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Abstract  

Coding education in elementary schools is increasingly important in developing 21st-
century skills in students, including logical thinking, problem solving, and creativity. 
This study aims to identify, examine, and analyze the various impacts and challenges of 
implementing coding education for elementary school students based on previous 
research results. The research method used is Systematic Literature Review (SLR). 
Research data was obtained from academic databases, namely Google Scholar, SINTA-
accredited journals, and Scopus, published between 2020 and 2025. Article data analysis 
used the PRISMA method with 5 inclusion criteria. The results of the study found 33 
articles which were then analyzed and showed that the implementation of coding learning 
in elementary schools was through Scratch, Robotic Coding, Unplugged Coding, 
Code.org, and Augmented Reality. The impact of coding education on elementary school 
students includes improved computational thinking skills, increased creativity, improved 
science skills, planning skills, increased motivation to learn, improved critical thinking 
skills, improved academic achievement, improved problem-solving skills, and improved 
digital literacy. Meanwhile, the most frequently mentioned challenges were students' 
difficulty in understanding abstract programming concepts, such as logic, algorithms, 
and variables, limitations in teacher training and infrastructure, and a lack of parental 
involvement. This study emphasizes the importance of a comprehensive approach in the 
form of developing a curriculum that is tailored to student characteristics, providing 
ongoing teacher training, providing adequate infrastructure, and involving parents and 
the community in supporting the learning process. 
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Abstrak  

Pembelajaran coding di sekolah dasar semakin penting dalam pengembangan 
keterampilan siswa abad ke-21, termasuk pemikiran logis, pemecahan masalah, dan 
kreativitas. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi, menelaah, dan menganalisis 
beragam dampak dan tantangan penerapan pembelajaran coding bagi siswa sekolah dasar 
mengacu pada hasil-hasil riset terdahulu. Metode penelitian menggunakan Systematic 
Literature Review (SLR). Data hasil riset diperoleh dari basis data akademis yaitu Google 
Scholar, Jurnal terakreditasi SINTA, dan Scopus, yang dipubilkasi antara tahun 2020 
hingga 2025. Analisis data artikel menggunakan metode prisma dengan 5 kriteria 
inklusi. Hasil penelitian terdapat 33 artikel yang kemudian dianalisis dan menunjukkan 
bahwa implementasi pembelajaran coding disekolah dasar melalui Scratch, Robotic 
Coding, Unplugged Coding, Code.org, dan Augmented Reality. Dampak pembelajaran 
coding bagi siswa sekolah dasar meliputi peningkatan kemampuan berpikir 
komputasional, peningkatan kreativitas, kemampuan sains, perencanaan, peningkatan 
motivasi belajar, peningkatan keterampilan berpikir kritis, peningkatan pencapaian 
akademik, peningkatan kemampuan pemecahan masalah dan literasi digital. Sementara 
tantangan yang paling banyak disebutkan adalah siswa kesulitan memahami konsep-
konsep dasar pemrograman yang bersifat abstrak, seperti logika, algoritma, dan variabel, 
keterbatasan pelatihan guru dan infrastruktur, serta kurangnya keterlibatan orang tua. 
Kajian ini menegaskan pentingnya pendekatan yang menyeluruh dalam bentuk 
penyusunan kurikulum yang sesuai dengan karakteristik siswa, pelatihan guru secara 
berkelanjutan, penyediaan infrastruktur yang memadai, serta pelibatan orang tua dan 
masyarakat dalam mendukung proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Dampak; Tantangan; Pembelajaran Coding; Sekolah Dasar; SLR. 

 

A. Pendahuluan 

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya inovasi dalam metode 

pembelajaran guna mempersiapkan peserta didik menghadapi dinamika 

masyarakat modern yang terus berkembang. Keterampilan seperti 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, serta literasi 

digital semakin diakui sebagai kompetensi penting yang harus dimiliki 

oleh siswa (Cynthia & Sihotang, 2023). Salah satu keterampilan yang 

mulai diperkenalkan sejak dini adalah coding atau pemrograman. Coding 

tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk menyelesaikan tugas-tugas 

teknis atau memecahkan permasalahan tertentu, tetapi juga berperan 

signifikan dalam mengasah kemampuan berpikir logis, keterampilan 
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problem solving, serta membekali peserta didik dengan keahlian yang 

sangat dibutuhkan di masa depan. 

Di Indonesia, isu ini mendapat perhatian pemerintah khususnya 

kementerian pendidikan dasar dan menengah tahun 2024–2025 dengan 

telah menyusun naskah akademik dan panduan untuk integrasi 

pembelajaran koding dan kecerdasan buatan (AI). Naskah tersebut 

termuat dalam Permendikdasmen Nomor 13 Tahun 2025 yang 

menetapkan mata pelajaran pilihan Koding dan Kecerdasan Buatan yang 

akan diberlakukan secara bertahap mulai tahun ajaran 2025/2026. 

Pelaksanaan di tingkat sekolah bersifat heterogen; beberapa satuan 

pendidikan telah memulai pilot atau pelatihan guru, namun keterbatasan 

infrastruktur dan kesiapan SDM tetap menjadi tantangan. 

Pengenalan coding pada tingkat sekolah dasar menjadi hal yang 

semakin relevan dan mendesak (Waite & Sentance, 2021). Pada tahap ini 

anak berada pada masa perkembangan kognitif yang pesat, sehingga 

memerlukan pembelajaran yang dapat merangsang logika, kreativitas, 

dan kemampuan memecahkan masalah. Selain dalam aspek akademik, 

coding juga dapat berdampak positif terhadap aspek non-akademik seperti 

ketekunan dan pola pikir terstruktur. Melalui coding, siswa tidak hanya 

belajar tentang teknologi, tetapi juga dilatih untuk berpikir logis, 

terstruktur, dan kreatif dalam menyelesaikan masalah (Putro & Astuti, 

2024). Pembelajaran coding dapat mengajarkan anak-anak untuk 

berkomunikasi dengan logika yang terstruktur seperti halnya program 

komputer, membantu memecahkan masalah  dengan  teknologi komputer 

(Ramadhan et al., 2020).  

Implementasi coding telah diintegrasikan dalam kurikulum dasar 

karena coding tidak hanya merupakan keterampilan psikomotorik, tetapi 

juga berkaitan dengan pengembangan cara berpikir siswa (Rohandi et al., 

(2023); Coşar & Özdemir, 2020). Cara berpikir ini dikenal dengan 

computational thinking atau algorithmic problem solving, yang penting 

dimiliki oleh siswa karena dapat meningkatkan kecerdasan, mempercepat 
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pemahaman terhadap teknologi di sekitar mereka, serta melatih otak. 

Selain itu, coding dapat menumbuhkan rasa percaya diri dan ketekunan 

siswa ketika menghadapi tantangan, karena mereka terbiasa mencoba, 

gagal, dan memperbaiki kesalahan secara mandiri (Okal et al., (2020); Erol, 

(2020). Dengan demikian, coding menjadi sarana yang efektif untuk 

menumbuhkan karakter serta keterampilan yang relevan dengan 

kebutuhan masa depan.  

Beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran coding terhadap kemampuan siswa 

sekolah dasar, seperti penelitian yang dilakukan oleh (Lady et al., 2021) 

telah mengkaji implementasi robotik dalam pendidikan melalui 

pendekatan systematic literature review. Namun, kajian tersebut masih 

bersifat umum dan belum secara spesifik menelaah pengaruh 

pembelajaran coding sebagai bagian dari pendidikan berbasis teknologi 

terhadap kemampuan siswa di jenjang sekolah dasar. Oleh karena itu, 

penelitian ini berusaha mengisi celah tersebut dengan memfokuskan pada 

pengaruh pembelajaran coding terhadap berbagai aspek kemampuan 

siswa sekolah dasar melalui pendekatan systematic literature review. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hasanah dan Yahfizham (2024) 

hanya berfokus pada penggunaan satu platform tertentu (Scratch) dan 

terbatas pada aspek kemampuan berpikir komputasional, penelitian ini 

menyajikan tinjauan sistematis terhadap berbagai pendekatan 

pembelajaran coding. Selain itu, kajian ini juga mengevaluasi dampaknya 

terhadap beragam aspek kemampuan siswa, seperti kreativitas, 

pemecahan masalah, dan kolaborasi.  

Oleh karena itu, masih diperlukan suatu telaah yang lebih 

mendalam mengenai bagaimana pembelajaran coding dideskripsikan 

dalam kaitannya dengan pengembangan kemampuan siswa di jenjang 

sekolah dasar. Penelitian ini dilakukan dalam bentuk tinjauan sistematis 

guna mengidentifikasi dan menganalisis kemampuan-kemampuan yang 

muncul sebagai hasil dari penerapan pembelajaran coding. Hal tersebut 
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mendorong peneliti untuk meninjau lebih dalam terkait pengaruh 

pembelajaran coding terhadap kemampuan siswa di jenjang sekolah dasar.  

Berdasarkan uraian diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian, yaitu: 1) Bagaimana distribusi publikasi terkait pembelajaran 

coding berdasarkan negara dan tahun selama sepuluh tahun terakhir?; 2) 

Bagaimana implementasi pembelajaran coding di sekolah dasar?; 3) Apa 

saja dampak yang dimiliki siswa sekolah dasar dalam pembelajaran 

coding?; 4) Bagaimana tantangan yang dihadapi dalam penerapan 

pembelajaran coding di sekolah dasar?. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk melakukan tinjauan sistematis terhadap berbagai studi yang 

membahas pembelajaran coding di sekolah dasar, serta menganalisis 

dampaknya terhadap pengembangan berbagai aspek kemampuan siswa. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi yang komprehensif dalam menggambarkan tren, pendekatan, 

serta peran pembelajaran coding dalam konteks pendidikan dasar, 

sehingga dapat menjadi landasan bagi pengembangan kebijakan dan 

praktik pendidikan yang lebih efektif di masa depan. 

 
B. Metode 

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah 

pendekatan Tinjauan Pustaka Sistematis (Systematic Literature Review, 

SLR). Proses tinjauan dimulai dengan merumuskan pertanyaan penelitian 

dan kerangka konseptual untuk menghasilkan hasil yang jelas dan 

relevan. Selanjutnya, mencari dan mengidentifikasi literatur yang relevan 

mengenai topik yang difokuskan yang tersedia di berbagai sumber dan 

proses penyaringan dan memilih studi berdasarkan kriteria 

inklusi/eksklusi yang telah ditentukan sebelumnya. Data kemudian 

diekstraksi dan dianalisis dari studi yang termasuk dengan 

mendefinisikan variabel yang terkait dengan pertanyaan penelitian. 

Langkah selanjutnya adalah mensintesis temuan dan mengidentifikasi 
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tema dan tren utama. Akhirnya, interpretasikan hasil dan diskusikan 

implikasi untuk penelitian dan praktik di masa depan. 

Untuk menjaga kualitas penelitian,  peneliti mengumpulkan 

artikel-artikel dari database Google Scholar, Jurnal nasional dan 

terakreditasi SINTA, dan Scopus.  Query yang digunakan dalam pencarian 

artikel adalah "coding for elementary school," "computer programming for 

elementary school," dan "coding for primary school,"effect coding for elementary 

school”,”Pembelajaran Coding”  Artikel yang terpilih adalah artikel yang 

diterbitkan dalam rentang waktu antara tahun 2020 hingga 2025 dengan 

Kriteria ekslusi dan inklusi sebagaimana yang tertera pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Ekslusi (KE) dan Kriteria Inklusi (KI) 

Kriteria Ekslusi (KE) Kriteria Inklusi (KI) 

KE1: Artikel tidak memenuhi 

persyaratan studi dan tidak 

memiliki judul yang relevan. 

KI1: Artikel terkait pembelajaran 

coding untuk siswa sekolah dasar. 

KE2: Publikasi di luar jangkauan 

waktu yang ditentukan. 

KI2: Dipublikasikan antara tahun 

2020–2025. 

KE3: Artikel tidak menggunakan 

bahasa Indonesia atau bahasa 

Inggris. 

KI3: Artikel berbahasa Indonesia 

atau Inggris. 

KE4: Artikel tidak tersedia dalam 

bentuk full text. 

KI4: Artikel tersedia dalam bentuk 

full text. 

KE5: Artikel tidak diterbitkan 

dalam prosiding atau jurnal ilmiah. 

KI5: Artikel diterbitkan dalam 

prosiding atau jurnal ilmiah. 

 

Semua kriteria disaring menggunakan prosedur peninjauan artikel 

mengacu pada Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-

Analyses (PRISMA) digunakan secara sistematis untuk menjawab rumusan 

masalah. Sebagaimana disebutkan oleh Putra et al., (2023), prosedur 

PRISMA dilakukan dengan mengikuti proses identifikasi, penyaringan, 

dan kelayakan. Pada tahap identifikasi, semua artikel terkait implementasi 

pembelajaran coding diidentifikasi dengan mengumpulkan data dari 
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berbagai situs penerbitan jurnal dan menghilangkan duplikat. Identifikasi 

lebih lanjut memastikan artikel tersebut harus dapat diakses full text dan 

memiliki Digital Object Identifier (DOI). Dalam proses penyaringan, artikel 

terkait implementasi pembelajaran coding dipilih berdasarkan kriteria 

sampel atau populasi yang terdaftar setidaknya pada database Google 

Scholar, Jurnal nasional dan terakreditasi SINTA, dan Scopus. 

 
C. Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil  

Hasil pencarian artikel ilmiah dengan menggunakan istilah yang telah 

ditentukan diperoleh dari basis data Google schoolar, Scopus dan SINTA 

menghasilkan 1.033 artikel. Selanjutnya, artikel disaring dengan menggunakan 

kriteria ekslusi dan inklusi yang telah ditetapkan dan model prisma maka 

diperoleh artikel sebanyak 55. Artikel dianalisis kembali secara cermat 

mengenai judul, kata kunci, abstrak, dan isi maka terdapat 22 artikel yang 

dikeluarkan karena tidak memiliki fokus studi pada pembelajaran coding di 

Sekolah Dasar. Akhirnya, terdapat 33 artikel ilmiah dianalisis dengan 

menggunakan Systematic Literature Review (SLR) untuk mengumpulkan 

informasi yang dibutuhkan untuk menjawab topik/rumusan masalah 

penelitian. Berikut hasil analisis rumusan masalah penelitian. 

a. Distribusi Studi Terkait Pembelajaran Coding Di Sekolah Dasar 

Berdasarkan Negara Dan Tahun Publikasi 

Temuan mengenai distribusi geografis menunjukkan kontribusi 

peneliti dari berbagai negara dalam studi pembelajaran coding di tingkat 

Sekolah Dasar. Data yang disajikan merupakan hasil analisis independen 

berdasarkan afiliasi nasional masing-masing penulis. Gambar 1 

memperlihatkan distribusi negara asal penulis artikel yang ditinjau, 

sebagaimana tercantum dalam masing-masing publikasi. 

Penulis dari Indonesia mendominasi kontribusi dengan jumlah 

artikel tertinggi (n=22), diikuti oleh Turki (n=5). Sementara itu, masing-

masing satu artikel diterbitkan oleh penulis yang berasal dari Swiss, 

Kanada, Belanda, Amerika Serikat, Siprus, dan Thailand. 
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Gambar 1. Afiliasi Negara Penulis dan Jumlah Studi 
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Gambar 2. Tren Jumlah Publikasi Menurut Tahun Publikasi 

 
Berdasarkan Gambar 1, terlihat bahwa penulis dari Indonesia 

berkontribusi terhadap lebih dari setengah jumlah total artikel yang 

dianalisis. Di luar Indonesia, kontribusi artikel berasal dari berbagai 

negara di Asia, Eropa, dan Amerika Utara, yang menunjukkan bahwa isu 

pembelajaran coding di tingkat Sekolah Dasar memiliki daya tarik lintas 

negara dan benua. 

Gambar 2, menggambarkan tren publikasi studi pembelajaran 

coding di Sekolah Dasar pada rentang waktu 2020 hingga 2025. Terlihat 

bahwa jumlah publikasi mengalami peningkatan yang signifikan dalam 

beberapa tahun terakhir. Tren ini dapat dikaitkan dengan kemajuan 
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teknologi perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung 

pembelajaran coding secara lebih luas. Peningkatan akses terhadap 

perangkat pintar seperti smartphone dan laptop menjadikan proses 

pengajaran coding lebih mudah dan terjangkau, bahkan di tingkat 

pendidikan dasar. 

b. Implementasi Pembelajaran Coding Di Tingkat Sekolah Dasar 

Berdasarkan implementasi pembelajaran coding di tingkat Sekolah 

Dasar yang digunakan dalam studi, Scratch (dengan 16 studi penelitian) 

merupakan metode yang paling umum digunakan dalam artikel yang 

ditinjau. Metode pembelajaran lainnya yang juga banyak digunakan 

mencakup Robotic Coding, Unplugged Coding Course, dan platform seperti 

Code.org, Blockly, Mblock, serta TinkerCad Arduino. Selain itu, beberapa artikel 

juga mengeksplorasi pendekatan berbasis Augmented Reality dan situs 

edukatif seperti mucitlergaraji.com (Tabel 1.) 

Tabel 2. Bentuk Implementasi Pembelajaran Coding di Sekolah Dasar 

Bentuk Implementasi Peneliti (Tahun) 

Scratch Özcan et al., (2021); Su et al., (2024); Vidal-Silva 

et al., (2024); Kyza et al., (2022); Ramadhan et 

al., (2020); Hilmiyah et al., (2025); Awaluddin & 

Muhamad Sofian Hadi, (2025); Ibrohim et al., 

(2023); Mufidah & Majid, (2024); Luthfiyyah et 

al., (2023); Kurniawati & Hanafi, (2023); 

Qomatfian et al., (2024); Kocaman, (2023); Lady 

et al., (2021); Hasanah & Yahfizham, (2024); 

Putro & Astuti, (2024); Wulandari et al., (2021); 

Lestari & Retno Mariana, (2024); Khoiriyah & 

Hermawan, (2023); Silvia, (2022); Supriadi, 

(2024) 

Robotic Coding Bayar & Taş, (2022) 

Unplugged Coding Course Dağ et al., (2023) 

Code.org  Arfé et al., (2020) 

Okal et al., (2020) 

Blockly Awaluddin & Muhamad Sofian Hadi, (2025); 

http://code.org/
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Bentuk Implementasi Peneliti (Tahun) 

Lestari & Retno Mariana, (2024) 

Augumented Reality Ardiyanti & Jayanta, (2024) 

Mblock Okal et al., (2020) 

mucitlergaraji.com  Coşar & Özdemir, (2020) 

TinkerCad Arduino Vidal-Silva et al., (2024); Okal et al., (2020) 

 

Pembelajaran coding di tingkat sekolah dasar menunjukkan 

keberagaman metode yang tidak hanya adaptif terhadap perkembangan 

teknologi, tetapi juga terbukti memberikan dampak signifikan terhadap 

perkembangan kemampuan kognitif dan non-kognitif siswa. Hasil studi 

literatur menguatkan efektivitas berbagai pendekatan ini, masing-masing 

dengan karakteristik dan kontribusi yang khas. 

Metode Scratch merupakan pendekatan yang paling dominan 

diterapkan, sebagaimana tercermin dalam 21 studi penelitian. Platform ini 

berbasis visual dan intuitif, sehingga sangat sesuai untuk siswa sekolah 

dasar. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

Scratch secara konsisten meningkatkan computational thinking, kemampuan 

berpikir algoritmik, kreativitas, pemecahan masalah, serta aspek critical 

thinking dan kolaborasi. Sesuai dengan hasil penelitian oleh Özcan et al., 

(2021) menyatakan bahwa terjadi peningkatan signifikan dalam 

kemampuan berpikir komputasional siswa setelah mengikuti program 

berbasis Scratch selama 10 minggu. 

Metode robotic coding juga memberikan kontribusi penting, terutama 

dalam pengembangan keterampilan proses sains. Pendekatan seperti RC-

DBSI, yang mengintegrasikan robotik dengan pembelajaran berbasis 

desain ilmiah, terbukti secara signifikan meningkatkan pemahaman 

konsep sains dan keterampilan eksperimental siswa (Bayar & Taş, 2022). 

Metode unplugged coding, meskipun tidak menggunakan perangkat 

digital, terbukti efektif dalam meningkatkan aspek abstraksi dan 

dekomposisi dalam berpikir komputasional. Selain itu, Dağ et al., (2023) 

http://mucitlergaraji.com/


Dampak dan Tantangan Pembelajaran Coding Bagi Siswa Sekolah Dasar 

Muhammad Awal Nur & Nurhafidzah 

 

Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar   {1217 

menyatakan bahwa metode coding tanpa komputer secara signifikan 

meningkatkan keterampilan berpikir siswa Sekolah Dasar. 

Platform Code.org merupakan platform yang mendukung 

pengembangan fungsi eksekutif, seperti perencanaan dan pengendalian 

impuls, terutama pada anak usia dini. Studi oleh Arfé et al., (2020) 

menunjukkan bahwa penggunaan platform ini tidak hanya meningkatkan 

keterampilan pemrograman, tetapi juga memiliki potensi far transfer 

terhadap domain kognitif lainnya. Penggunaan Blockly sebagai platform 

pemrograman berbasis blok visual juga memperlihatkan efektivitas dalam 

mengembangkan pemahaman logika dasar dan struktur algoritmik. Studi 

Lestari dan Retno Mariana (2024) menegaskan bahwa kombinasi Scratch 

dan Blockly dapat memperkuat pemikiran kritis serta kemampuan 

memecahkan masalah. 

Pendekatan berbasis Augmented Reality (AR) menawarkan dimensi 

interaktif tambahan yang memperkaya pengalaman belajar. Penelitian 

Ardiyanti dan Jayanta (2024) menemukan bahwa penggunaan AR dalam 

pembelajaran coding dapat meningkatkan kemandirian belajar dan 

kemampuan berpikir logis siswa secara signifikan. 

Platform mucitlergaraji.com dan Mblock merupakan platform yang 

mengintegrasikan coding dengan konteks dunia nyata dan interaksi digital 

mampu meningkatkan motivasi serta prestasi akademik siswa. Platform ini 

juga memperkuat sikap positif terhadap teknologi sejak usia dini. Pendekatan 

TinkerCad Arduino memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

menggabungkan pemrograman dengan perangkat keras, mendorong 

eksplorasi praktis dan memperluas wawasan teknologis mereka. Studi oleh 

Vidal-Silva et al., (2024) menunjukkan bahwa penggunaan pendekatan ini 

relevan bahkan di konteks negara berkembang, dengan hasil yang positif 

terhadap motivasi dan kemandirian belajar. 

Berdasarkan analisis diatas maka pembelajaran coding di tingkat 

sekolah dasar sangat variatif, mulai dari berbasis visual hingga integratif 

dengan perangkat keras. Salah satu diantaranya adalah Scratch sebagai 
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metode paling komprehensif yang mendukung pertumbuhan intelektual 

dan sosial siswa secara holistik. 

c. Dampak Pembelajaran Coding bagi Siswa Sekolah Dasar. 

Berdasarkan hasil analisis studi, dampak pembelajaran coding bagi 

siswa di Sekolah Dasar, yang paling signifikan adalah peningkatan 

computational thinking. Selain itu, terdapat peningkatan yang signifikan 

kreativitas, motivasi, literasi digital, serta kemampuan berpikir kritis 

siswa, kemampuan sains, perencanaan (planning), prestasi akademik, dan 

pemecahan masalah. 

Tabel 2. Dampak Pembelajaran Coding bagi Siswa Sekolah Dasar 

Dampak  Peneliti (Tahun) 

Computational Thinking Özcan et al., (2021); Dağ et al., (2023); 
Vidal-Silva et al., (2024); Kyza et al., 
(2022); Ramadhan et al., (2020); 
Hilmiyah et al., (2025); Awaluddin & 
Muhamad Sofian Hadi, (2025); Ibrohim 
et al., (2023); Mufidah & Majid, (2024); 
Ardiyanti & Jayanta, (2024); S. 
Djanegar & Candrayuli Citraningtyas, 
(2024); Kocaman, (2023); Efendi et al., 
(2023); Hasanah & Yahfizham, (2024); 
Wulandari et al., (2021); Khoiriyah & 
Hermawan, (2023); Silvia, (2022); 
Supriadi, (2024) 

Kreativitas Su et al., (2024); Hilmiyah et al., (2025); 
Qomatfian et al., (2024); Lady et al., 
(2021); Saptajiah & Slameto, (2024) 

Kemampuan Sains Bayar & Taş, (2022) 

Kemampuan Perencanaan Arfé et al., (2020) 

Motivasi Luthfiyyah et al., (2023); Okal et al., 
(2020); Kurniawati & Hanafi, (2023) 

Berpikir Kritis Kurniawati & Hanafi, (2023); 
Qomatfian et al., (2024); Safitri et al., 
(2023) 

Prestasi Akademik Coşar & Özdemir, (2020) 

Digital Literacy Maspul, (2023); Lestari & Retno 
Mariana, (2024) 
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Dampak  Peneliti (Tahun) 

Pemecahan Masalah Putro & Astuti, (2024) 
 

 

Hasil analisis menunjukkan dampak pembelajaran coding yang 

paling dominan bagi siswa sekolah dasar adalah Peningkatan 

kemampuan berpikir komputasional, disusul oleh penguatan kreativitas, 

kemampuan sains, perencanaan, motivasi belajar, serta berpikir kritis. 

Peningkatan pencapaian akademik juga terlihat, didukung oleh 

kemampuan pemecahan masalah dan literasi digital. Pembelajaran Coding 

menjadi sarana strategis dalam membentuk profil pelajar yang kreatif, 

kolaboratif, dan siap menghadapi tantangan global di era digital, 

sekaligus sebagai media pembelajaran yang mendalam dan transformatif. 

Pembelajaran coding di sekolah dasar memiliki dampak signifikan 

terhadap berbagai aspek perkembangan siswa, termasuk kreativitas, 

kemampuan berpikir komputasional, serta minat terhadap teknologi 

(Hasanah & Yahfizham, 2024). Penelitian menunjukkan bahwa 

pengenalan coding dalam kurikulum pendidikan awal dapat menciptakan 

peluang yang luas bagi peningkatan keterampilan serta karakter siswa 

yang relevan dengan perkembangan era digital. Peneliti seperti Lady et al. 

(2021) menyatakan bahwa penggunaan platform coding seperti Scratch 

tidak hanya meningkatkan kreativitas siswa tetapi juga memperkuat 

konsistensi dan ketekunan mereka dalam proses belajar. Hal tersebut 

sejalan dengan temuan Ramadhan et al. (2020), yang menjelaskan bahwa 

siswa yang aktif berpartisipasi dalam pembelajaran coding menunjukkan 

kemampuan yang lebih baik dalam berpikir komputasional dan 

menyelesaikan masalah kompleks, menunjukkan bahwa keterampilan 

yang diperoleh melalui coding lebih luas daripada sekadar pemrograman. 

Hasil penelitian Mufidah dan Majid (2024) menegaskan bahwa 

pengembangan kemampuan berpikir komputasional melalui 

pembelajaran coding dasar memberikan pengaruh positif yang signifikan 

terhadap pendidikan siswa, terutama di kelas 5B. Penemuan ini 
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menegaskan hasil-hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

keterlibatan siswa dalam kegiatan coding berkontribusi pada peningkatan 

pengalaman belajar serta minat dan motivasi mereka. Dalam kerangka ini, 

coding berfungsi sebagai sarana pembelajaran inovatif yang efektif, 

menggabungkan elemen kognitif dan afektif secara seimbang. 

Perkembangan pengetahuan literasi teknologi siswa juga 

didukung oleh pembelajaran coding dan kecerdasan buatan (AI), 

sebagaimana dijelaskan oleh Awaluddin dan Hadi (2025), yang 

berargumen bahwa pemahaman terhadap teknologi esensial di era digital. 

Kurniawati dan Hanafi (2023) menambahkan bahwa peran orang tua 

dalam pendidikan coding dapat memperbesar minat dan keterlibatan 

siswa dalam kegiatan coding, sehingga menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih kondusif. 

Aspek dukungan sosial, dalam pelatihan coding di lembaga 

bimbingan belajar berkontribusi pada pengembangan kecerdasan 

emosional siswa, penting untuk interaksi sosial dan kerja sama dalam 

konteks pembelajaran yang sering melibatkan kerja tim (Efendi et al., 

2023). Penggunaan Scratch tidak hanya meningkatkan kemampuan 

berpikir komputasional tetapi juga mendorong siswa untuk memecahkan 

masalah secara kreatif (Ibrohim et al., (2023); Su et al., (2024); Hilmiyah et 

al., (2025) . Temuan ini dipertegas oleh Wulandari et al. (2021), yang 

menetapkan bahwa pemanfaatan Scratch dalam pembelajaran 

berkontribusi pada peningkatan keterampilan berpikir logis dan 

terstruktur. 

Dalam konteks keterampilan abad ke-21, Saptajiah dan Slameto 

(2024) menunjukkan bahwa coding berperan dalam pengembangan 

keterampilan kolaborasi, komunikasi, dan pemikiran kritis, yang dikenal 

sebagai keterampilan 4C. Hasil penelitian Qomatfian et al., (2024) 

mengindikasikan bahwa pendekatan STEAM dalam pembelajaran coding 

memberi dampak signifikan terhadap keterampilan siswa di dalam kelas. 

Sedangkan, Lestari dan Retno Mariana (2024) menemukan bahwa 
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integrasi AI dan coding di sekolah dasar mampu membentuk generasi 

muda yang adaptif terhadap tantangan digital. 

Hasil penelitian oleh  Luthfiyyah et al., (2023) menyatakan bahwa 

penerapan Scratch dalam pembelajaran coding memberikan efek positif 

dan signifikan terhadap kemampuan berpikir komputasional siswa 

melalui penguasaan konsep dan praktik. Kyza et al., (2022) juga 

menekankan bahwa anak-anak SD dapat belajar dasar-dasar coding 

dengan bantuan alat visual seperti ScratchJr, menunjukkan pentingnya 

coding dalam membangun kreativitas dan kolaborasi. 

Hasil penelitian Ardiyanti dan Jayanta (2024) mengemukakan 

bahwa penggunaan media piramida makanan berbasis augmented reality 

(AR) dan coding dapat meningkatkan kemandirian siswa dan kemampuan 

berpikir komputasional. Penelitian oleh Dağ et al., (2023) menyatakan 

bahwa metode "unplugged coding" memberikan dampak positif pada 

keterampilan berpikir komputasional dan berkontribusi terhadap 

kolaborasi serta komunikasi siswa. 

Pembelajaran coding di Indonesia, tidak hanya meningkatkan 

keterampilan digital, tetapi juga menyumbang pada kesetaraan 

pendidikan melalui integrasi coding dalam kurikulum (Maspul, 2023). 

Selain itu, pembelajaran coding juga memberikan dampak pada 

penguasaan teknik pemrograman dan penguatan karakter siswa juga 

(Supriadi, (2024); S. Djanegar & Candrayuli Citraningtyas (2024)). 

Berdasarkan analisis diatas maka pembelajaran coding di sekolah 

dasar dapat memainkan peran krusial dalam meningkatkan berbagai 

kemampuan siswa, baik dari sisi kognitif, afektif, maupun sosial. Selain 

itu, pembelajaran coding berfungsi sebagai alat untuk memperkenalkan 

teknologi, dan media untuk memperkaya kreativitas, kemampuan 

berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, serta nilai karakter yang esensial. 

d. Tantangan yang Dihadapi dalam Penerapan Pembelajaran 

Coding di  Sekolah Dasar 

Hasil analisis artikel, ditemukan berbagai tantangan dalam 

penerapan coding di Sekolah Dasar, salah satu diantaranya adalah siswa 
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kesulitan memahami konsep abstrak yaitu logika, algoritma, dan variabel. 

Tantangan lainnya meliputi pendekatan pembelajaran yang belum efektif, 

kurangnya pelatihan bagi guru, keterbatasan waktu dan infrastruktur, serta 

kurangnya pendampingan dari orangtua. Selain itu, rendahnya keterampilan 

berpikir komputasional siswa, keterbatasan bahasa, dan kesulitan dalam 

implementasi juga menjadi hambatan yang sering ditemui. Hasil analisis 

dapat dilihat pada  Tabel 3. 

Tabel 3. Identifikasi tantangan yang dihadapi dalam penerapan pembelajaran coding di Sekolah Dasar 

Tantangan   Peneliti (Tahun) 

Siswa Kesulitan Memahami Konsep 
Abstrak 

Özcan et al., (2021); Arfé et al., (2020); 
Kyza et al., (2022); Qomatfian et al., 
(2024); Okal et al., (2020); Kurniawati & 
Hanafi, (2023); Coşar & Özdemir, (2020); 
Hasanah & Yahfizham, (2024); 
Wulandari et al., (2021); Silvia, (2022) 

Pendekatan Pembelajaran Belum 
Efektif 

Su et al., (2024) 
 

Kurangnya Pelatihan Bagi Guru Bayar & Taş, (2022); Vidal-Silva et al., 
(2024); Hilmiyah et al., (2025); 
Awaluddin & Muhamad Sofian Hadi, 
(2025); Ibrohim et al., (2023); Mufidah & 
Majid, (2024); Luthfiyyah et al., (2023); 
Qomatfian et al., (2024); Ardiyanti & 
Jayanta, (2024); Coşar & Özdemir, (2020) 
Maspul, (2023) 

Keterbatasan Waktu Dağ et al., (2023); Kocaman, (2023); Lady 
et al., (2021); Putro & Astuti, (2024) 

Keterbatasan Infrastruktur Vidal-Silva et al., (2024); Ramadhan et 
al., (2020); Hilmiyah et al., (2025); 
Awaluddin & Muhamad Sofian Hadi, 
(2025); Luthfiyyah et al., (2023); 
Kurniawati & Hanafi, (2023); Qomatfian 
et al., (2024) 

Kurangnya Pendampingan 
Orangtua 

Kurniawati & Hanafi, (2023) 

Kurangnya Kesadaran Efisiensi 
Energi 

S. Djanegar & Candrayuli 
Citraningtyas, (2024) 

Kurikulum yang Tidak Terintegrasi Coşar & Özdemir, (2020) 
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Tantangan   Peneliti (Tahun) 

Keterbatasan Bahasa Efendi et al., (2023) 

Kesulitan Implementasi Putro & Astuti, (2024) 

Rendahnya Keterampilan Berpikir 
Kumputasional 

Saptajiah & Slameto, (2024); Khoiriyah 
& Hermawan, (2023); Supriadi, (2024) 

Media Pembelajaran yang Kurang 
Menarik 

Khoiriyah & Hermawan, (2023) 

 

Pelaksanaan pembelajaran coding di  Sekolah Dasar menghadapi 

berbagai hambatan yang bersifat struktural, pedagogis, dan teknis. Salah 

satu permasalahan utama adalah kesulitan peserta didik dalam 

memahami konsep-konsep dasar pemrograman yang bersifat abstrak, 

seperti logika, algoritma, dan variabel. Kesulitan ini berkaitan erat dengan 

tahap perkembangan kognitif siswa SD yang masih berada pada fase 

operasional konkret. Akibatnya, siswa lebih mudah menerima materi 

pembelajaran yang bersifat nyata dan visual dibandingkan dengan materi 

yang memerlukan kemampuan berpikir simbolik dan sistematis (Özcan et 

al., (2021); Arfé et al., (2020); Khoiriyah & Hermawan, (2023); Silvia, (2022). 

Selain faktor kognitif siswa, kompetensi guru juga menjadi aspek 

krusial dalam implementasi pembelajaran coding. Banyak guru belum 

memiliki pengetahuan dan keterampilan yang cukup dalam bidang 

pemrograman, sehingga menghadapi kesulitan dalam menyampaikan 

materi secara tepat dan menarik. Ketidaksiapan ini diperburuk oleh 

minimnya pelatihan yang berkelanjutan dan tidak meratanya kesempatan 

peningkatan kompetensi bagi guru, terutama di daerah 3T (tertinggal, 

terdepan, dan terluar) Bayar & Taş, (2022); Ibrohim et al., (2023). 

Di sisi lain, keterbatasan sarana dan prasarana juga menjadi kendala 

yang signifikan. Fasilitas pendukung seperti perangkat komputer, koneksi 

internet, dan listrik yang stabil masih belum tersedia secara merata di 

seluruh sekolah dasar. Hal ini menyebabkan proses pembelajaran berbasis 

teknologi, termasuk coding, sulit untuk diterapkan secara konsisten dan 

menyeluruh (Ramadhan et al., (2020); Kurniawati & Hanafi, (2023). Kondisi 

ini menjadi lebih kompleks ketika pembelajaran dilakukan dalam konteks 
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pembelajaran jarak jauh, di mana ketergantungan terhadap infrastruktur 

digital semakin tinggi. 

Masalah lain yang kerap muncul dalam pelaksanaan pembelajaran 

coding adalah keterbatasan waktu pembelajaran. Materi coding memerlukan 

waktu khusus untuk eksplorasi, eksperimen, serta latihan berpikir logis. 

Namun demikian, alokasi waktu pembelajaran di sekolah dasar sering kali 

tidak mencukupi untuk mengakomodasi kebutuhan tersebut, terlebih jika 

jumlah peserta didik dalam satu kelas cukup banyak. Akibatnya, 

pelaksanaan pembelajaran menjadi terburu-buru dan tidak mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal (Dağ et al., (2023); Kocaman, (2023). 

Kendala dari lingkungan keluarga juga turut mempengaruhi 

keberhasilan pembelajaran. Kurangnya pendampingan dari orang tua 

disebabkan oleh perbedaan tingkat literasi digital antara orang tua dan anak. 

Banyak orang tua yang belum memahami manfaat pembelajaran coding, 

sehingga tidak mampu memberikan dukungan yang dibutuhkan anak 

selama proses belajar berlangsung di rumah (Kurniawati & Hanafi, 2023). 

Kurikulum yang belum sepenuhnya mengakomodasi coding sebagai 

bagian integral dari mata pelajaran di sekolah juga menjadi hambatan 

tersendiri. Sebagian besar sekolah hanya menyediakan pelajaran coding 

dalam bentuk kegiatan tambahan atau ekstrakurikuler, tanpa panduan 

kurikulum yang jelas dan terstruktur (Putro & Astuti, (2024); Lestari & 

Retno Mariana, (2024)). Hal ini membuat pelaksanaan pembelajaran bersifat 

sporadis dan tidak terstandarisasi. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik serta penggunaan bahasa asing dalam perangkat 

lunak atau platform pembelajaran juga turut menjadi faktor penghambat. 

Mayoritas platform coding menggunakan bahasa Inggris, yang menyulitkan 

siswa dalam memahami instruksi atau perintah dalam pemrograman. 

Hambatan bahasa ini berimplikasi pada rendahnya minat dan partisipasi 

aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran (Efendi et al., 2023). 

Di samping itu, kemampuan berpikir komputasional siswa sekolah 

dasar masih relatif rendah. Peserta didik belum terbiasa melakukan 



Dampak dan Tantangan Pembelajaran Coding Bagi Siswa Sekolah Dasar 

Muhammad Awal Nur & Nurhafidzah 

 

Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar   {1225 

dekomposisi masalah, berpikir algoritmik, atau mengorganisasi informasi 

secara sistematis. Hal ini menunjukkan perlunya strategi pembelajaran 

yang secara eksplisit mengembangkan kemampuan berpikir 

komputasional secara bertahap sesuai dengan tahap perkembangan siswa 

(Safitri et al., (2023); Putro & Astuti, (2024). 

 
D. Penutup 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis coding dapat dilakukan 

dengan menggunakan Scratch, Code.org, Robotic Coding, Unplugged Coding, 

dan Augmented Reality. Pembelajaran coding di sekolah dasar memberikan 

manfaat yang signifikan terhadap peningkatan berbagai kemampuan 

siswa, antara lain: kemampuan berpikir komputasional, kreativitas, 

pemecahan masalah, dan keterampilan kolaboratif. Selain itu, 

Pembelajaran coding mampu merangsang logika dan kreativitas anak, 

memperkuat literasi digital, serta menumbuhkan kepercayaan diri siswa.  

Namun demikian, implementasi pembelajaran coding di sekolah dasar 

masih menghadapi berbagai tantangan yaitu keterbatasan infrastruktur, 

kurangnya pelatihan guru, serta kesulitan siswa dalam memahami konsep 

abstrak berupa logika, algoritma, dan variabel. Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan yang menyeluruh dalam bentuk penyusunan kurikulum yang 

sesuai dengan karakteristik siswa, pelatihan guru secara berkelanjutan, 

penyediaan infrastruktur yang memadai, serta pelibatan orang tua dan 

masyarakat dalam mendukung proses pembelajaran. 
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