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PENGARUH GAME RABBIDS CODING TERHADAP STRUKTUR BERFIKIR ANAK 

SD KELAS IV 

 
ABSTRAK 

 
 

Rifat Lucky Adiyoso – agent88@upi.edu 

 
 

Game rabbids coding adalah game yang bertema edukasi dan memiliki potensi yang sangat besar 

untuk meningkatkan motivasi dan semangat belajar, selain itu game yang memiliki tema edukasi 

juga memiliki kelebihan di bandingkan dengan metode e-learning karena lebih mudah dipahami 

dan juga lebih menarik dari penggunanya, desain dari game ini lebih mengutamakan proses belajar 

bahasa pemrograman dasar. Pada abad ke 21 ini atau era revolusi industri 4.0 merupakan tantangan 

berat bagi guru Indonesia, karena kualitas pendidikan menjadi tolak ukur keberhasilan generasi 

bangsa, dan era revolusi ini selalu berhubungan dengan teknologi dan informasi. Tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui apakah game rabbids coding berpengaruh terhadap struktur berpikir 

siswa SD kelas IV dan kelas V. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang digunakan 

untuk menggambarkan kegiatan pembelajaran selama proses pembelajaran dan untuk menjelaskan 

indikator pemahaman apa yang telah dipelajari siswa setelahnya. Hasil dari penelitian ini adalah 

Game rabbids coding berpengaruh positif dan signifikan terhadap struktur berpikir siswa SD kelas 

IV. Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh hasil uji T (parsial) ditemukan bahwa thitung > ttabel 

(5.603 > 2.01669) sehingga H0 ditolak karena secara statistik adalah signifikan, dari hasil uji T 

nilai signifikan lebih kecil dari 0.05 (0.000 < 0.05). Hal tersebut menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan antara variabel rabbids coding terhadap struktur berpikir siswa SD kelas 

IV. Dan Rabbids Coding berpengaruh positif dan signifikan terhadap siswa SD kelas IV. 

Berdasarkan hasil analisis diperoleh harga R2 0.035 ditunjukan dengan koefisien korelasi thitung 

> ttabel (5.603 > 2.01669) dan taraf signifikan T sebesar 5% (0.344 < 0.05). Hal tersebut 

menunjukan bahwa pengaruh yang signifikan antara game rabbids coding terhadap struktur 

berpikir siswa SD kelas IV. 

Kata kunci- Revolusi industri, programming, Rabbids coding 
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THE EFFECT OF THE RABBIDS CODING GAME ON THE THINKING STRUCTURE 

OF CHILDREN IN CLASS IV 

ABSTRAK 

 

 
Rifat Lucky Adiyoso – agent88@upi.edu 

 

 

Game rabbids coding is a game with an educational theme and has enormous potential to increase 

motivation and enthusiasm for learning, besides that games that have an educational theme also 

have advantages compared to the e-learning method because they are easier to understand and also 

more attractive to users, design of this game prioritizes the process of learning basic programming 

languages. The 21st century or the era of the industrial revolution 4.0 is a tough challenge for 

Indonesian teachers, because the quality of education is a measure of the success of the nation's 

generation, and this era of revolution is always related to technology and information. The purpose 

of this study was to find out whether the rabbids coding game had an effect on the thinking 

structure of elementary school students in grades IV and grade V. This study used a quantitative 

method that was used to describe learning activities during the learning process and to explain 

indicators of understanding what students had learned afterwards. The results of this study are that 

game rabbids coding has a positive and significant effect on the thinking structure of fourth grade 

elementary school students. Based on the results of the analysis obtained by the (partial) T test it 

was found that tcount > ttable (5.603 > 2.01669) so that H0 was rejected because it was statistically 

significant, from the results of the T test the significant value was less than 0.05 (0.000 <0.05). 

This shows that there is a significant influence between the rabbids coding variable on the thinking 

structure of grade IV elementary school students. And Rabbids Coding has a positive and 

significant effect on fourth grade elementary school students. Based on the results of the analysis, 

the price of R2 0.035 is indicated by the correlation coefficient tcount > ttable (5.603 > 2.01669) 

and a significant T level of 5% (0.344 <0.05). This shows that there is a significant influence 

between game rabbids coding on the thinking structure of grade IV elementary school students. 

Keywords- Industrial revolution, programming, Rabbids coding 
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