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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mensintesis secara sistematis bukti empiris 
mengenai efektivitas permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam 
mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini. Penelitian menggunakan 
metode Systematic Literature Review (SLR) dengan mengacu pada tahapan PRISMA yang 
meliputi identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan sintesis artikel. Data diperoleh 
dari Google Scholar, ERIC, ScienceDirect, dan jurnal terakreditasi SINTA. Dari hasil proses 
seleksi, sejumlah artikel yang memenuhi kriteria dianalisis menggunakan sintesis tematik. 
Hasil kajian menunjukkan bahwa aktivitas unplugged coding berbasis permainan pola, 
penyusunan urutan, simulasi perintah, dan maze secara konsisten meningkatkan 
kemampuan anak dalam mengenali pola, memahami hubungan sebab-akibat, menyusun 
langkah pemecahan masalah, dan berpikir sistematis. Temuan utama penelitian 
menunjukkan bahwa efektivitas unplugged coding tidak hanya dipengaruhi oleh desain 
permainan, tetapi juga oleh kualitas fasilitasi guru dalam mengarahkan proses berpikir 
anak. Kontribusi ilmiah penelitian ini terletak pada penyusunan kerangka sintesis yang 
mengintegrasikan hubungan antara desain permainan, peran guru, dan perkembangan 
kemampuan berpikir logis anak usia dini, sehingga memberikan dasar konseptual yang 
lebih komprehensif bagi pengembangan pembelajaran berbasis unplugged coding di PAUD.  

Kata Kunci :  Unplugged Coding; Permainan Edukatif; Berpikir Logis; Anak Usia Dini 

ABSTRACT. This study aims to systematically synthesize empirical evidence on the 
effectiveness of unplugged coding-based educational games in fostering logical thinking 
skills among young children. The study employed a Systematic Literature Review (SLR) 
method following the PRISMA framework, which includes the stages of identification, 
screening, eligibility assessment, and synthesis of relevant studies. Data were collected from 
Google Scholar, ERIC, ScienceDirect, and accredited SINTA journals. The selected studies 
were analyzed using thematic synthesis. The findings reveal that unplugged coding 
activities, including pattern-recognition games, sequencing tasks, command-based 
simulations, and maze activities, consistently enhance children's ability to recognize 
patterns, understand cause-and-effect relationships, develop problem-solving strategies, 
and think systematically. The main finding indicates that the effectiveness of unplugged 
coding is influenced not only by game design but also by the quality of teacher facilitation in 
guiding children's thinking processes. The scientific contribution of this study lies in the 
development of an integrated conceptual framework that connects game design, teacher 
facilitation, and the development of logical thinking skills in early childhood. This 
framework provides a more comprehensive theoretical foundation for implementing 
unplugged coding as a play-based learning approach in early childhood education. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi yang pesat pada abad ke-21 menuntut 

individu memiliki kemampuan berpikir logis, analitis, kreatif, dan adaptif sejak usia dini. 

Salah satu kompetensi penting yang menjadi dasar kecakapan abad ke-21 adalah 

computational thinking atau berpikir komputasional, yaitu kemampuan memecahkan 

masalah secara logis, sistematis, dan terstruktur [1]. Pada anak usia dini, kemampuan 

berpikir logis menjadi fondasi penting dalam mengembangkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi, seperti penalaran, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan [2]. 

Namun, praktik pembelajaran di lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) masih 

menunjukkan kecenderungan penggunaan metode konvensional yang kurang 

memberikan stimulasi optimal terhadap kemampuan berpikir logis anak, seperti 

aktivitas menghafal dan penugasan lembar kerja yang bersifat rutin [3],[4]. Oleh karena 

itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu mengembangkan kemampuan 

berpikir logis anak secara lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik perkembangan 

mereka. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pembelajaran yang menyenangkan dan 

kontekstual sangat dibutuhkan agar anak dapat mengembangkan kemampuan kognitif 

tanpa kehilangan esensi bermain sebagai dunia utama mereka [5],[6]. Salah satu 

pendekatan inovatif yang mulai banyak diterapkan adalah unplugged coding, yaitu 

pembelajaran konsep dasar pemrograman tanpa menggunakan perangkat digital, 

melainkan melalui permainan edukatif dan aktivitas konkret. Pendekatan ini 

memungkinkan anak belajar memahami urutan logis, pola, algoritma sederhana, serta 

hubungan sebab-akibat melalui kegiatan yang sesuai dengan tahap perkembangan 

mereka [7],[8]. Melalui unplugged coding, anak tidak hanya mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, tetapi juga keterampilan komunikasi, kolaborasi, kreativitas, 

dan pemecahan masalah yang menjadi bagian penting dari kompetensi abad ke-21 [9]. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa implementasi unplugged 

coding memberikan dampak positif terhadap perkembangan computational thinking, 

kemampuan berpikir logis, dan pemecahan masalah pada anak usia dini. Aktivitas 

seperti pengenalan pola, penyusunan urutan, permainan maze, dan simulasi instruksi 

terbukti membantu anak memahami hubungan sebab-akibat serta mengembangkan 

strategi penyelesaian masalah secara sistematis [10],[7],[9]. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa unplugged coding berpotensi menjadi pendekatan pembelajaran 

yang efektif dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini. 

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa unplugged coding dapat 

meningkatkan computational thinking, kemampuan pemecahan masalah, dan 

kemampuan berpikir logis anak usia dini, sebagian besar penelitian masih berfokus 

pada pengukuran hasil belajar atau efektivitas program dalam konteks tertentu. 

Temuan-temuan tersebut juga tersebar dalam berbagai penelitian dengan karakteristik 

aktivitas, metode, dan lingkungan pembelajaran yang berbeda. Namun demikian, belum 

banyak penelitian yang mensintesis secara sistematis keterkaitan antara desain 

permainan unplugged coding, peran guru sebagai fasilitator, dan proses perkembangan 

kemampuan berpikir logis anak usia dini dalam satu kerangka analisis yang terpadu. 



 Efektivitas Permainan Edukatif Unplugged Coding terhadap Pengembangan Kemampuan Berpikir Logis Anak 
Usia Dini: Systematic Literature Review 

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i1.1976   |  2657 

Selain itu, belum tersedia kajian Systematic Literature Review yang secara khusus 

memetakan bentuk aktivitas unplugged coding yang paling efektif, faktor-faktor yang 

memengaruhi keberhasilannya, serta kontribusinya terhadap perkembangan berpikir 

logis anak pada berbagai konteks pendidikan anak usia dini. Oleh karena itu, diperlukan 

kajian literatur sistematis untuk menghasilkan sintesis bukti yang komprehensif 

mengenai efektivitas permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini. 

Hasil penelusuran awal literatur (preliminary search) yang dilakukan melalui 

Google Scholar, ERIC, ScienceDirect, dan jurnal terakreditasi SINTA menunjukkan bahwa 

penelitian mengenai unplugged coding pada pendidikan anak usia dini mengalami 

peningkatan dalam beberapa tahun terakhir. Sebagian besar penelitian berfokus pada 

pengembangan computational thinking, kemampuan pemecahan masalah, dan 

kemampuan berpikir logis melalui berbagai aktivitas berbasis permainan. Namun, hasil 

penelusuran awal tersebut juga menunjukkan bahwa fokus penelitian masih beragam 

dan tersebar pada berbagai konteks implementasi, sehingga belum memberikan 

gambaran yang komprehensif mengenai efektivitas permainan edukatif berbasis 

unplugged coding dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini 

secara terintegrasi. 

Berdasarkan hasil penelusuran awal dan gap penelitian yang telah diidentifikasi, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mensintesis secara sistematis bukti 

empiris mengenai efektivitas permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini. Selain itu, penelitian ini 

bertujuan untuk memetakan bentuk aktivitas unplugged coding, peran guru dalam 

implementasi pembelajaran, serta faktor-faktor yang berkontribusi terhadap 

keberhasilan pengembangan kemampuan berpikir logis anak berdasarkan temuan 

penelitian terdahulu. 

Secara teoretis, kemampuan berpikir logis anak usia dini berkembang melalui 

interaksi aktif dengan lingkungan dan pengalaman konkret sebagaimana dijelaskan 

dalam teori perkembangan kognitif. Konsep computational thinking yang mencakup 

kemampuan mengenali pola, menyusun urutan langkah, melakukan dekomposisi 

masalah, dan memahami hubungan sebab-akibat dapat dikembangkan melalui aktivitas 

bermain yang terstruktur [1]. Pendekatan unplugged coding mengintegrasikan prinsip 

bermain, pembelajaran aktif, dan eksplorasi konkret sehingga memiliki landasan 

teoretis yang kuat untuk diterapkan dalam pendidikan anak usia dini [10]. 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis dalam memperkaya 

kajian mengenai unplugged coding pada pendidikan anak usia dini, khususnya yang 

berkaitan dengan pengembangan kemampuan berpikir logis anak. Selain itu, hasil 

penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi praktis bagi guru dan pengelola PAUD 

dalam merancang pembelajaran berbasis permainan yang lebih efektif dan bermakna. 

Hasil kajian ini juga dapat menjadi rujukan bagi pengembang kurikulum, pembuat 

kebijakan, serta peneliti selanjutnya dalam mengembangkan inovasi pembelajaran yang 

berorientasi pada penguatan kemampuan berpikir logis anak sejak usia dini. 
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METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Systematic 

Literature Review (SLR). Metode SLR dipilih karena memungkinkan peneliti 

mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis secara sistematis berbagai hasil 

penelitian yang relevan untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai 

efektivitas permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis anak usia dini. Pendekatan ini memberikan proses kajian 

yang lebih terstruktur, transparan, dan dapat direplikasi dibandingkan dengan kajian 

literatur tradisional. Desain penelitian mengadaptasi tahapan Preferred Reporting Items 

for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) yang meliputi empat tahap utama, 

yaitu: (1) identifikasi artikel (identification), (2) penyaringan artikel (screening), (3) 

penilaian kelayakan artikel (eligibility), dan (4) penetapan artikel yang dianalisis 

(included studies) [11]. Tahapan tersebut digunakan untuk memastikan bahwa artikel 

yang dianalisis memenuhi kriteria yang telah ditetapkan dan relevan dengan tujuan 

penelitian. 

Penelitian dilakukan melalui penelusuran literatur pada basis data Google 

Scholar, ERIC, ScienceDirect, dan jurnal nasional terakreditasi SINTA. Proses pencarian, 

seleksi, dan analisis artikel dilaksanakan pada bulan Januari–Maret 2026. Artikel yang 

ditinjau merupakan publikasi pada rentang tahun 2019–2024. Pengumpulan data 

dilakukan melalui penelusuran literatur menggunakan kata kunci “unplugged coding”, 

“coding without computer”, “educational games”, “logical thinking”, “computational 

thinking”, “problem solving”, dan “early childhood education”. Kata kunci tersebut 

dikombinasikan menggunakan operator Boolean (AND dan OR) untuk memperoleh 

artikel yang relevan. 

Kriteria inklusi penelitian meliputi: (1) artikel penelitian yang dilakukan pada 

konteks pendidikan anak usia dini; (2) artikel yang membahas aktivitas atau permainan 

edukatif berbasis unplugged coding; (3) artikel yang mengkaji kemampuan berpikir 

logis, computational thinking, atau pemecahan masalah anak; (4) artikel yang 

dipublikasikan pada jurnal nasional maupun internasional bereputasi; dan (5) artikel 

yang diterbitkan pada rentang tahun 2019–2024. Adapun kriteria eksklusi meliputi 

artikel duplikat, artikel yang tidak tersedia dalam bentuk teks lengkap, artikel berupa 

prosiding atau artikel non-penelitian, serta artikel yang tidak relevan dengan fokus 

penelitian. 

Data dianalisis menggunakan analisis tematik (thematic analysis). Teknik ini 

dipilih karena memungkinkan peneliti mengidentifikasi, mengelompokkan, dan 

menginterpretasikan tema-tema utama yang muncul dari berbagai hasil penelitian 

sehingga dapat menghasilkan sintesis yang lebih mendalam dan komprehensif. Analisis 

tematik dinilai sesuai untuk penelitian SLR yang bertujuan mengintegrasikan temuan 

dari berbagai studi dengan karakteristik yang beragam [12]. 

Tahapan analisis meliputi: (1) membaca dan memahami seluruh artikel yang 

terpilih; (2) melakukan ekstraksi data berdasarkan fokus penelitian; (3) 

mengelompokkan temuan ke dalam tema-tema utama, seperti bentuk aktivitas 

unplugged coding, peran guru dalam implementasi pembelajaran, faktor pendukung 
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keberhasilan, dan dampaknya terhadap kemampuan berpikir logis anak; (4) menyusun 

tabel sintesis hasil penelitian; serta (5) menarik kesimpulan berdasarkan pola, 

persamaan, dan perbedaan temuan antarpenelitian. Hasil analisis kemudian disajikan 

secara deskriptif untuk memberikan gambaran yang komprehensif mengenai efektivitas 

permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis anak usia dini. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Tahapan PRISMA 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review (SLR) terhadap artikel-artikel 

yang relevan pada rentang tahun 2019–2024, diperoleh gambaran komprehensif 

mengenai efektivitas permainan edukatif berbasis unplugged coding dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia dini. Analisis dilakukan secara 

tematik dengan menelaah bentuk permainan, dampak terhadap kemampuan logis anak, 

serta faktor pendukung implementasinya di lembaga PAUD. 

Bentuk dan Karakteristik Permainan Unplugged Coding di PAUD. Hasil kajian 

menunjukkan bahwa permainan unplugged coding pada anak usia dini umumnya 

dikemas dalam bentuk aktivitas konkret dan berbasis permainan fisik, seperti 

permainan mengikuti jalur (maze), kartu instruksi, simulasi perintah arah, serta 

permainan pola dan urutan. Bentuk permainan ini selaras dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini yang belajar melalui pengalaman langsung dan aktivitas 

bermain. Kim dan Lee menegaskan bahwa pendekatan non-digital lebih efektif bagi anak 

usia dini karena membantu mereka memahami konsep abstrak melalui representasi 

nyata [10]. 

Dampak Permainan Unplugged Coding terhadap Kemampuan Berpikir Logis. 

Sebagian besar penelitian yang dianalisis menunjukkan bahwa permainan edukatif 

berbasis unplugged coding memberikan dampak positif terhadap peningkatan 
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kemampuan berpikir logis anak. Anak menjadi lebih mampu mengenali pola, memahami 

urutan langkah, serta mengaitkan sebab dan akibat dalam menyelesaikan masalah 

sederhana. Yusuf dan Ramadhani menemukan bahwa keterlibatan anak dalam aktivitas 

unplugged coding mampu meningkatkan kemampuan computational thinking yang 

menjadi dasar berpikir logis dan sistematis [7]. 

Peran Guru dalam Implementasi Pembelajaran. Selain jenis permainan, hasil 

kajian juga menunjukkan bahwa peran guru merupakan faktor penting dalam 

menentukan efektivitas pembelajaran unplugged coding. Guru berperan sebagai 

fasilitator yang mengarahkan aktivitas bermain, memberikan contoh, serta mengajukan 

pertanyaan pemantik yang mendorong anak untuk berpikir. Nurhayati dan Hidayat  

menekankan bahwa pemahaman guru terhadap konsep unplugged coding sangat 

memengaruhi kualitas stimulasi kemampuan logis anak [13]. 

Sintesis Hasil Penelitian. Untuk memperjelas dan memperkuat temuan, hasil 

kajian dirangkum dalam sintesis penelitian sebagaimana disajikan pada Tabel 1 berikut. 
Tabel 1. Sintesis Hasil Penelitian tentang Permainan Edukatif Berbasis Unplugged Coding pada 

Anak Usia Dini 

No Penulis & 
Tahun 

Konteks 
Penelitian 

Jenis 
Permainan 

Temuan Utama Implikasi 
terhadap 

Kemampuan Logis 
1 Huang, 

Wendy 
Kajian 

konseptual 
Aktivitas 

berpikir non-
digital 

Unplugged coding 
memperkenalkan pola 

dan urutan 

Fondasi berpikir 
logis sejak dini 

2 Kim & Lee  SLR PAUD Maze, kartu 
instruksi 

Aktivitas konkret lebih 
efektif 

Anak memahami 
urutan sebab-akibat 

3 Fauziyah, 
Cicik 

Guru & anak 
PAUD 

Simulasi 
perintah 

Kesiapan guru 
menentukan keberhasilan 

Stimulasi logika 
lebih optimal 

4 Maghfira, 
Dinda Alya 

Anak usia 
dini 

Permainan pola 
& urutan 

Peningkatan problem 
solving 

Anak menyusun 
strategi sederhana 

5 Silvia, Popy Anak 5–6 
tahun 

Permainan arah 
& simbol 

Peningkatan 
computational thinking 

Berpikir logis lebih 
sistematis 

6 Salamah, 
Ummidlatus  

Anak TK Permainan 
gerak & kartu 

Anak lebih fokus dan aktif Logika dan 
konsentrasi 
meningkat 

Hasil sintesis terhadap enam artikel menunjukkan bahwa aktivitas unplugged 

coding yang paling banyak digunakan pada pendidikan anak usia dini meliputi 

permainan maze, kartu instruksi, simulasi perintah, permainan pola, dan aktivitas gerak 

terstruktur. Sebagian besar penelitian melaporkan bahwa aktivitas tersebut 

berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan mengenali pola, memahami urutan 

langkah, berpikir sebab-akibat, dan menyelesaikan masalah sederhana. Selain itu, 

seluruh penelitian menegaskan pentingnya peran guru sebagai fasilitator dalam 

mendampingi proses pembelajaran anak. 

Hasil sintesis menunjukkan bahwa permainan unplugged coding berkontribusi 

positif terhadap perkembangan kemampuan berpikir logis anak usia dini. Temuan ini 

dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif Piaget yang menyatakan bahwa 

anak usia 5–6 tahun berada pada tahap praoperasional, di mana proses berpikir 

berkembang melalui manipulasi objek konkret dan pengalaman langsung. Aktivitas 

seperti maze, kartu instruksi, dan permainan pola memberikan kesempatan kepada 



 Efektivitas Permainan Edukatif Unplugged Coding terhadap Pengembangan Kemampuan Berpikir Logis Anak 
Usia Dini: Systematic Literature Review 

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i1.1976   |  2661 

anak untuk mengonstruksi pemahaman melalui tindakan nyata sehingga konsep urutan, 

hubungan sebab-akibat, dan pola menjadi lebih mudah dipahami. 

Temuan ini juga sejalan dengan pandangan Vygotsky bahwa perkembangan 

kognitif terjadi melalui interaksi sosial dan bantuan orang yang lebih kompeten 

[14],[15]. Dalam konteks unplugged coding, guru berperan sebagai scaffolding yang 

membantu anak memahami instruksi, mengarahkan proses berpikir, dan memberikan 

pertanyaan pemantik selama aktivitas berlangsung. Oleh karena itu, efektivitas 

unplugged coding tidak hanya ditentukan oleh desain permainan, tetapi juga oleh 

kualitas interaksi guru dan anak selama proses pembelajaran. 

Dari perspektif computational thinking, hasil sintesis menunjukkan bahwa 

aktivitas unplugged coding mengembangkan beberapa komponen utama berpikir 

komputasional, yaitu pattern recognition (pengenalan pola), algorithmic thinking 

(berpikir algoritmik), decomposition (mengurai masalah), dan logical reasoning 

(penalaran logis) [16],[17]. Ketika anak mengikuti jalur maze, misalnya, mereka belajar 

menyusun langkah-langkah secara berurutan dan memprediksi konsekuensi dari setiap 

keputusan yang diambil. Aktivitas tersebut merupakan bentuk awal berpikir algoritmik 

yang menjadi fondasi computational thinking pada anak usia dini. 

Selain itu, permainan pola dan urutan yang ditemukan dalam berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa anak mulai mampu mengidentifikasi keteraturan, 

mengelompokkan informasi, dan memprediksi pola berikutnya. Kemampuan tersebut 

merupakan aspek penting dalam computational thinking karena membantu anak 

mengenali struktur suatu masalah sebelum menentukan strategi penyelesaiannya 

[18],[19],[20]. Dengan demikian, unplugged coding tidak hanya mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, tetapi juga membangun fondasi keterampilan berpikir 

komputasional yang diperlukan pada abad ke-21. Hasil kajian ini memperkuat 

argumentasi bahwa pengembangan computational thinking pada anak usia dini tidak 

harus dilakukan melalui perangkat digital. Aktivitas bermain yang bersifat konkret, 

kontekstual, dan sesuai tahap perkembangan anak justru lebih efektif untuk 

menstimulasi proses berpikir [21]. Temuan ini mendukung konsep bahwa 

computational thinking pada anak usia dini harus dipahami sebagai kemampuan 

berpikir, bukan semata-mata keterampilan menggunakan teknologi. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap penelitian periode 

2019–2024, permainan edukatif berbasis unplugged coding terbukti efektif dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini melalui aktivitas pengenalan 

pola, penyusunan urutan, simulasi perintah, dan pemecahan masalah berbasis 

permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa unplugged coding tidak hanya mendukung 

kemampuan berpikir logis, tetapi juga mengembangkan komponen computational 

thinking, seperti pattern recognition, algorithmic thinking, dan problem solving yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini. Kebaruan penelitian 

ini terletak pada sintesis konseptual yang mengintegrasikan hubungan antara desain 
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permainan unplugged coding, peran guru sebagai fasilitator, dan perkembangan 

kemampuan berpikir logis anak dalam satu kerangka analisis yang komprehensif. 

Implikasi penelitian ini adalah pentingnya pengembangan pembelajaran berbasis 

unplugged coding sebagai strategi pedagogis yang konkret, menyenangkan, dan sesuai 

dengan tahap perkembangan anak untuk memperkuat kemampuan berpikir logis dan 

computational thinking sejak usia dini. 

PENGHARGAAN  

Penulis menyampaikan apresiasi dan terima kasih kepada seluruh pihak yang 

telah mendukung pelaksanaan penelitian ini, baik dalam bentuk bimbingan akademik, 

masukan ilmiah, maupun dukungan teknis selama proses penelitian dan penyusunan 

artikel. Kontribusi yang diberikan sangat membantu dalam penyempurnaan kajian 

mengenai implementasi unplugged coding dalam pengembangan kemampuan berpikir 
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