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ABSTRAK. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh rendahnya
literasi digital dan kemampuan berpikir komputasional siswa sekolah menengah dalam
memahami konsep dasar pemrograman. Permasalahan tersebut menjadi dasar perlunya
pelatihan yang mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif, mudah dipahami, dan
aplikatif. Solusi yang ditawarkan dari kegiatan ini berupa pelatihan pemrograman berbasis
visual menggunakan Scratch kepada siswa SRMA 38 Lombok Timur. Kegiatan dilaksanakan
pada 18-19 Mei 2026 dengan melibatkan 40 siswa sebagai peserta. Metode pelaksanaan
kegiatan dilakukan melalui pendekatan project-based learning dengan praktik langsung
pembuatan beberapa game edukatif, seperti game menangkap buah, game labirin, dan game
interaktif sederhana. Kegiatan diawali dengan pemberian materi dasar pemrograman,
dilanjutkan dengan pendampingan intensif dalam proses pembuatan proyek game oleh
peserta serta evaluasi dilakukan menggunakan pre-test dan post-test untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa sebelum dan sesudah pelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan peserta, ditunjukkan oleh rata-rata nilai pre-test sebesar 45,3 yang
meningkat menjadi 82,7 pada post-test, atau meningkat sebesar 37,4 poin pada kemampuan
dalam memahami konsep dasar pemrograman, menyusun logika algoritmik, serta
mengimplementasikan ide dalam bentuk game sederhana. Selain itu, peserta menunjukkan
peningkatan kreativitas, motivasi belajar, dan antusiasme yang tinggi selama kegiatan
berlangsung. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini terbukti efektif dalam meningkatkan
literasi digital siswa melalui pembelajaran berbasis praktik.

Kata Kunci: literasi digital, Scratch, pemrograman visual, berpikir komputasional, project-
based learning.

ABSTRACT. This community service activity was motivated by the low level of digital literacy
and computational thinking skills among high school students in understanding basic
programming concepts. This issue highlights the need for training that provides an interactive,
easy-to-understand, and applicable learning experience. The solution offered in this program
is a visual programming training using Scratch for students of SRMA 38 Lombok Timur. The
activity will be held on May 18-19, 2026, involving 40 students as participants. The
implementation method was carried out using a project-based learning approach through
hands-on practice in developing several educational games, such as a fruit-catching game, a
maze game, and simple interactive games. The activity began with the delivery of basic
programming materials, followed by intensive mentoring during the students’ game
development process. Evaluation was conducted using pre-test and post-test to measure
students’ understanding before and after the training. The evaluation results indicate a
significant improvement in participants' capabilities, as evidenced by the increase in mean
scores from 45.3 in the pre-test to 82.7 in the post-test. This represents a gain of 37.4 points

p-ISSN 2776-2572; e-ISSN 2685-2101
Jurnal Warta Desa (JWD) is licensed under a

Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License

106



m Y Vi
J ‘ iy Vol. 8, No. 2, Agustus 2026, pp. 106~116
Jurnal Warta Desa DOI: 10.29303/jwd.v8i2.429

in understanding fundamental programming concepts, constructing algorithmic logic, and
implementing ideas into simple game development. Additionally, participants demonstrated
enhanced creativity, learning motivation, and high enthusiasm throughout the program.
Consequently, this community service initiative has proven effective in fostering students’
digital literacy through experiential, practice-based learning.

Keywords: digital literacy, Scratch, visual programming, computational thinking, project-
based learning.

PENDAHULUAN

Di era globalisasi dan transformasi digital saat ini, kemampuan menguasai teknologi
dan literasi komputasi menjadi salah satu kompetensi penting bagi generasi muda. Pesatnya
kemajuan teknologi menuntut agar siswa tidak sekadar menjadi pengguna, tetapi juga mampu
memahami dan menciptakan teknologi. Salah satu upaya kongkrit adalah memperkenalkan
pemrograman (coding) dan berpikir algoritmik sejak dini di jenjang pendidikan Menengah
Atas.

Kegiatan pembelajaran coding tidak hanya sekadar mengenalkan bahasa
pemrograman, tetapi juga dapat meningkatkan berpikir algoritmik, yaitu kemampuan untuk
menguraikan suatu masalah menjadi langkah-langkah sistematis dalam bentuk algoritma
yang efisien dan efektif (Nur & Nurhafidzah, 2025). Berpikir algoritmik merupakan bagian dari
computational thinking yang menjadi landasan penting dalam pembelajaran teknologi
informasi dan komunikasi. Pendekatan ini terbukti mampu merangsang keterampilan siswa
dalam memecahkan masalah kompleks dengan cara berpikir yang logis dan kreatif, sehingga
mendorong tumbuhnya inovasi dari proses pemecahan masalah tersebut. Tidak hanya itu,
kegiatan pemrograman, apalagi jika dikemas dalam bentuk pelatihan berbasis game,
memberikan suasana pembelajaran yang interactive dan menyenangkan, sehingga
meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar (Putri et al., 2024).

Sebagaimana disampaikan dalam sebuah artikel bahwa belajar coding membantu
anak-anak “berpikir logis dan sistematis” serta “memunculkan kreativitas” ketika mereka
mencoba membuat aplikasi, animasi, atau permainan sendiri (Kompas, 2020). Selain itu,
melalui coding siswa dilatih untuk memecahkan masalah, berpikir algoritmik yakni menyusun
langkah demi langkah (algoritma) untuk mencapai tujuan tertentu yang menjadi fondasi dari
kemampuan berpikir komputasional (Kiromi, 2025).

Lebih lanjut, pendekatan game-based learning (pembelajaran berbasis game) dalam
pengajaran coding terbukti efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir komputasional
(computational thinking/ CT) siswa di tingkat sekolah menengah. Studi terkini menunjukkan
bahwa melalui desain game dan block-based programming, siswa SMA dapat mengalami
peningkatan signifikan dalam keterampilan CT, termasuk algoritmik, logika, debugging, dan
pattern recognition (Cafarella & Vasconcelos, 2025). Metode ini tidak hanya mempermudah
akses bagi pemula, tetapi juga membuat proses belajar menjadi menyenangkan serta dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam belajar programming (Cafarella &
Vasconcelos, 2025).

Kondisi pendidikan di Kabupaten Lombok Timur dan Nusa Tenggara Barat (NTB)
menunjukkan bahwa masih terdapat tantangan signifikan dalam hal literasi dan numerasi
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siswa. Berdasarkan data terbaru, kemampuan literasi—-numerasi siswa SD/SMA di Kabupaten
Lombok Timur masuk kategori “sedang” yang artinya meskipun tidak berada di level rendah,
kualitas literasi dan numerasi masih perlu ditingkatkan (Detik.com, 2025). Sementara itu,
pemerataan akses digital di wilayah NTB masih menjadi pekerjaan rumah serius. Menurut
laporan dari instansi terkait, ada banyak titik di NTB yang termasuk “blank spot” atau area
dengan sinyal lemah, hal tersebut merupakan situasi yang menghambat akses internet stabil
bagi pelajar dan masyarakat (Antara News, 2025). Di sisi lain, kecepatan transformasi digital
baik dalam segi ekonomi, pemerintahan, maupun layanan publik menuntut agar generasi
muda di NTB tidak tertinggal. Pemerintah telah berupaya meningkatkan akses digital dan
literasi teknologi di NTB sebagai bagian dari strategi pembangunan SDM dan percepatan
transformasi digital daerah (Bahri et al., 2024). Namun, kenyataannya banyak sekolah
(terutama di daerah yang sulit dijangkau) masih menghadapi keterbatasan infrastruktur,
kurangnya perangkat digital, dan minimnya pelatihan literasi digital bagi siswa maupun guru,
sehingga potensi penggunaan teknologi dalam pendidikan belum optimal (Rusadi et al.,
2025). Dalam konteks ini, program literasi konvensional seperti penyediaan buku pustaka saja
tidak cukup untuk menyiapkan siswa menghadapi tantangan masa depan. Upaya distribusi
buku pustaka di NTB telah dilakukan, tetapi literasi digital dan kesiapan kompetensi abad 21
tetap memerlukan intervensi baru (BPMP NTB, 2023).

Oleh karena itu, memperkenalkan dan membekali siswa SMA di Kabupaten Lombok
Timur dengan keterampilan coding dan berpikir algoritmik sejak dini dapat menjawab dua hal
secara bersamaan: memperkuat literasi digital serta meningkatkan kemampuan berpikir logis,
kreatif, dan adaptif. Program semacam ini relevan dan strategis, karena membantu
mengecilkan kesenjangan digital (digital divide) di NTB, mempersiapkan generasi muda untuk
era teknologi, serta membuka peluang inovasi lokal dari pelajar setempat.

Dengan melihat kondisi tersebut, diperlukan suatu program pemberdayaan yang
mampu menjawab kebutuhan siswa SMA di Kabupaten Lombok Timur terhadap penguatan
literasi digital. Pendekatan pelatihan pemrograman berbasis game dipandang relevan karena
game merupakan media yang dekat dengan dunia siswa, sehingga dapat meningkatkan minat
belajar, motivasi, dan partisipasi aktif. Melalui pendekatan ini, siswa diharapkan dapat belajar
coding dan berpikir algoritmik secara menyenangkan, aplikatif, dan sesuai dengan
karakteristik usia mereka.

Tujuan utama pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk
meningkatkan kemampuan berpikir algoritmik, literasi digital, serta kreativitas dan inovasi
siswa SMA di Kabupaten Lombok Timur melalui pelatihan pengenalan coding berbasis game.
Secara khusus, kegiatan ini bertujuan untuk membekali siswa dengan pemahaman dasar
pemrograman, melatih kemampuan berpikir logis dan sistematis, serta mendorong siswa
untuk menghasilkan karya digital sederhana.

ANALISIS PERMASALAHAN

Permasalahan prioritas yang disepakati bersama mitra difokuskan pada bidang
peningkatan kompetensi pendidikan dan literasi digital, khususnya pengenalan coding dan
berpikir algoritmik melalui pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa.
Adapun uraian permasalahan prioritas adalah sebagai berikut.
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1. Hasil observasi awal dan wawancara dengan pihak sekolah yang dilakukan sebelum
pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa dalam bidang
pemrograman masih rendah. Dari 40 siswa yang menjadi peserta, 34 siswa (85%)
menyatakan belum pernah mengikuti pelatihan coding maupun menggunakan aplikasi
pemrograman visual seperti Scratch, sedangkan 6 siswa (15%) hanya mengenal istilah
coding tanpa pernah mempraktikkannya.

2. Meskipun sebagian besar siswa telah menggunakan perangkat digital (smartphone atau
komputer), pemanfaatannya masih didominasi untuk aktivitas hiburan seperti bermain
game, media sosial, dan menonton konten digital. Literasi digital siswa masih berada
pada level konsumtif, belum ke arah produktif atau kreatif.

3. Metode pembelajaran konvensional menyebabkan sebagian siswa kurang termotivasi
untuk belajar teknologi secara aktif. Materi yang bersifat abstrak sering dianggap sulit dan
tidak menarik. Padahal, tingkat menengah atas merupakan fase penting untuk
menumbuhkan kreativitas, rasa ingin tahu, dan minat terhadap bidang sains dan
teknologi.

Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian dirancang
dengan sasaran 40 siswa SRMA 38 Lombok Timur dan dilaksanakan pada 18-19 Mei 2026.
Sebelum pelaksanaan kegiatan, dilakukan observasi awal dan koordinasi dengan pihak
sekolah untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta terkait literasi digital dan kemampuan
berpikir algoritmik. Instrumen yang digunakan dalam kegiatan meliputi lembar observasi,
modul pelatihan Scratch, serta instrumen pre-test dan post-test yang masing-masing terdiri
atas 10 soal untuk mengukur pemahaman peserta terhadap konsep dasar pemrograman
visual dan berpikir algoritmik. Keberhasilan kegiatan ditentukan berdasarkan beberapa
indikator, yaitu (1) meningkatnya rata-rata nilai post-test dibandingkan pre-test, (2)
kemampuan peserta menyelesaikan proyek pembuatan game sederhana menggunakan
Scratch sesuai target pembelajaran, serta (3) meningkatnya partisipasi, kreativitas, dan
antusiasme peserta selama proses pelatihan. Data hasil evaluasi dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dengan membandingkan skor pre-test dan post-test, kemudian didukung oleh hasil
observasi selama pelaksanaan kegiatan untuk memberikan gambaran mengenai peningkatan
kompetensi peserta setelah mengikuti pelatihan.

SOLUSI YANG DITAWARKAN

Berdasarkan permasalahan prioritas yang telah disepakati bersama mitra sasaran
(SRMA 38 Lombok Timur), tim pengusul menawarkan seperangkat solusi terintegrasi yang
difokuskan pada peningkatan literasi digital, penguatan berpikir algoritmik, serta
pengembangan kreativitas dan inovasi siswa melalui pelatihan pemrograman berbasis game.
Solusi disusun secara sistematis sesuai tingkat urgensi permasalahan dan karakteristik mitra
sebagai kelompok masyarakat yang tidak produktif secara ekonomi (bidang pendidikan).

Tahap 1

Pelatihan pengenalan coding dan berpikir algoritmik menggunakan pendekatan block-
based programming (pemrograman visual) yang ramah bagi pemula. Materi disusun secara
bertahap, dimulai dari pengenalan konsep dasar algoritma, logika, urutan perintah,
percabangan, dan perulangan.
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Pelatihan dilakukan dengan metode penjelasan konsep secara sederhana dan kontekstual,
demonstrasi langsung, praktik mandiri dan berkelompok, diskusi dan refleksi hasil belajar.
Pendekatan ini bertujuan agar siswa memahami prinsip berpikir algoritmik tanpa terbebani
sintaks bahasa pemrograman yang kompleks.

Tahap 2

Pelatihan pemrograman berbasis game yang mengarahkan siswa dari pengguna (user)
menjadi pencipta (creator). Dalam kegiatan ini, siswa tidak hanya bermain game, tetapi belajar
bagaimana sebuah game dirancang dan dijalankan melalui logika pemrograman.

Siswa dilibatkan secara aktif dalam mendesain alur game sederhana, menyusun aturan
permainan, mengimplementasikan algoritma ke dalam bentuk program visual, menguiji dan
memperbaiki (debugging) program yang dibuat.

Pendekatan ini mendorong siswa untuk memahami bahwa teknologi bukan hanya untuk
dikonsumsi, tetapi juga dapat dimanfaatkan untuk berkarya dan berinovasi.

Tahap 3

Penerapan metode game-based learning dan project-based learning, di mana siswa
belajar melalui proyek pembuatan game sederhana secara berkelompok. Setiap kelompok
diberikan kebebasan untuk menentukan tema game sesuai minat mereka, misalnya game
edukasi, petualangan, atau permainan logika.

Selain itu, kegiatan dirancang interaktif dengan tantangan (challenge) kecil, presentasi
hasil karya siswa, apresiasi dan umpan balik positif. Pendekatan ini bertujuan menumbuhkan
rasa percaya diri, kreativitas, kerja sama tim, serta minat siswa terhadap bidang teknologi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat diawali dengan registrasi
peserta yang diikuti oleh 40 siswa SRMA 38 Lombok Timur. Setelah seluruh peserta hadir,
kegiatan dibuka secara resmi oleh panitia dan dilanjutkan dengan sambutan dari Kepala
SRMA 38 Lombok Timur, Bapak Ahmad Apandi. Dalam sambutannya, beliau menyampaikan
apresiasi kepada tim pelaksana atas terselenggaranya pelatihan coding yang dapat
meningkatkan keterampilan digital siswa.

Selanjutnya, sambutan diberikan oleh Dr. Marwan selaku Koordinator Program Studi
Matematika. Beliau menyampaikan pentingnya pembelajaran coding dan kemampuan
berpikir algoritmik dalam menghadapi perkembangan teknologi di era digital. Selain itu,
peserta juga diberikan motivasi untuk terus mengembangkan kreativitas dan inovasi melalui
teknologi dan pemrograman.

Kegiatan pembukaan diakhiri dengan penyerahan plakat dan modul pembelajaran
Scratch dari Dr. Marwan kepada Ahmad Apandi sebagai bentuk kerja sama dan dukungan
terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.
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Gambar 1. Sambutan oleh Ahmad Apandi, S.Pd. (a) dan Penyerahan Plakat (b)

Pelaksanaan Pre-Test untuk Mengukur Pemahaman Awal Peserta

Sebelum pelatihan dimulai, para siswa diberikan pre-test terlebih dahulu untuk
mengukur kemampuan awal terkait Scratch. Pre-test berlangsung selama 10 menit dimana
siswa diminta untuk menjawab 10 pertanyaan yang diberikan. Tampilan dari evaluasi pada
pre-test ini disajikan pada Gambar 2.

1. ksi pada opsir kah yang b Pac-Man menujuHantu  * 10¢ 2. Opsi manakah yang tepat untuk melengkapi jalan yang berwarna kuning * 10¢
melalui jalur yang berwarna kuning? agar Pac-Man menuju Hantu?
Opsi A Opsi A
,_ L2 caatinns B
& Opsi B opsi B
[ l
OpsiC OpsicC
88 < )
OpsiD 5] Opsi D
O opsia O opsia
QO opsis O opsis
O opsic QO opsic
O opsip O opsio

Gambar 2. Beberapa bagian tampilan pertanyaan Pre-Test.
Pelaksanaan Pelatihan Pembuatan Game Interaktif dengan Scratch

Setelah dilakukan pre-test, kegiatan dilanjutkan dengan pelatihan pembelajaran coding
menggunakan Scratch. Pada sesi ini, peserta diperkenalkan dengan antarmuka Scratch,
fungsi blok perintah, serta konsep dasar pemrograman visual. Materi disampaikan secara
interaktif melalui metode demonstrasi dan praktik langsung sehingga peserta dapat mengikuti
setiap tahapan pembuatan program secara mandiri.

Peserta diberikan latihan membuat animasi sederhana, permainan edukatif, dan proyek
interaktif menggunakan Scratch. Tim pelaksana mendampingi peserta selama proses praktik
berlangsung untuk membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi
maupun penggunaan fitur-fitur Scratch. Beberapa fitur di Scratch dapat dilihat di gambar 3.
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Gambar 3. Block Pallete Costumes (a), Block Pallete Sound (b).

Pelatihan dilaksanakan secara interaktif dengan metode praktik langsung sehingga
peserta dapat mengikuti setiap langkah pembuatan program secara mandiri. Tim pelaksana
juga memberikan pendampingan kepada siswa selama proses praktik berlangsung agar
peserta dapat memahami materi dengan lebih baik.

Peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi selama kegiatan berlangsung. Hal ini
terlihat dari keaktifan siswa dalam bertanya, mencoba berbagai fitur Scratch, serta
menyelesaikan proyek sederhana yang diberikan oleh pemateri.

&
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Gambar 4. Dosen Bersama Mahasiswa me

n pelatihan Scratch kepada

siswa.
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Perserta diajarkan membuat game sederhana bertema Menangkap Buah. Melalui
praktik langsung, peserta mampu memahami cara mengatur gerakan objek, penggunaan
variabel skor, kontrol permainan, serta interaksi antarobjek pada Scratch.

score (IFD

el 1)

o pcancon € 0 €D v €

Gambar 5. Tampilan Game Menangkap Buah di Scratch

Kegiatan pelatihan pembuatan game menangkap buah memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kemampuan coding siswa SRMA 38 Lombok Timur. Kegiatan ini tidak
hanya menambah wawasan peserta mengenai pemrograman, tetapi juga meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam mempelajari teknologi dan pengembangan aplikasi
sederhana.

Pelaksanaan Post-Test untuk Mengukur Pemahaman Peserta Setelah Diberikan
Pelatihan

Setelah pelatihan selesai, para siswa diberikan post-test untuk mengukur kemampuan
dan pemahaman siswa terkait Scratch. Post-test berlangsung selama 10 menit dimana siswa
diminta untuk menjawab 10 pertanyaan yang diberikan. Tampilan dari evaluasi pada post-test
ini disajikan pada Gambar 6.

1. ksi berikut b Pac-Man jju ke Hantu melalui jalur yang * 10 poin 2. Instruksi mana yang harus Si Seniman ikuti untuk menggambar sebuah  * 10 poin
ditandai kuning. Langkah manakah yang salah pada instruksi tersebut? tangga yang bisa mencapai bunga tersebut? Terdapat 30 pixel di antara
setiap anak tangga
Langhah A
langhad 3
Langhad €
Langiad
8 i e
&

O Langkah A O Pilihan A

(O LangkahB O rilihang

(O tangkahC QO rilihanc

(O LangkahD QO PilihanD

Gambar 6. Beberapa bagian tampilan pertanyaan Post-Test.
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Evaluasi Akhir dari Kegiatan Pelatihan Scratch

Berdasarkan hasil evaluasi kegiatan pelatihan pembuatan game Menangkap Buah
menggunakan Scratch, diperoleh data pre-test dan post-test yang menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan. Pre-fest diberikan sebelum
pelatihan dimulai untuk mengetahui tingkat pengetahuan awal siswa terkait konsep dasar
coding dan penggunaan Scratch, sedangkan post-test diberikan setelah seluruh materi dan
praktik selesai dilaksanakan.

Perbandingan Nilai Pre-Test dan Post-Test

®Pre-Test = Post-test

Gambar 7. Perbandingan skor Pre-Test dan Post-Test.

Hasil grafik perbandingan nilai menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta mengalami
peningkatan nilai pada post-test dibandingkan nilai pre-test. Pada saat pre-test, sebagian
besar siswa memperoleh nilai pada rentang 20-60, yang menunjukkan bahwa pemahaman
awal peserta mengenai pemrograman visual masih tergolong rendah hingga sedang. Setelah
mengikuti pelatihan, nilai post-test meningkat secara signifikan dengan mayoritas peserta
memperoleh nilai pada rentang 70-90.

Peningkatan nilai tersebut menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan berhasil
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar pemrograman, penggunaan blok
perintah, logika algoritmik, serta penerapan coding dalam membuat game sederhana.

KESIMPULAN

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SRMA 38
Lombok Timur, dapat disimpulkan bahwa pelatihan pemrograman menggunakan Scratch
berjalan dengan baik, efektif, dan mendapatkan respon positif dari peserta didik. Kegiatan ini
berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar pemrograman, khususnya
dalam hal logika algoritmik, penggunaan blok perintah, serta penerapan coding dalam
pembuatan game sederhana. Hal ini dibuktikan melalui hasil evaluasi pre-test dan post-test
yang menunjukkan adanya peningkatan nilai secara signifikan setelah peserta mengikuti
pelatihan.
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Selain itu, siswa mampu mengimplementasikan pembelajaran dengan membuat
beberapa game sederhana seperti menangkap buah, game labirin, dan game interaktif
lainnya. Kegiatan ini juga meningkatkan kreativitas, kerja sama, serta minat siswa dalam
bidang teknologi dan pemrograman. Secara umum, kegiatan pengabdian ini berhasil
mencapai tujuan untuk mengenalkan teknologi pemrograman dasar kepada siswa sekolah
menengah melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif dan berbasis proyek.
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