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Abstrak Keterampilan coding dalam bidang teknologi informasi merupakan 

keterampilan yang penting untuk diasah sejak usia dini. Namun, istilah coding 

masih belum banyak terdengar dalam dunia pendidikan pada umumnya, terutama 

tingkat pendidikan dasar. SD Kreatif Muhammadiyah 03 sudah berusaha dengan 

baik dalam memberikan pembelajaran kepada siswanya, namun dalam hal 

pemanfaatan teknologi informasi masih belum dioptimalkan. Media pembelajaran 

yang ada dirasa kurang memberikan motivasi kepada siswa dalam belajar dan 

terkesan monoton, khususnya pembelajaran terkait pengenalan TI. Program 

pengabdian kepada masyarakat ini telah dilaksanakan dengan memberikan 

pelatihan teknologi informasi kepada siswa untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Materi pelatihan yang disampaikan berisikan cara membangun permainan 

sederhana dalam rangka mengenal alur logika coding sederhana (pemula) melalui 

Scratch tool. Tingkat keberhasilan kegiatan menunjukkan penambahan 

pengetahuan mitra sebesar 61,5% berdasarkan perbandingan hasil pre-test dan 

post-test. 

Kata Kunci:  Pelatihan, coding, Scratch tool, teknologi informasi. 

  

Abstract Coding skills in the field of information technology are important skills 

to learn from an early age. However, coding is still not widely explored in the 

Indonesian education system in general, especially at the basic education level. 

Muhammadiyah Creative Elementary School 03 has tried well in providing 

teaching and learning activities to its students, but the use of information 

technology is still not optimized. The learning media is still unable to provide 

motivation to students in learning and seems monotonous, especially learning 

materials related to the introduction of IT. This community service program has 

been implemented by providing information technology training to students to 

increase learning motivation. The training material contains how to build a 

simple game in order to get to know the flow of simple coding logic (beginners) 

using the Scratch tool. The success rate of the activity showed an increase in 

participants' knowledge of 61.5% based on a comparison of pre-test and post-test 

results. 

Keywords: Training, coding, Scratch tool, information technology. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan era industri 4.0 dan society 5.0 mendorong penerapan 

teknologi informasi di berbagai bidang. Hal tersebut tidak hanya didasari dengan 

perkembangan trend yang muncul, namun karena banyak manfaat yang telah 

dirasakan oleh masyarakat. Penerapan teknologi dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai bidang, seperti pendidikan, kesehatan, ekonomi, pariwisata dan lain 

sebagainya. 

Pemahaman tentang perkembangan teknologi memiliki beberapa tingkatan. 

Salah satu aspek krusial pada tataran teknis terkait perkembangan teknologi saat 

ini adalah pengetahuan terkait coding. Coding adalah kegiatan pemrograman 

komputer melalui penyusunan instruksi yang menggunakan bahasa pemrograman. 

Menurut Indra, (Gamantyo, dkk., 2023) saat memperkenalkan dasar-dasar 

teknologi, termasuk memperkenalkan coding, beberapa manfaat dapat dirasakan 

seperti potensi dalam peningkatan pengetahuan dan literasi digital, mengubah cara 

pandang, serta meningkatkan kreativitas. 

Bagi masyarakat yang memiliki latar belakang teknologi informasi (TI), 

istilah-istilah yang berkaitan dengan coding merupakan suatu hal yang familiar. 

Namun, pada umumnya istilah coding masih belum banyak terdengar dalam dunia 

pendidikan, terutama tingkat pendidikan dasar. Pembelajaran coding di sekolah 

sebenarnya sudah direncanakan akan dilaksanakan mulai tingkat sekolah dasar 

(SD) pada tahun 2015 (Jatmika, dkk., 2020). Namun saat ini pembelajaran 

teknologi yang mengenalkan coding baru dilaksanakan oleh beberapa SMK atau 

sekolah kejuruan saja. 

Keterampilan coding dan computational thinking merupakan keterampilan 

yang penting untuk diasah sejak usia dini. Di era ini, masyarakat hidup di dunia 

nyata, sekaligus di dunia digital yang dikelilingi oleh teknologi baru seperti 

Internet of Things, Big Data, dan Artificial Intelligence (Zamzami, et al., 2020). 

Penerapan TI saat ini sangat diperlukan di seluruh masyarakat, bagi orang dewasa 

maupun anak-anak (Farolai & Nurjannah, 2022). 

Peranan IT telah menjadi bagian dari kehidupan di sekitar kita dan belajar 

tentang coding mampu membawa teknologi lebih dekat kepada kita. Dengan 

mempelajari pemrograman dan coding, anak-anak dapat belajar memecahkan 
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masalah, selanjutnya memberikan tantangan kepada anak-anak dan sekaligus 

membantu mereka mengembangkan ketahanan. Selain itu, coding juga 

mengajarkan anak cara berpikir dan mengembangkan kreativitasnya ketika belajar 

coding sehingga tercipta proses belajar yang inovatif (Mumtaziah, dkk., 2023). 

Saat ini, memahami pemrograman komputer merupakan investasi bagi masa 

depan. Dengan pemilihan metode yang tepat, cara mengajar coding bagi anak-

anak adalah bentuk “belajar sambil bersenang-senang”. 

SD Kreatif Muhammadiyah 03 saat ini mempunyai jumlah siswa sebanyak 

151 orang. Saat ini para guru di SD Kreatif Muhammadiyah 03 sudah berusaha 

dengan baik dalam memberikan pembelajaran kepada siswanya, namun 

pemanfaatan teknologi informasi masih belum dimanfaatkan secara maksimal. 

Media pembelajaran yang ada dirasa kurang memberikan motivasi kepada siswa 

dalam belajar dan terkesan monoton, khususnya pembelajaran terkait pengenalan 

TI. Oleh karena itu, pelatihan berbasis teknologi informasi diperlukan untuk 

meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari teknologi informasi agar mereka 

bersemangat mempelajari teknologi informasi. Kegiatan belajar mengajar 

memerlukan perangkat teknologi yang dapat menunjang kegiatan belajar 

mengajar khususnya aplikasi teknologi informasi berbasis internet (Taufiq, dkk., 

2022). 

Program pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan 

memberikan pelatihan teknologi informasi kepada siswa untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Materi pelatihan bagi siswa akan diajarkan cara membuat 

permainan sederhana (pemula) untuk mengenal coding melalui Scratch tool 

(Supriadi, 2020; Armoni, dkk., 2015) sehingga dapat terampil dalam 

menggunakan teknologi. Siswa dapat segera mendapatkan umpan balik dari 

sistem (permainan sederhana) yang dibuatnya untuk mencari solusi atas situasi 

permasalahan (Anjani, dkk., 2023), tentang apakah sistem tersebut berfungsi 

penuh atau tidak (Suhendar & Suratman, 2021). Dengan cara ini, mereka dapat 

dengan cepat menemukan solusi baru untuk koreksi yang diperlukan jika ada yang 

salah dengan pengalaman mereka dalam permainan pemula.   
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METODE 

Metode yang digunakan adalah metode learning by doing dimana peserta 

belajar langsung dengan praktek dengan diberikan pelatihan oleh tim PkM. 

Metode learning by doing dapat mengakomodir tujuan menciptakan bentuk 

“belajar sambil bersenang-senang” bagi para siswa. Metode pelaksanaan 

pengabdian kepada masyarakat dimulai dari survey yang dilakukan oleh tim 

pengabdian kepada mitra untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan mitra. 

Setelah masalah diketahui, maka aktivitas pengabdian mulai dilakukan kepada 

mitra. Alur pelaksanaan kegiatan PkM dapat dilihat pada Gambar 1 sebagai 

berikut. 

 

Gambar 1. Alur kegiatan PkM 

 

Tim PkM mengawali kegiatan dengan mengidentifikasi permasalahan 

mitra, selanjutnya melakukan aktivitas pengabdian sebagai berikut: 

1. Melakukan pre-test terhadap siswa 

Pengetahuan awal mengenai kemampuan siswa dibutuhkan oleh tim 

pengabdi untuk menyesuaikan muatan dan pembawaan kegiatan pelatihan coding 

sederhana dengan Scratch tool. Pre-test dilakukan dengan memberikan 5 (lima) 

pertanyaan (lihat pertanyaan survey pada Tabel 1) kepada siswa terkait fungsi dan 

penerapan Scratch tool yang bertujuan untuk mendapatkan tingkat pengetahuan 

awal siswa. 
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Tabel 1. Survey pemahaman siswa 

No Pertanyaan 1 2 3 4 

1 Apakah Anda memahami manfaat Scratch 

tool? 

 

    

2 Apakah Anda memahami aplikasi Scratch 

dapat digunakan untuk mempelajari coding dan 

alur logika sederhana? 

    

3 Apakah Anda memahami cara membuat game 

sederhana melalui Scratch tool? 
    

4 Apakah Anda memahami cara memulai 

(START) dan mengakhir (END) alur logika 

pada game yang dibuat di aplikasi Scratch? 

    

5 Apakah Anda memahami cara menerapkan 

kondisi (IF) dalam game yang dibuat di 

aplikasi Scratch? 

    

 

 Jawaban dari responden atau siswa peserta pelatihan selanjutnya dinilai 

berdasarkan skala likert yang terdiri atas empat tingkatan: (1) Sangat tidak paham, 

(2) Tidak paham, (3) Paham, (4) Sangat paham. 

2. Menyiapkan kebutuhan materi pelatihan yang dibutuhkan oleh mitra 

Sebelum melaksanakan kegiatan pelatihan, tim PkM terlebih dahulu 

menyiapkan modul yang berisikan langkah-langkah mulai dari cara melakukan 

instalasi aplikasi Scratch (Gambar 2) untuk dapat digunakan oleh siswa SD 

Kreatif Muhammadiyah 03. 

 

Gambar 2. Logo Scratch tool 

 

Materi pelatihan juga memuat tema utama yaitu pemahaman mengenai 

alur logika coding sederhana yang dituangkan dalam pembangunan game.  

3. Menyelenggarakan pelatihan bagi siswa 

Penyelenggaraan kegiatan pelatihan bagi siswa didukung dengan fasilitas 

yang telah dimiliki oleh mitra SD Kreatif Muhammadiyah 03 berupa komputer 
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pendukung proses pembelajaran. Pelatihan pembangunan game bagi para siswa 

dilakukan dengan cara membuat karakter (Sprite) yang disukai oleh siswa 

(misalnya menggunakan karakter kucing Scratch atau hewan seperti kuda). Siswa 

selanjutnya dibimbing untuk menyusun alur logika coding sederhana dengan 

mengenalkan blok-blok logika yang terdapat dalam Scratch tool. Warna-warna 

yang terdapat dalam blok layar kerja Scratch tool diharapkan mampu 

meningkatkan intuisi dan kreativitas siswa dalam mempelajari alur logika coding. 

 

Gambar 3. Modul Pembangunan Logika Game Sederhana 

 

4. Melakukan post-test dan evaluasi 

Kegiatan post-test dilakukan dalam rangka mengetahui efektivitas dari 

kegiatan pelatihan coding sederhana melalui pembuatan game pada aplikasi 

Scratch yang telah dilakukan oleh tim PkM kepada siswa SD Kreatif 

Muhammadiyah 03. Evaluasi terhadap siswa dilakukan dengan menyebarkan 

pertanyaan yang sama dengan pertanyaan pre-test untuk dapat melihat 

peningkatan kemampuan yang didapatkan para siswa pasca kegiatan pelatihan. 

5. Dokumentasi akhir kegiatan PkM 

Proses dokumentasi akhir dilakukan dengan mengumpulkan keseluruhan 

hasil mulai dari survey awal pelatihan hingga evaluasi akhir pasca pelatihan guna 

melaporkan keseluruhan kegiatan PkM yang telah terlaksana bersama mitra. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan selama kurun waktu 2 (dua) hari di ruang 

laboratorium komputer SD Kreatif Muhammadiyah 03 sesuai dengan persetujuan 

tim PkM dengan mitra pada Gambar 4.  

 

Gambar 4. Persetujuan mitra PkM 

 

Peserta pelatihan terdiri atas siswa kelas VI sebanyak 5 (lima) siswa laki-

laki dan 4 (siswa) perempuan. Sebelum mengikuti pelatihan, tim PkM telah 

terlebih dahulu memperoleh penilaian hasil pre-test dari para siswa untuk 

mngetahui tingkat kemampuan awal yang dimiliki. Visualisasi demografi peserta 

pelatihan secara keseluruhan dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Presentase Demografi peserta kegiatan PkM 

 

Dalam kegiatan pelatihan, para siswa diberikan informasi mengenai apa 

itu coding dan alur logika sederhana dalam coding. Peserta juga diberikan 

pemahaman bahwa dalam mempelajari coding, terdapat beberapa tingkat kesulitan 

mulai dari tingkat sederhana hingga tingkat kesulitan tinggi (advanced). Logika 
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coding bagi pemula yang mudah dan sederhana salah satunya dapat dipelajari 

melalui aplikasi Scratch. Dalam Scratch tool, siswa dapat belajar coding sambil 

bermain seperti menerapkan karakter yang diinginkan sesuai dengan pilihan yang 

tersedia. 

Beberapa logika alur coding atau flowchart yang dikenalkan kepada siswa 

melalui pelatihan Scratch tool diantaranya adalah: 

Tabel 2. Notasi Flowchart dalam coding 

No Notasi Deskripsi 

1  Memulai alur logika coding; Diterapkan dalam 

pelatihan untuk mengawali mulainya game. 

2  <IF> menciptakan pilihan kondisi (decision); 

Diterapkan untuk membuat pilihan misalnya: jika 

Sprite memasuki garis finish maka akan muncul 

sound. 

3  Mengakhiri alur logika coding; Diterapkan dalam 

pelatihan untuk mengakhiri berjalannya game. 

 

Kegiatan berjalan dengan baik dan diikuti secara terstruktur oleh para 

siswa peserta pelatihan. Pelaksanaan kegiatan pelatihan dapat dilihat pada Gambar 

6 sebagai berikut. 

 

Gambar 6. Pelaksanaan PkM di laboratorium komputer 

 

Ketercapaian Kegiatan Pelatihan 

Setelah terlaksananya kegiatan pelatihan dan seluruh rangkaian kegiatan 

PkM di SD Kreatif Muhammadiyah 03, dilakukan post-test untuk mengetahui 

ketercapaian pemahaman siswa terhadap alur logika coding sederhana. Penilaian 

START 

END 
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post-test selanjutnya dibandingkan dengan nilai survey awal dari pre-test untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap pelatihan yang diberikan. 

Nilai menggunakan skala likert dengan range 1 (sangat tidak paham) hingga 4 

(sangat paham). Gambar 7 merupakan visualisasi perbandingan nilai hasil survey 

yang diperoleh masing-masing peserta sebelum dan sesudah dilakukannya 

pelatihan. 

 

Gambar 7. Nilai per peserta pra dan pasca pelatihan 

 

Terlihat dari Gambar 7 bahwa asing-masing peserta mendapatkan peningkatan 

pemahaman mengenai materi yang diajarkan berkaitan dengan pembangunan 

game untuk mengenal coding sederhana pada aplikasi Scratch. Secara 

keseluruhan, peningkatan pemahaman siswa terhadap kegiatan pelatihan dapat 

dilihat pada Gambar 8, yaitu meningkat signifikan dari skor 1,18 menjadi 3,64 

(dalam skala 1-4) yang menunjukkan penambahan pengetahuan mitra sebesar 

61,5%. 

 

Gambar 8. Hasil nilai keseluruhan pra dan pasca pelatihan 
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KESIMPULAN 

Kegiatan PkM yang dilakukan memiliki tujuan utama untuk meningkatkan 

motivasi belajar sekaligus memperkaya bahan pembelajaran bagi para siswa 

dengan lebih inovatif.  Salah satunya adalah dengan memberikan bentuk kegiatan 

pelatihan berbasis IT mengenai alur logika coding sederhana yang diterapkan 

untuk pembangunan game pada Scratch tool. Adapun hasil kegiatan PkM yang 

telah dilaksanakan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta dengan 

nilai 1,18 menjadi 3,64 (dalam skala 1-4) dengan skor penambahan pengetahuan sebesar 

61,5%. 
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