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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi menuntut anak memiliki kemampuan berpikir komputasional sejak 

usia dini, namun kemampuan tersebut belum berkembang optimal pada anak usia 5–6 tahun. 

Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan berpikir komputasional anak melalui media 

Maze Board berbasis Koding Unplugged. Kebaruan penelitian terletak pada penggunaan Maze 

Board sebagai media konkret yang dirancang sesuai karakteristik belajar anak usia dini melalui 

aktivitas bermain dan pemecahan masalah. Penelitian menggunakan metode Penelitian 

Tindakan Kelas model Kurt Lewin dalam dua siklus pada anak kelompok B di TK Artanita Al 

Khoeriyah. Data dikumpulkan melalui observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi, kemudian 

dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan kemampuan berpikir 

komputasional anak meningkat dari 49,43% pada pra siklus menjadi 65,27% pada siklus I dan 

81,25% pada siklus II. Anak menunjukkan perkembangan dalam menyusun langkah secara 

runtut, mengenali pola, dan memperbaiki kesalahan secara mandiri. Temuan penelitian 

menunjukkan bahwa Maze Board berbasis Koding Unplugged efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional, logika berpikir, dan keterlibatan aktif anak dalam 

pembelajaran. Dengan demikian, media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran inovatif 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir komputasional pada anak usia dini. 

Kata Kunci: Berpikir Komputasional, Koding Unplugged, Maze Board, Anak Usia Dini 

 

ABSTRACT 

Technological advancements require children to develop computational thinking skills from an 

early age; however, these skills have not yet developed optimally among children aged 5–6 

years. This study aimed to improve children's computational thinking skills through a Maze 

Board based on Unplugged Coding. The novelty of this study lies in the use of the Maze Board 

as a concrete learning medium designed according to the characteristics of early childhood 

learning through play-based and problem-solving activities. This research employed Classroom 

Action Research based on the Kurt Lewin model conducted in two cycles involving Group B 

children at TK Artanita Al Khoeriyah. Data were collected through observation, field notes, 

and documentation and analyzed qualitatively and quantitatively. The results showed that 

children's computational thinking skills improved from 49.43% in the pre-cycle to 65.27% in 

Cycle I and 81.25% in Cycle II. The children demonstrated progress in sequencing steps 

systematically, recognizing patterns, and independently correcting errors. The findings indicate 

that the Maze Board based on Unplugged Coding effectively enhances computational thinking 

skills, logical reasoning, and active participation in learning activities. Therefore, this medium 

can serve as an innovative alternative for developing computational thinking skills in early 

childhood education. 

Keywords: Computational Thinking, Unplugged Coding, Maze Board, Early Childhood 

Education 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi pada era digital menuntut individu memiliki kemampuan 

berpikir logis, sistematis, dan mampu memecahkan masalah secara efektif. Salah satu 

keterampilan penting abad ke-21 yang perlu dikembangkan sejak dini adalah kemampuan 

berpikir komputasional. Kemampuan ini mencakup proses dekomposisi, pengenalan pola, 

abstraksi, dan penyusunan algoritma dalam menyelesaikan masalah secara terstruktur (Fauji et 

al., 2023). Wing (2006) menjelaskan bahwa berpikir komputasional merupakan pendekatan 

berpikir yang digunakan untuk merumuskan masalah dan mengembangkan solusi secara 

sistematis. Perkembangan kajian mutakhir menunjukkan bahwa kemampuan ini tidak hanya 

berkaitan dengan pemrograman atau teknologi, tetapi juga berperan dalam mendukung 

kemampuan analitis, pengambilan keputusan, dan penyelesaian masalah pada berbagai konteks 

pembelajaran (Wu et al., 2024; Wang et al., 2024). Temuan meta-analisis Zhang et al. (2024) 

bahkan menegaskan bahwa penguatan berpikir komputasional berkontribusi positif terhadap 

keterlibatan peserta didik dan kualitas proses belajar. Pada anak usia dini, kemampuan tersebut 

menjadi fondasi penting bagi perkembangan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah, 

serta keterampilan adaptif yang diperlukan untuk menghadapi tantangan era Society 5.0 (Yang 

et al., 2024; Mursyidah & Mardiana, 2023). 

Pengembangan kemampuan berpikir komputasional pada anak usia dini perlu dilakukan 

melalui pengalaman belajar konkret dan menyenangkan. Anak usia dini belajar secara optimal 

melalui aktivitas bermain, eksplorasi, dan interaksi langsung dengan lingkungan sekitarnya 

(Piaget, 1964). Pembelajaran berbasis pengalaman nyata dapat membantu anak memahami 

konsep secara lebih sederhana dan bermakna (Zeng et al., 2023). Selain itu, kegiatan yang 

melibatkan permainan edukatif mampu meningkatkan kemampuan fokus, fleksibilitas berpikir, 

dan pengendalian diri anak dalam menyelesaikan masalah (Pelizzari et al., 2023). Hal ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran berpikir komputasional di PAUD perlu dirancang melalui 

aktivitas konkret yang sesuai dengan tahap perkembangan anak, bukan sekadar pengenalan 

teknologi digital. 

Salah satu pendekatan yang relevan untuk diterapkan pada anak usia dini adalah Koding 

Unplugged. Pendekatan ini mengenalkan konsep dasar pemrograman tanpa menggunakan 

perangkat digital, melainkan melalui permainan, gerak, dan aktivitas manipulatif (Hufad et al., 

2021). Pendekatan tersebut dinilai lebih sesuai dengan kondisi PAUD di Indonesia yang masih 

menghadapi keterbatasan fasilitas teknologi dan kesiapan guru (Maria et al., 2023). Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa aktivitas Unplugged Coding mampu meningkatkan 

kemampuan problem solving dan keterlibatan anak dalam proses belajar (Sari et al., 2026). 

Selain itu, Dayurni dan Rahmadhani (2025) menjelaskan bahwa media berbasis permainan 

konkret dalam coding unplugged dapat membantu anak memahami konsep urutan langkah dan 

logika secara lebih mudah. Dengan demikian, pendekatan Koding Unplugged menjadi alternatif 

strategis dalam mengembangkan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini di 

lingkungan PAUD Indonesia. 

Salah satu media konkret yang dapat digunakan dalam pendekatan tersebut adalah Maze 

Board. Media ini berbentuk permainan labirin yang mengajak anak menentukan jalur, 

menyusun langkah, mengenali pola, dan mengevaluasi kesalahan secara langsung. Aktivitas 

tersebut melibatkan proses berpikir logis dan pemecahan masalah yang menjadi bagian penting 

dalam berpikir komputasional. Penelitian Hasibuan dan Eza (2023) menunjukkan bahwa 

permainan berbasis labirin mampu meningkatkan kemampuan berpikir anak melalui aktivitas 

eksploratif dan interaktif. Selain itu, media permainan manipulatif juga terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan klasifikasi, pengenalan pola, dan penyelesaian masalah pada anak 
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usia dini (Pattipeiluhu et al., 2026). Keunggulan Maze Board dibanding media lain terletak pada 

kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar konkret, interaktif, dan mudah diterapkan 

tanpa memerlukan perangkat digital sehingga lebih sesuai dengan karakteristik belajar anak 

usia 5–6 tahun. 

Meskipun berbagai penelitian tentang berpikir komputasional pada anak usia dini telah 

berkembang, sebagian besar penelitian masih berfokus pada penggunaan media digital atau 

pengembangan kemampuan kognitif secara umum. Penelitian mengenai penggunaan media 

konkret berbasis Koding Unplugged untuk melatih kemampuan berpikir komputasional anak 

usia dini di PAUD Indonesia masih terbatas. Beberapa penelitian sebelumnya hanya membahas 

permainan edukatif atau coding sederhana tanpa mengaitkannya secara spesifik dengan 

indikator berpikir komputasional seperti dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan 

algoritma (Kumala et al., 2023). Selain itu, implementasi media Maze Board dalam penelitian 

tindakan kelas pada anak usia 5–6 tahun juga belum banyak ditemukan. Research gap tersebut 

menunjukkan perlunya penelitian yang mengintegrasikan media konkret berbasis Koding 

Unplugged dengan pengembangan kemampuan berpikir komputasional secara sistematis pada 

konteks pembelajaran PAUD Indonesia. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan media Maze Board 

sebagai sarana pembelajaran berbasis Koding Unplugged untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir komputasional anak usia 5–6 tahun. Hasil observasi di TK Artanita Al Khoeriyah 

menunjukkan bahwa anak masih mengalami kesulitan dalam mengenali pola, menyusun urutan 

langkah, dan memecahkan masalah secara bertahap. Kondisi tersebut menunjukkan adanya 

kesenjangan antara kemampuan yang diharapkan dengan praktik pembelajaran di lapangan 

yang masih berorientasi pada hasil akhir. Kebaharuan penelitian ini terletak pada penggunaan 

Maze Board sebagai media konkret berbasis Koding Unplugged untuk melatih kemampuan 

berpikir komputasional anak usia dini melalui aktivitas eksploratif, sistematis, dan sesuai tahap 

perkembangan anak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

komputasional anak usia 5–6 tahun sekaligus memberikan kontribusi praktis bagi 

pengembangan pembelajaran inovatif di PAUD Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kolaboratif model Kurt 

Lewin yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan dua pertemuan pada setiap siklus melalui 

penggunaan media Maze Board berbasis Koding Unplugged. Subjek penelitian terdiri atas 22 

anak usia 5–6 tahun di TK Artanita Al Khoeriyah, sedangkan guru kelas berperan sebagai 

kolaborator selama proses tindakan berlangsung. Pemilihan subjek penelitian didasarkan pada 

hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir komputasional anak, 

khususnya dalam mengenali pola, menyusun langkah, dan memecahkan masalah sederhana, 

masih perlu ditingkatkan. Penelitian dilaksanakan selama kurang lebih satu bulan pada semester 

genap tahun ajaran 2024/2025. Setiap pertemuan berlangsung selama 60–90 menit yang 

disesuaikan dengan alokasi waktu pembelajaran di kelas. Jumlah anak yang mengikuti setiap 

siklus dapat berbeda karena menyesuaikan tingkat kehadiran peserta didik selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, catatan lapangan, dan 

dokumentasi dengan menggunakan instrumen berupa lembar observasi kemampuan berpikir 

komputasional anak. Instrumen penelitian disusun berdasarkan empat indikator berpikir 

komputasional, yaitu dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma, yang kemudian 
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dikembangkan ke dalam aspek pengamatan perilaku anak selama pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, instrumen penelitian telah melalui proses validasi oleh dosen ahli dan guru 

kolaborator untuk memastikan kesesuaian indikator dengan tujuan penelitian. Data penelitian 

dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung 

persentase capaian perkembangan anak pada setiap siklus, sedangkan analisis kualitatif 

digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas, keterlibatan, dan respons anak selama 

pembelajaran menggunakan Maze Board. Penilaian perkembangan anak mengacu pada 

kategori perkembangan yang terdiri atas Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Anak dikategorikan MB apabila mulai 

menunjukkan kemampuan berpikir komputasional tetapi masih memerlukan banyak bantuan 

guru, BSH apabila mampu menyelesaikan sebagian besar tugas secara mandiri sesuai indikator 

yang ditetapkan, dan BSB apabila mampu menyelesaikan tugas secara mandiri, konsisten, serta 

menunjukkan kemampuan memecahkan masalah dengan sangat baik. Kriteria keberhasilan 

penelitian ditetapkan apabila minimal 75% anak mencapai kategori BSH atau BSB serta kinerja 

guru mencapai minimal 75%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penggunaan media Maze Board dalam pembelajaran dilakukan secara bertahap untuk 

membantu meningkatkan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini. Maze Board 

merupakan media permainan berbentuk papan jalur (maze) yang dirancang untuk melatih anak 

menemukan rute menuju tujuan tertentu melalui serangkaian langkah yang terstruktur. Dalam 

penerapannya, anak diminta mengarahkan pion atau karakter pada papan dengan mengikuti 

instruksi, menentukan jalur yang tepat, mengenali pola pergerakan, serta memperbaiki 

kesalahan apabila jalur yang dipilih belum sesuai. Kegiatan tersebut dikembangkan berdasarkan 

prinsip Koding Unplugged sehingga anak belajar konsep berpikir komputasional tanpa 

menggunakan perangkat digital. Selama proses pembelajaran, anak diberikan kesempatan 

untuk mencoba secara langsung sehingga mereka dapat memahami setiap langkah dengan lebih 

mudah. Perkembangan kemampuan anak selama pelaksanaan tindakan pada setiap tahap 

pembelajaran disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Peningkatan Kemampuan Berpikir Komputasional Anak 
Tahap Persentase Kategori 

Pra Siklus 49,43% Mulai Berkembang (MB) 

Siklus I 65,27% Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

Siklus II 81,25% Berkembang Sangat Baik (BSB) 

 

Berdasarkan Tabel 1, kemampuan berpikir komputasional anak menunjukkan 

perkembangan yang semakin baik setelah penggunaan media Maze Board dalam pembelajaran. 

Pada tahap pra siklus, sebagian besar anak masih mengalami kesulitan dalam menentukan 

urutan langkah dan menyelesaikan tantangan secara mandiri. Setelah tindakan pada Siklus I, 

anak mulai mampu mengikuti instruksi, mengenali pola sederhana, dan menentukan jalur 

penyelesaian dengan bantuan yang lebih sedikit. Pada Siklus II, sebagian besar anak telah 

mampu merencanakan langkah secara lebih sistematis, menemukan solusi terhadap 

permasalahan yang diberikan, serta memperbaiki kesalahan secara mandiri ketika menghadapi 
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hambatan pada jalur permainan. Selain itu, keterlibatan anak dalam kegiatan belajar juga 

terlihat semakin aktif dan antusias pada setiap tahap pembelajaran. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik dan membantu anak memahami konsep berpikir secara lebih terarah. 

Penelitian ini juga mengamati perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak 

pada setiap elemen yang dinilai selama proses pembelajaran berlangsung. Pengamatan 

dilakukan untuk mengetahui perubahan kemampuan anak dalam memahami langkah 

penyelesaian masalah secara lebih rinci. Setiap elemen menunjukkan perkembangan yang 

berbeda sehingga diperlukan pengamatan yang lebih mendalam pada setiap tahap tindakan. 

Hasil perkembangan kemampuan anak pada masing-masing aspek berpikir komputasional 

disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Peningkatan Kemampuan Berpikir Komputasional Anak pada Setiap Elemen 

Elemen Kategori Pra 

Siklus 

(n=22) 

(%) Siklus I 

(n=19) 

(%) Siklus 

II 

(n=20) 

(%) 

Dekomposisi BB (1) 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 

  MB (2) 13 59,09% 6 31,58% 1 5,00% 

  BSH (3) 3 13,64% 8 42,11% 10 50,00% 

  BSB (4) 0 0,00% 5 26,32% 9 45,00% 

Pengenalan Pola BB (1) 3 13,64% 1 5,26% 0 0,00% 

  MB (2) 16 72,73% 8 42,11% 2 10,00% 

  BSH (3) 3 13,64% 6 31,58% 10 50,00% 

  BSB (4) 0 0,00% 4 21,05% 8 40,00% 

Abstraksi BB (1) 4 18,18% 1 5,26% 0 0,00% 

  MB (2) 18 81,82% 7 36,84% 2 10,00% 

  BSH (3) 0 0,00% 7 36,84% 11 55,00% 

  BSB (4) 0 0,00% 4 21,05% 7 35,00% 

Algoritma BB (1) 2 9,09% 0 0,00% 0 0,00% 

  MB (2) 14 63,64% 7 36,84% 3 15,00% 

  BSH (3) 6 27,27% 7 36,84% 11 55,00% 

  BSB (4) 0 0,00% 5 26,32% 6 30,00% 

Persentase 
 

49,43% 
 

65,27% 
 

81,25% 
 

 

Berdasarkan Tabel 2, perkembangan kemampuan anak terlihat semakin baik pada setiap 

aspek berpikir komputasional setelah pembelajaran dilakukan secara bertahap. Anak mulai 

mampu memahami aktivitas yang diberikan dengan lebih terarah serta menunjukkan 

peningkatan kemandirian dalam menyelesaikan tugas. Selain kemampuan berpikir yang 

berkembang, perubahan juga terlihat pada sikap anak yang menjadi lebih aktif, percaya diri, 

dan berani mencoba selama kegiatan berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 
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media Maze Board tidak hanya membantu perkembangan kemampuan berpikir komputasional, 

tetapi juga meningkatkan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran. 

Untuk memperjelas perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak selama 

penelitian berlangsung, hasil peningkatan kemampuan anak juga disajikan dalam bentuk visual. 

Penyajian visual bertujuan agar perubahan perkembangan anak pada setiap tahap pembelajaran 

dapat terlihat secara lebih jelas dan mudah dipahami. Melalui penyajian tersebut, pola 

perkembangan kemampuan anak dapat diamati dari tahap awal hingga akhir tindakan. 

Visualisasi perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Peningkatan Kemampuan Berpikir Komputasional Anak pada Setiap Siklus 

 

 Berdasarkan Gambar 1, perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak 

menunjukkan peningkatan yang berlangsung secara konsisten pada setiap tahap pembelajaran. 

Anak terlihat semakin mampu memahami langkah-langkah penyelesaian masalah dan 

menyesuaikan diri dengan aktivitas yang diberikan selama pembelajaran berlangsung. Proses 

pembelajaran yang dilakukan secara bertahap membantu anak menjadi lebih terbiasa berpikir 

sistematis dan mengambil keputusan sederhana secara mandiri. Dengan demikian, penggunaan 

media Maze Board dapat mendukung perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak 

usia dini secara lebih optimal. 

 

Pembahasan  

Penerapan media Maze Board berbasis Koding Unplugged menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang melibatkan aktivitas konkret dan eksploratif dapat mendukung 

perkembangan kemampuan berpikir komputasional anak usia dini. Dalam perspektif 

konstruktivisme, anak membangun pemahaman melalui pengalaman langsung ketika 

berinteraksi dengan objek dan lingkungan belajar. Aktivitas yang menuntut anak menentukan 

jalur, membuat keputusan, dan mengevaluasi langkah yang dipilih memberikan kesempatan 

untuk mengembangkan cara berpikir yang lebih sistematis dalam menyelesaikan masalah. 

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman lebih efektif 
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dalam membantu anak memahami konsep berpikir dibandingkan pendekatan yang berpusat 

pada pemberian informasi semata (Su & Yang, 2023; Kumala et al., 2023). 

Penggunaan media konkret melalui Maze Board mendorong anak untuk aktif 

menentukan jalur, menyusun langkah, dan memperbaiki kesalahan secara mandiri. Aktivitas 

tersebut tidak hanya melatih kemampuan menyelesaikan tugas, tetapi juga membantu anak 

memahami hubungan sebab-akibat dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori 

perkembangan kognitif Piaget yang menekankan bahwa anak belajar melalui interaksi langsung 

dengan lingkungan dan pengalaman konkret. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan dan 

eksplorasi juga dapat memperkuat fungsi eksekutif anak, seperti kemampuan fokus, kontrol 

diri, dan fleksibilitas berpikir dalam menyelesaikan masalah (Pelizzari et al., 2023). Dengan 

demikian, media Maze Board tidak hanya berfungsi sebagai alat permainan edukatif, tetapi juga 

menjadi sarana stimulasi perkembangan kognitif anak secara menyeluruh. Temuan ini 

didukung oleh Ristyadewi dan Fitria (2023) yang menemukan bahwa penggunaan media 

permainan mampu meningkatkan kemampuan berpikir logis anak karena memberikan 

kesempatan untuk mengeksplorasi berbagai alternatif penyelesaian masalah secara aktif. 

Kemampuan berpikir komputasional yang dikembangkan melalui kegiatan Maze Board 

mencerminkan proses berpikir yang melibatkan dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan 

algoritma. Keempat komponen tersebut merupakan fondasi penting dalam kemampuan 

pemecahan masalah yang dapat dikenalkan sejak usia dini melalui aktivitas bermain. 

Penggunaan media manipulatif memungkinkan konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi 

lebih mudah dipahami karena anak dapat mengamati dan mengalami secara langsung proses 

penyelesaian masalah. Temuan ini mendukung penelitian Relkin et al. (2021) dan Yang et al. 

(2024) yang menyatakan bahwa aktivitas bermain yang terstruktur mampu membantu anak 

mengembangkan keterampilan berpikir logis dan sistematis sesuai dengan tahap 

perkembangannya. Temuan ini selaras dengan konsep computational thinking yang 

dikemukakan oleh Wing (2006), yang mencakup kemampuan memecah masalah, mengenali 

pola, melakukan abstraksi, dan menyusun langkah penyelesaian secara sistematis. Aktivitas 

dalam Maze Board memberikan kesempatan kepada anak untuk menerapkan keempat 

komponen tersebut melalui proses menentukan jalur, mengidentifikasi kesalahan, dan 

menyusun strategi penyelesaian masalah. Penjelasan ini diperkuat oleh Wu et al. (2024) yang 

menegaskan bahwa pemecahan masalah merupakan inti dari pengembangan computational 

thinking, serta Zhang et al. (2024) yang menemukan bahwa keterlibatan aktif dalam aktivitas 

berbasis pemecahan masalah berkontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan 

computational thinking. 

Pendekatan Koding Unplugged dalam penelitian ini menjadi salah satu kekuatan utama 

karena mampu menghadirkan pembelajaran yang tidak bergantung pada perangkat digital. 

Kondisi tersebut relevan dengan situasi PAUD di Indonesia yang masih menghadapi 

keterbatasan fasilitas teknologi dan kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis 

digital. Penelitian sebelumnya lebih banyak menekankan penggunaan media digital atau 

robotika dalam mengembangkan kemampuan anak (Kanaki & Kalogiannakis, 2023; Zeng et 

al., 2023). Perkembangan media pembelajaran digital memang memberikan peluang besar 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penyajian materi yang lebih menarik dan 

interaktif (Nugraha, 2022), namun implementasinya tidak selalu dapat dilakukan secara optimal 

pada seluruh satuan PAUD karena keterbatasan sarana, akses teknologi, dan kesiapan pendidik. 

Oleh karena itu, penelitian ini menunjukkan bahwa media sederhana berbasis permainan 

konkret juga mampu memberikan hasil yang efektif. Kebaruan penelitian ini terletak pada 

penggunaan Maze Board sebagai media konkret berbasis Koding Unplugged dalam konteks 
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Penelitian Tindakan Kelas di PAUD Indonesia, yang masih jarang dikaji pada penelitian 

sebelumnya. Temuan ini memperkuat pendapat Bers (2022) bahwa pembelajaran coding pada 

anak usia dini tidak selalu harus menggunakan teknologi digital, tetapi dapat dilakukan melalui 

permainan yang bermakna dan sesuai tahap perkembangan anak. Hasil penelitian ini juga 

memperkuat temuan Kempirmase dan Firman (2025) yang menunjukkan bahwa media 

unplugged coding berbasis permainan mampu menjadi sarana efektif untuk mengenalkan 

konsep berpikir komputasional pada anak usia dini tanpa ketergantungan pada perangkat 

teknologi. 

Selain aspek kognitif, penggunaan Maze Board juga menunjukkan bahwa lingkungan 

belajar yang memberikan ruang eksplorasi dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses 

pembelajaran. Ketika anak diberikan kesempatan untuk mencoba, membuat kesalahan, dan 

menemukan solusi secara mandiri, muncul rasa ingin tahu dan kepercayaan diri yang lebih 

tinggi dalam menyelesaikan tugas. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan tidak hanya berfungsi sebagai strategi penyampaian materi, tetapi juga sebagai 

sarana untuk membangun motivasi belajar intrinsik. Temuan tersebut sejalan dengan Hamid et 

al. (2024) dan Pattipeiluhu et al. (2026) yang menegaskan bahwa aktivitas bermain yang 

bermakna mampu meningkatkan partisipasi aktif dan keterlibatan emosional anak selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil penelitian ini juga memiliki keterkaitan dengan penguatan keterampilan abad ke-

21 pada anak usia dini, terutama dalam aspek berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, 

dan kemampuan mengambil keputusan. Aktivitas dalam Maze Board menuntut anak untuk 

menyusun strategi, mencoba alternatif solusi, dan memperbaiki kesalahan yang dilakukan 

secara mandiri. Proses tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan konkret 

dapat menjadi fondasi awal dalam membangun kemampuan berpikir yang dibutuhkan pada era 

Society 5.0. Temuan ini didukung oleh Sydon dan Phuntsho (2021) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis STEM dan eksplorasi bermain memiliki peran penting dalam 

menyiapkan anak menghadapi tantangan masa depan. Dengan demikian, penerapan Koding 

Unplugged melalui media Maze Board tidak hanya berorientasi pada peningkatan kemampuan 

akademik, tetapi juga mendukung pengembangan kompetensi abad ke-21 secara lebih holistik. 

Sejalan dengan itu, Najah dan Fitri (2026) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran 

yang memberikan pengalaman langsung kepada anak dapat memperkuat kemampuan berpikir, 

pemahaman konsep, serta keterampilan pemecahan masalah yang menjadi bagian penting dari 

kompetensi abad ke-21. 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada penyediaan bukti empiris bahwa 

pengenalan berpikir komputasional pada anak usia dini dapat dilakukan melalui media 

sederhana, konkret, dan mudah diterapkan di lingkungan PAUD. Berbeda dengan sebagian 

penelitian terdahulu yang berfokus pada penggunaan perangkat digital, robotika, atau aplikasi 

berbasis teknologi, penelitian ini menunjukkan bahwa prinsip-prinsip berpikir komputasional 

dapat diinternalisasikan melalui aktivitas bermain yang sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak. Secara teoretis, temuan ini memperkuat kajian mengenai implementasi 

Koding Unplugged sebagai pendekatan pembelajaran yang efektif bagi anak usia dini. Secara 

praktis, hasil penelitian memberikan alternatif bagi guru PAUD untuk mengembangkan 

pembelajaran inovatif yang tidak bergantung pada ketersediaan teknologi digital, tetapi tetap 

mampu mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 secara optimal. Temuan ini 

memperkuat sekaligus memperluas hasil penelitian sebelumnya terkait pembelajaran 

unplugged coding dan pengembangan computational thinking pada anak usia dini melalui 
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penyajian bukti empiris penggunaan media Maze Board dalam pembelajaran di PAUD 

Indonesia (Kempirmase & Firman, 2025; Marethi et al., 2024; Nuria, 2026). 

  

KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir komputasional anak 

usia 5–6 tahun melalui penggunaan media Maze Board berbasis Koding Unplugged. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media Maze Board mampu mendukung perkembangan 

kemampuan berpikir komputasional anak, terutama dalam mengenali pola, menyusun langkah 

penyelesaian masalah, menentukan strategi, dan melakukan perbaikan terhadap kesalahan yang 

ditemukan selama kegiatan berlangsung. Proses pembelajaran yang melibatkan aktivitas 

bermain secara langsung membantu anak memahami konsep berpikir secara lebih konkret dan 

sistematis sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka. Selain itu, penggunaan media ini 

juga mendorong keterlibatan aktif anak selama pembelajaran sehingga proses belajar menjadi 

lebih bermakna dan menyenangkan. 

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa Maze Board berbasis Koding Unplugged 

dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif untuk mengenalkan 

kemampuan berpikir komputasional sejak usia dini tanpa bergantung pada perangkat digital. 

Temuan ini memberikan rujukan bagi guru PAUD dalam merancang kegiatan belajar yang 

mampu mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan logika berpikir anak melalui 

aktivitas bermain yang kontekstual. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan menguji 

penggunaan media serupa pada jenjang usia yang berbeda atau mengkaji pengaruhnya terhadap 

aspek perkembangan lain, seperti kreativitas, kemampuan kolaborasi, dan keterampilan 

berpikir kritis anak. 
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