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Riwayat Artikel Abstrak
Diajukan: 5 Mei 2025 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman algoritma bagi siswa SMP kelas
Direvisi: 10 Juni 2025 7 dengan memanfaatkan platform CodeCombat. Perbedaan latar belakang dan

pengalaman digital siswa menyebabkan beragam tingkat literasi digital yang berpengaruh
terhadap kesiapan mereka dalam memahami konsep dasar pemrograman. Penelitian ini
Diterbitkan: 20 Juni 2025 menggunakan metode PTK karena penelitian berfokus pada perbaikan proses
pembelajaran di kelas melalui implementasi CodeCombat dalam pengenalan algoritma.
Penelitian dilaksanakan 2 siklus, di mana siklus pertama menggunakan model pembelajaran

Diterima: 12 Juni 2025

Kata Kunci Discovery Learning yang mengimplementasi dasar CodeCombat dengan pendampingan
Codecombat intensif. Selanjutnya pada siklus 2 menggunakan model Problem Based Learning yang
Diferensiasi Literasi Digital mengimplementasi CodeCombat dengan strategi perbaikan berdasarkan refleksi siklus 1.

ata diperoleh melalui pre-test, post-test, dan lembar observasi. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan rata-rata nilai siswa dari 64,48 pada siklus pertama menjadi
84,83 pada siklus kedua. Sebanyak 80% siswa mencapai kategori nilai baik pada akhir
penelitian. Kesimpulan penelitian ini adalah CodeCombat efektif mendukung pengenalan
algoritma bagi siswa dengan tingkat literasi digital yang beragam melalui pendekatan
berbasis game yang menarik dan interaktif.

Pengenalan Algoritma
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1. Pendahuluan

Mata pelajaran Informatika merupakan mata pelajaran wajib dalam Kurikulum Merdeka untuk jenjang
Sekolah Menengah Pertama (Kemendikbud, 2021). Bagi sebagian besar siswa kelas 7, informatika merupakan
bidang yang baru pertama kali mereka pelajari di sekolah. Mempelajari mata pelajaran informatika terutama
pemrograman menjadi tantangan tersendiri bagi siswa SMP karena pemrograman membutuhkan pemahaman
pada konsep yang abstrak dan menurut sebagian orang adalah hal yang tidak mudah (Rohandi et al,, 2023).

Perbedaan latar belakang dan pengalaman digital siswa menyebabkan beragam tingkat literasi digital
yang berpengaruh terhadap kesiapan mereka dalam memahami konsep dasar pemrograman. Literasi digital
menjadi hal penting di zaman ini terutama pendidikan literasi digital bagi generasi milenial dan generasi Z yang
sudah terpapar teknologi sejak dini (Restianty, 2018). Sejalan dengan hal tersebut, pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk lebih memahami konsep-konsep abstrak. Selain itu, dengan
teknologi, guru dapat menciptakan suasana kelas yang lebih interaktif, sehingga siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran (Ayu, 2025). Namun berdasarkan hasil asesmen awal, hanya 9,5% siswa kelas 7 yang telah
memiliki pengalaman mengoperasikan komputer/PC. Sebagian besar siswa belum pernah menggunakan
komputer dan masih mengalami kesulitan. Hal ini berdampak pada minat siswa untuk belajar teknologi dan
pemrograman. Hasil survei asesmen awal menunjukkan 47,6% siswa berminat bejar pemrograman, 42,9%
masih menimbang tergantung kesulitannya, dan 9,5% tidak berminat. Di sisi lain, mayoritas siswa lebih familiar
dengan smartphone namun penggunaannya masih terbatas hanya untuk bermain game dan sesekali mencari
informasi melalui peramban. Kondisi ini menggarisbawahi bahwa literasi digital yang rendah tidak hanya
mempengaruhi keterampilan teknis siswa, melainkan juga memengaruhi motivasi siswa dalam belajar
pemrograman. Oleh sebab itu maka pendekatan inovatif berbasis gamifikasi yang lebih familiar bagi siswa
diharapkan dapat menjembatani kesenjangan literasi digital sekaligus meningkatkan minat dan rasa ingin tahu
siswa dalam pembelajaran.

Sebelum dapat menulis program pertama mereka, siswa perlu memiliki literasi digital yang memadai.
Menurut Sari dan Alfiyan (2023) literasi digital adalah pemahaman seseorang tentang teknologi, kemampuan
mengakses dan menggunakan perangkat digital, dan kemampuan menggunakan informasi secara kritis dan
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efektif. Literasi digital akan mengantarkan siswa dalam kemandirian belajar dan kemampuannya berpikir
komputasional yang diperlukan saat pengenalan algoritma (Wati et al., 2023). Dalam proses belajar algoritma,
siswa dengan literasi digital rendah memerlukan bimbingan lebih intensif, sementara siswa dengan literasi
digital tinggi tetap perlu difasilitasi agar terus berkembang. Hal ini menunjukkan bahwa guru perlu memberikan
pembelajaran yang inklusif dan adaptif, sehingga dapat memenuhi kebutuhan semua siswa yang memilik tingkat
literasi digital berbeda. Dengan meningkatnya literasi digital siswa, membuat motivasi belajar, rasa ingin tahu,
dan hasil belajar siswa juga akan meningkat (Arima et al.,, 2021).

Pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran menjadi salah satu solusi yang relevan bagi siswa karena
dapat mengubah pembelajaran abstrak menjadi pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Penerapan
gamifikasi di bidang pendidikan telah mengalami peningkatan karena dampak positif yang dihadirkannya
(Lutfiana et al, 2023). Salah satu platform gamifikasi yang dapat dimanfaatkan adalah CodeCombat, sebuah
platform berbasis game yang dirancang untuk membantu pengenalan algoritma secara visual dan interaktif.
CodeCombat menyajikan permainan petualangan dengan berbagai tantangan yang harus diselesaikan
menggunakan algoritma dan sintaks pemrograman (Karam, 2021). Platform ini dirancang untuk menjembatani
kesenjangan literasi digital yang memungkinkan siswa dengan literasi rendah untuk memahami algoritma
melalui pendekatan berbasis visual dengan cara belajar yang lebih sederhana dan menyenangkan, sedangkan di
sisi lain guru tetap bisa memberikan tantangan yang sesuai bagi siswa dengan literasi tinggi agar dapat
berkembang lebih jauh. Tersedia beragam level pembelajaran, mulai dari level dasar untuk latihan menyusun
algoritma, level dungeon untuk menulis kode dengan Python atau JavaScript, hingga level lanjutan yang
mencakup pengembangan web dan game. Dengan fitur-fitur ini, CodeCombat berpotensi menjadi solusi
diferensiasi pembelajaran yang dapat mengakomodasi siswa dengan beragam tingkat literasi digital. Hasil studi
dari Choi & Choi (2024) juga mengemukakan bahwa game edukatif seperti CodeCombat dapat membantu
mengurangi beban kognitif dan meningkatkan pengalaman belajar pemrograman bagi siswa. Hal ini diperkuat
oleh hasil penelitian Wijaya et al. (2025) yang menunjukkan bahwa “penggunaan game edukasi tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar, namun juga meningkatkan pemahaman dan kemampuan memecahkan
masalah”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan CodeCombat dalam pengenalan algoritma bagi
siswa SMP serta menganalisis bagaimana platform ini dapat mengakomodasi perbedaan tingkat literasi digital
siswa. Dengan begitu diharapkan penelitian ini dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman terhadap
algoritma dan pemrograman. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan wawasan bagi pendidik dalam
menerapkan pembelajaran pemrograman yang lebih inklusif dan efektif bagi semua siswa.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model Kemmis & McTaggart
(1988) yang terdiri dari langkah urut yakni perencanaan, tindakan, pengamatan, refleksi dan perencanaan ulang
siklus berikutnya sebagai perbaikan berdasarkan hasil refleksi . PTK dipilih karena penelitian berfokus pada
perbaikan proses pembelajaran di kelas melalui implementasi CodeCombat dalam pengenalan algoritma.
Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan
pre-test dan post-test serta pendekatan kualitatif untuk mengetahui bagaimana refleksi dan pendapat siswa
mengenai proses pembelajaran yang dilakukan.

Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 7 SMP di Kota Malang dengan subjek penelitian sebanyak 30
siswa yang memiliki tingkat literasi digital beragam berdasarkan hasil asesmen awal. Data dalam penelitian ini
dikumpulkan menggunakan berbagai teknik untuk memperoleh informasi yang komprehensif dan valid, yaitu:
1) Asesmen awal (pre-test) untuk mengukur literasi digital dan pemahaman awal siswa tentang algoritma dan
pemrograman; 2) Observasi untuk mengukur keterlibatan siswa dalam proses belajar melalui CodeCombat dan
kerja sama kelompok ; 3) Post-test untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran setelah menggunakan
CodeCombat; dan 4) Refleksi/wawancara untuk menggali pengalaman, tingkat kepuasan, hambatan, dan
tantangan yang muncul selama proses pembelajaran.

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam penelitian ini ditempuh dalam 2 siklus. Siklus 1 fokus pada
peningkatan pemahaman dasar algoritma melalui penggunaan CodeCombat secara langsung dengan bimbingan
guru. Indikator keberhasilan di siklus 1 berupa peningkatan skor pre-test ke post-test serta keterlibatan aktif
siswa dalam pembelajaran. Selanjutnya pada siklus 2, fokus perbaikan dari hasil refleksi siklus 1. Pada siklus 2
siswa lebih diarahkan pada penguatan kemandirian belajar dan pengembangan strategi kolaboratif antar siswa.
Indikator keberhasilan siklus 2 berupa peningkatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan tantangan
CodeCombat secara mandiri serta peningkatan motivasi dan kerja sama kelompok. Refleksi dan evaluasi
menjadi langkah kritis dalam penelitian ini sebagai kajian ulang praktik pengajaran yang diterapkan (Suciani et
al., 2023).
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3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 7 SMP di Kota Malang dengan pelaksanaannya menggunakan 2
siklus yang mencangkup perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Pada siklus pertama siswa dikenalkan
pada platform CodeCombat dan dilakukan pendampingan intensif. Siklus kedua siswa menggunakan
CodeCombat secara mandiri untuk menyelesaikan tantangan algoritma dan mengeksplorasi level tertingginya.
Penelitian ini dilakukan dengan subjek penelitian sebanyak 30 siswa kelas 7.

3.1. Siklus 1

3.1.1. Perencanaan

Tahap perencanaan dilakukan penyusunan RPP dengan model pembelajaran Discovery Learning. Model
Discovery Learning dipilih sebagai model pembelajaran pada siklus 1 karena Discovery Learning fokus pada
pengembangan keaktifan dan kemampuan berpikir kritis siswa melalui penyelidikan diri atau self-investigation
(Jayanti, 2021). Model pembelajaran ini siswa akan mengekplorasi antarmuka CodeCombat dan membangun
koneksi antara teori algoritma dengan praktiknya pada CodeCombat.

Desain pembelajaran siklus 1 dengan sintaks Discovery Learning meliputi: 1) Siswa diberikan stimulasi
oleh guru untuk menjawab pertanyaan pemantik penerapan algoritma di kehidupan sehari-hari; 2) Siswa
diminta mengidentifikasi masalah yaitu alur cerita permainan CodeCombat; 3) Siswa mengeksplorasi platform
CodeCombat untuk mempelajari konsep algoritma secara visual dan interaktif; 4) Siswa melakukan latihan
langsung di CodeCombat dengan panduan yang disiapkan guru; 5) Guru membimbing diskusi untuk
memverifikasi konsep yang dipahami siswa; 6) Siswa menyimpulkan konsep algoritma berdasarkan
pengalaman belajar mereka.

Selain itu, tahap perencanaan juga dilakukan penyusunan materi pengenalan algoritma. Materi yang
disiapkan meliputi pengenalan algoritma, penerapan algoritma di kehidupan sehari-hari, dan panduan
eksplorasi platform CodeCombat. Media pembelajaran yang digunakan adala Canva dan CodeCombat.
Instrumen penilaian yang disusun berupa asesmen awal (pre-test) untuk mengukur kemampuan awal siswa,
angket literasi digital dan kesiapan belajar siswa, lembar observasi, dan lembar penilaian.

3.1.2. Tindakan

Tahap tindakan dilakukan dengan menerapkan RPP yang telah disusun sesuai dengan sintaks Discovery
Learning. Pembelajaran diawali dengan pengerjaan pre-test dan angket untuk mengetahui literasi digital awal
dan kesiapan belajar mereka. Selanjutnya guru memberikan pengantar singkat tentang konsep algoritma dan
penggunaan algoritma di kehidupan sehari-hari. Siswa bersama kelompok kecilnya belajar mengenal dan
mengeksplorasi materi algoritma dengan CodeCombat. Pada tahap ini guru berperan sebagai fasilitator yang
mendampingi siswa memperdalam pemahamannya.

3.1.3. Observasi

Hasil Angket dan Asesmen Awal (Pre-test). Asesmen awal menunjukkan bahwa tingkat literasi digital
siswa di SMP Negeri 2 Malang sangat beragam. Terdapat 9,5% siswa yang terbiasa dengan menggunakan
komputer. Sedangkan lainnya kesulitan dalam mengoperasikan perangkat komputer. Berikut ini prosentasi
siswa ketika diberikan pertanyaan tentang minat mereka terhadap pemrograman: 47,6% menyatakan
berminat, 42,9% masih ragu tergantung pada tingkat kesulitan, dan 9,5% tidak berminat Berdasarkan data ini
dapat disimpulkan bahwa adanya kebutuhan untuk melakukan pendekatan adaptif dalam pelajaran pengenalan
algoritma.

Implementasi CodeCombat . Pada siklus pertama, siswa mulai dikenalkan dengan platform media
pembelajaran CodeCombat dan di arahkan untuk menyelesaikan level dasar dengan materi konsep algoritma
sederhana seperti urutan instruksi dan pengulangan. Dalam hal ini guru memberikan arahan dengan lebih
intensif kepada siswa yang memiliki literasi digital rendah. Hasil observasi menunjukkan: 1) 80% tertarik
dengan metode pembelajaran gamifikasi; 2) siswa yang memiliki literasi digital tinggi cenderung cepat dalam
menyelesaikan soal; 3) siswa yang memiliki literasi digital rendah mengalami peningkatan kepercayaan diri
seiring berhasil menyelesaikan soal-soal yang diberikan.

Tabel 1. Hasil Pre Test dan Post Test Siklus 1

Kategori Nilai Pre-Test (30 siswa) Post-Test (30 siswa)
> 80 (Baik) 7 (23%) 21 (70%)

60 - 79 (Cukup) 10 (33,33%) 6 (20%)

< 60 (Kurang) 13 (43,33%) (10%)
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Berdasarkan Tabel 1, hasil post test menunjukkan peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman
konsep algoritma. Rata-rata meningkat dari 64,48 (pre-test) menjadi 84,83 (post-test). Pada hasil pre test
sebanyak 7 siswa (23,33%) masuk kategori nilai Baik dan meningkat setelah post test sebesar 21 siswa (70%).
Siswa yang berada di kategori Cukup mengalami penurunan di mana saat pre test 10 siswa (33,33%) menjadi 6
siswa (20%) saat post test. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian siswa dalam kaetgori ini telah naik ke kategori
Baik. Sedangkan siswa kategori Kurang juga menurun dari 13 siswa (43,33%) saat pre test menjadi 3 orang
(10%) saat post test. Sebanyak 10% siswa mengalami stagnan dan didominasi oleh siswa dengan literasi digital
rendah nampun tetap menunjukkan peningkatan motivasi belajar.

Analisis data menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa setelah penerapan
CodeCombat dalam pembelajaran algoritma dan pemrograman. Faktor utama yang memengaruhi peningkatan
ini adalah interaksi antarmuka visual yang disediakan oleh platform CodeCombat yang memungkinkan siswa
untuk melihat secara langsung dampak dari setiap perintah atau kode yang ditulis dalam bentuk aksi karakter
dalam permainan. Hal ini membantu mengurangi abstraksi konsep algoritma yang biasanya sulit dipahami jika
hanya disampaikan secara teori (Choi & Choi, 2024).
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Gambar 1. Antarmuka Level Pada CodeCombat

Selain itu, penggunaan elemen game membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa
untuk berpartisipasi aktif. Dengan tantangan bertahap dan umpan balik langsung, siswa dapat melakukan trial
and error secara aman dan menyenangkan sehingga mereka mampu memahami logika pemrograman secara
lebih mendalam (Wijaya et al., 2025). Interaksi visual ini juga memfasilitasi pembelajaran diferensiasi karena
siswa dengan tingkat literasi digital yang berbeda dapat belajar sesuai kecepatan dan tingkat kemampuannya
masing-masing.

3.1.4. Refleksi

Hasil penerapan siklus 1 menunjukkan bahwa implementasi mampu meningkatkan pemahaman siswa
dengan konsep algoritma. Sebagian besar siswa mengalami peningkatan yang signifikan terutama siswa yang
sebelumnya berada di kategori Cukup dan Kurang. Peningkatan ini menunjukkan bahwa efektivitas
pembelajaran menggunakan CodeCombat yang berbasis gamifikasi relevan dengan minat dan pola belajar
siswa. Karena pengenalan platform CodeCombat ini termasuk pengalaman baru, masih ada beberapa siswa
yang kesulitan mengoperasikannya di awal. Sebanyak 10% siswa yang mengalami stagnansi nilai merupakan
siswa yang masuk literasi digital rendah dan perlu dipertimbangkan kembali pendampingan intensif untuk
mereka. Namun dari hasil observasi, siswa merasa senang memainkan permainan ini meski membutuhkan
waktu sedikit lebih lama. Tindak lanjutnya adalah dengan memberikan sesi tutorial teknis lebih mendalam bagi
siswa dengan literasi rendah sebelum masuk ke pembelajaran inti.

3.2. Siklus 2

3.2.1. Perencanaan

Tahap perencanaan siklus 2 dilakukan sama seperti siklus 1. Penyusunan RPP pada siklus 2 menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Peralihan model pembelajaran dari Discovery Learning
menjadi PBL didasari dari hasil refleksi siklus 1 yang menunjukkan kepercayaan diri siswa saat belajar
algoritma dengan CodeCombat. PBL mendorong siswa belajar secara aktif untuk memecahkan masalah secara
nyata untuk mengkonstruksi pengetahuan secara aktif dan kolaboratif (Samosir et al., 2023). Oleh sebab itu,
fokus pembelajaran siklus 2 adalah naik level pada penyelesaian masalah secara spesifik pada CodeCombat
untuk mendorong siswa menghadapi tantangan yang lebih kompleks.
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Desain pembelajaran siklus 2 dengan model PBL meliputi: 1) Siswa dihadapkan pada masalah nyata terkait
algoritma yang harus diselesaikan siswa melalui skenario permainan di CodeCombat; 2) Siswa dikelompokkan
dan diminta memahami permasalahan serta merancang strategi penyelesaian masalah; 3) Siswa menyelesaikan
setiap level pada task dungeon yang ada di CodeCombat; 4) Siswa mempresentasikan strategi algoritma yang
mereka gunakan untuk menyelesaikan tantangan dan menjelaskan logika kode mereka kepada kelas; 5) Siswa
dan guru merefleksikan proses pembelajaran, mendiskusikan solusi yang telah dibuat.

Media pembelajaran menggunakan Canva, CodeCombat, dan ditambah handout panduan level di
CodeCombat untuk membantu mengulas kembali teknik dasar penggunaan platform . Selain itu juga disusun
instrumen dan rubrik penilaian. Nilai pre-test pada siklus 2 diambil dari nilai post-test siklus 1 untuk
dibandingkan dengan nilai post-test siklus 2.

3.2.2. Tindakan

Tahap tindakan dilakukan dengan menerapkan RPP yang telah disusun sesuai dengan sintaks PBL.
Pembelajaran diawali dengan penyajian masalah atau tantangan dalam CodeCombat yang disajikan guru dalam
bentuk cerita. Siswa diberi tugas membantu pahlawan CodeCombat berpetualang dengan memberikan instruksi
melalui pemrograman. Siswa mengeksplorasi setiap level yang sanggup dilaluinya dan guru memberikan
bimbingan jika ada siswa yang kesulitan. Di akhir pembelajaran dilakukan refleksi untuk menguatkan
pemahaman bersama.

3.2.3. Observasi
Tabel 2. Hasil Pre Test dan Post Test Siklus 2

Kategori Nilai Pre-Test (30 siswa) Post-Test (30 siswa)
> 80 (Baik) 21 (70%) 24 (80%)

60 - 79 (Cukup) 6 (20%) 5 (16,67%)

< 60 (Kurang) 3 (10%) (3,33%)

Berdasarkan Tabel 2, hasil post test siklus 2 kembali menunjukkan peningkatan yang signifikan terhadap
pemahaman konsep algoritma. Pada hasil pre test yang diambil dari post test siklus 1 menunjukkan sebanyak
21 siswa (70%) masuk kategori nilai Baik dan meningkat setelah post test siklus 2 sebesar 24 siswa (80%).
Siswa yang berada di kategori Cukup mengalami penurunan di mana saat pre test 6 siswa (20%) menjadi 5
siswa (16,67%) saat post test. Sedangkan siswa kategori Kurang juga menurun dari 3 siswa (10 %) saat pre test
menjadi 1 orang (3,33%) saat post test. Hal ini menunjukkan bahwa 1 siswa yang sebelumnya di kategori cukup
dan 2 siswa yang sebelumnya di kategori kurang telah naik ke kategori baik. 80% siswa telah mencapai kategori
Baik pada akhir siklus 2. Hasil observasi menunjukkan bahwa metode PBL juga mendorong siswa untuk aktif
berkomunikasi, berbagi ide, dan mengevaluasi strategi yang digunakan. Hal ini sesuai dengan prinsip Kurikulum
Merdeka yang menekankan pengembangan keterampilan abad ke-21, termasuk berpikir kritis, kolaborasi, dan
komunikasi (Kemendikbudristek, 2022). Dalam tantangan di CodeCombat, siswa tidak hanya menyelesaikan
tugas individu, tetapi juga memadukan kontribusi dari setiap anggota kelompok untuk memecahkan masalah
secara kolektif. Hal ini mengindikasikan keberhasilan hasil refleksi implementasi CodeCombat berbasis PBL
dalam pengenalan konsep algoritma bagi siswa dan menjembatani perbedaan literasi digital siswa.

3.2.4. Refleksi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mengimplementasikan penggunakan CodeCombat untuk media
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi algoritma. CodeCombat memberikan
kemudahan kepada para siswa untuk dapat belajar sesuai dengan kecepatannya masing-masing. Siswa dengan
literasi digital yang tinggi dapat menyelesaikan tantangan lebih cepat sedangkan siswa dengan literasi rendah
tetap bisa mengikuti dengan instruksi visual secara bertahap. Hal ini sejalan dengan pernyataan Karam (2021)
bahwa CodeCombat mendukung visualisasi yang memudahkan siswa untuk memami tentang pemrograman.
Selain itu, dengan menggunakan metode gamifikasi dalam pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar
yang menyenangkan dan mengurangi beban kognitif siswa (Choi & Choi 2024).

Dengan belajar menggunakan CodeCombat, siswa secara tidak langsung terdorong untuk meningkatkan
literasi digitalnya. Karena untuk bermain dan menyelesaikan misi di dalam CodeCombat, siswa perlu memahami
cara untuk mengatur navigasi, mengetik perintah dan membaca instruksi digital. Penelitian ini menunjukkan
pengunaan CodeCombat dapat dijadikan strategi pembelajaran untuk menangani tingkat kemampuan siswa
yang beragam. Guru dapat menggunakan CodeCombat untuk mendukung pembelajaran pemrograman berbasis
diferensiasi, baik dari kecepatan belajar siswa maupun literasi digital. Dengan demikian pendekatan ini sejalan
dengan Kurikulum Merdeka yang berpusat pada kebutuhan dan karakteristik siswa.
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4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian penerapan CodeCombat dalam pengenalan algoritma bagi siswa SMP dengan
diferensiasi literasi digital yang telah dilaksanakan selama 2 siklus menunjukkan: (1) Implementasi
CodeCombat dalam pengenalan algoritma secara signifikan menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa baik
pada siklus 1 dan siklus 2. (2) Pada siklus 1 terdapat 3 siswa mengalami stagnansi nilai post test yang kemudian
dilakukan refleksi pendampingan dan perbaikan handout serta mengubah model pembelajaran pada siklus 2.
(3) Sebanyak 80% siswa telah berhasil meningkatkan pemahaman mereka dalam mengenal konsep algoritma
dan pemrograman melalui CodeCombat sehingga beralih ke kategori Baik. (4) CodeCombat terbukti efektif
menjembatani perbedaan literasi digital siswa karena beragam level yang disediakan. Platform ini juga
mendukung siswa dalam mengenal algoritma dan pemrograman berbasis game dengan pendekatan yang sesuai
dengan minat dan gaya belajar mereka.
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