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ABSTRAK

Aziz Fahmizhar/A710140027. PENGENALAN KONSEP CODING UNTUK ANAK
MENGGUNAKAN GAME BERBASIS DEKSTOP. Skripsi Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. November, 2020.

Perkembangan teknologi di dunia ditahun 2020 sangatlah pesat. Hal itu menuntut setiap
negara di dunia untuk menciptakan sumberdaya manusia yang berkualitas. Salah
satunya dengan meningkatkan pengembangan karakter melalui pembelajaran IT. Oleh
karena itu dikembangkanlah game edukasi belajar coding dengan metode waterfall yang
memiliki fitur yang mudan digunakan dan bertujuan untuk mengenalkan konsep coding
atau pemrograman pada siswa siswa di usia dini. Pembelajaran coding tidak
memerlukan pengetahuan tentang IT ataupun pemrograman itu sendiri. Karena game
yang dikembangkan ini menggunakan metode pembelajaran berfikir komputasi, dengan
melakukan metode tersebut maka materi materi yang di terapkan dalam game
berhubungan langsung dengan kegiatan sehari hari. Oleh karena itu pengembangan
game ini dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan wawasan serta menciptakan
sumberdaya manusia yang berkualitas melalui game belajar coding berbasis desktop.
Dari pengembangan game tersebut didapatkan hasil bahwa game belajar konsep coding
layak digunakan untuk membantu guru dan peserta didik dengan hasil uji blackbox
dengan rata rata 100% berhasil dan hasil uji validitas ahli materi dan media dengan hasil
uji ahli materi 0.83 dan media dengan hasil 0.85 diukur dengan tabel Aiken V yang
mengasilkan bahwa game layak untuk digunakan.

Kata Kunci : game edukasi, coding, pemrograman, Computational Thinking.
Construct2, blackbox
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INTRODUCTION CODING CONCEPT FOR CHILDREN USING GAME
BASED DEKSTOP

Oleh :
Aziz Fahmizhar
A710140027

ABSTRACT

Technological developments in the world in 2020 are very fast. This requires every
country in the world to create quality human resources. One of them is by increasing
character development through IT learning. Therefore, a coding learning educational
game with the waterfall method was developed which has features that are easy to use
and aims to introduce the concept of coding or programming to students at an early
age. Learning coding does not require knowledge of IT or programming itself. Because
the game developed uses computational thinking learning methods, by doing this
method the material applied in the game is directly related to daily activities. Therefore,
the development of this game is carried out with the aim of increasing insight and
creating quality human resources through desktop-based coding learning games. From
the development of the game, it was found that the coding concept learning game was
feasible to use to help teachers and students with blackbox test results with an average
of 100% success and the results of the material and media expert validity test with 0.83
material expert test results and the media with 0.85 results measured by Aiken V table
that shows that the game is worth using.

Keywords: educational games, coding, programming, Computational Thinking.
Construct2, Blackbox
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