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ABSTRACT

Paradigma pada pembelajaran abad 21 mengajak siswa untuk dapat berpikir
kritis, menguasai teknologi informasi komunikasi (TIK), dan berkolaborasi
serta menghubungkan ilmu dengan dunia nyata. Dengan tujuan untuk
meningkatkan literasi TIK bagi guru-guru SD Labshool UPI Serang, tim
pengabdian kepada masyarakan program studi sistem infromasi kelautan
melaksanan kegiatan pelatihan pemrograman scratch. Pemrograman Scratch
merupakan bahasa pemrograman visual yang diadaptasi dari metode
pembelajaran creative learning cycle yang dijanjikan dapat mendukung
pembelajaran abad 21. Kegiatan diawali dengan persiapan yang cukup baik,

yang kemudian dilanjutkan ke tahapan pelaksanaan. Peserta cukup antusias
dalam mengikuti kegiatan ini karena dapat secara langsung mencoba
membuat program menggunakan bahasa pemrograman scratch yang dinilai
cukup mudah digunakan. Studi kasus yang terapkan pada pelatihan ini adalah
membuat permainan sederhana tentang memilah sampah organik dan
anorganik. Sebagai bentuk tindak lanjut dari kegiatan ini, tim pengabdian
kepada masyarakan program studi sistem informasi kelautan akan melakukan
pendampingan secara berkala terkait pembuatan program menggunakan
bahasa pemrograman scratch.

A. PENDAHULUAN

Pada abad 21 saat ini, istilah revolusi industri 4.0 semakin marak dibicarakan. Perkembangan
pesat yang dialami pada era revolusi industri 4.0 ini semakin terasa karena adanya proses kolaborasi
dari penggunaan teknologi dalam menyelesaikan pekerjaan . Teknologi mampu mengubah dunia yang
tersekat dengan batas geografis menjadi terhubung tanpa batas. Perkembangan itupun terasa pada
bidang pendidikan. Paradigma pada pembelajaran abad-21 mengajak siswa untuk dapat berpikir kritis,
mampu menghubungkan ilmu dengan dunia nyata, menguasai teknologi informasi komunikasi (TI1K),
dan berkolaborasi (Wijaya et al., 2016). Tak terkecuali bagi para Guru, para Guru tentunya dipaksa
untuk dapat beradaptasi dan mengikuti perkembangan zaman, salah satunya adalah dengan
meningkatkan keterampilan di bidang TIK.

Banyak platform digital untuk menduukung pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru,
seperti google classroom, quizizz, dll. Platform-platform digital tersebut semakin dekat dengan
masyarakat di tengah masa pandemi covid 19 sejak tahun 2020. Guru diminta untuk beradaptasi dengan
kebiasaan baru dan terus berinovasi menciptakan pembelajaran yang menyenangkan meskipun dengan
segala keterbatasan (Indasari et al., 2020)

SD Labschool UPI Serang, semenjak pandemi covid 19 ini terus berinovasi melasanakan
kegiatan yang efektif dengan bantuan platform digital sebagai alat bantu pembelajaran, banyak sekali
platform digital yang masih belum banyak diketahui oleh guru-guru dan banyak masyarakat di
Indonesia, contohnya adalah scratch. Scratch merupakan platform digital berbentuk bahasa
pemrograman visual yang dirancang dan dikembangkan khusus untuk pemula yang tertarik dan ingin
belajar bahasa pemrograman (Maloney et al., 2010). Bahasa pemrograman scratch dikembangkan oleh
MIT Media Lab untuk memberikan kemudahan dalam mempelajari cara membuat program komputer
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tanpa harus bingung memikirkan salah atau benarnya penulisan kode program/sintaksis (Anis et al.,
2023)

Belajar pemrograman merupakan salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan literasi TIK
(Astini, 2019). Banyak keuntungan yang akan didapat apabila bisa mengenal pemrograman sejak dini,
diantaranya adalah mengajarkan cara berpikir logis dan kritis (Mutoharoh, 2023). Pemrograman scratch
di desain untuk pemula dengan tampilan yang user friendly dan memudahkan penggunanya, termasuk
untuk guru yang sama sekali tidak memiliki background TIK (Pratama, 2018). Dengan belajar
pemrograman scratch ini diharapkan memberikan pengalaman lebih bagi guru dan menjadi referensi
baru untuk pembelajaran di kelas.

SD Labschool UPI Serang memiliki potensi sumberdaya guru yang cukup baik. Seluruh guru SD
Labschool UPI Serang memiliki pemahaman TIK yang cukup baik, terbukti dengan terlaksananya
pembelajaran daring di masa pandemi covid 19.

Era milenial sekarang, tidak dapat meninggalkan yang namanya teknologi yang selalu digunakan
di berbagai bidang kehidupan (Fitriasari et al., 2020). Termasuk pada aspek kehidupan di bidang
pendidikan untuk mempermudah proses pembelajaran. Teknologi dapat menjangkau kawasan yang
lebih luas melewati sekat geografis untuk menyebarluaskan ilmu pengetahuan.

SD Labschool UPI Serang terus berupaya melaksanakan kegiatan pembelajaran yang paling
efektif dengan memanfaatkan bantuan teknologi. Dengan belajar pemrograman scratch diharapkan
kecakapan literasi TIK di SD Labschool UPI Serang bisa terus meningkat dan bisa menjadi alternatif
inovasi pembelajaran di kelas. Berdasarkan hal tersebut, tujuan pengabdian kepada masyarakat ini
adalah memberikan pelatihan pemrograman scratch dengan tujuan untuk dapat meningkatkan literasi
TIK bagi Guru SD di SD Labschool UPI Serang.

B. PELAKSANAAN DAN METODE

Awal tahun 2021 tim dosen di Universitas Pendidikan Indonesia Kampus UPI di Serang bersama
guru-guru SD Labschool UPI Serang melaksanakan kegiatan rapat untuk memberikan dukungan ke SD
Labschool UPI Serang untuk terus berinovasi bersama Dosen-Dosen yang ada di UPI Kampus di
Serang. Salah satu yang ditawarkan oleh Program Studi Sistem Informasi Kelautan adalah pelatihan
pemrograman scratch.

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksankana pada 21 Oktober 2021 dengan menggunakan
pendekatan project based learning dan metode creative learning cycle dalam bentuk workshop
praktikum. Adapun khalayak sasaran dalam kegiatan pelatihan ini adalah Guru-Guru SD Labschool
UPI Serang dan dilaksanakan di Laboratorium Komputer Kampus UPI di Serang.

Seperti kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan pada umumnya, kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini dilaksanakan dengan empat tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan dan evaluasi serta tindak
lanjut seperti yang ditujukan pada gambar 1 berikut.

Persiapan Pelaksanaan Evaluasi Tindak Lanjut

Gambar 1. Tahapan Kegiatan

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Persiapan

Seperti yang sudah dikemukakan sebelumnya, kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan
dalam bentuk Pelatihan terkait pemrograman scratch. Persiapan yang dilakukan dalam pengabdian
kepada masyarakat ini diantaranya adalah dimulai dengan melakukan penjajagan/sosialisasi terlebih
dahulu kepada pihak SD Labschool UPI Serang, mengenai pelaksanaan pelatihan pemrograman scratch.
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Setelah itu persiapan dilakukan dengan melanjutkan kegiatan dengan membuat modul dan bahan-bahan
yang akan digunakan saat pelatihan.

Gambar 2 Sosialisasi Kegiatan Pelatihan dengan Kepala SD Labschool UPI Serang

Pelaksanaan

Setelah melakukan serangkaian persiapan, pada tanggal 21 Oktober 2021 yang bertempat di
Laboratorium Komputer 1 UPI Serang kegiatan pelatihan pemrograman scratch pun dilaksanakan.
Kegiatan diikuti oleh tujuh orang Guru SD Labschool UPI Serang.

Materi yang disampaikan seputar kerangka pembelajaran abad 21, metode pembelajaran metode
creative learning cycle yang menjadi pondasi pembelajaran pemrograman scratch kemudian dilanjutkan
dengan workshop praktikum pemrograman scratch. Pada pelatihan ini disampaikan pula untuk dapat
mengantarkan siswa mendapatkan kompetensi yang diharapkan dalam pembelajaran abad 21, guru
diminta untuk dapat menyelenggarakan pembelajaran dengan baik, tentunya dengan metode dan model
pembelajaran yang tepat.

Gambar 3 Pelaksanaan Pelatihan Pemrograman Scratch

Salah satu metode pembelajaran yang dijanjikan dapat mendukung pembelajaran abad 21 adalah
metode creative learning cycle. Metode creative learning cycle dikembangkan oleh Mitchell Resnick
(Resnick, 2007). Metode creative learning cycle diadaptasi dari karakteristik pembelajaran yang terjadi
di Taman Kanak-Kanak, seperti berimajinasi (imagine), Mencipta (Create), Bermain (Play),
Berbagi/Komunikasi (Share), dan Refleksi (Reclect). Atas dasar tersebut Mitchel Resnick bersama MIT
Media Lab mengembangkan sebuah metode pembelajaran yang dikenal dengan metode Creative
Learning Cycle yang dipadukan dengan software Scratch (Bahasa Pemrograman Scratch) (Arifin,
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2016). Berdasarkan hal tersebut, tahapan pembelajaran pada metode creative learning cycle menjadi
landasan utama dalam pembuatan teknologi digital berbasis Scratch (Putro et al. 2019)

Menurut Permatasari (2018) dalam penelitiannya, menunjukan bahwa penggunaan aplikasi
Scratch dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Pinto dan Escudeiro (2014) yang menyimpulkan bahwa penggunaan alat ini
(Scratch) memotivasi siswa dan meningkatkan proses pembelajaran. Selain itu, Bahasa scratch dapat
meningkatkan pemahaman literasi TIK siswa dan kemampuan siswa dalam berpikir kritis (Negoro et

al., 2023) @
&I @
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Gambar 4. Tahapan Creative Learning Cycle (Putro et al. 2019)

Di beberapa negara, seperti Inggris dan Italia, diperkenalkan sebuah proyek yang dikenal dengan
istilah “Literacy from Scratch” dalam menerapkan kurikulum TIK. Pada proyek tersebut, guru dan
murid diperkenalkan dengan pengkodean blok dasar, melalui proyek pengajaran dan pembelajaran
lintas kurikuler yang sangat kreatif di kelas. Proyek tersebut telah berhasil melibatkan siswa dalam
pemrograman komputer sejak usia 5 hingga 14 tahun di Inggris, dan hingga 16 tahun di Italia (Williams
et al., 2014). Scratch dianggap sebagai sumber daya yang memungkinkan pengembangan pendekatan
metodologis baru di kelas untuk memperoleh keterampilan yang berkaitan dengan berpikir komputasi
(Bustillo dan Garaizar, 2014). Oleh karena itu, Scratch sangat memungkinkan untuk diintegrasikan
dalam pembelajaran di kelas karena dapat meingkatkan literasi digital siswa (Crook, 2009).

Bahasa pemrograman scratch merupakan bahasa pemrograman visual layaknya puzzle yang bisa
dengan mudah dapat dipelajari tanpa harus menghapal kode-kode khusus/sintaks (Iskandar dan Raditya,
2017). Peserta kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini cukup antusias, interaksi menjadi cukup
interaktif karena seluruh peserta langsung mencoba setiap tahapan-tahapan dalam membuat program
sederhana menggunakan bahasa pemrograman scratch.

P

mawve a steps

if on edge, bounce

Gambar 5. Contoh Kode Blok Program
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Setelah kegiatan pelatihan dilaksanakan, dimulai pembuatan output kegiatan berupa Aplikasi
Permainan Membuang Sampah pada Tempatnya dengan menggunakan Bahasa Pemrograman Scratch
pada tanggal 21-31 Oktober 2021. Aplikasi permainan buang sampah pada tempatnya merupakan
sebuah permainan interaktif berbasis aplikasi Scratch secara daring di web. Pemain dapat mengakses
aplikasi permainan buang sampah melalui tautan https://scratch.mit.edu/projects/592544947 . Aplikasi
ini dapat digunakan secara daring. Tujuan dari pembuatan aplikasi buang sampah pada tempatnya yaitu
untuk mendidik anak usia sekolah dasar untuk membedakan sampah organik dan anorganik, sehingga
siswa dapat membuang sampah pada tempatnya sesuai jenis sampahnya.

Gambar 6. Tampilan Awal Aplikasi Permainan Buang Sampah Pada Tempatnya Berbasis Scratch

Pengguna dari aplikasi permainan buang sampah yaitu anak usia sekolah dasar. Anak usia
sekolah dasar bisa memahami lebih dalam pemilihan jenis sampah yang akan dibuang dengan aplikasi
ini. Pengguna lainnya yaitu guru atau tenaga didik sekolah dasar yang bisa menggunakan aplikasi
permainan ini menjadi bahan pelajaran dalam mengenal pembagian jenis sampah.

Evaluasi

Evaluasi yang dilakukan adalah terkait pelatihan yang telah dilaksanakan. Setiap peserta dapat
mengakses formulir evaluasi pelatihan dapat diakses melalui tautan https://bit.ly/evaluasip2msdlab.
Evaluasi diawali dengan pertanyaanmengenai pelatihan yang telah diadakan. Pertanyaan tersebut
adalah “Seberapa menarik pembicara dan topik yang dibawakan pada pelatihan hari ini?”. Berdasarkan
hasil, mayoritas responden sangat tertarik dengan pembicara dan topik yang dibawakan, yaitu sebesar
85,7%. Sedangkan hasil survei perihal pemrograman Scracth mencatat sebesar 85,7% menyatakan
sangat mudah dan 14,3% menyatakan cukup mudah. Selanjutnya, 100% peserta pelatihan menyatakan
belum pernah mengikuti kegiatan pelatihan sejenis dan merasa senang mendapatkan ilmu serta
pengetahuan baru khususnya dalam bidang program komputer.

Tindak Lanjut

Berdasarkan hasil evaluasi di atas maka tindak lanjut yang akan dilakukan adalah melanjutkan
kegiatan pelatihan pemrograman scratch ini melalui pendampingan langsung secara berkala kepada
guru-guru SD Labschool UPI Serang.

D. PENUTUP
Simpulan

Seluruh kegiatan pengabdian kepada masyarakat terlaksana dengan cukup lancar dari tahap
persiapan sampai dengan pelaksanaan. Materi yang disampaikan seputar paradigma pembelajaran abad
21, metode pembelajaran creative learning cycle dan praktikum pemrograman scratch. Berdasarkan
hasil evaluasi bagi sebagian besar guru SD Labshool UPI Serang, Pemrograman Scratch merupakan hal
baru dan cukup mudah digunakan. Oleh karena itu maka akan dilakukan penampingan secara berkala
kepada guru-guru SD Labschool UPI Serang sebagai bentuk tidak lanjut kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini.
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Saran

Kegiatan ini diharapkan bisa terus berlanjut dan diperluas cakupannya, tidak hanya di lingkup
SD Labschool UPI Serang saja.
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