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Abstrak

Kemampuan berpikir kritis dan logis sangat penting untuk perkembangan kognitif siswa di era
perubahan zaman yang cepat. Meskipun hasil Program for International Student Assessment
(PISA) menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa di Indonesia masih rendah, namun
potensi peningkatan dapat terlihat. Indonesia memiliki high equity meskipun berada pada kuadran
low performance, menunjukkan kesempatan untuk pengembangan lebih lanjut. Kemampuan
berpikir logis melibatkan analisis masalah secara sistematis, yang dapat ditingkatkan melalui
model pembelajaran yang tepat. Dalam konteks ini, Scratch, sebuah platform pemrograman
visual, ditunjukkan sebagai solusi yang menarik karena memadukan pengalaman belajar dengan
aktivitas yang menyenangkan bagi anak-anak. Dalam penelitian ini, Scratch digunakan untuk
melatih penalaran logika pada siswa sekolah dasar. Hasilnya para siswa dapat lebih baik
mengaplikasikan konsep logika dalam menyelesaikan masalah melalui pembuatan game di
Scratch. Oleh karena itu, pengenalan pemrograman komputer sejak dini melalui platform seperti
Scratch sangat direkomendasikan sebagai upaya untuk mempersiapkan generasi mendatang
dalam menghadapi perkembangan teknologi yang pesat.

Kata kunci: scratch, berfikir kritis, pendidikan

Abstract

The ability to think critically and logically is crucial for students' cognitive development in this
era of rapid change. Although the results of the Program for International Student Assessment
(PISA) show that critical thinking skills among students in Indonesia are still low, the potential
for improvement is evident. Despite being in the low-performance quadrant, Indonesia has high
equity, indicating opportunities for further development. Logical thinking involves systematically
analyzing problems, which can be enhanced through appropriate learning models. In this context,
Scratch, a visual programming platform, is an intriguing solution as it combines learning
experiences with fun activities for children. This study used Scratch to train logical reasoning
skills among elementary school students. As a result, students could better apply logical concepts
in problem-solving through game development in Scratch. Therefore, introducing computer
programming at an early age through platforms like Scratch is highly recommended to prepare
the future generation to face rapid technological advancements.

Keywords: scratch, critical thinking, education

1. PENDAHULUAN

Kemampuan berpikir kritis dianggap krusial untuk perkembangan kognitif siswa dalam
menghadapi perubahan zaman yang cepat. Data dari Program for International Student
Assessment (PISA) tahun 2012 menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa di
Indonesia masih rendah, tetapi hasil PISA menunjukkan adanya potensi peningkatan. Meskipun
berada pada kuadran low performance, Indonesia memiliki high equity, menunjukkan kesempatan
untuk pengembangan lebih lanjut [1].
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Kemampuan berpikir logis melibatkan analisis masalah secara sistematis dan spesifik,
serta identifikasi dan evaluasi informasi untuk memecahkan masalah [2]. Indikator kemampuan
berpikir logis meliputi kemampuan merumuskan pokok permasalahan, mengelola fakta, membuat
argumen logis, merancang strategi penyelesaian masalah, dan mempertimbangkan risiko
keputusan [3].

Model pembelajaran memiliki dampak besar pada kemampuan berpikir logis siswa.
Model pembelajaran yang tidak menyenangkan dapat menyebabkan rendahnya kemampuan
berpikir logis siswa. Oleh karena itu, penting untuk menerapkan model pembelajaran yang guna
meningkatkan kemampuan berpikir logis siswa. Dengan model pembelajaran yang tepat,
diharapkan siswa dapat lebih menyukai pembelajaran, mendorong mereka untuk berpikir logis,
dan mencapai hasil belajar yang optimal. Sebuah penelitian yang dilakukan oleh platform
pemasaran dan media terkenal di Asia Pasifik yang bernama TotallyAwesome menemukan bahwa
anak-anak muda cenderung cepat menyesuaikan diri dengan teknologi. Ini ditunjukkan oleh
jumlah waktu rata-rata yang mereka habiskan untuk menggunakan perangkat mobile, yaitu sekitar
3 jam 34 menit setiap hari.Selain itu, sebanyak 83% dari anak muda mengakses perangkat mobile
mereka setiap hari, di mana smartphone telah menjadi pintu gerbang utama bagi mereka dalam
menjalani berbagai aktivitas [4].

Dari latar belakang di atas, peneliti berpikir bagaimana cara memanfaatkan ketertarikan
terhadap teknologi untuk menyelesaikan persoalan berpikir logis di Indonesia. Peneliti memilih
platform "Scratch" yang dapat menjadi solusi karena platform ini dirancang untuk mengemas
pengalaman berpikir secara logis dalam bentuk aktivitas yang menyenangkan bagi anak muda.
Platform Scratch merupakan pemrograman visual yang dapat digunakan untuk membuat
presentasi, animasi, bahkan permainan [5], [6].

2. METODE

Di era digital saat ini, kemampuan berpikir logis dan memahami teknologi komputer
menjadi semakin penting bagi siswa di semua tingkatan. Cara efektif untuk mengembangkan
kemampuan tersebut adalah dengan mempelajari pemrograman komputer sejak dini pada anak.
Sekolah dasar merupakan lingkungan yang ideal untuk memulai proses ini, karena sejak usia dini
anak sudah mempunyai kemampuan belajar yang cepat dan fleksibel. Pendidikan saat ini sudah
memiliki kurikulum baru yaitu pengenalan materi pemrograman bagi sekolah dasar dan
menengah [7].

Banyak platform yang dapat digunakan untuk mengenal Pemrograman komputer untuk
anak-anak, salah satunya yaitu Scratch. Scratch dapat dengan mudah diakses pada laman
https://scratch.mit.edu/. Scratch memungkinkan siswa untuk belajar pemrograman sambil
mengasah kemampuan penalaran logis dan kreativitas mereka [8], [9], [10]. Pelatihan dengan
Scratch di sekolah dasar akan memberikan landasan yang kuat dalam berpikir kritis dan
keterampilan memecahkan masalah yang akan bermanfaat bagi anak-anak sepanjang hidupnya.
Pengabdian ini berfokus pada “Penalaran Logika menggunakan Scratch pada SD Negeri
Pendrikan Lor 03”. Proses persiapan, pelaksanaan, dan dokumentasi akan diperlukan untuk
melaksanakan pengabdian, tahapan terdapat pada Gambar 1 [11].

Perancangan Pelaksanaan Dokumentasi

Gambar 1. Metode Pelaksanaan

2.1 Perancangan
Kegiatan pertama meliputi perancangan dengan berdiskusi bersama tim untuk
menentukan topik yang akan dibahas yaitu Scratch. Kemudian mengumpulkan informasi
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mengenai Scratch dan juga mengumpulkan materi mengenai Scratch. Memilih mitra yang
nantinya akan terlibat, peneliti memilih Sekolah Dasar Negeri Pendrikan Lor 03.

Kegiatan kedua yaitu persiapan yang diawali dengan survei dan koordinasi dengan mitra
berkaitan tentang pengabdian yang akan dilakukan. Menjelaskan maksud dari program pelatihan
penalaran logika dengan Scratch agar mitra bersedia menjalin kerjasama. Menentukan waktu dan
tempat pelaksanaan kegiatan. Persiapan kedua adalah pembuatan materi yang bertujuan untuk
memberikan arahan atau pengenalan tentang Scratch dan teknologi.

2.2 Pelaksanaan Kegiatan

Melaksanakan kegiatan pelatihan penalaran logika menggunakan Scratch. Kegiatan
diawali dengan mengerjakan pre-test. Selanjutnya melakukan edukasi, mengajarkan untuk
membuat game menggunakan Scratch, dan bermain game yang telah dibuat masing-masing
peserta. Terakhir peserta kegiatan mengerjakan post-test, test yang sama dengan pre-test. Test ini
digunakan untuk mengetahui seberapa faham peserta tentang materi yang telah diajarkan.

2.3 Dokumentasi

Menggumpulkan foto dan video sebagai dokumentasi. Membaca hasil pre dan post-test.
Melakukan evaluasi dengan manganalisis hasil dari pelaksanaan kegiatan pelatihan penalaran
logika menggunakan Scratch. Menyusun jurnal abdimasku yang mencakup analisis hasil dari
seluruh rangkaian pelaksanaan kegiatan pelatihan penalaran logika dengan Scratch.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 23 November 2023 di pagi hari jam 8 dan 10 pagi.
Kegiatan ini dilaksanakan di SD Negeri Pendrikan Lor 03, JI. Indraprasta No.5, Pendrikan Lor,
Kecamatan Semarang Tengah, Kota Semarang, Jawa Tengah. Peserta kegiatan diikuti oleh 49
siswa kelas 5 dari kelas 5A dan 5B.

Tahap pertama dari kegiatan ini adalah berdiskusi dalam menentukan lokasi mitra. Dari
diskusi tersebut ditentukan lokasi mitra yaitu SD Negeri Pendrikan Lor 03. Pada tanggal 24
Oktober 2023 kami berkunjung ke SD Negeri Pendrikan Lor 03 untuk berdiskusi tentang survei
dan rapat koordinasi. Selanjutnya pada 20 November 2023 memproses Surat Ketersediaan Mitra
dan koordinasi waktu, tempat, serta peserta kegiatan.

Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 23 November 2023 yang diikuti oleh 49 siswa
kelas 5 dari kelas 5A pukul 08.00 dan kelas 5B pukul 10.00 WIB. Pelatihan berdurasi 2 jam dan
kegiatan berakhir pada pukul 12.00 WIB. Acara pertama diawali dengan persiapan, sambutan,
pre-test, pelatihan, dan post-test. Pelatihan dilakukan dengan platform Scratch yang diakses dari
website. Sehingga dari pelatihan tersebut, siswa dapat membuat game sederhana dari Scratch.
Gambar 2 adalah dokumentasi saat kegiatan pelatihan berlangsung.
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Gambar 3. Tampilan Game Scratch

Sensor

Gambar 3 menunjukkan tampilan game Scratch yang digunakan untuk kegiatan penalaran
logika. Pertama peserta diminta untuk memilih background dan 2 karakter contohnya kucing dan
kepiting. Karakter kucing dapat berjalan di tempat dan jika peserta menekan tombol spasi pada
keyboard, maka kucing dapat melompat. Karakter kepiting berjalan ke arah kucing. Skor awal 0
dan akan bertambah setiap detik ketika kucing dapat melompati kepiting. Jika kucing menyentuh
kepiting, maka permainan akan berhenti dan kembali ke posisi awal dengan skor 0.

h pretest w @& @&
Fle Edit Tampilan Sisipkan Format Data Alat Ekstensi Bantuan
Q Menu © @ & § 100% - | $ % O 0 w|pefau. v | —(W0]+| B I = A% @ E-Li-P-A-lo@ @Y B
3
" B v
[imesisms | Nems esers Apkan Ska peman, spa st acicach mer Jia permah, a0 yang B Apakeh adkadik permah Apa yang bisa adiadik skukan ketka mengaism kesuiian
1112372023 10:15:14 tagar fany baskoro sudan kaica Belum kakaa Peman Mencaba g
110222022 104528  Nugroho sudah kaka Belum pemah Belum kaksa Yordsk tau tanya kok tar Parmsh Mencaba lagi
1142312023 10:15:52 Avara Naual Ardan Ara 58 sudan kaka Belum kakea Peman Mencoba lag
1112212023 10:15:55 HAIDAR SEFTA RISKYANSYAH susan kaka BELUM ERp— BELUM Titsie Paman Menzaba lag
1142312023 10:16:01 Fersinand yassar candra 58 sudan kaka Selum kakaa Paman Mencoca lag
11232023 10:10:18 SHAQIRA AZEZA 58 sudan kaka Bolum kakaa Feman Mencoba lagi
1472312023 10:18:18 TASYAPUTRI NAFIAH 58 sudah kaka Belum kaksa Famah Mencaba lagi
1142312023 10:16:25 NAUFAL ARYA TRISTAN 58 sudan kaka Belum kakaa Peman Mencoba lag
1112212022 10:18:35 MONIC PUTRIF = sudah kaka Belum kaksa Tidskc Parmah Mencaba lagi
1142312023 10:16:37 VANIA CARISSA SALSABILA sudan kaka sELUM Balum kakaa BELUm Feman Mencoba lagi
1112212022 10:18:38 rama ara radiya sudah kaka yrelis Belum kaksa v ndsk e tanys kok ta: Pamah Mencaba lag
1142312023 10:16:38 RESTU ABDI FIRMAN S 58 sudan kaka Belum kakea Tidak Peman Mencoba lag
112312023 10:15:42 Hagia Safia Averyts  CF 58 susan kaka Saium kasa Peman Menzaba lag
1142312023 10:10:4 valentin risky irdaus sudan kaka Selum kakaa Peman Lar dari masalah adalah solusinya
111232023 10:10:48 RARAS RATANIKA  KELAS 58 sudan kaka sELUM Bolum kakaa BELUm Feman Mencoba lagi
1472312023 10:15:50 DASTIN XAVIERO PURAFRIGH sudah kaka Belum kaksa Famah Mencaba lagi
1112312023 10:16:51 ariya = sudan kaica Paman Peman Mencoba lag
1112212022 10:47:02 azka dan fra S sudah kaka Belum kaksa Tidskc Parmah Mencaba lagi
S sudan kaka Tidak tanu Balum kaksa Peman Mencoba lag
s sudah kaka Tidak Pamah Pemah Pemah Mencoba lag
betum kaka Belum kakaa Peman Mencoba lag
susan ks Saium kasa Feman Menzaba lag
betum kaka Selum kakaa Tidak Peman Mencoca lag
sudan kaka Balum kakza Tidak Pernan Mencoba lagi
sudah kaka Belum kaksa Pemah Mencoba lagi
1142312023 10:15:08 Munif Fajar Nugroho sudan kaka Belum kakaa Peman Mencoba lag
1112212022 10:18:08 Fra Ayundya R sudah kaka Belum kaksa Tidskc Parmah Mencaba lagi
1142312023 10:18:08 Azka Latifa Furi sudan kaica Paman membust parmainan Peman Mencoba lag
1112312022 10:18:08 Arindya CameliaN sudah kaka Belum kaksa Tidskc Parmah Mencaba lag
10232023 10:18:07 ark sudan kaka Belum kakea Peman Mencoba lag
11232023 10:18:07 susan kaka ERp— Titsie Paman Menzaba lag
Tizarz023 101807 sudan kaka frogram membuat game Paman membuat game Paman Mencoca lag
1142312023 10:18:08 3 sudan kaka Bolum kakaa Feman Mencoba lagi
1472312023 10:15:08 Raras Ratanika sudah kaka Belum kaksa Famah Mencaba lagi
101508 e losanc el o Eeman Mencava

Gambar 4. Hasil Pre-test

Gambar 4 memperlihatkan hasil pre-test dari kegiatan penalaran logika menggunakan
Scratch. Pre-test berfungsi sebagai alat untuk mengukur pemahaman awal peserta terhadap
konsep dan keterampilan yang akan diajarkan. Analisis pre-test sebelum melakukan kegiatan
pelatihan, mayoritas peserta belum pernah mendengar kata Scratch dan belum mengetahui tentang
Scratch.
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POSTTEST (Jawaban) +# [ & Disimpan ke Drive o) = o
File Edit Tampilan Sisipkan Format Data Alat Ekstensi Bantuan
Q Menu 6 & & § 00% ~ | Rp % O 00 13| Defaul. ~ (- (10|+ B I = A % @ E-i-plv Ao @Y @~ =
J29
[} c [ 2 F
1 Timestamp Nama Peserta Bagian kode blok paling . Bagaimana kalian dapat Apakah materi mudah di Berapa persen kamu memahami materi ini? Pada bagian mana adik-adik kurang  Apakah kakak-kakaknya Dari skala 1-5 seberapa men)

23/1142023 11:06:10 Muniif Fajar Nugroho Di bagian kode “Kejadiar Klik kontrol Kurang mudah 45% semua Sangat membantu 4
+ 23/11/2023 11:06:37 Alvaro Naufal Ardan Araf Di bagian kode "Kejadiar Kiik kentrol Mudah 99.111 pwersen pada bagian kontrol Sangat membantu 5
B 23/11/2023 11:06:44 adhiarta anugrah wibowe Di bagian kode "Kejadiar Kiik gerakan Mudah 70 Sangat membantu 4
5 23/11/2023 11:06:51 HAGIA SOFIA AVERYTT Di bagian kode "Kejadiar Kilk gerakan Mudah 99 SUARA Sangat membantu 5
23/11/2023 11:07:15 AZKA DAN FIRA Dibagian kode “Kejadiar Kik kontrol Mudah 90 TIDAK ADA Sangat membantu 5
23/11/2023 11:07:25 VALENTINO RICKY FIRI Di bagian kode “Kejadiar Kiik kontrol Sangal mudah 75 GAK ADA Sangal membantu 5
L 23/11/2023 11.07.28 ANINDYA | AZZAHRA  Di bagian kode “Kejadiar Klik gerakan AGAK MUDAH 86 mungkin -~ suara Sangal membantu 5
0 23/11/2023 11:07:33 ferdinand yassar candra Di bagian kode Kejadiar Kiik kontral Mudah 0% Sangat membantu 5
n 23/1142023 11:07:36 RAEESA AZARI Di bagian kode “Kejadiar Klik gerakan Sangat mudah 85 TIDAK ADA Sangat membantu 5
2 23/11/2023 11:07:38 RARAS RATANIKA i bagian kode "Kejadiar Kilk kontrol Mudah 65% MEMBUAT SUARA Sangat membantu 5
13 23/11/2023 11:07:46 VANIA CARISSA SALSA Dibagian kode "Kejadiar Kiik kontrol Kurang mudah 50 % MEMBUAT NILAI Sangat membantu 5
1 23/11/2023 11:07:50 M AZZAM AZ-ZAKY 5. Di bagian kode “Suara” _ Kilk kontrol Kurang mudah 15 Y Membantu 3
5 23/11/2023 11:08:06 NAUFAAL ARYA TRISTA Di bagian kode “Kejadiar Kiik kontrol Mudah 75% MENGATUR GERAKAN Sangal membantu 5
g 23/41/2023 11.08:06 MONIC PUTRI F. Dibagian kode *Kejadiar Kik gerakan Mudah 90 SUARA Sal bantu 5
17 23/11/2023 11:08:21 DASTN XAVIERO PURA Di bagian kode “Kejadiar Kiik kontrol Sangat mudah 100% ga ada Sangat membantu 5
18 23/1142023 11:08:30 Alvaro Di bagian kode “Kejadiar Klik kontrol Sangat mudah 70% bagian control Sangat membantu 5
n 23/11/2023 11:08:37 SHAQIRA AZEZA Di bagian kode "Kejadiar Kik gerakan NETRAL 0% MENGGERAKAN OBJEK Sangat membantu 5
20 23/11/2023 11:08:40 RESTU ABDI FIRMAN S Di bagian kode "Kejadiar Kiik gerakan Mudah 92 TIDAK ADA Sangat membantu 5
21 23/11/2023 11:08:52 TASYA PUTRI NAFIAH Di bagian kode "Kejadiar Kilk gerakan NETRAL BOLEHH 89 tidak guyss sangattttt membantu 5
23/11/2023 11:08:57 ARIYA RAFAELA Dibagian kode “Sensor" Kik kejadian Mudah 80% kon trol Membantu 5
23/411/2023 11:09:06 HAIDAR SEPTA RISKYA Di bagian kode “Kejadiar Kiik gerakan Kurang mudah 60% Membantu 4
23/11/2023 11.09.06 TEGAR FANJI BASKOR: Di bagian kode “Kejadiar Klik gerakan Sangat mudah 90% Mambantu 5
% 23/117202313:22:09 Rama ArfaRaditya  Dibagian kods "Kejadiar Kik gerakan Mudah 80 persen tidak ada Membantu 4
2 23/11/2023 132449 AULIA ZAHRA S Di bagian kode “Kejadiar Klik kontral Mudah 70 persen MEMBUAT SUARA Membantu 5

Gambar 5. Hasil Post-test

Gambar 5 memperlihatkan hasil post-test dari kegiatan penalaran logika menggunakan
Scratch. Hasil post-test menunjukkan bahwa mayoritas peserta dapat lebih baik mengaplikasikan
konsep logika dalam menyelesaikan masalah yang diberikan melalui Scratch. Kegiatan pelatihan
ini berhasil mencapai tujuan untuk meningkatkan penalaran logika dan kreativitas. Dukungan dari
mahasiswa dalam mendampingi peserta didik serta materi yang disampaikan secara terstruktur
dan interaktif turut berkontribusi pada kesuksesan program ini.

4, KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam pengabdian ini, Scratch digunakan untuk melatih penalaran logika pada siswa
sekolah dasar. Hasilnya para siswa dapat lebih baik mengaplikasikan konsep logika dalam
menyelesaikan masalah melalui pembuatan game di Scratch. Oleh karena itu, pengenalan
pemrograman komputer sejak dini melalui platform seperti Scratch sangat direkomendasikan
sebagai upaya untuk mempersiapkan generasi mendatang dalam menghadapi perkembangan
teknologi yang pesat.
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