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Abstrak - Upaya peningkatan pemahaman Computational Thinking (CT) dalam konteks Kurikulum Merdeka di Indonesia
dengan fokus memperkuat kompetensi mendasar pendidikan, dilakukan dengan memanfaatkan metode pembelajaran
Scratch Game. Gaussian Kamil School (GKS) menghadapi tantangan integrasi keterampilan CT dalam Kurikulum
Merdeka, dan guru-guru di GKS menjalani pelatihan dengan Unplugged Programming Activities. Penggunaan Scratch
Game dengan Robot Bee Bot dan papan Peta Kegiatan menjadi solusi inovatif. Pengabdian ini menguji pengembangan
keterampilan CT melalui pembelajaran algoritma, terutama melalui Scratch Game. Hasilnya menunjukkan pengalaman
belajar menarik dan pemahaman yang lebih baik tentang konsep algoritma. Tema-tema Scratch Game membuktikan
keefektifan metode ini, khususnya untuk siswa yang belum terbiasa dengan teknologi digital. Pengabdian ini juga
memberikan landasan untuk modul Scratch Game komprehensif dalam mengajarkan aspek algoritma keterampilan CT.
Rekomendasi akhirnya mencakup perluasan penerapan Scratch Game dalam pengajaran algoritma CT di sekolah dengan
akses terbatas pada teknologi, sambil mendukung pengembangan modul yang dapat diadopsi secara luas untuk
meningkatkan keterampilan CT siswa.

Kata Kunci: Computational Thinking, Scratch Game, Pembelajaran CT

Abstract - Efforts to increase understanding of Computational Thinking (CT) in the context of the Independent Curriculum
in Indonesia with a focus on strengthening fundamental educational competencies, are carried out by utilizing the Scratch
Game learning method. Gaussian Kamil School (GKS) faces the challenge of integrating CT skills in the Merdeka
Curriculum, and teachers at GKS undergo training with Unplugged Programming Activities. The use of the Scratch Game
with the Bee Bot Robot and the Activity Map board is an innovative solution. This service tests the development of CT skills
through algorithm learning, especially through the Scratch Game. The results demonstrated an engaging learning
experience and a better understanding of algorithm concepts. The Scratch Game themes prove the effectiveness of this
method, especially for students who are not yet familiar with digital technology. This dedication also provides the foundation
Jfor a comprehensive Scratch Game module in teaching the algorithmic aspects of CT skills. The final recommendations
include expanding the application of the Scratch Game in the teaching of CT algorithms in schools with limited access to
technology, while supporting the development of modules that can be widely adopted to improve students' CT skills.
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1. PENDAHULUAN

Computational Thinking (CT) pertama kali
diperkenalkan pada tahun 2006 oleh Wing dari hasil
pengembangan proses pengabdian yang telah
dilakukan pada tahun 1980 oleh Papert. CT dapat
didefinisikan sebagai kemampuan mengintegrasikan
ide-ide fundamental dari ilmu komputer dalam
memecahkan masalah, pengembangan sistem,
menganalisis, serta memahami perilaku manusia.
Terdapat beberapa proses dalam penerapan CT yakni
proses abstraksi, penalaran algoritmik dan logika,
dekomposisi, generalisasi, dan evaluasi [1][2][3].

Dalam beberapa penelitian dari proses
pengabdian yang telah dilakukan, kemampuan
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penguasaaan CT ini saat penting dalam proses
pengkodean atau pemrograman kode-kode yang
berhubungan dengan proses pemrograman komputer,
namun sebenarnya tidak terbatas di proses tersebut.
Proses yang lebih mendasar adalah hubungan antara
pola berpikir manusia dan pola berpikir yang
dikerjakan oleh komputer. Berpikir secara komputasi
bukan berarti berpikir seperti komputer. CT
menanamkan  keterampilan pemahaman dan
memformulasikan solusi di berbagai konteks dan
disiplin ilmu, yang dapat pula diterapkan untuk
mendukung Kurikulum Merdeka dalam jangka waktu
dekat maupun panjang, yang dewasa ini sedang
berlangsung di dunia pendidikan[4][5][6].
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Terdapat dua pendekatan utama yang biasa
digunakan oleh peneliti atau guru dalam mengajarkan
keterampilan CT. Pertama, latithan pemrograman
komputer, dan kedua adalah dengan aktivitas tanpa
kabel yang tidak memerlukan perangkat digital atau
segala jenis perangkat keras tertentu. Hal itu diulas
pada artikel-artikel yang telah memanfaatkan Scratch
Game [7]. Scratch Game merupakan aplikasi
pemrograman yang memanfaatkan blok gambar
dalam  proses membuat sebuah  algoritma
pemrograman, dimana penggunaan blok-blok sebagai
perintah dapat memudahkan dalam pembuatan
program karena tidak terpaku pada aturan penulisan
sintaks program [8].

Beberapa studi yang telah dilakukan dengan
memanfaatkan Scratch Game ini memiliki fokus
tuyjuan mengembangkan CT dan menunjukkan
terdapat peningkatan motivasi, kesenangan, keaktifan
pembelajaran, dan kemungkinan mempelajari konsep
mata pelajaran yang lain. Terdapat pula studi yang
melakukan pembuktian bahwa pemanfaatan Scratch
Game mampu merangsang kreativitas dalam berpikir
konsep matematika, geometri dan banyak mata
pelajaran yang lainnya[7]-[12].

Salah satu sckolah di kota Semarang, yaitu
Gaussian Kamil School, dapat dikatakan sebagai
sekolah yang belum lama berdiri, namun sudah
memiliki peserta didik yang cukup banyak. Jenjang
pendidikan Gaussian Kamil School terbagi atas
Pendidikan Usia Dini (PAUD) atau Nursery, TK yang
terbagi menjadi dua jenjang yakni TK A dan TK B,
serta SD yang terdiri dari kelas 1-3. Sistem
pembelajaran yang diterapkan adalah mengadaptasi
kurikulum yang dipakai negara Indonesia dan
dikombinasikan dengan kurikulum yang ada di
negara Singapura. Dari materi yang diajarkan di
sekolah dan  dengan  mengimplementasikan
kurikulum yang telah diterapkan setelah dilakukan
evaluasi, hasilnya adalah masih diperlukan
peningkatan kualitas materi ajar. Peningkatan ini bisa
berbentuk penambahan materi dengan metode atau
cara yang mendukung pola berfikir siswa lebih
menjurus kepada penyelesaian masalah dengan
proses penguraian menjadi bagian atau tahapan yang
efektif dan efisien [4][7]. Dalam arti lain yakni
dengan cara berfikir komputasi atau Computational
Thinking (CT).

Dilihat dari situasi yang ada di Gaussian
Kamil School (GKS), yakni terdapat 11 orang guru
yang terdiri dari 7 guru PAUD-TK dan 4 guru SD dari
kelas 1 s.d kelas 3, hampir mayoritas masih awam dan
belum terbiasa dengan pembelajaran CT ini.
Penyelesaian persoalan dengan pola berfikir seperti
CT juga termasuk pada Kurikulum Merdeka yang
diterapkan di Indonesia saat ini. Salah satu hal yang
bisa diterapkan adalah dengan memperkenalkan
Scratch  Game. Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat (PKM) ini bertujuan memberikan
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pengetahuan tentang CT kepada pada guru serta
memperkenalkan Scratch Game sebagai salah satu
cara mempermudah proses implementasi CT.

2. METODE

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) yang
dilakukan merupakan kerja sama antara tim PKM di
Universitas Dian Nuswantoro dengan mitra GKS.
Dalam pelaksanaannya kegiatan PKM disusun
berdasarkan roadmaps yang telah disusun sebagai
panduan. Tahapan PKM dapat dilihat pada Gambar 1.

IFocus Group Discussion (FGD) l

-3f-
Konseptual Pengabdian
I : ll

Pelaksanaan Pengabdian

IPenuIisan Laporan

Gambar 1. Gambaran Umum Tahapan PKM

Focus Group Discussion (FGD)

Tahapan ini merupakan proses diskusi antara
tim PKM dengan mitra, terkait penyelesaian dari
permasalahan yang telah dihadapi oleh mitra.

Konsep Pengabdian

Konsep pengabdian yang dilaksanakan adalah:

a. Menyusun petunjuk dan arahan untuk guru dan
membantu membuat konsep pelatihan untuk
siswa.

b. Membagi kelompok tim pengabdian menjadi
tim pengarah dan tim lapangan. Tim pengarah
memiliki tanggung jawab langsung terhadap
proses pelatihan kepada para guru sedangkan
untuk tim lapangan memiliki tanggung jawab
langsung dalam proses pendampingan terhadap
para siswa.

c. Menyusun materi aktivitas dan permainan
Scratch Game  yang disesuaikan dengan
kemampuan guru serta siswa.

d. Menyusun soal-soal pre-test dan post-test bagi
guru dan siswa sebagai bahan evaluasi tim
pengabdian.

e. Menyusun instrumen penilaian

f. Menyiapkan hadiah untuk guru dan siswa yang
aktif

Pelaksanaan Pengabdian
Proses realisasi pelaksanaan pengabdian
secara garis besar adalah sebagai berikut :

a. Tim PKM melaksanakan proses pemberian
materi mengenai CT dan pemperkenalkan
Scratch Game sebagai media implementasi CT
yang aktif, kreatif dan menyenangkan.
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b. Tim PKM melakukan pendampingan proses
pemilihan materi Scratch Game yang cocok
diterapkan kepada siswa.

c¢. Tim PKM melakukan pendampingan kepada
guru saat proses pemberian materi Scratch
Game kepada siswa.

d. Tim PKM mempersiapkan proses evaluasi hasil
pelatihan baik untuk guru dan siswa dengan soal
pre-test dan post-test.

Penulisan Laporan

Tim PKM menilai dan mengukur hasil pre-test
dan post-test guru serta siswa dengan menggunakan
alat ukur kinerja (SPSS, F1, dsb). Tim PKM
menganalisis dan  menyimpulkan hasil dan
melaporkan dalam bentuk format laporan yang telah
ditentukan. Tim PKM menyusun artikel dan
mengirimkan pada jurnal terakreditasi.

3. HASIL & PEMBAHASAN

Kegiatan PKM terlaksana pada tanggal 19 Mei
2023 bertempat di Gaussian Kamil School of
Creativity beralamat di JI. Munasari No.28 Muntal,
Pakintelan, Kecamatan Gunung Pati, Kota Semarang
Provinsi Jawa Tengah. Materi yang diberikan berupa
presentasi teori dan praktek dalam memperkenalkan
CT dan mempraktekan Scratch Game  sebagai
implementasi CT yang kreatif, aktif dan
menyenangkan. Gambar 2 menunjukkan materi yang
disampaikan dalam presentasi.

Proses praktek dalam memperkenalkan
Scratch Game dimulai dengan membuat akun di
https://scratch.mit.edu, selanjutnya memberi arahan
mengenai blok-blok perintah yang bisa digunakan
dalam membuat program sesuai dengan kemampuan
dan tema yang sesuai dengan kondisi para siswa.
Setelah para guru dipersiapkan untuk proses
pengajaran kepada siswa, tim PKM melakukan proses
pendampingan dalam praktek memperkenalkan
Scratch Game  kepada para siswa. Kegiatan
pendampingan terhadap guru untuk memperkenalkan
Scratch Game (Gambar 3-4) kepada 10 siswa yakni
6 dari PAUD-TK dan 4 dari SD secara acak
[5][13][14], mengikuti pelatthan CT dengan
memanfaatkan Scratch Game sebagai tahap awal
melakukan implementasi CT di Gaussian Kamil
School (GKS). Gambar 3 menunjukkan contoh
pembuatan blok program oleh guru maupun siswa
dalam pembuatan program game “Menjelajahi Kota
Semarang Berbasis Scratch Game ™.

Untuk mengetahui keberhasilan pelatihan
perlu adanya indikator. Untuk mendapatkan indikator
tersebut, tim memberikan beberapa pertanyaan
kepada siswa dengan model pertanyaan lisan.
Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada guru
dan siswa dapat dilihat pada Tabel 1 dan 2. Hasil
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evaluasi disajikan dalam bentuk statistika deskripstif
secara visual menggunakan diagram (Gambar 4-5).

Model

Thinking Pada Kurikulum Merdeka |
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Gambar 2. Teori Scratch Game
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Gambar 3. Contoh Pemanfaatan Scratch Game
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Gambar 4. Dokumentasi Pelaksanaan PKM

Tabel 1 : Daftar Pertanyaan untuk Evaluasi Kegiatan
Pelatihan Terhadap Guru

Indikator  Pertanyaan

1 Apakah guru tahu tentang Computational
Thinking?

2 Apakah guru sudah mengetahui Scratch Game ?

3 Apakah guru tahu caranya mengerjakan Scratch
Game ?

4 Apakah guru tahu menggunakan Computational
Thinking untuk menyelesaikan Scratch Game ?

5 Apakah guru mudah menyelesaikan Scratch
Game sebagai implementasi Computational
Thinking?

6 Apakah guru senang menerapkan Computational
Thinking untuk menyelesaikan Scratch Game ?

7 Apakah guru menginginkan kegiatan pelatihan

ini di lanjutkan di waktu mendatang?
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Tabel 2 : Daftar Pertanyaan untuk Evaluasi Kegiatan
Pelatihan Terhadap Siswa

Indikator  Pertanyaan

1 Apakah siswa sudah mengetahui Scratch Game ?

2 Apakah siswa tahu caranya mengerjakan Scratch
Game ?

3 Apakah menyenangkan belajar menggunakan
Scratch Game ?

4 Apakah siswa menginginkan bermain dengan
Scratch Game lanjutkan di waktu mendatang?

5 Apakah  siswa  merasa lebih  mudah

menyelesaikan Scratch Game dibanding dengan
metode yang lain?

100%
0%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator4 Indikator 5 Indikator 6  Indikator 7

mPre-Test m Post-test

Gambar 4. Hasil Evaluasi Kegiatan Pelatihan Terhadap Guru

Gambar 4 merupakan visualisasi secara
deskriptif menggunakan diagram batang [15]. Hasil
evaluasi  kegiatan  pelatihan  terhadap guru
menunjukkan perkembangan yang signifikan dalam
sejumlah indikator. Dalam indikator 1, terjadi
peningkatan pemahaman guru tentang Computational
Thinking dari 82% pada pre-test menjadi 100% pada
post-test. Guru sudah memiliki pengetahuan penuh
tentang Scratch Game sebelum dan setelah pelatihan,
sesuai dengan indikator 2. Pada indikator 3 dan 4,
tidak terdapat perubahan signifikan, menandakan
pemahaman yang baik sebelum dan setelah pelatihan
terkait Scratch Game dan penggunaan Computational
Thinking. Meskipun terdapat peningkatan dari 73%
menjadi 82% pada indikator 5, perlu diperhatikan
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bahwa peningkatan ini lebih rendah dibandingkan
dengan indikator lainnya, menunjukkan bahwa
pemahaman guru pada implementasi Computational
Thinking dalam menyelesaikan Scratch Game dapat
ditingkatkan lebih lanjut. Pada indikator 6, terjadi
peningkatan yang signifikan dari 82% menjadi 91%,
menunjukkan bahwa pelatihan memberikan dampak
positif pada sikap dan kepuasan guru terkait
penerapan  Computational ~ Thinking  dalam
menyelesaikan Scratch Game. Terakhir, pada
indikator 7, terjadi peningkatan signifikan dari 82%
pada pre-test menjadi 100% pada post-test,
menunjukkan bahwa guru menginginkan kegiatan
pelatihan ini dilanjutkan di waktu mendatang. Secara
keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa
pelatihan berhasil memberikan dampak positif pada
pemahaman, keterampilan, dan sikap guru terkait
Computational Thinking dan penggunaan Scratch
Game, walaupun masih terdapat area yang perlu
perbaikan untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan guru secara holistik.

100%
90%

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 Indikator 5

BPre-Test ® Post-test

Gambar 5. Hasil Evaluasi Kegiatan Pelatihan Terhadap Siswa

Evaluasi kegiatan pelatihan terhadap siswa
menunjukkan hasil yang sangat positif. Siswa telah
mempertahankan  dan  bahkan  meningkatkan
pemahaman mereka terhadap Scratch Game dari pre-
test ke post-test. Mereka tidak hanya memiliki
pengetahuan yang baik tentang cara mengerjakan
Scratch Game, tetapi juga mengindikasikan kepuasan
dan keinginan untuk melanjutkan kegiatan ini di masa
mendatang. Peningkatan signifikan terlihat pada
aspek keasyikan belajar menggunakan Scratch Game
(Indikator 3). Siswa tidak hanya merasakannya
menyenangkan, tetapi juga menyatakan keinginan
untuk melanjutkan bermain dengan Scratch Game di
waktu mendatang (Indikator 4). Selain itu,
pemahaman  siswa bahwa  Scratch  Game
memudahkan mereka dalam menyelesaikan tugas,
dibandingkan dengan metode lain, menunjukkan
dampak positif dari pelatihan ini. Secara keseluruhan,
hasil evaluasi mencerminkan keberhasilan pelatihan
dalam mencapai tujuan untuk meningkatkan
pemahaman, keterampilan, dan motivasi siswa terkait
Scratch Game. Siswa tidak hanya menjadi terampil
dalam menggunakan platform ini, tetapi juga terlibat
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dengan antusias dan ingin terus mengembangkan
keterampilan mereka di masa depan.

4. KESIMPULAN

Kegiatan pelatihan yang telah terlaksana
sebagai bentuk program pengabdian, berjalan sesuai
dengan agenda dan disesuaikan dengan roadmaps
yang berlaku. Jika dilihat dari hasil evaluasi yang
telah dilakukan oleh tim, baik itu evaluasi terhadap
guru maupun terhadap siswa, dapat disimpulkan
bahwa pemanfaatan penggunaan Scratch Game
untuk  implementasi CT ini  menunjukkan
keberhasilan dalam meningkatkan pemahaman,
kreatifitas, keterampilan dan motivasi baik itu untuk
guru maupun untuk siswa. Hasil tersebut dapat
menjadi pertimbangan untuk kelanjutan kegiatan.
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