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Abstract.Computational thinking is an essential skill in the digital age that includes problem solving, data 

analysis, and understanding algorithms. Unplugged activities, which introduce the concept of computing 

without electronic devices, are an effective and inclusive alternative in education, especially in environments 

with limited access to technology. This study aims to investigate the improvement of students' computational 

thinking through unplugged activities focusing on Binary Search Trees (BST). The method used is action 

research with the Kurt Lewin model, involving 42 6th grade elementary school students. The ISTE instrument 

was used to measure computational thinking skills. The results showed an increase in computational thinking 

skills, with 14.29% of students still not developing, 83.33% of students starting to develop, and 2.38% of 

students developing as expected. In conclusion, unplugged activities focusing on BST can significantly improve 

students' computational thinking skills, offering an innovative teaching method that can be applied in various 

educational contexts. 
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Abstrak..Berpikir komputasi adalah keterampilan esensial di era digital yang mencakup pemecahan masalah, 

analisis data, dan pemahaman algoritma. Aktivitas unplugged, yang memperkenalkan konsep komputasi tanpa 

perangkat elektronik, merupakan alternatif efektif dan inklusif dalam pendidikan, terutama di lingkungan 

dengan keterbatasan akses teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi peningkatan berpikir 

komputasi siswa melalui aktivitas unplugged dengan fokus pada Pohon Pencarian Biner (BST).Metode yang 

digunakan adalah action research dengan model Kurt Lewin, melibatkan 42 siswa kelas 6 sekolah dasar. 

Instrumen ISTE digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir komputasi. Hasil penelitian menunjukkan 

peningkatan kemampuan berpikir komputasi, dengan 14,29% siswa masih belum berkembang, 83,33% siswa 

mulai berkembang, dan 2,38% siswa berkembang sesuai harapan. Kesimpulannya, aktivitas unplugged dengan 

fokus pada BST dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan berpikir komputasi siswa , menawarkan 

metode pengajaran inovatif yang dapat diterapkan di berbagai konteks pendidikan  

 

Kata kunci: Binary Search Trees(BST), Computational Thinking, Unplugged 

 

1. PENDAHULUAN 

Di era teknologi yang terus berkembang, penting bagi pendidikan dasar untuk 

mempersiapkan generasi muda dengan keterampilan berpikir komputasi. Berpikir 

komputasional adalah pendekatan terfokus pada pemecahan masalah, menggabungkan proses 

berpikir yang memanfaatkan abstraksi, dekomposisi, desain algoritmik, evaluasi, dan 

generalisasi (Selby, 2013). Berpikir komputasi seperti halnya pemikiran algoritmik 

(menciptakan serangkaian langkah-langkah yang terurut untuk menyelesaikan suatu 

masalah), dekomposisi (memecah masalah menjadi sub-masalah atau bagian-bagian), 

generalisasi (menganalisis data dan mencari pola), abstraksi (menghilangkan detail yang 

tidak perlu dan memilih representasi yang baik) dan evaluasi (memastikan bahwa solusi, baik 
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algoritma, sistem atau proses, baik) (Lee, et al., 2014;Nishida, et al, 2009), yang 

memfasilitasi pemecahan masalah yang kompleks (yadav, et al., 2016 ; César Augusto 

Hernández Suárez, 2022). 

Pemikiran komputasi bukan hanya tentang belajar pemrograman atau menggunakan 

komputer, tetapi juga mencakup kemampuan untuk memecahkan masalah secara sistematis 

dan logis (wings ,2006).  Oleh karena itu, pengembangan pemikiran komputasi sejak 

pendidikan dasar sangat penting karena memberikan dasar yang kuat bagi siswa untuk 

menghadapi tantangan di masa depan, baik dalam konteks akademik maupun kehidupan 

sehari-hari (Brackman,et al, 2017, T Bell, 2018; Caeli & Yadav, 2020; Švábenský & Ukrop, 

2021). 

Sayangnya, implementasi pemikiran komputasi di pendidikan dasar di Indonesia 

masih tergolong minim. Banyak sekolah yang belum memasukkan keterampilan ini ke dalam 

kurikulum mereka, sehingga siswa kehilangan kesempatan untuk mengembangkan 

kemampuan analitis dan problem-solving yang kritis. Padahal, ada solusi yang bisa 

diterapkan tanpa memerlukan infrastruktur teknologi yang canggih, yaitu melalui aktivitas 

unplugged (Dagiene & Stupuriene, 2016; Brackmann et al., 2017;Bell & Vahrenhold, 2018). 

Aktfitifitas unplugged atau dikenal juga dengan istilah unplugged programming (UP) 

secara luas mengacu pada pembelajaran konsep berpikir komputasi dan ilmu komputer tanpa 

bergantung pada perangkat komputasi (T.Bell et al,2009;Bell et al 2018;George Aranda, 

2018). Kegiatan unplugged dapat dilakukan melalui permainan peran, manipulasi objek dunia 

nyata (misalnya kertas tempel, kartu, balok kayu) dan tindakan fisik tubuh, dan lain-lain (Bell 

et al, 2018). Aktivitas unplugged menghadirkan konsep komputasi yang hebat, bahkan tanpa 

perlu menggunakan perangkat elektronik, menjadi alternatif yang efektif dalam pengajaran 

(Anderson José Raimundo, 2023). Sejak publikasi esai Wing di tahun 2006, minat terhadap 

pengenalan pemikiran komputasi tanpa komputer (CS Unplugged) telah meluas, khususnya 

di kelas bawah (Glen Bull, 2020). 

Beberapa penelitian terkait implementasi CS Unplugged dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasi siswa sekolah dasar telah banyak dilakukan diantaranya 

penelitian yang dilakukan oleh (munoz, et al 2020) tentang Pemikiran komputasi melalui 

aktivitas unplugged di tahun-tahun awal pendidikan dasar, (Brackman et al, 2017) yang 

membahas pengembangan keterampilan berpikir komputasi melalui aktivitas unplugged di 

sekolah dasar, (yuliana et al, 2021 ) meneliti tentang pelajaran berpikir komputasi dalam 

peningkatan literasi digital untuk anak pedesaan melalui unplugged, (Tonbuloglu,2019) 

meneliti pengaruh aktivitas coding unplugged terhadap keterampilan berpikir komputasi dari 
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siswa sekolah dasar dan penelitian yang dilakukan oleh (Delal & Oner,2020) yang meneliti 

tentang cara mengembangkan keterampilan berpikir komputasi siswa sekolah dasar 

menggunakan aktivitas komputasi unplugged.  

Namun penelitian CS unplugged yang membahas tentang pohon pencarian biner atau 

binary search tree (BST) di sekolah dasar masih belum ditemukan. Pohon pencarian biner 

adalah struktur data penting dalam ilmu komputer yang memungkinkan pelaksanaan operasi 

database secara efisien seperti penyisipan, penghapusan, dan pengambilan data (Rafik 

Aguech, 2018). Konsep ini dapat diajarkan kepada siswa melalui aktivitas unplugged dengan 

menggunakan benda fisik seperti kartu atau balok untuk menggambarkan simpul dan cabang 

pohon. Melalui aktivitas ini, siswa dapat memahami bagaimana data dapat diatur dan dicari 

secara efektif, serta mengembangkan kemampuan logis dan analitis mereka. 

Oleh karena karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menggali potensi peningkatan 

berpikir komputasi melalui aktivitas unplugged, dengan fokus pada pohon pencarian biner 

(Binary Search Trees /BST) di sekolah dasar. Pendidikan sekolah dasar merupakan tahap 

kritis dalam pembentukan dasar pemahaman komputasi, dan siswa kelas 6 SDN Hanjuang 

Samijaya dipilih menjadi objek penelitian untuk melihat dampak penggunaan aktivitas 

unplugged pada pembelajaran.  

 

2. METODE 

Design 

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan (action research) yang dalam 

pelaksanaannya penelitian ini menggunakan Model Kurt Lewin (Buhle Mtongana, 2020) 

dalam penelitian Tindakan, yang digambarkan pada diagram berikut: 

 

Gambar 1.Diagram Penelitian Tindakan Model Kurt Lewin 
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Perencanaan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah : 

a. Merumuskan tujuan penelitian, yaitu meningkatkan kemampuan berpikir komputasi 

siswa melalui penerapan CS Unplugged tentang pencarian pohon biner. 

b. Menyusun rencana pembelajaran yang menggunakan CS Unplugged sebagai metode 

pembelajaran. Pilih materi tentang pencarian pohon biner yang akan diajarkan secara 

unplugged (tanpa komputer). 

c. Menyiapkan instrumen pengumpulan data seperti lembar observasi, tes kemampuan 

berpikir komputasi, dan wawancara. 

d. Menyiapkan dan merancang pre-test dan post-testuntuk mengukur kemampuan berpikir 

komputasi siswa sebelum dan setelah intervensi. 

e. Membuat alat peraga yang sesuai dengan aktifitas unlplugged pohon pencarian biner 

yang disesuaikan dengan kemampuan siswa sekolah dasar. Alat peraga ini harus 

mampu menggambarkan komponen-komponen materi yang diajarkan melalui metode 

CS Unplugged 

 

Tindakan 

a. Memberikan soal pre-test kepada siswa sebelum dilakukan intervensi. 

b. Menerapkan rencana pembelajaran yang telah disusun dalam tahap perencanaan. 

Ajarkan siswa tentang konsep pencarian pohon biner melalui kegiatan CS Unplugged. 

c. Menggunakan berbagai aktivitas CS Unplugged yang melibatkan siswa secara aktif, 

seperti permainan, simulasi, atau aktivitas hands-on untuk memahami konsep pohon 

pencarian biner (BST) 

d. Memberikan soal post-test kepada siswa setelah dilakukan intervensi. 

 

Pengamatan 

a. Melakukan observasi proses pembelajaran dan partisipasi siswa selama kegiatan 

berlangsung dan mumpulkan data menggunakan instrumen yang telah disiapkan. 

b. Dokumentasikan kegiatan pembelajaran melalui foto, video, atau catatan lapangan 

untuk analisis lebih lanjut. 

 

Refleksi 
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a. Melakukan analisis data hasil dari perbandingan pre-test dan post-test untuk biner untuk 

mengevaluasi efektivitas penerapan CS Unplugged pohon pencarian biner (BST) dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir komputasi siswa. 

b. Refleksi terhadap hasil yang diperoleh dan identifikasi kelemahan serta kekuatan dari 

penelitian yang telah dilaksanakan 

 

Populasi dan Sample 

Populasi yang digunakan dalam riset ini adalah siswa kelas VI di SDN Hanjuang 

Samijaya Bandung. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 42 siswa yang 

terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 24 siswa perempuan dan belum memahami konsep Pohon 

Pencarian Biner (BST). Sampel ini diambil menggunakan teknik cluster random sampling. 

 

Skenario Penelitian 

Dalam penelitian ini, kegiatan dilakukan dalam tiga tahap utama: pre-test, instruksi 

unplugged, dan post-test. Pre-test adalah langkah awal di mana peneliti mengumpulkan data 

mengenai kondisi awal subjek penelitian untuk melihat kemampuan berpikir komputasi 

siswa. Selanjutnya, instruksi unplugged merupakan tahap di mana peneliti memberikan 

pembelajaran komputer tanpa menggunakan komputer (CS Unplugged), khususnya tentang 

pohon pencarian biner (Binary Search Trees/BST). Langkah terakhir adalah post-test, yang 

bertujuan untuk melihat kemampuan berpikir komputasi siswa setelah intervensi. 

Untuk lebih memahami rangkaian kegiatan ini, kita bisa melihat diagram yang 

menunjukkan ketiga tahapan tersebut. 

 

Gambar 2. Prosedur penelitian 

Berdasarkan gambar 2, terdapat tiga tahapan pelaksanaan eksperimen dalam penelitian ini 

dijelaskan secara lebih rinci sebagai berikut: 

1. Tahap pertama adalah pre-test. Pre-test terdiri dari 4 soal essey yang berkaitan dengan 

konsep pohon pencarian biner dan berbasis Computational Thinking (CT).Waktu yang 

diberikan untuk pre-test adalah 15 menit.  

2. Tahap kedua adalah tahap perlakuan (treatment). Tahap ini merupakan implementasi 

pembelajaran menggunakan aktifitas CS Unplugged berbasis CT kepada 42 siswa kelas 
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VI SDN Hanjuang Samijaya Bandung sebagai kelas eksperimen. Dalam Implementasi 

CS Unplugged pohon pencarian biner, siswa akan menggunakan kertas angka dan 

gambar pohon biner untuk memecahkan permasalahan. Mereka akan diberikan kertas 

yang berisi representasi visual pohon pencarian biner dengan nilai-nilai di setiap 

simpulnya. Siswa akan diminta untuk mencari nilai tertentu dalam pohon pencarian 

biner tersebut dengan menggunakan konsep pencarian biner. Waktu yang dialokasikan 

untuk pembelajaran ini adalah 60 menit. Dalam permainan ini, siswa akan belajar 

konsep pencarian biner dengan memanipulasi kertas-kertas angka dan mengamati 

gambar pohon biner untuk mencari nilai yang ditentukan. Mereka dapat mengikuti 

langkah-langkah pencarian biner untuk menemukan nilai yang dicari, sambil tetap 

mempertahankan keterlibatan dan pemahaman mereka terhadap konsep tersebut. 

3. Tahap terakhir adalah post-test. Pada tahap ini, siswa kembali diberikan tes untuk 

mengukur kemampuan belajar mereka setelah mengikuti pembelajaran CS Unplugged 

berbasis CT. Soal yang digunakan dalam post-test sama dengan soal pre-test, terdiri dari 

4 soal essey yang berkaitan dengan konsep pohon pencarian biner. Waktu yang 

diberikan untuk post-test adalah 15 menit. 

 

Instruments 

Pada penelitian ini, instrumen penilaian mengacu pada standar yang ditetapkan ISTE 

(ISTE, 2023), yaitu empowered learner, digital citizen, knowledge constructor, innovative 

designer, computational thinker, creative communicator, dan global collaborator. Namun 

pada penelitian ini instrumen penilaian difokuskan pada  computational thinker saja. 

 
Gambar 3.  Standar Penilaian Siswa (ISTE, 2023) 

Instrumen yang disusun mengacu pada definisi operasional dari Computational 

Thinker dalam ISTE yang disesuaikan dengan kegiatan CS Unplugged Pencarian Pohon 

Biner. Berdasarkan penilaian kurikulum Merdeka, Dimana format penilaian diukur dengan 

menggunakan nilai BB (Belum Berkembang), MB (Mulai Berkembang), BSH (Berkembang 
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Sesuai Harapan), SB (Sudah Berkembang) maka dari 4 soal pre test yang digunakan 

instrumen penilaian dapat ditulis sebagai berikut : 

1. Nilai Minimum (1 x 4 Aspek Penilaian) = 4 

2. Nilai Maksimum (4 x 4 Aspek Penilaian) = 16 

3. Kategori Kriteria= 4 

4. Rentang Nilai =  
                            

 
 = 

    

 
 = 3 

Dari data diatas diperoleh skoring Computational Thinker seperti tabel dibawah ini : 

Tabel. 1 Rentang Skor Nilai 

Skor Keterangan 

4 – 7 Belum Berkembang (BB) 

8 – 11 Mulai Berkembang (MB) 

12 - 15 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

16 Sudah Berkembang (SB) 

 

3. HASIL & PEMBAHASAN 

Perancangan Aktifitas Unplugged Pohon Pencarian Biner 

Tahap awal dalam perancangan penelitian ini adalah dengan mempersiapkan alat dan 

bahan yang akan digunakan. Adapun alat dan bahan yang dibutuhkan adalah kertas angka, 

Spidol, White board dan Double Tip. Kertas angka digunakan sebagai representasi dari pohon 

pencarian biner. Spidol berwarna digunakan untuk menuliskan nilai-nilai di setiap simpul 

pohon dan untuk menggambar garis-garis yang menghubungkan simpul-simpul tersebut. 

Whiteboard digunakan sebagai media untuk menggambar pohon pencarian biner secara besar 

dan jelas. Untuk memberi pemahaman tentang konsep pohon pencarian biner, peneliti 

mempersiapkan media slide presentasi sehingga harus mempersiapkan pula laptop dan 

infokus.  

Sebelum aktifitas unplugged dilakukan, peneliti menggambar pohon pencarian biner 

secara visual di whiteboard menggunakan spidol. Pohon tersebut harus terdiri dari simpul-

simpul yang terhubung dengan benar dan diurutkan sesuai dengan aturan pencarian biner. 

peneliti menuliskan nilai-nilai di setiap simpul pohon menggunakan spidol. Nilai-nilai 

ini dapat berupa angka atau karakter sesuai dengan kebutuhan. Pastikan nilai-nilai tersebut 

diurutkan dengan benar sesuai dengan aturan pencarian biner. Ilustrasi gambar yang akan 

dibuat di white board seperti contoh dbawah ini. 
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Gambar 4. Ilustrasi Pohon Pencarian Biner 

Tindakan ( Pelaksanaan Eksperimen dengan Aktifitas Unplugged Pohon Pencarian 

Biner (BST) 

1) Peneliti menjelaskan konsep pohon biner menggunakan slide presentasi dengan 

perangkat laptop dan infokus. Penejlsan singkat mengenai konsep pencarian biner dapat 

di ilustrasikan seperti gambar berikut. 

 
Gambar 5 . Ilustrasi Pohon 

2) Peneliti menggambarkan gambaran tentang pohon pencarian biner dan menjelaskan 

bagaimana cara menemukan data di dalamnya. Konsep utamanya adalah setiap "titik" 

atau "simpul" yang terletak di cabang kiri memiliki nilai yang lebih kecil dari nilai di 

simpul atasnya, sementara setiap "titik" atau "simpul" di cabang kanan memiliki nilai 

yang lebih besar.  

 
Gambar 6 . Ilustrasi Pencarian Angka Pada Pohon Pencarian Biner 

3) Setelah dianggap Siswa memahami konsep pencarian bilangan biner selanjutnya adalah 

Pelaksanaan aktifitas CS Unplugged/Hands-on Activity oleh siswa dengan langkah – 

langkah sebagai berikut : 

 Membuat pohon pencarian biner  

a. Siswa membawa Spidol, selotip, kertas/Piring Kertas.  
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b. Siswa diminta untuk menuliskan 10 angka secara acak dengan nilai antara 10-99 

pada kertas/piring kertas ( 1 angka satu kertas/piring kertas)  

c. Siswa menentukan 1 angka dari 10 angka yang telah disiapkan untuk dijadikan 

node root.  

d. Siswa diminta membuat pohon biner dari angka - angka yang telah dituliskan 

diatas, dengan node root yang telah ditentukan di Langkah 3, pohon biner dibuat 

dengan mengikuti aturan pohon pencarian biner.  

e. Gunakan kapur/selotip sebagai penghubung antar node (cabang)  

f. Kertas/piring kertas disimpan terbalik posisi nilai dibawah pada node yang telah 

disusun (posisi kertas/piring kertas menghadap kebawah). 

 Peneliti selanjutnya meminta siswa untuk mencari satu angka menggunakan 

operasi pencarian pada pohon pencarian biner (BST) dengan memilih salah satu 

siswa untuk melakukan pencarian sebuah nilai (misal: 25)  

a. Peneliti meminta siswa untuk menyebutkan nilai angka apa yang ada di bawah 

kertas/piring kertas pada root, misalkan yang pada contoh memiliki nomor 40  

b. Peneliti menjelaskan bahwa kita sedang mencari angka 25 di pohon ini. Ada 

aturan sederhana: semua yang ada di cabang kiri kertas/piring kertas lebih kecil 

dari nilai yang ditampilkan, dan semua yang ada di cabang kanan lebih besar.  

c. Peneliti menanyakan di cabang mana angka 25 harus turun. (Lebih kecil dari 40, 

jadi harus berada di cabang kiri bawah, karena semua yang lebih kecil ada di kiri 

bawah).  

d. Peneliti membaalikkan kembali kertas/piring kertas pertama (agar siswa tidak 

mudah mengingat apa yang ada di dalamnya), dan ikuti cabang kiri, sehingga 

terlihat nomor di bawah kertas/piring kertas berikutnya. Dalam hal ini misalkan 

angka 23. Tanyakan apakah 25 berada di kiri atau kanan dari 23? (Ini lebih besar, 

jadi berada di cabang kanan bawah.)  

e. Peneliti menyembunyikan angka 23 lagi, dan menampilkan kertas/piring kertas di 

bawah cabang kanan, selanjutnya meminta siswa untuk melakukan point 3,4, dn 5 

berulang sampai angka 25 ditemukan.  
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Gambar 7.Aktivitas Unplugged di SDN Hanjuang Samijaya 

 

 

 

 

Hasil Pengamatan 

Selama proses pelaksanaan kegiatan aktivitas unplugged pohon pencarian biner 

dengan menggunakan kertas angka, teramati bahwa peserta dengan cepat memahami konsep 

dasar struktur pohon pencarian biner. Mereka dengan antusias menggambarkan hubungan 

antara angka-angka yang tercantum di kertas dengan posisi mereka di dalam pohon, serta 

mengerti bahwa setiap "cabang" menunjukkan perbandingan nilai antara simpul-simpul. 

 

Analisis Pre test dan Pos test 

Berdasarkan hasil analisis data perbandingan hasil nilai pre test dan post test siswa 

dengan menggunakan R studio dapat di lihat seperti gambar visualisasi dibawah ini. 

 
 

Gambar 8. Perbandingan Nliai Pre-test dan Pos-test 

Dari grafik terlihat bahwa hasil nilai pretest yang diperoleh siswa bernilai sama untuk 

semua siswa dan mengalami peningkatan yang signifikan pada nilai postest. Ini menunjukkan 

bahwa setelah dilakukan intervensi pembelajaran dengan aktifitas CS unplugged terjadi 
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peningkatan kemampuan berpikir computational siswa dalam memahami konsep pohon 

pencarian biner.  

Untuk melihat kemampuan berpikir komputasi siswa berdasarkan instrumen yang 

telah disesuaikan dengan ISTE pada ranah computational thinker maka dapat dilihat seperti 

gambar dibawah ini. 

 
Gambar 8. Presentasi Satatus Perkembangan Berpikir Komputasi Siswa 

Dari hasil penilaian Pre-test dan Post-test diperoleh data seperti tabel dibawah ini : 

Tabel. 2 Hasil Nilai Pretest dan Postest 

 Pre-test Post-test 

Belum Berkembang 100% 14 % 

Mulai Berkembang - 82 % 

Berkembang Sesuai Harapan - 2 % 

Sudah Berkembang - 2 % 

Dimana hasil Perkembangan kemampuan berpikir computational siswa dari nilai pre 

test ke post testdapat dilihat dari grafik dibawah ini. 

 
Gambar 9. Grafik Perkembangan Kemampuan Berpikir Komputasi dari Pretes ke  

Post Test 

Selain itu peneliti juga melihat status perkembangan berpikir komputasi siswa 

berdasarkan jenis kelamin. 
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Gambar 10. Perkembangan Status Anak berdasarkan jenis Kelamin 

Dari grafik terlihat bahwa untuk siswa berjenis kelamin perempuan memiliki jumlah 

yang lebih besar dalam kemampuan berpikir komputasi yang mulai berkembang dan telah 

ada yang mencapai tahap serkembang sesuai harapan. Sementara siswa dengan jenis kelamin 

laki – laki masih banyak yang berada pada level kemampuan berpikir komputasi yang belum 

berkembang. 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan pembelajaran CS Unplugged di kelas terbukti 

efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir komputasi dan pemahaman siswa. Temuan 

ini konsisten dengan beberapa penelitian sebelumnya tentang pembelajaran computer science 

unplugged. Diantaranya penelitian yang dilakukan vierra et al, 2022 terhadap 282 siswa 

tingkat 6 – 11 dalam kurikulum K-12 Hasilnya menunjukkan efek positif dari aktivitas 

pembelajaran terhadap pengetahuan dan keterampilan berpikir komputasi siswa kelompok 

ekpserimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Selain itu penelitian yang dilakukan 

oleh Dag et al pada tahun 2023 yang menyelidiki pengaruh kursus pemrograman tanpa 

perangkat (unplugged) terhadap pengembangan keterampilan CT siswa sekolah dasar 

terhadap 212 siswa kelas tiga dan empat di sebuah sekolah dasar negeri di Turki. 

Kemampuan berpikir komputasi diukur menggunakan Tes Keterampilan CT sebelum, 

sesudah, dan sekitar sepuluh minggu setelah mengikuti kursus pemrograman unplugged. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kursus pemrograman unplugged secara statistik 

signifikan meningkatkan keterampilan CT peserta, terutama dalam desain algoritmik, 

abstraksi, evaluasi, dekomposisi, dan generalisasi. Begitu pula penelitian yang dilakukan 

(Rosa et al,2023) dimana penelitiannya tentang kegiatan aktifitas uplugged dalam Materi 

Pengelolaan Sampah pada Pendidikan Anak Usia Dini di sebuah TK dibandung menunjukkan 

bahwa adanya penigkatan kemampuan berpikir komputasi siswa setelah dilakukan intervensi. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan ditulis secara singkat yaitu mampu menjawab tujuan atau permasalahan 

penelitian dengan menunjukkan hasil penelitian atau pengujian hipotesis penelitian, tanpa 
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mengulang pembahasan. Kesimpulan ditulis secara kritis, logis, dan jujur berdasarkan fakta 

hasil penelitian yang ada, serta penuh kehati-hatian apabila terdapat upaya generalisasi. 

Bagian kesimpulan dan saran ini ditulis dalam bentuk paragraf, tidak menggunakan 

penomoran atau bullet. Pada bagian ini juga dimungkinkan apabila penulis ingin memberikan 

saran atau rekomendasi tindakan berdasarkan kesimpulan hasil penelitian. Demikian pula, 

penulis juga sangat disarankan untuk memberikan ulasan terkait keterbatasan penelitian, serta 

rekomendasi untuk penelitian yang akan datang. 
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