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 The rapid development of digital technology requires students to possess 21st-century skills 

such as critical thinking, creativity, collaboration, and digital literacy. One of the efforts to 

develop these skills is through the introduction of basic programming (coding), which can 

enhance computational thinking, logical reasoning, and problem-solving abilities. However, 

many high school students still have limited understanding of fundamental programming 

concepts. Therefore, this community service program aimed to improve students’ 

understanding of basic programming concepts and develop their computational thinking skills 

through coding training using Scratch. The method employed in this activity consisted of 

several stages, including problem identification, needs analysis, training program design, 

implementation, and evaluation. The training was conducted at SMA Negeri 1 Warunggunung 

and involved 18 students as participants. The learning approach applied was learning by 

doing, which included material presentation, hands-on practice in developing simple Scratch 

projects, and evaluation through pre-test and post-test assessments. The results showed an 

improvement in participants’ understanding across all assessed aspects, with the average 

score increasing from 33% in the pre-test to 60% in the post-test. The highest improvement 

was found in students’ understanding of the Green Flag function in Scratch, which increased 

from 33% to 92%. These findings indicate that Scratch-based training is effective in 

enhancing students’ understanding of programming fundamentals, computational thinking 

skills, and 21st-century competencies such as creativity, collaboration, and problem-solving. 

Furthermore, the program contributed to strengthening digital literacy and supporting 

technology-based learning in the school environment. 
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 ABSTRAKSI 

Perkembangan teknologi digital menuntut peserta didik memiliki keterampilan abad ke-21 

seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, serta literasi digital. Salah satu upaya untuk 

mengembangkan keterampilan tersebut adalah melalui pengenalan dasar pemrograman 

(coding) yang dapat melatih kemampuan berpikir komputasional (computational thinking), 

logika, serta pemecahan masalah. Namun, pada kenyataannya masih banyak siswa sekolah 

menengah yang belum memiliki pemahaman yang memadai mengenai konsep dasar 

pemrograman. Oleh karena itu, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar pemrograman serta mengembangkan 

kemampuan berpikir komputasional melalui pelatihan coding menggunakan Scratch. Metode 

yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi identifikasi masalah, analisis kebutuhan, 

perancangan program pelatihan, pelaksanaan pelatihan, serta evaluasi kegiatan. Pelatihan 

dilaksanakan di SMA Negeri 1 Warunggunung dengan melibatkan 18 siswa sebagai peserta. 

Metode pelatihan yang digunakan adalah learning by doing melalui pemaparan materi, praktik 

langsung pembuatan proyek sederhana menggunakan Scratch, serta evaluasi menggunakan 

pre-test dan post-test. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta 

pada seluruh aspek yang diukur, dengan rata-rata nilai meningkat dari 33% pada pre-test 

menjadi 60% pada post-test. Peningkatan tertinggi terjadi pada pemahaman fungsi tombol 
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Green Flag di Scratch yang meningkat dari 33% menjadi 92%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa pelatihan Scratch efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dasar 

pemrograman, kemampuan berpikir komputasional, serta mendukung pengembangan 

keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Kegiatan ini 

juga memberikan kontribusi dalam penguatan literasi digital dan pembelajaran berbasis 

teknologi di lingkungan sekolah. 
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1. Pendahuluan 

Di era digital saat ini, kebutuhan terhadap keterampilan 

abad ke-21 seperti kemampuan berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, serta literasi digital semakin meningkat secara 

signifikan. Pendidikan menengah, termasuk di sekolah 

seperti SMA Negeri 1 Warunggunung, tidak hanya dituntut 

untuk mengajarkan materi pembelajaran konvensional, 

tetapi juga harus mampu membekali siswa dengan 

kompetensi yang relevan untuk menghadapi perkembangan 

teknologi dan tantangan dunia kerja di masa depan.[1] Salah 

satu aspek yang mendapat perhatian penting adalah 

pengembangan kemampuan dasar pemrograman (coding) 

yang dapat mendukung peningkatan kemampuan berpikir 

komputasional (computational thinking), logika, serta 

keterampilan pemecahan masalah (problem solving) pada 

siswa.[2] 

Platform pemrograman visual seperti Scratch 

memberikan peluang yang besar untuk mengenalkan konsep 

dasar coding kepada siswa dengan metode yang interaktif 

dan mudah dipahami.[3] Scratch merupakan bahasa 

pemrograman berbasis blok yang memungkinkan siswa 

untuk membuat animasi, permainan, serta berbagai proyek 

kreatif lainnya tanpa harus berhadapan dengan sintaks 

pemrograman yang rumit. Karakteristik ini menjadikan 

Scratch sangat cocok digunakan dalam kegiatan pelatihan 

maupun pemberdayaan siswa di tingkat sekolah menengah. 

Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa pemanfaatan 

Scratch dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional, kreativitas, serta 

keterampilan abad ke-21 pada siswa.[4] 

Temuan-temuan tersebut menjadi dasar bagi tim 

pengabdian untuk menyelenggarakan pelatihan dasar coding 

menggunakan Scratch di SMA Negeri 1 Warunggunung. 

Program pelatihan ini dirancang sebagai wujud kontribusi 

nyata dalam meningkatkan kompetensi digital siswa agar 

mereka lebih siap menghadapi tuntutan pembelajaran serta 

tantangan global di era saat ini. Kegiatan pengabdian ini 

tidak hanya menitikberatkan pada pengenalan konsep dasar 

pemrograman, tetapi juga memberikan pengalaman praktik 

secara langsung kepada siswa melalui kegiatan praktik, 

pembuatan proyek sederhana, serta kerja sama dalam 

kelompok.[5] Melalui pendekatan tersebut, siswa 

diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir 

logis, keterampilan pemecahan masalah, kerja tim, serta 

kreativitas dalam menghasilkan produk digital. Hal ini 

sejalan dengan pandangan bahwa coding merupakan salah 

satu keterampilan penting di abad ke-21 karena dapat 

melatih logika serta pola pikir siswa yang terstruktur.[6] 

Dengan demikian, pelaksanaan kegiatan pengabdian ini 

bertujuan untuk meningkatkan literasi digital serta 

keterampilan abad ke-21 pada siswa SMA Negeri 1 

Warunggunung melalui pelatihan dasar coding dengan 

menggunakan Scratch.[7] Selain itu, kegiatan ini juga 

bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai tantangan yang 

dihadapi siswa dalam proses mempelajari coding, sekaligus 

memberikan rekomendasi untuk penguatan program 

pelatihan di masa yang akan datang.[8] Hasil dari kegiatan 

pengabdian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang 

nyata bagi siswa, guru, maupun pihak sekolah dalam 

mengembangkan ekosistem pembelajaran berbasis 

teknologi yang lebih inklusif, adaptif, dan berkelanjutan.[9] 

2. Metode 

Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PkM) ini menggunakan pendekatan partisipatif 

dan learning by doing, yang menekankan keterlibatan aktif 

peserta dalam proses pembelajaran melalui praktik 

langsung.[10] Kegiatan ini dilaksanakan melalui beberapa 

tahapan sebagai berikut: 

1) Tahap Persiapan 

Tahap awal dilakukan dengan melakukan kunjungan 

dan silaturahmi ke SMA Negeri 1 Warunggunung. 

Kegiatan ini bertujuan untuk menjalin komunikasi dengan 

pihak sekolah serta mengidentifikasi permasalahan yang 

dihadapi, khususnya terkait literasi digital dan pemahaman 

dasar pemrograman pada siswa. Selain itu, dilakukan 

koordinasi terkait teknis pelaksanaan kegiatan.[11] 

2) Tahap Identifikasi Masalah dan Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, tim melakukan observasi dan diskusi 

dengan pihak sekolah untuk mengetahui kondisi awal 

siswa. Hasil identifikasi menunjukkan bahwa siswa masih 

memiliki keterbatasan dalam memahami konsep coding 

dan computational thinking.[12] Oleh karena itu, 

diperlukan metode pembelajaran yang interaktif, mudah 

dipahami, dan berbasis praktik. 

3) Tahap Studi Pustaka 

Tim melakukan kajian literatur dari jurnal dan buku 

yang relevan terkait pelatihan coding menggunakan 

Scratch dan pengembangan computational thinking.[13] 

Studi ini bertujuan untuk menentukan solusi terbaik serta 

menyusun materi pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. 

4) Tahap Perancangan Program Pelatihan 

https://doi.org/10.24076/swagati.2026v4i2.2727
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Pada tahap ini dilakukan penyusunan desain kegiatan 

pelatihan yang meliputi: 

(a) Penyusunan materi pelatihan (pengenalan Scratch, 

blok pemrograman, dan pembuatan proyek 

sederhana)  

(b) Penyusunan modul atau panduan praktik  

(c) Pembuatan instrumen evaluasi berupa soal pre-test 

dan post-test  

(d) Perancangan metode pelatihan berbasis praktik 

(learning by doing)  

5) Tahap Pelaksanaan Pelatihan 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara langsung di 

SMA Negeri 1 Warunggunung dengan tahapan sebagai 

berikut: 

(a) Pembukaan dan sambutan dari pihak sekolah dan 

tim PkM  

(b) Pelaksanaan pre-test untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta  

(c) Penyampaian materi pelatihan menggunakan 

media presentasi  

(d) Praktik langsung pembuatan proyek Scratch 

(animasi/game sederhana)  

(e) Pendampingan oleh instruktur dan asisten selama 

praktik  

(f) Sesi diskusi, tanya jawab, dan kuis interaktif  

(g) Pelaksanaan post-test untuk mengukur peningkatan 

pemahaman peserta  

6) Tahap Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur keberhasilan 

pelatihan dengan beberapa metode: 

(a) Perbandingan hasil pre-test dan post-test  

(b) Observasi aktivitas dan partisipasi peserta selama 

pelatihan  

(c) Penilaian hasil proyek yang dibuat siswa  

(d) Pengisian kuesioner kepuasan peserta terhadap 

kegiatan  

7) Tahap Analisis Data 

Data hasil evaluasi dianalisis secara deskriptif untuk 

mengetahui tingkat peningkatan pemahaman siswa 

terhadap konsep pemrograman dan computational 

thinking.[14] 

8) Tahap Pelaporan dan Publikasi 

Tahap akhir berupa penyusunan laporan kegiatan PkM 

yang meliputi dokumentasi, hasil evaluasi, serta 

kesimpulan dan rekomendasi. Selain itu, hasil kegiatan 

juga dipublikasikan dalam bentuk artikel ilmiah. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan 

pemrograman Scratch dalam meningkatkan kemampuan 

algoritma berbasis computational thinking bagi siswa dan 

siswi di SMA Negeri 1 Warunggunung telah berhasil 

dilaksanakan dengan diikuti oleh 18 siswa dan bertempat di 

laboratorium komputer SMA Negeri 1 Warunggunung. 

 

 
Gambar 1. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

 

 
Gambar 2. Dosen memberikan materi ke peserta 

 

 
Gambar 3. Pemberian pelakat atas terlaksananya 

Pengabdian kepada Masyarakat kepada perwakilan pihak 

sekolah SMA Negeri 1 Warunggunung 
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Gambar 4. Foto Bersama anggota tim Pengabdian kepada 

Masyarakat 

 

Untuk menilai efektivitas pelatihan, tim pengabdian 

melakukan evaluasi melalui pre-test dan post-test yang 

mencakup aspek pengetahuan (knowledge) serta 

keterampilan (skill) Pelatihan Pemrograman Scratch. 

 

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test Peserta 

No Pertanyaan Pre-test Post-test 

1 Yang terjadi jika Kalian 

mengklik bendera hijau di 

Scratch adalah program.... 

50% 75% 

2 Grup blok manakah yang 

membuat sprite bisa 

berpindah? 

40% 67% 

3 Blok mana yang digunakan 

untuk menggerakkan sprite 

10 langkah ke depan? 

35% 58% 

4 Apa itu Koding? 54% 67% 

5 Manfaat Belajar Koding 70% 92% 

6 Apa itu Scratch? 45% 75% 

7 Apa yang dilakukan 

tombol 'Green Flag' di 

Scratch? 

33% 92% 

8 Apa yang dimaksud 

dengan 'Pencabangan' atau 

if then dalam 

pemrograman? 

5% 17% 

9 Apa yang dimaksud 

dengan 'Urutan' dalam 

pemrograman? 

12% 25% 

10 Apa yang dimaksud 

dengan 'Stage (Layar 

Utama)' dalam Scratch? 

24% 58% 

11 Apa yang dimaksud 

dengan 'Variabel' dalam 

pemrograman? 

16% 58% 

12 Apa yang dimaksud 

dengan 'Looping' dalam 

pemrograman? 

37% 50% 

13 Apa manfaat utama dari 

mempelajari bahasa 

pemrograman? 

20% 75% 

14 Apa yang dimaksud 

dengan 'Algoritma' dalam 

pemrograman? 

27% 50% 

15 Kenapa penting untuk 

memahami konsep 

'Looping' dalam 

pemrograman? 

43% 67% 

16 Apa yang dimaksud 

dengan 'Konsep Dasar' 

dalam pembelajaran 

koding? 

18% 42% 

  33% 60% 

 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa seluruh aspek yang 

diukur mengalami peningkatan kompetensi yang signifikan. 

Peningkatan tertinggi terjadi pada pemahaman fungsi 

tombol “Green Flag” di Scratch, yang semula sebesar 33% 

dan meningkat menjadi 92% setelah kegiatan. 

Program ini diharapkan menjadi upaya untuk 

meningkatkan pemahaman terkait koding secara lebih luas 

di SMA Negeri 1 Warunggunung, tidak hanya pada aspek 

pemrograman, melainkan juga pada pembelajaran di bidang 

lain. Melalui peningkatan daya saing dengan pengenalan 

program koding yang profesional, SMA Negeri 1 

Warunggunung diharapkan memiliki keunggulan 

dibandingkan sekolah lain di wilayah Kabupaten Lebak.[15] 

Keberhasilan program ini juga dapat menjadi model bagi 

sekolah-sekolah lain. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat yang telah dilaksanakan, pelatihan 

pemrograman menggunakan Scratch terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar 

pemrograman serta kemampuan berpikir komputasional 

(computational thinking). Hal ini ditunjukkan oleh adanya 

peningkatan yang signifikan pada seluruh aspek yang diukur 

melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test peserta.  

Metode pembelajaran learning by doing yang 

diterapkan, melalui kombinasi penyampaian materi dan 

praktik langsung, mampu mendorong keterlibatan aktif 

siswa serta mempermudah pemahaman konsep koding 

secara lebih aplikatif. Selain itu, pelatihan ini juga 

berkontribusi dalam mengembangkan keterampilan abad 

ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

kemampuan pemecahan masalah.  

Secara keseluruhan, program ini tidak hanya 

meningkatkan literasi digital siswa di SMA Negeri 1 

Warunggunung, tetapi juga berpotensi menjadi model 

implementasi pembelajaran berbasis teknologi di sekolah 

lain. Dengan pengembangan dan penerapan yang 

berkelanjutan, kegiatan serupa diharapkan dapat 

mendukung terciptanya ekosistem pendidikan yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan masa 

depan. 
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