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ABSTRACT

Global education increasingly recognizes the importance of
integrating computational thinking skills from an early age, to prepare
children for future challenges. This study aims to explore the
application of the unplugged coding approach in developing CT skills
in early childhood at Playdate Zona Kreativa, Bandung. The
unplugged coding approach allows the introduction of basic
programming concepts through physical activities and simple games,
without the use of digital technology. To understand how educators
implement this approach and what competencies children acquire, this
research uses a case study design. Data were obtained through
structured interviews and non-participant observation. The results
show that teachers’ understanding of unplugged coding is quite good,
although there are still some challenges in daily implementation. The
observed implementation examples show that this approach is able to
introduce basic CT concepts to children in an interactive and fun way.
The study recommends the need for further training for teachers and
customization of materials to better suit the needs of early childhood.

ABSTRAK

Pendidikan global semakin menyadari pentingnya mengintegrasikan
keterampilan berpikir komputasional sejak usia dini, untuk
mempersiapkan anak-anak menghadapi tantangan di masa depan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan pendekatan
unplugged coding dalam mengembangkan kemampuan CT pada anak
usia dini di Playdate Zona Kreativa, Bandung. Pendekatan unplugged
coding memungkinkan pengenalan konsep pemrograman dasar
melalui kegiatan fisik dan permainan sederhana, tanpa menggunakan
teknologi digital. Untuk memahami bagaimana para pendidik
mengimplementasikan pendekatan ini dan kompetensi apa saja yang
diperoleh anak, penelitian ini menggunakan desain studi kasus. Data
diperoleh melalui wawancara terstruktur dan observasi non-partisipan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap
unplugged coding cukup baik, meskipun masih ada beberapa
tantangan dalam implementasi sehari-hari. Contoh implementasi yang
diamati menunjukkan bahwa pendekatan ini mampu memperkenalkan
konsep dasar CT kepada anak-anak dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan. Studi ini merekomendasikan perlunya pelatihan lebih
lanjut untuk guru dan penyesuaian materi agar lebih sesuai dengan
kebutuhan anak usia dini.
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PENDAHULUAN

Era disrupsi digital menciptakan transformasi berbagai teknologi kompleks, seperti
Artificial Intelligence (Al), machine learning dan big data. Perubahan tersebut mendorong
meningkatnya minat internasional terhadap pengembangan ilmu komputer dan pemrograman
diseluruh jenjang pendidikan. Dalam konteks ini, keterampilan berpikir komputasi (CT) diakui
sebagai kompetensi penting yang perlu dikembangkan sebagai dasar keterampilan
pemrograman (Howland et al., 2019).

Berpikir komputasi adalah kemampuan untuk memecahkan masalah, merancang sistem,
dan memahami perilaku manusia dengan menggunakan konsep yang mendasari ilmu komputer
(Putri et al., 2022). Kemampuan ini mencakup beberapa aspek, yakni pengenalan pola,
algoritma, abstraksi dan dekomposisi (Lee et al., 2023). Kemampuan ini tidak hanya relevan
dengan dunia teknologi digital, tetapi juga dapat memberikan landasan yang kuat dalam
pemecahan masalah, berpikir kritis, dan kreativitas (Papadakis, 2022). Oleh karena itu,
pendidikan abad ini mulai memfokuskan pengembangan keterampilan CT sejak usia dini,
melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini.

Salah satu pendekatan yang sedang populer dalam pengenalan CT kepada anak usia
dini adalah melalui aktivitas coding. Banyak penelitian yang menunjukkan potensi permainan
coding untuk meningkatkan kemampuan berpikir komputasi anak usia dini (Harahap & Eliza,
2022; Muklason et al., 2023; Misirli & Komis, 2023; Stamatis Papadakis, 2021; Saxena et al.,
2020; Su & Yang, 2023; Sutojo et al., 2024; Zeng et al., 2023a). Pendekatan ini diyakini dapat
membantu anak usia dini untuk mempersiapkan anak-anak menghadapi tantangan masa depan
yang semakin mengandalkan teknologi (Suhendro, 2022). Oleh karena itu, banyak negara,
termasuk Indonesia, telah mempromosikan penerapan pembelajaran coding di jenjang PAUD
(Munawar et al., 2023).

Namun, meskipun manfaat pengenalan coding di PAUD sudah jelas, implementasinya
masih menghadapi banyak tantangan, terutama di negara-negara berkembang. Di Indonesia,
misalnya, sebagian besar satuan PAUD belum memiliki akses yang memadai terhadap
teknologi digital, seperti komputer atau tablet. Selain itu, keterbatasan pengetahuan guru
mengenai pemrograman dan cara mengajarkannya kepada anak-anak menjadi hambatan
tersendiri. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan yang dapat diimplementasikan secara
luas di berbagai konteks, termasuk di daerah-daerah dengan keterbatasan teknologi.

Selain pendekatan coding plugged (menggunakan komputer), kemampuan berpikir
komputasi juga dapat dikembangkan melalui pendekatan coding unplugged (tanpa komputer)
(Otterborn et al., 2020). Aktivitas unplugged menggunakan bahan-bahan fisik yang dapat
disentuh dan dimanipulasi secara langsung oleh anak-anak, memberikan pengalaman konkret
dalam memahami konsep-konsep berpikir komputasi (Saxena et al., 2020). Sebagai contoh, set
permainan papan pemrograman yang dikembangkan oleh seorang guru di Tiongkok telah
membantu anak-anak membangun dasar yang kuat sebelum melibatkan aktivitas plugged yang
menggunakan perangkat digital (Zeng et al., 2023b). Dengan demikian, pendekatan unplugged
dapat menjadi langkah awal yang efektif sebelum anak-anak beralih ke aktivitas coding yang
lebih kompleks.

Dalam konteks ini, peran pendidik menjadi sangat strategis dalam menentukan
keberhasilan pembelajaran coding di PAUD. Pendidik memainkan peran penting dalam
membimbing pembelajaran pemrograman, memberikan dukungan, dan menciptakan
kesempatan untuk eksplorasi dan penyelidikan (Pollarolo et al., 2024). Temuan Strawhacker et
al. (2018) juga mengungkapkan pencapaian pemrograman yang lebih tinggi pada anak yang
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pendidiknya menunjukkan fleksibilitas dalam perencanaan pembelajaran, tanggap terhadap
kebutuhan anak, keahlian konten teknologi, dan kepedulian untuk mengembangkan
pemikiran mandiri anak. Dalam hal ini penting untuk memahami bagaimana pendidik PAUD,
sebagai praktisi di lapangan memahami konsep coding mendesain pembelajaran coding di
kelas PAUD.

Playdate = Zona Kreativa, dengan pendekatan pembelajarannya yang berbasis
permainan, merupakan lingkungan yang sesuai untuk mengembangkan berbagai keterampilan,
termasuk keterampilan berpikir komputasi. Melalui pendekatan kualitatif, studi ini akan
mengeksplorasi bagaimana pendekatan coding unplugged diintegrasikan dalam aktivitas
bermain di Playdate , serta bagaimana metode ini berkontribusi dalam mengembangkan
kemampuan berpikir komputasional anak. Selain itu, penelitian ini juga akan menggali
berbagai tantangan yang mungkin dihadapi dalam implementasi coding unplugged.

Penelitian ini berkontribusi penting dalam pengembangan literatur mengenai
pengajaran coding, dalam konteks pendidikan anak usia dini di Indonesia. Dengan memberikan
contoh-contoh konkret dari aktivitas bermain yang dapat digunakan untuk mengenalkan
konsep-konsep pemrograman, penelitian ini diharapkan dapat menjadi panduan praktis bagi
guru PAUD yang ingin memulai implementasi unplugged coding. Selain itu, tulisan ini
diharapkan dapat membuka jalan bagi peneliti selanjutnya untuk menemukan strategi-strategi
inovatif yang dapat membantu mengembangkan kemampuan berpikir komputasi tanpa
ketergantungan pada teknologi digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus untuk
mengeksplorasi implementasi unplugged coding dalam mengembangkan keterampilan berpikir
komputasional pada anak usia dini melalui aktivitas bermain di program Playdate . Desain
studi kasus dipilih karena memungkinkan peneliti memperoleh pemahaman yang mendalam
dan kontekstual tentang bagaimana metode unplugged coding diintegrasikan ke dalam aktivitas
bermain, serta dampaknya terhadap perkembangan keterampilan berpikir komputasional anak-
anak. Studi ini dilakukan di komunitas Playdate di Bandung, yakni di Playdate Zona Kreativa,
yang dipilih karena telah menerapkan unplugged coding sejak tahun 2016.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara semi-terstruktur. Tujuan
wawancara dengan para pendidik adalah untuk menggali lebih dalam metode dan strategi yang
mereka gunakan dalam mengajarkan unplugged coding, tantangan yang mereka hadapi, dan
pandangan mereka mengenai efektivitas metode ini dalam mengembangkan keterampilan
berpikir komputasional anak. Observasi bertujuan untuk mengamati secara langsung
bagaimana praktisi mengintegrasikan konsep unplugged coding ke dalam aktivitas bermain dan
bagaimana anak-anak berinteraksi serta memahami konsep yang diajarkan. Data observasi dan
dokumentasi diperlukan untuk memperkuat kredibilitas temuan. Triangulasi ini membantu
mengurangi potensi bias dari satu sumber data saja dan memperkuat akurasi hasil penelitian.

Data yang terkumpul akan dianalisis menggunakan pendekatan tematik. Pendekatan ini
melibatkan langkah-langkah sebagai berikut: pengumpulan data awal, pengkodean data,
identifikasi tema-tema kunci, serta interpretasi dan analisis. Penelitian ini mematuhi prinsip-
prinsip etika penelitian. Sebelum mengumpulkan data, peneliti memperoleh persetujuan dari
komunitas Playdate . Peneliti juga memastikan kerahasiaan privasi peserta serta keamanan data
mereka.

HASIL

Berdasarkan hasil analisis tematik, diperoleh tiga tema temuan utama, yakni persepsi
pendidik terhadap coding, implementasi pendekatan coding unplugged, peran orang tua dalam
aktivitas bermain, dan tantangan penerapan coding unplugged.
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Persepsi Pendidik tentang Coding dalam Pendidikan Anak Usia Dini

Playdate Zona Kreativa sudah mengimplementasikan pendekatan coding sejak tahun
2016, pada anak usia 2-6 tahun. Para pendidik praktisi percaya bahwa computational thinking
dapat dikembangkan sejak usia dini melalui pendekatan coding. Keyakinan ini sejalan dengan
temuan dari penelitian Elkin et al. (2016) yang memberi bukti bahwa anak-anak yang berusia
3 tahun dapat membuat program yang benar secara sintaksis untuk robot KIBO meskipun anak-
anak prasekolah yang lebih tua (mendekati usia 5 tahun) melakukannya lebih baik daripada
anak-anak prasekolah yang lebih muda dalam tugas pemrograman standar.

Pengalaman mengajar pendekatan coding selama bertahun-tahun berkontribusi pada
pemahaman pendidik tentang pendekatan ini. Pendidik menginterpretasikan pembelajaran
coding secara luas sebagai kegiatan yang memberikan stimulasi terhadap cara anak berpikir,
kreativitas, kerjasama, dan komunikasi, tanpa harus menggunakan perangkat komputer
(unplugged coding). Mereka percaya bahwa dengan menggunakan beragam media-media
pembelajaran coding unplugged ini dapat melatih logika, berpikir kritis, melatih kreativitas,
melatih anak untuk mendengar dan bercerita, dan permainan yang meningkatkan percaya diri.
Sebagaimana yang disampaikan salah seorang pendidik.

”Dalam hal pembelajaran, kami memiliki guru-guru yang berproses dengan baik dalam hal
belajar dan semakin tahun ke tahun dapat menguasai metode ini. Biasanya coding identik dengan
penggunaan perangkat komputer (plugged coding), namun kami memaknai dengan luas bahwa kami
melakukan kegiatan yang dapat memberikan stimulasi sejak usia dini terhadap cara anak berpikir, anak
berpikir kreatif, sikap bekerjasama dan berkomunikasi tanpa menggunakan perangkat komputer
(unplugged coding). Kami percaya dengan menggunakan beragam media-media pembelajaran
unplugged coding ini dapat melatih logika, berfikir kritsi, melatih kreativitas, melatih anak untuk
mendengar dan bercerita,dan permainan yang meningkatkan percaya diri.”

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendidik di Zona Kreativa
memiliki pemahaman yang kuat tentang manfaat pembelajaran coding bagi anak usia dini dan
percaya bahwa pendekatan ini dapat memberikan stimulus positif dalam pengembangan
berbagai keterampilan anak termasuk keterampialan berpikir komputasi.

Implementasi Pembelajaran Coding Unplugged di Playdate

Pembelajaran coding bagi anak usia dini adalah proses yang dirancang khusus untuk
mengajarkan konsep-konsep dasar pemrograman dan keterampilan coding kepada anak-anak
usia dini (Stamatios Papadakis, 2022). Ketika pendidik memiliki dasar yang kuat tentang
konsep dan manfaat pembelajaran coding, hal ini akan memudahkan pendidik dalam
merancang pembelajaran coding yang efektif. Di Zona Kreativa, integrasi coding dalam
kurikulum dilakukan melalui penetapan tujuan besar dan tujuan kecil yang disesuaikan dengan
kebutuhan anak. Para pendidik mengadakan rapat tahunan untuk merencanakan pembelajaran,
yang dirancang dengan pedagogi playfull learning. Pendekatan ini melihat pembelajaran
coding di PAUD sebagai "taman bermain”, di mana anak-anak mengeksplorasi konsep
pemrograman melalui aktivitas yang menyenangkan dan sesuai dengan usia mereka (Bers et
al., 2019).

Zona Kreativa memiliki kurikulum yang fleksibel dan mengadaptasi berbagai model
pembelajaran, memungkinkan pendidik mendesain pembelajaran berdasarkan kebutuhan anak.
Dengan pendekatan berpusat pada anak, kurikulum ini menggabungkan unsur-unsur
pembelajaran sambil bermain, pendekatan ilmiah dan keterampilan social. Pendidik
mengintegrasikan pendekatan ilmiah ke dalam aktivitas permainan coding dengan keyakinan
bahwa pendekatan ini dapat membantu anak mengembangkan keterampilan sains, membangun
pengetahuan yang bermakna, serta memaknai ciptaan Tuhan Yang Maha Esa. Hal ini sesuai
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dengan pendapat (Agustin, 2018), yang menyatakan bahwa kegiatan bermain berbasis
pendekatan sains dapat membantu anak membangun pengetahuan yang bermakna.

Setiap aktivitas biasanya diawali dengan circle time, yang kemudian dilanjutkan
dengan permainan terpimpin berbasis pendekatan sains. Kegiatan circle time dimulai dengan
pembacaan Asmaul Husna dan belajar huruf hijaiyah sebagai bagian dari pengembangan nilai-
nilai agama. Anak-anak didorong untuk berpartisipasi aktif dalam proses eksplorasi dan
pemecahan masalah, yang membantu mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan logis.
Selain itu, mereka juga diajak berinteraksi dengan teman-teman dalam kegiatan kelompok,
sehingga keterampilan sosial mereka turut terasah.

Dokumentasi observasi dan unggahan di media sosial Playdate Zona Kreativa
menunjukkan proses implementasi coding unplugged melalui aktivitas permainan terpimpin
dan eksperimen. Misalnya, pada kegiatan tanggal 16 Februari 2024, aktivitas dimulai dengan
percakapan tentang kekuasaan Allah yang memungkinkan kapal laut tidak tenggelam saat
berlayar di laut, dihubungkan dengan konsep telur yang mengambang di air. Pendidik
mengajak anak-anak untuk membuat hipotesis mengenai fenomena tersebut. Setelah itu, anak-
anak dibagi menjadi beberapa kelompok dan diarahkan untuk bermain shape sorting, di mana
mereka melompat di atas kertas origami berdasarkan bentuk dan warna. Setelah sampai di baris
terakhir, anak-anak diajak untuk melakukan eksperimen telur mengambang. Pada akhir
kegiatan, pendidik memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk menceritakan
pengalaman bermain mereka dan mengonfirmasi hasil eksperimen yang telah dilakukan.

= .
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"’ =

Gambar 2: Floating egg experiment activity
Kegiatan shape sorting dan eksperimen telur mengambang bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan memecahkan masalah secara logis dan kritis. Dalam konteks
keterampilan berpikir komputasi, aktivitas shape sorting mengajarkan anak-anak tentang aspek
dekomposisi dan pengenalan pola. Anak-anak belajar memecah masalah menjadi bagian-
bagian terkecil, seperti bentuk dan warna. Untuk mencapai barisan akhir, mereka harus
mengelompokkan pola dan melompat ke atas kertas origami yang sesuai. Sementara itu, dalam
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kegiatan eksperimen, anak-anak diperkenalkan pada konsep algoritma sederhana. Mereka
mengikuti langkah-langkah eksperimen sesuai dengan instruksi yang diberikan oleh pendidik.

Selain sorting shape dan eksperimen telur mengambang, ada banyak kegiatan
lainnya di Zona Kreativa yang dirancang untuk mengembangkan kemampuan Computational
Thinking (CT), seperti cooking class, di mana anak-anak belajar mengikuti instruksi secara
berurutan (algoritma) saat memasak; animal sorting, yang melatih keterampilan dekomposisi
dan pengenalan pola melalui pengelompokan hewan berdasarkan kategori tertentu; snow
dough, yang memungkinkan anak-anak mengembangkan kreativitas serta kemampuan
pemecahan masalah saat menciptakan berbagai bentuk dari adonan salju; make finger puppet,
yang menggabungkan keterampilan motorik dan berpikir logis dalam merancang dan membuat
boneka jari; puzzle, yang menstimulasi anak untuk berpikir secara kritis dalam menyusun
potongan menjadi bentuk utuh; fruits and veggies hunt, yang melatih kemampuan berpikir
komputasi dengan mengelompokkan buah dan sayuran sesuai jenisnya; dan water cycle wheel,
yang mengajarkan anak tentang siklus air menggunakan alat interaktif yang memperlihatkan
urutan tahapannya (algoritma) dan cara setiap tahap saling terkait. Semua kegiatan ini
memberikan pengalaman bermain yang interaktif dan menyenangkan, sekaligus memperkuat
kemampuan berpikir komputasi sejak usia dini.

Keterlibatan Orang Tua dalam Aktivitas Bermain

Di lembaga PAUD formal, orang tua biasanya menunggu anak-anak mereka di luar
kelas dan jarang terlibat dalam aktivitas bermain anak. Namun, di Playdate Zona Kreativa,
orang tua justru dilibatkan secara aktif dalam memfasilitasi pembelajaran anak. Pendidik
merancang agar orang tua dapat berada di area yang sama dengan anak-anak, baik saat kegiatan
di dalam ruangan maupun saat aktivitas di luar ruangan.

Pendekatan ini memungkinkan orang tua untuk berperan lebih dalam proses belajar
anak dan secara langsung mengamati perkembangan keterampilan sosial, kognitif, serta
motorik anak mereka. Selain itu, keterlibatan orang tua dalam aktivitas bermain tidak hanya
memperkuat ikatan antara orang tua dan anak, tetapi juga membantu orang tua memahami
metode pembelajaran yang digunakan oleh pendidik. Dengan demikian, orang tua dapat
mendukung perkembangan anak secara lebih konsisten di rumah, menggabungkan permainan
edukatif yang sesuai dengan pendekatan yang diterapkan di Playdate Zona Kreativa.
Pendekatan ini juga memberikan kesempatan bagi pendidik untuk berkolaborasi lebih erat
dengan orang tua, sehingga dapat memberikan umpan balik langsung mengenai perkembangan
dan kebutuhan anak.

Tantangan Penerapan Coding Unplugged di Playdate

Selama kegiatan bermain ini, anak-anak terlihat antusias dan menunjukkan
kegembiraan. Namun, para pendidik menghadapi tantangan dalam menerapkan pendidikan
coding, seperti yang diungkapkan oleh pendidik:

“Tantangan saat pembelajaran adalah anak hanya menikmati hasil akhir, namun karena berulang
anak-anak menjadi semakin penasaran dan belajar untuk mencari tahu. Untu meningkatkan efektivitas
pembelajaran coding, guru selalu berproses, bukan hanya anak yang belajar namun seluruh guru juga
menunjukan usaha dalam belajar”.

Pernyataan ini menyoroti perlunya pengembangan profesional di kalangan pendidik untuk
merancang pelajaran coding yang lebih efektif di kelas pendidikan anak usia dini. Selain itu, diperlukan
strategi khusus untuk membantu anak memahami proses di balik setiap langkah coding. Seiring dengan
antusiasme anak-anak, pendidik membutuhkan pendekatan yang terstruktur untuk menjaga
keseimbangan antara eksplorasi mandiri dan bimbingan terarah. Dengan cara ini, para pendidik dapat
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mengembangkan keterampilan berpikir logis dan pemecahan masalah pada anak-anak, dua komponen
utama dalam coding, yang sejalan dengan perkembangan kognitif anak usia dini.

Pendidik lain menambahkan bahwa, selain tantangan pedagogis, kurangnya sarana dan
prasarana serta variasi usia anak juga menjadi kendala dalam efektivitas pembelajaran. Terlebih lagi,
jika ingin mengombinasikan pendekatan unplugged dan plugged untuk mengoptimalkan pemahaman
keterampilan berpikir komputasional (CT), diperlukan sumber daya yang memadai selain kompetensi
pendidik. Pendidik harus memiliki akses ke alat dan teknologi yang sesuai serta pelatihan yang
berkelanjutan untuk memahami dan mengajarkan konsep-konsep coding secara efektif. Dengan
dukungan sumber daya dan pelatihan yang cukup, pembelajaran dapat dirancang untuk memenuhi
kebutuhan perkembangan anak, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.

PEMBAHASAN

Implementasi pembelajaran coding di Zona Kreativa menunjukkan bahwa pendidik
telah memahami dan menginterpretasikan coding sebagai kegiatan yang tidak hanya berfokus
pada penggunaan teknologi, tetapi juga dapat dilakukan melalui aktivitas kreatif dan interaktif.
Keterkaitan yang kuat antara coding dan pendekatan ilmiah di Zona Kreativa mendukung
perkembangan berbagai keterampilan, termasuk pemikiran kritis, pemecahan masalah, dan
penalaran logis. Metode ilmiah yang dikombinasikan dengan aktivitas coding memberikan
pengalaman belajar yang holistik, yang tidak hanya meningkatkan kemampuan computational
thinking, tetapi juga berbagai keterampilan kognitif dan sosial. Pendekatan yang berpusat pada
anak ini mendukung pengembangan berbagai keterampilan penting yang relevan dengan
kebutuhan anak dalam menghadapi tantangan di masa depan.

Penelitian ini menunjukkan upaya pendidik untuk mendesain pendekatan coding yang
sesuai dengan usia anak. Studi Fessakis et al. (2013) mendukung bahwa anak-anak usia dini
dapat belajar konsep pemrograman dasar melalui lingkungan pemrograman yang dirancang
khusus untuk usia mereka, yang membantu mengembangkan keterampilan pemecahan masalah
dan berpikir logis. Selain itu, aktivitas permainan yang diimplementasikan juga mencakup
elemen kunci dalam pembelajaran coding unplugged bagi anak usia dini. Penalaran kausal,
spasial, verbal, dan sosial semuanya memainkan peran kunci dalam pembelajaran
pemrograman anak-anak (Strawhacker & Bers, 2019).

Pembelajaran coding di Zona Kreativa dirancang dengan elemen-elemen bermain yang
kuat, termasuk interaksi sosial, kesenangan, eksplorasi, pembelajaran aktif, pendekatan yang
menyenangkan, dan pengembangan keterampilan. Ini sesuai dengan prinsip-prinsip teori
Vygotsky yakni ZPD, pembelajaran sosial, peran bahasa, dan Scaffolding (Edwards, 2017).
Aktivitas ini dirancang untuk menantang anak-anak dalam batas kemampuan mereka dengan
bantuan dari pendidik dan teman sebaya. Interaksi sosial dan kolaborasi yang terjadi selama
aktivitas bermain sangat mendukung pembelajaran. Diskusi, tanya jawab, dan menceritakan
pengalaman juga membantu mengembangkan kemampuan kognitif dan bahasa anak-anak.
Pendidik dan orang tua juga memberikan dukungan bertahap yang membantu anak-anak
mencapai pemahaman yang lebih dalam dan keterampilan baru.

Dalam aktivitas yang diobservasi, permainan ini tidak hanya menyenangkan bagi anak-
anak tetapi juga edukatif, menggabungkan prinsip-prinsip pembelajaran sainstifik dengan
konsep dasar coding yang diajarkan melalui cara yang interaktif dan menghibur. Dengan
menggunakan pendekatan sainstifik anak-anak dapat memahami konsep coding secara praktis
dan menyenangkan. Hal ini membantu mereka mengembangkan keterampilan kognitif, logika,
pemecahan masalah, kemampuan spasial, verbal dan sosial anak.

Selain  pendekatan sainstifik, peneliti merekomendasikan agar pendidik
mengintegrasikan pendekatan coding dengan STEAM. Hal ini dikarenakan potensi besar
pembelajaran coding di PAUD yang dapat memberikan berbagai manfaat, terutama ketika
diintegrasikan dengan prinsip STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics).
Hasil penelitian Sopiah et al. (2023) menunjukan bahwa ekstrakurikuler coding robotik
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STEAM dapat memfasilitasi keterampilan problem-solving anak usia dini. Penelitian lainnya
juga menemukan bahwa permainan coding Robokids STEAM memiliki manfaat dalam
mengembangkan kemampuan literasi digital pada anak usia dini, seperti pemahaman konsep
simbolisas dan presentasi, eksplorasi struktur kontrol dasar seperti sebab dan akibat, debugging
dan pentingnya pengurutan dalam menggerakkan robot (Munawar et al., 2023).

Menggabungkan pendekatan unplugged dan plugged dalam pembelajaran anak usia
dini memungkinkan anak mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh terhadap
keterampilan CT, mulai dari pemahaman dasar tanpa perangkat hingga penggunaan perangkat
teknologi sederhana. Namun, dalam praktiknya, pendidik sering kali menghadapi kendala
berupa keterbatasan alat bantu seperti robot edukasi atau tablet yang disesuaikan untuk anak-
anak. Selain itu, variasi usia anak-anak dalam satu kelas menuntut pendidik untuk
menyesuaikan metode pembelajaran, karena kemampuan kognitif dan ketahanan perhatian
mereka berbeda.

Untuk mengatasi kendala ini, perlu adanya kolaborasi antara lembaga pendidikan,
pemerintah, dan komunitas guna menyediakan sarana belajar yang cukup serta pelatihan
intensif bagi para pendidik. Dengan pendekatan yang lebih terstruktur dan didukung oleh
sumber daya yang memadai, para pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang
seimbang antara eksplorasi mandiri dan bimbingan terarah, yang pada akhirnya akan
mengembangkan keterampilan berpikir logis, pemecahan masalah, dan keterampilan sosial
yang mendukung tumbuh kembang anak secara optimal.

Dengan demikian, penelitian ini mampu mendeskripsikan implementasi pembelajaran
coding unplugged dalam konteks Playdate . Namun, ada beberapa batasan dalam studi ini.
Pertama, penelitian hanya terbatas pada sebuah lembaga Playdate saja, sehingga hasil
penelitian tidak dapat digeneralisasi. Untuk itu, penelitian dimasa depan diharapkan dapat
menyelidiki penerapan pembelajaran coding unplugged dalam populasi yang lebih besar.
Kedua, peneliti menyadari kemungkinan adanya bias pribadi saat melakukan analisis data
penelitian.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengeksplorasi penerapan unplugged coding berbasis sains sebagai
metode untuk mengembangkan keterampilan berpikir komputasional pada anak usia dini di
komunitas Playdate Zona Kreativa. Berdasarkan temuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa
pendekatan ini tidak hanya efektif dalam memperkenalkan prinsip-prinsip dasar pemrograman,
seperti urutan, logika, dan pemecahan masalah, tetapi juga mampu mengintegrasikan
keterampilan berpikir komputasional dengan aktivitas bermain yang menyenangkan dan
berbasis sains. Guru-guru di Playdate "Zona Kreativa" menunjukkan pemahaman yang baik
tentang manfaat unplugged coding bagi anak usia dini. Mereka secara kreatif menggunakan
permainan dan eksperimen sains sebagai media untuk mengajarkan konsep pemrograman
kepada anak-anak.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa unplugged coding berbasis
sains memiliki potensi besar untuk diterapkan di pendidikan anak usia dini, khususnya di
PAUD yang memiliki keterbatasan akses terhadap teknologi digital. Pembelajaran ini tidak
hanya membantu anak-anak mengembangkan keterampilan berpikir komputasional, tetapi juga
mempromosikan kreativitas, kemandirian, dan kemampuan kolaborasi. Dengan peningkatan
dukungan dari segi sumber daya dan pelatihan guru, metode ini dapat menjadi salah satu bagian
penting dari kurikulum PAUD untuk mempersiapkan anak-anak menghadapi tantangan di era
digital.
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