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Coding adalah salah satu keterampilan abad ke-21 yang dapat menumbuhkan 
kemampuan berpikir komputasional, logis, dan kreatif pada peserta didik. 
Namun, di tingkat sekolah dasar, pembelajaran coding masih jarang diterapkan 
karena keterbatasan fasilitas digital serta kurangnya pengalaman guru dalam 
mengintegrasikan kegiatan tersebut dalam pembelajaran. Melalui kegiatan 
Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) berjudul “Pintar Matematika Cerdas 
Digital: Pengenalan Coding untuk Meningkatkan Kemampuan Komputasional 
Anak di SD Bawang Tikar”, tim pelaksana berupaya memperkenalkan konsep 
dasar coding tanpa menggunakan perangkat komputer. Kegiatan ini bertujuan 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis siswa sekaligus menumbuhkan 
minat belajar matematika melalui aktivitas yang menyenangkan dan interaktif. 
Metode pelaksanaan meliputi empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
pendampingan, dan evaluasi. Media yang digunakan berupa Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD) dan permainan edukatif berbasis logika yang dirancang 
sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar. Hasil kegiatan menunjukkan 
bahwa siswa menjadi lebih antusias, aktif, dan termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran. Guru juga memperoleh wawasan baru dalam merancang kegiatan 
belajar yang kreatif dan kontekstual tanpa ketergantungan pada perangkat 
digital. Kegiatan ini berhasil menumbuhkan kemampuan berpikir komputasional 
sejak dini dan memperkaya pengalaman belajar matematika yang lebih menarik. 
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Coding is a 21st-century skill that develops students’ computational, logical, and 
creative thinking abilities. However, at the elementary school level, coding-based 
learning is rarely implemented due to limited digital facilities and teachers’ lack 
of experience in integrating such activities into classroom practice. Through the 
Community Service Program (PKM) titled “Smart Digital Math: Introducing 
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Coding to Enhance Computational Thinking Skills of Elementary Students at SD 
Bawang Tikar”, the implementing team introduced basic coding concepts 
without using digital devices. This program aimed to improve students’ logical 
thinking skills and interest in learning mathematics through engaging and 
interactive activities. The implementation method consisted of four stages: 
planning, implementation, mentoring, and evaluation. The learning media 
included Student Worksheets (LKPD) and logic-based educational games 
designed according to the characteristics of elementary students. The results 
showed that students became more enthusiastic, active, and motivated during 
the learning process. Teachers also gained new insights into developing creative 
and contextual teaching methods that can be applied without relying on digital 
technology. This program successfully fostered early computational thinking 
skills and enriched mathematics learning with a more enjoyable experience. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital di era revolusi industri 4.0 telah membawa dampak besar dalam 

dunia pendidikan, termasuk pada jenjang sekolah dasar. Peserta didik tidak hanya dituntut untuk 
mampu berhitung, tetapi juga memiliki keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreatif, 
kolaboratif, dan komunikatif. Salah satu kemampuan yang kini dianggap esensial adalah kemampuan 
berpikir komputasional (computational thinking), yaitu kemampuan memecahkan masalah secara 
sistematis dengan pendekatan logis dan algoritmik (Wing, 2006). 

Coding atau pemrograman merupakan salah satu sarana untuk menumbuhkan kemampuan 
berpikir komputasional sejak dini (Grover & Pea, 2013). Melalui coding, siswa dilatih untuk berpikir 
terstruktur, mengenali pola, serta membuat langkah-langkah penyelesaian yang efektif terhadap suatu 
permasalahan. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pengenalan konsep coding di usia sekolah 
dasar dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis, matematis, dan problem solving (Angeli et al., 
2016; Lye & Koh, 2014). 

Namun, penerapan pembelajaran berbasis coding di sekolah dasar, khususnya di daerah 
pedesaan, masih menghadapi berbagai kendala. Hasil observasi di SD Bawang Tikar menunjukkan 
bahwa pembelajaran matematika masih cenderung bersifat konvensional, berpusat pada guru, serta 
belum memberikan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan. Siswa terlihat cepat bosan 
dan kurang termotivasi untuk mempelajari konsep-konsep matematika yang abstrak. Kondisi ini juga 
didukung oleh hasil penelitian Sari & Rahmawati (2022), yang menyebutkan bahwa rendahnya 
motivasi belajar matematika di tingkat sekolah dasar disebabkan oleh metode pembelajaran yang 
monoton dan kurang interaktif. 

Berdasarkan kondisi tersebut, tim dosen Universitas Nurul Huda melaksanakan kegiatan 
Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) dengan judul “Pintar Matematika Cerdas Digital: Pengenalan 
Coding untuk Meningkatkan Kemampuan Komputasional Anak di SD Bawang Tikar.” Program ini 
berfokus pada pengenalan dasar coding tanpa menggunakan perangkat digital, melainkan melalui 
kegiatan berbasis Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan permainan edukatif matematika. Pendekatan 
ini diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar siswa serta mengembangkan kemampuan berpikir 
logis dan sistematis. Selain untuk siswa, kegiatan ini juga memberikan pendampingan kepada guru agar 
mampu mengintegrasikan unsur berpikir komputasional dalam pembelajaran matematika secara 
sederhana dan menyenangkan. Dengan demikian, kegiatan PKM ini diharapkan menjadi solusi nyata 
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dalam meningkatkan mutu pembelajaran matematika di sekolah dasar sekaligus mendukung 
tercapainya tujuan Merdeka Belajar. 

 

METODE KEGIATAN 
Kegiatan PKM ini dilaksanakan pada Rabu, 6 Agustus 2025 bertempat di SD Bawang Tikar, 

Kecamatan Semendawai Timur, Kabupaten OKU Timur, dengan sasaran utama adalah murid-murid di 
SD Bawang Tikar. Metode kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul “Pintar Matematika 
Cerdas Digital: Pengenalan Coding untuk Meningkatkan Kemampuan Komputasional Anak di SD 
Bawang Tikar” dirancang secara sistematis melalui beberapa tahapan, yaitu tahap perencanaan, tahap 
pelaksanaan, tahap pendampingan, dan tahap evaluasi. 
1. Tahap Perencanaan 

Pada tahap awal, tim pengabdian yang diwakili oleh mahasiswa melakukan analisis kebutuhan 
bersama pihak mitra, dalam hal ini guru SD Bawang Tikar, untuk mengetahui kondisi nyata di lapangan. 
Dari hasil diskusi, ditemukan bahwa siswa masih kesulitan memahami konsep matematika secara 
mendalam dan sering merasa jenuh dengan metode pembelajaran yang monoton. Selain itu, guru juga 
belum banyak mendapatkan inspirasi pembelajaran yang inovatif terkait integrasi coding dengan 
matematika. Berdasarkan temuan tersebut, tim menyusun rancangan kegiatan berupa modul 
sederhana, LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), serta menyiapkan games edukatif berbasis logika dan 
matematika. Seluruh perangkat pembelajaran dirancang dengan menyesuaikan karakteristik siswa 
sekolah dasar agar mudah dipahami, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif. 

2. Tahap Pelaksanaan 
Kegiatan pengabdian dilaksanakan secara tatap muka di SD Bawang Tikar dengan melibatkan 

siswa kelas rendah hingga menengah sesuai dengan kebutuhan sekolah. Pelaksanaan kegiatan dibagi 
menjadi beberapa sesi, yaitu: 

a) Pengenalan Konsep Coding 
Siswa diperkenalkan pada konsep dasar coding, seperti urutan langkah, pengulangan, dan 
pengambilan keputusan. Pengenalan dilakukan dengan menggunakan contoh-contoh 
sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, misalnya langkah-langkah membuat teh, 
aturan dalam permainan, atau proses menuju suatu tempat. 

b) Aktivitas LKPD 
Setelah memahami penjelasan dasar, siswa diberikan LKPD yang berisi latihan-latihan sederhana 
terkait logika dan algoritma. LKPD ini mengarahkan siswa untuk menyusun langkah-langkah 
pemecahan masalah, melengkapi pola, atau menemukan solusi dari sebuah instruksi. 

c) Games Edukatif 
Untuk menjaga suasana belajar tetap menyenangkan, sesi LKPD diselingi dengan permainan 
edukatif berbasis logika dan matematika. Games ini dirancang tidak hanya sebagai hiburan, 
tetapi juga melatih konsentrasi, kerja sama, serta pemikiran sistematis siswa. 
Dalam setiap sesi, guru turut dilibatkan agar dapat mengamati metode pembelajaran dan 

memahami cara penerapannya di kemudian hari. 

3. Tahap Pendampingan 
Setelah kegiatan inti selesai, tim pengabdian tetap memberikan pendampingan kepada guru. 

Pendampingan ini berupa diskusi singkat mengenai bagaimana LKPD dapat dimodifikasi sesuai 
kebutuhan, serta bagaimana permainan edukatif dapat digunakan dalam pembelajaran sehari-hari. 
Dengan demikian, guru memperoleh inspirasi dan keterampilan baru yang dapat diaplikasikan secara 
berkelanjutan di luar kegiatan pengabdian. 

4. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai sejauh mana target kegiatan tercapai. Evaluasi dilakukan 

melalui dua cara: 
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a) Evaluasi terhadap siswa, dengan melihat keaktifan mereka selama kegiatan, kemampuan 
menyelesaikan LKPD, serta keterlibatan dalam games edukatif. Perubahan sikap siswa terhadap 
matematika—dari rasa jenuh menjadi antusias—juga menjadi indikator keberhasilan. 

b) Evaluasi terhadap guru, dengan menilai sejauh mana guru memahami metode pembelajaran 
yang diperkenalkan, serta kesediaan mereka untuk melanjutkan pendekatan ini dalam kegiatan 
belajar mengajar di kelas. 
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa mampu memahami konsep coding sederhana dan 

lebih bersemangat dalam belajar matematika, sementara guru memperoleh inspirasi baru dalam 
pembelajaran yang dapat memperkaya metode mengajar mereka. Dengan demikian, metode 
pelaksanaan yang diterapkan terbukti efektif dalam menjawab permasalahan mitra sekaligus 
memberikan manfaat yang berkelanjutan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pelaksanaan kegiatan “Pintar Matematika Cerdas Digital: Pengenalan Coding untuk 

Meningkatkan Kemampuan Komputasional Anak di SD Bawang Tikar” dilakukan melalui beberapa 
tahapan. Setiap tahapan memberikan gambaran nyata mengenai kondisi di lapangan sekaligus 
memperlihatkan dampak langsung terhadap siswa, guru, dan sekolah. Berikut uraian hasil dan 
pembahasan berdasarkan tiap tahap: 
1. Tahap Perencanaan 

Pada tahap awal, tim PKM yang diwakili oleh mahasiswa melakukan koordinasi intensif dengan 
pihak sekolah, khususnya kepala sekolah dan guru kelas sebagaimana yang disajikan pada Gambar 1. 
Dari hasil diskusi, teridentifikasi bahwa siswa SD Bawang Tikar memiliki semangat belajar yang baik, 
tetapi sering kali kesulitan memahami konsep matematika karena dianggap terlalu abstrak. Guru juga 
menyampaikan bahwa metode pembelajaran yang digunakan selama ini masih bersifat konvensional, 
sehingga anak-anak cepat bosan. 

 

 
Gambar 1. Observasi analisis situasi 

 
Sebagai respons atas temuan tersebut, tim menyusun perangkat pembelajaran berupa LKPD 

(Lembar Kerja Peserta Didik) yang berisi aktivitas sederhana namun terstruktur untuk melatih logika 
berpikir menggunakan Canva sebagaimana yang disajikan pada Gambar 2. Selain itu, tim menyiapkan 
permainan edukatif berbasis logika sebagai selingan yang dapat membuat suasana belajar lebih 
menyenangkan. Semua perangkat disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sekolah 
dasar agar mereka tidak merasa kesulitan, tetapi tetap tertantang untuk berpikir. 
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Gambar 2. Penyusunan LKPD Menggunakan Canva 

 
Tahap perencanaan ini sangat krusial karena menjadi dasar dari keberhasilan kegiatan. Dengan 

melakukan analisis kebutuhan, tim dapat memastikan bahwa kegiatan yang dilaksanakan sesuai 
dengan kondisi nyata di sekolah. Hal ini sejalan dengan pandangan Grover & Pea (2013), bahwa 
penguatan computational thinking di sekolah dasar memerlukan desain kegiatan yang kontekstual, 
sederhana, dan mudah dipahami oleh anak-anak. 

2. Tahap Pelaksanaan 
Tahap pelaksanaan terdiri dari tiga kegiatan utama, yaitu pengenalan konsep coding, pengisian 

LKPD, dan games edukatif. 
a) Pengenalan Konsep Coding 

Siswa diperkenalkan dengan coding sebagai “bahasa instruksi” yang berfungsi untuk 
memberikan perintah agar suatu pekerjaan dapat dilakukan. Penjelasan diberikan melalui 
contoh sehari-hari, misalnya langkah-langkah membuat teh atau cara pergi ke sekolah. Anak-
anak diminta menyebutkan urutan langkah, dan ternyata banyak yang antusias berlomba-lomba 
memberikan jawaban. Dari aktivitas ini terlihat bahwa siswa mulai memahami bahwa coding 
adalah urutan logis dari suatu kegiatan. Aktivitas pengenalan konsep coding disajikan dalam 
Gambar 3. 

 
Gambar 3. Pengenalan Konsep Coding 
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b) Aktivitas LKPD 
Siswa kemudian diberikan LKPD seperti pada Gambar 4 yang berisi latihan untuk menyusun 
instruksi, melengkapi pola, dan menemukan urutan langkah yang benar. Hasil pengumpulan 
LKPD menunjukkan bahwa sekitar 80% siswa mampu menyelesaikan soal dengan benar, 
meskipun sebagian kecil masih mengalami kesulitan dalam menjaga konsistensi urutan. 
Kesalahan yang muncul lebih banyak berupa pengulangan langkah atau melompati instruksi 
penting. 

   
Gambar 4. Aktivitas LKPD 

 
c) Games Edukatif 

Untuk menghindari kejenuhan, kegiatan dilanjutkan dengan permainan edukatif berbasis logika. 
Misalnya, siswa diminta menjadi “robot” yang harus mengikuti instruksi guru secara tepat 
seperti pada Gambar 5, atau permainan menyusun langkah-langkah hingga mencapai tujuan 
tertentu. Aktivitas ini membuat suasana kelas menjadi lebih hidup, siswa tertawa, berinteraksi, 
dan tetap belajar tanpa merasa sedang dipaksa. 

 
Gambar 5. Pemberian Games 

 
Hasil pelaksanaan ini menunjukkan bahwa anak-anak dapat memahami dasar-dasar coding 

melalui pendekatan non-digital. Aktivitas sederhana seperti menyusun instruksi atau menyelesaikan 
pola sudah cukup untuk melatih keterampilan berpikir komputasional. Temuan ini memperkuat 
penelitian Lye & Koh (2014), yang menyatakan bahwa computational thinking tidak selalu memerlukan 
perangkat komputer, melainkan dapat ditanamkan dengan aktivitas kontekstual yang menekankan 
logika, pola, dan urutan. 
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3. Tahap Pendampingan 
Guru SD Bawang Tikar dilibatkan secara aktif dalam kegiatan. Selama pembelajaran 

berlangsung, guru mengamati jalannya kegiatan, memperhatikan bagaimana anak-anak merespon, 
serta mencatat metode apa saja yang bisa diterapkan kembali. Setelah sesi selesai, tim berdiskusi 
dengan guru mengenai cara memodifikasi LKPD dan permainan agar sesuai dengan kebutuhan masing-
masing kelas. Guru juga diberi kesempatan untuk mencoba memandu salah satu permainan agar lebih 
percaya diri dalam melaksanakan kegiatan serupa secara mandiri. 

Hasilnya, guru merasa terbantu karena kegiatan ini memberikan inspirasi baru untuk mengajar. 
Mereka menilai bahwa materi coding yang disampaikan sederhana, tidak membutuhkan komputer, 
dan bisa dipraktikkan kapan saja. Dengan demikian, guru lebih yakin bahwa kegiatan ini bisa 
berkelanjutan dan tidak hanya berhenti saat program PKM berakhir. Pendampingan guru menjadi 
faktor penting dalam menjamin keberlanjutan kegiatan. Angeli et al., (2016), menegaskan bahwa 
peran guru sangat menentukan dalam keberhasilan integrasi computational thinking di sekolah dasar. 
Melalui pendampingan, guru tidak hanya berperan sebagai pengamat, tetapi juga sebagai pelaksana 
yang mampu melanjutkan metode ini di kelas. 

4. Tahap Evaluasi dan Pemberian Reward 
Evaluasi dilakukan dengan dua fokus yaitu pada siswa dan pada guru. 

a) Dari sisi siswa, terlihat adanya peningkatan kemampuan dalam berpikir logis dan sistematis. 
Anak-anak yang awalnya bingung ketika diminta menyusun instruksi, pada akhir kegiatan dapat 
melakukannya dengan lebih runtut. Mereka juga lebih berani menjawab pertanyaan dan terlihat 
antusias mengikuti setiap aktivitas. Suasana belajar yang sebelumnya cenderung pasif berubah 
menjadi aktif dan penuh semangat. Tim PKM juga memberikan reward kepada seluruh anak-
anak seperti yang disajikan dalam Gambar 6. 
 

 
Gambar 6. Pemberian Reward kepada siswa 

 
b) Guru memberikan umpan balik positif. Mereka menilai kegiatan ini relevan dengan kebutuhan 

siswa dan tidak membutuhkan fasilitas yang sulit disediakan. Guru juga menyatakan kesiapan 
untuk mencoba metode serupa pada pembelajaran berikutnya, khususnya pada pelajaran 
matematika yang sering dianggap sulit oleh siswa. 
 
Evaluasi ini menunjukkan bahwa tujuan kegiatan tercapai dengan baik, yaitu meningkatkan 

kemampuan komputasional siswa sekaligus memberikan wawasan baru bagi guru. Hal ini sejalan 
dengan pemikiran Wing (2006), yang menekankan bahwa computational thinking sebaiknya 
ditanamkan sejak dini agar anak terbiasa berpikir sistematis dan mampu memecahkan masalah dengan 
logika. 
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KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pelaksanaan program “Pintar Matematika Cerdas Digital: Pengenalan Coding 
untuk Meningkatkan Kemampuan Komputasional Anak di SD Bawang Tikar”, dapat disimpulkan bahwa 
kegiatan ini berjalan dengan baik dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Sejak tahap 
perencanaan, tim berhasil mengidentifikasi kebutuhan utama sekolah, yaitu perlunya metode 
pembelajaran yang lebih inovatif untuk mengatasi kejenuhan siswa dalam mempelajari matematika. 
Solusi yang disusun berupa LKPD dan permainan edukatif terbukti relevan dengan kondisi lapangan 
serta sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Pada tahap pelaksanaan, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti setiap 
aktivitas. Mereka mampu memahami pengenalan konsep coding secara sederhana, menyelesaikan 
LKPD dengan cukup baik, dan berpartisipasi aktif dalam permainan edukatif. Hal ini menandakan 
adanya peningkatan keterampilan berpikir logis dan komputasional, sekaligus perubahan sikap dari 
yang semula pasif menjadi lebih aktif dan termotivasi. Dampak positif juga terlihat pada guru yang 
terlibat langsung dalam kegiatan. Guru memperoleh inspirasi baru dalam mendesain pembelajaran 
kreatif yang tidak bergantung pada perangkat komputer, sehingga dapat diterapkan secara 
berkelanjutan di kelas.  

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menguasai materi yang 
diberikan dengan baik, sementara guru memberikan umpan balik positif dan berkomitmen untuk 
melanjutkan penerapan metode ini.  Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini telah berhasil 
menumbuhkan minat belajar, meningkatkan kemampuan berpikir komputasional siswa, serta 
memperkaya wawasan guru dalam strategi pembelajaran. Dengan demikian, program ini dapat 
dikatakan efektif sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika melalui pengenalan 
coding yang sederhana, menyenangkan, dan aplikatif. 

Saran 
Agar hasil kegiatan ini dapat berkelanjutan, disarankan kepada pihak sekolah untuk terus 

mengintegrasikan pendekatan pengenalan coding sederhana melalui LKPD dan permainan edukatif 
dalam pembelajaran matematika. Guru diharapkan dapat mengembangkan variasi aktivitas serupa 
pada materi lain sehingga siswa tidak hanya terbantu dalam memahami konsep, tetapi juga semakin 
terlatih berpikir logis dan kreatif. Selain itu, kegiatan pengabdian semacam ini perlu dilanjutkan dan 
diperluas pada sekolah lain agar manfaatnya dapat dirasakan lebih luas, serta menjadi inspirasi bagi 
pengembangan strategi pembelajaran inovatif di tingkat dasar. 
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