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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital menuntut pembelajaran anak usia dini untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, sistematis, dan pemecahan masalah sejak dini. Salah satu 

kemampuan yang relevan dengan kebutuhan tersebut adalah Computational Thinking. Namun, 

integrasi aktivitas coding berbasis visual dalam pembelajaran PAUD masih belum banyak 

diterapkan sesuai karakteristik perkembangan anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh pembelajaran berbasis coding menggunakan platform Code.org terhadap peningkatan 

kemampuan Computational Thinking anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh pembelajaran berbasis coding menggunakan platform Code.org terhadap peningkatan 

kemampuan Computational Thinking anak usia dini. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode quasi experiment. Subjek penelitian berjumlah 40 anak kelompok B 

di TK Negeri Pembina Mataram, terdiri atas 20 anak kelas eksperimen dan 20 anak kelas 

kontrol. Data dikumpulkan melalui pretest, posttest, dan observasi treatment dengan indikator 

decomposisi, pattern recognition, algorithmic thinking, dan debugging. Analisis data 

menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, N-Gain, dan Paired Sample 

T-Test. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata kelas eksperimen dari 

45,63 menjadi 65,00, dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis Code.org berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan Computational Thinking anak usia dini. Implikasi penelitian ini menunjukkan 

bahwa Code.org dapat menjadi alternatif pembelajaran berbasis teknologi yang visual, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

Kata Kunci: Code.org, Coding, Computational Thinking, Anak Usia Dini 

 

ABSTRACT  

The development of digital technology requires early childhood learning to foster logical, 

systematic, and problem-solving skills from an early age. One of the abilities relevant to these 

needs is Computational Thinking. However, the integration of visual-based coding activities in 

early childhood education has not been widely implemented in accordance with children’s 

developmental characteristics. This study aims to determine the effect of coding-based learning 

using the Code.org platform on improving early childhood Computational Thinking skills. This 

research employed a quantitative approach with a quasi-experimental method. The subjects 

consisted of 40 Group B children at TK Negeri Pembina Mataram, including 20 children in the 

experimental class and 20 children in the control class. Data were collected through pretest, 

posttest, and treatment observation using four indicators: decomposition, pattern recognition, 

algorithmic thinking, and debugging. The data were analyzed using descriptive statistics, 

normality test, homogeneity test, N-Gain, and Paired Sample T-Test. The results showed an 

increase in the experimental class mean score from 45.63 to 65.00, with a Sig. (2-tailed) value 

of 0.000 < 0.05. These results indicate that Code.org-based learning has a significant effect on 
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improving early childhood Computational Thinking skills. The implication of this study 

suggests that Code.org can serve as an alternative technology-based learning platform that is 

visual, interactive, and appropriate to children’s developmental characteristics. 

Keywords: Code.org, Coding, Computational Thinking, Early Childhood 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital mendorong pendidikan untuk menyiapkan anak dengan 

keterampilan berpikir yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21, seperti berpikir logis, 

sistematis, kreatif, dan mampu memecahkan masalah (Irawan et al., 2024; Barus, 2024). Salah 

satu kemampuan yang berkaitan dengan kebutuhan tersebut adalah Computational Thinking 

(CT). CT merupakan cara berpikir untuk memahami masalah, menyusun solusi secara 

terstruktur, dan mengevaluasi langkah penyelesaian secara sistematis (Choi, 2022). 

Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan penggunaan komputer atau penulisan kode 

program, tetapi juga mencakup dekomposisi, pengenalan pola, berpikir algoritmik, dan 

debugging (Brennan & Resnick dalam Budiyanto et al., 2025). Melalui kemampuan tersebut, 

anak dapat belajar menyelesaikan masalah secara lebih terarah, memahami hubungan sebab-

akibat, dan membangun pola pikir runtut sejak tahap awal perkembangan belajar (Perez Valdes 

et al., 2025). 

Pengenalan Computational Thinking (CT) sejak usia dini penting dilakukan karena 

masa ini merupakan fase fundamental bagi perkembangan kognitif anak. Pada periode tersebut, 

anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir logis, mengenali pola, dan memecahkan 

masalah sehingga stimulasi CT yang sesuai dengan tahap perkembangannya perlu diberikan 

sejak dini (Kumala et al., 2023; Sipahutar et al., 2023). Anak usia 5–6 tahun berada pada tahap 

perkembangan yang membutuhkan pengalaman konkret, simbol visual, aktivitas eksploratif, 

dan kegiatan bermain yang bermakna (Piaget dalam Huda & Ikhsan, 2024). Karakteristik 

tersebut sejalan dengan unsur CT karena anak mulai belajar mengenali pola, mengikuti urutan 

langkah, mencoba berbagai solusi, dan memperbaiki kesalahan sederhana. Dengan demikian, 

pengenalan CT dapat menjadi dasar penting untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, 

pemecahan masalah, dan kesiapan anak dalam menghadapi pembelajaran pada jenjang 

berikutnya (Perez Valdes et al., 2025; Zeng et al., 2023). 

Meskipun CT penting dikenalkan sejak dini, penerapannya di jenjang PAUD masih 

memiliki tantangan tersendiri (Perez Valdes et al., 2025). Pembelajaran CT untuk anak usia 

dini tidak dapat disamakan dengan pembelajaran pemrograman pada jenjang yang lebih tinggi 

karena anak membutuhkan kegiatan yang sederhana, visual, konkret, dan sesuai dengan tahap 

perkembangannya (Misirli & Komis, 2023). Selain itu, guru memerlukan strategi dan panduan 

pembelajaran yang jelas agar aktivitas coding tidak hanya menjadi kegiatan bermain digital, 

tetapi benar-benar diarahkan untuk menstimulasi kemampuan berpikir anak (Sukmawati et al., 

2023). Oleh karena itu, penerapan CT di PAUD perlu dirancang melalui pembelajaran yang 

terstruktur, menyenangkan, dan mudah dipahami anak (Munawar et al., 2023). 

Salah satu sarana yang dapat digunakan untuk mengenalkan CT pada anak usia dini 

adalah Code.org (Choi, 2022). Code.org merupakan platform pembelajaran coding berbasis 

blok yang menggunakan tampilan visual dan mekanisme drag and drop, sehingga anak dapat 

menyusun instruksi tanpa harus memahami bahasa pemrograman berbasis teks (Choi, 2022).  

Aktivitas pada Code.org memungkinkan anak mengenali simbol, menyusun urutan langkah, 

mencoba solusi, dan memperbaiki kesalahan melalui umpan balik langsung dari sistem (Oluk 

& Çakır, 2021). Karakteristik tersebut menjadikan Code.org sebagai media pembelajaran yang 
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potensial untuk menstimulasi CT karena bersifat visual, interaktif, bertahap, dan mudah 

digunakan dalam kegiatan belajar anak usia dini (Choi, 2022; Kale et al., 2023). 

Penggunaan Code.org dalam pembelajaran PAUD memerlukan modul ajar agar 

kegiatan guru dan anak dapat berjalan secara terarah (Sukmawati et al., 2023). Modul ajar 

berbasis Code.org berfungsi sebagai panduan dalam merancang tujuan pembelajaran, langkah 

kegiatan, media, asesmen, dan evaluasi yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini 

(Hasanah & Siregar, 2023). Melalui modul ajar, aktivitas coding dapat diintegrasikan dengan 

capaian pembelajaran pada elemen dasar-dasar literasi dan STEAM, seperti mengenali simbol, 

menemukan pola, mengikuti instruksi, serta menyusun urutan langkah sederhana sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak usia dini (Suryawati & Akkas, 2021). Dengan demikian, 

modul ajar tidak hanya membantu guru menggunakan Code.org sebagai media digital, tetapi 

juga memastikan bahwa kegiatan coding memiliki arah pembelajaran yang jelas, terukur, dan 

bermakna (Sukmawati et al., 2023). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran coding berbasis 

blok dapat meningkatkan kemampuan CT anak, terutama pada aspek pengenalan pola, 

penyusunan langkah algoritmik, pemecahan masalah, dan debugging (Wang et al., 2023; Misirli 

& Komis, 2023). Oluk & Çakır  (2021) menunjukkan bahwa aktivitas Code.org dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir komputasional dan keterampilan pengembangan algoritma. 

Christina dan Lukas (2024) juga menemukan bahwa pembelajaran coding berpengaruh 

terhadap kemampuan Computational Thinking, problem solving, dan matematika dasar anak 

TK. Namun, kajian yang secara khusus membahas evaluasi penerapan modul ajar berbasis 

Code.org pada anak usia dini dalam konteks PAUD di Indonesia masih perlu dikembangkan 

(Baghiroh et al., 2025; Perez Valdes et al., 2025). 

Evaluasi modul ajar penting dilakukan untuk mengetahui kesesuaian modul dengan 

kebutuhan pembelajaran, karakteristik anak, dan indikator CT yang ingin dikembangkan 

(Sukmawati et al., 2023). Evaluasi juga diperlukan untuk melihat keterlaksanaan pembelajaran, 

kesesuaian aktivitas Code.org dengan capaian pembelajaran, serta pengaruhnya terhadap 

kemampuan anak dalam decomposisi, pattern recognition, algorithmic thinking, dan debugging 

(Budiyanto et al., 2025). Melalui evaluasi tersebut, modul ajar dapat diperbaiki dan 

dikembangkan agar lebih efektif digunakan oleh guru PAUD dalam pembelajaran berbasis 

teknologi (Hasanah & Siregar, 2023). Dengan demikian, evaluasi modul ajar berbasis Code.org 

menjadi bagian penting untuk memastikan bahwa pembelajaran coding tidak hanya menarik, 

tetapi juga berdampak terhadap perkembangan kemampuan berpikir anak (Choi & Choi, 2024). 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi penerapan 

modul ajar berbasis Code.org dalam meningkatkan kemampuan Computational Thinking anak 

usia dini. Kemampuan CT dalam penelitian ini dikaji melalui empat indikator, yaitu 

decomposisi, pattern recognition, algorithmic thinking, dan debugging (Brennan & Resnick 

dalam Budiyanto et al., 2025). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan pembelajaran PAUD berbasis teknologi yang visual, interaktif, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak (Zeng et al., 2023). Selain itu, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam menerapkan kegiatan coding sederhana 

yang terarah, bermakna, dan mendukung keterampilan berpikir abad ke-21 sejak usia dini 

(Christina & Lukas, 2024; Barus, 2024). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment 

karena penelitian dilaksanakan pada kelas yang telah terbentuk tanpa pengacakan subjek secara 
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penuh. Penelitian dilakukan di TK Negeri Pembina Mataram selama Februari–Maret 2026 

dengan subjek sebanyak 40 anak kelompok B yang terdiri atas 20 anak TK B3 sebagai kelas 

eksperimen dan 20 anak TK B1 sebagai kelas kontrol. Pemilihan sampel menggunakan teknik 

purposive sampling berdasarkan kesesuaian usia (5–6 tahun) dan karakteristik perkembangan 

anak yang relatif sebanding. Rancangan penelitian menggunakan pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen, sedangkan kelas kontrol hanya diberikan pretest untuk membandingkan 

kemampuan awal. Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran berbasis 

coding menggunakan modul ajar berbasis Code.org, sehingga efektivitas perlakuan dianalisis 

melalui perbandingan nilai pretest dan posttest, sementara data pretest kelas kontrol digunakan 

untuk memastikan kesetaraan kemampuan awal kedua kelompok. 

Instrumen penelitian dikembangkan berdasarkan empat indikator Computational 

Thinking, yaitu decomposition, pattern recognition, algorithmic thinking, dan debugging, yang 

disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini dan aktivitas pembelajaran berbasis Code.org. 

Instrumen meliputi lembar penilaian kemampuan Computational Thinking, rubrik penilaian, 

lembar observasi treatment, lembar validasi modul ajar, lembar validasi LKPD, lembar validasi 

instrumen pretest-posttest, serta dokumentasi. Sebelum digunakan, seluruh perangkat 

penelitian divalidasi oleh ahli untuk menilai kelayakan isi, kesesuaian kegiatan, bahasa, 

tampilan, dan keterpakaian dalam pembelajaran PAUD. Pretest dan posttest diberikan dalam 

bentuk tugas sederhana berbasis gambar, simbol, pola, arah, dan urutan langkah yang 

mencerminkan aktivitas coding, seperti mengenali pola, mengurutkan langkah, mengikuti 

instruksi visual, menyusun perintah sederhana, dan memperbaiki kesalahan. Observasi 

treatment dilakukan selama proses pembelajaran untuk mengamati perkembangan kemampuan 

Computational Thinking anak melalui aktivitas mengenali simbol, memahami instruksi, 

menyusun blok perintah, mencoba solusi, dan memperbaiki kesalahan. Penilaian dilakukan 

menggunakan skor 1–4 yang kemudian dikonversi ke skala 100 sebagai data pendukung proses 

pembelajaran, bukan sebagai pengganti nilai pretest dan posttest dalam pengujian hipotesis. 

Keempat indikator Computational Thinking yang diamati meliputi kemampuan memecah 

masalah menjadi langkah-langkah sederhana (decomposition), mengenali pola atau simbol 

(pattern recognition), menyusun langkah penyelesaian secara runtut (algorithmic thinking), 

serta menemukan dan memperbaiki kesalahan (debugging). 

Pengumpulan data dilakukan melalui validasi ahli, pretest, posttest, observasi treatment, 

dan dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil pekerjaan anak, catatan pembelajaran, serta 

dokumen pendukung lainnya. Data dianalisis secara kuantitatif menggunakan Microsoft Excel 

dan SPSS melalui analisis deskriptif dan statistik inferensial. Analisis deskriptif digunakan 

untuk menyajikan nilai rata-rata, minimum, maksimum, dan standar deviasi. Sedangkan 

analisis inferensial meliputi uji normalitas Shapiro–Wilk, uji homogenitas Levene's Test, 

analisis N-Gain untuk mengetahui kategori peningkatan kemampuan anak, serta Paired Sample 

t-Test untuk menguji perbedaan kemampuan Computational Thinking sebelum dan sesudah 

perlakuan pada kelas eksperimen. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian disajikan melalui beberapa tahapan analisis, meliputi statistik 

deskriptif, analisis indikator kemampuan Computational Thinking, uji prasyarat, analisis N-

Gain, uji hipotesis, dan hasil observasi treatment. Seluruh data penelitian dikonversi ke dalam 

skala 100 agar hasil penilaian lebih mudah dibaca, diinterpretasikan, dan dibandingkan 

antarindikator maupun antarwaktu pengukuran. Data utama penelitian diperoleh dari nilai 
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pretest dan posttest pada kelas eksperimen, sedangkan data pretest kelas kontrol digunakan 

sebagai pembanding untuk mengetahui kesetaraan kemampuan awal kedua kelompok sebelum 

perlakuan diberikan. Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran umum 

mengenai distribusi data penelitian melalui nilai rata-rata, nilai minimum, nilai maksimum, dan 

standar deviasi. Ringkasan hasil statistik deskriptif pretest dan posttest disajikan pada Tabel 1. 

  

Tabel 1. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest 

Data N Mean Minimum Maksimum 
Standar 

Deviasi 

Pretest Eksperimen 20 45,63 25,00 56,25 8,63 

Pretest Kontrol 20 45,63 25,00 62,50 8,86 

Posttest Eksperimen 20 65,00 37,50 87,50 13,20 

 

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol sama-

sama berada pada angka 45,63. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua 

kelas berada pada kondisi yang relatif seimbang sebelum perlakuan diberikan. Kesetaraan ini 

penting karena penelitian menggunakan desain quasi experiment, yaitu desain yang melibatkan 

kelas yang telah terbentuk sebelumnya tanpa pengacakan subjek secara penuh. Setelah kelas 

eksperimen memperoleh pembelajaran berbasis coding menggunakan Code.org, rata-rata nilai 

meningkat menjadi 65,00. Peningkatan tersebut mengindikasikan adanya perkembangan 

kemampuan Computational Thinking setelah anak mengikuti aktivitas pembelajaran berbasis 

blok. Rentang nilai posttest, yaitu minimum 37,50 dan maksimum 87,50, menunjukkan bahwa 

perkembangan anak tidak terjadi secara seragam, tetapi secara umum mengarah pada capaian 

yang lebih baik. Selain statistik deskriptif, penelitian ini juga menganalisis perkembangan 

kemampuan anak berdasarkan empat indikator Computational Thinking. Rata-rata nilai setiap 

indikator pada pretest dan posttest disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Rata-Rata Indikator Computational Thinking 

Indikator Pretest Posttest Selisih 

Decomposisi 53,75 70,00 16,25 

Pattern Recognition 46,25 66,25 20,00 

Algorithmic Thinking 46,25 68,75 22,50 

Debugging 36,25 55,00 18,75 

 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh indikator Computational Thinking mengalami 

peningkatan setelah pembelajaran Code.org diterapkan. Peningkatan tertinggi terdapat pada 

indikator algorithmic thinking dengan selisih 22,50. Capaian ini memperlihatkan bahwa 

aktivitas menyusun blok perintah secara berurutan membantu anak memahami langkah 

penyelesaian masalah secara lebih runtut. Anak mulai memahami bahwa tujuan dalam 

permainan dapat dicapai apabila instruksi disusun dengan urutan yang tepat. Indikator pattern 

recognition meningkat sebesar 20,00, yang menggambarkan bahwa tampilan visual Code.org 

membantu anak mengenali pola, arah, persamaan, perbedaan, dan urutan tertentu. Indikator 

debugging juga mengalami peningkatan sebesar 18,75, meskipun nilai akhirnya masih lebih 

rendah dibandingkan indikator lain. Kondisi ini mengindikasikan bahwa kemampuan 

menemukan dan memperbaiki kesalahan masih memerlukan latihan serta pendampingan yang 
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lebih intensif. Sementara itu, indikator decomposisi meningkat sebesar 16,25, yang 

menunjukkan bahwa anak mulai mampu memecah tugas menjadi bagian-bagian sederhana 

sebelum menyusun solusi. Untuk memastikan kelayakan data dalam analisis statistik, dilakukan 

uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Setelah uji prasyarat terpenuhi, 

pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample T-Test. Hasil uji prasyarat dan uji 

hipotesis disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Prasyarat dan Uji Hipotesis 

Analisis Data Sig. Keterangan 

Normalitas Pretest Eksperimen 0,069 Normal 

Normalitas Posttest Eksperimen 0,740 Normal 

Normalitas Gain Eksperimen 0,541 Normal 

Homogenitas Pretest Eksperimen-Kontrol 1,000 Homogen 

Paired Sample T-Test Pretest-Posttest Eksperimen 0,000 Signifikan 

 

Berdasarkan Tabel 3, data pretest, posttest, dan gain kelas eksperimen memiliki nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga dinyatakan berdistribusi normal. Hasil uji 

homogenitas pada data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol memperoleh nilai 

signifikansi 1,000 atau lebih besar dari 0,05. Artinya, kedua kelompok memiliki varians yang 

homogen. Hasil ini memperkuat bahwa kemampuan awal kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berada pada kondisi yang seimbang sebelum perlakuan diberikan. 

Hasil Paired Sample T-Test pada Tabel 3 menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 atau lebih kecil dari 0,05. Nilai tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest kelas eksperimen. Dengan demikian, pembelajaran berbasis 

coding menggunakan Code.org berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan 

Computational Thinking anak usia dini. Selain itu, analisis N-Gain memperoleh nilai rata-rata 

0,36 atau 35,91% yang termasuk dalam kategori sedang. Kategori ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran Code.org telah memberikan peningkatan terhadap kemampuan anak, meskipun 

belum mencapai kategori tinggi. Selain data pretest dan posttest, penelitian ini menggunakan 

observasi treatment untuk menggambarkan perkembangan kemampuan Computational 

Thinking selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil observasi treatment pada setiap 

indikator disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Observasi Treatment Kemampuan Computational Thinking 

Indikator Rata-Rata Treatment Kategori 

Decomposisi 71,25 Baik 

Pattern Recognition 63,75 Baik 

Algorithmic Thinking 65,00 Baik 

Debugging 55,00 Cukup 

 

Berdasarkan Tabel 4, selama treatment anak menunjukkan perkembangan yang cukup 

baik pada setiap indikator Computational Thinking. Indikator decomposisi memperoleh rata-

rata tertinggi, yaitu 71,25 dengan kategori baik. Capaian ini memperlihatkan bahwa anak cukup 

mampu memahami tugas dengan memecahnya ke dalam langkah-langkah sederhana. Indikator 

pattern recognition memperoleh rata-rata 63,75 dan algorithmic thinking memperoleh rata-rata 

65,00, yang keduanya berada pada kategori baik. Sementara itu, indikator debugging 
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memperoleh rata-rata 55,00 dengan kategori cukup. Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan 

memperbaiki kesalahan masih menjadi aspek yang perlu diperkuat melalui latihan dan 

pendampingan guru secara berkelanjutan. Secara umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis Code.org mampu meningkatkan kemampuan Computational Thinking 

anak usia dini. Peningkatan tersebut tampak pada perbedaan nilai pretest dan posttest, 

perkembangan seluruh indikator, hasil N-Gain, uji hipotesis, serta observasi treatment. Data ini 

menjadi dasar bahwa pembelajaran coding berbasis blok dapat digunakan sebagai alternatif 

kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 

 

Pembahasan  

Temuan penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis coding menggunakan 

Code.org berpengaruh positif terhadap kemampuan Computational Thinking anak usia dini. 

Peningkatan nilai rata-rata dari 45,63 menjadi 65,00 membuktikan bahwa aktivitas coding 

berbasis blok dapat membantu anak memahami konsep berpikir logis, runtut, dan sistematis. 

Hal ini sejalan dengan Choi (2022) yang menyatakan bahwa Code.org dapat meningkatkan 

kemampuan Computational Thinking dan sikap belajar pada pembelajaran pemrograman 

berbasis blok. Peningkatan kemampuan Computational Thinking juga dapat dipahami melalui 

karakteristik perkembangan anak usia dini.  

Anak usia 5-6 tahun berada pada tahap berpikir konkret, sehingga membutuhkan 

pengalaman belajar yang visual, langsung, dan menyenangkan. Code.org menyediakan 

aktivitas berbasis gambar, simbol, arah, dan blok perintah yang dapat dipindahkan melalui 

mekanisme drag and drop. Bentuk aktivitas ini sesuai dengan karakteristik anak yang belajar 

melalui pengalaman konkret, eksplorasi, dan permainan. Dengan demikian, Code.org tidak 

hanya berfungsi sebagai media digital, tetapi juga sebagai sarana belajar yang sesuai dengan 

tahap perkembangan kognitif anak. 

Pada indikator Algorithmic Thinking, peningkatan yang paling tinggi menunjukkan 

bahwa anak lebih mudah memahami konsep urutan langkah melalui aktivitas menyusun blok 

perintah. Anak belajar bahwa perintah yang salah urutan akan menghasilkan gerakan yang tidak 

sesuai, sedangkan instruksi yang disusun secara tepat akan membawa karakter pada tujuan yang 

diharapkan. Temuan ini mendukung penelitian Oluk & Çakır (2021) yang menunjukkan bahwa 

aktivitas Code.org efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasional dan 

keterampilan pengembangan algoritma. Dalam konteks anak usia dini, kemampuan algoritmik 

tampak dari kemampuan anak menyusun langkah sederhana secara runtut, bukan dari 

kemampuan menulis kode program. 

Peningkatan pada indikator Pattern Recognition menunjukkan bahwa pembelajaran 

Code.org membantu anak mengenali pola melalui tampilan visual. Anak dilatih untuk 

memperhatikan arah gerak, bentuk jalur, pengulangan langkah, dan hubungan antara instruksi 

dengan hasil gerakan. Hal ini memperkuat temuan Kale et al. (2023) bahwa aktivitas Code.org 

dapat mengembangkan aspek pattern recognition, abstraction, dan algorithmic thinking. Pada 

anak usia dini, kemampuan mengenali pola menjadi dasar penting untuk memahami masalah 

sebelum anak menyusun solusi. 

Indikator Decomposisi juga mengalami peningkatan, meskipun peningkatannya tidak 

sebesar Algorithmic Thinking. Hal ini menunjukkan bahwa anak mulai mampu memecah tugas 

menjadi langkah-langkah kecil, seperti menentukan arah terlebih dahulu, memilih blok perintah 

yang sesuai, lalu menyusun blok tersebut menjadi satu rangkaian solusi. Decomposisi penting 

karena anak tidak langsung menyelesaikan masalah secara utuh, tetapi belajar memahami 
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bagian-bagian kecil dari tugas. Dengan cara ini, anak menjadi lebih terarah dalam 

menyelesaikan tantangan pada Code.org. 

Indikator Debugging mengalami peningkatan, tetapi masih menjadi indikator dengan 

nilai akhir paling rendah. Kondisi ini wajar karena debugging menuntut proses berpikir yang 

lebih kompleks. Anak tidak hanya perlu mengetahui bahwa jawaban belum tepat, tetapi juga 

harus menemukan letak kesalahan dan memperbaikinya. Temuan ini sejalan dengan Misirli dan 

Komis (2023) yang menjelaskan bahwa kemampuan debugging pada anak berkembang melalui 

proses mencoba, melihat hasil, memperbaiki instruksi, dan mencoba kembali. Oleh karena itu, 

pembelajaran coding pada anak usia dini perlu dilakukan secara bertahap dan membutuhkan 

pendampingan guru yang sabar. 

Hasil observasi treatment memperlihatkan bahwa proses pembelajaran memiliki peran 

penting dalam peningkatan kemampuan anak. Anak tidak hanya mengerjakan tugas, tetapi juga 

terlibat dalam kegiatan mengenali simbol, mengikuti instruksi, menyusun strategi, berdiskusi, 

mencoba solusi, dan memperbaiki kesalahan. Kegiatan seperti ini menciptakan pembelajaran 

aktif yang sesuai dengan prinsip pendidikan anak usia dini. Christina dan Lukas (2024) juga 

menemukan bahwa pembelajaran coding dapat meningkatkan kemampuan Computational 

Thinking, problem solving, dan matematika dasar pada anak TK. Dengan demikian, 

pembelajaran coding tidak hanya meningkatkan hasil tes, tetapi juga memperkuat proses 

berpikir anak selama kegiatan berlangsung. 

Nilai N-Gain sebesar 0,36 atau 35,91% berada pada kategori sedang. Kategori ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran Code.org sudah memberikan dampak positif, tetapi masih 

memiliki ruang untuk ditingkatkan. Peningkatan yang belum mencapai kategori tinggi dapat 

dipengaruhi oleh durasi treatment, perbedaan kemampuan awal anak, tingkat kemandirian anak 

dalam menggunakan perangkat digital, serta kebutuhan pendampingan pada saat anak 

menemukan kesalahan. Oleh karena itu, pelaksanaan pembelajaran Code.org sebaiknya 

dilakukan secara berulang, bertahap, dan disesuaikan dengan kesiapan anak. 

Pembelajaran berbasis Code.org juga memiliki hubungan dengan capaian pembelajaran 

pada elemen dasar-dasar literasi dan STEM. Pada aspek literasi, anak belajar memahami 

simbol, gambar, arah, dan instruksi sederhana. Anak tidak hanya membaca huruf, tetapi juga 

membaca makna visual yang terdapat dalam aktivitas digital. Pada aspek STEM, anak belajar 

mengenali pola, menyusun strategi, berpikir logis, mencoba solusi, dan memperbaiki kesalahan. 

Dengan demikian, Code.org dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran PAUD karena 

mendukung pengalaman belajar yang konkret, bermakna, dan menyenangkan. 

Jika dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, pembelajaran berbasis Code.org 

memberikan pengalaman yang lebih interaktif. Anak memperoleh umpan balik langsung dari 

aktivitas yang dikerjakan. Ketika blok perintah belum tepat, hasil gerakan tidak sesuai dengan 

tujuan, sehingga anak terdorong untuk memperbaiki langkah. Umpan balik langsung ini 

membantu anak membangun pemahaman melalui pengalaman, bukan hanya melalui penjelasan 

guru. Hal tersebut membuat proses belajar menjadi lebih aktif dan mendorong anak untuk 

berpikir reflektif. 

Temuan penelitian ini juga menguatkan hasil penelitian Baghiroh et al., (2025) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran coding dapat menstimulasi Computational Thinking anak usia 

dini, khususnya pada indikator pattern recognition, sequencing, dan algorithmic thinking. 

Selain itu, hasil ini sejalan dengan Ningtyas et al. (2024) yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dan Computational Thinking dapat meningkatkan 

kemampuan problem solving anak. Dengan demikian, pembelajaran Code.org dapat dipahami 
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sebagai bentuk kegiatan game-based learning yang mendukung perkembangan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi pada anak usia dini. 

Berdasarkan keseluruhan hasil dan pembahasan, pembelajaran berbasis coding 

menggunakan Code.org dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran inovatif di PAUD. 

Media ini sesuai karena bersifat visual, interaktif, bertahap, dan memberi kesempatan kepada 

anak untuk mencoba serta memperbaiki kesalahan. Namun, penerapannya tetap membutuhkan 

peran guru sebagai pendamping. Guru perlu memilih aktivitas yang sesuai dengan usia anak, 

menjelaskan instruksi secara sederhana, memberi contoh, serta membantu anak ketika 

mengalami kesulitan pada indikator yang lebih kompleks seperti debugging. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya menunjukkan adanya peningkatan 

nilai, tetapi juga menunjukkan bahwa pembelajaran Code.org mampu membangun proses 

berpikir logis, sistematis, kreatif, dan reflektif pada anak usia dini. Peningkatan pada seluruh 

indikator Computational Thinking membuktikan bahwa pembelajaran coding berbasis blok 

dapat menjadi bagian dari strategi pembelajaran abad ke-21 di PAUD, terutama untuk 

menyiapkan anak agar terbiasa mengenali masalah, menyusun langkah penyelesaian, dan 

memperbaiki kesalahan secara bertahap. 

 

KESIMPULAN 

Pembelajaran berbasis coding menggunakan platform Code.org berpengaruh positif 

terhadap peningkatan kemampuan Computational Thinking anak usia dini. Peningkatan 

tersebut terlihat pada empat indikator, yaitu decomposition, pattern recognition, algorithmic 

thinking, dan debugging. Hasil ini menunjukkan bahwa aktivitas coding berbasis blok mampu 

membantu anak mengenali pola, memecah tugas sederhana menjadi langkah-langkah yang 

lebih mudah, menyusun urutan penyelesaian masalah secara logis, serta menemukan dan 

memperbaiki kesalahan. Dengan demikian, pembelajaran berbasis Code.org terbukti dapat 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir komputasional anak melalui kegiatan yang 

visual, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.  

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa Code.org dapat menjadi salah satu 

alternatif pembelajaran berbasis teknologi yang efektif untuk diterapkan pada pendidikan anak 

usia dini, khususnya dalam menstimulasi kemampuan berpikir logis, sistematis, dan pemecahan 

masalah. Hasil penelitian ini juga memberikan gambaran bahwa integrasi aktivitas coding 

sederhana dapat memperkaya pengalaman belajar anak tanpa mengabaikan prinsip 

pembelajaran yang menyenangkan. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan waktu 

treatment yang lebih panjang, melibatkan pengukuran posttest pada kelas kontrol, serta 

mengembangkan variasi aktivitas coding yang lebih beragam agar efektivitas pembelajaran 

dapat dianalisis secara lebih mendalam. Selain itu, penelitian pada jumlah sampel yang lebih 

besar dan di berbagai satuan PAUD diharapkan dapat memperkuat generalisasi temuan serta 

memberikan bukti empiris yang lebih luas mengenai efektivitas pembelajaran berbasis 

Code.org. 
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