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Abstrak

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan mendorong pengenalan coding dan berpikir komputasi
di sekolah dasar. Namun banyak guru yang belum memiliki pengalaman dalam mengajarkan coding dan
masih menganggap bahwa coding hanya relevan untuk mata pelajaran informatika atau teknologi,
padahal coding dapat diterapkan secara lintas mata pelajaran dengan pendekatan Science, Technology,
Engineering, Arts & Mathematics (STEAM) yang lebih kontekstual. Di sisi lain, keterbatasan infrastruktur
digital, khususnya di sekolah-sekolah negeri di Kabupaten Purwakarta menjadi kendala utama dalam
pelaksanaan pembelajaran coding. Sebagai solusinya, diselenggarakan lokakarya wnplugged coding
berbasis STEAM yang memungkinkan guru mengeksplorasi strategi pembelajaran berpikir komputasi
tanpa bergantung pada perangkat elektronik. Metode pelaksanaan mencakup tahap persiapan,
pelaksanaan, dan evaluasi dengan peserta guru sekolah dasar di Kabupaten Purwakarta. Hasil evaluasi
menunjukkan peningkatan teaching efficacy guru dalam mengajarkan coding melalui pembelajaran
STEAM. Lokakarya ini diharapkan dapat memperkuat kompetensi profesional guru dalam menerapkan
pembelajaran abad ke-21.

Kata kunci: coding; pelatihan guru; pembelajaran steam; sekolah dasar; teaching efficacy.

Transforming Learning in Elementary Schools through STEAM-Based Unplugged Coding
Training for Teachers

Abstract

The Ministry of Education and Culture is promoting the introduction of coding and computational
thinking in elementary schools. However, many teachers lack experience teaching coding and still assume
that coding is only relevant to informatics or technology subjects, even though coding can be applied
across subjects with a more contextual Science, Technology, Engineering, Arts & Mathematics (STEAM)
approach. Furthermore, limited digital infrastructure, particularly in public schools in Purwakarta
Regency, is a major obstacle to the implementation of coding lessons. As a solution, a STEAM-based
unplugged coding workshop was held, allowing teachers to explore computational thinking learning
strategies without relying on electronic devices. The implementation method included preparation,
implementation, and evaluation stages with elementary school teacher participants in Purwakarta
Regency. The evaluation results showed an increase in teachers' teaching efficacy in teaching coding
through STEAM learning. This training is expected to strengthen teachers' professional competencies in
implementing 2Ist-century learning.

Keywords: coding, teacher training; steam learning; elementary school; teaching efficacy.
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PENDAHULUAN

Di era digital yang terus berkembang, pengenalan coding dan penerapan pendekatan
pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) di sekolah
dasar dipandang penting untuk membekali peserta didik dengan literasi digital dan
keterampilan abad ke-21 (An & Lee, 2024; Ismiati, 2024; Pardimin et al., 2023), seperti
pemecahan masalah, berpikir kritis, kolaborasi dan komunikasi serta berpikir komputasi
(Abidin et al., 2023; Jayanti, 2024; Marifah, 2022). Pengenalan coding sejak dini
memungkinkan peserta didik memahami konsep dasar algoritma, logika, dan pola berpikir
sistematis yang dapat diterapkan dalam pemecahan masalah sehari-hari (Sulistyaningtyas et
al., 2021). Di sisi lain berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi STEAM dalam
pembelajaran tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep sains dan teknologi, tetapi juga
mendorong eksplorasi kreatif serta keterampilan kolaboratif yang sangat diperlukan dalam
dunia kerja di masa depan (Papadopoulou, 2024). Guru di tingkat sekolah dasar memiliki
potensi besar dalam penerapan pendekatan STEAM karena guru SD, khususnya guru kelas,
pada umumnya memiliki fleksibilitas untuk mendesain pengalaman belajar yang terintegrasi
dan kontekstual bagi peserta didik. Penelitian juga membuktikan bahwa topik pembelajaran di
SD sangat berpotensi untuk digunakan sebagai konteks pembelajaran STEAM (Fadhilah et
al., 2021).

Melihat tuntutan zaman, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan mengeluarkan
kebijakan yang mendorong penerapan pembelajaran berbasis STEAM dan penguatan literasi
digital di sekolah dasar (Hendriyanto, 2022; Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).
Bahkan secara khusus Direktorat Pendidikan Dasar dan Menengah mengimbau pendidik di
tingkat sekolah dasar untuk mulai mengajarkan coding kepada peserta didik (Pengelola Siaran
Pers Kemendikdasmen, 2024). Dukungan kebijakan ini menjadi landasan penting bagi guru
SD untuk meningkatkan kompetensinya dalam mendesain dan mengimplementasikan
pembelajaran coding berbasis STEAM di kelas.

Salah satu tantangan utama dalam implementasi coding di sekolah dasar adalah
keterbatasan fasilitas digital, terutama di sekolah-sekolah yang memiliki akses terbatas
terhadap perangkat komputer dan internet. Masih banyak sekolah dasar, khususnya di daerah
terpencil, yang belum memiliki infrastruktur teknologi yang memadai untuk mendukung
pembelajaran berbasis digital (Hazizah & Rigianti, 2021; Hulu, 2023; Lumban Gaol &
Simanjuntak, 2023; Sinambela et al., 2024). Selain itu, banyak guru sekolah dasar yang belum
memiliki pengalaman dalam mengajarkan coding (Anis et al., 2023; Hadi Putri et al., 2022).
Para guru juga belum sepenuhnya memahami konsep atau praktik pembelajaran
menggunakan pendekatan STEAM (Napisah, 2023; Roshayanti et al., 2022). Guru merasa
perlu mendapatkan pelatihan teknis implementasi STEAM (Nuragnia et al., 2021). Kurangnya
sumber daya dan pelatihan ini dapat menghambat efektivitas implementasi pembelajaran
coding berbasis STEAM di lingkungan sekolah dasar. Tantangan lainnya adalah masih adanya
anggapan bahwa coding hanya relevan untuk mata pelajaran tertentu, seperti pelajaran
informatika atau teknologi, padahal konsep ini dapat diterapkan secara lintas mata pelajaran
dengan pendekatan STEAM yang lebih kontekstual (Saez-Lépez et al., 2020).

Untuk mengatasi tantangan tersebut, metode unplugged coding dapat menjadi alternatif
yang efektif. Unplugged coding adalah pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa
memahami konsep pemrograman tanpa memerlukan perangkat elektronik, melainkan melalui
aktivitas fisik, permainan, atau simulasi menggunakan kertas (Falkner & Vivian, 2015). Metode
ini telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai konsep berpikir komputasi,
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sekaligus mengatasi hambatan akses teknologi di sekolah-sekolah dengan sumber daya
terbatas (Sigayret et al., 2022). Selain itu, integrasi unplugged coding dalam pendekatan
STEAM dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual,
memungkinkan siswa memahami hubungan antara konsep pemrograman dengan bidang ilmu
lain seperti sains, matematika, dan seni (Saez-Lopez et al., 2020).

Mengingat urgensi penguatan literasi digital dan berpikir komputasi sejak dini, maka
lokakarya bagi guru sekolah dasar dalam menerapkan unplugged coding berbasis STEAM
menjadi langkah strategis dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
Lokakarya ini menjadi solusi yang lebih efektif dibandingkan pelatihan IT konvensional karena
mampu mengatasi hambatan keterbatasan infrastruktur digital. Di samping itu, lokakarya ini
mengenalkan penggunaan pendekatan STEAM-terintegrasi untuk mengatasi persepsi keliru
bahwa coding hanya relevan untuk mata pelajaran informatika dan teknologi saja yang belum
pernah terfasilitasi oleh kegiatan pelatihan guru terkait pembelajaran coding sebelumnya.
Berbagai pelatihan coding untuk guru terdahulu umumnya hanya fokus pada pengenalan
konsep dasar coding menggunakan plafform digital (Istigomah & Novika, 2025; Nasution &
Marpaung, 2025; Suryanto et al., 2022) serta pengenalan CT melalui metode unp/uggedtanpa
mengintegrasikannya dengan pendekatan STEAM (Trisnapradika et al., 2024).

Melalui pembekalan guru dengan pemahaman mendalam serta keterampilan praktis
dalam menerapkan pendekatan STEAM dalam lokakarya ini, para guru diharapkan dapat lebih
percaya diri dalam mengintegrasikan coding dalam kurikulum SD, terlepas dari keterbatasan
fasilitas digital di sekolah masing-masing. Oleh karena itu, program pengabdian kepada
masyarakat ini bertujuan untuk memberikan solusi konkret dalam membangun kapasitas dan
self-efficacy guru, sehingga mereka mampu menerapkan pembelajaran coding yang inklusif,
interaktif, dan kontekstual dalam mendukung perkembangan keterampilan abad ke-21 bagi
siswa sekolah dasar.

METODE

Program pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Kabupaten Purwakarta,
Jawa Barat, tepatnya berlokasi di Kampus UPI Purwakarta dan diikuti oleh guru-guru dari
beberapa SD negeri dan swasta di lingkungan Kabupaten Purwakarta. Program ini melibatkan
kemitraan dengan sekolah-sekolah yang bermitra dengan program studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Kampus UPI di Purwakarta. Jumlah peserta yang terlibat sebanyak 14 orang
yang terdiri dari guru SD negeri dan swasta mencakup guru TIK serta guru kelas awal dan
kelas tinggi di Kabupaten Purwakarta.

Pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini terdiri dari tiga tahapan yang
mencakup tahap persiapan, pelaksanaan dan evaluasi. Tahapan pelaksanaan program
pelatihan ini dimulai dengan tahap persiapan yang mencakup beberapa langkah strategis.
Langkah pertama adalah analisis kebutuhan, di mana tim pelaksana mengidentifikasi
kebutuhan spesifik guru terkait penerapan unplugged coding dan STEAM di sekolah dasar.
Identifikasi ini dilakukan melalui survei singkat mengenai feaching efficacy melalui google form
yang diisi oleh guru untuk memahami sejauh mana mereka merasa yakin mampu
mengajarkan coding dan computational thinking kepada siswanya. Instrumen yang digunakan
merupakan adaptasi dari (Rich et al., 2021). Setelah itu, dilakukan pengembangan modul
pelatihan yang disusun secara sistematis mencakup konsep dasar pemikiran komputasi,
prinsip-prinsip unplugged coding, serta contoh integrasi STEAM dalam pembelajaran di
sekolah dasar berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Modul ini dirancang agar tidak
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hanya bersifat teoritis, tetapi juga aplikatif, sehingga guru dapat langsung menerapkannya di
kelas sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

Tahap berikutnya adalah pelaksanaan pelatihan secara tatap muka menggunakan
metode simulasi dan diskusi untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
peserta. Simulasi dan diskusi terkait konsep dasar coding dan computational thinking dipandu
oleh narasumber yang ahli di bidangnya kemudian dilanjutkan dengan praktik pembelajaran
unplugged coding berbasis STEAM yang dipandu oleh tim PkM. Workshop tatap muka
diperlukan untuk memfasilitasi dukungan real-time kepada guru, sehingga mengurangi
hambatan teknis dalam instruksi pengkodean (Love et al., 2016).

Tahap terakhir dari pelaksanaan program ini adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui
pengukuran peningkatan feaching efficacy para peserta melalui google form serta
pengumpulan umpan balik mengenai pelatihan. Peningkatan feaching efficacy ini dianalisis
untuk mengevaluasi keberhasilan program pelatihan. Analisis dilakukan untuk menilai sejauh
mana keyakinan guru untuk mengimplementasikan coding dalam praktik pembelajarannya
meningkat setelah mengikuti pelatihan. Peningkatan tersebut dilihat dari kategori nilai
normalized-gain (N-gain) menurut (Hake, 1998). Indikator keberhasilan program ditetapkan
secara kuantitatif yaitu peningkatan skor rata-rata feaching efficacy minimal pada kategori N-
gain sedang (g =0,3) berdasarkan perhitungan normalized-gain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis kebutuhan melalui survei kepada sejumlah guru SD negeri dan swasta di
Kabupaten Purwakarta menunjukkan bahwa guru memiliki kebutuhan akan pemahaman dasar
coding dan STEAM yang sederhana dan aplikatif serta keterampilan praktis mengajar coding
dengan metode wunplugged di kelas. Oleh karena itu disusunlah modul pelatihan yang
mencakup penjelasan mengenai urgensi pengenalan coding sejak dini, konsep dasar
unplugged coding, integrasi coding dalam pembelajaran STEAM serta contoh-contoh LKPD
yang telah disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku di SD (Gambar 1) untuk digunakan
saat pelatihan berlangsung.

Coding Sistem Organ

= Diantara tiga deret kode di bawah ini, carilah kode yang paling tepat untuk
a - ‘menunjukkan jalur sistern pencernaan yang tepat
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Tin Pengabdian kepada Masyarakat
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Gambar 1. Modul Pelatihan Unplugged Coding berbasis STEAM

Kegiatan pelatihan dibuka dengan laporan dari ketua pelaksana, sambutan dari ketua
prodi serta dibuka secara resmi oleh direktur kampus UPI di Purwakarta. Sebelum pematerian
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dilakukan para guru diberi pretest terlebih dahulu melalui google form untuk mengukur
feaching efficacy terkait pengajaran coding sebelum pelatihan.

Kegiatan dilanjutkan dengan pemaparan materi oleh pemateri yang ahli di bidang coding
dan kecerdasan buatan. Materi disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami mencakup
pengenalan coding dan computational thinking. Para peserta kemudian diajak untuk /earning
by doing melalui kegiatan berkelompok untuk menyelesaikan 5 tantangan. Tantangan tersebut
berisi aktivitas unplugged coding menggunakan alat dan bahan sederhana seperti lembar
kerja, alat tulis dan bahan makanan untuk mengenalkan peserta terhadap komponen
computational thinking seperti conditional rules, dekomposisi, algoritma, abstraksi,
sequencing, looping, debugging, dan precision.

Tabel 1. Tantangan untuk mempelajari coding & computational thinking

Tantangan Aspek yang dipelajari
Kitab Pola Bahan Makanan Rahasia Condlitional rules
Menara rempah Dekomposisi dan algoritma
Menulis kitab tari kerajaan Dekomposisi, abstraksi, sequencing,
dan /ooping
Memperbaiki dapur kerajaan Debugging, abstraksi, sequencing
Dapur Istana Sequencing, Precision, Debugging

Setelah menyelesaikan berbagai tantangan tersebut para peserta diminta untuk
merefleksikan pengalaman wunplugged coding tersebut dan membandingkannya dengan
aspek-aspek computational thinking.

Kegiatan kemudian dilanjutkan dengan pemaparan materi mengenai relevansi
pembelajaran STEAM dengan aktivitas unplugged coding dan computational thinking. Setelah
pemaparan materi, para peserta diminta untuk mencoba berbagai aktivitas unplugged coding
berbasis STEAM secara berkelompok. Kegiatan tersebut diantaranya adalah coding bentuk
geometri, coding bilangan biner menggunakan manik-manik berbagai warna (Gambar 2),
coding membuat games bertema bencana alam (Gambar 3), dan lain-lain.

Gambar 2. Aktivitas coding bilangan biner menggunakan manik-manik
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Gambar 3. Peserta membuat permainan coding bertema bencana alam

Setelah mengikuti berbagai kegiatan tersebut, peserta diminta untuk mengisi postfest
terkait feaching efficacy pengajaran coding. Hasil dari posttesttersebut menunjukkan adanya
peningkatan feaching efficacy para peserta.

60 55,57
50
40 35,64
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20
10

0

Teaching efficacy

M Pretest M Posttest

Gambar 4. Rata-rata feaching efficacy sebelum dan setelah pelatihan

Berdasarkan Gambar 4, rata-rata skor pretes peserta adalah 35,64, sementara rata-rata
postes meningkat menjadi 55,57. Peningkatan ini tercermin dari rata-rata N-gain sebesar 0,66,
yang termasuk dalam kategori sedang.

Tinggi
W Sedang

H Rendah

Gambar 5. Sebaran N-gain tfeaching efficacy peserta
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Sebaran hasil (Gambar 5) menunjukkan bahwa sebagian besar guru (8 guru) mengalami
peningkatan feaching efficacy pada kategori sedang. Sementara lima guru mencapai kategori
tinggi (N-gain > 0,7). Tiga di antaranya bahkan mencapai N-gain maksimum (1,00), yang
menunjukkan peningkatan yang menyeluruh dari hasil feaching efficacy awal hingga pasca
pelatihan. Hanya satu guru yang mengalami peningkatan feaching efficacy dalam kategori
rendah (0,22). Dengan demikian, secara general temuan menunjukkan bahwa hampir semua
peserta mengalami peningkatan feaching efficacy setelah pelatihan.

Hasil ini menunjukkan bahwa pelatihan unplugged coding dapat berdampak positif pada
peningkatan feaching efficacy pengajaran coding guru sekolah dasar. Aktivitas berbasis
unplugged yang memanfaatkan permainan, simulasi, dan aktivitas fisik memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret dan mudah dipahami, terutama bagi guru yang
sebelumnya tidak familiar dengan konsep coding. Hal ini selaras dengan bukti empiris dari
beberapa hasil penelitian bahwa metode unplugged coding dapat meningkatkan efikasi diri
guru (Munasinghe et al., 2023) dan lebih efektif daripada pendekatan pelatihan yang
menggunakan platform digital (Harris, 2018). Disamping itu, hasil program pelatihan guru
serupa juga mengkonfirmasi bahwa pemberian contoh nyata tentang aspek-aspek CT melalui
metode wnplugged membantu guru mengembangkan dan mempraktekkan CT dalam
pengajaran mereka (Trisnapradika et al., 2024).

Faktor-faktor keberhasilan ini dapat dijelaskan melalui beberapa aspek. Pertama, guru
berinteraksi langsung dengan aktivitas yang memfasilitasi alur konsep pemrograman,
sehingga memungkinkan mereka untuk lebih memahami alur berpikir komputasional. Selain
itu, dengan memahami coding melalui cara yang menyenangkan dan sederhana, guru merasa
lebih percaya diri dalam mengajarkannya di kelas. Hal ini selaras dengan temuan (Huang &
Looi, 2021) yang menekankan bahwa keberhasilan dalam membuat konsep computational
thinking mudah diakses oleh guru secara alami akan mendorong guru untuk menggunakan
kegiatan yang sama untuk memperkenalkan ide-ide ini kepada siswa mereka.

Pelatihan ini juga membantu guru menyadari bahwa pembelajaran coding tidak selalu
membutuhkan perangkat digital yang canggih, tetapi dapat diajarkan melalui pendekatan
kreatif yang disesuaikan dengan kondisi dasar sekolah. Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menegaskan bahwa pedagogi unplugged bisa menjadi alternatif yang tepat
untuk mengajarkan CT karena lebih hemat biaya, tidak terikat dengan penggunaan komputer,
tidak memerlukan keterampilan TIK dari guru, dan kemudahan implementasi (Busuttil &
Formosa, 2020; Minamide et al., 2020), serta dapat memberikan pengalaman belajar yang
kaya menggunakan alat yang tersedia di hampir setiap ruang kelas (Ahn et al., 2022). (Huang
& Looi, 2021) juga menunjukkan bahwa pendekatan unplugged tidak terlalu mengintimidasi
bagi guru yang tidak memiliki latar belakang di bidang ilmu komputer atau pemrograman,
sehingga guru dapat merasa lebih percaya diri. Demikian pula, (Brackmann et al., 2017)
menemukan bahwa aktivitas tanpa teknologi dapat mengembangkan keterampilan berpikir
komputasional dan mendukung kesiapan pedagogis guru.

Dengan demikian, pelatihan unplugged codingtelah terbukti menjadi strategi yang efektif
untuk meningkatkan feaching efficacy guru sekolah dasar dalam mengajarkan coding.
Peningkatan ini penting sebagai langkah pertama menuju penerapan kurikulum yang
menekankan keterampilan abad ke-21, khususnya computational thinking dan literasi digital,
yang pada akhirnya akan memperkuat kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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KESIMPULAN

Secara keseluruhan, pelatihan unplugged coding berbasis STEAM terbukti efektif dalam
meningkatkan feaching efficacy guru sekolah dasar. Peningkatan ini menunjukkan bahwa guru
semakin percaya diri dan mampu mengajarkan coding pada pembelajaran STEAM dengan
pendekatan kreatif tanpa harus bergantung pada perangkat digital. Implikasi dari temuan ini
adalah pentingnya menjadikan pelatihan unplugged coding berbasis STEAM sebagai bagian
dari program pengembangan guru profesional, karena telah terbukti memperkuat literasi
digital, keterampilan berpikir komputasional, dan kepercayaan diri pedagogis. Lebih lanjut,
hasil ini memberikan landasan yang kuat untuk mendorong integrasi kurikulum coding di
sekolah dasar melalui pendekatan kontekstual dan menyenangkan, yang relevan dengan
kebutuhan pendidikan abad ke-21 dan dapat diimplementasikan bahkan dengan fasilitas
teknologi yang terbatas.
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