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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi rendahnya kemampuan pemecahan masalah pada 

anak usia dini, yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang tepat. Fokus utama 

penelitian adalah meningkatkan kemampuan pemecahan masalah tersebut melalui kegiatan coding 

tanpa komputer, dengan pendekatan berbasis bentuk dan warna sebagai kode. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart, yang 

dilaksanakan di TK Sun Jaya. Subjek penelitian terdiri dari 13 anak kelompok B, yang terdiri dari 7 

anak laki-laki dan 6 anak perempuan. Instrumen yang digunakan mencakup tes, observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan menghitung persentase ketercapaian 

dan refleksi setiap siklus. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah dari 41% pada pra-siklus menjadi 86% pada siklus I, dan 91% pada siklus II, yang 

membuktikan efektivitas aktivitas coding dalam meningkatkan keterampilan tersebut. 

Kata kunci: anak usia dini; bentuk; coding; pemecahan masalah; warna 

  

Abstract  

This study aims to address the low problem-solving skills in early childhood, which is caused 

by inappropriate learning methods. The main focus of the research is to improve these problem-

solving skills through coding activities without computers, with a shape and color-based approach 

as a code. The type of research used is Classroom Action Research (PTK) with the Kemmis and 

McTaggart model, which was carried out at Sun Jaya Kindergarten. The research subjects consisted 

of 13 children in group B, consisting of 7 boys and 6 girls. The instruments used included tests, 

observations, interviews, and documentation. Data analysis was carried out by calculating the 

percentage of achievement and reflection on each cycle. The results showed an increase in problem 

solving skills from 41% in the pre-cycle to 86% in cycle I, and 91% in cycle II, which proved the 

effectiveness of coding activities in improving these skills. 

Keywords: early childhood; coding; color; problem solving; shape 
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A. PENDAHULUAN  

Pemecahan masalah pada anak usia dini merupakan kemampuan anak untuk mengenali 

suatu permasalahan, berpikir tentang cara mengatasi serta mencoba solusi hingga 

menyelesaikan masalah. Pemecahan masalah merujuk pada kemampuan anak untuk 

mengenali, menganalisis atau mengidentifikasi serta mencari solusi terhadap berbagai 

tantangan dalam kehidupan. Kemampuan ini mencakup proses berpikir kritis, kreatif dan 

logis, yang dapat membantu anak dalam memahami permasalahan serta menemukan cara 

untuk mengatasinya, hal ini sejalan dengan Permata dalam (Wahyuti et al., 2023) 

menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah ialah kemampuan dalam menggunakan 

pengalamannya dalam menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi untuk 

menemukan jalan keluar (solusi). Misalnya pada saat anak tidak bisa menjangkau mainannya 

ditempat yang tinggi, mereka barangkali akan meminta bantuan kepada orang dewasa atau 

mencari benda yang dapat dijadikan pijakan. Kemampuan pemecahan masalah menurut 

(Rohani, 2016) berhubungan dengan perkembangan kognitif yang mana anak berada tahap 

pengambilan keputusan, kecerdasan dan bakat. Pemecahan masalah atau problem solving 

merupakan proses menyelesaikan masalah yang kompleks dengan aspek kognitif, afektif dan 

perilaku (Çarkıt & Özenç, 2021). Problem solving merupakan proses dasar yang mencakup 

pengenalan dan perumusan masalah, pencarian berbagai alternatif penyelesaian, serta 

penerapan solusi yang sesuai dalam menghadapi kondisi baru (Hollenstein et al., 2022). 

Kemampuan pemecahan masalah ini sangat penting bagi anak usia ini, yang mana anak 

dapat terlatih berpikir kreatif, mandiri,memiliki percaya diri serta dapat mengatasi 

permasalahan yang terjadi. Hal ini sejalan dengan penelitian (Lestari, 2020) yang mana 

sebuah permasalahan orang dewasa dengan anak-anak berbeda dan menghadapinya berbeda 

pula, namun anak perlu memiliki keterampilan dalam memecahkan masalah agar dapat 

menghadapi dan menyelesaikan berbagai persoalan dengan cara yang tepat, sehingga 

kemampuan tersebut dapat berkembang khususnya dalam kognitif. Kemampuan ini juga 

membantu anak dalam situasi sehari-hari, misalnya saat anak mengalami konflik karena 

ingin menggunakan mainan yang sama dengan teman sebaya, atau ketika mereka merasa 

kesulitan dalam memahami aturan yang berlaku pada sebuah permainan.  

Konsep pemecahan masalah pada anak usia dini oleh teori John Dewey yang mana 

melalui teorinya anak diberikan pelatihan agar dapat berpikir secara tepat, kritis, sistematis 

pada saat memecahakan masalah. The Center on the Social and Emotional Foundations for 

Early Learning (CSEFEL) dalam (Rahmawati & Kurniati, 2020) memuat indikator dalam 

pemecahan masalah dalam empat tahapan: mengenali masalah, memikirkan solusi, 

memikirkan yang terjadi jika solusi diterapkan dan perasaan orang lain jika diterapkan, serta 

mencoba solusi. Lima tahapan pemecahan masalah yaitu: memahami atau identifikasi 

masalah, merencanakan solusi, menerapkan solusi, mengevaluasi solusi, dan menyimpulkan 

permasalahan (Agustiningsih & Syamsudin, 2019). 

Kemampuan pemecahan masalah pada anak saat ini masih rendah, yang mana bisa saja 
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hal ini terjadi karena gangguan maupun keterbatasan pada kognitifnya sehingga anak sulit 

memahami hubungan sebab akibat, kurangnya pengalaman atau pengetahuan untuk 

memahami masalah dengan menemukan solusi yang tepat, ketergantungan pada orangtua 

atau guru dalam menyelesaikan masalah mereka, ataupun kurangnya pendidik atau orangtua 

dalam menstimulasi kemampuan pemecahan masalah ini. Oleh sebab itu pentingnya sejak 

dini kita melatih konsep pemecahan masalah pada anak agar menjadi bekal dimasa dewasa 

nanti dalam mengatasi serta menyelesaikan dengan solusi yang didapatkan anak. Dalam hal 

ini pentingnya sebuah media atau metode pembelajaran pada anak agar menarik, efektif, 

serta disesuaikan pada kebutahan anak sehingga dapat meningkatnya kemampuan anak 

dalam memecahkan permasalahan. 

Namun banyak hal yang terjadi dilapangan, yang mana kurang tepatnya metode maupun 

media yang digunakan pendidik dalam meningkatkan kemampuan anak sehingga menjadi 

tantangan pada pendidik, hal ini sejalan dengan penelitian (Nursafitri et al., 2021) yang 

mengungkapkan bahwa kurangnya minat guru dalam memanfaatkan media pembelajaran, 

seperti kurangnya guru dalam membuat alat peraga atau media pembelajaran yang 

menjadikan sebuah problematika bagi pendidik. Oleh karena itu, pentingnya pendidik dalam 

memanfaatkan media yang tepat sesuai dengan kebutuhan anak dalam meningkatkan 

kemampuannya. Yang mana dalam hal ini salah satu metode efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah adalah dengan coding, yang mana coding ini berbasis pada 

permainan yang menarik sehingga menarik perhatian anak dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah mereka.  

Dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah anak, salah satu kegiatan yang 

dapat menstimulasi keterampilan tersebut adalah dengan kegiatan sederhana seperti coding 

dalam konsep mewarnai. Coding dirancang tidak hanya memberikan anak kesempatan untuk 

belajar berpikir secara terstruktur, tetapi juga mengasah kemampuan mereka dalam 

memecahkan masalah. Coding ini dibuat berdasarkan kegiatan belajar sambil bermain 

sehingga anak dapat mengenal konsep angka, bentuk atau pola, dan warna yang tentunya 

bentuk pemecahan masalah melalui kegiatan coding. Kegiatan coding melibatkan 

penggabungan konsep pemecahan masalah yang memerlukan solusi melalui komputer 

sebagai alat bantu, sehingga kegiatan coding akan membuat anak terlibat berkelanjutan 

dalam pemecahan masalah dan penalaran (Somuncu & Aslan, 2022). 

Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi menyatakan bahwa coding 

perlu diajarkan sejak dini (Modul 4: Penerapan Coding, 2020). Coding merupakan suatu 

aktivitas yang memberikan rangsangan atau stimulasi pada pola pikir anak usia dini. Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Hasbi et al., 2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran coding 

pada anak usia dini tidak hanya berfokus pada kemampuan teknis, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan sosial dan emosional anak, yang sangat penting dalam 

membentuk pribadi yang kreatif dan mampu bekerja sama dengan baik. 

Adapun teori yang mengacu pada teori Vygostky (dalam Etnawati, 2022) berupa ZPD 
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dalam konteks pemecahan masalah yaitu menunjukkan anak dapat menyelesaikan masalah 

lebih kompleks (menyelesaikan sendiri) dan mendapatkan dukungan atau bantuan dari orang 

dewasa atau teman sebayanya. Serta melalui bahasa, vygostky percaya bahwa bahasa 

memainkan peran penting dalam pemecahan masalah. Melalui bahasa ini anak dapat 

mengorganisir pikiran mereka, membuat atau merumuskan strategi serta berkomunikasi 

dengan orang lain yang membantu anak dalam proses berpikir dan pemecahan masalah, hal 

ini sejalan dengan (Mardison Safri, 2016) yang menjelaskan bahwa ketika anak berbicara 

sendiri sambil menentukan langkah-langkah yang dibutuhkan maka secara tidak langsung ia 

terlibat dalam proses memecahkan masalah sederhana. Sama halnya dalam penelitian 

(Musfiati, 2023) melalui kegiatan maze dalam bentuk soal, anak anak tersebut dicoba untuk 

menyelesaikan masalah yang dilakukan dengan mandiri benar atau salah. Dari hasil tersebut 

bahwa didapatkan dari kegiatan tersebut anak memiliki dampak positif dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan problem solving. 

Berdasarkan observasi awal di TK Sun Jaya, bahwa didapati sebuah permasalah yaitu 

yang berkaitan dengan pemecahan masalah pada anak, yang terlihat bahwa rendahnya 

kemampuan anak dalam menyelesaikan atau pemecahan masalah, misalnya pada saat 

kegiatan pembelajaran,saat anak mengerjakan sebuah soal atau menggambar namun anak 

masih belum mampu mengerjakannya, lalu anak tidak mampu memecahkan masalahnya 

dengan cara merobek kertasnya. Lalu diluar kegiatan pembelajaran misalnya anak sedang 

bermain namun mainannya tersangkut tetapi anak masih bingung dalam mengatasi 

permasalahan tersebut atau bertengkar pada temannya anak belum dapat memecahkan 

masalahnya. Dalam hal ini peneliti berinisiatif dalam menangani permasalahan yang ada di 

TK tersebut, yang mana dengan cara mengeksplorasi bagaimana pengenalan coding yang 

terintegrasi dengan konsep bentuk dan warna dapat meningkatkan keterampilan pemecahan 

masalah dan meningkatkan minat belajar pada diri anak. 

Pengenalan coding dalam konsep bentuk atau pola dan warna dirancang dengan kreatif 

yang menghasilkan media atau alat permainan edukatif yang didesain menjadi coding dalam 

konsep pendidikan anak usia dini tanpa menggunakan computer ataupun tablet dalam bentuk 

aplikasi. Kegiatan coding ini anak akan belajar dan bermain dengan mengenal bentuk atau 

pola serta memecahkan tantangan yang diberikan pada media sehingga melatih anak untuk 

berpikir kritis, yang sejalan dengan (Firmansyah & Efendi, 2024) bahwa program coding ini 

membantu para siswa dalam mengenal dasar-dasar pemrograman dan mengembangkan 

keterampilan berpikir komputasional. Pada anak usia dini, coding dirancang tanpa 

menggunakan komputer sehingga anak dapat belajar dan berpikir kritis dengan konsep 

berpikir kritis dengan mengamati lalu mengembangkan solusi pemecahan masalah (Sakti, 

2025). Dalam hal ini penelitian dengan coding bertujuan memberikan pengalaman belajar 

yang lebih aktif bagi anak, melatih anak dalam mengidentifikasi masalah, mencari solusi 

serta menjadikan anak optimal dalam proses pemecahan masalah. Dengan menganalisis 

metode pengajaran yang digunakan dan dampaknya terhadap perkembangan anak, 
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diharapkan dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pendidik dan orang tua dalam 

mendukung pembelajaran anak.  

Dalam penelitian ini yang menjadi fokus penilaian berupa indikator berdasarkan teori 

vygotsky yang terlihat bahwa anak dapat mengenali warna dasar dan bentuk atau pola. 

Kemudian anak mulai belajar menghubungkan warna dengan bentuk sesuai dengan urutan 

coding atau perintah coding yang telah didiskusikan oleh guru atau teman sebayanya, anak 

dapat menyelesaikan tugas sederhana dengan mencocokkan antara warna dengan perintah 

coding, anak mulai memahami sendiri atau berbicara sendiri (private speech) untuk 

memahami hubungan antara warna dengan kode dalam coding, anak belajar melalui diskusi 

dengan teman sebaya dan guru saat menyusun kode didalam coding melalui penggabungan 

warna. Dalam hal ini terdapat interaksi atau diskusi yang dilakukan oleh anak dengan teman 

sebaya, melalui ini anak dapat dukungan serta percaya diri untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Dwi Siska & Ma’mun Hanif, 2024). 

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penggunaan coding tanpa komputer sebagai 

inovasi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang menggunakan aplikasi seperti Scratch atau 

perangkat tablet, penelitian ini menerapkan coding melalui alat permainan edukatif yang 

lebih konkret dan interaktif. Pendekatan ini memungkinkan anak-anak belajar tanpa 

ketergantungan pada teknologi digital. Hal ini sejalan dengan (Setya et al., 2024) sebab 

maraknya di Indonesia penggunaan Gadget sehingga menyebabkan dampak negatif pada 

anak yang berlebihan dalam penggunaannya. Maka dari itu Peneliti membuat opsi 

mengenalkan coding tanpa komputer, sehingga lebih sesuai dengan tahap perkembangan 

mereka yang masih banyak belajar melalui eksplorasi dan permainan langsung. Penelitian 

ini bertujuan untuk menguji apakah kegiatan coding sederhana yang melibatkan pola dan 

urutan langkah dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini di 

TK Sun Jaya. Dengan metode ini, anak-anak diharapkan dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir logis dan analitis dalam menyusun strategi penyelesaian masalah 

secara mandiri. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Selain itu, penelitian 

ini juga dapat menjadi acuan bagi pendidik dan orang tua dalam mengoptimalkan 

penggunaan coding sebagai bagian dari pendidikan anak usia dini. Dengan pendekatan ini, 

pengalaman belajar anak menjadi lebih menarik, efektif, dan bermanfaat bagi kemampuan 

pemecahan masalah mereka.  
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B. METODE PENELITIAN  

Metode penelitian ini menggunakan PTK atau penelitian tindakan kelas. PTK dipilih 

dengan bertujuan untuk meningkatkan kegiatan pembelajaran peserta didik dikelas. PTK 

ialah sebuah kegiatan atau aktivitas yang dilakukan untuk melihat berbagai kegiatan dalam 

kelas yang dapat memperbaiki praktek dalam pembelajaran agar proses dan hasil proses 

belajar mengajar menjadi lebih baik (Purba et al., 2021). Dalam hal ini PTK dilakukan untuk 

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah anak melalui kegiatan coding. Metode ini 

dipilih karena peneliti dapat terjun langsung dilapangan dalam proses pembelajaran, adanya 

interaksi pada peserta didik atau subjek penelitian serta nantinya terdapat kegiatan evaluasi 

yang berkelanjutan dari hasil setiap siklus penelitian. Yang mana penelitian ini melibatkan 

antara guru dan peneliti atau kolaboratif dalam merancang kegiatan pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dilapangan. Lokasi penelitian ini dilakukan 

di TK Sun Jaya, Jl. Kauman, Karang Sari, kecamatan Gunung Maligas. Subjek penelitian ini 

adalah anak usia 5-6 tahun yang tergabung dalam kelompok kelas B di TK Sun Jaya, dengan 

total 13 siswa, yang terdiri dari 7 laki-laki dan 6 perempuan. Fokus utama penelitian ini 

adalah kegiatan coding sederhana sebagai alat untuk kegiatan pembelajaran, dengan tujuan 

agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif bagi peserta didik, khususnya dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak. 

Penelitian ini menggunakan model Kemmis dan McTaggart, menurut (Fitrianti, 2016; 

Wijaya et al., 2023) terdiri dari empat tahapan, yaitu: (a) perencanaan. Pada tahap ini, 

peneliti merancang aktivitas atau kegiatan yang sesuai dengan perkembangan anak, 

menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) atau rancangan 

pembelajaran, serta menyiapkan media atau instrumen penelitian berupa tes dalam bentuk 

kegiatan coding; (b) pelaksanaan. Pada tahap ini, kegiatan coding dilaksanakan secara 

langsung, di mana guru memantau dan mengenalkan kegiatan coding kepada anak; 

(c)observasi. Pada tahap ini, guru dan peneliti mulai mengamati sejauh mana perkembangan 

anak dalam memecahkan masalah. atau berupa menyelesaikan tugas dalam bentuk coding 

dalam konsep warna; dan (d) refleksi. Pada tahap ini peneliti mengevaluasi hasil dari siklus 

pertama dan membuat strategi untuk lanjut pada siklus berikutnya. 
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Gambar 1. Alur Penelitian Tindakan Kelas (Sumarso, 2018) 

 

Dalam penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data berupa wawancara, yang 

mana disini sebelum melakukan penelitian lebih lanjut untuk melihat kemampuan anak, 

peneliti mulai mewawancarai guru atau pendidik disekolah tersebut yang mana bahan 

wawancaranya berupa pertanyaan mengenai seberapa mampu kemampuan pemecahan 

masalah pada anak. lalu bagaimana penggunaan media yang mendukung perkembangan 

pemecahan masalah anak. Kemudian ada, tes untuk mengukur kemampuan anak yaitu 

dengan menggunakan lembar kerja anak, lalu anak mengerjakannya untuk mendapatkan 

hasil lalu dilakukannya refleksi, setelah peneliti mendapatkan hasilnya akan dilakukan tahap 

mengenalkan media dengan tujuan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak lalu 

dilanjutkan kembali dengan lembar kerja untuk melihat hasilnya kembali. Kemudian 

observasi, melalui observasi ini peneliti mengamati anak saat anak melakukan tes dengan 

lembar kerja, seperti mengamati seberapa mampu anak dalam proses pengerjaan tes tersebut. 

Kemudian terakhir berupa dokumentasi dari hasil kegiatan anak seperti bentuk foto dan 

video pada saat proses anak pengerjaan. Instrument yang digunakan untuk terampilan 

pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun melalui kegiatan coding ini berbasis mewarnai, 

serta mengenal konsep bentuk dalam bentuk kode atau angka, yang mana melibatkan 

langkah-langkah berpikir logis, pemecahan masalah dan kreativitas dalam mengurutkan 

urutan atau pola warna. Untuk menganalisis hasil belajar siswa yang telah didapatkan dapat 

dilakukan dengan cara menjumlahkan skor yang diperoleh siswa menjadi nilai siswa. Yaitu 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus : 

 

Nilai Siswa = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100 
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Teknik pengolahan data dengan menggunakan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Penilaian yang diperoleh oleh siswa melalui tes hasil belajar digunakan untuk menentukan 

ketuntasan belajar. Disini peneliti menetapkan sebesar 75% sebagai KKM dari total seluruh 

anak yang mampu menguasai pembelajaran maka dapat dikatakan berhasil (Arikunto & 

Suhardjono, 2017). Adapun presentasi penilaiannya 0-25% yang artinya “Belum 

Berkembang (BB)”. Jika presentasi nilai 25,1-50% artinya “Mulai Berkembang (MB)”. 

Kemudian jika 50,1-75% artinya “Berkembang Sesuai Harapan (BSH)” dan nilai 

presentasinya 75,1-100% maka artinya “Berkembang Sangat Baik (BSB)”. 

 

C. HASIL TEMUAN DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di sebuah lembaga pendidikan anak 

usia dini, yaitu TK Sun Jaya. Penelitian ini difokuskan pada kelas B yang terdiri dari 13 

anak. Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui serangkaian pertemuan. Tahapan dalam 

pelaksanaan kegiatan ini yaitu perencanaan yang mencakup persiapan kegiatan, kemudian 

pelaksanaan dengan menggunakan instrumen dan media yang telah disiapkan, observasi 

yang dilaksanakan pada saat pelaksanaan dan terakhir refleksi sebagai tahap pengukuran 

kemampuan coding anak.  

1) Pra Siklus  

Kegiatan ini diawali dengan kegiatan prasiklus dimana peneliti pertama kalinya 

mengamati serta menemukan bahwa kemampuan coding pada anak awalnya belum 

berkembang. Peneliti melakukan pengukuran dengan memberikan tes yang sebenarnya 

dijadikan instrumen penelitian. Berikut perhitungan jumlah persentase pada pra siklus yang 

disajikan pada Tabel 1.  

Tabel 1. Data Nilai Dan Skor Siswa Kelas B TK Sunjaya 

No Siswa Skor Jumlah Soal Persentase Status/Ket 

1 1 3 33% MB 

2 1 3 33% MB 

3 2 3 67% BSH 

4 1 3 33% MB 

5 1 3 33% MB 

6 1 3 33% MB 

7 1 3 33% MB 

8 2 3 67% BSH 

9 1 3 33% MB 

10 1 3 33% MB 

11 2 3 67% BSH 

12 1 3 33% MB 

13 1 3 33% MB 
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Berdasarkan hasil tes prasiklus diketahui bahwa 10 anak berada pada status MB atau 

mulai berkembang dalam kemampuan coding nya. Namun berdasarkan hasil perhitungan, 

didapatkan rata-rata anak pada pra siklus sebesar 41% yang artinya anak belum mencapai 

kemampuan pemecahan masalah. Berdasarkan wawancara oleh guru, hal ini disebabkan oleh 

pernyataan guru yang lebih sering memprioritaskan kemampuan baca dan tulis pada anak. 

Selain itu, kurangnya media menjadikan alasan tidak terlaksanana pengenalan coding 

kepada anak. Dalam konteks perkembangan kognitif, kemampuan coding dinilai dapat 

melatih anak dalam hal pemecahan masalah. Oleh karena itu, peneliti melanjutkan ke siklus 

I agar kemampuan coding anak dapat lebih meningkat.  

 
Gambar 2. Kegiatan Anak Melakukan Tes Pada Pra Siklus 

 

2) Siklus I 

Dalam pelaksanaan siklus I, peneliti memulai dengan melakukan persiapan, yang 

mencakup perancangan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) serta media 

yang akan digunakan. Siklus I dilaksanakan dalam tiga pertemuan selama satu minggu. Pada 

awal siklus I, peneliti memberikan kegiatan Ice Breaking untuk meningkatkan semangat 

anak sebelum memulai pembelajaran. Setelah itu, peneliti mengenalkan media pembelajaran 

kepada anak, dan kegiatan diakhiri dengan pelaksanaan tes ulang untuk mengevaluasi 

pemahaman anak.Berdasarkan hasil tes maka dapat diketahui tingkat kemampuan coding 

anak pada siklus I dalam tabel 2: 
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Tabel 2. Data Nilai Dan Skor Siswa Kelas B TK Sunjaya 

No Siswa Skor Jumlah Soal Persentase Status/Ket 

1 14 16 88% BSB 

2 16 16 100% BSB 

3 14 16 88% BSB 

4 15 16 94% BSB 

5 14 16 88% BSB 

6 15 16 94% BSB 

7 15 16 94% BSB 

8 14 16 88% BSB 

9 14 16 88% BSB 

10 15 16 94% BSB 

11 14 16 88% BSB 

12 12 16 75% BSH 

13 6 16 38% MB 

 

Berdasarkan hasil siklus I diketahui bahwa anak mengalami peningkatan, dimana 

hampir seluruh anak sudah mencapai tingkat berkembang, atau sudah mencapai kriteria 

keberhasilan dalam pembelajaran, tetapi ada pula 1 anak yang belum berkembang pada 

tesnya, rata-rata nilai pada siklus I mencapai 86% yang artinya anak mencapai Berkembang 

Sangat Baik atau BSH. Dalam konteks ini, peneliti mengalami perubahan dalam penggunaan 

instrumen lembar kerja berdasarkan hasil refleksi terhadap tes yang dilakukan pada anak. 

Hal ini sejalan dengan pandangan (Indra Nanda, 2020) ) dalam bukunya yang berjudul "PTK 

untuk Guru Inspiratif," yang menyatakan bahwa ketika terdapat masalah atau proses refleksi, 

perlu dilakukan pengkajian ulang melalui siklus berikutnya. Siklus tersebut mencakup 

tahapan perencanaan ulang, tindakan ulang, dan pengamatan ulang, sehingga permasalahan 

yang dihadapi dapat diatasi. Oleh karena itu, peneliti melaksanakan siklus II sebagai upaya 

untuk memaksimalkan kemampuan anak. 

 
Gambar3. Kegiatan Anak Melakukan Tes Pada Siklus I 
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3) Siklus II 

Berdasarkan dari hasil yang telah didapatkan pada siklus I menunjukkan bahwa sekitar 

86% dari 1 anak sudah berada dikategori berhasil, tetapi peneliti mengupayakan dan 

memaksimalkan penelitian ini berlanjut pada siklus II, yang mana terdapat perubahan pada 

instrument berdasarkan refleksi yang telah dilakukan. Hasil dari Siklus II dapat terlihat 

dalam tabel 3: 

Tabel 3. Data Nilai Dan Skor Siswa Kelas B TK Sunjaya 

No Siswa Skor Jumlah Soal Persentase Status/Ket 

1 7 8 88% BSB 

2 8 8 100% BSB 

3 8 8 100% BSB 

4 8 8 100% BSB 

5 7 8 88% BSB 

6 8 8 100% BSB 

7 8 8 100% BSB 

8 7 8 88% BSB 

9 7 8 88% BSB 

10 8 8 100% BSB 

11 7 8 88% BSB 

12 6 8 75% BSH 

13 6 8 75% BSH 

 

Berdasarkan siklus II diketahui bahwa terjadi peningkatakan yang signifikan dimana rata-

rata dari siklus II ini sebesar 91% yang statusnya Berkembang Sangat Baik atau BSB. 

Dimana anak anak pada siklus II sudah mencapai KKM. Hal ini peneliti menetapkan 

penelitian tindakan kelas tidak perlu dilanjutkan kembali. Hal tersebut disebabkan dengan 

kemampuan anak semakin meningkat dalam pemecahan masalah melalui kegiatan coding. 

Selain itu, pada siklus II ini hampir seluruh anak sudah mampu memahami coding dengan 

satu kali instruksi dari guru. 

 
Gambar 4. Kegiatan Anak Melakukan Tes Pada Siklus II 
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Berikut diagram peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada siswa dari 

kegiatan prasiklus, siklus I dan siklus II dengan menerapkan kegiatan Coding: 

 

Tabel 4. Diagram Peningkatan Pelaksanaan Siklus Siswa Kelas B TK Sunjaya 

 
 

Berdasarkan pemaparan diagram diatas dikeatahui sebanyak 13 siswa yang telah 

melakukan kegiatan coding, dari hasil tes lembar kerja didapatkan peningkatan. Yang mana 

pada tabel 1. 2. Dan 3. penjabaran dari diagram diatas. Pada siswa 1. Pra siklus dengan 

presentase 33% menunjukkan MB, siklus I 88% menunjukkan BSB dan siklus II 88% 

menunjukkan BSB. Pada siswa 2. prasiklus 33% menunjukkan MB, pada siklus I 100% 

meningkat menunjukkan BSB dan siklus II 100% menunjukkan BSB. Siswa 3. pada 

prasiklus 67% yang menunjukkan BSH, siklus I 88% menunjukkan BSB dan siklus II 100% 

menunjukkan BSB. Siswa 4. Pada prasiklus 33% menunjukkan MB, siklus I 94% 

menunjukkan BSB dan siklus II 100 menunjukkan BSB. Kemudian siswa 5. Pada prasiklus 

33 % menunjukkan MB, siklus I 88% menunjukkan BSB dan siklus II 88% menunjukkan 

BSB. Pada siswa 6. prasiklus 33% menunjukkan MB, siklus I 94% menunjukkan BSB dan 

siklus II 100% menunjukkan BSB. Pada siswa 7. prasiklus 33% menunjukkan MB, siklus I 

94% menunjukkan BSB dan siklus II 100% menunjukkan BSB. Kemudian pada siswa 8. 

Prasiklus 67% menunjukkan MB, siklus I 88% menunjukkan BSB dan siklus II 88% 

menunjukkan BSB. Siswa ke 9. Prasiklus 33% menunjukkan MB, siklus I 88% menunjukkan 

BSB dan siklus II 88% menunjukkan BSB. Kemudian siswa 10. Prasiklus 33% menunjukkan 

MB, siklus I 94% menunjukkan BSB dan siklus II 100% menunjukkan BSB. Siswa 11. 

Prasiklus 67% menunjukkan BSH, siklus I 88% menunjukkan BSB dan siklus II 88% 

menunjukkan BSB. Kemudian siswa 12. Prasiklus 33% menunjukkan MB, siklus I 75% 

menunjukkan BSH dan siklus II 75% menunjukkan BSH. Siswa 13. Prasiklus 33% 

menunjukkan MB, siklus I 38% menunjukkan MB, dan siklus II 75% menunjukkan BSH.  
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Pembahasan 

Berdasarkan analisis yang dilakukan pada kegiatan coding melalui beberapa siklus, dapat 

disimpulkan bahwa kegiatan bermain coding memiliki peran yang signifikan dalam 

pengembangan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini. Aktivitas ini secara 

tidak langsung melatih anak untuk berpikir dengan cara yang logis dan sistematis. Dalam 

proses coding, anak dihadapkan pada berbagai tantangan yang mengharuskan mereka untuk 

mengikuti serangkaian langkah berurutan guna mencapai tujuan tertentu. Hal ini merangsang 

kemampuan anak dalam merancang strategi penyelesaian dan berpikir ke depan. Ketika anak 

terbiasa mengikuti instruksi logis untuk mencapai hasil akhir, mereka mulai menyadari 

bahwa setiap tindakan yang diambil memiliki konsekuensi. Selain itu, mereka juga 

memahami bahwa solusi terhadap suatu permasalahan harus direncanakan dengan cara yang 

terstruktur. Selain penguatan berpikir logis, kegiatan coding juga memfasilitasi anak untuk 

mengasah kemampuan mengenali dan menganalisis masalah. Anak-anak dilatih untuk 

mengamati situasi yang dihadapi, mengidentifikasi unsur-unsur yang menjadi hambatan, 

serta merancang alternatif penyelesaian dengan bimbingan dari guru. Meskipun pada tahap 

awal anak mungkin masih memerlukan arahan, proses ini tetap memberikan pengalaman 

konkret dalam menghadapi situasi problematik secara mandiri. 

Pendekatan seperti ini selaras dengan pandangan Jean Piaget, seorang tokoh terkemuka 

dalam teori perkembangan kognitif anak, yang menegaskan bahwa anak memperoleh 

pengetahuan melalui pengalaman langsung dan keterlibatan aktif dalam situasi kehidupan 

nyata, termasuk dalam memecahkan masalah (Marinda, 2020). Berdasarkan teori tersebut, 

kegiatan coding dapat dikategorikan sebagai salah satu bentuk aktivitas yang mendukung 

perkembangan intelektual anak secara menyeluruh, karena melibatkan mereka dalam proses 

berpikir kritis, eksploratif, dan reflektif. Dengan kata lain, coding bukan sekadar aktivitas 

teknologi, tetapi juga merupakan wahana edukatif yang kaya akan nilai-nilai pembelajaran 

kognitif yang sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ida Rahmawati menunjukkan bahwa coding 

mampu mengembangkan kemampuan komputasional berpikir anak (Rahmawati & Kurniati, 

2020). Kemampuan komputasional merupakan cara berpikir untuk memecahkan masalah. 

Anak diajak untuk melakukan aktivitas langsung melalui pemegroman dan didapati hasil 

bahwa terjadi peningkatan pada kemampuan pemecahan masalah. Penelitian selanjutnya 

membuktikan bahwa melalui permainan coding robotik anak dapat melatih dirinya untuk 

memecahkan masalah (Sopiah et al., 2023). Anak terlibat aktif dalam menyusun kode dan 

menjalankan perintah sehingga mereka dilatih untuk berpikir kritis serta menyelesaikan 

masalah nyata. 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu hal ini mendukung bahwa kegiatan coding 

dapat melatih anak untuk berpikir kritis sehingga anak mampu untuk memecahkan masalah 

titik dengan kata lain coding dapat membantu anak untuk melatih perkembangan kognitifnya 

terutama dalam hal pemecahan masalah. 
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D. SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa kegiatan coding tanpa komputer secara signifikan 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini. Sebelum intervensi 

dilakukan, pada prasiklus hanya 41% anak yang mencapai indikator kemampuan pemecahan 

masalah. Setelah penerapan kegiatan coding pada siklus I, kemampuan meningkat menjadi 

86%, dan pada siklus II mencapai 91%, yang tergolong dalam kategori berkembang sangat 

baik (BSB). Kegiatan coding yang diterapkan menggunakan pendekatan bentuk dan warna 

sebagai kode, serta dilakukan melalui aktivitas mewarnai dan bermain edukatif. Anak-anak 

dilatih untuk berpikir sistematis, logis, dan kreatif dalam menyelesaikan tugas, yang secara 

langsung melatih keterampilan pemecahan masalah. Penelitian ini membuktikan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang menyenangkan, konkret, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak, seperti coding tanpa komputer, efektif meningkatkan daya pikir anak, 

khususnya dalam menyusun strategi penyelesaian masalah secara mandiri. Selain itu, 

metode ini dapat dijadikan acuan bagi guru dan orang tua dalam mendukung perkembangan 

kognitif anak melalui strategi pembelajaran inovatif.  
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