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This community service program aims to introduce 5th-grade
Keywords: Digital literacy, students at Elementary School Emmaus Kediri to basic
Elementary school, PBL, Scratch, programming concepts using the Scratch platform. The program
Visual programming adopted the Project-Based Learning (PjBL) method, which

emphasizes interactive learning through hands-on activities. The
one-day session involved 17 students, who underwent a structured
process consisting of a pre-test, material delivery, hands-on
practice of creating simple animations, and a post-test. The
learning materials included an introduction to the Scratch
interface, how to use sprites, and basic coding blocks to develop
simple animation projects. The evaluation results indicated a
significant increase in students’ understanding of basic
programming concepts. The majority of participants successfully
created simple animation projects using coding blocks and sprites,
demonstrating their ability to apply the learned concepts. The
students showed high enthusiasm throughout the learning process,
indicating a strong interest in digital learning and coding. The
high level of engagement further supports the potential for
expanding similar programs in the future. This community service
activity proved effective in introducing computational thinking and
fostering creativity among elementary school students. It also
demonstrated the effectiveness of interactive and hands-on
learning approaches in enhancing students' digital literacy. As a
result, this program has the potential to be implemented in other
schools to promote early exposure to programming and support
the development of digital skills among young learners.

Abstrak

Pesatnya perkembangan teknologi telah menjadikan literasi digital sejak dini semakin penting bagi
generasi muda. Seiring dengan semakin terintegrasinya teknologi dalam kehidupan sehari-hari, pengenalan
konsep-konsep dasar pemrograman kepada siswa menjadi sangat penting untuk mempersiapkan mereka
menghadapi masa depan. Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk memperkenalkan konsep-konsep
dasar pemrograman kepada siswa kelas 5 SD Emmaus Kediri menggunakan platform Scratch. Program ini
mengadopsi metode Project-Based Learning (PjBL) yang menekankan pembelajaran interaktif melalui kegiatan
praktik. Sesi satu hari ini melibatkan 17 siswa, yang menjalani proses terstruktur yang terdiri dari pra-tes,
penyampaian materi, praktik langsung membuat animasi sederhana, dan pasca-tes. Materi pembelajaran meliputi
pengenalan antarmuka Scratch, cara menggunakan sprite, dan blok kode dasar untuk mengembangkan proyek
animasi sederhana. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep dasar pemrograman. Mayoritas peserta berhasil membuat proyek animasi sederhana menggunakan
blok kode dan sprite, menunjukkan kemampuan mereka dalam menerapkan konsep yang telah dipelajari. Para
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siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi selama proses pembelajaran, menunjukkan minat yang kuat terhadap
pembelajaran digital dan pengkodean. Tingkat keterlibatan yang tinggi semakin mendukung potensi
pengembangan program serupa di masa mendatang. Kegiatan pengabdian masyarakat ini terbukti efektif dalam
memperkenalkan pemikiran komputasional dan menumbuhkan kreativitas di kalangan siswa sekolah dasar.
Kegiatan ini juga menunjukkan efektivitas pendekatan pembelajaran interaktif dan praktik dalam meningkatkan
literasi digital siswa. Oleh karena itu, program ini berpotensi untuk diimplementasikan di sekolah-sekolah lain
guna mendorong pengenalan pemrograman sejak dini dan mendukung pengembangan keterampilan digital di
kalangan pelajar muda.

Kata kunci: Literasi digital, PBL, Pemrograman visual, Scratch, Sekolah dasar

1. PENDAHULUAN

Era Revolusi Industri 4.0 membawa perubahan besar dalam kehidupan manusia,
mendorong kebutuhan akan generasi yang tidak hanya bisa menggunakan teknologi, tapi juga
memahami prinsip dasarnya. Transformasi digital di berbagai sektor menuntut pemahaman
mendasar terhadap teknologi informasi sebagai bekal masa depan. Di Indonesia, literasi digital
masih menjadi tantangan, terutama karena ketimpangan akses dan kurangnya integrasi
teknologi dalam pendidikan dasar [1]. Banyak sekolah belum memiliki kurikulum
pemrograman yang memadai, diperparah dengan keterbatasan tenaga pendidik yang kompeten
di bidang ini. Padahal, kemampuan berpikir komputasional merupakan keterampilan penting
abad ke-21, meliputi dekomposisi, pola, abstraksi, dan algoritma [2].

Studi menunjukkan bahwa pengenalan konsep pemrograman sejak dini dapat
meningkatkan kemampuan berpikir logis, kreatif, dan sistematis. Namun, pembelajaran
pemrograman teks masih terlalu kompleks bagi anak usia 6-12 tahun. Oleh karena itu,
dibutuhkan pendekatan yang sesuai usia dan lebih mudah dipahami. Platform pemrograman
visual seperti Scratch menjadi solusi menjanjikan [3]. Dengan sistem drag-and-drop, Scratch
memungkinkan anak belajar logika pemrograman secara menyenangkan tanpa beban sintaks
[4]. Proyek seperti cerita interaktif, gim, dan animasi dapat dikembangkan sambil mendorong
kreativitas dan pemikiran logis [4], [5], [6]. Selain antarmuka yang ramah anak, Scratch juga
memiliki komunitas global yang mendorong kolaborasi dan berbagi proyek, menciptakan
lingkungan belajar yang aktif dan mendukung pembelajaran sosial. Riset menunjukkan bahwa
penggunaan Scratch meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran [7].

Di Indonesia, implementasi pembelajaran Scratch di tingkat Sekolah Dasar (SD) masih
sangat terbatas. Mayoritas SD belum memiliki program khusus untuk pengenalan berpikir
komputasional, meskipun infrastruktur teknologi sudah mulai memadai. Kondisi ini
menciptakan peluang yang besar untuk pengembangan program pengabdian masyarakat yang
fokus pada peningkatan literasi digital. SD Emaus Kediri, sebagai salah satu institusi

pendidikan dasar di Kabupaten Kediri, menunjukkan karakteristik yang representative dari
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kondisi sekolah dasar di Indonesia. Sekolah ini memiliki fasilitas laboratorium komputer yang
memadai namun belum memiliki program khusus untuk pembelajaran pemrograman.
Antusiasme pihak sekolah untuk mengadopsi pembelajaran berbasis teknologi menjadi faktor
pendorong yang signifikan untuk pelaksanaan program pengabdian masyarakat. Berdasarkan
analisis situasi tersebut, kami menginisiasi program pelatihan pemrograman visual
menggunakan Scratch untuk siswa kelas 5 SD Emaus Kediri. Pemilihan siswa kelas 5
didasarkan pada pertimbangan kesiapan perkembangan, dimana anak-anak usia 10-11 tahun
sudah memiliki kemampuan berfikir logis yang cukup untuk memahami konsep dasar

Pemrograman.

2. METODE

Pelaksanaan kegiatan pelatihan mengadopsi metode Project-Based Learning (PjBL)
yang dikombinasikan dengan pendekatan konstruktivisme sosial Vygotsky [8]. Pemilihan
PjBL didasarkan pada relevansinya dengan pembelajaran abad 21 yang mendorong
pengembangan 4C skills (Critical thinking, Creativity, Collaboration, Communication),
memberikan pengalaman belajar melalui proyek nyata yang bermakna, menerapkan
pendekatan student-centered yang mengubah peran guru menjadi fasilitator, serta menyediakan
tahapan pembelajaran yang sistematis [9], [10], [11]. Metode pelaksanaan dari program
“Implementasi Pelatihan Pemrograman Visual Scratch untuk Meningkatkan Literasi Digital
Siswa Sekolah Dasar” akan dilakukan beberapa tahan diantaranya persiapan, perencanaan, dan
evaluasi sampai pembuatan laporan.
Persiapan

Kegiatan pertama dimulai dengan tahap persiapan. Pada fase ini dilakukan pra-
implementasi selama 2 minggu sebelum pelaksanaan yang meliputi site visit dan koordinasi
dengan pihak sekolah, persiapan teknis berupa testing perangkat komputer dan konfigurasi
akses internet. Kegiatan tersebut guna menggali infprmasi kebutuhan pelatihan. Setelah itu
penetapan dan persiapan materi pembelajaran. Saat mendekati pelaksanaan, diadakan
persiapan dengan briefing fasilitator dan pembagian tugas tim.
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kebutuhan pelatihan

* Penetapan materi

* Mempersiapkan materi
dan alat peraga

EVALUASI DAN
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Gambar 1. Metode Pelaksanaan

Pelaksanaan

Kegiatan dilaksanakan di laboratorium komputer SD Emaus Kediri yang berlokasi di
JI. Wilis No0.128, Wonosari, Kec. Pagu, Kabupaten Kediri, Jawa Timur. Partisipan penelitian
adalah 16 siswa kelas 5 dengan rata-rata usia 10,6 tahun yang memenuhi kriteria inklusi berupa
kemampuan dasar mengoperasikan komputer, mendapat izin orang tua, dan hadir penuh selama
kegiatan. Fase implementasi dilaksanakan dalam satu hari penuh pada 23 Juli 2025 dengan
durasi 6 jam.

Penelitian ini menggunakan model pre-test post-test design untuk mengukur efektivitas
program pelatihan Scratch terhadap peningkatan pemahaman konsep pemrograman visual
siswa. Desain ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik program pengabdian masyarakat
yang bersifat pelatihan dengan keterbatasan waktu dan kontrol group.

Evaluasi dan Pembuatan Laporan

Fase pasca-implementasi dilakukan selama 1 minggu setelah pelaksanaan yang
mencakup data processing berupa kompilasi dan pembersihan data, pembersihan, analisis dan
evaluasi. Analisis data dilakukan secara kuantitatif sehingga data evaluasi tersebut bisa

digunakan untuk pembuatan laporan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelatihan diawali sambutan dari perwakilan SD Emaus Kediri dan dilanjut dengan pre-
test. Hasil pre-test menunjukkan bahwa mayoritas siswa (94%) belum pernah mengenal
platform Scratch sebelumnya. Namun demikian, seluruh peserta menunjukkan antusiasme
tinggi untuk mempelajari pemrograman. Pengetahuan awal siswa tentang konsep
pemrograman masih sangat terbatas, dengan pemahaman yang didominasi oleh asosiasi dengan

aktivitas menggambar atau bermain game.
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Gambar 2. Hasil Pre-Test

Sesi pembelajaran dimulai dengan pengenalan konsep dasar pemrograman visual.
Materi disampaikan secara interaktif dengan demonstrasi langsung penggunaan platform
Scratch. Siswa diajarkan konsep fundamental seperti Pengenalan elemen visual dalam Scratch,
pemahaman fungsi blok-blok perintah dasar, konsep respons terhadap input, serta pengulangan
dan logika kondisional sederhana.

Pada tahap implementasi proyek, setiap siswa berhasil menciptakan proyek animasi
sederhana dengan tema "Sea World" yang mencakup penggunaan sprite karakter laut (ikan,
gurita, dan lain-lain), implementasi pergerakan karakter menggunakan coding blocks,
penerapan background bertema laut, dan interaksi sederhana melalui event click. Proses
pembuatan proyek menunjukkan kemampuan siswa dalam menerapkan konsep yang telah
dipelajari secara langsung. Mayoritas siswa berhasil menyelesaikan proyek dengan bimbingan

minimal, menunjukkan efektivitas pendekatan pembelajaran yang digunakan.

Gambar 3. Pelaksanaan Pelatihan

Hasil post-test menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap
konsep pemrograman visual. Beberapa indikator peningkatan yang dapat diidentifikasi, seperti
pemahaman Konsep Dasar adalah 100% siswa mampu menjelaskan definisi Scratch dengan

benar, 94% siswa memahami fungsi sprite dalam pemrograman visual, dan 88% siswa dapat
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mengidentifikasi kegunaan coding blocks dasar. Konsep Ikemampuan aplikatif: seluruh siswa
berhasil membuat proyek animasi sederhana, 82% siswa mampu mengimplementasikan loop
"forever" dengan tepat. 76% siswa memahami konsep event handling "when green flag
clicked".
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Gambar 4. Hasil Post-Test
Evaluasi kualitatif menunjukkan respons positif yang luar biasa dari seluruh peserta.
Komentar siswa mencerminkan antusiasme tinggi terhadap pembelajaran koding, dengan
mayoritas menyatakan keinginan untuk melanjutkan eksplorasi Scratch secara mandiri.
Beberapa siswa bahkan mengekspresikan minat untuk menciptakan proyek yang lebih

kompleks di masa mendatang.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan pemrograman visual menggunakan Scratch untuk siswa sekolah dasar telah
terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan digital dan kreativitas siswa. Penelitian oleh
Ayu et al. (2023) menunjukkan bahwa melalui pendekatan Project-Based Learning, siswa dapat
meningkatkan kemampuan logika dan kreativitas mereka dalam membuat proyek-proyek
sederhana, seperti animasi, dengan menggunakan Scratch. Hal serupa juga ditemukan dalam
penelitian Alimin (2025), yang menekankan bahwa metode Project-Based Learning berperan
penting dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep pemrograman dasar,
dengan hasil evaluasi yang signifikan pada post-test siswa. Selain itu, integrasi Scratch dalam
pembelajaran coding di tingkat dasar dapat memperkuat kemampuan berpikir komputasional
siswa, sebagaimana diungkapkan oleh Tarigan (2024), yang mencatat bahwa pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman teknis, tetapi juga mendukung siswa dalam

memecahkan masalah secara kreatif. Hal ini juga didukung oleh Agstriningtyas (2024), yang
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menunjukkan bahwa pengenalan Scratch kepada guru dapat meningkatkan pemahaman mereka
tentang computational thinking, yang selanjutnya diterapkan dalam pembelajaran kelas untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa. Dengan demikian, penerapan Scratch dalam
pembelajaran di sekolah dasar terbukti sangat bermanfaat dalam mendukung perkembangan

keterampilan digital siswa dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka.
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