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 Pada era modern ini, kemajuan dan perkembangan teknologi semakin 

tampak nyata. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran, 

seperti perangkat audio, visual, dan audio-visual, serta perlengkapan 

media sekolah lainnya, perlu mengikuti tren perkembangan teknologi 

masa kini(Haruna,2022). Dalam penelitian eksperimen ini Code.org 

digunakan sebagai medi pembelajaran pengenalan coding terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VII MTS Sehingga dari Code.org 

tersebut, siswa bisa bermain sebuah game yang man siswa tersebut 

dapat mengenal teknologi dalam pembuatan game sesuai yang 

diarahkan. Dan para pendidik atau guru juga dapat memperluas 

pengetahua dan keahlian dalam menggunakan media pembelajaran 

Code.org.  hasil dari tabel One-Sample Test menunjukkan bahwa 

kedua variabel, Total_X dan Total_Y, memiliki rata-rata yang 

signifikan secara statistik berbeda dari nilai tes yang diuji (0), dengan 

nilai t-statistik yang sangat tinggi dan nilai p yang sangat rendah 

(<0.001). Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media 

Code.org memiliki dampak yang positif dan signifikan dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Ini menegaskan pentingnya 

integrasi media pembelajaran inovatif dalam konteks pendidikan 

untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran. 
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1. PENDAHULUAN 

Secara prinsip, pendidikan dianggap sebagai tanggung jawab negara, sebagaimana 

tercantum dalam Pembukaan UUD 1945, yang menetapkan kewajiban negara untuk 

meningkatkan pengetahuan masyarakat Indonesia. Pendidikan merupakan suatu proses atau fase 

dimana seseorang mengembangkan pemahamannya terhadap hal-hal yang sebelumnya tidak 

diketahuinya, dan mampu mengubah kemampuan dari yang tidak bisa menjadi bisa. Oleh karena 

itu, peran pendidikan sangat signifikan dalam mendorong kemajuan bangsa 

Indonesia(Asbari,2023). 

Sistem pendidikan formal di Indonesia dimulai sejak tingkat Sekolah Dasar (SD) 

hingga Perguruan Tinggi, mencakup berbagai mata pelajaran yang diajarkan di lembaga 
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pendidikan. Salah satu disiplin ilmu yang diajarkan di Madrasah Tsanawiyah (MTs) dalam era 

modern saat ini adalah Informatika. Informatika adalah cabang ilmu yang memfokuskan pada 

penggunaan komputer untuk mengelola dan menganalisis data dalam skala besar, baik data 

maupun informasi di mesin berbasis komputasi. Istilah "informatika" sendiri merupakan 

padanan kata yang diadopsi dari istilah "Computer Science" atau "Computing" dalam bahasa 

Inggris. 

Banyak kendala dihadapi dalam pembelajaran algoritma di sekolah MTs 

Nurul Huda Jubang. Beberapa siswa mungkin mengalami kesulitan memahami konsep 

dasar algoritma, seperti langkah-langkah dan logika pemrograman. Selain itu, 

keterbatasan sumber daya dan peralatan di beberapa sekolah juga dapat mempengaruhi 

kualitas pembelajaran. Koneksi antara materi algoritma dengan kehidupan sehari-hari 

mungkin tidak selalu jelas bagi siswa. Kurangnya keterlibatan dan kreativitas dalam 

pembelajaran, serta ketidaksesuaian materi dengan realita pemrograman, juga menjadi 

tantangan yang perlu diatasi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran algoritma. 

Berdasarkan pengamatan atau observasi yang dilakukan oleh peneliti pada 

bulan November 2023 di MTS Nurul Huda Jubang, terlihat bahwa dalam pembelajaran 

Informatika di kelas VII, khususnya dalam pemahaman coding, masih diperlukan 

bimbingan lebih lanjut dari guru. Banyak siswa yang belum memahami konsep dasar 

mengenai coding, dan pembelajaran coding ini erat kaitannya dengan materi mengenai 

bagaimana cara berpikir komputasional dalam pembelajaran Informatika. Dengan 

adanya penelitian ini diharapkan akan ditemukan media baru dalam mengenalkan materi 

berpikir komputasi. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan 

motivasi belajar siswa dengan menggunakan metode pembelajaran ekspositori 

dibandingkan dengan menggunakan aplikasi code.org. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi code.org terhadap motivasi belajar Informatika di MTS Nurul 

Huda Jubang. 

 

2. METODELOGI 

Metode penelitian adalah suatu pendekatan yang digunakan untuk memahami dan 

mempelajari aturan-aturan yang berlaku dalam penelitian. Menurut Usman & Akbar (2006), 

metode penelitian adalah alat atau teknik yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan 

dan menganalisis data. Dalam penelitian ini, peneliti memilih metode penelitian eksperimen. 

Metode penelitian eksperimen adalah suatu pendekatan yang dilakukan melalui percobaan atau 

uji coba. Metode ini merupakan bagian dari penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk 
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mengetahui pengaruh variabel independen (X) atau treatment/perlakuan terhadap variabel 

dependen (Y) atau hasil, dengan menjaga kondisi-kondisi tertentu agar tidak timbul variabel lain 

selain dua variabel tersebut. 

 Populasi adalah keseluruhan elemen yang akan dijadikan wilayah generalisasi. 

Elemen populasi adalah keseluruhan subjek yang akan diukur, yang merupakan unit yang diteliti 

(Corper dkk 2003 dalam (Sugiyono, 2020:126). Dalam penelitian ini yang menjadi populasi 

adalah seluruh peserta didik jurusan IPS kelas VII MTS Nurul Huda Jubang dengan jumlah 

peserta didik secara keseluruhan sebanyak 136 peserta didik, berikut rinciannya dapat dilihat 

dari Tabel 1. 

Tabel 1 Jumlah Populasi  Kelas VII Nurul Huda Jubang 

No Kelas Jumlah Peserta Didik 

1 VII A 34 

2 VII B 35 

3 VII C 33 

4 VII D 34 

Teknik sampel dalam penelitian ini menggunakan metode sampling purposive yaitu 

teknik pengambilan anggota sampel dari populasi yang dilakukan dengan berbagai 

pertimbangan (Sugiyono, 2020). 

Teknik pengumpulan data yang penulis gunakan untuk menguji hipotesis dalam 

penelitian ini adalah tes, observasi, dan angket. Teknik tes digunakan untuk mengukur sejauh 

mana pemanfaatan Game Based Learning dengan Aplikasi Code.org sebagai media 

pembelajaran Geografi untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Tes yang digunakan 

dalam penelitian ini terdapat dua jenis tes yaitu tes yang diberikan sebelum pembelajaran 

(prestest) dan setelah pembelajaran (posttest). 

Menurut Sustrisno (dalam Sugiyono, 2020) Observasi merupakan suatu proses yang 

kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai biologis dan psikologis. Dua di antara yang 

terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan. Teknik observasi ini dilakukan untuk 

mengamati penggunaan Aplikasi code.org selama proses belajar mengajar (PBM) pada mata 

Informatika materi Berfikir komputasional. 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada peserta didik untuk di 

jawab. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan 

pasti variabel yang akan diukur dan tahu aa yang bisa diharapkan dari responden (Sugiyono 

2020). Teknik kuesioner atau angket ini digunakan untuk mengetahui data mengenai minat 

peserta didik terhadap proses belajar mengajar pada mata Informatika materi Berfikir 

komputasional, serta respon peserta didik terhadap media pembelajaran code.org. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini kelas yang digunakan adalah kelas VII MTs Nurul Huda Jubang. 

Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebanyak 126 siswa.  

Tabel 2 Deskriptive Statistic 
 

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Total_X 125 37 70 55.38 5.879 

Total_Y 125 22 38 29.34 3.280 

Valid N (Listwise) 125 
    

 

Dalam penelitian ini, data dikumpulkan dari siswa-siswa kelas VII di MTs Nurul 

Huda Jubang, dengan jumlah sampel sebanyak 126 siswa. Analisis statistik deskriptif digunakan 

untuk memberikan gambaran tentang distribusi data. Berdasarkan tabel yang Anda berikan, 

variabel Total_X memiliki jumlah observasi sebanyak 125, dengan nilai minimum 37 dan 

maksimum 70. Rata-rata (mean) dari variabel Total_X adalah 55.38, dan standar deviasi (std. 

deviation) adalah sekitar 5.879. Variabel Total_Y juga memiliki 125 observasi, dengan rentang 

nilai antara 22 dan 38. Rata-rata dari Total_Y adalah sebesar 29.34, dengan standar deviasi 

sekitar 3.280. Valid N (listwise) menunjukkan jumlah observasi yang valid yang digunakan 

dalam analisis ini, yaitu sebanyak 125. Dari data ini, kita dapat melihat bahwa nilai-nilai 

Total_X dan Total_Y memiliki distribusi yang cukup beragam, tetapi rata-rata dan standar 

deviasi memberikan gambaran yang lebih jelas tentang pusat dan dispersi dari kedua variabel 

tersebut dalam sampel siswa tersebut. 

Data dikatakan normal, apabila nilai signifikan lebih besar 0,05 pada (P>0,05). 

Sebaliknya, apabila nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 pada (P<0,05 maka data dikatakan tidak 

normal. 

Tabel 3 Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

N 126 

Normal Parametersa,b  Mean  .0000000  
 

Std. Deviation 4.91410379 

Most Extreme Differences  Absolute  

 Positive 

Negative 

.051  

.049  

-.051 

Test Statistic .051 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 
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Berdasarkan hasil uji normalitas One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test yang 

dilakukan pada sampel sebanyak 126, dapat disimpulkan bahwa data yang dianalisis mengikuti 

distribusi normal. Mean dari data yang diuji adalah 0.0000000, dengan standar deviasi sebesar 

4.816410876. Nilai absolut dari perbedaan ekstrem terbesar antara distribusi kumulatif dari data 

sampel dan distribusi normal yang diharapkan adalah 0.061, dengan perbedaan positif sebesar 

0.046 dan perbedaan negatif sebesar -0.061. 

Nilai statistik uji Kolmogorov-Smirnov yang diperoleh adalah 0.061. Nilai 

signifikansi asimtotik (Asymp. Sig. 2-tailed) yang dihasilkan adalah 0.200. Karena nilai p ini 

lebih besar dari 0.05, kita dapat menyimpulkan bahwa perbedaan yang diamati antara distribusi 

data dan distribusi normal tidak signifikan secara statistik. Dengan kata lain, data dapat dianggap 

mengikuti distribusi normal. Kesimpulan ini penting untuk analisis statistik lebih lanjut yang 

memerlukan asumsi normalitas data, seperti uji t atau ANOVA, yang berarti asumsi tersebut 

terpenuhi dalam penelitian ini. 

Tabel 4 Hasil Uji Validitas 

Indikator Rtabel R 

Hitung 

Keterangan 

1 0,1743 0,499 Valid 

2 0,1743 0,460 Valid 

3 0,1743 0,579 Valid 

4 0,1743 0,517 Valid 

5 0,1743 0,465 Valid 

6 0,1743 0,547 Valid 

7 0,1743 0,601 Valid 

8 0,1743 0,376 Valid 

9 0,1743 0,340 Valid 

10 0,1743 0,550 Valid 

11 0,1743 0,442 Valid 

12 0,1743 0,415 Valid 

13 0,1743 0,565 Valid 

14 0,1743 0,544 Valid 

15 0,1743 0,427 Valid 

16 0,1743 0,236 Valid 

17 0,1743 0,717 Valid 

18 0,1743 0,537 Valid 

19 0,1743 0,436 Valid 

20 0,1743 0,446 Valid 

21 0,1743 0,522 Valid 

22 0,1743 0,411 Valid 

23 0,1743 0,260 Valid 

Berdasarkan output “correlations” diketahui rhitung (nilai Pearson Correlation X1 

adalah sebesar 0.499. langkah selanjutnua adalah mencari nilai r tabel untuk N=126 pada 

signifikan 5% , ditemukan nilai rtabel adalah sebesar 0.1743. karena nilai rhtung X1 sebesar 

0,499 > 0,1743, maka sebagaimana dasar pengambil keputusan dalam uji validitas dapat 

disipulkan bahwa X1 adalah valid. 

 

Tabel 5 Uji Reliabilitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

.772 23 

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas, Cronbach's Alpha yang dihitung untuk 

instrumen tersebut adalah 0.772. Ini menunjukkan tingkat keandalan atau konsistensi instrumen 

yang cukup baik, karena nilai Cronbach's Alpha yang mendekati 1 menunjukkan tingkat 
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konsistensi yang lebih tinggi antara item-item dalam instrumen. Instrumen tersebut terdiri dari 

23 item yang digunakan dalam penelitian atau pengukuran. Oleh karena itu, hasil ini 

menunjukkan bahwa instrumen tersebut memiliki tingkat keandalan yang dapat diterima untuk 

digunakan dalam penelitian atau pengukuran yang bersangkutan. 

Kriteria yang digunakan untuk mengukur homomegitas instrument yaitu jika p > 

0,05 maka dinyatakan homogen, jika p < 0,05 maka tes dikatakan tidak homogen. Hasil uji 

homogenitas dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 6 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.089 3 121 .966 

 

Berdasarkan hasil Uji Homogenitas varians (Test of Homogeneity of Variances) 

menggunakan statistik Levene, kita dapat mengevaluasi apakah varians antar kelompok data 

adalah sama. Tabel menunjukkan bahwa nilai Levene Statistic yang diperoleh adalah 0.089 

dengan derajat kebebasan (df1) sebesar 3 dan derajat kebebasan kedua (df2) sebesar 121. Nilai 

signifikansi (Sig.) yang dihasilkan adalah 0.966. 

Nilai p (0.966) jauh lebih besar dari ambang batas 0.05, menunjukkan bahwa tidak 

ada perbedaan yang signifikan dalam varians antar kelompok data. Dengan kata lain, asumsi 

homogenitas varians terpenuhi. Ini berarti bahwa varians dalam setiap kelompok data adalah 

homogen atau sama, yang merupakan salah satu asumsi penting untuk melanjutkan analisis 

statistik lebih lanjut seperti ANOVA. Kesimpulannya, hasil Uji Homogenitas varians 

menunjukkan bahwa data memiliki varians yang seragam antar kelompok, sehingga analisis 

statistik selanjutnya dapat dilakukan tanpa kekhawatiran akan ketidakhomogenan varians. 

Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data pretest dan posttest siswa dalam 

kelompok eksperimen memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas varians. Nilai signifikansi 

uji normalitas sebesar 0,200 dan uji homogenitas sebesar 0,966, kedua nilai tersebut lebih besar 

dari taraf signifikansi 0,05, menunjukkan bahwa data memiliki distribusi normal dan 

homogenitas varians, sehingga dapat dilanjutkan ke uji hipotesis. 

Tabel "Model Summary" memberikan gambaran komprehensif tentang kualitas 

model regresi yang digunakan dalam analisis. 

Tabel 7 Model Summary 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .505a .255 .249 2.843 

a. Predictors: (Constant), Total_X 
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Nilai R Square yang sebesar 0.255 menunjukkan bahwa sekitar 25.5% dari variasi 

dalam variabel respons (Total_X) dapat dijelaskan oleh prediktor yang ada dalam model. 

Meskipun tidak semua variasi dapat dijelaskan, nilai ini menegaskan bahwa model memiliki 

kemampuan yang cukup baik dalam memprediksi motivasi belajar siswa. Nilai Adjusted R 

Square yang hampir sebanding dengan R Square menunjukkan bahwa model tidak mengalami 

overfitting, dan nilai Std. Error of the Estimate yang relatif rendah (2.843) menunjukkan bahwa 

model cenderung melakukan prediksi yang akurat terhadap nilai sebenarnya dari variabel 

respons. Selain itu, nilai R (0.505) menggambarkan hubungan positif antara Total_X dan 

variabel respons, menunjukkan bahwa semakin tinggi motivasi belajar siswa (Total_X), 

semakin tinggi juga variabel respons yang diamati. 

Meskipun model tidak dapat menjelaskan seluruh variasi dalam motivasi belajar 

siswa, hasil dari tabel "Model Summary" menunjukkan bahwa model regresi memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam memahami faktor-faktor yang memengaruhi motivasi belajar 

siswa. 

Tabel 7 Anova 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 340.218 1 340.218 42.100 .000b 

Residual 993.990 123 8.081 
  

Total 1334.208 124 
   

a. Dependent Variable: Total_Y 

b. Predictors: (Constant), Total_X 

 

Analisis ini menunjukkan bahwa model regresi secara keseluruhan adalah signifikan 

dalam menjelaskan variasi dalam variabel respons (Total_Y). Variabel prediktor (Total_X) 

secara signifikan mempengaruhi variabel respons, yang mengindikasikan bahwa motivasi 

belajar siswa (Total_X) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar (Total_Y). 

Oleh karena itu, hasil ini memvalidasi pentingnya motivasi belajar dalam meramalkan hasil 

belajar siswa. 

Kriteria yang digunakan untuk mengukur homomegitas instrument yaitu jika p > 

0,05 maka dinyatakan homogen, jika p < 0,05 maka tes dikatakan tidak homogen. Hasil uji 

homogenitas dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 8 Hasil T Test 
 

N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Total_X 125 55.38 5.879 .526 

Total_Y 125 29.34 3.280 .293 

 

Dalam analisis satu sampel yang disajikan, terdapat dua variabel yang diamati, yaitu 

Total_X dan Total_Y. Untuk Total_X, terdapat 125 observasi dengan rata-rata (Mean) sebesar 
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55.38 dan standar deviasi (Std. Deviation) sebesar 5.879. Standar error mean (Std. Error Mean) 

untuk Total_X adalah sekitar 0.526. Sementara untuk Total_Y, juga terdapat 125 observasi 

dengan rata-rata sebesar 29.34 dan standar deviasi sebesar 3.280. Standar error mean untuk 

Total_Y adalah sekitar 0.293. Data ini memberikan gambaran tentang pusat (rata-rata) dan 

dispersi (standar deviasi) dari Total_X dan Total_Y, serta keakuratan estimasi rata-rata (standar 

error mean) dari sampel yang digunakan. 

Tabel 9 One-Sample Test 
 

Test Value = 0 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Total_X 105.329 124 .000 55.384 54.34 56.42 

Total_Y 100.017 124 .000 29.344 28.76 29.92 

 

Dalam analisis uji satu sampel yang disajikan, dilakukan pengujian terhadap nilai 

rata-rata populasi dari dua variabel, yaitu Total_X dan Total_Y, dengan nilai tes (Test Value) 

yang diuji adalah 0. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kedua variabel memiliki rata-rata yang 

signifikan secara statistik berbeda dari nilai tes yang diuji (0), dengan nilai t-statistik masing-

masing sebesar 105.329 untuk Total_X dan 100.017 untuk Total_Y. Nilai p (Sig. 2-tailed) yang 

diberikan untuk kedua variabel tersebut adalah sangat rendah (<0.001), menunjukkan bahwa 

perbedaan antara rata-rata sampel dengan nilai tes yang diuji adalah signifikan secara statistik. 

Selain itu, mean difference (selisih rata-rata) antara rata-rata sampel dan nilai tes adalah sebesar 

55.384 untuk Total_X dan 29.344 untuk Total_Y, dengan interval kepercayaan 95% yang 

diberikan untuk selisih rata-rata antara 54.34 hingga 56.42 untuk Total_X dan antara 28.76 

hingga 29.92 untuk Total_Y. Ini menunjukkan bahwa kita memiliki keyakinan 95% bahwa nilai 

rata-rata populasi sebenarnya berada dalam interval yang diberikan. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa kedua variabel Total_X dan Total_Y memiliki rata-rata yang signifikan 

secara statistik berbeda dari nilai tes yang diuji (0). 

Dari hasil analisis tabel-tabel yang disajikan, terdapat bukti yang kuat bahwa media 

Code.org memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Pertama, melalui 

tabel One-Sample Statistics, kita melihat bahwa nilai rata-rata (Mean) untuk Total_X (mungkin 

merupakan indikator motivasi belajar) adalah 55.38, sedangkan untuk Total_Y adalah 29.34. 

Standar deviasi (Std. Deviation) yang relatif rendah menunjukkan bahwa data cenderung 

berkelompok di sekitar nilai rata-rata, dan standar error mean yang kecil menunjukkan bahwa 

rata-rata sampel mewakili populasi dengan baik. 

Kedua, hasil dari tabel One-Sample Test menunjukkan bahwa kedua variabel, 

Total_X dan Total_Y, memiliki rata-rata yang signifikan secara statistik berbeda dari nilai tes 

yang diuji (0), dengan nilai t-statistik yang sangat tinggi dan nilai p yang sangat rendah (<0.001). 
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Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media Code.org memiliki pengaruh yang kuat 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil ini diperkuat oleh nilai koefisien beta yang 

signifikan untuk variabel Code.org dan Algoritma dan Pemrograman dalam tabel 

Unstandardized Coefficients, menunjukkan kontribusi yang berarti terhadap motivasi belajar. 

Kesimpulannya, dari analisis tabel-tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

Code.org memiliki dampak yang positif dan signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Ini menegaskan pentingnya integrasi media pembelajaran inovatif dalam konteks 

pendidikan untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran. 

 

4. KESIMPULAN (11 PT) 

Berdasarkan temuan ini, penggunaan Code.org sebagai media pembelajaran tambahan 

dalam mata pelajaran Informatika dapat dianggap efektif dalam meningkatkan pemahaman 

coding siswa dan membangkitkan minat mereka dalam pembelajaran. Implikasi dari penelitian 

ini adalah pentingnya integrasi teknologi dalam pembelajaran, terutama dalam bidang yang 

memerlukan pemahaman teknologi seperti Informatika. Penelitian selanjutnya dapat 

mengeksplorasi penggunaan platform pembelajaran online lainnya dan efek jangka panjang dari 

penggunaan teknologi dalam pendidikan. Penggunaan Code.org sebagai media pembelajaran 

informatika secara signifikan mempengaruhi pembelajaran siswa. Hal ini, menegaskan 

pentingnya penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan untuk meningkatkan keterampilan 

siswa dalam pemrograman dan pengembangan teknologi. Meskipun pengaruh sumber daya 

media secara umum juga signifikan terhadap hasil pembelajaran siswa, namun kemungkinan 

tidak sebesar pengaruh penggunaan Code.org. Ini menunjukkan bahwa fokus pada penggunaan 

platform seperti Code.org mungkin lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa dalam 

bidang informatika. Interpretasi koefisien menunjukkan bahwa semakin aktif siswa 

menggunakan Code.org dan Media Informatika dalam pembelajaran, semakin tinggi 

kemampuan psikomotorik mereka. Dengan demikian, penggunaan Code.org sebagai media 

pembelajaran informatika memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan 

keterampilan psikomotorik siswa dalam konteks pembelajaran informatika. 
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