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MOTTO 

 

“Jadikanlah sabar dan sholat sebagai penolongmu, dan sesungguhnya yang 

demikian itu sungguh berat, kecuali bagi orang-orang yang khusyu.” 

QS Al-Baqarah: 45 

 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan.”  

 QS Al-Insyirah: 5-6 

 

 

“Jangan kalah pada rasa takutmu 

Hanya ada satu hal yang membuat mimpi tak mungkin diraih 

Perasaan takut gagal” 

Paulo Coelho, “The Alkenis” 

 

 

“The best way to get started is to quit talking and begin doing.”  

Walt Disney 

 

 

“Kamu tidak harus menjadi hebat untuk memulai, tetapi kamu harus 

 mulai untuk menjadi hebat.”  

Zig Ziglar 

 

 

“Jangan pernah bilang tidak bisa sebelum kamu mencobanya” 

Penulis  
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RINGKASAN 

Sintya Agustin/A710160016. EFEKTIVITAS PENGGUNAAN CODE.ORG 

SEBAGAI MEDIA PENGENALAN CODING DALAM MATA PELAJARAN 

INFORMATIKA SMP KELAS VII. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. April 2023. 

Pada dasarnya coding untuk anak-anak adalah tentang membekali siswa dengan 

pemikiran terstruktur dan logis. Mengasah kemampuan dan keterampilan siswa 

dalam membekali pembelajaran coding termasuk salah satu soft skill yang 

dibutuhkan siswa di masa depan. Dari hasil pengamatan di SMP Negeri 2 Sidoharjo 

dengan mengambil 2 kelas yang VII sebagai sampelnya. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk membandingkan nilai (hasil belajar) dari dua kelompok kelas yang 

berbeda dan menentukan keefektivitasan penggunaan Code.org sebagai media 

pembelajaran coding. Dalam penelitian ini menggunakan metode pendekatan Quasi 

Experimental Design (Desain Eksperimen Kuasi/Semu). Desain penelitian yang 

digunakan adalah desain Pretest Posttest Control Group Design. Dari penelitian ini 

menunjukkan hasil bahwa pada mata pelajaran coding atau informatika 

menggunakan code.org sebagai media pengenalan coding memiliki pengaruh pada 

siswa kelas VII SMP. Karena terdapat adanya perbedaan nilai (hasil belajar siswa) 

didalam mata pelajaran coding atau informatika antara kelompok kelas eksperimen 

dan kelompok kelas kontrol. Melihat  dari perbedaan hasil nilai rerata pretest dan 

posttest karena kelas eksperimen diberikan perlakuan atau (treatment) penggunaan 

code.org hasilnya lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang lebih rendah.  

Kata Kunci: Code.org, Media Pembelajaran, Coding, Berpikir Komputasi, 

Informatika. 
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SUMMARY 

Sintya Agustin/A710160016. EFEKTIVITAS PENGGUNAAN CODE.ORG 

SEBAGAI MEDIA PENGENALAN CODING DALAM MATA PELAJARAN 

INFORMATIKA SMP KELAS VII. Thesis. Faculty of Teacher Training and 

Education, Muhammadiyah University of Surakarta. April 2023. 

Basically coding for kids is about equipping students with structured and logical 

thinking. Honing students' abilities and skills in equipping learning coding is one 

of the soft skills that students need in the future. From the results of observations at 

SMP Negeri 2 Sidoharjo by taking 2 class VII as the sample. The purpose of this 

research is to compare the scores (learning outcomes) of two different class groups 

and determine the effectiveness of using Code.org as a medium for learning coding. 

In this study using the Quasi Experimental Design approach (Quasi/Pseudo 

Experimental Design). The research design used was the Pretest Posttest Control 

Group Design. From this study, the results show that in coding or informatics 

subjects using code.org as a medium for introducing coding has an influence on 

seventh grade students of junior high school. Because there are differences in 

values (student learning outcomes) in coding or informatics subjects between the 

experimental class group and the control class group. Judging from the difference 

in the results of the pretest and posttest mean scores because the experimental class 

was given treatment or (treatment) using code.org the results were higher than the 

lower control class. 

Keywords: Code.org, Learning Media, Coding, Computational Thinking, 

Informatics. 
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