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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi permainan 
unplugged coding dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini di RA 
Thoriqul Huda Batu. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan 
subjek 15 anak Kelompok A yang terdiri atas 8 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. 
Penelitian dilaksanakan pada bulan Juni 2026 melalui empat kali pertemuan dengan tema 
“Tempat Rekreasi (Alun-Alun Kota Batu)”. Teknik pengumpulan data meliputi asesmen 
awal, observasi, wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan 
model interaktif Miles, Huberman, dan Saldaña yang terdiri dari reduksi data, penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan 
berpikir kritis anak masih berada pada kategori rendah hingga sedang pada aspek 
memahami instruksi, mengemukakan alasan, dan menyelesaikan masalah sederhana. 
Implementasi permainan unplugged coding melalui aktivitas menyusun kartu instruksi, 
mengikuti jalur, dan menjelaskan alasan pilihan jalur memberikan pengalaman belajar 
konkret yang mendorong anak berpikir runtut, mengambil keputusan sederhana, serta 
mulai mengemukakan alasan secara verbal. Dengan demikian, unplugged coding dapat 
menjadi alternatif pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini 
dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis.  

Kata Kunci :  Anak Usia Dini; Berpikir Kritis; Unplugged Coding; Pembelajaran Berbasis 
Permainan 

ABSTRACT. This study aims to describe the implementation of unplugged coding games in 
stimulating critical thinking skills in early childhood at RA Thoriqul Huda Batu. This 
research employed a descriptive qualitative approach involving 15 children in Group A, 
consisting of 8 boys and 7 girls. The study was conducted in June 2026 over four learning 
sessions using the theme “Recreational Places (Alun-Alun Kota Batu)”. Data were collected 
through initial assessment, observation, interviews, and documentation, and analyzed using 
the interactive model of Miles, Huberman, and Saldaña, which includes data reduction, data 
display, and conclusion drawing. The findings revealed that children’s critical thinking skills 
were still at a low to moderate level, particularly in understanding instructions, giving 
reasons, and solving simple problems. The implementation of unplugged coding activities—
such as arranging instruction cards, following pathways, and explaining choices—provided 
concrete learning experiences that encouraged children to think sequentially, make simple 
decisions, and begin expressing logical reasoning. Therefore, unplugged coding can be 
considered an innovative learning approach suitable for early childhood education in 
stimulating critical thinking skills. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam 

membangun sumber daya manusia yang berkualitas. Masa usia dini dikenal sebagai 

golden age karena pada periode ini perkembangan otak anak berlangsung sangat pesat 

dan menjadi dasar bagi perkembangan kognitif, sosial, emosional, bahasa, dan motorik 

pada tahap berikutnya. Oleh karena itu, stimulasi yang tepat perlu diberikan agar anak 

mampu mengembangkan berbagai keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi 

tantangan abad ke-21 [1]. 

Salah satu keterampilan yang perlu dikembangkan sejak dini adalah kemampuan 

berpikir kritis. Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan individu dalam 

memahami informasi, menganalisis situasi, menghubungkan sebab dan akibat, 

mengambil keputusan, serta menemukan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi 

[2]. Pada anak usia dini, kemampuan berpikir kritis ditunjukkan melalui kemampuan 

mengikuti instruksi, mengemukakan alasan, menyelesaikan masalah sederhana, dan 

menentukan urutan tindakan yang tepat sesuai dengan situasi yang dihadapi. 

Pengembangan kemampuan berpikir kritis pada anak usia dini tidak dapat 

dilakukan melalui pembelajaran yang bersifat satu arah. Anak memerlukan pengalaman 

belajar yang bermakna, konkret, dan menyenangkan agar mampu membangun 

pengetahuannya sendiri melalui interaksi dengan lingkungan sekitar. Namun, 

implementasi pembelajaran di lembaga PAUD masih menghadapi berbagai tantangan. 

Proses pembelajaran cenderung berorientasi pada pencapaian kemampuan akademik 

dasar, seperti membaca, menulis, dan berhitung, sehingga kesempatan anak untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis masih terbatas [1]. Pembelajaran yang 

didominasi oleh aktivitas lembar kerja dan instruksi langsung menyebabkan anak lebih 

sering menerima informasi daripada terlibat dalam proses eksplorasi dan pemecahan 

masalah. 

Salah satu inovasi pembelajaran yang dapat digunakan untuk menstimulasi 

kemampuan berpikir kritis anak adalah unplugged coding. Unplugged coding merupakan 

aktivitas pengenalan konsep dasar pemrograman tanpa menggunakan perangkat digital 

melalui kegiatan bermain yang melibatkan pengurutan langkah, pengambilan 

keputusan, pemecahan masalah, dan kerja sama kelompok [3]. Pendekatan ini dinilai 

sesuai dengan karakteristik anak usia dini karena mengutamakan aktivitas konkret, 

eksploratif, dan menyenangkan. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis coding 

memiliki kontribusi positif terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak. Bers 

menjelaskan bahwa aktivitas coding mampu mengembangkan kemampuan berpikir 

logis, kreativitas, dan pemecahan masalah melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Namun, penelitian tersebut lebih menekankan pada pengembangan kemampuan 

berpikir komputasional dan belum secara spesifik mengkaji kemampuan berpikir kritis 

anak usia dini [4]. Implikasi dari penelitian tersebut adalah perlunya kajian yang lebih 

mendalam mengenai penggunaan unplugged coding sebagai media stimulasi 

kemampuan berpikir kritis anak. 
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Penelitian Sullivan dan Bers menemukan bahwa aktivitas unplugged coding 

membantu anak memahami konsep pengurutan (sequencing), penalaran logis, dan kerja 

sama kelompok [5]. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada 

penggunaan aktivitas unplugged coding dalam pembelajaran anak usia dini. Akan tetapi, 

penelitian tersebut lebih berfokus pada pengenalan konsep komputasi dan belum 

mendeskripsikan bagaimana aktivitas tersebut menstimulasi kemampuan berpikir kritis 

anak. 

Selanjutnya, penelitian Arfé, Vardanega, dan Ronconi menunjukkan bahwa 

aktivitas coding berkontribusi terhadap perkembangan kemampuan perencanaan, 

pengambilan keputusan, dan pengendalian diri anak [6]. Penelitian tersebut 

memperlihatkan bahwa aktivitas coding mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi. Namun, penelitian tersebut masih berfokus pada hasil perkembangan 

fungsi eksekutif anak dan belum menggambarkan secara mendalam proses 

pembelajaran yang berlangsung di lingkungan PAUD. Oleh karena itu, penelitian ini 

berupaya melengkapi penelitian sebelumnya dengan mendeskripsikan implementasi 

pembelajaran yang berlangsung secara kontekstual. 

Meskipun berbagai penelitian telah membahas implementasi coding pada anak 

usia dini, masih terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih 

lanjut. Pertama, sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada hasil kuantitatif 

berupa pengukuran peningkatan kemampuan berpikir komputasional dan kemampuan 

pemecahan masalah. Kedua, masih terbatas penelitian deskriptif kualitatif yang 

mendeskripsikan implementasi unplugged coding dalam pembelajaran PAUD. Ketiga, 

masih minim kajian yang menempatkan asesmen awal sebagai proses pemetaan kondisi 

kemampuan berpikir kritis anak, bukan sebagai alat ukur peningkatan hasil belajar. 

Selain itu, kajian mengenai implementasi unplugged coding yang berfokus pada 

kemampuan berpikir kritis anak usia dini dalam konteks PAUD di Indonesia juga masih 

terbatas [7]. 

Urgensi penelitian ini diperkuat oleh data awal yang diperoleh melalui observasi 

dan wawancara dengan guru di RA Thoriqul Huda Batu. Hasil pengamatan menunjukkan 

bahwa sebagian besar anak Kelompok A masih mengalami kesulitan dalam memahami 

dan mengikuti instruksi sederhana, mengemukakan alasan atas pilihan yang dibuat, 

menyelesaikan masalah sederhana, serta menentukan urutan tindakan. Anak cenderung 

menunggu arahan guru dan mengikuti jawaban teman dibandingkan mengemukakan 

pendapatnya sendiri. Selain itu, pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan 

lembar kerja dan aktivitas yang berorientasi pada pencapaian akademik dasar sehingga 

kesempatan anak untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan 

eksploratif masih terbatas. 

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pendeskripsian implementasi 

permainan unplugged coding sebagai media stimulasi kemampuan berpikir kritis anak 

usia dini melalui pendekatan deskriptif kualitatif. Berbeda dengan penelitian sebelumnya 

yang lebih berfokus pada pengukuran hasil belajar secara kuantitatif, penelitian ini 

menempatkan asesmen awal sebagai proses pemetaan kondisi kemampuan berpikir 

kritis anak dan mendeskripsikan proses pembelajaran yang berlangsung secara alami di 
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lingkungan PAUD. Selain itu, penelitian ini memberikan gambaran kontekstual mengenai 

implementasi unplugged coding yang mudah diterapkan tanpa menggunakan perangkat 

digital pada tema pembelajaran tempat rekreasi. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi permainan unplugged coding dalam 

menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini di RA Thoriqul Huda Batu. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Pendekatan ini dipilih 

karena bertujuan untuk mendeskripsikan secara mendalam implementasi permainan 

unplugged coding dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini pada 

situasi pembelajaran yang berlangsung secara alami. Penelitian deskriptif kualitatif 

memungkinkan peneliti memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai kondisi 

awal kemampuan berpikir kritis anak, proses pelaksanaan pembelajaran, serta peran 

guru dalam mendampingi anak selama kegiatan berlangsung [8]. Tahapan penelitian 

diawali dengan asesmen awal untuk memetakan kondisi kemampuan berpikir kritis 

anak, dilanjutkan dengan implementasi permainan unplugged coding, observasi dan 

wawancara, kemudian diakhiri dengan analisis data secara menyeluruh. 

Penelitian dilaksanakan di RA Thoriqul Huda Batu pada bulan Juni 2026. 

Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan 

bahwa kemampuan berpikir kritis anak masih memerlukan stimulasi yang optimal. 

Selain itu, lembaga telah menerapkan pembelajaran berbasis tema yang memungkinkan 

integrasi permainan unplugged coding ke dalam kegiatan belajar anak. Penelitian 

berlangsung selama empat kali pertemuan dengan tema pembelajaran Tempat Rekreasi 

(Alun-Alun Kota Batu). Setiap pertemuan dirancang untuk memberikan pengalaman 

belajar yang melibatkan kemampuan berpikir runtut, pengambilan keputusan, dan 

pemecahan masalah sederhana. Partisipan penelitian terdiri atas 15 anak Kelompok A 

yang berusia 4–5 tahun, dengan komposisi 8 anak laki-laki dan 7 anak perempuan, serta 

satu guru kelas yang berperan sebagai informan utama. 

Kelompok A dipilih karena anak berada pada tahap perkembangan 

praoperasional, yaitu fase ketika anak mulai mampu memahami simbol, mengikuti 

instruksi sederhana, mengembangkan kemampuan berbahasa, dan membangun 

penalaran awal melalui pengalaman konkret [9]. Pada tahap ini, stimulasi kemampuan 

berpikir kritis penting diberikan agar anak terbiasa menghubungkan sebab dan akibat, 

menyampaikan alasan, serta menyelesaikan masalah sederhana melalui aktivitas 

bermain. Guru kelas dipilih sebagai informan penelitian karena terlibat secara langsung 

dalam proses pembelajaran dan memahami karakteristik perkembangan setiap anak. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui asesmen awal, observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Asesmen awal digunakan untuk memperoleh gambaran 

kondisi awal kemampuan berpikir kritis anak melalui empat indikator utama, yaitu 

kemampuan memahami dan mengikuti instruksi sederhana, mengemukakan alasan atas 

pilihan, menyelesaikan masalah sederhana, serta menentukan urutan tindakan. Hasil 
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asesmen ini tidak digunakan sebagai pengukuran peningkatan, melainkan sebagai 

pemetaan awal kemampuan anak. 

Observasi dilakukan secara terstruktur menggunakan lembar observasi yang 

berisi indikator kemampuan berpikir kritis anak selama kegiatan unplugged coding 

berlangsung. Selain itu, peneliti juga mencatat perilaku, respons, dan interaksi anak 

secara langsung di lapangan untuk memperoleh data yang lebih mendalam. Wawancara 

dilakukan secara semi-terstruktur kepada guru kelas untuk menggali informasi 

mengenai kondisi awal anak, proses pembelajaran, serta tanggapan guru terhadap 

implementasi permainan unplugged coding. Dokumentasi digunakan untuk mendukung 

data penelitian berupa foto kegiatan pembelajaran dan wawancara yang terjadi selama 

proses penelitian berlangsung. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model interaktif Miles, 

Huberman, dan Saldaña yang terdiri atas tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan [10]. Pada tahap reduksi data, peneliti memilih dan 

mengelompokkan data yang relevan dengan fokus penelitian. Selanjutnya, pada tahap 

penyajian data, data disusun dalam bentuk uraian naratif dan tabel agar mudah 

dipahami. Tahap terakhir adalah penarikan kesimpulan yang dilakukan dengan 

menginterpretasikan seluruh data yang telah dianalisis secara menyeluruh. Untuk 

menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi, yaitu 

triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Triangulasi sumber dilakukan dengan 

membandingkan data yang diperoleh dari guru, hasil observasi, dan dokumentasi, 

sedangkan triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan hasil asesmen awal, 

observasi, wawancara, dan dokumentasi agar data yang diperoleh lebih valid dan dapat 

dipercaya. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Analisis Data 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian diperoleh melalui asesmen awal, observasi selama empat kali 

pertemuan, wawancara guru, dan dokumentasi kegiatan di RA Thoriqul Huda Batu. 

Fokus penelitian adalah mendeskripsikan implementasi permainan unplugged coding 

dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini Kelompok A yang 

berjumlah 15 anak. 
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Tabel 1. Hasil Assesment Awal Kemampuan Berpikir Kritis Anak Usia Dini 
No. Indikator Berpikir Kritis Anak Kategori 

Rendah 
Kategori 
Sedang 

Kategori 
Tinggi 

1 Memahami dan mengikuti instruksi sederhana ✓   

2 Mengemukakan alasan atas pilihan ✓   

3 Menyelesaikan masalah sederhana ✓   

4 Menentukan urutan tindakan  ✓  

Hasil asesmen awal menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis anak masih 

berada pada kategori rendah hingga sedang. Pada indikator memahami dan mengikuti 

instruksi sederhana, sebagian besar anak masih memerlukan bantuan langsung dari 

guru untuk dapat menyelesaikan tugas. Pada indikator mengemukakan alasan atas 

pilihan, anak cenderung memberikan jawaban singkat tanpa penjelasan yang logis. Pada 

indikator menyelesaikan masalah sederhana, anak masih mengalami kebingungan 

ketika dihadapkan pada situasi yang membutuhkan keputusan. Sementara itu, pada 

indikator menentukan urutan tindakan, sebagian anak sudah mulai berada pada 

kategori sedang, meskipun masih belum konsisten dalam melaksanakan urutan secara 

mandiri. 

Selama implementasi permainan unplugged coding yang dilaksanakan dalam 

empat kali pertemuan dengan tema “Tempat Rekreasi (Alun-Alun Kota Batu)”, anak 

menunjukkan keterlibatan yang semakin meningkat dari satu pertemuan ke pertemuan 

berikutnya. Pada pertemuan pertama, anak diperkenalkan dengan kartu instruksi untuk 

menyusun langkah menuju tujuan, namun masih banyak yang bergantung pada arahan 

guru dalam menentukan urutan. Pada pertemuan kedua, anak mulai mampu mengikuti 

jalur yang telah disusun dan menunjukkan pemahaman awal terhadap hubungan antara 

instruksi dan tindakan. Pada pertemuan ketiga, anak mulai dilatih untuk memilih jalur 

dan memberikan alasan sederhana atas pilihan tersebut, meskipun alasan yang 

diberikan masih bersifat konkret dan berdasarkan pengalaman langsung. Pada 

pertemuan keempat, anak melakukan aktivitas secara berkelompok untuk 

menyelesaikan tantangan jalur menuju tujuan, dan mulai menunjukkan kemampuan 

berdiskusi serta mengambil keputusan bersama. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Aktivitas Anak dalam Permainan Unplugged Coding 

Gambar di atas menunjukkan keterlibatan anak dalam permainan unplugged 

coding melalui aktivitas menyusun kartu instruksi secara berurutan. Kegiatan ini 

melatih anak untuk memahami alur tindakan dan mengambil keputusan sederhana 

dalam suasana bermain. Selain itu, anak juga dilibatkan dalam proses berdiskusi dengan 
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teman sebaya untuk menentukan urutan langkah yang tepat, sehingga mendorong 

kemampuan anak dalam mengemukakan pendapat dan mempertimbangkan berbagai 

alternatif solusi. Peran guru terlihat sebagai fasilitator yang memberikan arahan dan 

pertanyaan pemantik agar anak mampu menyelesaikan tugas secara mandiri sesuai 

dengan tingkat perkembangannya. Aktivitas ini mencerminkan pembelajaran yang 

berpusat pada anak dan selaras dengan prinsip belajar sambil bermain dalam 

pendidikan anak usia dini. 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Dokumentasi Wawancara dengan Wali Kelas  

Selain itu, Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa permainan 

unplugged coding memberikan pengalaman belajar yang baru bagi anak karena 

menggabungkan unsur bermain, berpikir, dan pemecahan masalah dalam satu kegiatan. 

Guru juga menyatakan bahwa kegiatan ini mudah diterapkan karena tidak memerlukan 

media digital, serta dapat disesuaikan dengan tema pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Dokumentasi kegiatan menunjukkan bahwa anak terlihat antusias, aktif, 

dan terlibat dalam proses pembelajaran, terutama saat menyusun kartu instruksi dan 

menentukan jalur yang akan dipilih. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa permainan unplugged coding memiliki 

peran penting dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini melalui 

pengalaman belajar yang konkret, interaktif, dan berbasis masalah. Peningkatan 

keterlibatan anak dalam proses pembelajaran menunjukkan bahwa aktivitas berbasis 

permainan ini mampu menciptakan situasi belajar yang memungkinkan anak untuk 

berpikir secara aktif, bukan hanya menerima instruksi secara pasif [11],[12]. 

Kemampuan awal anak yang masih berada pada kategori rendah hingga sedang 

pada hasil asesmen awal menunjukkan bahwa anak belum terbiasa melakukan proses 

berpikir reflektif seperti memahami instruksi secara mandiri, memberikan alasan atas 

tindakan, serta menyelesaikan masalah sederhana. Kondisi ini selaras dengan 

karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini yang masih berada pada tahap 

praoperasional, di mana anak membutuhkan pengalaman konkret untuk membangun 

pemahaman [13]. Dalam konteks ini, kartu instruksi dan aktivitas mengikuti jalur dalam 

permainan unplugged coding berfungsi sebagai representasi konkret yang membantu 

anak memahami konsep urutan dan hubungan sebab-akibat secara langsung. 

Perkembangan kemampuan berpikir kritis mulai terlihat ketika anak diberikan 

kesempatan untuk memilih jalur dan menjelaskan alasan di balik pilihannya. Proses ini 

menunjukkan bahwa anak mulai mampu melakukan penalaran sederhana, meskipun 

masih berbasis pengalaman langsung. Hal ini sejalan dengan Facione yang menyatakan 

bahwa berpikir kritis mencakup kemampuan memberikan alasan dalam pengambilan 
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Keputusan [14]. Dengan demikian, aktivitas unplugged coding tidak hanya melatih 

aspek kognitif dasar, tetapi juga mulai menstimulasi kemampuan argumentasi 

sederhana pada anak. 

Selain itu, peran guru sebagai fasilitator melalui pemberian scaffolding juga 

berkontribusi terhadap perkembangan kemampuan berpikir anak. Guru memberikan 

pertanyaan pemantik seperti alasan pemilihan jalur atau kemungkinan konsekuensi dari 

pilihan yang berbeda. Sesuai dengan teori Vygotsky, bantuan bertahap dalam zona 

perkembangan proksimal memungkinkan anak mencapai kemampuan yang lebih tinggi 

dibandingkan kemampuan mandirinya [15],[16]. Dalam penelitian ini, scaffolding 

terbukti membantu anak mulai mampu mengemukakan alasan dan mempertimbangkan 

pilihan secara sederhana. 

Aktivitas pemecahan masalah dalam menentukan jalur menuju tujuan juga 

menunjukkan bahwa anak mulai mampu melakukan proses berpikir logis sederhana. 

Anak tidak hanya mengikuti instruksi, tetapi juga mulai mempertimbangkan alternatif 

jalur sebelum mengambil keputusan. Hal ini sejalan dengan temuan Bers yang 

menyatakan bahwa aktivitas berbasis coding dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir logis dan pemecahan masalah melalui pengalaman belajar berbasis eksplorasi 

[17]. 

Lebih lanjut, interaksi sosial yang terjadi selama kegiatan kelompok 

menunjukkan bahwa berpikir kritis pada anak usia dini juga berkembang melalui 

diskusi dan kerja sama. Anak mulai belajar mendengarkan pendapat teman, 

menyampaikan ide, dan mengambil keputusan bersama. Temuan ini mendukung 

penelitian yang menunjukkan bahwa unplugged coding dapat meningkatkan 

kemampuan kerja sama dan komunikasi anak dalam pembelajaran berbasis kelompok 

[18],[19]. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan 

unplugged coding menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan anak untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas yang bermakna, 

menyenangkan, dan sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Aktivitas menyusun 

instruksi, mengikuti jalur, dan memberikan alasan atas pilihan yang diambil menjadi 

sarana yang efektif dalam menstimulasi kemampuan berpikir anak secara bertahap dari 

tingkat sederhana menuju lebih kompleks. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi guru PAUD bahwa 

permainan unplugged coding dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran 

berbasis bermain untuk menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak. Guru dapat 

mengintegrasikan aktivitas sederhana seperti penyusunan instruksi, permainan jalur, 

dan diskusi alasan dalam pembelajaran tematik harian untuk meningkatkan 

keterlibatan aktif anak dalam proses berpikir [20],[21]. Adapun rekomendasi untuk 

penelitian selanjutnya adalah perlunya penelitian dengan desain eksperimen untuk 

menguji efektivitas unplugged coding terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis 

secara lebih terukur. Selain itu, penelitian longitudinal juga diperlukan untuk melihat 

perkembangan kemampuan berpikir kritis anak dalam jangka waktu yang lebih panjang 
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serta konsistensi dampak pembelajaran berbasis unplugged coding pada berbagai 

jenjang usia PAUD. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi permainan 

unplugged coding dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini di RA 

Thoriqul Huda Batu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis 

anak Kelompok A masih berada pada kategori rendah hingga sedang, terutama pada 

aspek memahami instruksi, mengemukakan alasan, dan menyelesaikan masalah 

sederhana. Implementasi permainan unplugged coding melalui aktivitas menyusun 

kartu instruksi, mengikuti jalur, dan menjelaskan alasan pilihan jalur memberikan 

pengalaman belajar konkret yang mendorong anak untuk mulai berpikir runtut, 

mengambil keputusan sederhana, serta mengemukakan alasan secara verbal. Novelty 

penelitian ini terletak pada pendeskripsian secara kualitatif implementasi unplugged 

coding sebagai media stimulasi berpikir kritis anak usia dini dengan menempatkan 

asesmen awal sebagai pemetaan kemampuan anak, bukan sebagai pengukuran 

peningkatan hasil belajar. Selain itu, penelitian ini memberikan gambaran proses 

pembelajaran berbasis tema yang kontekstual tanpa penggunaan perangkat digital, 

sehingga lebih sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. 
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