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Abstrak

Info Artikel

Sejak pendidikan dasar, keterampilan abad ke-21 harus
dikembangkan untuk meningkatkan kreativitas, pemikiran logis, dan
kemampuan pemecahan masalah. Tetapi pembelajaran berbasis
teknologi, terutama coding, masih kurang di banyak sekolah dasar.
Tujuan dari artikel ini adalah untuk menjelaskan implementasi dan
hasil dari program pengabdian kepada masyarakat yang
memberdayakan siswa sekolah dasar dengan menggunakan
pembelajaran coding berbasis Scratch. Analisis kebutuhan,
perancangan materi, implementasi pembelajaran berbasis proyek,
dan pendampingan adalah cara pendekatan keterlibatan masyarakat
digunakan untuk menjalankan program. Setelah data dikumpulkan
melalui observasi, penilaian proyek, dan angket analisis deskriptif
kualitatif dilakukan. Hasil pengabdian menunjukkan peningkatan
keterlibatan siswa dan peningkatan kemampuan berpikir logis dan
kreatif melalui aktivitas pemrograman visual,

Abstract

Since elementary school, 21st-century skills must be developed to
enhance creativity, logical thinking, and problem-solving abilities.
However, technology-based learning, especially coding, is still
lacking in many elementary schools. The purpose of this article is to
describe the implementation and results of a community service
program that empowers elementary school students using Scratch-
based coding learning. Needs analysis, material design, project-
based learning implementation, and mentoring are the community
engagement approaches used to implement the program. After data
were collected through observations, project assessments, and
questionnaires, a qualitative descriptive analysis was conducted. The
results of the service show increased student engagement and
improved logical and creative thinking skills through visual
programming activities. Keywords: Scratch, coding learning,
community service, logical thinking, creativity, elementary school.
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PENDAHULUAN

Paradigma pendidikan global, termasuk pendidikan dasar, telah diubah oleh kemajuan

teknologi digital. Pendidikan di abad ke-21 tidak lagi berpusat pada pemahaman dasar
kreatif, logis,
memecahkan masalah kemampuan memecahkan masalah sejak usia dini.

bahasa, tetapi pada peningkatan kemampuan berpikir Kkritis, dan
Menurut
organisasi internasional seperti (OECD, 2019), pengembangan keterampilan ini sangat

penting untuk mempersiapkan generasi muda untuk menghadapi tantangan sosial,
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ekonomi, dan teknologi yang akan datang. Oleh karena itu, sekolah dasar memiliki
tanggung jawab strategis untuk secara sistematis dan berkelanjutan menanamkan
keterampilan berpikir abad ke-21.

Pembelajaran berbasis teknologi khususnya pembelajaran coding dinilai efektif untuk
mendukung pengembangan keterampilan tersebut. Koding tidak hanya dianggap sebagai
keterampilan teknis pemrograman, tetapi juga dianggap sebagai sarana pedagogis untuk
menumbuhkan pemikiran matematika, yaitu kemampuan berpikir logis dan sistematis
dalam memecahkan masalah melalui proses dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
perancangan algoritma (Wing, 2006). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
mempelajari koding pada siswa sekolah dasar dapat meningkatkan kreativitas,
kemampuan berpikir logis, dan kepercayaan diri mereka sendiri (Wing, 2006). Selain itu,
sebagian besar penelitian menunjukkan bahwa ketika siswa belajar coding sejak
pendidikan dasar, itu sangat membantu kemampuan mereka untuk berpikir logis, kreatif,
dan berpikir komputasi (Grover & Pea, 2017).

Lebih lanjutlagi, Karena dibuat khusus untuk anak-anak dan pemula, Scratch menjadi
salah satu platform visual programming yang paling populer di sekolah dasar. Scratch
memungkinkan siswa belajar coding melalui aktivitas visual, interaktif, dan berbasis
proyek. Ini mendorong kreativitas dan eksplorasi konsep tanpa dibebani oleh sintaks
pemrograman yang kompleks (Resnick et al., 2009). Siswa tidak hanya belajar membuat
animasi atau permainan sederhana dengan Scratch, tetapi juga belajar berpikir kritis dan
kreatif dengan menyelesaikan masalah.

Namun demikian, pembelajaran coding berbasis Scratch menjadi penting sebagai
bentuk intervensi edukatif yang kontekstual dan aplikatif. Ini karena, di lingkungan lokal,
khususnya di banyak sekolah dasar, masih ada banyak tantangan, termasuk ketersediaan
sumber daya, kesiapan guru, dan desain pembelajaran yang disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Program ini tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga
membantu siswa sekolah dasar belajar berpikir kritis dan kreatif. Ini akan membantu
mereka menghadapi tantangan pendidikan dan kehidupan di era digital.

Lebih lanjut lagi, Pengalaman belajar berbasis proyek, atau pembelajaran berbasis
proyek, memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi ide dan kreativitas mereka dan
berpartisipasi secara langsung dalam proses perencanaan, pembuatan, dan evaluasi karya
digital. Studi menunjukkan bahwa menambahkan Scratch ke dalam pembelajaran berbasis
proyek meningkatkan hasil belajar kognitif dan meningkatkan keinginan siswa untuk
belajar dan rasa kepemilikan (Hsu et al., 2018), (Kalogiannakis & Papadakis, 2019).

Secara keseluruhan, diharapkan bahwa program pengabdian ini akan memiliki
dampak jangka pendek dan jangka panjang terhadap siswa, dan ekosistem pembelajaran
di sekolah mitra. Dalam jangka pendek, diharapkan bahwa siswa akan menjadi lebih baik
dalam pemecahan masalah, berpikir logis, dan kreatif. Dalam jangka panjang, diharapkan
bahwa pengabdian ini akan membantu membangun ekosistem pembelajaran yang lebih
baik.

METODE

Program pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan menggunakan
pendekatan community engagement dengan desain partisipatif dan edukatif, yang
melibatkan siswa sekolah dasar sebagai subjek utama. Pendekatan ini dipilih untuk
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memastikan bahwa kegiatan pengabdian tidak hanya bersifat sementara, tetapi
memberikan dampak berkelanjutan terhadap proses pembelajaran di sekolah mitra.
Pengabdian ini dilaksanakan di sekolah dasar negeri Lawangan Daya 2 Pamekasan.
Subjek pengabdian adalah siswa sekolah dasar pada kelas kelas V yang dianggap telah
memiliki kesiapan kognitif dasar untuk mengikuti pembelajaran coding berbasis Scratch.
Kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui beberapa tahapan sebagai berikut:
1. Tahap Analisis Kebutuhan
Tahap awal dilakukan melalui observasi dan diskusi untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran, kebutuhan siswa, serta kesiapan guru dalam pembelajaran berbasis
teknologi. Pada tahap ini ditemukan bahwa pembelajaran coding diperlukan karena
sesuai juga dengan kurikulum yang baru.
2. Tahap Perancangan Program
Tim pengabdian menyusun modul pembelajaran coding berbasis Scratch yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Materi mencakup pengenalan
dasar coding, konsep computational thinking, serta aktivitas pemrograman visual
sederhana berbasis proyek.
3. Tahap Implementasi
Pembelajaran dilaksanakan melalui pendekatan /earning by doing dan project-based
learning. Siswa diperkenalkan pada Scratch, kemudian dibimbing untuk membuat
proyek sederhana seperti animasi, cerita interaktif, dan permainan edukatif yang
menuntut penerapan logika dan kreativitas.
4. Tahap Pendampingan dan Refleksi
Selama kegiatan berlangsung, tim pengabdian melakukan pendampingan intensif
kepada siswa. Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi proses pembelajaran serta
kendala yang dihadapi selama implementasi.
Data pengabdian dikumpulkan menggunakan beberapa teknik, antara lain:
e observasi terhadap keterlibatan dan aktivitas siswa selama pembelajaran,
e penilaian terhadap produk proyek Scratch yang dihasilkan siswa,
e angket sederhana untuk mengukur persepsi siswa dan guru terhadap
pembelajaran coding,
¢ dokumentasi kegiatan pengabdian.
Teknik analisis data secara deskriptif kualitatif, dengan fokus pada perubahan
perilaku belajar siswa, peningkatan kemampuan berpikir logis dan kreatif terhadap
pembelajaran berbasis Scratch.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pelaksanaan program pengabdian menunjukkan bahwa pembelajaran coding
berbasis Scratch memberikan dampak positif terhadap pengembangan kemampuan
berpikir logis dan kreatif siswa sekolah dasar. Siswa menunjukkan peningkatan
keterlibatan dan antusiasme selama proses pembelajaran, terutama ketika mereka diberi
kesempatan untuk mengeksplorasi ide dan menciptakan proyek digital secara mandiri.

1. Peningkatan Kemampuan Berpikir Logis dan Pemecahan Masalah

Melalui aktivitas pemrograman visual, siswa mampu memahami konsep dasar logika
seperti urutan instruksi, pengulangan, dan pengambilan keputusan. Siswa terlihat lebih
terampil dalam mengidentifikasi masalah sederhana dan merancang solusi melalui
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penyusunan blok kode di Scratch. Kemampuan ini tercermin dari meningkatnya
kompleksitas proyek yang dihasilkan serta berkurangnya kesalahan logika dalam program
yang dibuat.

2. Pengembangan Kreativitas Siswa

Hasil pengabdian juga menunjukkan peningkatan kreativitas siswa dalam merancang
animasi, cerita interaktif, dan permainan sederhana. Scratch memberikan ruang bagi
siswa untuk mengekspresikan ide secara bebas melalui kombinasi visual, gerak, dan suara.
Proyek yang dihasilkan menunjukkan variasi ide dan pendekatan, yang menandakan
berkembangnya kemampuan berpikir kreatif siswa.

3. Peningkatan Pengalaman Belajar Berbasis Proyek

Pembelajaran berbasis proyek memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
siswa. Siswa tidak hanya mengikuti instruksi, tetapi juga terlibat dalam proses
perencanaan, pengembangan, dan evaluasi proyek. Hal ini mendorong siswa untuk belajar
secara kolaboratif, saling berdiskusi, dan berbagi solusi terhadap permasalahan yang
dihadapi selama proses pemrograman.

4. Dampak Jangka Pendek dan Potensi Jangka Panjang

Dalam jangka pendek, pengabdian ini berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa
serta kemampuan berpikir logis dan kreatif. Dalam jangka panjang, program ini
berpotensi mendukung terciptanya ekosistem pembelajaran yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi, serta menumbuhkan budaya belajar yang mendorong inovasi
dan pemecahan masalah sejak pendidikan dasar. Adapun dokumentasi pengabdian

y, d/

Gambar 1. Bentuk kegiatan pengabdian

KESIMPULAN

Program pengabdian kepada masyarakat ini menunjukkan bahwa belajar coding
berbasis Scratch adalah cara yang bagus untuk membantu siswa sekolah dasar belajar
berpikir kreatif, logis, dan memecahkan masalah. Siswa terlibat secara aktif dalam proses
belajar melalui pembelajaran berbasis proyek dan pendekatan partisipatif. Pendekatan ini
mendorong kreativitas, pencarian solusi logika, dan eksplorasi ide. Metode pelaksanaan
pengabdian ini memastikan bahwa kegiatan pengabdian berjalan dengan cara yang sesuai
dengan sifat siswa dan konteks sekolah. Hasil pengabdian tidak hanya meningkatkan
keterampilan berpikir siswa, tetapi juga meningkatkan kemampuan sekolah untuk
menerapkan pendekatan pembelajaran inovatif berbasis teknologi. Akibatnya,
pembelajaran coding berbasis Scratch dapat menjadi model pengabdian yang
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berkelanjutan dan aplikatif untuk mendukung penguatan keterampilan abad ke-21 di
sekolah dasar.
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