
 Lisensi Creative Commons  

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 7, No. 1, Juli 2026   |  612 

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 
e-ISSN: 2723-6390, hal. 612-619 
Vol. 7, No. 1, Juli 2026 
DOI: 10.37985/murhum.v7i1.1883 

Kajian Sistematis Media Unplugged Coding dan Maze Board 
Terhadap Berpikir Komputasional Anak Usia Dini 

 

Pia Amelia Kusumah1, Sri Setyowati2, Mallevi Agustin Ningrum3, Nurul Istiq’faroh4, 
Mohammad Syahidul Haq5, Andi Kristanto6, dan Ruqoyyah Fitri7  

1,2,3 ,4,5,6,7 Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Negeri Surabaya 
   

ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis pengaruh 
penggunaan media Unplugged Coding dan Maze Board terhadap kemampuan berpikir 
komputasional anak usia dini. Kajian dilakukan menggunakan metode Systematic 
Literature Review (SLR) dengan teknik pengumpulan data berupa penelusuran artikel 
ilmiah melalui basis data Google Scholar, ERIC, dan repositori perguruan tinggi. Proses 
seleksi dilakukan berdasarkan kriteria inklusi yang telah ditetapkan, sehingga diperoleh 
sebanyak 21 artikel yang relevan dan dianalisis. Teknik analisis data dilakukan melalui 
sintesis naratif dengan mengelompokkan temuan penelitian berdasarkan aspek berpikir 
komputasional, meliputi decomposition, pattern recognition, dan sequencing. Hasil kajian 
menunjukkan bahwa media Unplugged Coding membantu anak memahami konsep dasar 
logika, pola, dan urutan melalui aktivitas bermain non-digital yang sesuai dengan tahap 
perkembangan kognitif anak. Sementara itu, media Maze Board mendukung kemampuan 
anak dalam merencanakan langkah, mengenali arah, serta memecahkan masalah melalui 
eksplorasi ruang dan gerak. Temuan ini mengindikasikan bahwa media manipulatif 
berbasis permainan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan 
kebutuhan perkembangan anak usia dini dalam menumbuhkan kemampuan berpikir 
komputasional.  

Kata Kunci :  Unplugged Coding; Maze Board; Anak Usia Dini; Berpikir Komputasional 

ABSTRACT. This study aims to systematically examine the effects of using Unplugged 
Coding and Maze Board media on the computational thinking abilities of early childhood 
learners. The review was conducted using the Systematic Literature Review (SLR) method, 
with data collection carried out through a systematic search of scholarly articles from 
Google Scholar, ERIC, and university repositories. The article selection process was based on 
predefined inclusion criteria, resulting in 21 relevant articles included in the analysis. Data 
analysis was performed using a narrative synthesis approach by categorizing research 
findings according to computational thinking aspects, including decomposition, pattern 
recognition, and sequencing. The findings indicate that Unplugged Coding media help 
children understand basic concepts of logic, patterns, and sequences through non-digital 
play-based activities that are appropriate for their cognitive developmental stages. 
Meanwhile, Maze Board media support children’s abilities to plan steps, recognize 
directions, and solve problems through spatial and movement exploration. These findings 
suggest that game-based manipulative media can serve as an effective learning alternative 
that aligns with the developmental needs of early childhood learners in fostering 
computational thinking skills. 
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PENDAHULUAN  
Kemampuan berpikir komputasional merupakan salah satu keterampilan 

kognitif penting yang perlu dikembangkan sejak usia dini karena berperan dalam 

membantu anak mengenali masalah, menyusun langkah penyelesaian, dan mengambil 

keputusan secara logis dan sistematis. Dalam literatur pendidikan modern, berpikir 

komputasional tidak dipahami sebagai keterampilan pemrograman, melainkan sebagai 

pola berpikir yang mendukung pemecahan masalah lintas bidang [1],[2],[3]. Berbagai 

kajian menunjukkan bahwa stimulasi berpikir komputasional sejak masa kanak-kanak 

awal berkontribusi terhadap perkembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi [4], 

[5],[6], termasuk penalaran, perencanaan, dan pemecahan masalah [7], [8]. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pengembangan berpikir 

komputasional perlu dilakukan melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak, yaitu melalui aktivitas bermain, eksplorasi, dan manipulasi objek 

konkret. Studi-studi terkini menegaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan dan 

pengalaman langsung lebih efektif [9], [10] dalam menstimulasi proses berpikir anak 

dibandingkan pendekatan abstrak atau berbasis layar digital, [11]. Aktivitas manipulatif 

dan berbasis permainan memungkinkan anak membangun pemahaman melalui 

interaksi fisik dan kognitif secara simultan, sehingga mendukung perkembangan 

penalaran, kontrol diri, dan pemecahan masalah sejak dini, [12]. 

Salah satu pendekatan yang banyak dikaji dalam pengembangan berpikir 

komputasional anak usia dini adalah Unplugged Coding, yaitu aktivitas pembelajaran 

yang mengenalkan konsep komputasional tanpa menggunakan perangkat digital [1],[2], 

[3],[13],[2]. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa aktivitas unplugged mampu 

meningkatkan kemampuan anak dalam mengenali pola, menyusun urutan [14],[15], 

[16], serta memahami instruksi berjenjang melalui kegiatan bermain yang sederhana 

dan kontekstual [7],[17]. Pendekatan ini dinilai efektif karena memungkinkan anak 

untuk fokus pada proses berpikir tanpa terdistraksi oleh aspek teknis teknologi, 

sekaligus memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif mereka [18]. 

Selain unplugged coding, media Maze Board atau permainan labirin berbasis 

papan [19] juga banyak digunakan untuk menstimulasi kemampuan berpikir anak usia 

dini. Aktivitas maze mendorong anak untuk merencanakan langkah, mengenali arah, 

serta mengevaluasi pilihan strategi dalam mencapai tujuan, sehingga melatih penalaran 

logis dan pemecahan masalah [20]. Penelitian terkini di konteks pendidikan anak usia 

dini menunjukkan bahwa permainan maze berbasis manipulatif berkontribusi positif 

terhadap perkembangan kognitif, kemampuan berpikir kritis, dan pengambilan 

keputusan anak usia 4–6 tahun. 

Meskipun berbagai penelitian dalam sepuluh tahun terakhir telah melaporkan 

efektivitas media Unplugged Coding dan Maze Board secara terpisah dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir komputasional dan kognitif anak usia dini, 

hingga kini masih sangat terbatas kajian yang secara sistematis mensintesis dan 

membandingkan temuan-temuan tersebut dalam satu kerangka analisis terpadu. 

Sebagian besar penelitian berfokus pada satu jenis media, sehingga belum memberikan 
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gambaran yang utuh mengenai bagaimana kedua media berbasis permainan ini dapat 

saling melengkapi dalam menstimulasi aspek-aspek berpikir komputasional anak usia 

dini [7]. 

Meskipun penelitian mengenai Unplugged Coding maupun Maze Board telah 

banyak dilakukan, kajian yang menggabungkan temuan keduanya dalam satu analisis 

komprehensif masih terbatas. Padahal, kedua media tersebut memiliki karakteristik yang 

saling melengkapi dan berpotensi memberikan kontribusi penting terhadap 

pengembangan kemampuan berpikir komputasional anak. Dengan demikian, diperlukan 

telaah sistematis yang mampu mensintesis temuan penelitian terdahulu dan 

memberikan gambaran yang lebih menyeluruh mengenai efektivitas kedua media 

tersebut dalam konteks pendidikan anak usia dini. Berdasarkan celah penelitian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk melakukan systematic literature review terhadap 

penggunaan media Unplugged Coding dan Maze Board serta menganalisis kontribusinya 

terhadap perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini 

berdasarkan temuan penelitian yang dipublikasikan dalam sepuluh tahun terakhir. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) [8], 

[21] dengan mengacu pada pedoman PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses) untuk menjamin proses penelusuran dan seleksi literatur 

dilakukan secara sistematis, transparan, dan dapat direplikasi. Sumber data berupa 

artikel ilmiah yang dipublikasikan dalam kurun waktu 2015–2025 dan membahas 

penggunaan media Unplugged Coding dan/atau Maze Board dalam pengembangan 

kemampuan berpikir komputasional atau kemampuan kognitif anak usia dini. 

Penelusuran literatur dilakukan melalui basis data Google Scholar, ERIC, dan repository 

perguruan tinggi menggunakan kombinasi kata kunci unplugged coding, maze board, 

computational thinking, dan early childhood. 

Kriteria inklusi yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: (1) artikel 

membahas media Unplugged Coding dan/atau Maze Board, (2) subjek penelitian adalah 

anak usia dini (4–6 tahun), (3) artikel melaporkan data empiris atau kajian sistematis, 

dan (4) artikel dipublikasikan dalam periode sepuluh tahun terakhir. Artikel yang tidak 

relevan dengan fokus penelitian, tidak memiliki teks lengkap, atau tidak menjelaskan 

metode penelitian dikeluarkan dari analisis. Proses seleksi dilakukan melalui empat 

tahap PRISMA, yaitu identification, screening, eligibility, dan inclusion. Dari hasil 

penelusuran awal diperoleh 32 artikel. Setelah penghapusan duplikasi dan penyaringan 

berdasarkan judul dan abstrak, diperoleh 21 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan 

digunakan dalam proses sintesis. 

Analisis data dilakukan dengan metode sintesis naratif dengan mengelompokkan 

temuan penelitian berdasarkan aspek berpikir komputasional yang dilaporkan, yaitu 

decomposition, pattern recognition, sequencing, dan problem solving. Hasil dari masing-

masing artikel dibandingkan untuk mengidentifikasi pola temuan dan kecenderungan 

pengaruh media terhadap kemampuan berpikir komputasional anak usia dini. 
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Karena penelitian ini menggunakan data sekunder dari publikasi ilmiah, maka 

tidak melibatkan subjek penelitian secara langsung dan tidak memerlukan instrumen 

pengumpulan data lapangan. Keabsahan kajian dijaga melalui proses seleksi artikel yang 

transparan, pencatatan data yang sistematis, dan pemeriksaan ulang terhadap 

kesesuaian data dengan tujuan penelitian. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan SLR 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses pencarian dan seleksi literatur dilakukan sesuai dengan tahapan PRISMA, 

yaitu identification, screening, eligibility, dan inclusion. Penelusuran awal pada basis 

data Google Scholar, ERIC, dan repository perguruan tinggi menghasilkan sebanyak 32 

artikel. Setelah dilakukan penghapusan duplikasi dan penyaringan berdasarkan judul 

dan abstrak, diperoleh 21 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan digunakan dalam 

proses sintesis. Diagram alur proses seleksi artikel disajikan pada Gambar 1. 

Hasil sintesis terhadap 21 artikel menunjukkan bahwa media Unplugged Coding 

dan Maze Board secara konsisten berkontribusi terhadap pengembangan kemampuan 

berpikir komputasional anak usia dini. Pada kelompok penelitian yang menggunakan 

Unplugged Coding, ditemukan peningkatan pada aspek pattern recognition, sequencing, 

dan algorithmic thinking melalui aktivitas bermain yang menuntut anak menyusun 

instruksi, mengikuti aturan, dan mengenali pola [11], [14]. Aktivitas unplugged yang 

bersifat non-digital membantu anak memusatkan perhatian pada proses berpikir, bukan 

pada penggunaan teknologi, sehingga lebih sesuai dengan tahap perkembangan kognitif 

anak usia dini [15], [20]. 

Sementara itu, penelitian yang menggunakan media Maze Board atau permainan 

labirin menunjukkan peningkatan pada kemampuan perencanaan langkah, penalaran 

logis, dan pemecahan masalah. Anak didorong untuk memilih jalur, memperkirakan 
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arah, dan mengevaluasi strategi yang digunakan untuk mencapai tujuan [17]. Studi di 

konteks PAUD juga melaporkan bahwa permainan maze berbasis manipulatif dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, konsentrasi, dan pengambilan keputusan 

anak usia 4–6 tahun. Secara keseluruhan, media non-digital berbasis permainan 

menunjukkan efektivitas yang signifikan dalam menstimulasi aspek-aspek utama 

berpikir komputasional, khususnya decomposition, pattern recognition, sequencing, dan 

problem solving. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan berpikir komputasional 

tidak harus bergantung pada perangkat digital, tetapi dapat dilakukan melalui aktivitas 

bermain yang terstruktur dan bermakna. 

Temuan dalam kajian ini menegaskan bahwa berpikir komputasional pada anak 

usia dini merupakan fondasi penting bagi kemampuan pemecahan masalah dan 

penalaran logis di masa selanjutnya. Literatur mutakhir menekankan bahwa berpikir 

komputasional pada anak tidak dimaknai sebagai keterampilan pemrograman, 

melainkan sebagai kemampuan menyusun langkah, mengenali pola, dan mengambil 

keputusan secara sistematis dalam berbagai konteks [16]. Aktivitas bermain seperti 

sorting patterns, treasure hunt, dan sequencing stories yang dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir komputasional anak, termasuk pengenalan pola, algoritma, dan 

abstraksi [22]. 

Media Unplugged Coding terbukti efektif karena memberikan pengalaman 

konkret dalam memahami konsep algoritmik melalui aktivitas bermain. Meta-analisis 

dan kajian sistematis menunjukkan bahwa pendekatan unplugged mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir komputasional secara signifikan, khususnya pada 

anak usia dini dan sekolah dasar awal [11], [14], [15]. Aktivitas seperti menyusun 

urutan langkah atau memberi instruksi arah memungkinkan anak mengembangkan 

pemahaman logis tanpa terbebani aspek teknis teknologi. 

Di sisi lain, Maze Board melatih anak dalam hal perencanaan, prediksi, dan 

evaluasi strategi. Aktivitas pencarian jalur dalam permainan labirin mendorong anak 

untuk berpikir ke depan, menguji hipotesis, dan memperbaiki kesalahan, yang 

merupakan komponen inti dari pemecahan masalah [17]. Penerapan Permainan Maze 

dalam Pembelajaran untuk Pengembangan Kognitif Anak yaitu guru menjelaskan atau 

mempraktikkan kepada anak-anak. Setelah guru menjelaskan kepada anak lalu anak 

tersebut melaukan perainan tersebut hingga selesai dengan cara mewarnai jalan mana 

yang harus dituju. Jika ada yang kurang paham atau kurag mengerti guru mengulangnya 

lagi penjelasan tentang bagaimana melakukan permainan maze [23].  Maze karpet 

covid-19 dapat menstimulasi perkembangan motorik anak usia dini, Perkembangan 

motorik kasar anak usia dini dengan bermain anak dapat melompat berlari secara 

terkoordinasi dan melempar bola secara terarah [24]. Studi-studi terkini menunjukkan 

bahwa permainan maze berbasis manipulatif juga berkontribusi terhadap 

perkembangan fungsi eksekutif dan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. 

Jika dibandingkan, Unplugged Coding lebih menekankan pada urutan dan 

berpikir algoritmik, sedangkan Maze Board lebih kuat dalam melatih strategi dan 

penalaran spasial. Kedua media ini saling melengkapi dalam menstimulasi berbagai 

aspek berpikir komputasional anak, sehingga penggunaan kombinasi media berbasis 
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permainan dapat memperkaya pengalaman belajar dan meningkatkan fleksibilitas 

berpikir anak usia dini [7]. Sujiono menyatakan media adalah suatu perangkat yang 

sifatnya sebagai perantara dalam menyampaian pesan, menstimulus dan mempengarui 

peserta didik, yang kemudian memotivasi terlaksananya pembelajaran secara mandiri 

[25]. Media memegang peranan penting dalam proses pembelajaran anak usia dini. 

Media dapat dijadikan sebagai wahana untuk mendekatkan persepsi dan pemahaman 

guru dengan daya tangkap anak [26]. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil systematic literature review terhadap 21 artikel yang 

dipublikasikan dalam sepuluh tahun terakhir, dapat disimpulkan bahwa media 

Unplugged Coding dan Maze Board memiliki peran yang signifikan dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini. Media Unplugged 

Coding secara konsisten mendukung perkembangan kemampuan pattern recognition, 

sequencing, dan berpikir algoritmik melalui aktivitas bermain non-digital yang sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak. Sementara itu, penggunaan media Maze 

Board terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan perencanaan langkah, 

penalaran logis, dan pemecahan masalah melalui eksplorasi ruang dan aktivitas 

manipulatif. Kedua media tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berpikir 

komputasional pada anak usia dini dapat dilakukan secara efektif tanpa ketergantungan 

pada teknologi digital, melainkan melalui pengalaman bermain yang terstruktur dan 

bermakna. Temuan ini memberikan implikasi bahwa pendidik PAUD dapat 

memanfaatkan media berbasis permainan seperti Unplugged Coding dan Maze Board 

sebagai strategi pembelajaran yang relevan dan inovatif untuk menumbuhkan fondasi 

berpikir komputasional sejak dini. Ke depan, penelitian empiris dengan desain 

eksperimen dapat dilakukan untuk menguji efektivitas kombinasi kedua media tersebut 

secara lebih mendalam. 
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