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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital menuntut penguasaan keterampilan dasar 

pemrograman sejak usia dini. Namun, tidak semua anak memiliki akses dan 

kemampuan untuk memahami konsep pemrograman melalui pendekatan 

konvensional berbasis teks. Pembuatan video modul pembelajaran tentang coding 

visual untuk anak dalam Program Pelatihan Microskill Digital Talent Scholarship 

(DTS) di BPSDMP Komunikasi dan Informatika Digital Yogyakarta bertujuan 

untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Modul 

ini dirancang agar anak-anak dapat memahami konsep dasar pemrograman melalui 

pendekatan visual tanpa harus berhadapan langsung dengan kode teks yang rumit. 

Dengan menggunakan alat bantu seperti Scratch dan platform serupa, video ini 

mengajarkan konsep logika pemrograman secara bertahap, mulai dari pengenalan 

blok kode hingga pembuatan proyek sederhana. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Video pembelajaran 

dikembangkan dengan pendekatan yang menggabungkan animasi, ilustrasi 

menarik, serta penjelasan yang mudah dipahami agar sesuai dengan cara belajar 

anak. Selain itu, modul ini mendukung pengembangan keterampilan berpikir logis, 

pemecahan masalah, serta kreativitas dalam menciptakan proyek digital. Dengan 

adanya video ini, diharapkan peserta pelatihan dapat lebih mudah memahami 

konsep dasar coding visual dan menerapkannya dalam berbagai aktivitas teknologi 

di masa depan. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh lembaga pendidikan, 

orang tua, serta fasilitator pelatihan sebagai media bantu pembelajaran yang efektif 

dan menyenangkan. 

Kata kunci: coding visual, video pembelajaran, anak-anak, Scratch, ADDI 
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ABSTRACT 

 

The development of digital technology requires mastery of basic 

programming skills from an early age. However, not all children have access and 

the ability to understand programming concepts through conventional text-based 

approaches. The creation of a learning module video about visual coding for 

children in the Digital Talent Scholarship (DTS) Microskill Training Program at 

the BPSDMP Digital Communication and Informatics Yogyakarta aims to provide 

an interactive and enjoyable learning experience. This module is designed so that 

children can understand the basic concepts of programming through a visual 

approach without having to deal directly with complicated text codes. By using 

tools such as Scratch and similar platforms, this video teaches the concept of 

programming logic in stages, from introducing code blocks to creating simple 

projects. This study uses the Research and Development (R&D) method with the 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) approach. 

Learning videos are developed with an approach that combines animation, 

attractive illustrations, and easy-to-understand explanations to suit children's 

learning styles. In addition, this module supports the development of logical 

thinking skills, problem solving, and creativity in creating digital projects. With this 

video, it is hoped that training participants can more easily understand the basic 

concepts of visual coding and apply them to various technological activities in the 

future. The results of this study can be utilized by educational institutions, parents, 

and training facilitators as effective and enjoyable learning aids. 

Keywords: visual coding, learning videos, children, Scratch, ADDI 


