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Abstract  

Computational thinking has become a major focus in education in many countries, 
including Indonesia. As a foundation for developing students’ computational 
thinking, informatics learning can be done using unplugged and plugged methods. 
Students are still at the basic stage of Computational Thinking in Informatics 
learning. Based on several previous studies obtained conflicting results regarding the 
influence of plugged and unplugged methods on students’ computational thinking. 
The present study endeavors to assess the impact of both plugged and unplugged 
activities on the computational thinking proficiencies of junior high school students. 
This quasi-experimental research enlisted two 7th-grade cohorts comprising a 
cumulative total of 64 students. Each cohort, comprising 32 students, was assigned 
to a control group (unplugged activities) and an experimental group (plugged 
activities). Based on pretest and posttest tests in groups, this research reveals that 
both unplugged and plugged activities have a big influence on improving junior high 
school students' computational thinking skills. Meanwhile, the results of the Mann-
Whitney test show that there is no difference between the effect of the plugged method 
and the unplugged method on computational thinking skills. This research indicates 
that teachers can choose one of the Informatics learning methods, either plugged or 
unplugged, or combine the two methods. 
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Abstrak  

Berpikir komputasional menjadi fokus utama dalam pendidikan di banyak negara, 
termasuk di Indonesia. Pembelajaran Informatika sebagai fondasi pengembangan 
berpikir komputasional murid dapat dilaksanakan dengan menggunakan metode 
unplugged dan plugged. Dimana murid masih pada tahap dasar terhadap Berpikir 
Komputasional dalam pembelajaran Informatika. Berdasarkan beberapa penelitian 
terdahulu memperoleh hasil yang bertentangan terkait pengaruh metode plugged dan 
unplugged terhadap keterampilan komputasional murid. Penelitian ini bertujuan 
menguji pengaruh kegiatan plugged dan unplugged terhadap berpikir komputasional 
murid SMP. Penelitian kuasi eksperimen ini melibatkan dua kelas 7 dengan total 64 
murid sebagai sampel. Selanjutnya, masing-masing kelas terdiri dari 32 murid yang 
disebut sebagai kelas kontrol (unplugged) dan kelas eksperimen (plugged). 
Berdasarkan uji pretest dan posttest dalam kelompok, penelitian ini mengungkapkan 
bahwa baik kegiatan unplugged maupun plugged berpengaruh besar dalam 
peningkatan keterampilan berpikir komputasional murid SMP. Sementara itu, hasil 
uji Mann-Whitney menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan antara pengaruh 
metode unplugged dan metode plugged terhadap keterampilan berpikir komputasional. 
Hasil penelitian in mengindikasikan bahwa guru dapat memilih salah satu metode 
pembelajaran Informatika baik unplugged maupun plugged atau mengombinasikan 
kedua metode tersebut. 
Kata Kunci: Kegiatan Plugged; Kegiatan Unplugged; Berpikir Komputasional; 

Ilmu Komputer; Informatika 
 

A. Pendahuluan 
Berdasarkan hasil observasi di beberapa Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) di Kabupaten Bojonegoro, rata-rata kegiatan pembelajaran Informatika 
dilaksanakan dengan menggunakan metode plugged. Menurut literatur, 
metode unplugged juga dapat digunakan dalam pembelajaran Informatika. 
Pemilihan metode pembelajaran ini sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 
pengembangan berpikir komputasional murid. Kegiatan belajar mengajar 
yang monoton tanpa memperhatikan kesiapan murid untuk menerima 
pelajaran, memicu timbulnya rasa jenuh dalam proses pembelajaran. 

Salah satu keterampilan kognitif yang penting dalam pengembangan 
generasi saat ini dan akan datang adalah berpikir komputasional (Zapata-
Cáceres et al., 2024; Zhang & Nouri, 2019). Wing (2006) bahkan menyatakan 
bahwa berpikir komputasional sama pentingnya dengan keterampilan 
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menulis, membaca dan berhitung. Hal ini disebabkan oleh perubahan 
teknologi yang berkembang dengan pesat pada abad 21, yang akhirnya 
mengubah keahlian yang diperlukan untuk berbagi jenis pekerajaan 
(Osman & Lay, 2022). Banyak peneliti dan pendidik telah mengembangkan 
atau fokus pada berpikir komputasional selama beberapa dekade terakhir 
(Saxena et al., 2020). Sejalan dengan itu, sejumlah negara telah mulai 
mengintegrasikan berpikir komputasional ke dalam sistem pendidikan 
mereka, seperti Amerika, Australia, China, Kanada, Malaysia, dan Swedia 
(Chongo et al., 2021; Dong et al., 2024; Zhang & Nouri, 2019). Menyikapi 
hal ini, Indonesia juga telah menetapkan berpikir komputasional sebagai 
salah satu capaian pembelajaran di kurikulum Merdeka. 

Salah satu mata pelajaran baru yang muncul semenjak berlakunya 
kurikulum Merdeka adalah Informatika. Kata Informatika merupakan 
padanan kata dari Computer Science. Kehadiran Informatika diharapkan 
dapat menjadi fondasi dalam pengembangan berpikir komputasional 
sehingga murid dapat menyelesaikan berbagai persoalan di masa depan 
secara logis, kritis, kreatif dan sistematis. Meskipun berpikir komputasional 
sangat erat kaitannya dengan dunia komputer, tetapi berpikir komputasional 
bukanlah keterampilan yang hanya dibutuhkan oleh orang-orang yang 
ingin menekuni bidang komputer (Li et al., 2020). Hal ini selaras dengan 
Wing (2006) yang berpendapat bahwa berpikir komputasional merupakan 
kemampuan dasar yang perlu dimiliki setiap orang. 

Hingga saat ini, para peneliti terus mencoba mendefinisikan 
berpikir komputasional, sehingga istilah berpikir komputasional memiliki 
pengertian yang luas. Meskipun demikian, pada umumnya, mereka 
merujuk pada definisi berpikir komputasional yang diperkenalkan oleh 
Jeannete M. Wing dalam artikel yang berjudul “Computational Thinking”. 
Wing (2006) menyebutkan bahwa berpikir komputasional adalah keterampilan 
yang menggunakan konsep-konsep dasar ilmu komputer untuk memahami 
perilaku manusia (understanding human behavior), merancang sistem 
(designing system), dan memecahkan masalah (problem solving). Selanjutnya, 
(Wing, 2011) mendefenisikan kembali berpikir komputasional sebagai proses 
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menciptakan dan menyelesaikan masalah sehingga baik komputer 
maupun manusia dapat melaksanakannya. Terinspirasi dari Wing, Selby 
& Woollard (2013) mengusulkan bahwa berpikir komputasional merupakan 
sebuah pendekatan yang berfokus pada pemecahan masalah dengan 
melibatkan proses abstraksi (abstraction), algoritma (algorithms), dekomposisi 
(decomposition), evaluasi (evaluation), dan generalisasi (generalizations) atau 
pengenalan pola (patterns). Definisi yang disajikan oleh Wing (2011), Wing 
(2006), dan diperluas oleh Selby & Woollard (2013) memberikan landasan 
yang kuat untuk pemahaman dan pengembangan konsep berpikir 
komputasional bagi para pendidik dan peneliti. 

Sejumlah penelitian telah dilakukan untuk menguji pengaruh 
metode atau strategi pembelajaran terhadap berpikir komputasional murid. 
Pada pembelajaran Informatika, aktivitas pembelajaran yang dilakukan 
dapat berupa kegiatan belajar dengan menggunakan komputer (plugged) 
dan kegiatan belajar yang tidak memerlukan komputer atau peralatan 
digital (unplugged) (Voon et al., 2023). Beberapa penelitian telah membahas 
pengaruh kedua metode mengajar ini terhadap berpikir komputasional 
murid di berbagai jenjang pendidikan, seperti Saxena et al. (2020) di 
PAUD, Erümit & Sahin (2020) di SD, Chongo et al. (2021) di SMA, Voon et 
al. (2023) di Universitas. Namun, pada tingkat SMP, masih terdapat 
kekurangan penelitian yang menyelediki efektivitas metode plugged dan 
unplugged dalam pengembangan berpikir komputasional murid. 

Pada metode plugged, salah satu media yang sering digunakan 
adalah Scratch. Scratch adalah bahasa pemprograman visual yang dirancang 
khusus untuk pemula dalam dunia pemprograman (Dúo-Terrón, 2023). 
Melalui Scratch, pengguna dapat membuat beragam bentuk proyek, seperti 
permainan, animasi, dan cerita interaktif (Fagerlund et al., 2021). Scratch 
bahkan dapat digunakan untuk membuat kuis. Sejumlah penelitian terdahulu 
telah menguji pengaruh Scratch terhadap berpikir komputasional murid. 
Piedade & Dorotea (2023) yang melibatkan 189 murid kelas 4 SD sebagai 
sampel penelitian menemukan bahwa penggunaan Scratch berpengaruh signifikan 
terhadap berpikir komputasional murid. Penemuan ini sesuai dengan hasil 
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yang dilaporkan oleh Pérez-Marín et al. (2020) dan Molina-Ayuso et al. 
(2022) yang melibatkan murid SD dan mahasiswa secara berurutan. 

Di sisi lain, penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa metode 
unplugged juga memiliki kelebihan dalam pengembangan berpikir komputasional 
murid (del Olmo-Muñoz et al., 2020; Merino-Armero et al., 2022). Media 
pembelajaran yang paling sering digunakan pada metode unplugged adalah 
permainan papan (board game) dan permainan kartu (card game) (Chen et 
al., 2023). Selain itu, sejumlah penelitian juga menggunakan Bebras (Delal 
& Oner, 2020), robot berbasis unplugged (Miller et al., 2018), pemprograman visual 
berbasis kertas (Threekunprapa & Yasri, 2020), dan buku teks (Twigg et al., 
2019) sebagai media pembelajaran dalam penerapan metode unplugged. 

Meskipun demikian, terdapat perdebatan tentang metode mana 
yang lebih baik. Beberapa penelitian eksperimen yang mencoba membandingkan 
antara metode plugged dan unplugged memperoleh hasil yang berbeda. Piedade 
& Dorotea (2023) dan Sigayret et al. (2022) menemukan bahwa murid yang 
menggunakan Scratch menunjukkan keterampilan berpikir komputasional yang 
lebih baik dibandingkan murid yang mengikuti pembelajaran dengan metode 
unplugged. Di sisi lain, Hermans & Aivaloglou (2017) dan (Rodríguez-Martínez et 
al., 2020) memperoleh bahwa pengaruh metode plugged dengan Scratch dan 
metode unplugged terhadap keterampilan berpikir komputasional murid tidak 
signifikan. 

Hasil dari beberapa penelitian tersebut memperlihatkan adanya 
inkonsistensi pada hasil penelitian yang terkait dengan metode plugged dan 
metode unplugged. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memberikan 
bukti empiris guna mengatasi kesenjangan hasil penelitian ini. Oleh karena itu, 
tujuan utama dalam penelitian kuasi eksperimen ini adalah untuk mengetahui 
bagaimana metode unplugged dan plugged mempengaruhi keterampilan 
berpikir komputasional murid SMP. 

 
B. Metode 

 Penelitian dilaksanakan pada salah satu Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) di Kabupaten Bojonegoro yang telah menerapkan mata 
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pelajaran informatika sejak Kurikulum 2013 revisi 2018 sebagai pilot project 
pelaksanaan pembelajaran Informatika. Materi pembelajaran yang 
digunakan adalah elemen Algoritma dan Pemrograman (AP). Kegiatan 
pembelajaran dilaksanakan oleh seorang guru yang telah mengajar 
selama 14 tahun. Pengalaman mengajar mulai dari TIK pada Kurikulum 
2006, ICT pada Rintisan Sekolah Berstandar International (RSBI), 
Bimbingan TIK pada Kurikulum 2013, dan Informatika dimulai semenjak 
dilaksanakannya pilot project pada tahun 2018 pada Kurikulum 2013 dan 
menjadi mata pelajaran wajib pada pelaksanaan Kurikulum Merdeka 
pada Fase D dan Fase E. Penelitian kuasi eksperimen ini dilaksanakan 
selama 4 pertemuan pada mata pelajaran Informatika dan menerapkan 
nonequivalent control group design (Sugiyono, 2017). Murid kelas 7 dari dua 
kelas dilibatkan sebagai sampel penelitian seperti yang ditampilkan pada 
Tabel 1. Masing-masing kelas tersebut disebut sebagai kelas kontrol dan 
kelas eksperimen.   

Tabel 1. Profil Murid yang Berpartisipasi dalam Penelitian Ini 

Kelas Laki-Laki Perempuan Total 
Kontrol 15 17 32 

Eksperimen 15 17 32 
 

 Murid di kelas kontrol melakukan kegiatan unplugged 
(tanpa menggunakan peralatan digital atau komputer). Di sisi lain, murid 
di kelas eksperimen mengikuti pembelajaran Informatika yang menggunakan 
metode plugged (menggunakan komputer). Pada metode ini, murid 
menggunakan Scratch. Pemilihan Scratch sebagai media yang digunakan 
pada kegiatan plugged karena Scratch merupakan bahasa pemprograman 
berbasis visual yang paling sering dan mudah digunakan dibandingkan 
bahasa pemprograman yang serupa.  
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Gambar 1. Proses Pembelajaran dengan Menggunakan Metode Unplugged 

 
Gambar 2.  Proses Pembelajaran dengan Menggunakan Metode Plugged 

 
Gambar 3. Blok-Blok Kode pada Scratch 
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Sebelum dan setelah mengikuti kegiatan pembelajaran Informatika, 
semua murid di kelas kontrol dan kelas eksperimen mengerjakan soal 
Algoritma dan Pemrograman (AP). Soal tersebut terdiri atas 10 butir soal 
pilihan ganda yang disusun berdasarkan empat komponen berpikir 
komputasional, yaitu abstraksi, algoritma, dekomposisi, dan pengenalan 
pola. Tabel 2 menampilkan sebaran komponen berpikir komputasional 
pada masing-masing nomor soal. 

Tabel 2. Kisi-Kisi Intrumen Tes Berpikir Komputasional 

Komponen Berpikir Komputasional Nomor Soal 

Abstraksi 4 dan 10 

Algoritma 1, 7, 8, dan 9 

Dekomposisi 2 dan 3 

Pengenalan Pola 5 dan 6 

 
Gambar 4 menunjukkan salah satu soal yang digunakan untuk 

mengukur keterampilan berpikir komputasional pada komponen algoritma 
materi pembelajaran Algoritma dan Pemrograman. 

 
Gambar 4. Sampel Instrumen Tes yang Digunakan 
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Selanjutnya, hasil pretest dan posttest digunakan dalam tahap 
analisis. Proses analisis meliputi analisis deskriptif, statistik inferensial, dan 
perhitungan effect size. Proses pertama dan kedua dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi SPSS, sedangkan proses ketiga dilakukan dengan 
menggunakan rumus effect size (r = Z/√N) (Pallant, 2016). 

Hasil yang diperoleh dari perhitungan effect size dengan 
menggunakan rumus tersebut dibandingkan dengan kriteria Cohen (1992) 
yang ditampilkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Pengkategorian Effect Size Berdasarkan Kriteria Cohen (1992) 

Effect Size Kategori 

0,10 Kecil 

0,30 Sedang 

0,50 Besar 

 

C. Hasil dan Pembahasan 
1. Hasil  

Analisis deskriptif dilakukan pada data pretest dan posttest dari 
setiap kelas kontrol dan kelas eksperimen (Tabel 4). Jumlah murid tidak 
mengalami perubahan saat pelaksanaan pretest dan posttest, yaitu 32 murid. 

Tabel 4. Hasil Analisis Deskriptif terhadap Data Pretest Dan Posttest 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest Kelas 
Kontrol 32 10 70 37,50 16,65 

Posttest Kelas 
Kontrol 32 30 100 77,50 18,83 

Pretest Kelas 
Eksperimen 32 20 60 40,94 9,95 

Posttest Kelas 
Eksperimen 32 20 100 79,37 16,64 
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Selain itu, data pretest dan data posttest murid dianalisis 
berdasarkan komponen berpikir komputasional yang diukur dengan 
menggunakan instrumen tes. Gambar 5 menunjukkan hasil rata-rata nilai 
pretest dan posttest murid pada empat komponen berpikir komputasional 
yang diukur. Rata-rata nilai pretest murid pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen pada semua komponen berpikir komputasional terlihat hampir 
sama. Hasil yang sama juga ditunjukkan pada rata-rata nilai posttest. 

 
Gambar 5. Hasil Pretest dan Posttest Murid Berdasarkan empat komponen Berpikir Komputasional 

 Sebelum dilakukan uji inferensial, uji normalitas digunakan untuk 
menguji persyaratan analisis yang dilakukan dengan menggunakan 
program SPSS.  Semua data hasil pretest dari kelas ekspiremen dan kontrol 
tidak berdistribusi normal berdasarkan hasil uji normalitas dengan tes 
Shapiro-Wilk (Tabel 5). Oleh karena itu, data pretest dianalisis dengan uji 
statistik non parametrik. 

Tabel 5. Hasil Tes Shapiro-Wilk pada Data Pretest 

Kelas N Statistik Sig. 

Kontrol 32 0,89 0,005 

Eksperimen 32 0,90 0,007 
 

Uji Wilcoxon Sign Ranks digunakan sebagai tes non parametrik. 
Hasil analisis ini menunjukan bahwa murid dalam kelas eksperimen dan 
kontrol tidak berbeda dalam berpikir komputasional. Dengan demikian, 
perlakuan dapat dilaksanakan baik di kelas eksperimen maupun di kelas 
kontrol dalam penerapan kegiatannya. 
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Tes Shapiro-Wilk digunakan kembali untuk menguji normalitas 
data posttest. Hasil uji ini menunjukkan bahwa data posttest dari kelas 
kontrol dan kelas eksperimen tidak berdistribusi normal (Tabel 6). Oleh 
karena itu, uji Wilcoxon Sign Ranks digunakan untuk menganalisis 
perbedaan berpikir komputasional sebelum dan sesudah murid mengikuti 
pembelajaran Informatika di kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Tabel 6. Hasil Tes Shapiro-Wilk Berdasarkan Data Posttest 

Kelas N Statistik Sig. 

Kontrol 32 0,89 0,003 
Eksperimen 32 0,73 0,000 

 
 Tabel 7 menampilkan hasil tes Wilcoxon Signed Ranks dengan 
menggunakan data pretest dan posttest dari kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Baik di kelas kontrol dan kelas eksperimen, nilai p = 0,00 
lebih kecil dari 0,05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Artinya, 
terdapat perbedaan antara berpikir komputasional murid saat sebelum 
dan sesudah mengikuti pembelajaran Informatika baik dengan kegiatan 
unplugged maupun kegiatan plugged.  

Tabel 7. Hasil tes Wilcoxon Signed Ranks Berdasarkan Data Pretest dan Posttest 

 N Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

Pretest-Posttest Kelas Kontrol 32 -5,24 0,00 

Pretest-PosttestKelas Eksperimen 32 -5,15 0,00 

 
Dengan menggunakan data yang ada pada Tabel 7, effect size pada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen diperoleh sebesar 0,65 dan 0,64 secara 
berurutan. Mengacu pada Tabel 3, dua nilai tersebut mengindikasikan effect size 
yang besar. Dengan demikian, baik kegiatan plugged dan kegiatan unplugged 
berpengaruh besar terhadap peningkatan berpikir komputasional murid SMP. 

Analisis selanjutnya adalah membandingkan data posttest dari 
kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk mengetahui perbedaan berpikir 
komputasional murid di dua kelas tersebut. Dengan menggunakan uji 
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Mann-Whitney, nilai p diperoleh sebesar 0,54, sehingga Ha ditolak dan 
Ho diterima (Tabel 8). Artinya, tidak ada perbedaan berpikir komputasional 
antara murid di kelas kontrol dan kelas eksperimen. Dengan demikian, 
kegiatan plugged dan kegiatan unplugged memiliki pengaruh yang sama 
besar terhadap berpikir komputasional murid SMP. 

Tabel 8. Hasil Uji Mann-Whitney Berdasarkan Data Posttest 

 N Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

Posttest  
Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 

64 -0,62 0,54 

 
 Terakhir, analisis dilakukan pada setiap komponen berpikir 
komputasional. Uji Mann-Whitney digunakan untuk menganalisis data 
posttest. Tabel 9 menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan 
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen pada setiap komponen berpikir 
komputasional. 

Tabel 9. Hasil Uji Mann-Whitney pada Setiap Komponen Berpikir Komputasional 

Komponen 
Berpikir 

Komputasional 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
Z 

Asymp. 
Sig. 

(2-tailed) Mean Mean 

Abstraksi 33,16 31,84 -0,34 0,73 

Algoritma 31,55 33,45 -0,43 0,67 
Dekomposisi 31,50 33,50 -0,63 0,52 

Pengenalan Pola 30,00 35,00 -1,54 0,12 

2. Pembahasan 
Informatika telah menjadi mata pelajaran wajib bagi murid di 

jenjang SMP sejak berlakunya kurikulum Merdeka. Melalui pembelajaran 
Informatika, murid diharapkan dapat mengembangkan keterampilan 
berpikir komputasional. Secara umum, pembelajaran Informatika dapat 
dilakukan dengan kegiatan unplugged atau kegiatan plugged. Peneliti 
dalam studi ini mengukur seberapa besar pengaruh masing-masing 
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kegiatan tersebut terhadap berpikir komputasional dan membandingkan 
berpikir komputasional murid di kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Hasil analisis pada Tabel 6 dan perhitungan effect size membuktikan 
bahwa baik kegiatan plugged dan kegiatan unplugged berpengaruh besar 
terhadap peningkatan berpikir komputasional murid SMP. 

Sejumlah penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa kegiatan 
unplugged berpengaruh terhadap peningkatan berpikir komputasional 
murid, seperti Merino-Armero et al. (2022) dan Tonbuloğlu & Tonbuloğlu 
(2019). Merino-Armero et al. (2022) memperoleh hasil effect size yang besar 
(d = 1,31) berdasarkan kriteria Cohen (1992), seperti yang diperoleh pada 
penelitian ini. Dalam penelitian tersebut, Merino-Armero et al. (2022) 
menyimpulkan bahwa penggunaan metode unplugged dalam pengembangan 
berpikir komputasional murid tidak berpengaruh negatif terhadap prestasi 
akademik murid. Chen et al. (2023) juga mengungkapkan bahwa metode 
unplugged dapat digunakan sebagai salah satu cara dalam upaya 
pengembangan keterampilan berpikir komputasional murid. Lebih lanjut, 
metode unplugged dapat menjadi solusi bagi sekolah-sekolah yang tidak 
memiliki fasilitas yang mendukung dalam pembelajaran Informatika, 
seperti komputer (Huang & Looi, 2020). 

Ada banyak bentuk kegiatan yang dapat dilaksanakan saat 
menggunakan metode unplugged, seperti permainan papan (board game), 
permainan kartu (card game), robot berbasis unplugged, pemprograman 
visual berbasis kertas, dan buku teks. Pada penelitian ini, peneliti 
menggunakan blok-blok kode dari Scratch yang dicetak dan dibagikan 
kepada murid. Peranan guru sangat dibutuhkan pada kegiatan unplugged 
ini karena guru perlu mengonfirmasi benar atau tidak susunan kode yang 
murid kerjakan. Hal ini sangat berbeda dengan penggunaan Scratch pada 
metode plugged. Ketika selesai mengerjakan suatu proyek melalui Scratch 
di gawai, murid dapat langsung mengetahui proyek tersebut berhasil atau 
tidak. Perbedaan pengalaman belajar inilah yang menjadi tantangan bagi 
murid dan guru dalam menerapkan metode unplugged. Guru harus 
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mampu memberikan konfirmasi benar atau salah susunan kode dari 
proyek atau pekerjaan murid saat mereka membutuhkannya. 

Tantangan yang dihadapi murid dalam kegiatan unplugged 
mendorong murid untuk berdiskusi dengan murid lainnya. Ketika 
menyusun blok-blok kode, murid akan bertanya kepada teman dalam 
satu kelompok untuk memastikan pekerjaan debugging dalam proses 
mereka sudah benar atau tidak. Ketika semua anggota kelompok sudah 
yakin terhadap susunan blok yang dibuat, mereka dapat berkonsultasi 
kepada guru Informatika untuk mengkonfirmasi kebenaran proyek 
mereka. Proses ini jarang ditemui pada kegiatan berbasis plugged. 

Penelitian ini juga memperlihatkan bahwa kegiatan plugged 
berpengaruh dalam meningkatkan keterampilan berpikir komputasional 
murid SMP. Temuan ini sejalan dengan hasil studi yang didapati oleh 
Molina-Ayuso et al. (2022), Pérez-Marín et al. (2020), dan Piedade & 
Dorotea (2023). Penggunaan Scratch dapat berpengaruh dalam pengembangan 
berpikir komputasional murid karena saat menggunakan Scratch, murid 
terlibat dengan serangkaian konsep komputasi, seperti sequences, loops, 
events, conditionals, dan operators (Brennan & Resnick, 2012). 

Brennan & Resnick (2012) menjelaskan bahwa saat menyusun dua 
atau lebih blok kode pada Scratch, murid harus memperhatikan urutan 
dari peletakkan blok kode agar blok-blok kode tersebut dapat bekerja 
sesuai yang diharapkan. Melalui kegiatan ini, murid belajar konsep 
sequences. Ketika murid ingin membuat instruksi yang berulang kali, 
murid bisa menggunakan blok kode tersebut secara berulang-ulang. 
Namun, hal ini akan menyebabkan kode blok yang digunakan sangat 
banyak dan tidak efisien. Oleh karena itu, murid dapat menggunakan 
konsep loops yaitu dengan menggunakan blok ulangi (repeat). Dengan 
penggunaan blok ini, murid dapat melakukan suatu instruksi secara 
berulang-ulang sebanyak yang diinginkan. Kemudian, murid mempelajari 
konsep events melalui penggunaan blok-blok kode kejadian (events). Murid 
menggunakan blok ini ketika ingin menjalan suatu instruksi ketika 
instruksi lain dijalankan. Selanjutnya, murid mempelajari konsep conditionals 
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ketika mereka menggunakan blok-blok kode jika (if). Konsep ini 
digunakan saat murid ingin menjalankan suatu kode ketika suatu kondisi 
terpenuhi. Murid juga mempelajari konsep operator (operators) yang 
berkaitan dengan penggunaan operator matematika. Semua konsep 
komputasi yang dipelajari melalui Scratch dijelaskan dengan baik oleh 
Brennan & Resnick (2012). 

Penggunaan Scratch pada metode plugged dapat menjadi salah 
satu pilihan terbaik bagi guru dalam mengembangkan keterampilan 
berpikir komputasional murid. Pada umumnya, Scratch digunakan untuk 
anak-anak yang ingin belajar pemprograman. Tampilan menarik dan 
kemudahan dalam penggunaannya menjadi kelebihan dari Scratch 
(Cárdenas-Cobo et al., 2021). Selain itu, pada website Scratch, ada banyak 
proyek Scratch yang dapat dilihat untuk sekedar digunakan atau untuk 
kegiatan belajar. Meskipun demikian, ada beberapa website atau aplikasi 
pemprograman lain yang dapat digunakan, seperti Blokly, CodingGame,  
dan Gamestar Mechanic. 

Hasil analisis berikutnya pada penelitian ini ditampilkan pada 
tabel 8. Temuan ini menunjukan bahwa keterampilan berpikir komputasional 
murid dipengaruhi secara seimbang baik menggunakan metode unplugged 
maupun plugged. Ditinjau dari masing-masing komponen berpikir komputasional, 
berdasarkan tabel 9, penelitian ini membuktikan bahwa metode unplugged dan 
metode plugged sama baiknya dalam meningkatkan keterampilan abstraksi, 
algoritma, dekomposisi, dan pengenalan pola. Hasil ini selaras dengan 
hasil penelitian yang diperoleh Hermans & Aivaloglou (2017) dan 
Rodríguez-Martínez et al. (2020). Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa 
guru memiliki fleksibilitas dalam memilih metode pembelajaran yang 
diinginkan untuk mengembangkan keterampilan berpikir komputasional murid 
SMP. Guru dapat menggunakan sumber belajar yang telah ada seperti Scratch 
dan 4Dframe (Herawati, 2022; Suhardi & Utama, 2022) atau mengembangkan 
sendiri, seperti yang dilakukan oleh Memolo (2022) dan Nasiba (2022). 

Pemilihan antara metode unplugged atau metode plugged perlu 
dipertimbangkan sebaik mungkin. Metode unplugged cocok digunakan 
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saat guru mengajarkan materi-materi dasar atau memperkenalkan konsep 
informatika kepada murid-murid yang baru mengenal komputer 
(Kotsopoulos et al., 2017). Jika guru memaksakan untuk melaksanakan 
aktivitas plugged tanpa mempertimbangkan kesiapan belajar murid, 
murid berkemungkinan besar akan menghadapi kendala-kendala yang 
menghambat proses belajar mereka. Beberapa murid mungkin saja 
memiliki kekhawatiran saat pertama kali mengoperasikan komputer. Hal 
ini dapat terjadi kepada murid yang baru pertama kali melihat dan/atau 
menggunakan komputer. Kegiatan unplugged menjadi pilihan terbaik 
untuk mendekatkan murid dengan berbagai kegiatan pengembangan 
keterampilan berpikir komputasional tanpa menuntut kemampuan dan 
pengalaman yang diperlukan dalam kegiatan plugged. Dengan demikian, 
melalui kegiatan unplugged, murid dapat mempelajari konsep-konsep 
komputasi secara bebas tanpa perlu adanya persiapan khusus. 

Sementara itu, metode plugged dibutuhkan untuk memaksimalkan 
pengembangan berpikir komputasional murid. Pada aktivitas plugged, 
ide-ide yang dimiliki murid dapat diuji langsung dengan menggunakan 
komputer. Kemudian, penggunaan Scratch memungkinkan murid untuk 
melihat hasil proyek mereka dalam berbagai bentuk, seperti permainan, 
animasi, kuis, atau musik. Berbagai bentuk karya yang dihasilkan ini 
dapat menarik perhatian murid untuk terus menggunakan Scratch. 
Mereka juga dapat membagikan karya mereka di website Scratch 
sehingga dapat diakses orang lain. Penggunaan Scratch dapat membuat 
aktivitas pembelajaran menjadi menyenangkan seperti saat murid sedang 
bermain. Kelebihan-kelebihan Scratch pada metode plugged ini sangat 
sulit untuk didapatkan pada aktivitas unplugged. 

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan dari metode unplugged dan 
metode plugged, Caeli & Yadav (2020) berpendapat bahwa pembelajaran 
informatika perlu dilaksanakan dengan mengombinasikan penggunaan 
metode unplugged dan plugged. Implementasi kedua metode ini dapat 
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saling mendukung satu sama lain, sehingga memberikan pengalaman 
belajar yang lebih bervariasi bagi para murid. 

 
D. Penutup 

Penelitian ini menggunakan statistik inferensial untuk menganalisis 
data pretest dan postest dari kelas kontrol dan eksperimen. Hasil uji 
Wilcoxon Signed Ranks menunjukkan bahwa terdapat perbedaan keterampilan 
berpikir komputasional murid sebelum dan setelah mengikuti kegiatan 
pembelajaran dengan metode unplugged dan metode plugged. Masing-
masing metode tersebut memperoleh hasil uji effect size sebesar 0,64 dan 
0,65 secara berurutan. Nilai ini menekankan bahwa baik metode 
unplugged dan plugged memiliki pengaruh yang besar terhadap terhadap 
peningkatan keterampilan berpikir komputasional murid SMP. Selanjutnya, 
hasil uji Mann-Whitney menunjukkan tidak ada perbedaan yang signifikan 
antara pengaruh metode unplugged dan plugged terhadap keterampilan 
berpikir komputasional murid pada setiap komponennya. 

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa guru dapat memilih 
antara metode unplugged atau plugged yang dipandang lebih sesuai 
dengan ketersedian fasilitas di sekolah atau aktivitas pembelajaran yang 
diinginkan. Metode plugged dapat diterapkan di sekolah yang memiliki 
sarana dan prasarana yang memadai, seperti komputer, tetapi metode 
unplugged dapat diterapkan di sekolah yang tidak memilikinya. 
Penggunaan kedua metode ini secara bergantian juga dapat menjadi 
pilihan baik bagi guru dalam mengembangkan keterampilan berpikir 
komputasional murid. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu disampaikan. 
Pertama, durasi pembelajaran Informatika yang diteliti hanya selama 4 
pertemuan. Kedua, instrumen tes yang disusun belum menggunakan 
elemen evaluasi dari keterampilan berpikir komputasional. Ketiga, 
penelitian ini hanya mengkaji aspek keterampilan berpikir komputasional 
dan tidak menggali aspek motivasi murid selama mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Studi berikutnya dapat melakukan kajian yang lebih 
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mendalam dengan mempertimbangkan beberapa keterbatasan pada 
penelitian ini. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat membahas pengaruh 
pengombinasian antara metode unplugged dan metode plugged terhadap 
keterampilan berpikir komputasional murid. Peneliti juga dapat 
memfokuskan kajian pada beberapa aspek komponen berpikir 
komputasional sehingga dapat menghasilkan pembahasan yang mendalam. 
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