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ABSTRAK. Penelitian ini mengkaji efektivitas permainan edukatif unplugged coding (Robot
Labirin) dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasional (computational
thinking) dan keterampilan pemecahan masalah pada anak usia dini berusia 5-6 tahun.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental one-
group pretest-posttest yang melibatkan 20 anak yang dipilih melalui teknik sampling
jenuh. Data dikumpulkan melalui tes berbasis kinerja dan observasi terstruktur, kemudian
dianalisis menggunakan uji N-Gain, paired-samples t-test, serta ukuran efek (Cohen’s d).
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar yang tinggi pada kemampuan
berpikir komputasional (N-Gain = 0,90) dan keterampilan pemecahan masalah (N-Gain =
0,91), dengan perbedaan yang signifikan secara statistik antara skor pretest dan posttest (p
< 0,05) serta ukuran efek yang besar. Temuan ini menunjukkan bahwa unplugged coding
merupakan pendekatan pedagogis yang efektif, sesuai dengan tahap perkembangan anak,
dan berbiaya rendah dalam menumbuhkan keterampilan berpikir tingkat tinggi pada
pendidikan anak usia dini. Implikasi terhadap praktik pembelajaran, pengembangan teori,
dan kebijakan pendidikan anak usia dini turut dibahas.

Kata Kunci : Unplugged Coding; Berpikir Komputasional; Pemecahan Masalah; Anak Usia
Dini

ABSTRACT. This study examines the effectiveness of the unplugged coding educational
game (Maze Robot) in improving computational thinking and problem-solving skills in early
childhood aged 5-6 years. The study used a quantitative approach with a pre-experimental
one-group pretest-posttest design involving 20 children selected through a saturated
sampling technique. Data were collected through performance-based tests and structured
observations, then analyzed using the N-Gain test, paired-samples t-test, and effect size
(Cohen's d). The results showed a high increase in learning outcomes in computational
thinking skills (N-Gain = 0.90) and problem-solving skills (N-Gain = 0.91), with a statistically
significant difference between pretest and posttest scores (p < 0.05) and a large effect size.
These findings indicate that unplugged coding is an effective, developmentally appropriate,
and low-cost pedagogical approach to fostering higher-order thinking skills in early
childhood education. Implications for learning practices, theory development, and early
childhood education policy are also discussed.
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PENDAHULUAN
Perkembangan pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki

kemampuan berpikir tingkat tinggi, salah satunya adalah kemampuan computational
thinking. Berpikir komputasional merupakan keterampilan yang mencakup kemampuan
memecah masalah menjadi bagian-bagian kecil (decomposition), mengenali pola
(pattern recognition), menyusun langkah-langkah logis (algorithmic thinking), serta
melakukan evaluasi terhadap solusi yang dihasilkan. Keterampilan ini tidak hanya
relevan dalam bidang ilmu komputer, tetapi juga menjadi kompetensi lintas disiplin
yang penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan kreatif
sejak usia dini [1].

Di tingkat global, computational thinking telah diintegrasikan dalam kurikulum
pendidikan dasar di berbagai negara sebagai bagian dari pengembangan literasi digital
dan keterampilan abad ke-21. Namun dalam konteks Indonesia, implementasi
pengembangan berpikir komputasional pada pendidikan anak usia dini masih relatif
terbatas. Data dari Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
menunjukkan bahwa penguatan literasi numerasi dan literasi digital pada pendidikan
dasar masih menjadi tantangan utama dalam sistem pendidikan nasional. Hasil asesmen
internasional seperti Programme for International Student Assessment juga
menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah dan penalaran siswa Indonesia
masih berada di bawah rata-rata negara OECD. Kondisi ini menunjukkan pentingnya
upaya penguatan keterampilan berpikir logis dan pemecahan masalah sejak jenjang
pendidikan paling awal, yaitu pendidikan anak usia dini.

Dalam praktik pembelajaran, pengenalan berpikir komputasional tidak harus
selalu dilakukan melalui perangkat digital atau pemrograman komputer. Salah satu
pendekatan inovatif yang berkembang adalah unplugged coding, yaitu kegiatan
pembelajaran yang mengajarkan konsep berpikir komputasional tanpa menggunakan
perangkat digital, melainkan melalui aktivitas bermain, eksplorasi, dan pemecahan
masalah secara konkret. Pendekatan ini memungkinkan anak memahami konsep
algoritmik melalui pengalaman langsung yang sesuai dengan karakteristik belajar anak
usia dini.

Dalam praktik pembelajaran, pengenalan berpikir komputasional tidak harus
selalu dilakukan melalui perangkat digital atau pemrograman komputer. Salah satu
pendekatan inovatif yang berkembang adalah unplugged coding, yaitu kegiatan
pembelajaran yang mengajarkan konsep berpikir komputasional tanpa menggunakan
perangkat digital, melainkan melalui aktivitas bermain, eksplorasi, dan pemecahan
masalah secara konkret. Pendekatan ini memungkinkan anak memahami konsep
algoritmik melalui pengalaman langsung yang sesuai dengan karakteristik belajar anak
usia dini.[2], [3]. Selain itu, pembelajaran berbasis unplugged gamification mampu
menumbuhkan keterampilan berpikir komputasional melalui pengalaman embodied
gameplay, yaitu keterlibatan fisik dan sosial anak dalam proses berpikir.

Pembelajaran  berbasis unplugged gamification dapat menumbuhkan
keterampilan berpikir komputasional melalui pengalaman embodied gameplay, yaitu
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keterlibatan fisik dan sosial dalam proses berpikir [4]. Selain itu, pembelajaran berbasis
unplugged gamification mampu menumbuhkan keterampilan berpikir komputasional
melalui pengalaman embodied gameplay, yaitu keterlibatan fisik dan sosial anak dalam
proses berpikir. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa kegiatan unplugged coding
pada anak prasekolah memiliki pengaruh yang lebih besar terhadap pengembangan
fungsi eksekutif dan kemampuan berpikir komputasional dibandingkan pembelajaran
berbasis robotic [6].

Dalam perspektif psikologi perkembangan, pendekatan ini juga sejalan dengan
teori perkembangan kognitif yang menekankan bahwa anak usia dini belajar paling
efektif melalui pengalaman langsung dengan objek konkret serta interaksi sosial yang
mendukung perkembangan zone of proximal development (ZPD)[7], [8]. Oleh karena
itu, kegiatan pembelajaran yang bersifat eksploratif, kolaboratif, dan berbasis
permainan dianggap lebih sesuai dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak.

Konteks pendidikan dasar menekankan bahwa strategi pembelajaran yang efektif
untuk mengembangkan berpikir komputasional harus berpusat pada eksplorasi aktif,
kolaborasi, dan refleksi diri. Unplugged efektif dalam memfasilitasi pemahaman berpikir
komputasional bagi siswa pemula karena sifatnya yang eksploratif, interaktif, dan tidak
menimbulkan kecemasan teknologi. Dengan kata lain, unplugged coding membantu
peserta didik memahami konsep algoritmik melalui kegiatan kolaboratif dan manipulasi
langsung, bukan melalui kode digital abstrak [9] [10].

Ranah pendidikan anak usia dini mengidentifikasi bahwa permainan berbasis
coding fisik dapat memperkuat hubungan antara pengembangan kognitif, sosial, dan
emosional anak. [11] Guru yang menerapkan strategi pedagogis berbasis play-based
coding melaporkan peningkatan signifikan dalam perhatian, kolaborasi, dan rasa
percaya diri anak dalam menyelesaikan tantangan permainan. Penelitian juga
menunjukkan bahwa pembelajaran Coding Hijaiyah dapat menstimulasi keterampilan
problem solving anak usia dini melalui pendekatan kontekstual berbasis nilai agama dan
budaya local [12].

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas kegiatan unplugged
coding dalam mengembangkan berpikir komputasional, sebagian besar penelitian masih
berfokus pada jenjang pendidikan dasar dan menengah. Kajian empiris yang membahas
implementasi unplugged coding di lingkungan PAUD masih terbatas, terutama dalam
konteks Indonesia. Padahal, masa anak usia dini merupakan fase penting dalam
membangun fondasi berpikir logis dan kemampuan memecahkan masalah melalui
permainan eksploratif [13].

Meskipun berbagai penelitian internasional menunjukkan efektivitas kegiatan
unplugged coding, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah. Kajian empiris yang secara khusus membahas
implementasi pendekatan ini pada pendidikan anak usia dini, terutama dalam konteks
Indonesia, masih relatif terbatas. Penelitian di kawasan Eropa oleh Brackmann [14]
serta Fanchamps [2] menunjukkan bahwa aktivitas pemrograman non-digital berbasis
manipulatif efektif dalam mengembangkan kemampuan algoritmik dan pattern
recognition pada anak. Pendekatan ini memungkinkan anak memahami konsep urutan,
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logika, dan hubungan sebab-akibat melalui interaksi langsung dengan objek konkret,
sehingga lebih sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini.

Sementara itu, Penelitian di kawasan Asia juga menunjukkan bahwa pendekatan
unplugged coding memberikan dampak yang lebih kuat dibandingkan pembelajaran
berbasis robotik dalam meningkatkan fungsi eksekutif anak prasekolah, termasuk
memori kerja, kontrol inhibisi, dan fleksibilitas kognitif [6]. Hasil serupa dilaporkan oleh
Aytekin dan Topg¢u [10], yang menyimpulkan bahwa pembelajaran unplugged lebih
unggul dalam mendukung pembelajaran kinestetik dan keterlibatan aktif anak, sehingga
membantu anak mengembangkan kemampuan berpikir komputasional dan pemecahan
masalah secara lebih alami dan bermakna.

Sementara itu, studi di Afrika menunjukkan bahwa pendekatan ini juga lebih
inklusif karena dapat diterapkan pada lingkungan dengan keterbatasan infrastruktur
teknologi dalam konteks Afrika, Agbo et al [15]. Studi tersebut menegaskan bahwa
kegiatan unplugged memungkinkan seluruh peserta didik, termasuk yang berada di
lingkungan dengan akses teknologi terbatas, untuk tetap memperoleh pengalaman
belajar berpikir komputasional yang berkualitas. Temuan ini menempatkan unplugged
coding sebagai solusi pedagogis yang berkeadilan dan berkelanjutan dalam pendidikan
anak usia dini di berbagai konteks sosial-ekonomi.

Namun demikian, terdapat beberapa kesenjangan penelitian (research gap)
dalam literatur yang ada. Pertama, penelitian mengenai unplugged coding pada
pendidikan anak usia dini di Indonesia masih sangat terbatas, khususnya yang
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan analisis statistik inferensial untuk menguji
signifikansi pengaruhnya. Kedua, sebagian besar penelitian hanya berfokus pada
pengembangan computational thinking, sementara hubungan antara kemampuan
tersebut dengan keterampilan problem solving anak usia dini belum banyak dikaji
secara simultan. Ketiga, masih sedikit penelitian yang mengembangkan model
permainan edukatif berbasis unplugged coding yang kontekstual dengan lingkungan
pembelajaran anak di Indonesia.

Meskipun literatur internasional menunjukkan efektivitas unplugged coding
dalam mengembangkan kemampuan berpikir komputasional dan keterampilan kognitif
tingkat tinggi, kajian empiris di Indonesia, khususnya pada jenjang pendidikan anak usia
dini, masih relatif terbatas. Celah penelitian (research gap) yang teridentifikasi meliputi:
minimnya penelitian PAUD di Indonesia yang menguji efektivitas unplugged coding
menggunakan analisis statistik inferensial untuk memastikan signifikansi pengaruh;
keterbatasan kajian yang secara simultan mengaitkan kemampuan berpikir
komputasional dengan keterampilan problem solving anak usia dini; serta kurangnya
pembahasan mengenai implikasi kebijakan pendidikan anak usia dini yang berbasis
bukti empiris.

Fenomena tersebut juga terlihat pada hasil observasi awal yang dilakukan di TK
Pertiwi Kuwukan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan pengamatan proses
pembelajaran, diketahui bahwa kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan
pengembangan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah masih terbatas pada
aktivitas lembar kerja dan permainan konvensional. Anak-anak cenderung mengikuti
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instruksi secara langsung tanpa banyak kesempatan untuk menyusun strategi
pemecahan masalah secara mandiri. Hasil asesmen awal terhadap kemampuan berpikir
komputasional sederhana menunjukkan bahwa sebagian besar anak masih mengalami
kesulitan dalam menyusun urutan langkah untuk menyelesaikan suatu tugas permainan
serta belum mampu mengenali pola secara konsisten.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini penelitian ini berupaya mengisi
kekosongan kajian dengan menganalisis pengaruh permainan edukatif unplugged coding
terhadap peningkatan kemampuan berpikir komputasional dan problem solving anak
usia dini, sekaligus memberikan dasar empiris bagi pengembangan praktik pedagogis
dan kebijakan PAUD yang relevan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana permainan edukatif unplugged coding dapat
mengoptimalkan peningkatan kemampuan berpikir komputasional dan problem solving
pada anak usia dini melalui permainan “Robot Labirin” pada anak usia 5-6 tahun di TK
Pertiwi Kuwukan. Kegiatan ini dirancang agar anak belajar menyusun urutan langkabh,
mengenali pola, dan mengevaluasi hasil melalui permainan yang menyenangkan,
kolaboratif, dan kontekstual. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi bagi pengembangan model pembelajaran inovatif berbasis computational
thinking di pendidikan anak usia dini, serta memperkuat praktik pedagogis yang relevan
dengan kebutuhan abad ke-21.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-
experimental. Desain ini dipilih karena penelitian bertujuan untuk mengetahui
pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel tertentu dalam kondisi kelas yang alami.
Menurut Sugiyono, desain pre-experimental merupakan rancangan penelitian yang
belum sepenuhnya mampu mengontrol variabel luar yang dapat memengaruhi variabel
dependen, sehingga masih terdapat kemungkinan adanya faktor eksternal yang
memengaruhi hasil penelitian[16]. Model desain penelitian yang digunakan adalah One
Group Pretest-Posttest Design, yaitu desain penelitian yang dilakukan dengan
memberikan tes awal (pretest) sebelum perlakuan dan tes akhir (posttest) setelah
perlakuan diberikan. Desain ini digunakan untuk mengetahui perubahan kemampuan
anak setelah mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan permainan edukatif
unplugged coding.

Secara skematis desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut:

Gambar 1. Desain penelitian

Keterangan:
0, = Nilai pretest (kemampuan berpikir komputasional dan problem solving sebelum perlakuan)
X = Perlakuan berupa permainan edukatif unplugged coding melalui permainan “Robot Labirin”
0, = Nilai posttest (kemampuan setelah perlakuan)
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Teknik sampling yang digunakan adalah sampling jenuh, yaitu teknik
pengambilan sampel dengan melibatkan seluruh anggota populasi sebagai sampel
penelitian. Teknik ini dipilih karena jumlah populasi relatif kecil (N = 20) dan homogen,
sehingga seluruh subjek dapat diamati secara menyeluruh tanpa risiko bias pemilihan
sampel. Sampling jenuh lazim digunakan dalam penelitian pendidikan berbasis kelas
dan intervensi pembelajaran karena mampu meningkatkan validitas internal dan
ketepatan evaluasi perlakuan [17].

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak kelompok B (usia 5-6 tahun)
di TK Kuwukan. Penelitian dilakukan pada bulan Januari-Februari 2026 pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026. Teknik pengambilan sampel menggunakan
nonprobability sampling, yaitu teknik yang tidak memberikan peluang yang sama bagi
setiap anggota populasi untuk dipilih sebagai sampel [18]. Jenis nonprobability sampling
yang digunakan adalah sampling jenuh, yaitu metode yang menjadikan seluruh anggota
populasi sebagai sampel penelitian [17]. Prosedur pengumpulan data pada penelitian ini
yaitu tes, obeservasi, dan dokumentasi, dengan instrument penilaian.

Setelah mengumpulkan data maka langkah selanjutnya adalah menganalisis data.
Analisis data menggunakan program Statistical Products and Services Solutions (SPSS)
v.25, Analisis data menggunakan uji Normalitas Gain dapat menguji perlakuan yang
diberikan pada anak.

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Maks - Skor Pretest

Kriteria pada Uji N-Gain yaitu sebagai indikator untuk mengetahui hasil dari N-
Gain sebagai berikut:

Normalized Gain (N-Gain) =

Tabel 1. kriteria uji N-Gain

Rentang Kategori
N-Gain 20.70 Tinggi
0,30 < N-Gain <0,70 Sedang
N-Gain < 0,30 Rendah

Uji hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-test untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Tingkat signifikansi yang digunakan adalah:

Kriteria pengambilan keputusan:
Jika Sig (2-tailed) < 0,05, maka H, ditolak
Jika Sig (2-tailed) > 0,05, maka H, diterima

Ha : Permainan edukatif unplugged coding berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
kemampuan berpikir komputasional dan problem solving anak usia dini di TK Kuwukan.
Ho : Permainan edukatif unplugged coding tidak berpengaruh signifikan terhadap peningkatan

kemampuan berpikir komputasional dan problem solving anak usia dini di TK Kuwukan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan edukatif
unplugged coding melalui permainan Robot Labirin terhadap peningkatan kemampuan
berpikir komputasional dan problem solving anak usia dini di TK Pertiwi Kuwukan.
Penelitian melibatkan 20 anak kelompok B (usia 5-6 tahun) dengan desain One Group
Pretest-Posttest Design. Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas data menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50.

Tabel 2. Uji normalitas

Variabel Statistik Sig.
Pretest Berpikir Komputasional 0.964 0.603
Posttest Berpikir Komputasional 0.958 0.514
Pretest Problem Solving 0.961 0.567
Posttest Problem Solving 0.952 0.433

Kriteria pengambilan keputusan: Jika Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal.

Hasil uji menunjukkan bahwa seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05
sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis
selanjutnya menggunakan paired sample t-test. Kegiatan unplugged coding melalui
permainan Robot Labirin di TK Pertiwi Kuwukan dilaksanakan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir komputasional dan keterampilan pemecahan masalah anak usia
dini melalui aktivitas konkret dan menyenangkan. Dalam kegiatan ini, guru berperan
aktif sebagai fasilitator dengan menyiapkan bahan-bahan permainan seperti peta labirin
berukuran besar yang digambar di lantai, kartu arah bertuliskan perintah “maju”, “belok
kanan”, “belok kiri”, dan “berhenti”, serta gambar rumah pohon sebagai tujuan akhir
dari perjalanan “robot”. Anak-anak kemudian dibagi ke dalam kelompok Kkecil
beranggotakan empat hingga lima anak, di mana satu anak berperan sebagai “robot”
yang bergerak sesuai instruksi teman, sementara yang lain bertindak sebagai
“programmer” yang menyusun dan memberikan perintah berurutan untuk membantu
robot mencapai tujuan. Proses ini melatih anak untuk berpikir sistematis, memahami
urutan langkah, dan bekerja sama dalam kelompok secara efektif [19] [20].

Pada tahap awal permainan, anak melakukan eksplorasi terhadap bentuk dan
arah labirin yang telah disiapkan guru. Guru mengarahkan anak untuk mengamati jalan
yang dapat dilalui dan mengidentifikasi titik awal serta tujuan akhir. Dari pengamatan
lapangan, anak mulai mampu membagi jalur labirin menjadi bagian-bagian kecil untuk
mempermudah penyelesaian tugas. Proses ini menunjukkan munculnya kemampuan
dekomposisi, yakni kemampuan memecah permasalahan kompleks menjadi langkah-
langkah kecil yang lebih mudah diselesaikan. Selanjutnya, anak mengenali pola gerak
yang berulang, seperti dua langkah maju diikuti satu kali belok kanan. Melalui proses
pengulangan, anak mulai memahami keteraturan arah dan membentuk kemampuan
pattern recognition, yakni mengenali pola dan hubungan antar langkah secara logis.

Setelah memahami pola arah gerak, anak mulai menyusun urutan perintah
menggunakan kartu arah. Guru memberikan bimbingan dengan menegaskan bahwa
urutan langkah memengaruhi hasil, misalnya melalui kalimat “Kalau langkahnya dibalik,
robot bisa salah jalan”. Proses ini memperlihatkan kemampuan anak dalam menyusun
algoritma sederhana yang terstruktur, di mana mereka belajar bahwa setiap tindakan
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harus mengikuti urutan logis agar dapat mencapai hasil yang diinginkan. Ketika anak
menemui kesalahan arah, mereka diminta berhenti, mengevaluasi kesalahan, lalu
memperbaiki urutan perintahnya. Tahap ini menunjukkan kemampuan abstraksi dan
debugging, di mana anak dapat menyaring informasi penting, mengabaikan hal yang
tidak relevan, dan melakukan perbaikan mandiri terhadap kesalahan logika yang
ditemukan. Aktivitas ini tidak hanya melatih berpikir sistematis, tetapi juga

menumbuhkan sikap sabar, reflektif, dan gigih.
L 4
==
\
=

Gambar2. Gambar Robot Labirin

Selama kegiatan berlangsung, suasana kelas tampak hidup dan interaktif. Anak-
anak tampak antusias, saling berdiskusi, dan bekerja sama dalam memecahkan
tantangan yang dihadapi. Hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan
dalam kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah anak. Mereka mampu
mengenali pola gerak yang lebih kompleks, memprediksi arah yang benar sebelum
menjalankan perintah, serta memperbaiki kesalahan dengan lebih cepat. Selain aspek
kognitif, kegiatan ini juga menumbuhkan kemampuan sosial-emosional anak, seperti
kerja sama, komunikasi, kepercayaan diri, dan ketekunan dalam menghadapi tantangan.
Guru mencatat bahwa anak-anak yang semula pasif dan mudah menyerah menjadi lebih
aktif, sabar, dan berhati-hati dalam mengambil keputusan setelah beberapa kali
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‘

mengikuti kegiatan ini.

Penelitian ini dilaksanakan di TK Pertiwi Kuwukan dengan melibatkan 20 anak
kelompok B berusia 5-6 tahun sebagai subjek penelitian. Tujuan utama penelitian
adalah untuk mengetahui pengaruh permainan edukatif unplugged coding terhadap
peningkatan kemampuan berpikir komputasional dan problem solving anak usia dini.
Penelitian menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design, di mana peserta
diberi tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal, kemudian diberi
perlakuan berupa kegiatan permainan edukatif unplugged coding menggunakan media
computational thinking selama periode pembelajaran, dan diakhiri dengan tes akhir
(posttest).

Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan SPSS versi 25, diperoleh hasil
uji N-Gain kemampuan berpikir komputasional sebagai berikut:
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Anak Usia Dini
Tabel 3. Data Uji N Gain Berpikir Komputasional

Nama Pretest Posttest N-Gain_Score N-Gain_Persen

56,25 100,00 1,00 100,00

37,50 93,75 0,90 90,00

25,00 87,50 0,83 83,33

43,75 87,50 0,78 77,78

37,50 87,50 0,80 80,00

50,00 93,75 0,88 87,50

25,00 62,50 0,50 50,00

50,00 100,00 1,00 100,00

43,75 100,00 1,00 100,00

25,00 93,75 0,92 91,67

37,50 93,75 0,90 90,00

43,75 100,00 1,00 100,00

37,50 100,00 1,00 100,00

56,25 100,00 1,00 100,00

25,00 93,75 0,92 91,67

31,25 93,75 0,91 90,91

43,75 93,75 0,89 88,89

25,00 93,75 0,92 91,67

25,00 100,00 1,00 100,00

25,00 93,75 0,92 91,67
Rata-Rata 0,90 90,25

Tabel 4. Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_score 20 ,50 1,00 ,9025 ,L11725
Ngain_persen 20 50,00 100,00 90,2538 11,72483
Valid N (listwise) 20

Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,90 atau setara dengan 90,25 persen
menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan berpikir komputasional anak setelah
mengikuti perlakuan permainan edukatif unplugged coding termasuk dalam kategori
tinggi. Mengacu pada kriteria yang dikembangkan oleh Hake, sebagaimana dikutip
dalam Zuraida dan Asma, kategori tinggi ditentukan jika N-Gain mencapai atau lebih
dari 0,70, kategori sedang untuk rentang 0,30 hingga kurang dari 0,70, dan kategori
rendah jika N-Gain kurang dari 0,30. Dengan demikian, hasil ini menunjukkan bahwa
kegiatan permainan edukatif unplugged coding secara signifikan meningkatkan
kemampuan berpikir komputasional anak usia dini di TK Pertiwi Kuwukan. Secara lebih
spesifik, anak-anak menunjukkan perkembangan yang nyata dalam hal mengenali pola-
pola sederhana, mengelompokkan benda berdasarkan ciri-ciri tertentu seperti warna
atau bentuk, serta mengikuti urutan langkah-langkah berpikir logis yang disajikan
melalui kegiatan menggunakan computational thinking. Perkembangan ini tidak hanya
terlihat dalam skor tes, tetapi juga dalam observasi harian di mana anak-anak tampak
lebih percaya diri dan sistematis dalam menyelesaikan tugas-tugas yang melibatkan
pemikiran komputasional. Mengacu pada kriteria Hake pada Tabel 5 :
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Tabel 5. Kriteria Hake

Rentang Kategori
N-Gain 20.70 Tinggi
0,30 < N-Gain <0,70 Sedang
N-Gain < 0,30 Rendah

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kegiatan permainan edukatif
unplugged coding secara signifikan meningkatkan kemampuan berpikir komputasional
anak. Anak menunjukkan perkembangan dalam hal mengenali pola, mengelompokkan
benda berdasarkan ciri, serta mengikuti urutan langkah berpikir logis yang diberikan
melalui kegiatan CT. Hasil pengolahan data uji N-Gain untuk kemampuan problem

solving dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 6. Data Uji N Gain Problem Solving

Nama Pretest Posttest Ngain_Score Ngain_Persen
1 62,50 100,00 1,00 100,00
2 37,50 93,75 0,90 90,00
3 25,00 87,50 0,83 83,33
4 43,75 87,50 0,78 77,78
5 37,50 93,75 0,90 90,00
6 50,00 100,00 1,00 100,00
7 25,00 75,00 0,67 66,67
8 43,75 100,00 1,00 100,00
9 43,75 93,75 0,89 88,89
10 25,00 93,75 0,92 91,67
11 31,25 93,75 0,91 90,91
12 50,00 100,00 1,00 100,00
13 50,00 100,00 1,00 100,00
14 62,50 100,00 1,00 100,00
15 25,00 93,75 0,92 91,67
16 31,25 87,50 0,82 81,82
17 50,00 93,75 0,88 87,50
18 25,00 87,50 0,83 83,33
19 31,25 100,00 1,00 100,00
20 31,25 100,00 1,00 100,00
Rata-Rata 0,91 91,18

Tabel 7. Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_score 20 ,67 1,00 ,9118 ,09279
Ngain_persen 20 66,67 100,00 91,1780 9,27864
Valid N (listwise) 20

Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,91 atau setara dengan 91,18 persen juga
termasuk dalam kategori tinggi, yang secara jelas menunjukkan bahwa permainan
edukatif unplugged coding sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan problem
solving anak usia dini di TK Kuwukan. Anak-anak menjadi lebih mampu memahami
masalah yang diberikan dalam kegiatan, menentukan strategi penyelesaian yang tepat,
menerapkan langkah-langkah logis secara bertahap, serta mengevaluasi hasil dari
proses penyelesaiannya dengan lebih kritis. Selama proses pembelajaran, mereka
terlihat lebih antusias dan fokus, yang tercermin dalam partisipasi aktif mereka dalam
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permainan, serta kemampuan untuk bekerja sama secara kolaboratif dengan teman-
teman sekelas. Hal ini menciptakan suasana belajar yang dinamis dan mendukung, di
mana anak-anak tidak hanya belajar menyelesaikan masalah secara individu, tetapi juga
mengembangkan keterampilan sosial melalui interaksi tim dalam kegiatan unplugged
coding.

Peningkatan tersebut dapat digambarkan melalui perbandingan nilai rata-rata

berikut:
Tabel 8. perbandingan nilai rata-rata

Aspek Perkembangan Rata-rata Pretest (%) Rata-rata Posttest (%) N-Gain (%) Kategori
Berpikir Komputasional 37,19 93,44 90,25 Tinggi
Problem solving 39,06 94,06 91,18 Tinggi

Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan tinggi dalam kemampuan berpikir
komputasional dan problem solving melalui aktivitas non-digital yang melibatkan
manipulasi objek fisik, seperti peta labirin dan kartu arah. Hal ini sejalan dengan
penelitian internasional yang menekankan keunggulan unplugged coding dalam
membangun fondasi kognitif anak usia dini tanpa bergantung pada teknologi digital.
Misalnya, studi Zhang et al. di Tiongkok menemukan bahwa kegiatan unplugged coding
lebih efektif daripada pembelajaran berbasis robot digital dalam meningkatkan fungsi
eksekutif anak prasekolah, dengan peningkatan signifikan dalam kemampuan
dekomposisi dan pengenalan pola [6]. Dalam penelitian Zhang et al., anak-anak yang
terlibat dalam aktivitas manipulatif fisik menunjukkan skor peningkatan rata-rata
sekitar 85-90% dalam tes berpikir komputasional, mirip dengan hasil di TK Pertiwi
Kuwukan (90,25%). Namun, perbedaan terletak pada skala penelitian: Zhang et al.
melibatkan sampel lebih besar (n=150) dan menggunakan kontrol kelompok, sedangkan
penelitian ini menggunakan desain onegroup pretest posttest dengan n=20, sehingga
hasilnya lebih spesifik pada konteks lokal Indonesia. Kesamaan utama adalah
penekanan pada pengalaman konkret yang membantu anak mengembangkan
keterampilan pengendalian diri dan fleksibilitas kognitif, yang dalam penelitian ini
tercermin dalam proses debugging dan evaluasi kesalahan.

Dari data di atas dapat dilihat bahwa rata-rata kemampuan anak meningkat lebih
dari dua kali lipat setelah mengikuti kegiatan unplugged coding. Hal ini menunjukkan
bahwa media CT efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, mengenali
pola, dan menyelesaikan masalah dengan langkah-langkah sistematis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa permainan edukatif unplugged coding memiliki pengaruh positif
dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir komputasional dan problem
solving anak usia dini di TK Kuwukan. Hasil ini sejalan dengan penelitian Bers yang
menyatakan bahwa kegiatan unplugged coding membantu anak memahami konsep
algoritmik tanpa menggunakan komputer melalui aktivitas manipulatif dan permainan.
Anak belajar berpikir sistematis dan memahami sebab-akibat dari setiap langkah yang
diambil. Selain itu, hasil ini mendukung teori Wing yang menegaskan bahwa berpikir
komputasional merupakan kemampuan berpikir fundamental yang dapat diajarkan
kepada semua anak sejak usia dini sebagai dasar untuk memecahkan masalah dalam
kehidupan sehari-hari.
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Jika ditinjau dari ketercapaian capaian pembelajaran (CP) literasi dan STEAM
anak usia dini, kegiatan ini menunjukkan perkembangan yang komprehensif. Dalam
aspek literasi, anak mampu memahami simbol pada kartu arah dan menghubungkannya
dengan tindakan konkret, menunjukkan kemajuan dalam emergent literacy yang
berbasis makna. Dalam aspek sains, anak mengamati hubungan sebab-akibat dari setiap
instruksi yang diberikan dan mengembangkan kemampuan berpikir ilmiah dasar
melalui eksperimen kecil yang mereka lakukan saat mencoba jalur berbeda. Dari sisi
teknologi, walau tanpa perangkat digital, anak memahami konsep dasar sistem perintah
dan urutan logis yang merupakan fondasi dari pemrograman komputer. Aspek rekayasa
(engineering) terlihat ketika anak melakukan perbaikan terhadap kesalahan langkah
(debugging), mencoba solusi baru, dan menguji kembali hasilnya hingga menemukan
strategi yang paling efektif. Aktivitas ini memperlihatkan proses berpikir reflektif khas
pembelajaran berbasis rekayasa. Pada aspek seni, anak mengekspresikan kreativitas
dengan menggambar ulang peta labirin atau menghias jalur permainan sesuai imajinasi
mereka. Sedangkan pada aspek matematika, anak terlatih dalam menghitung jumlah
langkah, memahami konsep urutan, serta mengenali arah kanan dan kiri. Keterpaduan
keenam aspek ini menunjukkan bahwa kegiatan unplugged coding efektif
mengintegrasikan pendekatan STEAM dalam pembelajaran anak usia dini secara alami
dan bermakna [21].

Hasil observasi menunjukkan bahwa kegiatan ini memberikan dampak positif
terhadap perkembangan berpikir komputasional dan keterampilan pemecahan masalah
anak. Anak menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan berpikir logis,
mengenali pola, serta menyusun urutan tindakan yang benar untuk mencapai tujuan.
Selain itu, anak juga memperlihatkan peningkatan dalam kemampuan memecahkan
masalah, bekerja sama, dan berkomunikasi efektif dengan teman sekelompok. Mereka
tampak lebih tekun dalam menyelesaikan tantangan, mampu mengevaluasi kesalahan,
serta menunjukkan kemampuan untuk memperbaiki urutan langkah (proses debugging
sederhana) secara mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa permainan unplugged coding
bukan hanya mengembangkan kemampuan kognitif, tetapi juga menumbuhkan
keterampilan sosial-emosional seperti ketekunan, kerja sama, dan kepercayaan diri.

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa anak-anak yang awalnya
cenderung pasif atau mudah menyerah mulai menunjukkan perubahan perilaku positif
setelah mengikuti kegiatan Robot Labirin. Mereka menjadi lebih sabar, berhati-hati, dan
terbiasa berdiskusi sebelum mengambil keputusan. Guru juga mencatat adanya
peningkatan kemampuan prediktif dan keberanian anak dalam mencoba solusi baru. Hal
ini menunjukkan bahwa kegiatan unplugged coding tidak hanya berfokus pada
keterampilan berpikir logis, tetapi juga membentuk karakter tangguh dan sikap pantang
menyerah dalam menghadapi kesulitan. Pendekatan play-based coding seperti Robot
Labirin tidak hanya mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, tetapi juga
menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat terhadap teknologi dengan cara yang sesuai
dengan tahap perkembangan anak. Manfaat khusus unplugged cocok untuk anak dengan
akses teknologi terbatas, membangun fondasi inklusif tanpa biaya tinggi, fokus pada
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pengalaman konkret yang mendukung perkembangan sosial dan fisik, serta membantu
membatasi waktu layar untuk kesehatan mata [24].

Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis yang luas untuk pengembangan
pendidikan anak usia dini di Indonesia dan dunia. Pertama, kegiatan unplugged coding
seperti Robot Labirin dapat dijadikan model inovatif dalam kurikulum PAUD, terutama
di sekolah dengan akses teknologi terbatas. Dengan bahan sederhana seperti kertas,
kartu, dan ruang kelas, kegiatan ini membuktikan bahwa peningkatan kemampuan
berpikir komputasional tidak memerlukan investasi mahal, sehingga cocok untuk
daerah pedesaan atau sekolah negeri di Indonesia. Guru dapat mengadopsi model ini
dengan melatih fasilitasi aktif, seperti memberikan bimbingan tanpa langsung
memberikan jawaban, untuk mendorong eksplorasi mandiri anak.

Kedua, hasil ini mendorong integrasi STEAM dalam pembelajaran harian, di mana
anak belajar literasi melalui simbol kartu, sains melalui sebab-akibat, teknologi melalui
urutan logis, rekayasa melalui debugging, seni melalui kreativitas, dan matematika
melalui penghitungan langkah. Ini dapat menjadi dasar untuk kebijakan pendidikan,
seperti revisi Permendikbud tentang capaian pembelajaran anak usia dini, dengan
menambahkan modul unplugged coding sebagai bagian dari literasi digital. Selain itu,
peningkatan sosial-emosional (kerja sama, kepercayaan diri) menunjukkan potensi
untuk mengatasi masalah seperti anak pasif atau mudah menyerah, sehingga kegiatan
ini dapat diintegrasikan dalam program intervensi psikososial di PAUD [24].

Ketiga, dari perspektif global, temuan ini mendukung rekomendasi UNESCO
untuk pendidikan inklusif, di mana unplugged coding membantu anak dengan akses
teknologi terbatas membangun fondasi computational thinking. Di luar negeri, seperti di
Eropa dan Amerika, ini dapat diterapkan dalam program after-school atau
homeschooling, dengan penyesuaian budaya. Namun, tantangan praktis termasuk
pelatihan guru: penelitian ini menunjukkan perlunya workshop untuk guru agar mereka
mahir dalam memfasilitasi tanpa dominasi, sehingga menghindari kesalahan seperti
memberikan instruksi langsung yang mengurangi eksplorasi anak.

Dengan demikian, hasil penelitian di TK Pertiwi Kuwukan ini mempertegas bahwa
permainan edukatif berbasis unplugged coding dapat menjadi strategi pedagogis yang
efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir komputasional dan pemecahan
masalah anak usia dini. Kegiatan ini tidak hanya memperkuat aspek kognitif, tetapi juga
menumbuhkan keterampilan sosial dan emosional yang menjadi fondasi penting bagi
pembelajaran abad ke-21. Implementasi kegiatan seperti Robot Labirin dapat dijadikan
model inovatif dalam pembelajaran PAUD untuk menyiapkan anak menjadi pembelajar
mandiri, kreatif, dan mampu berpikir sistematis sejak usia dini.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan kegiatan tersebut memberikan
peningkatan yang signifikan pada kedua kemampuan tersebut. Hal ini ditunjukkan oleh
nilai rata-rata N-Gain kemampuan berpikir komputasional sebesar 0,90 (90,25%) dan
N-Gain kemampuan problem solving sebesar 0,91 (91,18%), yang termasuk dalam
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kategori tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa aktivitas bermain berbasis algoritma
sederhana, penggunaan kartu arah, serta simulasi peran robot dan programmer mampu
membantu anak memahami konsep berpikir logis, mengenali pola, menyusun urutan
langkah, serta melakukan evaluasi terhadap kesalahan melalui proses debugging
sederhana. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan model
pembelajaran unplugged coding berbasis permainan Robot Labirin yang diintegrasikan
dengan pendekatan STEAM pada konteks pendidikan anak usia dini di lingkungan
sekolah dengan keterbatasan teknologi. Dari sisi praktis, penelitian ini memberikan
implikasi penting bagi pengembangan pembelajaran di pendidikan anak usia dini.
Permainan unplugged coding seperti Robot Labirin dapat dijadikan sebagai strategi
pedagogis inovatif yang mudah diterapkan oleh guru tanpa memerlukan perangkat
teknologi yang mahal. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya
disarankan untuk menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat, seperti quasi-
experimental atau randomized controlled trial, dengan melibatkan jumlah sampel yang
lebih besar dan berasal dari berbagai lembaga PAUD. Penelitian lanjutan juga dapat
mengkaji efektivitas kombinasi antara unplugged coding dan digital coding,
mengeksplorasi pengaruhnya terhadap aspek perkembangan lain seperti kreativitas,
fungsi eksekutif, dan literasi digital anak, serta menguji keberlanjutan dampak
pembelajaran dalam jangka waktu yang lebih panjang.
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