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ABSTRACT 
Digital literacy and computational thinking are essential learning elements in the Informatics 
subject for Phase E, especially for Vocational High School (SMK) students. To become Well-
Being and Wise Digital Citizens and Computationally Literate Creators, digital literacy and 
computational thinking are fundamental skills that SMK students must possess in the Industry 
4.0 era to be prepared for a technology-driven workforce. This study aims to analyze the 
impact of implementing the Problem-Based Learning (PBL) model on strengthening Digital 
Literacy and Computational Thinking in the Informatics subject. The research method used 
is quantitative, with a quasi-experimental design. This study involved a sample of 52 students 
from SMK Barunawati Surabaya, consisting of two classes: X AK and X MP. Based on the 
research findings, it can be concluded that the implementation of the Problem-Based 
Learning (PBL) model significantly influences the enhancement of Digital Literacy and 
Computational Thinking skills in the Informatics subject, leading to improved student learning 
outcomes. 
 
Keywords: Problem Base Learning (PBL), Digital Literacy, Computational Thinking, 
Informatics 

 
ABSTRAK 

 
Literasi digital dan berpikir komputasional merupakan elemen pembelajaran yang ada pada 
mata pelajaran Informatika fase E terutama bagi siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 
Untuk menjadi Well-Being And Wise Digital Citizen dan Computationally Literate Creators 
literasi digital dan berpikir komputasional juga merupakan keterampilan mendasar yang 
harus dimiliki oleh siswa SMK di era Revolusi Industri 4.0 agar siap menghadapi dunia kerja 
yang berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak penerapan 
model pembelajaran Problem Base Learning (PBL) terhadap penguatan Literasi Digital dan 
Berpikir Komputasional pada mata pelajaran Informatika. Metode penelitian yang digunakan 
adalah kuantitatif dengan desain yang digunakan adalah Eksperimen Semu (Quasi 
Eksperimental). Penelitian ini melibatkan sampel 52 siswa SMK Barunawati Surabaya 
berasal dari 2 kelas X AK dan X MP. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran Problem Base Learning (PBL) terhadap penguatan  
ketrampilan Literasi Digital dan Berpikir Komputasional pada mata pelajaran Informatika 
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. 
 
Kata Kunci: Problem Base Learning (PBL), Literasi Digital, Berpikir Komputasional, Mata 
Pelajaran Informatika 
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A. PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi digital telah 

mengubah cara manusia berinteraksi 

dengan informasi dan menyelesaikan 

masalah. Teknologi digital yang terus 

berkembang juga memberikan perubahan 

yang signifikan terhadap dunia digital, 

khususnya pada mata pelajaran 

Informatika. Literasi digital dan berpikir 

komputasional menjadi keterampilan yang 

penting bagi siswa SMK untuk 

mempersiapkan diri menghadapi Dunia 

Usaha dan Dunia Industri (DUDI). Siswa 

SMK dituntut untuk memiliki literasi digital 

yang baik serta kemampuan berpikir 

komputasional guna mempersiapkan 

mereka menghadapi dunia kerja berbasis 

teknologi.  

Literasi digital tidak hanya mencakup 

keterampilan dasar dalam menggunakan 

perangkat teknologi, tetapi juga 

pemahaman tentang keamanan data, etika 

digital, komunikasi digital, dan 

pemanfaatan teknologi informasi dalam 

pembelajaran maupun pada DUDI. 

Sementara itu, berpikir komputasional 

melibatkan keterampilan dalam 

menganalisis masalah, membangun 

algoritma, mengenali pola, dan 

memecahkan persoalan secara 

sistematis—kemampuan yang sangat 

relevan bagi siswa SMK yang dipersiapkan 

untuk terjun ke dunia kerja berbasis 

teknologi. 

Mata pelajaran Informatika bertujuan 

untuk membekali siswa dengan 

kompetensi teknologi yang relevan dengan 

era Revolusi Industri 4.0. Pada kegiatan 

Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) 

diharapkan mampu menerapkan metode 

pembelajaran pada mata pelajaran 

Informatika yang mendukung penguatan 

literasi digital dan berpikir komputasional. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus 

pada pengaruh kegiatan PPL terhadap 

penguatan keterampilan literasi digital dan 

berpikir komputasional siswa. 

Menurut (Ismael, Rahmad Rafid, Budi 

Harto, Melinda 2023) Sekolah    Menengah    

Kejuruan    (SMK)    menurut Undang-

Undang  Negara  Republik  Indonesia  

Nomor 20  Tahun 2003  tentang  Sistem  

Pendidikan  Nasional Pasal   18   dijelaskan   

bahwa   Pendidikan   Kejuruan merupakan 

pendidikan menengah yang 

mempersiapkan  peserta  didik  untuk  

bekerja  pada bidang tertentu. SMK 

sebagai salah satu institusi yang 

menyiapkan tenaga kerja, 

dituntutmampumenghasilkan tenaga kerja 

yang terampil sebagaimana diharapkan 

dunia kerja. 

Menurut Undang – Undang Nomor 20 

Tahun 2023 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional dijelaskan pada pasal 15 bahwa 
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pendidikan kejuruan merupakan 

pendidikan menengah yang 

mempersiapkan peserta didik terutama 

untuk bekerja pada bidang tertentu. 

Kemudian pada Inpres Nomor 9 Tahun 

2016 tentang Revitalisasi SMK 

mempertegas peran dan fungsi 

kementerian dalam rangka meningkakan 

kualitas dan daya saing Sumber Daya 

Manusia (SDM) terutama untuk lulusan 

SMK. 

Dalam penelitian (Hardiantiningsih, Siti 

Istiningsih 2023) membuktikan bahwa 

bentuk kegiatan belajar mengajar 

menggunakan model PBL dapat 

mempengaruhi Kemampuan Berpikir Kritis 

(KBK) siswa. Model PBL adalah model 

pembelajaran yang dapat mengasah 

kemampuan siswa untuk berpikir kritis, 

mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah dan mengumpulkan 

informasi serta dapat menghadapkan 

siswa pada suatu masalah sebelum 

mereka mulai belajar dan 

menempatkannya dalam situasi dunia 

nyata dimana siswa dapat termotivasi 

untuk mengeksplorasi, mendeskripsikan, 

dan menemukan berbagai solusi. 

Menurut (Masitoh 2018) Indonesia 

telah mencanangkan Gerakan Lireasi 

Nasional dengan maksud untuk 

melakukan percepatan terbangunnya 

Budaya literasi Indonesia yang saat ini 

ditengarai masih rendah. Menurut (Ulyarul 

Chyalutfa, Muhammad Makki 2022) 

berdasarkan dua studi internasional, yakni 

Programme for Student Assessment 

(PISA), peserta didik Indonesia memiliki 

kemampuan berpikir dan bernalar yang 

rendah. Pada hasil studi PISA yang 

dilakukan menunjukkan bahwa 

kemampuan literasi membaca siswa di 

Indonesia berada di menempati urutan ke-

64 dari 65 negara untuk kemampuan 

literasi siswa.  

Menurut (Danisman Jeffri Ansyah Gulo 

2023) literasi digital menjadi aspek penting 

dalam mempersiapkan siswa menghadapi 

revolusi industri 4.0 karena literasi 

merupakan keterampilan yang dibutuhkan 

untuk pengembangan pribadi dan sosial. 

Menurut Hague dalam (Setyowati and 

Rochmawati 2021) literasi digital yakni 

proses individu untuk menemukan 

informasi yang dibutuhkan dengan 

memanfaatkan platform teknologi 

informasi dan komunikasi yang telah 

tersedia.  

Menurut (Titin Setia Rini, Indriana 

Lisnawati 2023) Berpikir komputasi atau 

Computational Thinking (CT) adalah 

metode atau pembelajaran yang 

didasarkan pada proses berpikir yang 

diperlukan untuk memecahkan dan 

memecahkan masalah. Computational 

thinking (CT) menjadi keterampilan inti 
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yang dibutuhkan setiap orang di dunia di 

pertengahan abad ke-21. Keterampilan ini 

tidak hanya penting bagi ilmuwan 

komputer, tetapi menjadi suatu keharusan 

di samping kemampuan membaca, 

menulis, dan berhitung. 

Menurut Mufidah dalam (Firni Nuraini, 

Nur Agustiani 2023) berpikir komputasi 

adalah cara merumuskan permasalahan 

dengan membagi menjadi beberapa 

bagian yang lebih kecil agar jumlahnya 

dapat dengan mudah diatur dan 

dibereskan. Menurut (Lisa Vilayati, 

Widiyanti 2024) berpikir komputasional 

adalah kemampuan pemecahan masalah 

(problem solving) yang membutuhkan 

kemampuan berpikir kritis (critical thinking) 

dan logis (logical thinking) untuk 

menemukan solusi yang efektif dan efisien.  

Model pembelajaran  yang  

direkomendasikan oleh Kemdikbud salah 

satunya adalah Problem Based Learning 

(PBL). Menutu (Satrio Agung Dewanto, 

Eko Marpanaji, Muh Izzudin Mahali, Nur 

Hasanah 2018) Tujuan dari Problem Base 

Learning (PBL) untuk menantang siswa 

mengajukan permasalahan dan juga 

menyelesaikan masalah yang lebih rumit 

dari sebelumnya, dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam mengemukakan 

pendapatnya, menggalang kerjasama dan 

kekompakan siswa dalam kelompok, 

mengembangkan kepemimpinan siswa 

serta mengembangkan kemampuan pola 

analisis dan dapat membantu siswa 

mengembangkan proses berfikir.   

Didalam mata pelajaran Informatika 

menerapkan praktik engineering process 

dalam proses pembelajaran dan prinsip 

keilmuan informatika dengan 

mengintegrasikan berpikir komputasional, 

literasi digital, analisis data dan algoritma 

dan pemrograman. Mata pelajaran 

Informatika diilustrasikan pada gambar 

berikut ini. 

 
Gambar 1 Elemen Mata Pelajaran 

Informatika 
 

1. Literasi Digital 

Menurut Dinata dalam (Danisman 

Jeffri Ansyah Gulo 2023) karena pesatnya 

kemajuan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK), menyebabkan 

kemampuan literasi digital, informasi, dan 

teknologi sama pentingnya dengan 

kemampuan umum yang lain. Menurut 

(Asnawati, Indra Kanedi, Feri Hari Utami, 

Mirna 2023) literasi digital memiliki empat 

prinsip dasar, yaitu: Pemahaman artinya 
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masyarakat memiliki kemampuan untuk 

memahami informasi yang diberikan 

media, baik secara implisit ataupun 

eksplisit. Saling ketergantungan Artinya 

antara media yang satu dengan lainnya 

saling bergantung dan berhubungan. 

Untuk berinteraksi di jaman sekarang 

ini dibutuhkan pemahaman literasi digital, 

yang sama pentingnya dengan 

pemahaman ilmu lainnya. Karena generasi 

millenial yang tumbuh dengan akses tidak 

terbatas terhadap teknologi memiliki gaya 

berpikir yang tidak sama dengan generasi 

sebelumnya dalam (Restianty 2018). 

Menurut Gilster dalam (Subagjo 2023) 

literasi digital terbagi ke dalam empat 

indikator yaitu:  

a. Kompetensi pencarian di internet 

(internet searching)  

Adalah kemampuan dalam melakukan 

pencarian informasi di internet dengan 

menggunakan search engine, serta 

melakukan berbagai aktivitas di 

dalamnya. 

b. Kompetensi pandu arah hypertextual 

(hypertextual navigation) 

Adalah kemampuan yang bermanfaat 

ketika pengguna akan menelusuri 

laman web yang memuat informasi 

lengkap. 

c. Kompetensi evaluasi konten informasi 

(content evaluation)  

Adalah kemampuan yang bertujuan 

supaya pengguna internet lebih kritis 

dalam mencari dan menerima 

informasi agar mendapatkan informasi 

yang kredibel. 

d. Kompetensi penyusunan pengetahuan 

(knowledge assembly) 

Adalah kemampuan yang bertujuan 

agar informasi yang diperoleh melalui 

pemberitahuan tidak bisa dipercayai 

sepenuhnya melainkan harus 

dibandingkan dengan berbagai 

sumber untuk selanjutnya dapat 

dilakukan penyusunan informasi 

sehingga membentuk suatu 

pengetahuan yang baru atau utuh 

2. Berpikir Komputasional  

Menurut (Susanti 2023) pemanfaatan 

teknologi komputer khususnya materi 

Berpikir Komputasional sebagai materi 

pembelajaran dalam dunia pendidikan 

tidaklah cukup, karena saat ini dunia global 

telah memasuki era revolusi industri 

generasi keempat atau Revolusi Industri 

4.0 (Industry Revolution 4.0/IR4.0) yang 

tidak dapat dihindari oleh bangsa 

Indonesia.  

Indikator berpikir komputasional 

adalah tanda atau petunjuk yang 

menunjukkan kemampuan seseorang 

dalam menggunakan prinsip-prinsip dasar 

pemecahan masalah yang terkait dengan 

komputasi dalam (Sabinus Rainer N. 
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Christi 2023). Beberapa indikator berpikir 

komputasional antara lain: 

a. Dekomposisi masalah 

Kemampuan untuk memecah masalah 

besar menjadi bagian yang lebih kecil 

dan lebih mudah dipecahkan. 

b. Pengenalan Pola 

Kemampuan untuk mengidentifikasi 

pola dalam data atau masalah, dan 

kemudian menerapkan pola tersebut 

pada situasi serupa. 

c. Abstraksi 

Kemampuan untuk mengidentifikasi 

informasi penting dalam masalah, dan 

mengabaikan informasi yang tidak 

relevan. 

d. Desain Algoritma 

Kemampuan untuk membuat urutan 

instruksi yang sistematis untuk 

menyelesaikan masalah tertentu 

Berdasarkan latar belakang dan 

penelitian empiris diatas menunjukkan 

bahwa guru memiliki peranan penting 

dalam mengintegrasikan keterampilan 

literasi digital dan berpikir komputasional 

pada mata pelajaran Informatika. Literasi 

digital dan berpikir komputasional adalah 

keterampilan inti yang paling penting di era 

saat ini, terutama karena relevansinya 

dengan teknologi khususnya pada siswa 

SMK. Oleh karena itu setiap siswa SMK 

Barunawati Surabaya diharapkan memiliki 

keterampilan berpikir komputasional untuk 

menghadapi tuntutan kehidupan sehari-

hari. Sesuai dengan latar belakang diatas 

maka judul penelitian ini adalah Pengaruh 

Kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan 

(PPL) Terhadap Penguatan Keterampilan 

Literasi Digital dan Berpikir Komputasional 

Pada Mata Pelajaran Informatika Siswa 

Kelas X SMK Barunawati Surabaya. 

 

B. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan 

adalah eksperimen semu (Quasi 

Eksperimental) dengan design 

Nonequivalent Control group Design. 

Metode penelitian tersebut yaitu 

merancang penelitian yang menggunakan 

dua kelas yakni kelas eksperimen dan 

kontrol. Kelas eksperimen adalah kelas 

yang menggunakan metode Problem Base 

Learning (PBL) sedangkan kelas kontrol 

adalah kelas yang menggunkan metode 

pembelajaran Konvensional (ceramah). 

Pengumpulan data pada kedua kelas 

diukur menggunakan tes / soal (Pre-test 

dan Post-Test) instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah : 

a. Lembar observasi untuk mengukur 

keterlaksanaan model PBL pada 

pembelajaran mata pelajaran 

Informatika 
b. Tes untuk mengukur kemampuan 

siswa dalam literasi digital dan berpikir 
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komputasional pada mata pelajaran 

Informatika. 
Data hasil observasi dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif. 

Sementara untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan kemampuan siswa 

dalam literasi digital dan berpikir 

komputasional pada mata pelajaran 

Informatika antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menggunakan uji 

Independent Sample t Test. Sebelum data 

dianalisis dengan uji Independent Sample 

t Test, terlebih dahulu dilakukan uji 

persyaratan yaitu uji normalitas dan uji 

homogenitas. Uji normalitas menggunakan 

rumus kolmogorov-smirnov dan uji 

homogenitas dengan bantuan aplikasi 

SPSS Versi 26 dan untuk kerangkap 

konseptual pada penelitian ini dijelaskan 

pada gambar sebagai berikut : 
 

 
Gambar 2 Kerangka Konseptual 

 

Keterangan : 

1. Variabel 

Independen 

: (X) Metode 

Pembelajaran PBL 

2. Variabel 

Dependen 

: (Y) Literasi Digital 

dan Berpikir 

Komputasional 

Berdasarkan kerangka konseptual 

yang telah diuraikan maka disusun 

rumusan hipotesis sebagai berikut : 

Hipotesi 0 
H0 : Penerapan Model Pembelajaran 

Problem Base Learning (PBL) 

Tidak Memiliki Pengaruh 

Terhadap Penguatan  

Ketrampilan Literasi Digital dan 

Berpikir Komputasional Pada 

Mata Pelajaran Informatika 

Hipotesis 1  
Pendidikan literasi digital perlu 

diupayakan seluruh lapisan pemangku 

kepentingan mulai dari orang tua, 

guru/pendidik, lembaga pendidikan, dan 

pemerintah dalam memberikan panduan, 

arahan dan petunjuk agar tercipta tatanan 

masyarakat dengan pola pikir dan cara 

pandang yang kritis dan kreatif sehingga 

membangun kehidupan sosial dan 

masyarakat yang kondusif dalam 

(Restianty 2018). 

Menurut (Titin Setia Rini, Indriana 

Lisnawati 2023) keterampilan berpikir 

komputasional tidak hanya dibutuhkan 

oleh para ilmuwan komputer, merupakan 

keterampilan membaca, menghitung dan 

menulis dasar yang dibutuhkan setiap 

orang. Berpikir komputasi atau 

Computational Thinking (CT) adalah 

metode atau pembelajaran yang 

didasarkan pada proses berpikir yang 
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diperlukan untuk memecahkan dan 

memecahkan masalah. 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Danisman Jeffri Ansyah Gulo 2023) dalam 

penelitian yang berjudul “Analisis Tingkat 

Literasi Digital Siswa SMK Negeri 1 

Sengah Temila Kabupaten Landak 

Kalimantan Barat” membuktikan bahwa 

pemanfaatan teknologi digital serta tingkat 

literasi digital siswa Mayoritas siswa 

memiliki smartphone, memberikan 

peluang untuk mengembangkan 

keterampilan digital.  

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Susanti 2023) dalam penelitian yang 

berjudul “Upaya Meningkatkan Motivasi 

dan Hasil Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran Informatika Khususnya 

Materi Berpikir Komputasional Melalui 

Optimalisasi Metode Berbasis Masalah” 

membuktikan bahwa materi berpikir 

komputasional bagi siswa kelas X SMK 

Negeri 1 Sragen memiliki pengaruh positif. 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Terttiaavini 2022) dalam penelitian yang 

berjudul “Literasi Digital Untuk 

Meningkatkan Etika Berdigital Bagi Pelajar 

Di Kota Palembang” membuktikan bahwa 

kegiatan literasi etika digital telah berhasil 

memberikan pemahaman dan 

pengetahuan tentang pelanggaran yang 

terjadi di dunia digital. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Titin 

Setia Rini, Indriana Lisnawati 2023) dalam 

penelitian yang berjudul “Analisis Berpikir 

Komputasional Mata Pelajaran Informatika 

Siswa Kelas X DPIB SMK Negeri 1 Pacitan 

Pada Kurikulum Merdeka” menunjukkan 

bahwa kemampuan berpikir komputasional 

siswa masih dalam rentang kurang hingga 

sedang. 
H1 : Penerapan Model Pembelajaran 

Problem Base Learning (PBL) 

Memiliki Pengaruh Terhadap 

Penguatan  Ketrampilan Literasi 

Digital dan Berpikir 

Komputasional Pada Mata 

Pelajaran Informatika 

 
C. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 
1. Analisis Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif berguna 

untuk menggambarkan data penelitian 

yang dilakukan mencakup jumlah sampel, 

nilai maksimal, nilai minimal, nilai rata-rata 

dan Std. Deviation. Hasil pengukuran 

penelitian diperoleh data sebagai berikut : 

 
Gambar 3 Analisis Deskriptif 

 

Gambar 3 menunjukkan data hasil 

analisis deskriptif dari 52 sampel dimana 
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nilai rata-rata kelas Pre-Test Eksperimen 

68.08, kelas Post-Test Eksperimen 86.17, 

kelas Pre-Test Kontrol 62.54 dan kelas 

Post-Test Kontrol 75.71. 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Data 

normal merupakan persyaratan mutlak 

dalam melakukan analisis statistik 

parametrik (Uji paired sample t Test dan uji 

independent sample t Test). Uji normalitas 

pada penelitian ini menggunakan uji 

kolmogorov-smirnov dengan nilai 

signifikanasi (Sig) harus lebih besar dari 

standart probabilitas statistik > 0,05 agar 

data penelitian dapat disimpulkan 

berdistribusi normal. 

 
Gambar 4 Uji Normalitas 

 

Gambar 4 menunjukkan data hasil uji 

normalitas menggunakan uji kolmogorov-

smirnov dengan nilai signifikanasi (Sig) 

diatas > 0,05 maka dapat dikatakan data 

penelitian ini berdistribusi Normal. Karena 

data hasil uji normalitas berdistribusi 

normal maka dapat melakukan analisis 

statistik parametrik (Uji paired sample t 

Test dan uji independent sample t Test). 

3. Uji Paired Sample t Test 

Uji paired sample t test digunakan 

untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan rata-rata dua sampel yang 

berpasangan dengan persyaratan data 

berdistribusi normal. Uji paired sample t 

test dalam penelitian ini bertujuan untuk 

menjawab hipotesis pada penelitian. Untuk 

menjawab hipotesis penelitian dilakukan 

pengujian terhadap data Pre-Test kelas 

eksperimen dengan data Post-Test kelas 

eksperimen (model PBL), kemudian data 

Pre-Test kelas kontrol dengan data Post-

Test kelas kontrol (model konvensional). 

 

 
Gambar 5 Uji Paired Sample t Test 
 

Gambar 5 menunjukkan data hasil uji 

paired sampel t Test pada Pair 1 diperoleh 

nilai Sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 

maka dapat disimpulkan terdapat 

perbedaan rata-rata hasil penilaian siswa 

untuk kelas Pre-Test Eksperimen dengan 

Post-Test Eksperimen menggunakan 

model pembelajaran Problem Base 

Learning (PBL). Pada Pair 2 diperoleh nilai 

Sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka 

dapat disimpulkan terdapat perbedaan 

rata-rata hasil penilaian siswa untuk kelas 

Pre-Test Kontrol dengan Post-Test Kontrol 
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menggunakan model pembelajaran 

Konvensional. 

4. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk 

mengetahui apakah suatu varians 

(keberagaman) data bersifat homogen 

(sama) atau heterogen (tidak sama). 

Dalam penelitian ini uji homogenitas 

digunakan untuk mengetahui apakah 

varians data post-test kelas eksperimen 

dengan model pembelajaran Problem 

Base Learning (PBL) dan data post-test 

kelas kontrol dengan model pembelajaran 

(Konvensional) bersifat homogen atau 

tidak. 

 
Gambar 6 Uji Homogenitas 

 

Gambar 6 menunjukkan data hasil uji 

homogenitas dengan nilai (Sig) Base on 

Mean sebesar 0,687 > 0,05 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa varians data 

Post-Test kelas Eksperimen dengan data 

Post-Test kelas Kontrol bersifat Homogen 

atau sama. Dengan demikian dapat 

disimpulkan persyaratan untuk melakukan 

uji independent sample t Test sudah 

terpenuhi. 

5. Uji Independent Sample t Test 

Uji independent sample t Test 

digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan rata-rata pada dua 

sampel yang tidak berpasangan. Uji 

independent sample t test dalam penelitian 

ini dipakai untuk menjawab hipotesis 

penelitian dengan melakukan uji 

independent terhadapat data post-test 

eksperimen (model PBL) dengan data 

post-test kelas kontrol (model 

konvensional). 

 
Gambar 7 Uji Independent Sample t Test 

 

Gambar 7 menunjukkan data hasil uji 

independent sampel t Test dengan nilai Sig 

(2-tailed) Equal variances assumed 

sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil 

penelian siswa antara model pembelajaran 

Problem Base Learning (PBL) dengan 

model pembelajaran Konvensional. 

 
D. KESIMPULAN 

Penelitian ini melibatkan sampel 52 

siswa SMK Barunawati Surabaya berasal 

dari 2 kelas X AK dan X MP dengan 

melakukan Treatment Quasi 

Eksperimental. Berdasarkan hasil 

pengujian normalitas data penelitian ini 

berdistribusi Normal. Berdasarkan hasil 
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pengujian menunjukkan nilai rata-rata hasil 

penilaian siswa pada kelas Eksperimen 

86.17 memiliki peningkatkan dibandingkan 

pada kelas Kontrol 75.71. Maka dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Problem Base Learning 

(PBL) memiliki pengaruh terhadap 

penguatan  ketrampilan literasi digital dan 

berpikir komputasional pada mata 

pelajaran Informatika atau dengan kata 

lain H1 diterima dan H0 ditolak. 
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