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Penelitian ini berupaya untuk mengetahui pengaruh edukasi unplugged coding
terhadap keterampilan berpikir komputasional siswa sekolah dasar. Dalam
pelaksanaannya, penelitian ini dilaksanakan di Rumah Pintar Punggur Cerdas
Kabupaten Kubu Raya yang aktivitas utamanya adalah dalam bidang literasi
untuk masyarakat sekitar khususnya unutk anak usia sekolah. Penelitian ini
menerapkan metode one group pretest-posttest design dengan memanfaatkan
soal Bebras siaga. Mekanisme edukasi menggunakan dua cara yakni
pengerjaan soal-soal dengan konsep computational thinking berbasis kekayaan
daerah yakni dengan menghadirkan karakter Lagur dan Usu, serta didukung
juga dengan penggunaan robot coding. Pada akhir penelitian setelah dilakukan
analisis dari data yang telah terkumpul, didapatkan hasil yang cukup
signifikan. Hal ini dibuktikan secara statistik dengan nilai asymp.sig < 0,005
yang berarti terdapat pengaruh edukasi unplugged coding terhadap
peningkatan kemampuan computational thinking peserta edukasi.
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ABSTRACT

This research seeks to determine the effect of unplugged coding education on
elementary school students’ computational thinking skills. In its
implementation, this research was carried out at the Rumah Pintar Punggur
Cerdas, Kubu Raya Regency, whose main activity was in the field of literacy
for the surrounding community, especially for school-age children. This
research applies the one-group pretest-posttest design method using Bebras
challenge questions. The educational mechanism uses two methods, namely
working on questions using the concept of computational thinking based on
local wisdom, namely by presenting the characters Lagur and Usu, and is also
supported by the use of coding robots. At the end of the research, after
analyzing the collected data, quite significant results were obtained. This is
proven statistically with a value of asymp.sig < 0.005, which means that there
is an influence of unplugged coding education on increasing the computational
thinking abilities of training participants.

PENDAHULUAN

Kemampuan komputasi

menjadi

memecahkan masalah sehari-hari (Sondakh et

suatu al., 2020). Salah satu keterampilan kunci yang

perlu dikuasai adalah Computational Thinking

keharusan yang mendesak dalam berbagai

(CT). CT adalah untuk

memecahkan masalah secara sistematis dan

aspek kehidupan saat ini. Kondisi yang sudah kemampuian

tidak bisa lepas dari hal-hal yang bersifat

logis, menggunakan konsep komputasi

digital, menyebabkan perubahan pada proses
sehingga dibutuhkannya keterampilan logika
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untuk pemecahan masalah. Keterampilan ini
dapat diterapkan pada hal-hal secara umum dan
dari sejak dini pun dapat dilatih agar menjadi
bagian yang tak terlepaskan dari kemampuan
analitis pada anak (Nurhopipah et al., 2021).

Definisi CT saat ini tidak dapat direduksi
sebatas pada keterampilan ilmu komputer
sederhana ataupun upaya berpikir layaknya
komputer, namun harus bisa dimaknai sebagai
keterampilan yang dapat memantik
berkembangnya kemampuan berpikir pada
tingkat yang lebih tinggi sehingga dapat
berinteraksi dengan teknologi digital dengan
tepat (Kakavas & Ugolini, 2019). The
International Society for Technology in
Education (ISTE) menekankan bahwa CT
sebagai kompetensi yang berbanding lurus
dengan literasi menjadi kemahiran yang
diharapkan ada pada semua individu, diikuti
juga dengan keterampilan lainnya seperti
belajar mandiri, pemanfaatan lingkungan
digital yang cermat dan taat aturan maupun
bekerja secara kolaboratif (YILMAZ &
IZMIRLI, 2023).

Salah satu tantangan terbesar dalam upaya
pembelajaran ilmu komputer adalah ketiadaan
dan kurangnya akses pada alat komputasi
maupun  pendukungnya.  Dikutip  dari
UNESCO, di banyak negara pemanfaatan TIK
pada ranah pendidikan terlihat rendah yang
disebabkan oleh persentase infrastruktur dasar
masih belum di atas 15% (Nurhopipah et al.,
2021). Selain itu berdasarkan penelitian lainnya
diketahui bahwa anak dari latar belakang sosial
ekonomi yang berbeda memiliki perbedaan
akses ke perangkat dan layanan internet
(Hampton et al., 2020).
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Pendekatan unplugged menjadi salah satu
solusi yang memungkinkan untuk
dilakukannya integrasi ilmu komputer pada
kelompok belajar walaupun akses terhadap
perangkat keras maupun internet belum
optimal. Dalam pelaksanaannya pendekatan ini
menjadikan pengajaran tanpa melibatkan
perangkat lunak ataupun komputer (Ballard &
Haroldson, 2022).

CT melalui pendekatan unplugged dapat
memberikan beberapa manfaat serta mampu
menawarkan beberapa fitur luar biasa, seperti
efisiensi biaya, tidak diperlukannya kompetensi
TIK dan tentunya implementasi yang relatif
mudah (BUSUTTIL & FORMOSA, 2020).
Penelitian lainnya juga telah membuktikan
bahwa pendekatan unplugged pada siswa
sekolah dasar mempunyai efek positif pada
motivasi belajar dan efektif untuk peningkatan
CT (Brackmann et al., 2017) (Tsarava et al.,
2019), selain itu pada aktivitas unplugged
memungkinkan siswa lebih mudah memahami
proses CT (Tsarava et al., 2017).

Hal lain yang erat kaitannya dengan metode
pembelajaran computational thinking adalah
pemrograman atau yang biasa dikenal dengan
coding. Berdasarkan penelitian, aktivitas
pembelajaran  coding  dinilai  mampu
meningkatkan computational thinking (Fitriyah
et al., 2023). Coding juga tidak hanya dapat
dimaknai sebagai pemrograman ataupun
bahasa saja, namun dapat juga menjadi cara
untuk mengembangkan berbagai keterampilan
(Suhendro et al., 2022). Salah satu kegiatan
coding yang bisa dikerjakan oleh anak-anak
adalah dengan mengacu pada pendekatan

unplugged. Pendekatan unplugged coding
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menjadi salah satu pendukung CT yakni
sebagai pelengkap pemrograman dan dapat
difungsikan sebagai tahap awal sebelum belajar
pemrograman sehingga lebih mudah dalam
memahami hal yang bersifat algoritmik (Huang
& Looi, 2020).

Rumah Pintar Punggur Cerdas sudah
berdiri sejak 2018 di Desa Punggur Kecil,
Kecamatan Sungai Kakap, Kabupaten Kubu
Raya. Jarak Desa Punggur Kecil dengan Kota
Pontianak tidak relatif jauh, yakni hanya
menempuh  waktu  sekitar satu  jam
menggunakan kendaraan roda dua ataupun roda
empat. Kegiatan utamanya gerakan sosial
berbasis  pendidikan  yang  senantiasa
mendorong anak-anak usia sekolah di desa agar
semangat untuk belajar. Proses bimbingan
belajar disini dipadukan dengan bermain dan
sarana ruang terbuka. Pengajarnya dari
relawan- relawan yang ada di desa ini dan dari
beragam komunitas di sekitar Kubu Raya dan
Pontianak. Keberadaan Rumah Pintar Punggur
Cerdas menawarkan potensi besar sebagai
lingkungan pembelajaran inovatif bagi anak.
Namun, perlu diakui terdapat keterbatasan
pembelajaran  yang merangsang  dan
meningkatkan  kemampuan computational
thinking. Seperti ketersediaan pengajar hingga
fasilitas dan media pembelajaran CT.

Edukasi unplugged coding memiliki
potensi yang sangat besar untuk menjembatani
kesenjangan  digital dan  memberikan
kesempatan yang lebih luas bagi anak-anak
disana. Hal ini erat dengan pemerataan
lapangan  permainan, yakni dari  sisi
aksesibilitas dimana unplugged coding tidak

memerlukan perangkat komputer ataupun

internet sehingga dapat diakses oleh anak dari
berbagai latar belakang sosial ekonomi. Selain
itu terbukanya kesempatan yang sama untuk
mengakses keterampilan dasar pemrograman
sejak dini. Hal ini dapat menjadi pintu gerbang
untuk semakin tertarik pada sains, teknologi
dan matematika (STEM), serta sebagai upaya
pembiasaan melatih kemampuan berpikir logis,
analitis dan kreatif hingga berkembangknya
kemampuan memecahkan masalah secara
sistematis dan terstruktur, yang berguna dalam
berbagai aspek kehidupan (Fitriyah et al.,
2023). Unplugged Coding juga memberikan
peningkatan interaksi personal, melindungi
kesehatan karena akses gawai yang minimalis
dan pengguanan biaya lebih efisien (Chenetal.,
2023).

Beberapa contoh aktivitas unplugged
coding yang pernah dilakukan peneliti antara
lain graph-paper programming (del Olmo-
Mufioz et al., 2020), kegiatan unplugged
melalui aktivitas keseharian (Fitriyah et al.,
2023), papan permainan (Tsarava et al., 2019),
kartu ataupun puzzle (Chen et al., 2023), stiker,
mesin scanner dan robot programming
(Minamide et al., 2020) serta ada pula yang
memanfaatkan soal-soal latihan bebras (Delal
& Oner, 2020) (Fis Eriimit, 2024).

Penelitian ini akan memanfaatakan
pendekatan unplugged coding  yang
menggabungkan beberapa alat pembelajaran,
yakni soal latihan berbasis computational
thinking dan robot programming. Soal-soal
latihan  dibuat secara khusus dengan
memunculkan karakter “Lagur” (Langsat
Punggur) dan Usu (Ulat Bungsu). Dimana

nama-nama tersebut merupakan upaya
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memunculkan local wisdom daerah Punggur.
Soal latihan tersebut memuat materi konsep
dasar computational thinking (CT) level dasar
seperti abstraksi, algoritma, rekognisi pola dan
dekomposisi. Selain itu robot programming
yang dijual bebas di pasaran akan dimanfaatkan
sebagai sarana latihan paperless dalam pola
pembelajaran berkelompok. Sedangkan soal-
soal bebras Indonesia level siaga akan
digunakan untuk prates dan paskates.
Gabungan tiga hal ini yang menjadi state of the
art dari penelitian ini dan diharapkan dapat
memberikan nilai tambah bagi kompetensi
sumber daya manusia kanak-kanak di daerah
Punggur.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menganalisis dampak unplugged coding
terhadap kemampuan computational thinking
anak-anak melalui perbandingan hasil uji
Bebras level siaga baik sebelum dan sesudah
pembelajaran. Secara spesifik maka research
question dari penelitian ini adalah: Apakah
edukasi unplugged coding dengan menerapkan
berbagai alat pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan computational thinking pada anak-
anak binaan Rumah Pintar Punggur Cerdas?

Secara spesifik, penelitian ini bertujuan
untuk:

1. Mengembangkan  modul  edukasi
unplugged coding yang menarik dan
relevan dengan budaya lokal Punggur.

2. Menganalisis peningkatan kemampuan
computational thinking anak setelah

mengikuti edukasi.

Vol 15 No 2 November 2024

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian
ini akan dilakukan melalui beberapa tahap,
yaitu:

1. Pengembangan  Modul:  Modul
edukasi akan dikembangkan dengan
menggabungkan konsep-konsep dasar
pemrograman dengan cerita dan
karakter yang berkaitan dengan buah
langsat dan budaya Punggur.

Edukasi:  Modul

edukasi  akan  diimplementasikan

2. Implementasi

kepada anak-anak peserta Rumah
Pintar Punggur Cerdas.

3. Evaluasi: Kemampuan computational
thinking anak akan dievaluasi sebelum
dan setelah edukasi menggunakan
instrumen yang valid dan reliabel.

4. Analisis Data: Data hasil evaluasi
akan dianalisis secara kuantitatif dan
kualitatif ~ untuk  mengidentifikasi
hubungan  antara  edukasi  dan
peningkatan kemampuan

computational thinking.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian yang digunakan adalah
one group pretest-posttest design, yaitu
penelitian eksperimen yang dilaksanakan pada
satu kelompok saja yang dipilih secara random
dan tidak dilakukan tes kestabilan dan kejelasan
keadaan kelompok sebelum diberi perlakuan.
Desain penelitian one group prates and paskates
design ini diukur dengan menggunakan prates
yang dilakukan sebelum diberi perlakuan dan
paskates yang dilakukan setelah diberi

perlakuan.
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Desain ini umumnya digunakan dalam
evaluasi program dan dokumentasi program.
Desain ini tidak hanya menjawab apa yang
dicapai peserta pada akhir intervensi, namun
juga seberapa banyak perubahan yang mereka
alami selama berpartisipasi dalam intervensi.
(Maetal., 2019)

Alur penelitian yang digunakan dapat
dilihat pada Gambar 1.

HEC(CELES Paskates (Bebras

Siaga) Siaga)

Gambar 1. Alur Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta
belajar di Rumah Pintar Punggur Cerdas Kubu
Raya, waktu pelaksanaan selama bulan Oktober
2024. Sedangkan yang menjadi sampel
penelitian ini adalah 20 orang dari keseluruhan
populasi yang dipilih secara purposive random
sampling yakni teknik pemilihan sample
dengan pertimbangan tertentu, yakni peserta
dianggap dapat mewakili seluruh anak-anak

yang dikelola mitra.

Penelitian ini melibatkan siswa kelas 3
hingga 6 SD yang terbina di Rumah Pintar
punggur Cerdas. Pada minggu pertama,
dilakukan prates menggunakan soal Bebras
level siaga yang sudah disusun dan diperoeh
dari situs web latihan Bebras Indonesia. Bebras
telah menjadi standar yang diakui secara

internasional untuk  mengukur  persepsi

keterampilan berpikir komputasional dan tes

kinerja berpikir komputasional.

Dalam penelitian ini, soal tes CT terdiri dari
rangkaian soal Bebras Challenge yang
dirancang dengan memilih pertanyaan di level
siaga. Sehingga dapat dikatakan bahwa data
kuantitatif yang diperoleh dari penelitian ini

adalah nilai tes siswa prates dan paskates.

Gambar 2. Pengerjaan Soal Bebras

Setelah prates, dilakukan edukasi unplugged
coding dengan menggunakan dua mekanisme
yakni pengerjaan soal-soal latihan dan

pemanfaatan robot coding.

Gambar 3 Pengerjaan Latihan Unplugged
Coding
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Gambar 4. Pemanfaatan Robot Coding

Setelah 3 pekan edukasi, kembali dilakukan
paskates menggunakan soal-soal Bebras.
Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk
mengukur dan membandingkan perubahan
dalam  persepsi dan  kinerja  berpikir
komputasional siswa sebelum menerima

edukasi dan setelah edukasi.

Gambar 5 Paskates Bebras

Salah satu tujuan penelitian ini juga adalah
bertujuan mengintegrasikan keterampilan CT
dengan hal-hal terkait pengenalan local wisdom
di daerah Punggur maupun Kalimantan Barat
secara umumnya. Sehingga aktivitas dan soal
tes dikaitkan dengan keterampilan algoritmik
dalam konteks pengenalan kekayaan dan

geografis daerah.

Lagur Keliling
Kubu Raya

Isilah arah panah dan angka perulangannya
agar LAGUR bisa keliling Kubu Raya

Berapa banyak LAGUR yang berhasil dipanen jika panen
jlakuk: ini

_BELlar [t T

Gambar 6. Karakter Lagur (Langsat Punggur)

Modul pembelajaran unplugged coding
pada penelitian ini dirancang berdasarkan
konsep CT menurut Google Education (Kidd &
Morris, 2017) yang mencakup 4 hal yakni
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
perancangan algoritma. Selain itu materi
disusun mulai dari latihan-latihan sederhana ke
kompleks. Studi kasus juga dirancang
sedemikian rupa sehingga memungkinkan
peserta menyelesaikan sesuai gaya berpikir

masing-masing.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini  mengungkapkan
beberapa temuan penting terkait keterampilan
berpikir komputasional (CT) peserta setelah
menerima  edukasi  unplugged  coding.
Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan cukup signifikan dari
prates ke paskates. Rata-rata skor prates adalah
55,1 sedangkan rata-rata skor paskates

meningkat menjadi 89.5.
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Grafik Hasil Tes Bebras

—Prates Paskates
1
2000 2
18 2 3
18 g 4
17 b 5
20
16 0 6
15 7
14 8
13 2]
12 10

11

Gambar 7. Grafik Hasil Uji Bebras

Berdasarkan gambar 7 diketahui bahwa
nilai pra-test terendah adalah 30 (peserta 1) dan
nilai tertingginya adalah 75 (peserta 14).
Sedangkan nilai paskates terendah adalah 70
(peserta 1 dan 4) dan nilai tertingginya 98
(peserta 13 dan 17).

Tests of Normality
Kolmogorov-Smimov?® Shapiro-Wilk
. Statistic df Sig. Statistic df Sig
pretest 158 20 199 G50 20 367
positest 280 20 oo 823 20 .00z

Gambar 8. Uji normalitas nilai prates dan
paskates

Berdasarkan gambar 8 dapat terlihat
bahwasanya data prates sudah berdistribusi
normal namun tidak dengan data nilai paskates.
Sehingga akan dilanjutkan dengan dilakukan
uji statistik non parametrik menggunakan uji
Wilcoxon untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh edukasi unplugged coding terhadap
kemampuan computational thinking peserta.

Sum of
M Mean Rank Ranks
posttest- pretest  Megative Ranks 0® oo oo
Fasitive Ranks 20P 10.50 21000
Ties 0°
Taotal 20

Gambar 9. Wilcoxon Signed Ranks Test

Berdasarkan gambar 9 diketahui bahwa
Negative Ranks atau selisih negatif nilai prates
dan paskates setelah edukasi unplugged coding
menunjukan angka 0 yang berarti tidak adanya
penurunan nilai dari prates ke paskates.
Sedangkan dari selisih positif antara prates dan
paskates terlihat bahwa 20 data yang
mengalami peningkatan setelah mengikuti

edukasi yakni sebesar 10,5.

Test Statistics?

posttest-

pretest
z -3.924°
Asymp. Sig. (2-tailed) .0oo

Gambar 10. Hasil uji statistik

Berdasarkan hasil pada gambar 10,
diketahui Asymp.Sig bernilai 0,0000 yang
berarti < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan hasil ujian prates dan
paskates, yang bermakna juga bahwa terdapat
pengaruh edukasi unplugged coding terhadap
kemampuan computational thinking peserta

edukasi.

SIMPULAN

Berdasarakan hasil pembahasan hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa edukasi
unplugged coding ini dapat menjadi salah satu
pendekatan yang efektif untuk
mengembangkan keterampilan berpikir

komputasional siswa.

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena
hanya dilakukan pada satu objek penelitian
saja, sehingga generalisasi hasil penelitian
terbatas. Penelitian selanjutnya dapat juga

dilakukan di setiap dimensi konsep CT yang
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ada agar lebih terlihat pada sisi mana saja dari
kemampuan peserta yang sudah terbentuk dan

perlu ditingkatkan.
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