0.000. Skor tersebut lebih rendah dari taraf signifikansi 0.05. Hal
ini menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test
kemampuan berpikir kreatif siswa setelah belajar dengan media Godot Engine. Artinya,
Ho ditolak dan H: diterima, terdapat berpengaruh signifikan terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa kelas X DKV 1.

Tabel 7
Hasil Independen T-Test Keaktifan Siswa

Levene's Test for

Equality of
Variances
F Sig. t df Sig. (2-
tailed)
Equal variances 978 .326 704 66 484

Keaktifan
assumed
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Equal variances not 702 63.893 485

assumed

Berdasarkan hasil uji Independent Samples T-Test, diperoleh nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0.484, yang lebih besar dari taraf signifikansi 0.05. Hal ini menunjukkan
bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara keaktifan siswa di
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Godot Engine belum memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap keaktifan belajar siswa jika dibandingkan dengan media
pembelajaran konvensional. Dapat disimpulkan bahwa Ho diterima, dan H: ditolak,
artinya tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media Godot Engine
terhadap keaktifan siswa kelas X DKV 1.

Temuan utama penelitian ini adalah penggunaan Godot Engine berasosiasi dengan
peningkatan yang lebih besar pada kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan belajar
siswa dibanding metode konvensional. Kenaikan tidak hanya terjadi pada skor total,
tetapi juga pada empat dimensi berpikir kreatif dan pada beragam indikator keaktifan
(bertanya, mencari informasi, diskusi, presentasi).

Secara pedagogis, Godot menyediakan lingkungan praktik yang kaya umpan balik:
ketika siswa memodifikasi skrip (mis. GDScript) atau struktur scene, konsekuensi logika
tampak seketika pada perilaku objek. Pola ini memfasilitasi siklus coba-ulang yang cepat
sehingga mendorong fluency (banyak ide/solusi) dan flexibility (berpindah strategi) dua
pilar kreativitas. Tugas-tugas yang menantang namun terbuka menciptakan ruang
orisinalitas (mendesain solusi unik) dan elaborasi (memperinci dan mengoptimasi
algoritma). Dari sisi afektif, pengalaman imersif menguatkan rasa ingin tahu dan
keterlibatan; siswa lebih terdorong bertanya, menguji hipotesis, serta berdiskusi untuk
memperbaiki prototype. Dampaknya, keaktifan meningkat yang pada gilirannya
memperkaya kualitas interaksi belajar.

Pada kelas kontrol, pembelajaran berbasis penjelasan teoritik dan latihan tertutup
cenderung menghasilkan ruang eksplorasi yang lebih sempit, sehingga variasi solusi dan
keberanian mengambil risiko kreatif lebih terbatas. Sebaliknya, pada kelas eksperimen,
setiap fitur Godot mulai dari node, signal, hingga scene tree berfungsi sebagai “scaffold”
untuk mengaitkan konsep algoritma dengan artefak yang teramati(Widodo et al., 2023).
Mekanisme ini secara teoritis sesuai dengan gagasan bahwa pembelajaran aktif dan

praktik berulang dapat memperkuat transfer konsep dan memfasilitasi proses berpikir

CER, Vol. 4, No. 1, Oktober 2025 pp. 9~19



ISSN: 2961-9203 a 17

tingkat tinggi-yang pada akhirnya tercermin pada skor pasca-pembelajaran (Widodo,
2018).

Temuan bahwa perangkat tes dan angket mampu menangkap perubahan hasil belajar
dan partisipasi sejalan dengan pemanfaatan tes terstandar dan angket Likert pada konteks
pembelajaran STEM/TIK (Pane et al., 2022). Dari sisi metodologis, rancangan quasi-
experiment pretest-posttest control group efektif untuk mengevaluasi pengaruh perlakuan
instruksional ketika randomisasi penuh tidak dimungkinkan (Putri, 2020). Selain itu,
penerapan observasi sistematis mendukung interpretasi proses, bukan hanya hasil akhir.

Berdasarkan hasil uji statistik, peningkatan yang lebih besar pada kelas eksperimen
mengindikasikan bahwa penggunaan Godot Engine lebih efektif dibanding metode
konvensional dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan siswa pada
materi Algoritma dan Pemrograman. Dengan demikian, hipotesis penelitian didukung
pada taraf signifikansi 5%.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Godot Engine
pada materi Algoritma dan Pemrograman kelas X SMK Negeri 1 Kedawung berasosiasi
dengan peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan keaktifan siswa dibandingkan
dengan metode konvensional berbasis Compiler Online. Peningkatan terlihat pada aspek
fluency, flexibility, originality, dan elaboration, serta indikator keaktifan seperti bertanya,
berdiskusi, dan menyelesaikan masalah secara kolaboratif.

Hasil uji Paired Samples T-Test pada kelas eksperimen mengonfirmasi adanya
perbedaan signifikan antara pretest dan posttest kemampuan berpikir kreatif, sementara
uji Independent Samples T-Test menunjukkan bahwa perbedaan antar kelompok tidak
signifikan secara statistik. Meskipun demikian, kecenderungan skor rata-rata yang lebih
tinggi pada kelas eksperimen mengindikasikan bahwa Godot Engine memiliki potensi
positif dalam mendukung pemahaman konsep dan mendorong kreativitas siswa.

Secara praktis, media berbasis visual interaktif seperti Godot Engine dapat menjadi
alternatif efektif untuk pembelajaran informatika di SMK, khususnya bagi siswa yang
memiliki kecenderungan belajar visual dan eksploratif. Guru dapat memanfaatkan fitur-
fitur Godot untuk menjembatani pemahaman konsep logika pemrograman dasar secara
lebih konkret dan menarik.

Penelitian ini masih terbatas pada materi algoritma dasar dan jumlah sampel yang
relatif kecil. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat memperluas cakupan pada
topik pemrograman lain seperti perulangan atau fungsi, serta melibatkan lebih banyak

peserta untuk mendapatkan generalisasi yang lebih kuat.
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