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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA BUKU AKTIVITAS PULL CART DALAM 

PEMBELAJARAN CODING 

 

 

 

Oleh : 

LUTFI NAFISA ASTAWA 

 

 

Kemampuan kognitif pada anak usia dini, khususnya dalam menganal pola dan 
berfikir logis masih memerlukan media pembelajar yang menarik dan inovatif oleh 
karena itu penelitan ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran berupa 
buku aktivitas coding tarik gerobak sebagai media pembelajaran anak usia dini 
agar lebih menyenangkan. Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D 
(Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima tahapan, 
yaitu: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil yang 
diperoleh menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh 91,66% dengan 
kategori sangat layak, kemudian nilai persentase ahli media memperoleh 96,15% 
dengan kategori sangat layak, dan hasil implementasi yang dilakukan oleh guru 
memperoleh persentase 81,25% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil 
kegiatan ini, media buku pull cart coding sangat layak dengan kelayakan media 
dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran anak usia dini. 

Kata Kunci: Buku Aktivitas,Media Pembelajaran, Pull Cart Coding. 
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ABSTRACT 

Cognitive abilities in early childhood, especially in recognizing patterns and logical 
thinking, still require interesting and innovative learning media, therefore research 
intends to build learning media in the form of a pull cart coding activity book as a 
learning medium for early childhood so that it is more fun. This research employs R 
& D (Research and Development) approach with ADDIE model which has five 
stages, namely: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 
The results obtained that the validation of material experts obtained 91.66% with a 
very feasible category, then the percentage value of media experts obtained 
96.15% with a very feasible category, and the results of implementation carried out 
by the teacher obtained a percentage of 81.25% with a very feasible category. 
Based on the results of this activity, the medium of the pull cart coding exercise 
book is highly feasible with the medium's feasibility in the very feasible category as 
a learning medium for early childhood. 

 
Keywords: Activity Book, Learning Media, Pull Cart Coding. 

 
ABSTRAK 

 
Kemampuan kognitif pada anak usia dini, khususnya dalam menganal pola dan 
berfikir logis masih memerlukan media pembelajar yang menarik dan inovatif oleh 
karena itu penelitan ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran berupa 
buku aktivitas coding tarik gerobak sebagai media pembelajaran anak usia dini 
agar lebih menyenangkan. Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D 
(Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima tahapan, 
yaitu: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil yang 
diperoleh menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh 91,66% dengan 
kategori sangat layak, kemudian nilai persentase ahli media memperoleh 96,15% 
dengan kategori sangat layak, dan hasil implementasi yang dilakukan oleh guru 
memperoleh persentase 81,25% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil 
kegiatan ini, media buku pull cart coding sangat layak dengan kelayakan media 
dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran anak usia dini. 

Kata Kunci: Buku Aktivitas,Media Pembelajaran, Pull Cart Coding. 
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A. Pendahuluan 

Masa kanak-kanak awal adalah kelompok orang berusia 0-6 tahun 

berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003. waktu bagi anak-anak untuk bermain dan 

belajar tentang dunia mereka, untuk mendapatkan pengetahuan baru dari 

pengalaman mereka sendiri. (Suhendro 2022). Selain itu, perkembangan anak 

merupakan tahapan penting dan kunci yang memiliki dampak besar pada 

kehidupan selanjutnya (Khoiruddin 2018). Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 

masa kanak-kanak awal adalah periode dari lahir hingga usia 6 tahun, ketika anak-

anak berkembang pesat dan merupakan tahapan kunci yang memengaruhi 

kehidupan selanjutnya. 

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 17 Tahun 2010 

tentang Tata Kelola dan Pengelolaan Pendidikan Pasal 1 Ayat, saat ini anak-anak 

mempunyai karakteristik khusus yang dikategorikan menjadi kognitif, bahasa, fisik-

motorik, moral, dan sosial-emosional (PP 17 Tahun 2010),. Proses perkembangan 

anak usia dini merupakan pertumbuhan holistik, meliputi perkembangan sosial, 

fisik, emosional, intelektual, dan bahasa. (Siti Nur Hayati dan Putro 2021). Inilah 

perkembangan yang terjadi pada anak-anak kecil yang awalnya tidak bisa 

melakukan apa pun, bisa berdiri sendiri, bisa berbicara dengan lingkungan sekitar, 

bisa berhitung, dan sebagainya. (Rihlah 2019). 

Stimulasi adalah penguatan yang baik untuk pertumbuhan anak. Stimulasi 

visual (melihat), verbal (berbicara), auditori (mendengar), taktil (menyentuh), dan 

lain-lain adalah berbagai bentuk stimulasi yang dapat meningkatkan perkembangan 

bayi. (Ramadhani dkk. 2020). “Masa kanak-kanak awal adalah waktu pembentukan 

jaringan sel otak yang pesat, sehingga stimulasi dari lingkungan harus baik untuk 

mencapai perkembangan anak yang optimal,” kata para spesialis di bidang ilmu 

saraf. (Solichah dkk, 2022). Stimulasi perkembangan anak juga harus bergantung 

pada kesiapan anak untuk menerima pembelajaran tersebut. (Hanafi dan Sumitro 

2020). Salah satu tahapan utama dalam proses perkembangan anak berkembang 

sesuai dengan tahap perkembangan tergantung pada kesiapan anak untuk 

menerima rangsangan, yaitu proses rangsangan pada anak. 

Ciri perkembangan kognitif yang berkaitan dengan Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 137 Tahun 2014 memberikan acuan pada 

penanda prestasi kognitif anak, khususnya mengklasifikasikan benda berdasarkan 
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ukuran, fungsi, bentuk, dan warna. (Permendikbud No. 137 Tahun 2014 tentang 

Standar Nasional PAUD). Perkembangan kognitif meliputi pengembangan 

kemampuan berpikir, pemecahan masalah, pengambilan keputusan, kecerdasan, 

dan bakat., (Hanafi dan Sumitro 2020). Anak pada rentan usia 5–6 tahun usia ini 

diharapkan mampu mengenali pola, menyusun strategi sederhana dalam 

memecahkan masalah, dan mengembangkan imajinasi melalui permainan peran 

maupun aktivitas simbolik. Selain itu, keterampilan bahasa juga semakin 

mendukung perkembangan kognitif karena anak dapat mengungkapkan ide serta 

memahami instruksi yang lebih kompleks (Khadijah dan Amelia 2020). 

Pada era saat ini salah satu keterampilan yang perlu dikuasai adalah 

Computational Thingking atau bakat berpikir yang menerapkan cara kerja 

komputasi untuk memecahkan masalah, bersifat metodis dan menggunakan 

penalaran matematis, serta efisien dalam memecahkan masalah rumit dengan 

menekankan logika. (Noviyanti, Yuniarti, dan Lestari 2023). Secara harfiah, 

pengkodean (coding) berarti instruksi yang dapat dipahami dan dijalankan oleh 

komputer. Pengkodean hanyalah teknik bagi manusia untuk berkomunikasi dengan 

komputer dengan membuat perangkat lunak atau aplikasi yang bermanfaat dalam 

memecahkan masalah. Kita menyebutnya pengkodean terhubung (plugged 

coding). Namun, pengkodean dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini tidak 

dilakukan menggunakan perangkat komputer, atau yang disebut pengkodean tidak 

terhubung (unplugged coding) (Hasbi, dkk. 2020). Coding unplugged adalah cara 

mengajarkan konsep pemrograman tanpa menggunakan perangkat digital, 

melainkan melalui aktivitas fisik seperti bermain peran, pembentukan pola, 

permainan papan, dan simulasi logika. (Amelya dkk. 2025). Coding unpuligged 

adalah media pebelajran yang dapat digunakan oleh anak usia dini tanpa 

penggunaan media perangkat digital. 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran coding unplugged 

efektif diterapkan pada anak usia dini. Kegiatan precoding mampu meningkatkan 

kemampuan computational thinking peserta didik melalui aktivitas tanpa perangkat 

digital (Dwijayani 2022). Selain itu, media pembelajaran unplugged coding dapat 

memperkuat keterampilan pemecahan masalah pada anak usia dini (Amelya dkk. 

2025). Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran coding tidak 

selalu harus menggunakan komputer, tetapi dapat dilakukan melalui permainan dan 
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aktivitas konkret yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Namun 

demikian, pengembangan media berupa buku aktivitas pull cart coding yang dapat 

digunakan secara interaktif dan dilepas-pasang masih belum banyak ditemukan 

sehingga menjadi kebaruan dalam penelitian ini. 

Selain itu, pendekatan ini juga mengembangkan kemampuan berpikir 

komputasional dan pemecahan masalah pada anak usia dini. Pendekatan ini 

memberikan alternatif yang efisien untuk pembelajaran tanpa perangkat digital. 

(Dwijayani 2022). Dengan pendekatan yang tepat, seperti yang disarankan oleh 

penelitian, lembar kerja anak dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

mendukung perkembangan kognitif mereka secara optimal (Ananda dan Arofi 

2024). 

Berdasarkan uraian diatas, media buku aktivitas memiliki fungsi yang cukup 

banyak dengan adanya penelitian-penelitian yang telah di lakukan. Namun dalam 

penelitian kali ini peneliti ingin meneliti bagaimna buku aktivitas coding dapat 

mengembangkan perkembangan kognitif pada anak serta buku aktivitas yang 

digunakan dapat dilepas pasang. Buku aktivitas pull cart dipandang dapat menjadi 

alternatif karena dapat memadukan aspek bermain, eksplorasi, dan pengenalan 

konsep dasar coding tanpa harus bergantung pada perangkat digital. 

 
B. Metode Penelitian 

Penelitian dengan judul Pengembangan buku aktivitas pull cart dalam 

pembelajaran coding, menggunakan metode penelitian (Research and 

Development/ R&D) dengan tujuan menghasilkan produk berupa buku aktivitas pull 

cart dalam pembelajaran coding unpulugged, agar memudahkan guru dalam 

proses pembelajaran dan memudahkan anak dalam memahami coding yang 

simpel. Pengembangan (R&D) melibatkan investigasi yang bertujuan untuk 

meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran di Taman Kanak-kanak melalui 

penciptaan produk-produk spesifik dan evaluasi efektivitasnya. (Marwany 2022). 

Teknik R&D dipilih karena studi ini tidak hanya menekankan pengumpulan data 

tetapi juga berupaya menghasilkan produk dengan mengidentifikasi potensi 

masalah, merencanakan, dan mengembangkan produk sebagai solusi optimal 

(Waruwu 2024). 
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Tahapan pengembangan dalam penelitian dengan metode R&D 

menggunakan model ADDIE yaiti, ADDEI yaitu Analysis (analisis), Design 

(perencanaan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), 

and Evaluation (evaluasi). 

 

Gambar 1. Model ADDIE 
 
 

Menurut Florida State University, model ADDIE dikembangkan sebagai 

pendekatan desain pembelajaran yang bertujuan untuk menghasilkan 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Setiap tahapan dalam model ADDIE saling 

berkaitan sehingga proses pengembangan dapat dilakukan secara bertahap dan 

sistematis (Ismuhadi, dkk 2023). 

Subjek penelitian ini terdiri atas 2 orang ahli materi, 1 orang ahli media, dan 

1 guru kelompok B di RA Al-Huda sebagai pengguna media. Produk dikembangkan 

untuk anak usia 5–6 tahun karena pada rentang usia tersebut anak mulai mampu 

mengenali pola, urutan, serta instruksi sederhana yang menjadi dasar 

pembelajaran coding unplugged. Pemilihan validator dilakukan secara purposive 

berdasarkan kompetensi dan pengalaman pada bidang pendidikan anak usia dini 

dan pengembangan media pembelajaran. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi lembar instrumen 

validasi, wawancara, dan observasi. Lembar validasi digunakan untuk 

mengumpulkan data mengenai validitas materi dan produk/ media. Berikut 

merupakan lembar validasi yang digunakn untuk memvalidasi materi dan media. 

Table 1 aspek penilaian validator 

N Validato 

o r 
 

 
Ahli 

1 
Media 

Aspek penilaian 

Kegunaan media 

Pull cart Coding 

 

Desain Media 

Buku Pull Cart 
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Ahli 

2 
Materi 

Kesesuaian 

Perkembangan 

 
Pembelajaran 

Coding 
 

 

 
Table 3 Instrumen validasi Guru 

N Validato 

o r 
 
 
 
 
 

 
1 Guru 

 
Aspek penilaian 

 
Buku mudah 

digunakan 

 
Sesuai 

karakteristik anak 

 
Anak tertarik 

dalam peroses 

embelajaran 

 
 
 

 
Dengan rumus dan kereteria validasi bahan ajar 

𝑅 

 
Keterangan: 

NP : Nilai rata-rata 

R : Jumlah nilai data 

SM : Banyaknya data 

𝑁𝑃 =  
 

𝑆𝑀 
𝑋 100% 

 
Tabel 2 Kategori Tingkat Validasi Ahli Dan Guru 

 

No Rata-rata Kriteria 

1 76%-100% Sangat layak 

2 51%-75% Layak 

3 26%-50% Cukup layak 

4 0%-25% Kurang layak 

(Maidment 2022)   
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan pada pengembangan buku aktivitas pull cart coding yang 

dirancang untuk meningkatkan keterampilan motorik halus dan kognitif pada anak 

usia 5 hingga 6 tahun, dengan menggunakan metode ADDIE. Model ADDIE terdiri 

dari lima tahapan: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.. 

 
Analysia (analisis) 

Dalam tahap ini peneliti melihat secara langsung bagaimana kondisi yang ada 

di RA- Al-Huda, serta mewawancarai guru. Berdasarkan temuan dari wawancara 

dengan para pendidik, para guru menunjukkan bahwa siswa di kelas menunjukkan 

beragam ciri, seperti preferensi terhadap kegiatan bermain dan keterlibatan dalam 

tugas-tugas yang berkaitan dengan warna dan kegiatan praktik langsung. Kegiatan 

yang melibatkan warna dan permainan dapat meningkatkan keterlibatan serta 

kreativitas anak, yang penting untuk perkembangan mereka (Singh dan Venugopal 

2025). 

Terkait pembelajaran Coding guru menyatakan bahwa konsep coding sudah 

pernah di dengar tetapi belum dilakukan serara khusus, serta media pembelajaran 

yang digunakan di sekolah masih tergolong terbatas. Oleh karena itu guru 

menyatakan perlunya ada pengembangan media pembelajaran agar anak lebih 

tertarik dan aktif ketika melakukan sebuah kegiatan. 

Hasil wawancara tersebut peneliti perlu mengembangkan media buku aktivitas 

pull cart coding untuk mengasah kemamuan motorik halus dan kogniti pada anak 

serta agar anak mengetahui koncep coding secara sederhana. 

 
Desgin (Desain) 

Perencanaan media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti yaitu media 

pembelajaran buku aktivitas pull cart yang didasrkan pada kebutuhan temuan 

masalah mengenai motorik halus anak dan kognitf pada anak kurang terasah dan 

kurangnya media yang ada di RA- Al Huda. Tahap peracnangan yang dilakukan 

yaitu tahap dimana peneliti membuat rancangan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan yang telah dianalisis dengan membuat desai manual mengunakan 

kertas yang berisi 6 aktivitas anak. 
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Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini adalah bentuk dimana merealisasikan rencana yang telah di 

buat pada tahap sebelumnya dengan menggunakan bantuan aplikasi canva untuk 

pemberian warna serta membuat ilustrasinya. 

 
Gambar 2. menempel biji semangka 

 

Gambar 3. bentuk dan warna 

 

Gambar 4. warna dan angka 

 

Setelah melakukan pembuatan ilustrasi menggunakan canva tahap 

selanjutnya yaitu mencetak buku aktivitas pull cart coding dengan mengunakan 

kertas buku dengan ukuran A4. Pada tahap ini peneliti harus memperhtikan bahan 

yang di gunakan agar media yang dicetak aman dan tidak mudah rusak saat 

digunakan oleh anak-anak. Media yang telah di cetak dilakukan finising dengan 

merakit menyeuaikan setiap halaman serta pengecekan keamanan buku. 

Media yang dikembangkan dievaluasi oleh spesialis media dan material 

melalui kuesioner yang disediakan oleh peneliti, berdasarkan kriteria penilaian 

dalam media buku aktivitas pull cart. Selain dilakukan validasi oleh ahli materi dan 

media peneliti juga membuat kuisioner penilaan uji coba produk kepada guru. 

Diharapkan bahwa hal ini akan menghasilkan evaluasi yang relevan dan sesuai 

untuk anak usia dini, setelah memperoleh nilai-nilai dari para ahli materi, ahli media, 
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dan pendidik, yang kemudian akan diperiksa menggunakan rumus yang telah 

ditentukan: 

 

1 
Validasi Ahli Materi 

Sekor maksimal = nilai sekala maksimal x jumlah butir 

= 4 X 12 

= 48 

 
𝑁𝑃 = 

𝑅 
 

 

𝑆𝑀 

 
𝑋 100% 

 

44 
𝑁𝑃 = 

48 
𝑋 100% 

 
NP= 91,66% 

 
 

Berdasarkan hasil yang didapat dari validasi ahli materi nilai akhir yang 

didapatkan melalui kuisioner yang telah dibuat mendapatkan nilai sebesar 91,66% 

yang tergolong dalam kategori sangat layak, serta validator memiliki saran yaitu 

pemberian warna pada setiap belakang halaman agar anak menjadi lebih tertarik 

dengan adanya buku yang penuh dengan warna. Oleh karena itu media buku 

aktivitas pull cart coding ini dapat digambarkan sebagai media pembelajaran yang 

meningkatkan keterampilan motorik halus dan kemampuan kognitif di usia dini. 
2 

Validasi Ahli Madia 

Sekor maksimal = nilai sekala maksimal x jumlah butir 

= 4 X 13 

= 52 

 

𝑁𝑃 = 
𝑅 

 
 

𝑆𝑀 

 
𝑋 100% 

 

50 
𝑁𝑃 = 

42 
𝑋 100% 

 
NP= 96,15% 
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Berdsarkan hasil dari validasi media buku aktivitas pull cart mendapatkan skor 

akhir dari hasil validasi oleh para ahli materi adalah 96,15 yang dinilai sangat 

sesuai. Dari perspektif media, buku latihan pull cart coding merupakan media 

pembelajaran yang dapat memperkuat keterampilan motorik halus dan kognitif 

pada anak usia dini. 

Serta mendapatkan kritikan yaitu buku hanya dapat digunkan untuk anak 

diatas usia 4 tahun. Adapun keunggulan dari pengembangan buku adalah terdapat 

instrument yang jelas pada setia lembarnya sehingga udah dipahami, full warna 

serta memiliki ragam coding yang dapat digunaan oleh anak. 

 
Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dalam pengembangan media ini guru menoba melakukan 

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media buku aktivitas pull cart untuk 

mengetahui kemudahan penggunaan, respon anak dan kesesuaian dengan materi. 

Berikut merupakan hasil dari respon guru terhadap media coding pull cart dalam 

penggunaan media ketika pembelajaran berlangsung. 

Penelitian ini, menggunkan instrument penilaian Diana menggunkan 4 jumlah 

maksial setiap butir pertanyaannya dengan julah butir soal sebantak 12. 

Skor maksimal = nilai sekala maksimal x jumlah butir 

= 4 X 12 

= 48 

 
𝑁𝑃 = 

𝑅 
 

 

𝑆𝑀 

 
𝑋 100% 

 

39 
𝑁𝑃 = 

48 
𝑋 100% 

 
NP= 81,25% 

 

 
Berdasarkan kuisioner yang telah guru berikan catatan bahwa buku cukup 

aman untuk anak usia dini, tidak mudah rusak serta anak suka dan tidak mudah 

bosan. Nilai akhir yang di dapat sebesar 81,25% yang tergolong dalam kategori 

sangat layak. Buku pull cart coding berfungsi sebagai media pendidikan yang 
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meningkatkan keterampilan motorik halus dan kognitif pada anak usia dini dari 

perspektif media. 

 
Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi ini dilakukan untuk menguji kelayakan media buku aktivitas 

pull cart coding dalam mengembangkan keterampilan kognitif untuk anak usia dini, 

yang dinilai oleh para ahli materi, spesialis media, dan guru. Adapun saran yang 

diberika oleh validator dan guru menjadi acuan dalam perbaikan buku aktivitas pull 

cart coding. 

Evaluasi yang diberikan oleh ahli materi adalah pemberian pada latar buku 

agar menjadi lebih menarik, selain itu ahli media juga memberikan saran buku 

hanya dapat digunakan oleh anak diatas usia 4 tahun, serta mendapatkan saran 

dari guru kelas yaitu perbanyak lagi halaman nya. 

Hasil evaluasi dari para ahli media, pakar materi, dan pendidik menunjukkan 

bahwa media buku aktivitas pull cart dianggap sesuai untuk penggunaan anak usia 

dini, dengan syarat berbagai peningkatan telah diterapkan. Evaluasi tersebut 

menjadi pentempurna agar media buku aktivitas pull cart dapat digunakan secala 

lebih optimal dalam kegiatan embelajaran bagi anak usia dini. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu koknitif pada 

anak usia dini. Melalui aktivitas pada media, anak dilatih untuk melakukan gerakan 

seperti menarik kartu, menyusun gambar, menempel, menggeser, dan 

memindahkan objek. Kegiatan tersebut membantu melatih koordinasi mata dan 

tangan anak. Aktivitas yang dilakukan secara berulang juga membantu 

meningkatkan kelenturan serta kekuatan otot kecil pada tangan anak (Mulyawan, 

dkk. 2024). Selain Perkembangan kognitif berkaitan dengan cara berfikir anak, 

memahami, mengingat, dan memecahkan masalah. 

Melalui media ini, anak belajar mengenal urutan, menentukan arah, 

memahami instruksi, serta memecahkan tantangan sederhana yang tersedia pada 

aktivitas media. Kegiatan tersebut membantu anak melatih kemampuan berpikir 

logis dan sistematis. Anak juga belajar memahami hubungan sebab akibat melalui 

setiap aktivitas yang dilakukan selama pembelajaran 
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Pembelajaran yang dilakukan melalui aktivitas bermain membuat anak lebih 

mudah memahami dan mengingat materi dibandingkan pembelajaran yang hanya 

menggunakan metode ceramah. 

Menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Lev Vygotsky, 

Mengemukakan bahwa kemampuan kognitif untuk membantu memecahkan 

masalah, memudahkan dalam melakukan tindakan, memperluas kemampuan, dan 

melakukan sesuatu sesuai dengan kapasitas alaminya (Wardani, dkk 2023). Oleh 

karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif seperti buku aktivitas pull 

cart coding dapat menjadi salah satu bentuk stimulasi yang tepat untuk mendukung 

perkembangan kognitif anak usia dini. 

Media yang dikembangkan oleh peneliti berupa buku aktivitas pull cat coding 

yang dapat mengembangkan aspek kognitif, selain itu media keunggulan yang 

dimiliki dari media yang dikembangkan adalah mengenalkan kosep coding 

sederhana kepada anak. Konsep coding dikenalkan melalui mengenal pola, urutan, 

arah dan instruksi sederhana. Pembelajaran yang dilakukan melalui permainan 

juga membuat anak merasa lebih senang dan tidak mudah bosan selama kegiatan 

belajar berlangsung. 

Buku aktivitas pull cart yang digunakan sebagai media pembelajaran bagi 

anak usia dini menunjukan bahwa media tersebut layak digunakan. Kelayakan 

media dapat dilihat dari hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta dari 

hasil respo guru. Kekesuaian isi materi dengan tahap pekembangan anak,aktivitas 

pada melibatkan anak secara aktif dalam pembelajaran, buku tampilan media yang 

menarik baik mulai dari warna-warna cerah, gambar yang menarik dan mudah 

dipahami oleh anak. Penggunaan visual yang menarik menjadi salah satu faktor 

penting dalam pembelajaran anak usia dini karena pada tahap ini anak lebih mudah 

belajar melalui benda konkret dan media visual (Indah Herawati 2023). 

Media buku aktivitas pull cart coding dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang efektif untuk mendukung perkembangan kognitif anak usia dini 

secara optimal. 

Media buku aktivitas pull cart coding memiliki beberapa kelebihan. Pertama, 

media ini mengenalkan konsep coding unplugged melalui aktivitas konkret yang 

sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. Kedua, aktivitas yang tersedia 

melatih kemampuan mengenali pola, urutan, arah, serta pemecahan masalah 
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sederhana yang merupakan bagian dari computational thinking. Ketiga, desain 

media yang berwarna dan interaktif mampu meningkatkan minat serta keterlibatan 

anak selama proses pembelajaran. 

Meskipun demikian, media ini masih memiliki beberapa keterbatasan. 

Jumlah aktivitas yang tersedia masih terbatas sehingga guru menyarankan 

penambahan halaman agar variasi kegiatan lebih banyak. Selain itu, media lebih 

sesuai digunakan pada anak usia di atas 4 tahun karena membutuhkan 

kemampuan memahami instruksi sederhana dan koordinasi motorik yang cukup 

baik. Oleh karena itu, pengembangan lanjutan dapat dilakukan dengan menambah 

variasi aktivitas coding serta menyesuaikan tingkat kesulitan berdasarkan kelompok 

usia anak. 

 
D. Kesimpulan 

Media buku aktivitas pull cart coding yang dikembangkan dinyatakan sangat 

layak digunakan sebagai media pembelajaran anak usia dini berdasarkan hasil 

validasi ahli materi sebesar 91,66%, ahli media sebesar 96,15%, dan respon guru 

sebesar 81,25%. 

Jika di lihat dalam bentuk grafik maka akan terlihat seperti ini. 
 

Selain layak digunakan, media ini berpotensi membantu mengembangkan 

kemampuan kognitif anak, khususnya dalam mengenali pola, memahami urutan, 

mengikuti instruksi, serta melatih kemampuan berpikir logis dan pemecahan 

masalah sederhana. Dengan demikian, buku aktivitas pull cart coding dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran inovatif untuk mengenalkan konsep 

computational thinking pada anak usia dini melalui pendekatan bermain yang 

menyenangkan. 
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