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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar 

siswa dalam pembelajaran Informatika, khususnya materi algoritma pemrograman. Penelitian ini 

bertujuan menganalisis efektivitas Discovery Learning berbantuan media interaktif digital 

Code.org terhadap kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment dan desain Pretest-
Posttest Non-Equivalent Control Group Design. Sampel terdiri atas 64 siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Gebang, yaitu 32 siswa kelas eksperimen dan 32 siswa kelas kontrol. Data dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif, N-Gain, Independent Sample t-Test, dan MANOVA. Hasil 

menunjukkan N-Gain kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen sebesar 0,7931 dengan 

kategori tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,3966 dengan kategori sedang. Perbedaan peningkatan 

signifikan dengan t = -13,497 dan Sig. = 0,000. Motivasi belajar eksperimen meningkat dari mean 

57,50 menjadi 65,56, sedangkan kontrol menurun dari 57,56 menjadi 54,84, dengan t = -4,502 

dan Sig. = 0,000. MANOVA menunjukkan efek simultan signifikan dengan Pillai's Trace = 

0,942, F = 496,058, dan Sig. = 0,000. Integrasi Discovery Learning berbantuan Code.org dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis serta motivasi belajar melalui aktivitas eksplorasi, 

pengujian, evaluasi, dan perbaikan solusi pemrograman. 

 

Kata kunci: Discovery Learning;Code.org;Kemampuan berpikir kritis;Motivasi belajar; 

Pembelajaran Informatika 

Abstract 

This study was motivated by students' low critical thinking skills and learning motivation in 

Informatics learning, particularly in programming algorithm topics. This study aimed to analyze 

the effectiveness of the Discovery Learning model assisted by Code.org as an interactive digital 
medium on students' critical thinking skills and learning motivation. The study employed a 

quantitative approach using a quasi-experimental method with a Pretest-Posttest Non-Equivalent 
Control Group Design. The sample consisted of 64 eighth-grade students at SMP Negeri 2 

Gebang, comprising 32 students in the experimental group and 32 students in the control group. 

Data were analyzed using descriptive statistics, N-Gain, Independent Sample t-Test, and 
MANOVA. The results showed that the experimental group obtained an N-Gain of 0.7931 in 

critical thinking skills, categorized as high, while the control group obtained 0.3966, categorized 
as moderate. The difference was significant with t = -13.497 and Sig. = 0.000. Learning 

motivation in the experimental group increased from a mean of 57.50 to 65.56, while the control 

group decreased from 57.56 to 54.84, with t = -4.502 and Sig. = 0.000. MANOVA indicated a 
significant simultaneous effect with Pillai's Trace = 0.942, F = 496.058, and Sig. = 0.000. The 

integration of Discovery Learning aided by Code.org enhances critical thinking skills and 
learning motivation through the exploration, testing, evaluation, and refinement of programming 

solutions. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran informatika yang berkaitan dengan materi algoritma pemrograman 

membutuhkan siswa untuk memahami konsep dan kemampuan untuk menganalisis masalah, 

mengevaluasi kesalahan logika, dan menyusun solusi masalah. Kemampuan berpikir kritis adalah 

komponen penting dari pembelajaran pemrograman karena sifat-sifat ini. Karena proses 

pemrograman mengharuskan siswa berpartisipasi secara aktif, mereka harus mencoba, menguji, 

menemukan kesalahan, dan memperbaiki masalah yang telah mereka buat. Selain komponen 

kognitif, siswa harus dimotivasi untuk berpartisipasi dalam proses. Ketika siswa menghadapi 

materi pemrograman yang membutuhkan proses penyelesaian masalah dan eksplorasi, mereka 

yang kurang termotivasi mungkin mengalami kesulitan mempertahankan perhatian dan 

keterlibatan. 

Permasalahan tersebut ditemukan pada pembelajaran Informatika kelas VIII di SMP Negeri 

2 Gebang. Berdasarkan observasi dan wawancara awal, kemampuan berpikir kritis siswa masih 

belum optimal. Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam menganalisis masalah pemrograman, 

mengevaluasi kesalahan logika, menjelaskan alasan dari solusi yang dipilih, dan mengembangkan 

solusi algoritmik secara mandiri. Pada aspek motivasi belajar, sebagian siswa masih pasif, mudah 

teralihkan, dan kurang antusias untuk bertanya maupun berpartisipasi dalam diskusi. 

Pembelajaran juga masih cenderung berpusat pada guru dengan pendekatan ceramah, sehingga 

siswa belum memperoleh kesempatan yang memadai untuk menemukan konsep melalui 

pengalaman belajar langsung. Selain itu, media digital interaktif seperti Code.org belum 

diterapkan dalam pembelajaran Informatika di sekolah tersebut. Temuan tersebut tercatat dalam 

identifikasi masalah penelitian. 

Kondisi awal tersebut juga terlihat dari hasil pengukuran sebelum perlakuan. Mean 

kemampuan berpikir kritis pada kelas kontrol sebesar 42,94, sedangkan kelas eksperimen sebesar 

38,84. Pada variabel motivasi belajar, mean awal kelas kontrol sebesar 57,56 dan kelas 

eksperimen sebesar 57,50. Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis dan 

motivasi belajar masih memerlukan penguatan melalui proses pembelajaran yang lebih sesuai 

dengan karakteristik materi algoritma pemrograman. Kedekatan nilai awal kedua kelas juga 

memberikan dasar yang relevan untuk membandingkan perubahan hasil belajar setelah perlakuan. 

Salah satu model yang dapat digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

aktif adalah Discovery Learning. Model ini mengarahkan siswa untuk memperoleh pengetahuan 

melalui proses stimulasi, perumusan masalah, pengumpulan dan pengolahan informasi, verifikasi, 

serta penarikan kesimpulan. Pendekatan tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat langsung dalam proses pencarian dan pengujian solusi. Secara empiris, penelitian 

Wahyuni et al. (2024) menunjukkan bahwa Discovery Learning efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa SMP [1]. Penelitian Permatasari dan Murdiyani (2024) juga 

menunjukkan bahwa Discovery Learning berbantuan media digital dapat efektif ditinjau dari 

motivasi belajar siswa kelas VIII SMP [2]. Selain itu, penelitian Isma et al. (2024) secara khusus 

menemukan pengaruh Discovery Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika [3]. 

Meskipun demikian, penggunaan model pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik 

materi dan lingkungan belajar yang digunakan. Pada pembelajaran pemrograman, media 

interaktif dapat memberikan ruang bagi siswa untuk mempraktikkan konsep secara langsung. 

Code.org menyediakan lingkungan belajar ilmu komputer yang mencakup aktivitas pemrograman 

berbasis blok serta lingkungan seperti App Lab untuk siswa sekolah menengah. Platform tersebut 

memungkinkan siswa membuat aplikasi dan menyelesaikan aktivitas pemrograman melalui 
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lingkungan yang dirancang untuk pembelajaran ilmu komputer [4]. Penelitian lain pada siswa 

SMP juga telah mengombinasikan media pemrograman interaktif dengan Discovery Learning 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, tetapi media yang digunakan adalah Scratch, 

bukan Code.org [5]. 

Temuan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Discovery Learning telah banyak dikaji 

dalam kaitannya dengan kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar [6], [7], [8]. Namun, 

penelitian yang mengintegrasikan Discovery Learning dengan Code.org dalam pembelajaran 

Informatika pada materi algoritma pemrograman, sekaligus menguji kemampuan berpikir kritis 

dan motivasi belajar secara simultan, masih terbatas. Penelitian pada konteks Informatika juga 

masih lebih banyak menguji efektivitas model terhadap satu aspek hasil pembelajaran [9]. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya ruang penelitian untuk menguji kombinasi model dan 

media yang lebih spesifik dengan karakteristik pembelajaran pemrograman di tingkat SMP. 

Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis efektivitas Discovery Learning berbantuan media interaktif digital Code.org 
terhadap kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa kelas VIII pada pembelajaran 

Informatika materi algoritma pemrograman di SMP Negeri 2 Gebang. Penelitian ini juga 

menganalisis efek model tersebut terhadap kedua variabel secara simultan melalui analisis 

multivariat. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Dicovery Learning 

Discovery Learning merupakan model pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai 

subjek aktif dalam menemukan konsep melalui proses eksplorasi dan pemecahan masalah. 

Landasan teori model ini mengacu pada pemikiran Jerome Bruner yang menekankan keterlibatan 

aktif siswa dalam menemukan hubungan antargagasan sehingga pengetahuan yang diperoleh 

menjadi lebih bermakna [10]. Dalam perspektif tersebut, siswa tidak hanya menerima informasi 

dari guru, tetapi memproses, mengorganisasi, dan mengevaluasi informasi melalui pengalaman 

belajar. 

Dalam penelitian ini, Discovery Learning diterapkan melalui enam tahap, yaitu stimulation, 

problem statement, data collection, data processing, verification, dan generalization [11]. 

Stimulation memberikan rangsangan melalui permasalahan kontekstual, problem statement 

mengarahkan siswa merumuskan masalah, data collection dilakukan melalui eksplorasi pada 

Code.org, data processing digunakan untuk menganalisis informasi, verification digunakan untuk 

menguji solusi atau program, dan generalization digunakan untuk menarik kesimpulan. 

Keenam tahap tersebut memiliki keterkaitan dengan kemampuan berpikir kritis [12]. 

Stimulation dan problem statement mengarahkan siswa untuk memahami serta menganalisis 

masalah. Data collection dan data processing memberikan kesempatan untuk mencari dan 

mengolah informasi. Selanjutnya, verification menuntut siswa menguji ketepatan solusi, 

sedangkan generalization mengarahkan siswa menyusun kesimpulan berdasarkan hasil 
eksplorasi. Dengan demikian, sintaks Discovery Learning menyediakan rangkaian aktivitas yang 

relevan dengan proses analisis, evaluasi, dan penciptaan solusi dalam pembelajaran algoritma 

pemrograman. 

2.2 Code.org sebagai Media Pembelajaran 

Code.org merupakan media pembelajaran digital yang digunakan untuk memberikan 

pengalaman belajar ilmu komputer dan pemrograman [13]. Dalam penelitian ini, Code.org 

digunakan sebagai lingkungan eksplorasi selama penerapan Discovery Learning. Penggunaan 

platform tersebut memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dengan program melalui 

pendekatan block-based coding. Bab II penelitian menjelaskan bahwa karakteristik utama media 
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yang digunakan meliputi interaktivitas, visualisasi dan representasi konsep, immediate feedback, 

tantangan bertahap, serta kemudahan penggunaan. 

Pendekatan block-based coding memungkinkan siswa menyusun instruksi program melalui 

blok visual sehingga perhatian dapat diarahkan pada struktur logika dan alur algoritma [14]. 

Penelitian mengenai pengalaman coding pada Code.org juga menunjukkan bahwa lingkungan 

pemrograman berbasis blok dapat digunakan untuk mendukung pengalaman belajar 

pemrograman dan mengurangi hambatan yang berkaitan dengan sintaks pemrograman tekstual 

[15]. 

Dalam konteks Discovery Learning, Code.org berfungsi sebagai lingkungan untuk 

melakukan eksplorasi, pengujian, dan perbaikan solusi. Siswa dapat menyusun program, 

menjalankannya, mengamati hasil, mengenali kesalahan, kemudian memperbaiki program. Fitur 

immediate feedback memungkinkan proses tersebut berlangsung secara berulang [16]. Pola 

mencoba, mengevaluasi, dan memperbaiki memberikan konteks langsung bagi siswa untuk 

menerapkan proses berpikir analitis dan evaluatif. Bab IV skripsi juga menggambarkan bahwa 
block-based coding dan umpan balik langsung memungkinkan siswa mengenali kekeliruan 

logika, memperbaiki, dan menguji kembali solusi. 

Dengan demikian, Code.org dalam penelitian ini tidak diposisikan sebagai media yang 

berdiri sendiri. Platform tersebut menjadi bagian dari proses Discovery Learning, khususnya pada 

tahap pengumpulan dan pengolahan informasi serta verifikasi solusi. Integrasi tersebut 

memberikan lingkungan praktik yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran algoritma 

pemrograman. 

2.3 Kemampuan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis dalam penelitian ini dipahami sebagai kemampuan untuk 

menganalisis informasi, mengevaluasi solusi, dan menghasilkan solusi berdasarkan pertimbangan 

yang logis dan rasional. Landasan pengukurannya menggunakan taksonomi Bloom yang telah 

direvisi oleh Anderson dan Krathwohl [17], [18]. Penelitian ini memfokuskan kemampuan 

berpikir kritis pada tiga proses kognitif tingkat tinggi, yaitu C4 Analyzing, C5 Evaluating, dan C6 

Creating [18]. 

C4 Analyzing berkaitan dengan kemampuan mengidentifikasi masalah dan mengorganisasi 

struktur logika program. C5 Evaluating berkaitan dengan kemampuan menilai ketepatan solusi 

dan menguji efektivitas program dalam menyelesaikan masalah. C6 Creating berkaitan dengan 

kemampuan merancang program dan mengembangkan atau memodifikasi solusi. 

Ketiga proses tersebut relevan dengan pembelajaran algoritma pemrograman karena siswa 

tidak hanya dituntut memahami instruksi, tetapi juga menguraikan masalah, menguji logika, 

menilai hasil eksekusi, dan menghasilkan solusi program. Oleh sebab itu, kemampuan berpikir 

kritis dalam penelitian ini diukur melalui tes kinerja berupa proyek mini pembuatan program 
sederhana menggunakan Code.org dengan rubrik analitik yang mengacu pada C4, C5, dan C6. 

Penerapan Discovery Learning mendukung proses tersebut karena siswa secara bertahap 

menghadapi masalah, mencari informasi, mengolah informasi, menguji solusi, dan menarik 

kesimpulan. Penelitian terdahulu juga menunjukkan keterkaitan Discovery Learning dengan 

pengembangan kemampuan berpikir kritis pada siswa [8], [19]. 

2.4 Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan dorongan yang mengarahkan dan mempertahankan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Penelitian ini menggunakan teori motivasi belajar Hamzah B. Uno 

sebagai landasan penyusunan indikator [20]. Dari beberapa indikator motivasi yang dikemukakan 
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dalam teori tersebut, penelitian ini menggunakan empat indikator yang dipilih sesuai fokus 

pengukuran, yaitu hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

penghargaan dalam belajar, serta kegiatan pembelajaran yang menarik [21]. 

Hasrat dan keinginan untuk berhasil berkaitan dengan dorongan siswa untuk memperoleh 

hasil belajar yang baik. Dorongan dan kebutuhan dalam belajar berkaitan dengan usaha siswa 

memahami materi karena adanya kebutuhan untuk belajar. Penghargaan dalam belajar berkaitan 

dengan kepuasan atau kebanggaan setelah berhasil menyelesaikan kegiatan belajar. Sementara 

itu, kegiatan pembelajaran yang menarik berkaitan dengan ketertarikan siswa terhadap aktivitas 

pembelajaran. Keempat indikator tersebut menjadi dasar penyusunan instrumen motivasi belajar 

dalam penelitian. 

Dalam penelitian ini, karakteristik pembelajaran Discovery Learning berbantuan Code.org 

memiliki relevansi dengan indikator tersebut. Proses menemukan solusi memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk berusaha mencapai keberhasilan, sedangkan aktivitas pemrograman yang 

dilakukan secara langsung memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif. Fitur interaktif dan 
umpan balik langsung juga memungkinkan siswa mengetahui hasil tindakannya dan melakukan 

perbaikan secara segera. Namun, hubungan tersebut merupakan dasar teoritis yang kemudian 

diuji melalui data motivasi belajar dalam penelitian, bukan asumsi bahwa media secara otomatis 

meningkatkan motivasi. 

Penelitian terdahulu mendukung relevansi Discovery Learning terhadap motivasi belajar. 

Firdaus et al. menemukan peningkatan kemampuan berpikir kritis dan motivasi melalui penerapan 

Discovery Learning, sedangkan penelitian pada pembelajaran Informatika juga menunjukkan 

relevansi Discovery Learning dengan peningkatan motivasi belajar [19], [3]. Penelitian Discovery 

Learning berbantuan media digital pada siswa SMP juga menunjukkan keterkaitan penggunaan 

media pembelajaran dengan motivasi belajar [9]. 

2.5 Keterkaitan Discovery Learning, Code.org, Kemampuan Berpikir Kritis, dan 

Motivasi Belajar 

Keterkaitan antarvariabel dalam penelitian ini didasarkan pada integrasi model pembelajaran 

dan media yang digunakan. Discovery Learning menyediakan struktur aktivitas belajar melalui 

proses stimulasi, perumusan masalah, pengumpulan informasi, pengolahan informasi, verifikasi, 

dan generalisasi [11]. Code.org menyediakan lingkungan digital yang memungkinkan siswa 

menjalankan proses tersebut melalui aktivitas pemrograman berbasis blok [22]. Dengan 

demikian, model memberikan struktur pedagogis, sedangkan media memberikan lingkungan 

praktik dan eksplorasi. 

Integrasi keduanya secara teoritis berkaitan dengan kemampuan berpikir kritis karena 

aktivitas pembelajaran mengharuskan siswa menganalisis permasalahan, mengevaluasi hasil 

program, dan mengembangkan solusi [17]. Aktivitas tersebut sejalan dengan C4 Analyzing, C5 

Evaluating, dan C6 Creating yang menjadi dasar pengukuran kemampuan berpikir kritis dalam 

penelitian [18]. 

Pada sisi motivasi belajar, pengalaman belajar yang interaktif memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk terlibat langsung dalam kegiatan pemrograman [20]. Tantangan dalam 

menyelesaikan program, proses mencoba dan memperbaiki kesalahan, serta umpan balik 

langsung memiliki keterkaitan dengan indikator motivasi yang digunakan, terutama hasrat untuk 

berhasil, dorongan dan kebutuhan belajar, penghargaan dalam belajar, dan kegiatan belajar yang 

menarik [21]. Keempat indikator tersebut memang menjadi dasar instrumen motivasi penelitian. 

Dengan demikian, penelitian ini menempatkan Discovery Learning dan Code.org sebagai 

satu kesatuan perlakuan. Secara teoritis, integrasi tersebut diperkirakan dapat mendukung dua 
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aspek pembelajaran yang menjadi fokus penelitian, yaitu proses kognitif melalui kemampuan 

berpikir kritis dan aspek motivasional melalui motivasi belajar. Hubungan tersebut selanjutnya 

diuji secara empiris melalui perbandingan kelas eksperimen dan kontrol serta analisis multivariat. 

2.6 Penelitian Terdahulu dan Research Gap 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Discovery Learning telah digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis maupun motivasi belajar. Zendrato et al. meneliti 

pengaruh Discovery Learning terhadap kemampuan berpikir kritis siswa SMP, sedangkan Firdaus 

et al. mengkaji penerapan Discovery Learning dalam kaitannya dengan kemampuan berpikir kritis 

dan motivasi [8], [19]. Penelitian lain juga menunjukkan penerapan Discovery Learning dalam 

pembelajaran Informatika memiliki relevansi terhadap motivasi belajar siswa [3]. 

Penelitian mengenai integrasi Discovery Learning dan media interaktif juga telah dilakukan. 

Febriyanti et al. mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Discovery 

Learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa SMP, tetapi konteks 

pembelajarannya adalah IPA dan bukan pemrograman [23]. Sementara itu, penelitian pada 
pembelajaran Informatika menggunakan Discovery Learning telah menunjukkan peningkatan 

hasil belajar, tetapi belum secara khusus menguji kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar 

dengan media pemrograman interaktif seperti Code.org [24]. 

Penelitian Firdaus et al. memiliki kedekatan karena menguji kemampuan berpikir kritis dan 

motivasi dalam penerapan Discovery Learning. Namun, penelitian tersebut tidak secara khusus 

berada pada pembelajaran Informatika dan tidak menggunakan media digital interaktif berbasis 

coding [19]. Penelitian lain mengenai Discovery Learning berbasis digital juga telah 

menunjukkan peningkatan motivasi, tetapi dilakukan pada jenjang dan konteks pembelajaran 

yang berbeda [25]. 

Berdasarkan penelitian tersebut, celah penelitian terletak pada integrasi Discovery Learning 

dengan Code.org dalam pembelajaran Informatika materi algoritma pemrograman pada siswa 

SMP serta pengujian kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar secara simultan. Penelitian 

ini mengisi celah tersebut dengan menggunakan Code.org sebagai lingkungan pemrograman 

interaktif dalam setiap proses eksplorasi dan pengujian solusi, serta menganalisis kedua variabel 

dependen secara parsial dan simultan. 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment. Desain 

yang digunakan adalah Pretest-Posttest Non-Equivalent Control Group Design yang melibatkan 

dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol [26]. Kelas eksperimen memperoleh 

pembelajaran menggunakan model Discovery Learning berbantuan Code.org, sedangkan kelas 

kontrol memperoleh pembelajaran dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan di kelas 

kontrol. Kedua kelompok diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan 

untuk mengetahui perubahan kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa. 

Penggunaan desain quasi-experiment didasarkan pada kondisi kelas yang telah terbentuk 

sebelumnya sehingga peneliti tidak melakukan randomisasi individual terhadap siswa [27]. 

Dengan demikian, penelitian membandingkan hasil kedua kelompok berdasarkan kelas yang telah 

tersedia. 
Tabel 1 Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O₁ X O₂ 

Kontrol O₃ - O₄ 
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X merupakan pembelajaran Discovery Learning berbantuan Code.org. O₁ dan O₃ merupakan 

pengukuran awal kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar, sedangkan O₂ dan O₄ 

merupakan pengukuran setelah pembelajaran. 

3.2 Populasi dan Sampel 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2 Gebang pada siswa kelas VIII. Populasi penelitian 

terdiri atas 64 siswa yang terbagi dalam dua kelas, yaitu kelas VIII A sebanyak 32 siswa dan kelas 

VIII F sebanyak 32 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, sehingga 

seluruh anggota populasi dijadikan sampel penelitian [28]. Kelas VIII A ditetapkan sebagai kelas 

kontrol, sedangkan kelas VIII F ditetapkan sebagai kelas eksperimen. 

3.3 Variabel dan Instrumen Penelitian 

Penelitian melibatkan satu variabel bebas dan dua variabel terikat. Variabel bebas (X) adalah 

Discovery Learning berbantuan Code.org. Variabel terikat pertama (Y1) adalah kemampuan 

berpikir kritis, sedangkan variabel terikat kedua (Y2) adalah motivasi belajar. 

Kemampuan berpikir kritis diukur menggunakan tes kinerja berupa mini project 

pemrograman menggunakan Code.org. Tugas tersebut meminta siswa merancang dan menguji 

program sederhana. Instrumen tersebut menggunakan rubrik analitik dengan skala 1 sampai 4 dan 

mengukur tiga tingkat proses kognitif, yaitu C4 (Analyzing), C5 (Evaluating), dan C6 (Creating) 

[18]. 

Motivasi belajar diukur menggunakan angket skala Likert empat poin. Instrumen tersebut 

disusun berdasarkan empat indikator motivasi belajar yang digunakan dalam penelitian, yaitu 

hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, penghargaan dalam 

belajar, serta kegiatan belajar yang menarik [21]. 

3.4 Tahapan Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahap yang berurutan, mulai dari persiapan 

instrumen sampai analisis data. 

1. Persiapan dan validasi instrumen 

Peneliti terlebih dahulu menyusun perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian yang 

terdiri atas instrumen tes kemampuan berpikir kritis dan angket motivasi belajar. Instrumen 

kemudian melalui proses uji coba dan validasi. Setelah hasil pengujian diperoleh, instrumen 

direvisi sebelum digunakan pada penelitian utama. Tahapan tersebut tercatat dalam prosedur 

pelaksanaan penelitian pada skripsi. 

2. Pretest 

Sebelum perlakuan diberikan, siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol mengikuti 

pretest. Pengukuran dilakukan terhadap dua variabel penelitian, yaitu kemampuan berpikir kritis 

dan motivasi belajar. Tahap ini digunakan untuk memperoleh kondisi awal kedua kelompok 

sebelum pembelajaran dilaksanakan. Desain penelitian memang menempatkan pretest pada kedua 

kelompok sebelum perlakuan. 

3. Perlakuan pada kelas eksperimen 
Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran Discovery Learning 

berbantuan Code.org yang dilaksanakan melalui enam tahap, yaitu Stimulation, guru memberikan 

rangsangan berupa permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan materi algoritma 

pemrograman; Problem Statement, siswa mengidentifikasi dan merumuskan masalah yang harus 

diselesaikan; Data Collection, siswa mengumpulkan informasi melalui kegiatan eksplorasi dan 

aktivitas pemrograman pada Code.org; Data Processing, siswa mengolah dan menganalisis 

informasi untuk menyusun solusi program; Verification, siswa menjalankan, menguji, dan 

mengevaluasi ketepatan program serta memperbaiki kesalahan yang ditemukan; dan 

Generalization, siswa menarik kesimpulan berdasarkan hasil eksplorasi, pengolahan, serta 
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pengujian solusi [11]. Keenam tahapan tersebut menjadi definisi operasional perlakuan dalam 

penelitian sebagai sintaks Discovery Learning berbantuan Code.org  

4. Pembelajaran pada kelas kontrol 

Kelas kontrol mengikuti pembelajaran yang digunakan sebagai pembanding terhadap 

perlakuan pada kelas eksperimen. Kedua kelompok tetap mempelajari materi yang sama dan 

mengikuti rangkaian pengukuran yang sama, tetapi kelas kontrol tidak memperoleh integrasi 

Discovery Learning berbantuan Code.org. Skripsi menempatkan kelas kontrol sebagai kelompok 

pembanding terhadap pembelajaran Discovery Learning berbantuan Code.org. 

5. Posttest 
Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan posttest 

menggunakan instrumen yang sama untuk mengukur kemampuan berpikir kritis dan motivasi 

belajar setelah pembelajaran. Hasil posttest kemudian dibandingkan dengan hasil pretest untuk 

mengetahui perubahan pada masing-masing kelompok. 

6. Pengolahan dan analisis data 

Data yang diperoleh dari pretest dan posttest selanjutnya diolah secara statistik. Analisis 

dimulai dengan statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik data. Selanjutnya 

dilakukan uji prasyarat berupa Shapiro-Wilk untuk normalitas dan Levene untuk homogenitas 

[27]. Peningkatan kemampuan berpikir kritis dihitung menggunakan N-Gain [29]. Perbedaan 

antara kelompok eksperimen dan kontrol dianalisis menggunakan Independent Sample t-Test 
[30]. Pengaruh perlakuan terhadap kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar secara 

simultan dianalisis menggunakan MANOVA [31]. Karena uji Box's M menunjukkan bahwa 

asumsi homogenitas matriks kovarians tidak terpenuhi, interpretasi MANOVA menggunakan 

Pillai's Trace. Seluruh pengujian menggunakan taraf signifikansi 0,05. 

3.5 Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Pengujian instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen mampu mengukur 

variabel penelitian secara memadai. Validitas empiris dilakukan terhadap instrumen kemampuan 

berpikir kritis dan motivasi belajar. Instrumen kemampuan berpikir kritis terdiri atas 20 butir, 

sedangkan instrumen motivasi belajar juga terdiri atas 20 butir. Seluruh butir instrumen 

dinyatakan valid berdasarkan kriteria yang digunakan dalam penelitian [32]. Pada pengujian 

reliabilitas, instrumen kemampuan berpikir kritis memperoleh Cronbach's Alpha sebesar 0,915, 

sedangkan instrumen motivasi belajar memperoleh Cronbach's Alpha sebesar 0,909 [33]. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa kedua instrumen memiliki reliabilitas yang memadai untuk 

digunakan dalam penelitian. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial. Statistik 

deskriptif digunakan untuk memperoleh gambaran data penelitian melalui nilai mean, median, 
minimum, maksimum, sum, dan standard deviation. Sebelum analisis inferensial dilakukan, data 

diuji melalui uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji homogenitas Levene [27]. 

Peningkatan kemampuan berpikir kritis dianalisis menggunakan N-Gain berdasarkan skor 

pretest dan posttest [29]. Perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dianalisis 

menggunakan Independent Sample t-Test. Selanjutnya, untuk menguji pengaruh perlakuan 

terhadap kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar secara simultan digunakan Multivariate 

Analysis of Variance (MANOVA) [34]. Karena hasil uji Box's M menunjukkan bahwa asumsi 

homogenitas matriks kovarians tidak terpenuhi, interpretasi hasil MANOVA didasarkan pada 

Pillai's Trace. 

Seluruh analisis statistik dilakukan pada taraf signifikansi 0,05. Keputusan pengujian 

didasarkan pada nilai signifikansi (p-value), dengan nilai p < 0,05 menunjukkan adanya 

perbedaan atau pengaruh yang signifikan secara statistik . 
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4. PEMBAHASAN 

4.1 Statistik Deskriptif 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya perbedaan perkembangan kemampuan 

berpikir kritis dan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kemampuan 

berpikir kritis, kelas kontrol mengalami peningkatan nilai mean dari 42,94 pada pretest menjadi 

64,63 pada posttest. Sementara itu, kelas eksperimen mengalami peningkatan yang lebih besar, 

yaitu dari 38,84 menjadi 85,03. Pada motivasi belajar, nilai mean kelas kontrol justru menurun 

dari 57,56 menjadi 54,84, sedangkan kelas eksperimen meningkat dari 57,50 menjadi 65,56. Data 

tersebut menunjukkan bahwa perubahan pada kedua variabel lebih mengarah pada hasil yang 

positif di kelas yang memperoleh Discovery Learning berbantuan Code.org. 

Tabel 2 Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest 

Variabel Kelas Pretest Posttest 

Kemampuan berpikir kritis 
Kontrol 42,94 64,63 

Eksperimen 38,84 85,03 

Motivasi belajar 
Kontrol 57,56 54,84 

Eksperimen 57,50 65,56 

Perubahan tersebut memberikan gambaran awal bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas 

eksperimen menghasilkan perkembangan yang lebih besar pada kedua variabel. Namun, 

perbedaan deskriptif belum cukup untuk menyatakan efektivitas perlakuan. Oleh karena itu, 

analisis dilanjutkan dengan N-Gain dan pengujian inferensial. 

4.2 Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis 

Peningkatan kemampuan berpikir kritis dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain) 

[29]. Hasil analisis menunjukkan bahwa mean N-Gain kelas kontrol sebesar 0,3966, sedangkan 

kelas eksperimen sebesar 0,7931. Berdasarkan kriteria yang digunakan dalam penelitian, nilai N-
Gain antara 0,3 dan 0,7 termasuk kategori sedang, sedangkan nilai di atas 0,7 termasuk kategori 

tinggi. Dengan demikian, peningkatan kemampuan berpikir kritis pada kelas kontrol berada pada 

kategori sedang, sedangkan kelas eksperimen berada pada kategori tinggi. 

Tabel 3 Hasil N-Gain Kemampuan Berpikir Kritis 

Kelas Mean N-Gain Kategori 

Kontrol 0,3966 Sedang 

Eksperimen 0,7931 Tinggi 

Perbedaan peningkatan tersebut kemudian diuji menggunakan Independent Sample t-Test 

[30]. Hasil pengujian menunjukkan nilai t = -13,497, df = 62, dan Sig. (2-tailed) = 0,000. Karena 
nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan 

kemampuan berpikir kritis antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan Discovery Learning berbantuan Code.org 

berkaitan dengan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang lebih tinggi dibandingkan 

pembelajaran pada kelas kontrol. Perbedaan tersebut tidak hanya terlihat dari nilai posttest, tetapi 

juga dari besarnya peningkatan relatif yang ditunjukkan oleh N-Gain. 

Peningkatan tersebut dapat dikaitkan dengan aktivitas siswa selama penerapan sintaks 

Discovery Learning. Pada tahap Stimulation, siswa memperoleh permasalahan kontekstual yang 

digunakan untuk membangkitkan rasa ingin tahu. Tahap Problem Statement mengarahkan siswa 

untuk merumuskan permasalahan secara mandiri. Selanjutnya, Data Collection dan Data 

Processing dilakukan melalui kegiatan eksplorasi dan pengolahan informasi menggunakan 
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Code.org. Aktivitas tersebut memberi kesempatan kepada siswa untuk menganalisis 

permasalahan dan menyusun solusi. 

Pada tahap Verification, siswa menguji solusi atau program yang telah dibuat. Selanjutnya, 

tahap Generalization mengarahkan siswa menarik kesimpulan berdasarkan hasil eksplorasi dan 

pengujian. Rangkaian tersebut membentuk proses penalaran yang berkesinambungan, mulai dari 

menganalisis masalah, mengevaluasi solusi, hingga merumuskan kesimpulan. Pola aktivitas ini 

sesuai dengan indikator kemampuan berpikir kritis yang digunakan dalam penelitian, yaitu C4 

(Analyzing), C5 (Evaluating), dan C6 (Creating). 

Code.org juga memberikan dukungan pada proses tersebut melalui block-based coding dan 

immediate feedback. Ketika siswa menjalankan program, mereka dapat segera mengetahui 

kesalahan logika, memperbaiki program, dan menguji kembali solusi yang dibuat [9]. Proses 

mencoba, memperbaiki, dan menguji kembali tersebut memberikan ruang bagi siswa untuk 

melakukan evaluasi secara langsung selama pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu dalam skripsi yang menunjukkan bahwa 

Discovery Learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Sembiring et al. (2024), 

misalnya, menunjukkan bahwa Discovery Learning meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

dibandingkan kelas kontrol [25]. Namun, penelitian tersebut dilakukan pada mata pelajaran IPS 

dan tidak menggunakan media digital interaktif berbasis pemrograman. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini memperluas temuan tersebut pada konteks 

pembelajaran Informatika tingkat SMP dengan memadukan Discovery Learning dan Code.org. 

4.3 Motivasi Belajar 

Hasil statistik deskriptif menunjukkan pola yang berbeda antara kedua kelas. Mean motivasi 

belajar kelas kontrol menurun dari 57,56 pada pretest menjadi 54,84 pada posttest. Sebaliknya, 

mean motivasi belajar kelas eksperimen meningkat dari 57,50 menjadi 65,56. Pada posttest, 

selisih mean antara kedua kelas mencapai 10,72 poin, dengan kelas eksperimen memperoleh 

mean yang lebih tinggi. 

Perbedaan tersebut kemudian diuji menggunakan Independent Sample t-Test [30]. Hasil 

pengujian memperoleh nilai t = -4,502, df = 62, dan Sig. (2-tailed) = 0,000. Karena nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05, terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Tabel 4 Hasil Uji Independent Sample t-Test 

Variabel t df Sig. 

Kemampuan berpikir kritis -13,497 62 0,000 

Motivasi belajar -4,502 62 0,000 

Peningkatan motivasi pada kelas eksperimen dapat dipahami melalui karakteristik aktivitas 

pembelajaran yang diterapkan. Discovery Learning memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat secara langsung dalam proses menemukan konsep, merumuskan masalah, mengumpulkan 

informasi, mengolah data, melakukan verifikasi, dan menarik kesimpulan. Aktivitas tersebut 

membuat siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam proses pembelajaran 

secara aktif. 

Penggunaan Code.org memperkuat aktivitas tersebut melalui penyajian blok program secara 

visual, tantangan yang bertahap, dan umpan balik yang muncul ketika program dijalankan. Siswa 

dapat mencoba solusi, melakukan debugging, memperbaiki kesalahan, dan menguji kembali 
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program. Karakteristik tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

mempertahankan keterlibatan siswa selama aktivitas pemrograman. 

Temuan tersebut berkaitan dengan empat indikator motivasi belajar yang digunakan dalam 

penelitian, yaitu hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

penghargaan dalam belajar, serta kegiatan belajar yang menarik [21]. Tantangan bertahap dan 

keberhasilan menyelesaikan aktivitas memberikan pengalaman pencapaian, sedangkan aktivitas 

interaktif dan umpan balik langsung dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik. Skripsi 

juga mengaitkan penggunaan Code.org dengan penguatan keterlibatan siswa melalui konten 

interaktif, visual, berbasis tantangan, dan umpan balik langsung. 

Hasil tersebut juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang dirangkum dalam skripsi. 

Firdaus et al. (2022) menemukan bahwa penerapan Discovery Learning dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis dan motivasi siswa [19]. Akan tetapi, penelitian tersebut tidak secara 

khusus dilakukan pada mata pelajaran Informatika dan tidak menggunakan media digital 

interaktif berbasis coding. 

Penelitian Afidati et al. (2022) juga menunjukkan adanya pengaruh Discovery Learning 

terhadap motivasi belajar, tetapi media yang digunakan berupa e-book dan tidak berkaitan dengan 

pemrograman maupun kemampuan berpikir kritis [35]. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi Discovery Learning dengan Code.org 

memberikan konteks pembelajaran yang berbeda karena aktivitas motivasional berlangsung 

bersamaan dengan aktivitas pemrograman dan pemecahan masalah. 

4.4 Efek Simultan terhadap Kemampuan Berpikir Kritis dan Motivasi Belajar 

Analisis MANOVA digunakan untuk mengetahui pengaruh perlakuan terhadap kemampuan 

berpikir kritis dan motivasi belajar secara simultan. Sebelum interpretasi hasil multivariat 
dilakukan, penelitian menguji homogenitas matriks kovarians melalui Box's Test of Equality of 

Covariance Matrices. Uji Box's M menunjukkan bahwa asumsi homogenitas matriks kovarians 

tidak terpenuhi (Box's M = 87,706; Sig. = 0,000). Oleh karena itu, interpretasi MANOVA 

didasarkan pada Pillai's Trace. 

Hasil MANOVA menunjukkan Pillai's Trace = 0,942, F = 496,058, dan Sig. = 0,000, yang 

menunjukkan adanya efek simultan yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis dan 

motivasi belajar.  

Hasil analisis univariat selanjutnya menunjukkan bahwa efek perlakuan berbeda pada 

masing-masing variabel dependen. Kemampuan berpikir kritis memperoleh F = 182,160, Sig. = 

0,000, dan Partial Eta Squared = 0,746. Motivasi belajar memperoleh F = 20,272, Sig. = 0,000, 

dan Partial Eta Squared = 0,246. 

 

Tabel 5 Tests of Between-Subjects Effects 

Variabel F Sig. Partial Eta Squared 

Kemampuan berpikir kritis 182,160 0,000 0,746 

Motivasi belajar 20,272 0,000 0,246 

 

Nilai Partial Eta Squared sebesar 0,746 menunjukkan bahwa efek perlakuan pada 

kemampuan berpikir kritis lebih besar dibandingkan efek pada motivasi belajar yang memiliki 

nilai 0,246. Dalam pembahasan skripsi, nilai tersebut masing-masing dipaparkan sebagai 74,6% 

dan 24,6% variasi yang berkaitan dengan efek model pembelajaran. 
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Hasil multivariat tersebut memperlihatkan bahwa Discovery Learning berbantuan Code.org 

tidak hanya berkaitan dengan satu aspek hasil pembelajaran. Proses pembelajaran melibatkan 

aktivitas kognitif dan afektif secara bersamaan. Pada aspek kognitif, siswa melakukan analisis 

masalah, evaluasi alternatif, dan pengembangan solusi. Pada aspek afektif, siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang interaktif melalui visualisasi blok program, tantangan bertahap, dan 

umpan balik langsung. 

Dengan demikian, hasil MANOVA memperkuat hasil analisis parsial. Perbedaan 

kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar yang ditemukan melalui Independent Sample t-

Test juga muncul sebagai efek simultan ketika kedua variabel dianalisis dalam satu model 

multivariat. 

4.5 Sintesis Temuan 

Secara keseluruhan, integrasi Discovery Learning dengan Code.org menunjukkan pola hasil 

yang konsisten pada aspek kognitif dan motivasional. Proses pembelajaran menggabungkan 

aktivitas penemuan, pemecahan masalah, eksplorasi pemrograman, pengujian solusi, dan 
perbaikan program sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang aktif dan interaktif. 

Temuan tersebut memberikan dampak pedagogis bahwa Code.org dapat digunakan bukan 

hanya sebagai media untuk menjalankan program, tetapi sebagai lingkungan belajar yang 

mendukung proses analisis, evaluasi, dan penciptaan solusi sekaligus meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran algoritma pemrograman [18], [21]. 

4.6 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu durasi penelitian yang terbatas, 

pelaksanaan pada satu sekolah, penggunaan kelas yang telah terbentuk sehingga tidak melibatkan 

randomisasi individual, serta pengukuran motivasi melalui angket yang bergantung pada respons 

siswa. Faktor eksternal selama pembelajaran juga belum sepenuhnya dapat dikendalikan. 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, Discovery Learning berbantuan Code.org efektif terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran Informatika materi algoritma pemrograman. 

Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan kemampuan berpikir kritis yang lebih tinggi pada kelas 

eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Model yang sama juga efektif terhadap motivasi belajar 

siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen dibandingkan 

kelas kontrol. 

Secara simultan, Discovery Learning berbantuan Code.org memberikan efek yang signifikan 

terhadap kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa. Dengan demikian, penerapan 

model Discovery Learning yang didukung media interaktif digital Code.org dapat digunakan 

dalam pembelajaran Informatika materi algoritma pemrograman untuk mendukung 

perkembangan aspek kognitif dan motivasional siswa. Kesimpulan ini sejalan dengan temuan Bab 
V bahwa model Discovery Learning berbantuan Code.org berdampak pada kedua variabel yang 

diteliti. 
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