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Abstrak

Kegiatan pembelajaran di TK Hidaayatut Thullab belum tersedia aktivitas permainan yang secara khusus
dirancang untuk melatih berpikir komputasional. Sehingga Pengabdian ini bertujuan untuk membangun
kemampuan berpikir komputasional bagi anak TK melalui aktivitas unplugged coding dengan media konkret yang
mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Metode pengabdian yang digunakan partisipasi berbasis praktik.
Pengabdian dibagi menjadi tiga kegiatan yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Subjek kegiatan pengabdian
adalah siswa TK Hidaayatut Thullab yang berjumlah 20 orang. Aktivitas unplugged coding yang diberikan yaitu
permainan labirin (maze) dan pom-pom bilangan. Pada permainan labirin (maze) kemampuan berpikir
komputasional yang diukur adalah Decomposition, algorithm, dan debugging. Pada Pom-pom bilangan yang
diukur adalah Pattern recognition dan abstraction. Berdasarkan hasil pengabdian diketahui bahwa peserta
pengabdian antusias terhadap serangkaian aktivitas permainan dan ketercapaian aspek berpikir komputasional
lebih dari 90%. Berdasarkan hasil pengabdian dan evaluasi dapat ditarik kesimpulan bahwa kegiatan
pembelajaran unplugged coding efektif menumbuhkan kemampuan komputasional peserta didik di TK Hidaayatut
Thullab.

Kata kunci - anak TK, berpikir komputasional, unplugged coding

Abstract

The learning activities at Hidaayatut Thullab Kindergarten lacked games specifically designed to foster
computational thinking. Therefore, this community service initiative aimed to develop computational thinking
skills among the kindergarten children through "unplugged coding” activities using tangible materials easily
found in daily life. A practice-based participatory method was employed, with the initiative structured into three
phases: preparation, implementation, and evaluation. The participants consisted of 20 students from Hidaayatut
Thullab Kindergarten. The unplugged coding activities introduced were a maze game and a "number pom-pom”
game. In the maze game, the computational thinking skills assessed were decomposition, algorithms, and
debugging, while the number pom-pom game assessed pattern recognition and abstraction. The results showed
that the participants were enthusiastic about the series of games, and the achievement rate for the computational
thinking aspects exceeded 90%. Based on these results and the evaluation, it is concluded that unplugged coding
activities are effective in fostering computational thinking skills among students at Hidaayatut Thullab
Kindergarten.
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PENDAHULUAN

Ketrampilan yang menjadi tren dan perlu dikembangkan sejak dini berdasarkan tuntutan abad
ke-21 adalah computational thinking (Mulyati, 2023). Peningkatan ketrampilan computational thinking
sejak dini dapat dilakukan melalui pembelajaran coding (Aminiati & Rohmalina, 2025). Pembelajaran
coding sejak dini dapat melatih anak-anak berpikir kritis, sistematis, kreatif, dan pemecahan masalah.
Ketrampilan computational thinking sering dikaitkan dengan penggunaan komputer. Padahal,
computational thinking tidak hanya berhubungan dengan penggunaan komputer, tetapi juga
berhubungan dengan kemampuan berpikir kreatif, logis, dan reflektif dalam memecahkan masalah.
Selain itu, anak TK belum membutuhkan pemrograman berbasis perangkat digital dalam rangka
mengenal konsep dasar computational thingking. Pembelajaran yang berbasis simbol atau abstrak juga
kurang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Salah satu alternatif coding yang dapat diajarkan
kepada anak TK dalam rangka mengembangkan computational thinking adalah Unplugged coding.

Unplugged coding merupakan pembelajaran coding yang dalam pelaksanaannya tidak
menggunakan perangkat elektronik (Nuarima et al., 2026). Unplugged coding dirancang untuk
memperkenalkan konsep-konsep pemrograman secara menarik, konkret, dan interaktif dengan
memanfaatkan aktivitas yang melibatkan penggunaan benda konkret seperti puzzle, kartu, permainan
edukatif serta media manipulatif lainnnya. Penelitian (Kumala et al., 2023) menunjukkan bahwa media
unplugged coding dapat menciptakan pengalaman belajar yang eksploratif dan aktif melalui aktivitas
permainan seperti mengikuti urutan langkah, menyusun intruksi, dan memecahkan masalah
sederhana. (Lestari et al., 2023) menunjukkan adanya peningkatan ketrampilan computational thinking
melalui kegiatan unplugged coding berbasis permainan. (Wardhani et al., 2026) menjelaskan mengenai
pembelajaran unplugged coding yang dapat meningkatkan kemampuan computational thinking, strategi
pemecahan masalah, dan menyusun algoritma sederhanaa melalui pengalaman belajar nyata dengan
permainan tanpa teknologi digital.

Berdasarkan observasi di TK Hidaayatut Thullab kegiatan pembelajaran lebih banyak berfokus
pada kemampuan akademik dasar belum tersedia aktivitas permainan yang secara khusus dirancang
untuk melatih urutan instruksi, pola, algoritma, dan pemecahan masalah. Sehingga, anak belum
terbiasa menyelesaikan masalah secara sistematis, perlu adanya stimulus untuk mengenalkan pola dan
hubungan sederhana, serta belum optimalnya kegiatan pembelajaran yang mengenalkan konsep dasar
coding dan berpikir komputasional melalui aktivitas konkret serta menyenangkan tanpa
menggunakan perangkat digital. Selain itu berdasarkan wawancara dengan guru mitra, anak-anak
belum terbiasa menyelesaikan masalah melalui langkah yang teratur. Anak masih cenderung mencoba
secara langsung, memerlukan arahan guru dalam menentukan langkah, serta belum konsisten dalam
mengikuti urutan atau memperbaiki kesalahan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya kegiatan
pembelajaran yang memberikan pengalaman konkret kepada anak untuk mengamati masalah,
menentukan langkah, mengikuti urutan, dan menemukan solusi melalui aktivitas bermain.

Beberapa kegiatan pengabdian sejenis telah dilakukan sebelumnya seperti (Sriwahyuni et al.,
2026) yang melakukan kegiatan pengabdian di SD Al Hilaal 5 Kranjang untuk meningkatkan berpikir
komputasional siswa menggunakan koding perkalian warna. (Salamah et al., 2025) melakukan
kegiatan pendampingan unplugged coding untuk guru dan siswa TK di RA Hidayatul Islamiyah dengan
menggunakan variasi aktivitas yang diterapkan, seperti Menyusun Pola Warna, permainan Langkah
Robot, Tebak urutan gambar, dan Maze Movement. (Insani, 2025) melakukan pengabdian dengan
mengenalkan unplugged coding di Bayt Al Fath dengan pendekatan STEAM melalui permainan
aktivitas non-digital seperti penelusuran maze, permainan narasi perjalanan ke masjid, bentuk, serta
simulasi algoritma gerak dan pengelompokan pola warna. (Adhe et al., 2026) melakukan pelatihan
untuk guru-guru PAUD dalam mengintegrasikan literasi numerasi dengan pendekatan tematik
berdasarkan unplugged coding. (Ciptasari et al., 2025) mengadakan pelatihan kepada siswa Madrasah
Aliyah dengan tujuan mengenalkan berpikir komputasional melalui unplugged coding activity seperti
RoboKnapsack, Railway Line, dan Sorting Network. Kegiatan unplugged coding telah banyak digunakan
untuk mengenalkan berpikir komputasional. Namun, masih terdapat peluang untuk mengembangkan
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kegiatan yang lebih konkret, sederhana dan sesuai dengan anak usia TK. Kegiatan yang dilakukan
untuk mengisi GAP tersebut adalah melalui penggabungan permainan maze dengan pom-pom
bilangan dalam satu rangkaian aktivitas. Perbedaan kegiatan ini tidak terletak pada penerapan
unplugged coding atau maze secara terpisah, tetapi pada integrasi kedua permainan tersebut sebagai
aktivitas yang disesuaikan dengan kondisi mitra yaitu anak yang masih perlu dibiasakan memecahkan
masalah secara sistematis.

Posisi pengabdian ini dengan pengabdian sebelumnya terletak pada pengembangan
serangkaian aktivitas unplugged coding dalam mengintegrasikan aspek berpikir komputasional dan
numerasi melalui media konkret dan sederhana. Kebaruan kegiatan ini bukan pada penggunaan
unplugged coding atau maze secara terpisah. Namun, terletak pada integrasi maze dan pom-pom
bilangan, sasaran langsung pada subjek pengabdian, serta desain aktivitas yang diarahkan untuk
menjawab kebutuhan mitra.

METODE

Metode yang diterapkan dalam metode pengabdian ini adalah partisipasi berbasis praktik
melalui aktivitas unplugged coding. Partisipasi berbasis praktik adalah pendekatan yang mengamati
keterlibatan masyarakat atau pihak yang berkepentingan melalui kebiasaan, tindakan, dan rutinitas
lokal yang nyata dan terjadi secara langsung, bukan hanya memandang partisipasi sebagai sesuatu
yang tetap dan terpisah (Arend & Behagel, 2011; Rivera & Cox, 2016). Sasaran kegiatan adalah siswa
TK Hidaayatut Thullab Tulungagung yang mengikuti aktivitas secara langsung melalui tugas
sederhana dan permainan untuk menstimulasi kemampuan berpikir komputasional. Pelaksanaan
pengabdian terbagi menjadi 3 kegiatan seperti:
Tahap Persiapan

Kegiatan pengabdian dilaksanakan di TK Hidaayatut Thullab, Desa Banjarsari, Kecamatan
Ngantru, Kabupaten Tulungagung, dengan peserta sebanyak 20 anak kelompok B yang berusia 5-6
tahun. Kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan antara lain mengidentifikasi kebutuhan mitra
dalam hal ini siswa TK Hidaayatut Thullab, berkoordinasi dengan pihak TK seperti kepala sekolah dan
guru kelas, menentukan peserta pengabdian, serta menyusun aktivitas unplugged coding. Aktivitas
unplugged coding dirancang dengan menyesuaikan dengan karakteristik anak TK melalui media
sederhana seperti permainan maze, serta pom-pom bilangan.

Tahap pelaksanaan

Kegiatan pelaksanaan pengabdian dilakukan pada tanggal 15 Juni 2026 dengan durasi
sekitar 120 menit. Pada tahap pelaksanaan, kegiatan pengabdian ini menggunakan dua aktivitas
utama yaitu permainan labirin (maze) dan permainan pom-pom bilangan. Kedua aktivitas dirancang
dalam bentuk permainan yang memungkinkan anak TK untuk belajar berpikir logis, mengikuti
intruksi, mengenali pola, dan menyusun langkah penyelesaian masalah. Aktivitas unplugged coding
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Aktivitas Unplugged Coding yang Dilakukan Oleh Siswa TK

Kemampuan yang

Aktivitas Pelaksanaan

Distimulus
Permainan  Anak diarahkan untuk menemukan jalan dari titik awal menuju Decomposition,
Labirin tujuan dengan memilih dan menyusun arah yang tepat. Anak algorithm, dan
(Maze) juga diminta memperbaiki arah ketika menemukan jalan yang debugging
salah.

Pom-Pom Anak menyusun atau memindahkan pom-pom sesuai bilangan, Pattern recognition,
Bilangan urutan, atau pola yang diberikan. Anak mengikuti instruksi abstraction
untuk menentukan jumlah dan posisi pom-pom yang tepat.
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Kedua aktivitas tersebut dilakukan secara interaktif melalui permainan sehingan anak-anak
mendapatkan pengalaman langsung dalam mengenali pola, menyusun langkah, memecahkan
masalah sederhana dan memperbaiki kesalahan.

Tahap Evaluasi

Kegiatan pada tahap evaluasi yaitu mengobservasi langsung anak TK selama melakukan
aktivitas unplugged coding. Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi kemampuan berpikir
komputasional yang mencakup lima aspek, yaitu decomposition, pattern recognition, abstraction, algorithm,
dan debugging. Pengumpulan data dilakukan oleh guru kelas melalui pengamatan terhadap perilaku
anak selama mengikuti setiap aktivitas. Hasil pengamatan dicatat pada lembar observasi berdasarkan
indikator yang telah ditentukan. Dokumentasi kegiatan dan catatan lapangan digunakan sebagai data
pendukung untuk memperjelas hasil observasi. Berikut tabel 2. yang digunakan untuk observasi siswa

selama kegiatan pengabdian.

Tabel 2.Indikator Observasi Berpikir Komputasional

Permainan Aspek Berpikir Indikator Observasi Kriteria Penilaian (1-4)
Komputasional
Permainan Decomposition Anak mampu 1 =belum mampu; 2 = mampu
Maze mengidentifikasi dan dengan banyak bantuan; 3 =
membagi masalah mampu dengan sedikit bantuan;
menjadi langkah 4 = mampu mandiri
sederhana
Algorithm Anak mampu 1 =belum mampu; 2 = mampu
menentukan dan dengan banyak bantuan; 3 =
mengikuti langkah mampu dengan sedikit bantuan;
penyelesaian secara 4 = mampu mandiri
berurutan
Debugging Anak mampu 1 =belum mampu; 2 = mampu
menemukan kesalahan dengan banyak bantuan; 3 =
dan memperbaiki mampu dengan sedikit bantuan;
langkah atau mencoba 4 = mampu mandiri
strategi lain
Pom-pom Pattern Anak mampu mengenali 1 =belum mampu; 2 = mampu
bilangan Recognition pola atau pengulangan dengan banyak bantuan; 3 =

Abstraction

dalam permainan

Anak mampu memilih
informasi yang
diperlukan untuk
menyelesaikan masalah

mampu dengan sedikit bantuan;
4 = mampu mandiri

1 =belum mampu; 2 = mampu
dengan banyak bantuan; 3 =
mampu dengan sedikit bantuan;
4 = mampu mandiri

Persentase ketercapaian dihitung dengan rumus (skor diperoleh + skor maksimal) x 100%.
Hasil observasi dikategorikan berdasarkan persentase, yaitu 81-100% = sangat baik, 61-80% = baik, 41—
60% = cukup, 21-40% = kurang, dan 0-20% = sangat kurang (Riduwan, 2005). Kegiatan dinyatakan
berhasil apabila persentase ketercapaian berpikir komputasional mencapai minimal 80% dan sebagian
besar peserta mencapai kategori baik atau sangat baik. Persentase tersebut dihitung berdasarkan skor
observasi pada lima aspek, yaitu decomposition, pattern recognition, abstraction, algorithm, dan debugging.
Hasil digunakan untuk menggambarkan perkembangan kemampuan berpikir
komputasional anak TK setelah mengikuti kegiatan pengabdian.

observasi
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan kegiatan yang dilakukan oleh pengabdi yaitu melakukan observasi dan
wawancara ke sekolah untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa TK Hidaayatut Thullab. Setelah
wawancara dan observasi diketahui bahwa siswa TK Hidaayatut Thullab memerlukan kegiatan
pembelajaran yang mengenalkan konsep dasar coding dan berpikir komputasional tanpa memerlukan
perangkat digital. Kegiatan selanjutnya yaitu berkoordinasi dengan kepala sekolah dan guru kelas
untuk menentukan jenis kegiatan pengabdian yang akan dilaksanakan, jumlah peserta pengabdian,
dan tanggal pelaksanaan pengabdian. Berdasarkan hasil koordinasi ditetapkan bahwa jenis kegiatan
yang dilaksanakan yaitu pemberian pembelajaran unplugged coding dengan peserta anak-anak TK
yang berjumlah 20 orang serta akan dilaksanakan tanggal 15 Juni 2026. Untuk kegiatan persiapan
selanjutnya yaitu merancang unplugged coding dirancang dengan menyesuaikan karakteristik anak TK
melalui media sederhana seperti kartu arah dan permainan maze, serta pom-pom bilangan.

Tahap pelaksanaan

Tahap pelaksanaan diawali dengan kegiatan ice breaking yang ditunjukkan pada gambar 1.
Kegiatan ice breaking dilakukan dengan tujuan mencairkan suasana dan mengembalikan kosentrasi
anak TK. Setelah kegiatan ice breaking kegiatan selanjutnya yaitu bermain pom-pom bilangan.
Permainan pom-pom bilangan dilakukan dengan tujuan agar anak mampu mengenali dan
melanjutkan pola (pattern recognition) serta menentukan informasi penting berdasarkan bilangan atau
intruksi (abstraction).

Permainan kedua yang dilakukan adalah permainan labirin atau maze dengan tujuan agar
anak Tk mampu menentukan beberapa langkah untuk menyelesaikan permainan (decomposition),
menyusun urutan arah dengan tepat (algoritma), serta menemukan dan memperbaiki arah yang salah
(debugging). Dalam kedua aktivitas tersebut anak-anak TK terlihat antusias dalam mengikuti
serangkaian permainan yang diberikan oleh pengabdi. Kegiatan pembelajaran unplugged coding dapat
dilihat pada gambar 2.

Gambar 1. Ice Breaking Sebelum Kegiatan Belajar

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

oren (Y nccrss Hal | 4494



Bettri Yustinaningrum dan Maratus Sholihah, Membangun Kemampuan Berpikir Komputasional Anak
TK melalui Pembelajaran Unplugged Coding

‘ A |
- =) Nl :
Gambar 2. Aktivitas Unplugged coding menggunakan Pom-pom Bilangan dan
Permainan Labirin (Maze)

o

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan dengan mengobservasi siswa selama melakukan aktivitas unplugged
coding. Kegiatan observasi dibantu oleh 2 orang guru kelas. Berikut tabel. 2 menunjukkan hasil
observasi yang sudah dilakukan oleh pengabdi dan guru kelas.

Tabel 3. Persentase Ketercapaian Aktivitas Unplugged Coding

Aktivitas Aspek Persentase
Ketercapaian
Maze Decomposition 94%
Algoritma 92%
Debugging 90%
Pom-pom Bilangan  Pattern Recognition 98%
Abstraction 97%

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa kegiatan unplugged coding melalui permainan maze dan
pom-pom bilangan memperoleh ketercapaian yang tinggi pada aspek berpikir komputasional. Capaian
tersebut menunjukkan bahwa anak dapat mengikuti aktivitas yang diberikan dan menunjukkan
perilaku berpikir komputasional melalui kegiatan bermain. Hasil ini sesuai dengan karakteristik
unplugged coding yang mengenalkan konsep komputasional melalui aktivitas konkret tanpa
menggunakan perangkat digital (Fajrina et al., 2026; Khujaimah et al., 2025; Utsman & Kusna, 2025).
Anak tidak hanya menerima penjelasan, tetapi terlibat langsung dalam menentukan langkah,
mengikuti aturan, mengenali pola, dan memperbaiki kesalahan.

Pada aktivitas maze, anak memperoleh pengalaman untuk menentukan tujuan, memilih arah,
menyusun urutan langkah, dan menemukan kembali jalur ketika pilihan sebelumnya tidak tepat
(Nurhanifa et al., 2023; Yuniasih et al., 2023). Aktivitas tersebut secara langsung berkaitan dengan aspek
decomposition, algorithm, dan debugging. Anak perlu memikirkan langkah yang akan dilakukan,
mengikuti langkah tersebut, kemudian menyadari dan memperbaiki kesalahan ketika menemui jalan
buntu (Anggraeni et al., 2026). Proses tersebut menunjukkan bahwa konsep decomposition, algorithm,
dan debugging dapat dikenalkan melalui pengalaman bermain yang sederhana. Maze juga memberikan
umpan balik langsung karena anak dapat melihat apakah langkah yang dipilih mengarah pada tujuan
atau tidak (Tania et al., 2025).

Sementara itu, aktivitas pom-pom bilangan memberikan pengalaman yang lebih banyak
berkaitan dengan pattern recognition dan abstraction. Anak mengelompokkan pom-pom, mengenali
susunan atau pola, menentukan urutan bilangan, dan memilih objek yang sesuai dengan aturan
permainan (Wulandari & Hasibuan, 2019). Penggunaan benda konkret membantu anak memahami
hubungan antara jumlah, urutan, dan pola melalui pengalaman langsung (Shofiyah, 2024). Aktivitas
ini juga memberikan kesempatan kepada anak untuk memecah tugas menjadi bagian yang lebih

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

orem Y nccess Hal | 4495



Bettri Yustinaningrum dan Maratus Sholihah, Membangun Kemampuan Berpikir Komputasional Anak
TK melalui Pembelajaran Unplugged Coding

sederhana sebelum menyelesaikannya. Dengan demikian, pom-pom bilangan tidak hanya berfungsi
sebagai media numerasi, tetapi juga menjadi media untuk mengenalkan cara berpikir komputasional
melalui aktivitas yang dekat dengan dunia bermain anak.

Tingginya ketercapaian kegiatan juga didukung oleh penggunaan media yang konkret,
aktivitas yang berbentuk permainan, serta pendampingan selama proses berlangsung. Meskipun
demikian, terdapat beberapa kendala, seperti perbedaan kemampuan setiap anak, konsentrasi yang
tidak sama, dan kebutuhan sebagian anak terhadap bantuan pendamping. Waktu kegiatan juga perlu
diperhatikan karena anak membutuhkan kesempatan yang cukup untuk mencoba dan memperbaiki
kesalahan secara mandiri. Berdasarkan hasil tersebut, kontribusi kegiatan ini bukan terletak pada
penggunaan maze atau unplugged coding yang secara terpisah telah digunakan pada kegiatan
sebelumnya, tetapi pada integrasi maze dan pom-pom bilangan sebagai rangkaian permainan konkret
untuk mengembangkan berpikir komputasional sekaligus mendukung pengalaman numerasi anak.
Kombinasi tersebut membuat kegiatan lebih kontekstual dengan karakteristik anak usia dini dan
mudah diterapkan kembali oleh guru.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian yang sudah dilaksanakan mendapat respon positif dari anak-anak
peserta pengabdian. Hal ini dapat dilihat dari antusias serta hasil observasi yang menunjukkan
ketercapaian aspek berpikir komputasional melalui permainan pom-pom bilangan dan permainan
labirin (maze). Secara keseluruhan dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran unplugged coding
dapat menumbuhkan kemampuan komputasional anak-anak TK. Kegiatan pengabdian ini
memberikan implikasi bahwa unplugged coding dapat diintegrasikan dalam pembelajaran TK melalui
permainan sederhana dan konkret tanpa memerlukan perangkat digital, sedangkan keberlanjutan
program dapat dilakukan dengan mendorong guru menggunakan dan mengembangkan variasi maze,
pom-pom bilangan, pola, urutan, dan permainan navigasi sesuai tema serta kemampuan anak
sehingga unplugged coding dapat menjadi bagian dari kegiatan pembelajaran sehari-hari.
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