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ABSTRAK. Kemampuan berpikir komputasional merupakan sebuah keterampilan abad ke-
21 yang perlu dikenalkan sejak usia dini karena dapat membantu anak dalam berpikir
logis, mengenali pola, memecahkan masalah, dan menyusun langkah-langkah penyelesaian
masalah secara sistematis. Namun, ketersediaan media belajar yang dapat memfasilitasi
pengembangan kemampuan tersebut pada anak usia dini masih terbatas. Maka,
dibutuhkan suatu media yang menarik dan relevan terhadap kriteria belajar anak.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan aplikasi CodeMey
Land sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan berpikir komputasional pada anak
usia dini. Penelitian ini menggunakan metode Design and Development (D&D) melalui
model ADDIE yang mencakup analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Evaluasi produk mengacu pada teori Nieveen. Subjek penelitian terdiri atas ahli
materi, ahli media, dan 10 anak pada uji coba kelompok kecil. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa game edukasi CodeMey Land memperoleh persentase validasi ahli
materi yakni 98,33% dan validasi ahli media 98,21% yang ada di kategori sangat valid.
Temuan uji coba kelompok kecil mendapat persentase 87,92% yang termasuk kategori
sangat layak. Maka, game edukasi CodeMey Land dinilai layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam mengenalkan kemampuan berpikir komputasional pada anak usia
dini.

Kata Kunci : Anak Usia Dini; Berpikir Komputasional; CodeMey Land

ABSTRACT. Computational thinking is a 21st-century skill that must be introduced from an
early age because it can help children think logically, recognize patterns, solve problems,
and systematically organize problem-solving steps. However, the availability of learning
media that can facilitate the development of these abilities in early childhood is still limited.
Therefore, an engaging and developmentally appropriate medium is needed. This study
aims to "develop and test the feasibility of the CodeMey Land application as a learning
medium to introduce computational thinking to early childhood.” This study applies the
Design and Development (D&D) method through the ADDIE model which includes analysis,
design, development, implementation, and evaluation. Product evaluation refers to
Nieveen's theory. The research subjects consisted of material experts, media experts, and 10
children in a small group trial. The results showed that the CodeMey Land educational game
obtained a validation percentage of material experts of 98.33% and validation of media
experts of 98.21%, which is in the very valid category. The findings of the small group trial
obtained a percentage of 87.92%, which is in the very feasible category. Therefore, the
educational game CodeMey Land is considered suitable for use as a learning medium to
introduce computational thinking skills to early childhood.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital dalam dekade terakhir telah membawa implikasi

signifikan terhadap arah kebijakan dan praktik pendidikan, termasuk pada jenjang
pendidikan anak usia dini (PAUD). Transformasi literasi digital menuntut integrasi
aspek pedagogis, sosial, dan etis sehingga teknologi tidak hanya digunakan sebagai alat,
tetapi sebagai bagian dari proses pembelajaran yang bermakna [1]. Dalam konteks
PAUD, teknologi tidak hanya berperan sebagai media hiburan semata, tetapi juga
sebagai sarana strategis untuk menstimulasi keterampilan berpikir tingkat tinggi yang
relevan dengan tuntutan abad ke-21 [2]. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa
pengaruh media digital terhadap anak usia dini tidak hanya berkaitan dengan aspek
konten, tetapi juga dengan cara anak memproses informasi dan mengembangkan
kemampuan kognitif melalui interaksi dengan teknologi [3]. Oleh karena itu,
pemanfaatan teknologi perlu dirancang secara tepat agar mampu mendukung
pertumbuhan kognitif anak [4].

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi yang relevan dalam pembelajaran
PAUD adalah penggunaan game edukasi. Game edukasi merupakan media pembelajaran
yang menarik dan menyenangkan karena menyajikan tampilan visual serta aktivitas
interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar [5][6].
Pendekatan ini sejalan dengan prinsip Developmentally Appropriate Practice (DAP)
yang menekankan belajar melalui bermain sebagai strategi utama dalam menstimulasi
perkembangan anak, sehingga keterlibatan anak terjadi secara aktif, baik secara kognitif
maupun emosional. Game edukasi yang dirancang secara pedagogis tidak hanya
berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang
bermakna bagi perkembangan anak [7]. Selain itu, media digital berbasis animasi yang
disesuaikan dengan tahap perkembangan anak terbukti efektif dalam mengoptimalkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun [8].

Pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi semakin penting
mengingat berbagai kemampuan kognitif anak usia dini, seperti pemahaman konsep
bentuk, warna, ukuran, pola, bilangan, serta simbol huruf dan angka, perlu distimulasi
secara optimal sebagai fondasi perkembangan berpikir anak [5]. Pengalaman belajar
yang diperoleh pada masa usia dini memiliki peran penting dalam mendukung
perkembangan kognitif dan kesiapan belajar pada tahap selanjutnya. Sejalan dengan
tuntutan pendidikan abad ke-21, guru diharapkan tidak hanya berperan sebagai
pengguna teknologi, tetapi juga sebagai perancang media pembelajaran yang kreatif,
inovatif, dan kontekstual [9][10]. Pengembangan game edukatif berbasis teknologi
terbukti mampu meningkatkan literasi dan kemampuan kognitif anak secara signifikan
[1]. Selain itu, upaya pengenalan media pembelajaran digital berbasis aplikasi Android
kepada pendidik juga terbukti efektif dalam meningkatkan kesiapan guru untuk
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran [11]. Pengalaman belajar yang
diperoleh anak sejak usia dini dapat mendukung berkembangnya keterampilan berpikir
tingkat tinggi (higher-order thinking skills) yang diperlukan dalam proses pembelajaran
maupun kehidupan bermasyarakat [12]. Meskipun demikian, kesiapan guru PAUD
dalam merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis teknologi
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masih perlu ditingkatkan secara sistematis agar inovasi pembelajaran dapat terwujud
secara optimal di lapangan [13]

Berdasarkan kerangka tersebut, salah satu keterampilan yang perlu
dikembangkan sejak wusia dini adalah kemampuan berpikir komputasional
(Computational Thinking/CT). CT merupakan pendekatan berpikir sistematis yang
melibatkan dekomposisi (decomposition), pengenalan pola (pattern recognition),
abstraksi (abstraction), dan berpikir algoritmik (algorithmic thinking) dalam
menyelesaikan masalah secara logis dan terstruktur [14][15]. Pada anak usia dini, CT
dikembangkan melalui aktivitas bermain yang terstruktur dan bermakna, bukan melalui
pembelajaran pemrograman formal. Pengalaman belajar yang mengintegrasikan unsur
CT dapat mendorong perkembangan penalaran logis, kemampuan berpikir sistematis,
serta keterampilan pemecahan masalah anak [16]. Berbagai penelitian menunjukkan
bahwa aktivitas coding sederhana dan pembelajaran berbasis pemecahan masalah
mampu menstimulasi kemampuan berpikir komputasional anak, termasuk dalam
mengenali pola, menyusun langkah penyelesaian masalah, serta mengembangkan
keterampilan berpikir analitis sejak usia dini [17][18]. Selain itu, integrasi media coding
dalam PAUD, baik melalui pendekatan unplugged maupun digital, terbukti memberikan
dampak positif terhadap pengembangan seluruh komponen berpikir komputasional
(Computational Thinking/CT) [19]. Dalam konteks ini, CT tidak dimaknai sebagai
kemampuan menulis kode program, melainkan sebagai cara berpikir sistematis yang
mencakup empat komponen utama, yaitu dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
berpikir algoritmik [20][21]. Meskipun demikian, masih terbatas media pembelajaran
yang mengintegrasikan keempat komponen tersebut dalam satu aplikasi interaktif yang
dapat diakses melalui smartphone, sehingga pengembangan CodeMey Land diharapkan
dapat mengisi kekosongan tersebut.

Keterampilan berpikir komputasional dapat distimulasi melalui aktivitas
bermain yang terstruktur, misalnya permainan urutan langkah untuk melatih
dekomposisi dan berpikir algoritmik, pencocokan pola berbasis bentuk atau warna,
serta permainan naratif berbasis misi yang melatih abstraksi dan pengambilan
keputusan [22]. Meskipun aktivitas bermain sudah menjadi praktik umum di PAUD,
penguatan CT secara eksplisit masih terbatas karena guru cenderung menekankan
literasi dasar, numerasi awal, dan keterampilan motorik [23]. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran digital yang dirancang
secara sistematis dan pedagogis agar stimulasi CT dapat diintegrasikan ke dalam
aktivitas bermain yang menyenangkan serta sesuai dengan karakteristik perkembangan
anak usia 5-6 tahun.

Selain itu, pengembangan kemampuan berpikir komputasional memiliki
keterkaitan erat dengan fungsi eksekutif (executive function) pada anak usia dini yang
mencakup memori kerja, kontrol diri, dan fleksibilitas kognitif. Strategi pengembangan
executive function pada anak usia dini memerlukan pendekatan yang terintegrasi dan
berbasis aktivitas, seperti permainan digital yang dirancang untuk menstimulasi aspek-
aspek tersebut [24]. Dalam hal ini, kemampuan berpikir komputasional (computational
thinking) memiliki keterkaitan erat dengan fungsi eksekutif karena proses seperti
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menyusun langkah penyelesaian masalah, mengenali pola, dan melakukan abstraksi
menuntut penggunaan memori kerja, pengendalian diri, serta fleksibilitas kognitif anak.
Dengan demikian, integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak hanya berkaitan dengan
penggunaan media digital, tetapi juga berkontribusi terhadap stimulasi proses
neurokognitif anak secara holistik [25].

Dalam konteks pendidikan di Indonesia, implementasi Kurikulum Merdeka
semakin menegaskan pentingnya literasi digital serta penguatan kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah sejak usia dini sebagai bagian dari kompetensi abad ke-
21 [26]. Sejalan dengan arah kebijakan tersebut, pengenalan coding sederhana di PAUD
mulai dipandang sebagai pendekatan yang dapat mendukung pengembangan
kemampuan berpikir komputasional. Namun, praktik pembelajaran PAUD masih banyak
memanfaatkan media konvensional dan aktivitas rutin sehingga peluang untuk
mengembangkan proses berpikir sistematis pada anak belum dimanfaatkan secara
optimal [27][28]. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi teknologi
digital dan implementasinya dalam praktik pembelajaran di lapangan [29][30].

Hasil observasi yang dilakukan pada tahun 2025 selama Program Penguatan
Profesional Kependidikan (P3K) di salah satu lembaga PAUD menunjukkan bahwa
pemanfaatan perangkat digital masih terbatas dan bersifat pasif umumnya hanya untuk
menampilkan media audiovisual. Sementara kegiatan pembelajaran masih didominasi
lembar kerja berbasis kertas. Kajian literatur juga menunjukkan bahwa sebagian besar
penelitian tentang computational thinking pada anak usia dini masih berfokus pada
strategi pembelajaran atau aktivitas kelas, sedangkan pengembangan media digital yang
dirancang secara pedagogis dan sistematis masih sangat terbatas [31]. Kesenjangan
utama terletak pada minimnya aplikasi digital berbasis naratif yang secara eksplisit
mengintegrasikan empat komponen computational thinking, yaitu dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan berpikir algoritmik, dalam satu desain pembelajaran
terstruktur yang sesuai dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun, khususnya dalam
konteks PAUD di Indonesia.

Sebagai respons terhadap kesenjangan tersebut, penelitian ini mengembangkan
aplikasi CodeMey Land, yaitu media digital berbasis naratif edukatif yang dirancang
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
untuk stimulasi kemampuan berpikir komputasional anak usia 5-6 tahun. Media ini tidak
dirancang untuk mengajarkan coding formal, melainkan berfokus pada pengembangan
komponen dasar berpikir komputasional melalui aktivitas bermain interaktif, seperti
drag and drop yang dilengkapi umpan balik langsung sehingga mendorong keterlibatan
aktif anak dalam proses pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan media digital berbasis computational thinking yang mengintegrasikan
empat komponen CT dalam satu aplikasi yang dirancang secara sistematis, kontekstual,
dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini dalam konteks PAUD di
Indonesia.
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METODE

Penilitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan menggunakan
pendekatan Design and Development (D&D). Design and Development (D&D) merupakan
jenis penelitian yang berfokus pada pemberian solusi terhadap permasalahan nyata
untuk mencapai tujuan tertentu, termasuk dalam bidang pendidikan [32]. Penelitian ini
diklasifikasikan sebagai penelitian produk karena hasil akhirnya adalah media
pembelajaran berupa game edukasi berbasis android. Dalam pelaksanaannya peneliti
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu, Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki
tahapan pengembangan yang terstruktur mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi
produk. Adapun tahapan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini disajikan

pada gambar 1.

A7 N

\ !

Implement Development

—
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Produk Model ADDIE

Penelitian ini dilakukan di TK Nurul Ma’arif Kota Serang pada bulan Maret hingga
Juni 2026. Tahap analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi selama kegiatan
Program Penguatan Profesional Kependidikan (P3K) pada tahun 2025. Penelitian ini
melibatkan satu ahli materi, satu ahli media, dan 10 anak kelompok B usia 5-6 tahun.
Ahli materi dalam penelitian ini adalah Roby Naufal Arzaqi, M.Pd., dosen Program Studi
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini (PGPAUD) yang memiliki kompetensi dalam
bidang perkembangan dan pembelajaran anak usia dini. Adapun ahli media dalam
penelitian ini adalah Yulda S.Pd., M.Pd., dosen yang memiliki kompetensi dalam bidang
teknologi pendidikan dan pengembangan media pembelajaran berbasis Information and
Communication Technology (ICT). Kedua validator dilibatkan untuk menilai kelayakan
aplikasi CodeMey Land sesuai dengan bidang kepakarannya masing-masing. Meskipun
setiap aspek validasi hanya melibatkan satu validator, pemilihan validator didasarkan
pada keseuaian bidang kepakaran dan pengalaman yang relevan dengan aspek yang
dinilai. Penilaian yang diberikan oleh validator digunakan sebagai dasar revisi dan
penyempurnaan produk sebelum dilakukan uji coba. Selanjutnya, 10 anak kelompok B
dilibatkan pada tahap uji coba kelompok kecil. Pemilihan subjek penelitian dilakukan
menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kesesuaian
karakteristik subjek dengan tujuan penelitian [33]

Prosedur pengembangan mengacu pada lima tahapan ADDIE. Tahap analysis
dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran, karakteristik anak, serta kebutuhan stimulasi kemampuan
berpikir komputasional. Tahap design meliputi penyusunan storyboard, flowchart, dan
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instrumen penelitian. Tahap development dilakukan dengan mengembangkan aplikasi
CodeMey Land menggunakan Articulate Storyline 3, kemudian produk divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media serta direvisi berdasarkan masukan yang diberikan. Tahap
implementation dilakukan melalui uji coba kelompok kecil kepada 10 anak kelompok B
usia 5-6 tahun untuk mengetahui penggunaan media dan ketercapaian indikator
berpikir komputasional. Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan secara formatif
berdasarkan hasil validasi dan wuji coba untuk menyempurnakan produk yang
dikembangkan.

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
media, dan lembar observasi. Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data
kelayakan produk dari aspek materi dan media, sedangkan lembar observasi digunakan
untuk mengamati ketercapaian indikator berpikir komputasional anak selama
menggunakan aplikasi CodeMey Land. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi dan ahli

media disajikan pada Tabel 1
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Ahli Materi Ahli Media
No Aspek Jumlah Butir | No Aspek Jumlah Butir
1 Bahasa 5 1 Kegrafikan 14
2 Isi 3 2 Teknis 14
3 Materi 7
Total 15 Total 28

Data penelitian dianalisis melalui analisis kuantitatif dan kualitatif. Analisis
kuantitatif diterapkan pada olah data temuan validasi produk aplikasi CodeMey Land
oleh ahli materi, ahli media dan hasil observasi anak melalui perhitungan skor rata-rata
dari persentase kelayakan. Persentase kelayakan diukur melalui rumus:

F=Exlﬂﬂ%

]
Ket:

P: Presentasi skor

Y'x: Total skor yang didapat

N: Total skor maksimum

Temuan persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori penilaian

kelayakan yang diadaptasi dari Nurazka sebagaimana dijabarkan di tabel 2 [34].
Tabel. 2 Kategori Validasi Ahli

No Persentase Tingkat Validitas Kriteria

1 90-100 sangat baik sangat layak digunakan
2 75-89 baik layak digunakan

3 65-74 cukup baik cukup layak digunakan
4 55-64 kurang baik kurang layak digunakan
5 0-54 tidak baik tidak layak digunakan

Sementara itu, analisis kualitatif diterapkan dalam menelaah komentar dan saran
yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media selama proses validasi. Data yang ada
diterapkan menjadi bahan pertimbangan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan
aplikasi CodeMey Land pada tahap pengembangan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini merupakan media pembelajaran CodeMey Land yang
didesain untuk stimulasi kemampuan berpikir komputasional pada anak usia 5-6 tahun.
Proses pengembangannya dilakukan secara sistematis dan bertahap, dimulai dari analisis
kebutuhan di lapangan, perancangan desain media, sampai evaluasi oleh ahli materi dan
ahli media untuk memastikan kelayakan isi serta kualitas desain yang dihasilkan. Setelah
dinyatakan layak, media tersebut diuji cobakan pada anak anak kelompok B di TK Nurul
Ma’arif Kota Serang, dengan melibatkan 10 anak yang berasal dari kelas B1 dan B2
sebagai sampel penelitian, serta didampingi oleh guru selama pelaksanaan uji coba.
Adapun hasil penelitian ini dipaparkan berdasarkan tahap analisis, perancangan,
pengembangan, penerapan, dan evaluasi.

Tahap Analisis (Analyze). Pada tahap ini peneliti melakukan observasi awal
terhadap anak dan wawancara dengan guru di TK Nurul Ma’arif Kota Serang. Hasil
analisis menunjukkan bahwa proses pembelajaran di kelas didominasi oleh metode
konvensional, yakni ceramah, tanya jawab sederhana, serta penggunaan media cetak
berupa buku dan lembar kerja anak. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran belum
didukung oleh media berbasis teknologi yang bersifat interaktif [35]. Kondisi tersebut
berdampak pada minimnya partisipasi aktif anak dalam proses pembelajaran. Anak
cenderung cepat merasa bosan dan kurang fokus karena media yang digunakan belum
mampu menarik perhatian secara optimal [36]. Selain itu, pembelajaran yang
berlangsung belum secara khusus mengembangkan kemampuan abad 21, terutama
kemampuan berpikir komputasional (computational thinking) yang penting untuk
melatih anak dalam mengenali pola, menyusun urutan kegiatan, serta menyelesaikan
masalah sederhana. Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperlukan pengembangan
media berbasis teknologi yang lebih interaktif, menarik, dan relevan terhadap
karakteristik anak usia 5-6 tahun. Media tersebut diharapkan dapat membantu
meningkatkan minat belajar anak sekaligus melatih kemampuan berpikir komputasional
melalui aktivitas yang menyenangkan dan berbasis permainan. Oleh karena itu,
dikembangkan aplikasi CodeMey Land sebagai solusi pembelajaran yang lebih inovatif
dan relevan terhadap keperluan di lapangan.

Tahap Desain (Design). Tahap perancangan, peneliti menyusun storyboard dan
flowchart sebagai acuan awal pengembangan CodeMey Land. Penyusunan storyboard
dilakukan untuk menggambarkan tampilan muka dari media yang akan ditampilkan,
sedangkan flowchart digunakan untuk memetakan alur permainan serta hubungan
antarfitur. Storyboard ditampilkan pada tabel 3 dan flowchart ditunjukkan pada gambar

2.
Tabel 3. Storyboard CodeMey Land

No Gambar Keterangan

1 o) Tampilan awal dari aplikasi game edukasi CodeMey Land
EGodeMeyitand
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2 — (%) Tampilan menu petunjuk penggunaan dari aplikasi CodeMey
Land
3 ® Tampilan menu untuk memilih salah satu game
1A iy SUN] UIALCHIIRGEID
_—.—
QL0 [mep
[MENCOC oK AN [FAENCUPURHAH]
4 F 4 = Tampilan menu aktivitas game menyusun gambar yang
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Gambar 2. Flowchart CodeMey Land
Tahap perancangan, peneliti menyusun storyboard dan flowchart sebagai acuan

awal pengembangan CodeMey Land. Penyusunan storyboard dilakukan untuk
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menggambarkan tampilan muka dari media yang akan ditampilkan, sedangkan
flowchart digunakan untuk memetakan alur permainan serta hubungan antarfitur.
Storyboard ditampilkan pada tabel 3 dan flowchart ditunjukkan pada gambar 2.
Selanjutnya, elemen visual dirancang menggunakan canva dan sketchbook untuk
menghasilkan desain karakter, latar, ikon, serta ilustrasi yang sesuai dengan kebutuhan
media pembelajaran.

Hasil rancangan tersebut kemudian diimplementasikan ke dalam media
interaktif menggunakan articulate storyline 3, yang menjadikan seluruh elemen bisa
disusun menjadi aktivitas pembelajaran yang interaktif dan responsif terhadap
pengguna. Aplikasi CodeMey Land dirancang dengan beberapa jenis aktivitas permainan
edukatif yang bertujuan untuk stimulasi kemampuan berpikir komputasional anak usia
5-6 tahun, aktivitas tersebut meliputi menyusun gambar (puzzle), melanjutkan pola,
mencocokan gambar dengan bayangan, serta mengurutkan kegiatan sehari hari. Setiap
permainan dirancang dengan tingkat kesulitan yang relevan terhadap karakteristik
perkembangan anak usia dini. Seluruh aktivitas tersebut dilengkapi dengan tampilan
visual yang menarik serta umpan balik (feedback) berupa animasi dan suara, sehingga
anak dapat mengetahui hasil dari setiap tindakan yang dilakukan. Dengan demikian,
pembelajaran tidak hanya bersifat pasif, tetapi dikemas dalam bentuk permainan
interaktif yang menyenangkan dan mampu mendukung pengembangan kemampuan
berpikir komputasional anak.

Tahap Pengembangan (Development). Di tahap development atau pengembangan
atau pembuatan game melalui tahap integrasi elemen visual yang didapat dari canva
dan sketchbook pada platform articulate storyline 3 dari perancangan atau storyboard
yang sudah ada.

¢

Mcodemeylandiel L I L L. -
o e | ki | W gt | St m@% \ {@
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Gambar 3. Hasil Aplikasi Game CodeMey Land

Langkah terakhir dalam menjadikan CodeMey Land bisa diakses melalui
smartphone adalah mengekspor hasil akhir dari Articulate Storyline 3 dalam bentuk file
HTML, kemudian dikonversi menjadi aplikasi menggunakan APK Builder Pro 2 untuk
mengubahnya menjadi aplikasi. Selanjutnya, para ahli materi dan media mengevaluasi
kelayakan aplikasi. Ahli materi dalam penelitian ini adalah Roby Naufal Arzaqi, M.Pd.,
yang memvalidasi aspek isi materi menggunakan kuesioner 15 butir pertanyaan. Ahli
media dalam penelitian ini adalah Yulda, S.Pd., M.Pd., yang memvalidasi aspek kelayakan
grafik dan teknis menggunakan kuesioner 28 butir pertanyaan. Tabel 4 menampilkan

hasil penilaian validasi.

Tabel 4. Hasil Penilaian Validasi Ahli (Materi dan Media)
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Berdasarkan hasil penilaian dari kedua ahli, diperoleh hasil bahwa CodeMey Land
telah dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada tahap implementasi. Hasil validasi
ahli materi memperoleh persentase sebesar 98,33%, sedangkan hasil validasi ahli media
memperoleh persentasi sebesar 98,21%. Berdasarkan kriteria kelayakan produk yang
diadaptasi dari Nurazka, kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat layak
[34]. Berdasarkan temuan tersebut, aplikasi CodeMey Land merupakan media
pembelajaran digital yang relevan bagi anak usia dini karena telah memenuhi aspek
kesesuaian materi, tampilan visual, kemudahan navigasi, dan interaktif. Meskipun
memperoleh kategori sangat layak, kedua validator memberikan beberapa masukan
sebagai bahan penyempurnaan produk. Masukan tersebut digunakan sebagai dasar
untuk melakukan revisi dan penyempurnaan aplikasi CodeMey Land sebelum
dilanjutkan dalam tahap implementasi. Adapun hasil revisi berdasarkan saran validator

dapat dilihat pada tabel 5.
Tabel 5. Catatan Hasil Validator

No Catatan Validator Sebelum di revisi Setelah di revisi

1 Penambahan halaman profil
pengembang yang memuat
informasi game dan identitas
pengembang.

2 Penyesuaian voice over pada
setiap level permainan agar lebih
bervariasi sehingga dapat
mengurangi kejenuhan anak

elama be ma'n . [Bantulakulmencarilbayangannya!
i l ' " - @
@ [ Ce ‘ 1 ‘

Ry o DR ROGEEy

@b Y]

PNl ,

, . ()] |
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3  Menambahkan umpan balik pada P S R

aktivitas menyusun gambar

berupa menculnya huruf ketika u A u

potongan gambar diletakan pada
posisis yang benar. ,4‘

® ®WOEW eu M ®EE0) =
4 Memperbesar tampilan contoh R empeeme Ry
gambar pada aktivitas @iew

melanjutkan pola agar mudah
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Berdasarkan tabel 5, seluruh masukan yang diberikan oleh ahli materi dan ahli
media telah diimplementasikan dalam proses revisi produk. Perbaikan yang dilakukan
meliputi aspek penyajian informasi, penyesuaian voice over pada setiap level permainan
agar lebih bervariasi sehingga dapat mengurangi kejenuhan anak selama bermain,

440 | Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i2.2423



Pengembangan Aplikasi Game Edukatif CodeMey Land untuk Stimulasi Kemampuan Berpikir Komputasional
Anak Usia 5-6 Tahun Berbasis Android

pemberian umpan balik pada aktivitas menyusun berupa menculnya huruf sesuai posisi
penempatannya ketika potongan gambar diletakan dengan benar, serta memperbesar
tampilan contoh gambar pada aktivitas melanjutkan pola agar mudah diamati oleh anak.
Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melangsungkan revisi dan penyempurnaan
produk sebelum melanjutkan ke tahap implementasi. Hasil validasi yang tinggi
menunjukkan bahwa aplikasi CodeMey Land layak digunakan sebagai media
pembelajaran digital bagi anak usia dini. Temuan ini sejalan dengan penelitian Pangestu
dan Suci yang juga memperoleh kategori sangat layak pada pengembangan media
digital [5][7]. Perbedaannya, CodeMey Land secara khusus dirancang untuk
menstimulasi kemampuan berpikir komputasional melalui integrasi dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan berpikir algoritmik dalam satu aplikasi.

Tahap Penerapan (Implementation). Tahap implementasi dilakukan melalui uji
coba kelompok kecil yang melibatkan 10 anak kelompok B. Uji coba ini bertujuan untuk
mengetahui respons anak terhadap aplikasi CodeMey Land serta ketercapaian indikator
berpikir komputasional selama penggunaan media. Selama kegiatan berlangsung, anak
memainkan seluruh aktivitas yang tersedia pada game, yaitu menyusun gambar,
melanjutkan pola, mencocokkan gambar dengan bayangan, dan mengurutkan kegiatan.
Data diperoleh melalui lembar observasi yang digunakan untuk mengamati keterlibatan
anak dan ketercapaian indikator berpikir komputasional selama kegiatan berlangsung.

Adapun hasil uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 6.
Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Persentase% Kategori
1 Ketertarikan 94,17% Sangat Baik
2 Dekomposisi 75,00% Baik
3 Pengenalan Pola 90,00% Sangat Baik
4 Abstraksi 100,00% Sangat Baik
5 Algoritma 82,50% Baik
6 Kemandirian 77,50% Baik

Rata rata 87,92% Baik

Berdasarkan hasil observasi pada tabel 6, diperoleh rata-rata persentase sebesar
87,92% dengan kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa anak mampu
menggunakan aplikasi CodeMey Land dengan baik dan berpartisipasi aktif dalam setiap
aktivitas yang tersedia. Selain itu, anak mampu mengikuti instruksi permainan serta
menyelesaikan tugas yang diberikan pada setiap level. Hasil ini menunjukkan bahwa
aplikasi CodeMey Land dapat diterapkan menjadi media pembelajaran yang mendukung
stimulasi kemampuan berpikir komputasional pada anak usia 5-6 tahun.

Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi CodeMey Land dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang mendukung stimulasi kemampuan berpikir komputasional
anak usia 5-6 tahun. Keterlibatan aktif anak dalam mengikuti instruksi, menyelesaikan
tugas, serta berinteraksi dengan fitur yang tersedia menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini yang menekankan
aktivitas bermain dan eksplorasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian Hardiyanti dan
Baghiro yang menunjukkan bahwa media berbasis coding dapat mendukung
perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini [18][17]. Namun
demikian, berbeda dengan penelitian sebelumnya, CodeMey Land dirancang dengan
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mengintegrasikan empat komponen utama berpikir komputasional, yaitu dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan algoritmik dalam satu aplikasi yang sesuai dengan
karakteristik anak usia 5-6 tahun.

Tahap Evaluasi (Evaluation). Tahap evaluasi dilakukan menggunakan evaluasi
formatif yang mengacu pada kriteria kualitas produk. Menurut Nieveen dalam Djidu dan
Jailani kualitas suatu produk pengembangan ditinjau dari tiga aspek utama, yakni
validity, practicality, dan effectiveness [37]. Aspek validitas ditunjukkan oleh hasil
validasi ahli materi sebesar 98,33% dan ahli media sebesar 98,21% yang termasuk
kategori sangat layak. Aspek kepraktisan ditunjukkan oleh hasil uji coba kelompok kecil
yang memperoleh persentase 87,92% dengan kategori baik, yang menunjukkan bahwa
aplikasi CodeMey Land mudah digunakan dan mampu menarik minat anak selama
pembelajaran. Sementara itu, aspek efektivitas terlihat dari munculnya indikator
berpikir komputasional, seperti dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan berpikir
algoritmik selama penggunaan aplikasi. Temuan tersebut menunjukkan bahwa CodeMey
Land valid, praktis, dan berpotensi efektif sebagai media pembelajaran digital untuk
stimulasi kemampuan berpikir komputasional anak usia 5-6 tahun. Hasil ini sejalan
dengan penelitian pengembangan media unplugged coding dan media pembelajaran
berbasis Android yang terbukti layak dan efektif dalam mendukung perkembangan
computational thinking. Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi berupa
pengembangan aplikasi yang mengintegrasikan empat komponen berpikir
komputasional dalam satu media yang dapat diakses melalui smartphone.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi CodeMey Land sebagai media pembelajaran
digital yang dikembangkan untuk menstimulasi kemampuan berpikir komputasional
anak usia 5-6 tahun. Kelayakan produk di dukung oleh hasil validasi ahli materi sebesar
98,33%, validasi ahli media sebesar 98,21%, dan hasil uji coba kelompok kecil sebesar
87,92%. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan aplikasi pembelajaran
digital yang mengintergrasikan empat komponen berpikir komputasional, yaitu
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma dalam satu media yang
dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Temuan penelitian
ini memberikan Kkontribusi konseptual dalam memperluas implementasi berpikir
komputasional pada pendidikan anak usia dini serta kontribusi praktis berupa alternatif
media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan guru untuk mendukung
pengembangan keterampilan berpikir komputasional abad ke-21 sejak dini.
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Terima kasih bagi dosen pembimbing serta ahli media maupun materi yang
telah banyak berkontribusi pada penelitian pengembangan aplikasi ini. Kemudian,
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