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ABSTRAK. Perkembangan pesat di era digital mendorong dunia pendidikan untuk
mengadopsi pendekatan inovatif dalam menghadapi tantangan pendidikan yang semakin
kompleks, khususnya pada pendidikan anak usia dini. Ketercapaian tujuan pendidikan
sangat berkaitan dengan kualitas proses pembelajaran di kelas. Alternatif yang digunakan
adalah menggunakan tantangan permainan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan dan berpikir komputasional anak usia dini.. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa
observasi, wawancara, dan dokumentasi yang melibatkan guru dan anak usia dini. Hasil
penelitian menunjukkan bahwapembelajaran coding berbasis gamifikasi mampu
meningkatkan keterlibatan, antusiasme, serta kemampuan anak dalam memahami konsep
urutan dan logika sederhana. Setelah penelitian ini dilakukan, dapat ditunjukkan bahwa
gamifikasi dalam pembelajaran coding anak usia dini memberikan pengalaman belajar
yang bermakna, berpusat pada anak, memperkuat prinsip bermain sambil belajar, serta
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menantang. Oleh karena itu,
gamifikasi merupakan pendekatan yang efektif untuk mendukung perkembangan anak usia
dini di era digital.
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ABSTRACT. The rapid development of the digital era encourages the education sector to
adopt innovative approaches to address increasingly complex educational challenges,
particularly in early childhood education. The achievement of educational goals is closely
related to the quality of classroom learning processes. One alternative approach is the
integration of game-based challenges into learning activities. This study aims to enhance
engagement and computational thinking skills among early childhood learners through
gamification-based coding instruction. This research employed a descriptive qualitative
method, with data collected through observation, interviews, and documentation involving
teachers and early childhood learners. The findings indicate that gamification-based coding
learning increases children’s engagement and enthusiasm, as well as their ability to
understand sequencing concepts and simple logic. Furthermore, the results demonstrate
that gamification in early childhood coding learning provides meaningful and child-
centered learning experiences, reinforces the principle of learning through play, and creates
an enjoyable and challenging learning environment. Therefore, gamification is an effective
approach to support early childhood development in the digital era.
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PENDAHULUAN
Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu jenjang pendidikan yang

menjadi fase awal dalam pendidikan yang saat ini dikenal dengan fase fondasi.
Pendidikan anak usia dini adalah anak yang berusia 0-6 tahun, pendidikan anak usia dini
memiliki peranan yang sangat penting untuk mengembangkan kepribadian anak serta
mempersiapkan anak untuk memasuki jenjang pendidikan yang lebih lanjut [1].
Dalam fase fondasi inilah yang menjadi proses awal dalam pertumbuhan dan
perkembangan anak. Pendidikan anak usia dini memiliki tugas paling mendasar dalam
mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki oleh anak agar kelak dapat
menyesuaikan diri dengan lingkungannya [2].

Perubahan zaman saat ini, merupakan hasil kemajuan dunia yang salah satunya
adalah bentuk perkembangannya di bidang teknologi, dan zaman ini dikenal era digital
atau era 4.0. Segala rentang usia mulai dari anak kecil hingga dewasa usia lanjut
sekalipun, merasakan nikmatnya menggunakan teknologi, dan segala aspek terdampak
oleh perubahan teknologi yang ada. Sehingga, untuk bisa mampu menggunakan
teknologi, mulai dari anak kecilpun seakan dituntut punya kemampuan dalam
menggunakan teknologi digital ini. Generasi yang hidup pada era ini merupakan
generasi Alpha yaitu generasi yang dilahirkan antara tahun 2011- 2025 dan sangat
akrab dengan teknologi digital. Generasi kaca, sebutan dari generasi yang mana sejak
kecil, anak-anak terpapar teknologi melalui layar [3]. Perubahan generasi ini, menjadi
salah satu perubahan dari perkembangan teknologi, yang mana generasi ini tentunya
berbeda karakteristik dengan generasi sebelumnya. Generasi yang terus menerus hidup
menjadikan teknologi adalah pusat kehidupan yang tak bisa lepas dari segala rutinitas
ataupun aktifitasnya.

Kehadiran gadget, sebagai salah satu hasil dari perkembangan teknologi,
memiliki dampak pada tumbuh kembang anak, baik dampak positif yang berkualitas
maupun dampak negative [4]. Perkembangan yang pesat menjadi tantangan utama
dalam mengatasi permasalah pendidikan, yang mana anak menjalani pola hidup seperti
bersedia meluangkan seluruh waktunya dengan lebih lama dan asyik dalam menatap
layar. Melalui pengenalan dan pemanfaatan teknologi digital yang tepat akan membawa
perubahan besar bagi tumbuh kembang anak [5]. Tuntutan kemampuan berpikir secara
urut, runtut, dan logis dalam kesehariannya menjadi kebutuhan penting bagi anak usia
dini, dan pendidikan usia dini menjadi dasar utama dalam pemenuhan kualitas ini,
mengingat perkembangan teknologi juga mendampaki anak usia dini. Pada anak usia
dini, kemampuan memecahkan masalah sangat penting untuk perkembangan
kecerdasan berpikir dan emosi, dan anak menjadi belajar menghadapi tantangan,
mencoba berbagai cara untuk menyelesaikannya, serta memahami dan belajar dari
kesalahan yang mereka alami [6].

Pengaruh dari penggunaan gadget yang berlebih, menjadi salah satu tantangan
yang muncul dihadapan anak saat ini, yang kemudian berdampak dalam dunia
pendidikan. Salah satunya adalah ketika anak tidak terkontrol kesehariannya dengan
gadget, yang akhirnya berdampak menimbulkan rasa ketidaktertarikan anak dalam
proses pembelajaran yang dilakukan dikelas, apalagi jika dilaksanakan secara monoton.
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Kegiatan pembelajaran yang berpusat pada guru akan menghasilkan output
perkembangan yang kurang optimal [7]. Penciptaan suasana belajar yang demikian
memerlukan suatu media pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik [8].
Pengembangan materi pembelajaran yang inovatif, menarik, dan menyenangkan adalah
salah satu cara guru dapat membantu siswa meningkatkan kemampuan mereka
berkat kemajuan teknologi [9]. Apabila minat dari anak sudah terbangun, akan
menjadikan perkembangan dan proses belajar anak lebih mudah. Pendidikan yang
berkualitas dapat dihasilkan oleh para pendidik yang mampu mengikuti dan
memanfaatkan kemajuan teknologi dalam segala aspek proses belajar mengajar[10].
Oleh karena itu, guru perlu melakukan penerapan pembelajaran menarik untuk anak
sehingga memotivasi minat dan kemampuan belajar anak dan pembelajaran melalui
bermain menjadi konsep yang sesuai dalam kegiatan belajar mengajar.

Gamifikasi adalah pendekatan baru yang menggabungkan elemen game ke
dalam aplikasi non-game yang digunakan untuk mengaktifkan dan memotivasi
anak [11]. Gamifikasi mengacu pada penggunaan elemen-elemen permainan seperti
poin, lencana, tantangan, dan papan peringkat dalam konteks non-permainan seperti
pendidikan [12]. Guna peningkatan motivasi dan keaktifan anak didik dikelas, serta hasil
pembelajaran yang baik, maka diperlukan elemen gamifikasi [13]. Dengan
menyesuaikan karakteristik anak dan penerapan gamifikasi mampu meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, yang mana bentuk permainan seperti
poin, level, tantangan, serta penghargaan simbolik ini bisa menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik hingga bisa meningkatkan motivasi anak. Gamifikasi, yang
didefinisikan sebagai penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-
permainan, seperti pendidikan, bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik [14]. Menurut Vygotsky, bermain secara langsung
berkontribusi pada pertumbuhan kognitif anak [15]. Guru terbantu dalam menginovasi
pembelajaran dengan menyesuaikan kebutuhan setiap anak, melalui gamifikasi yang tak
hanya memperbanyak dari segi pengalaman belajar anak [16].

Dalam konsep Asta Cita, yaitu delapan tujuan strategis nasional, pembelajaran
koding memiliki kerkaitan yang sangat kuat untuk bisa diwujudkan oleh pemerintah
Indonesia yang sesuai dalam Naskah Akademik tahun 2025. Pemerintah Indonesia terus
mendorong pendidikan anak usia dini untuk dapat menerapkan pembelajaran koding
kedalam kurikulum pendidikan anak usia dini. Coding merupakan aktivitas yang dapat
digunakan untuk mengembangkan kemampuan berpikir secara komputasi seperti
berpikir analitik, memecahkan sebuah permasalahan, terurut dan pendekatan
penggunaan ilmu komputer [17]. Coding tidak harus selalu dilakukan dengan
menggunakan computer (plugged), tetapi juga dapat diajarkan melalui aktivitas
langsung tanpa komputer, menggunakan benda konkret dan permainan sederhana
(unplugged)[18]. Pembelajaran koding tanpa perangkat digital, menjadikan anak
mengurangi menatap layar kaca, dan ini dikenal dengan nama unplugged coding. Dalam
sebuah penelitian terdahulu, menunjukkan bahwa anak-anak yang terlibat dalam
aktivitas unplugged coding memiliki peningkatan yang signifikan dalam kemampuan
memecahkan masalah dan mengidentifikasi pola numerik dibandingkan dengan mereka
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yang hanya menggunakan metode tradisional [19]. Dalam pembelajaran upluged coding
ini, kegiatan pembelajarannya dapat diwujudkan dalam bentuk lembar kerja maupun
penugasan aktivitas yang melibatkan partisipasi aktif anak.

Pembelajaran coding mulai dilaksanakan untuk anak usia dini, dan penelitian
terkait coding mulai dilakukkan oleh peneliti-peneliti lainnya. Salah satunya penelitian
coding yang telah dilakukan, yaitu coding dengan menggunakan aplikasi Scratch.
Penelitian ini menunjukkan aktivitas edukatif dengan membuat proyek menggunakan
Scratch, bahasa pemrograman visual yang akan melatih logika dan konsep berfikir anak
[17]. Penelitian lainnya penggunaan unplugged coding, yaitu penggunaan coding dalam
pengenalan huruf hijaiyah dalam menstimulasi keterampilan problem-solving pada
anak usia 0-8 tahun [6]. Penelitian unplugged coding ainnya, seperti penilitan unplugged
coding terhadap kemampuan berpikir dan pemecahan masalah pada pendidikan anak
usia 5-6 tahun [9].

Penelitian mengenai gamifikasi mulai berkembang dalam pendidikan anak usia
dini. Seperti pada salah satu penelitian sebelumnya yang telah dilakukan, yaitu jenis
permainan board game yang dipilih untuk menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran
Bahasa Arab dan penelitian ini belum menyoroti gamifikasi dengan pembelajaran
koding pada anak wusia dini [20]. Ada juga penelitian lain yang bertujuan
mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dengan dukungan
audio untuk meningkatkan efektivitas pengenalan huruf pada anak usia prasekolah [21].
Penelitian ini pun, masih berfokus pada penggunaan media elektronik dalam proses
pembelajaran, belum menyoroti gamifikasi dengan pembelajaran koding pada anak usia
dini. Dengan begini, kita mengetahui penelitian sebelumnya sudah meneliti tentang
gamifikasi, dan masih terbatas untuk yang mengaitkan dengan pembelajaran koding
pada anak usia dini. Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji gamifikasi dalam
pembelajaran anak wusia dini, kajian yang mengintegrasikan gamifikasi dengan
pembelajaran koding berbasis unplugged yang berorientasi pada pengurangan paparan
layar masih relatif terbatas.

Latar belakang penelitian ini berangkat dari perkembangan zaman dan
pemanfaatan teknologi yang terus digunakan sebagai kebutuhan sehari-hari. Anak yang
hanya berperan sebagai pengguna, merasakan bahwa menggunakan digital lebih
menarik daripada non digital dan itu mengimbaskan kepada respon anak dalam
pembelajaran dikelas, terutama yang melaksanakan pembelajaran secara monoton atau
tradisional. Guru masih menjadi pusat pembelajar, hal ini diartikan bahwa anak didik
harus menyelesaikan kegiatan yang diberikan oleh guru dan mendapatkan penilaian
baik [21]. Sehingga yang terjadi adalah anak cenderung menunjukkan kurangnya minat
dan menurunnya perhatian, karena pembelajaran koding akan menjadikan anak tidak
hanya menjadi pengguna, tetapi juga berpotensi menjadi pencipta apabila kemampuan
berpikirnya terus dikembangkan secara optimal melalui pembelajaran koding.
Berdasarkan data UNESCO, anak usia dini di negara berkembang yang memiliki akses
terhadap pendidikan berbasis teknologi yang memadai baru mencapai sekitar 30% [22].
Kondisi ini menjadi salah satu bukti yang menyebabkan anak berisiko tertinggal dalam
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era digital, sekaligus mencerminkan rendahnya tingkat penguasaan keterampilan dasar
seperti berpikir kritis dan kreativitas.

Pemerintah sudah cukup aktif memperkenalkan pembelajaran koding, namun
tidak sedikit guru PAUD di Indonesia yang belum memahami tentang pendekatan ini.
Serta penerapan gamifikasi dalam pembelajaran koding pada anak usia dini masih
relatif jarang dilakukan. Oleh karena itu, hal yang menjadi permasalahan dalam
penelitian ini adalah bagaimana penerapan gamifikasi dalam pembelajaran koding dapat
meningkatkan minat dan partisipasi anak dalam proses belajar. Beberapa teori dan hasil
penelitian yang telah dipaparkan bisa menjadi dasar bahwa penggabungan gamifikasi
dengan tantangan dalam pembelajaran koding mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik. Hal ini menjadi alasan penting mengapa pendekatan gamifikasi
berbasis unplugged coding perlu diteliti lebih lanjut.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengamati proses pembelajaran koding
berbasis gamifikasi pada anak usia dini yang disesuaikan dengan tahapan perkembangan
mereka. Pada saat dilakukan observasi awal yang dilakukan di TK Barunawati Surabaya,
diperoleh gambaran bahwa pembelajaran koding untuk anak usia 5-6 tahun, baru mulai
dikenalkan melalui aktivitas sederhana. Guru menggunakan lembar LKPD sebagai
aktivitas untuk membantu anak memahami konsep dasar koding, seperti urutan dan
instruksi sederhana. Namun dalam proses pembelajaran ditemukan variasi keterlibatan
anak, ada anak yang tampak antusias dan aktif mengikuti kegiatan, sementara sebagian
lainnya menunjukkan kecenderungan kehilangan fokus dan membutuhkan
pendampingan lebih intensif dari guru. Selain itu, hasil wawancara awal dengan guru
menunjukkan bahwa guru melakukan pembelajaran dengan penugasan LKPD tanpa
tantangan yang menyenangkan dalam pembelajaran. Guru juga mengungkapkan
keterbatasan referensi dan contoh penerapan inovasi pembelajaran yang secara spesifik
dirancang untuk anak usia dini. Maka dari itu, penelitian ini bisa bermanfaat yang tidak
hanya terbatas pada pengembangan kemampuan anak, tetapi juga diharapkan dapat
menjadi acuan guru dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik sehingga
terciptanya perubahan positif dan anak memandang kegiatan belajar bukan sebagai
beban, akan tetapi menjadikan sebagai pengalaman yang seru, menantang, dan
menyenangkan.

METODE

Penelitian dilaksanakan selama empat hari, yaitu pada tanggal 9-12 Desember
2025, bertempat di TK Barunawati Surabaya. Lokasi ini dipilih karena peserta didiknya
mewakili karakteristik anak usia 5-6 tahun yang telah mulai dikenalkan pada
pembelajaran koding. Subjek penelitian berjumlah 22 anak kelompok B dengan rentang
usia 5-6 tahun yang dipilih secara purposive sampling. Dalam satu rombongan belajar,
anak-anak didampingi oleh satu guru utama dan satu guru pendamping, sehingga
jumlah peserta relatif terbatas. Kondisi tersebut memungkinkan terjadinya interaksi
guru dan anak secara intensif, serta mendukung pengamatan yang lebih mendalam dan
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terfokus terhadap perilaku serta respons anak dalam kegiatan gamifikasi koding.

{Ob;;?laﬁ , Peh"”"aaﬂjl Analisis Data

Gambar 1. Alur penelitian

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara semi-
terstruktur, dan dokumentasi. Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi lembar observasi dan pedoman wawancara. Dalam lembar observasi, aspek
yang diamati meliputi tingkat keterlibatan anak dalam kegiatan, kemampuan mengikuti
instruksi, interaksi dengan guru dan teman sebaya, serta respons anak, sehingga
diperoleh gambaran nyata mengenai proses pembelajaran dan respons anak secara
alami dalam situasi pembelajaran yang sesungguhnya. Wawancara semi-terstruktur
dilakukan kepada guru dan orang tua untuk memperoleh informasi yang lebih
komprehensif. Wawancara jenis ini dipilih karena bersifat fleksibel dan memungkinkan
peneliti menggali data secara lebih mendalam. Pedoman wawancara guru berisi daftar
pertanyaan pokok yang berkaitan dengan perencanaan, pelaksanaan, serta dampak
pembelajaran koding berbasis gamifikasi terhadap perkembangan anak Pedoman
wawancara orang tua berisi daftar pertanyaan pokok yang berkaitan dengan dampak
pembelajaran koding berbasis gamifikasi terhadap perkembangan anak dirumah. Data
dokumentasi digunakan untuk memperkuat dan memverifikasi temuan yang diperoleh
melalui observasi dan wawancara, sehingga meningkatkan keabsahan dan keakuratan
hasil penelitian. Untuk analisis data, penelitian ini menggunakan model yang
dikembangkan oleh Miles dan Huberman, yang mencakup tiga langkah utama:
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan [23].

Reduksi Data J — Penyajian —) Kesimpulan

Gambar 2. Tahapan model analisis data

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini memusatkan pemantauan pada pemanfaatan gamifikasi dalam
proses pembelajaran koding anak usia dini, tentunya melalui desain pembelajaran
edukatif yang disesuaikan dengan tahap perkembangan anak usia dini. Temuan
Berdasarkan Observasi :

Pertama, Tahap Perencanaan. Dalam tahap perencanaan guru menyusun
kegiatan pembelajaran, dengan menyesuaikan kebutuhan belajar anak dengan prinsip
bermain sambil belajar dan disusun ke dalam modul ajar. Tentunya dengan
mempertimbangkan tujuan pembelajaran dan karakteristik anak usia dini, seperti usia,
kemampuan awal, minat, dan pengalaman anak. Guru juga menyesuaikan tingkat
kesulitan permainan serta durasi kegiatan agar sesuai dengan kemampuan dan
kebutuhan anak dalam proses pembelajaran. Kemudian guru dalam menyiapkan alat
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dan bahan media pembelajaran yang sesuai dengan unsur gamifikasi, seperti lembar
kerja peserta didik (LKPD), poin lencana, papan pencapaian poin lencana. Pemilihan
permainan dilakukan secara cermat agar tidak mengalihkan perhatian anak dari tujuan
pembelajaran utama. Guru harus bertanggung jawab untuk mengarahkan kegiatan
yang harus dilakukan anak dan mencari sumber belajar yang bermanfaat yang

dapat mendukung tujuan dan proses pembelajaran mereka[18].
. el

Gambar 3. Persiapan Modul Ajar

Kedua, Tahap Pelaksanaan. Tahap pelaksanaan berdasarkan hasil observasi, guru
memulai kegiatan dengan menyampaikan aturan permainan secara singkat, jelas, dan
mudah dipahami, anak dapat mengikuti kegiatan dengan baik. Pada tahap ini, anak
terlihat mampu mengikuti arahan, menunggu giliran, serta berpartisipasi aktif dalam
permainan koding yang telah dirancang. Selama kegiatan berlangsung, guru berperan
sebagai fasilitator dan motivator dengan menyesuaikan respons sesuai kebutuhan dan
kondisi anak. Guru memberikan umpan balik bagi anak yang berhasil menyelesaikan
tantangan dengan memperoleh poin lencana sebagai simbol pencapaian, yang
selanjutnya anak diminta untuk menempelkan pada papan pencapaian. Pada tahap ini,
Saat menerima poin atau lencana atas keberhasilannya, anak menunjukkan rasa senang
dan bangga terhadap usaha yang telah dilakukan.

Gambar 4. Pelaksanaan gamifikasi selama 3 hari
Ketiga, Tahap Evaluasi. Pada tahap evaluasi, guru melakukan pendokumentasian

penilaian melalui observasi, catatan anekdot, serta dokumentasi kegiatan anak. Guru
juga melakukan penyesuaian dalam pembelajaran, seperti menyederhanakan aturan
permainan, mengulang contoh, atau menyesuaikan waktu bermain ketika anak masih
menunjukkan minat yang tinggi.
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Temuan berdasarkan Hasil Wawancara : pertama, hasil wawancara dengan guru.
Guru mengungkapkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran koding
membantu meningkatkan antusiasme anak selama kegiatan belajar. Pembelajaran yang
disajikan dalam bentuk permainan dengan sistem perolehan poin dinilai mampu
membuat anak lebih fokus dan berkonsentrasi. Selain itu, pendekatan ini dianggap
efektif dalam mengurangi kejenuhan serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, menyenangkan, dan interaktif.

Kedua, Hasil wawancara dengan orang tua. Orang tua memberikan pendapatnya
bahwa anak menjadi lebih tertarik dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dan
menceritakan keseruannya yang menunjukkan lebih percaya diri dan menunjukkan rasa
bangga ketika berhasil menyelesaikan permainan koding, hasil wawancara dengan anak
mengungkapkan bahwa mereka merasa senang sekali dan siap menerima konsekuensi
dari sistem gamifikasi sebagai bagian dari proses belajar. Hal ini menjadi hasil yang
menunjukkan adanya perkembangan positif pada diri anak.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa evaluasi pembelajaran tidak hanya
berfokus pada kemampuan kognitif, tetapi juga mencakup perkembangan aspek sosial-
emosional anak yang terbentuk melalui pembelajaran koding berbasis gamifikasi. Hal ini
semakin memperkuat hasil observasi bahwa penerapan gamifikasi memberikan
pengaruh positif terhadap motivasi belajar anak. Teori dari Vygotsky konstruktivisme
sosial tentang pembelajaran difasilitasi sesuai dengan kebutuhan yang tepat dan
pengalaman dengan teman seusia karena saat anak bekerja secara kolaboratif dengan
teman sebaya yang lebih kompeten, maka tingkat perkembangannya akan meningkat
[24].

Gambar 6. Wawancara guru
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Tabel 1. Tahapan Penelitian

Tahapan Deskripsi Hasil

Perencanaan Persiapan Pembelajaran Guru  Persiapan kebutuhan pembelajaran kelas
disesuaikan dengan kebutuhan anak

Pelaksanaan Proses Pembelajaran Coding = Menunjukkan proses positif pembelajaran coding
berbasis Gamifikasi yang menantang dan menyenangkan melalui
pengumpulan poin

Evaluasi Perbaikan Evaluasi penilaian anak dan persiapan tindak lanjut

Temuan penelitian menunjukkan bahwa aktivitas koding yang dikemas dalam
bentuk permainan mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman anak secara
bertahap. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan penelitian sebelumnya tentang
unplugged coding pada anak usia dini, yang menyatakan bahwa pembelajaran koding
tanpa perangkat digital, melalui aktivitas bermain terstruktur, dapat mengembangkan
kemampuan berpikir komputasional, pemahaman sebab-akibat, serta keterampilan
pemecahan masalah [9],[17],18]. Integrasi gamifikasi dalam aktivitas unplugged coding
pada penelitian ini memperkuat efektivitas pendekatan tersebut dengan menambahkan
aspek motivasional dan sosial-emosional. Hal ini sejalan dengan teori Vygotsky yang
menyatakan bahwa perkembangan kognitif anak berlangsung melalui interaksi sosial
dan aktivitas bermain yang bermakna dalam Zone of Proximal Development (ZPD)[25].
Motivasi diperlukan untuk menstimulasianak agar siap untuk mengenal, bermain,
ataupun belajar bersama lingkungan di sekitarnya [26]. Pelaksanaan pembelajaran yang
dilengkapi dengan umpan balik langsung berupa pemberian poin atau lencana terbukti
berdampak positif terhadap motivasi belajar anak di kelas, memperoleh pengalaman
belajar yang berbeda, yang ditandai dengan antusiasme tinggi selama kegiatan,
berkurangnya rasa jenuh, serta meningkatnya keaktifan dalam proses pembelajaran.
Menurut Dichev dan Dicheva, umpan balik dalam gamifikasi selain pelengkap, juga
komponen inti yang menggerakkan motivasi berkelanjutan [27]. Temuan ini semakin
menguatkan bahwa pembelajaran koding yang dikemas dalam bentuk
permainan/penerapan elemen gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman anak.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran koding
yang dipadukan dengan gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap kualitas
proses belajar anak usia dini di TK Barunawati. Pendekatan ini mampu meningkatkan
keterlibatan anak secara aktif, baik secara fisik maupun emosional, serta menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, aman, dan bermakna. Anak menunjukkan
keberanian untuk mencoba, menerima kegagalan, dan mengulangi usaha tanpa rasa
takut, yang merupakan aspek penting dalam perkembangan belajar pada usia dini. Di TK
Barunawati, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran koding juga menumbuhkan
respon emosional positif seperti rasa senang, percaya diri, dan keberanian mencoba
kembali setelah mengalami kegagalan. Hal ini memperkuat prinsip bermain sambil
belajar, serta mendorong perkembangan anak sesuai dengan kebutuhan anak di era
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digital. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi pembelajaran koding berbasis
unplugged dengan elemen gamifikasi yang dirancang secara sistematis untuk anak usia
dini. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya menekankan aspek
teknologi digital atau hasil kognitif semata, penelitian ini menunjukkan bahwa
gamifikasi dalam koding dapat membangun semangat, keberanian mengambil risiko,
serta sikap pantang menyerah pada anak melalui mekanisme permainan, tantangan, dan
umpan balik. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dalam
menginovasi model pembelajaran koding anak usia dini berbasis bermain, serta
kontribusi praktis sebagai rujukan bagi guru dalam merancang pembelajaran koding
yang tidak hanya mengembangkan kemampuan berpikir komputasional, tetapi juga
membentuk sikap positif terhadap proses belajar. Pendekatan ini berpotensi mengubah
persepsi anak terhadap kegiatan belajar dari aktivitas yang membebani menjadi
pengalaman yang menantang, menyenangkan, dan bermakna.
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