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Tantangan bagi para pendidik atau guru Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) untuk dapat memberikan materi yang menarik dan mudah 

dipahami oleh peserta didik. Dikarenakan siswa SMP saat ini masuk 

kedalam golongan Generasi Z yang merupakan generasi dengan 

tingkat ketertarikan tinggi pada teknologi dan pembelajaran secara 

visual. Demi mendukung keterampilan siswa dalam menggunakan 

komputer dan menarik minat belajar dalam pembelajaran secara visual 

maka perlu dilakukan program peningkatan keterampilan penggunaan 

Scratch. Melalui implementasi program peningkatan keterampilan 

menggunakan Scratch tersebut memberikan dampak yang cukup 

positif. Kenaikan tersebut dibuktikan pada hasil pre-test dan post-test 

yang sudah dilakukan pada 59 peserta didik dan mengalami 

peningkatan pengetahuan mencapai 50%. Secara keseluruhan program 

peningkatan keterampilan berjalan dengan lancar akan tetapi perlu 

adanya praktik pembuatan animasi atau pembelajaran animasi secara 

berkala, agar siswa menjadi lebih terbiasa menggunakan Scratch. 
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1. PENDAHULUAN 

Tantangan yang cukup besar bagi para pendidik terutama guru Sekolah Menengah Pertama (SMP) untuk 

dapat memberikan materi yang menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Tantangan tersebut 

dikarenakan siswa SMP saat ini masuk kedalam golongan Generasi Z, Generasi Z merupakan generasi yang 

lahir setelah tahun 2000[1]. Generasi Z merupakan generasi dengan tingkat ketertarikan tinggi pada teknologi 

dan pembelajaran menggunakan materi secara visual[2]. Melalui adanya tantangan tersebut maka setiap 

pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam menyampaikan materi dan menarik perhatian peserta didik[3]. 

Pendidik dapat menerapkan kreatifitas melalui metode khusus yang diselaraskan pada karakteristik tipe peserta 

didik[4] terlebih dalam menggunakan materi secara visual[5]. Metode yang efektif melalui kreatifitas dalam 

memberikan materi pengajaran termasuk salah satu upaya untuk meningkatkan mutu peserta didik[6], dari 

adanya peserta didik yang bermutu dan berprestasi maka akan menjadi salah satu parameter positif pada mutu 

lembaga penyelenggara pendidikan[7][8]. Saat ini Kementerian Pendidikan, Kebudayaan Riset, Dan Teknologi 

(Kemdibudristek) telah mengeluarkan surat edaran terkait adanya implementasi kurikulum merdeka secara 

mandiri di sekolah, mulai dari pendidikan anak usia dini sampai pada tingkat menengah atas[9]. Melalui adanya 

surat edaran tersebut maka Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 4 Samigaluh menjadi salah satu sekolah 

yang menyelenggarakan kurikulum merdeka.  

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.28989/kacanegara.v7i2.1930&domain=pdf
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SMP Negeri 4 Samigaluh merupakan sekolah negeri yang berada di Dusun Kalirejo Utara, Desa 

Pagerharjo, Kecamatan Samigaluh, Kabupaten Kulon Progo[10]. Akses menuju sekolah tersebut sudah cukup 

bagus. Akan tetapi harus perjalanan melewati perbukitan menoreh dengan kontur jalan naik turun yang cukup 

ekstrem. Tidak semua akses signal provider tersedia disana, sehingga untuk keperluan akses internet tidaklah 

mudah. Untuk mengantisipasi kesulitan akses internet yang terbatas maka laboratorium komputer SMP Negeri 

4 Samigaluh sudah dilengkapi koneksi internet untuk mendukung proses pembelajaran. Dengan adanya 

fasilitas laboratorium komputer tersebut maka perlunya untuk optimalisasi dalam penggunaan perangkat 

komputer tersebut[11]. Oleh karena itu untuk mendukung ketrampilan siswa dalam menggunakan komputer 

dan menarik minat belajar dalam bermultimedia maka dapat melalui kegiatan pengenalan penggunaan 

perangkat lunak animasi. Saat ini sudah banyak perangkat lunak yang mendukung untuk menciptakan video 

dan animasi. Perangkat lunak yang tersedia umumnya masih fokus pada penyediaan konten, untuk itu perlunya 

perangkat lunak lain yang juga mengasah kemampuan siswa untuk mudah berfikir melalui penggunaan logika. 

Scratch merupakan perangkat lunak berbasiskan desktop dan web yang diciptakan oleh Mitchel Resnick 

seorang Professor dari Laboratorium Riset Pembelajaran di MIT Media dan David Siegel yang merupakan Co-

Founder dan juga Co-Chairman dari perusahaan manajemen investasi dengan nama Two Sigma[12][13]. 

Proses penggunaan Scratch melibatkan proses berfikir yang secara bertahap menggunakan logika, sehingga 

dalam menggunakan Scratch ini para siswa dituntut untuk berfikir melalui pemanfaatan balok kode yang 

nantinya dapat disusun kedalam satu buah kesatuan balok kode[14] dengan logika tertentu sehingga menjadi 

produk animasi ataupun game yang menarik. Selain itu dalam kurikulum merdeka jenjang SMP, scratch 

merupakan salah satu materi menarik yang perlu diajarkan. Proses pembelajaran Teknologi Informasi dan 

Komputer (TIK) di SMP Negeri 4 Samigaluh saat ini sudah mulai mengarah pada hasil kreatifitas dalam bentuk 

audio maupun visual. Oleh karena itu untuk mendukung kreatifitas masing-masing peserta didik dalam 

menghasilkan karya, maka diselenggarakan pengenalan pemrograman Scratch ini.  

2. METODE  

Pembelajaran dengan melibatkan ilmu komputer sebagai salah satu pendukung merupakan pilihan yang 

cukup tepat[15]. Dikarenakan dengan adanya dukungan penggunaan algoritma dan perangkat komputer dapat 

mendorong siswa untuk lebih terbiasa menyelesaikan solusi melalui keterampilan teknologi, sehingga peluang 

dalam pengembangan solusi menjadi lebih modern dan meluas[16]. Seperti pembelajaran scratch yang 

dijalankan di SMP Negeri 4 Samigaluh, pembelajaran scratch tersebut dilaksanakan di laboratorium komputer 

SMP Negeri 4 Samigaluh dengan keterlibatan dosen sebagai instruktur dan mahasiswa sebagai fasilitator. 

Proses pembelajaran scratch ini dapat dibagi kedalam beberapa tahapan pelaksanaan menurut[17] dapat dilihat 

pada Gambar 1. 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Pengabdian  

 

Gambar 1 merupakan tahapan dimana proses pengabdian dilaksanakan. Tahap awal dimulai dengan 

Observasi melalui pengumpulan data yang ada dilapangan. Data kebutuhan yang dikumpulkan hasil dari 

observasi digunakan sebagai parameter dalam perencanaan kegiatan yang akan dilakukan. Setelah perencanaan 

dan rancangan kegiatan terbentuk maka dilanjutkan kedalam tahap pelaksanaan kegiatan di lapangan. Hasil 

akhir dari tahap ini adalah melakukan evaluasi pada jawaban pre-test dan post-test yang sudah dikerjakan oleh 

siswa [18], secara detail dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Observasi: dilakukan observasi dengan mengumpulkan data yang diperlukan untuk menyusun apa, siapa, 

kapan dan dimana proses pengabdian kepada masyarakat akan dijalankan. Hasil observasi didapatkan 

keterangan bahwa kebutuhan sekolah memerlukan program pengembangan keterampilan menggunakan 

komputer. Siswa yang akan dilatih adalah siswa kelas VIII, dikarenakan menurut sekolah peningkatan 

penguasaan dalam menggunakan komputer sudah waktunya untuk mulai dikenalkan pada kelas tersebut 

terlebih dalam penyelesaian masalah menggunakan logika. Sedangkan untuk waktu pelaksanaan 

diselenggarakan pada bulan Oktober bertempat di laboratorium komputer SMP Negeri 4 Samigaluh. 

2. Perencanaan: setelah dilakukan observasi dan mendapatkan hasil, kemudian dilakukan perencanaan 

terkait kebutuhan apa saja yang nantinya diperlukan. Dilakukan diskusi dan analisis dilakukan oleh 

perwakilan kerjasama dari SMP Negeri 4 Samigaluh dengan ketua pengabdi dengan hasil bahwa perlunya 

installasi Scratch 3 disetiap komputer Laboratorium. Kemudian perlunya pembuatan modul sebagai dasar 

1. Observasi 2. Perencanaan 3. Pelaksanaan 4. Evaluasi
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pembelajaran siswa dalam mengikuti program peningkatan keterampilan menggunakan scratch. 

3. Pelaksanaan: kegiatan dilaksanakan melalui tiga batch dikarenakan ketersediaan komputer didalam 

laboratorium yang terbatas. Dalam setiap batch rata-rata terdiri dari 20 peserta didik. Metode yang 

diterapkan adalah ceramah dan praktik. Siswa atau peserta didik diajari hal mendasar konsep dari konsep 

pembuatan animasi, penggunaan fitur aplikasi dan cara membuat animasi menggunakan balok kode yang 

terurut. Rata-rata 1 mahasiswa fasilitator mendampingi enam siswa saat praktik sehingga proses 

berjalannya program peningkatan keterampilan ini dapat berjalan dengan kondusif dan lancar. 

4. Evaluasi: teknik evaluasi yang diterapkan menggunakan Pre-Experimental One-Group Pre-test Post-test 

[19]. Teknik ujian tersebut dilakukan untuk mengetahui tingkat pengetahuan peserta didik dalam animasi 

dan penggunaan aplikasi scratch sebelum dan setelah dilakukannya program peningkatan keterampilan 

[20]. Pertanyaan terdiri dari 10 soal yang mengujikan tentang: 1) konsep dasar animasi dan multimedia; 

2) pengenalan fitur scratch; 3) praktik pembuatan animasi menggunakan scratch. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Program peningkatan keterampilan ini dilaksanakan secara tatap muka di laboratorium komputer SMP 

Negeri 4 Samigaluh dengan dihadiri kepala sekolah, guru pendamping dan peserta didik siswa kelas VIII. 

Proses pembelajaran berlangsung melalui pemberian materi oleh instruktur yang dapat dilihat pada Gambar 2. 

Para peserta mengikuti materi yang disampaikan instruktur secara praktik di komputernya masing-masing 

dapat dilihat pada Gambar 3. Sedangkan beberapa peserta yang memperhatikan dan mampu menjawab dengan 

betul diberikan reward oleh tim dapat dilihat pada Gambar 4. Proses pelaksanaan dapat berjalan dengan 

kondusif dan lancar dikarenakan setiap peserta dapat menggunakan fasilitas satu siswa satu komputer dengan 

dibantu fasilitator oleh mahasiswa. Para peserta terlihat sangat antusias sekali, hal tersebut ditandai dengan 

banyaknya peserta yang bertanya dan hasil karya yang melebihi apa yang disampaikan oleh instruktur.  
 

           

        Gambar 2. Penjelasan Materi             Gambar 3. Peserta praktik         Gambar 4. Peserta dan Instruktur 

Proses penyampaian materi dan pelaksanaan praktik seluruhnya mengikuti modul yang sudah 

disediakan oleh tim. Modul yang disediakan membahas terkait penggunaan fitur-fitur yang tersedia pada 

perangkat lunak Scratch 3 diantaranya adalah fitur sprite (karakter), fitur kostum, fitur kode, dan fitur latar. 

Berikut beberapa penjelasan fitur yang sering digunakan pada aplikasi Scratch [21]:  

1) Fitur sprite digunakan untuk menambahkan karakter. Didalam Scratch objek karakter disebut sebagai 

sprite. Pada fitur sprite pengguna bisa merubah ukuran karakter, merubah posisi sprite, dan merubah arah 

dimana sprite akan digerakan, berikut dicontohkan sprite dengan objek kucing ditunjukan sesuai Gambar 

5. 

 

  Gambar 5. Sprite dengan objek kucing  

2) Fitur kostum digunakan untuk menggambar, menambahkan kostum baru atau mewarnai kembali sprite 
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yang telah dipilih, sehingga sprite yang dilakukan perubahan kostum tersebut dapat memiliki gerak atau 

pergantian visual pada scratch seperti dapat ditunjukan pada Gambar 6. Pergantian visual kucing yang 

berjalan melangkah kemudian berubah warna menjadi biru dapat ditunjukan pada Gambar 7. 

 
 

 

Gambar 6. Kostum sprite 

 
 

             

Gambar 7. Sprite dengan pergantian gerak dan warna 

 

3) Fitur kode digunakan untuk melakukan aksi pada sprite. Sprite yang telah dipilih dapat dilakukan aksi 

bergerak maju secara berulang, gerak maju dengan batasan atau gerak lain yang memang sudah 

direncanakan sebelumnya. Pergerakan tersebut memanfaatkan logika pada balok kode yang dipilih dan 

disusun sehingga menjadi animasi yang menarik. Gambar 8 merupakan penggunakan balok kode untuk 

dapat menjalankan kucing melalui fitur kostum yang telah direncanakan sesuai langkah 2, kucing dapat 

berjalan melangkah kedepan sebanyak 10 kali apabila tombol mulai  (simbol bendera hijau) ditekan. 
 

 

 

Gambar 8. Balok kode yang disusun untuk menjalankan kostum kucing 

 

4) Fitur Latar digunakan untuk mengganti latar sprite atau lebih dikenal sebagai background belakang 

agar animasi yang dibuat lebih menarik, seolah-olah ada pada lingkungan yang sesuai atau nyata. 

Gambar 9 merupakan kucing dengan latar putih kemudian berganti latar seolah-olah berada di 

lingkungan dengan rumput berwarna hijau sesuai Gambar 10. 
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Gambar 9. Kucing dengan latar kosong (warna putih)              Gambar 10. Kucing dengan latar rumput 
 

Setelah peserta didik diajarkan keempat fitur tersebut kemudian peserta diminta untuk mengembangkan 

animasi sesuai dengan minat dan kreatifitas masing-masing. Dihasillkan beberapa peserta yang membuat 

animasi cukup menarik sehingga bakat untuk menggunakan aplikasi multimedia animasi menjadi semakin 

terlihat. Untuk melihat tingkat sejauh mana perubahan kemampuan peserta maka dilakukan evaluasi 

menggunakan pre-test dan post-test dengan sepuluh pertanyaan yang membahas terkait konsep pemahaman 

animasi, pemahaman fitur aplikasi scratch, dan pemahaman cara pembuatan animasi menggunakan scratch [22] 

dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pertanyaan evaluasi pemahaman 

No Pertanyaan Jawaban Pokok Pembelajaran 

Q1 
Stratch adalah aplikasi yang digunakan 

untuk membuat apa? 

Animasi dan Game Konsep Dasar Animasi 

 

Q2 Mengapa kita belajar scratch? 
Belajar logika pemrograman 

secara mendasar 

Konsep Dasar Animasi 

 

Q3 

Gambar yang digunakan sebagai latar 

belakang animasi pada scratch disebut 

sebagai apa? 

Latar Pengenalan Fitur Scratch 

 

Q4 
Apa yang dimaksud dengan "sprite" 

dalam Scratch? 

Gambar atau karakter yang 

dapat diprogram dalam Scratch 

Pengenalan Fitur Scratch 

 

Q5 
Apa fungsi fitur kostum yang ada 

didalam aplikasi scratch? 

Menambahkan pola 

pergerakan/desain sprite 

Pengenalan Fitur Scratch 

 

Q6 

Setiap file yang dibuat dengan 

menggunakan program aplikasi scratch 

disimpan dengan ekstensi? 

SB  

Pengenalan Fitur Scratch 

 

Q7 
Apa yang dilakukan sprite dengan 

balok kode "Tunggu 2 detik"? 

Menghentikan sprite selama 2 

detik tanpa melanjutkan 

Praktik Pembuatan Animasi 

 

Q8 
Apa arti balok kode ketika bendera 

hijau diklik? 

Sprite berjalan ketika bendera 

hijau diklik 

Praktik Pembuatan Animasi 

 

Q9 

Apa arti balok kode berikut: 

 

Menggerakan sprite berulang ke 

sembarang posisi 

Praktik Pembuatan Animasi 

 

Q10 

Untuk mengatur gerakan sprite agar 

tidak terlalu cepat dan lambat maka kita 

dapat memasukkan kode balok yang 

mana? 

Tunggu 1 detik Praktik Pembuatan Animasi 
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Pertanyaan yang digunakan untuk pre-test dan post-test tersebut kita gunakan untuk evaluasi kepada 

total jumlah 59 peserta didik. Pre-test digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik sebelum 

mereka mendapatkan materi peningkatan keterampilan menggunakan Scratch. Sedangkan post-test digunakan 

untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik setelah mereka menerima materi peningkatan keterampilan 

menggunakan Scratch. Dari nilai pertanyaan pre-test dan post-test tersebut maka dihasilkan kemajuan 

pembelajaran seperti terlihat pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Nilai hasil pre-test dan post-test berdasarkan pokok pembelajaran 

 

Dapat dilihat dari Gambar 11 peningkatan cukup signifikan perbandingan dari nilai hasil pre-test dan 

post-test yang dilakukan oleh 59 peserta didik. Kenaikan cukup signifikan pada setiap pokok pembelajaran, 

dimulai dari pengetahuan mengenai konsep dasar animasi yang semula hanya mendapatkan nilai rata-rata 22 

kemudian dilakukan program peningkatan naik menjadi 71. Sementara itu, untuk pengenalan fitur Scratch yang 

semula mendapatkan nilai rata-rata 39 kemudian naik menjadi 68. Kenaikan pengetahuan praktik pembuatan 

animasi juga mengalami peningkatan, nilai rata-rata semula 36 menjadi 64. Dan apabila masing-masing pokok 

pembelajaran di rata-rata secara keseluruhan untuk total dari semua pokok pembelajaran maka mendapatkan 

nilai kenaikan 50% dihasilkan dari total nilai rata-rata perbandingan antara pre-test:post-test sebesar 32:64 . 

Sedangkan untuk detail hasil pre-test dan post-test dari masing-masing pertanyaan dapat dilihat pada Gambar 

12. 

 

 

Gambar 12. Detail nilai hasil pre-test dan post-test pada setiap pertanyaan 

 

Detail hasil pre-test dan post-test pada Gambar 12 menunjukan bahwa pemahaman yang tinggi pada 

butir pertanyaan Q5 dan Q6 yang membahas mengenai sprite dan fitur kostum. Sementara itu pemahaman yang 

masih rendah berada pada butir pertanyaan Q7 mengenai tunggu jeda animasi. Butir pertanyaan lainnya 

menghasilkan nilai cukup bagus karena masing-masing mendapatkan nilai diatas 50, kecuali Q9 yang masih 

mendapatkan nilai 49. Melalui hasil pre-test dan post-test yang sudah dilakukan maka dapat diketahui bahwa 
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Q9 merupakan butir soal dengan pembahasan praktik pembuatan animasi dengan hasil yang cukup rendah. 

Peningkatan dalam keterampilan praktik perlu dibiasakan dengan seringnya latihan atau menerapkan praktik 

sesuai dengan petunjuk. Oleh karena itu, agar pembelajaran menggunakan Scratch para peserta didik lebih 

terbiasa maka perlunya guru untuk melakukan integrasi materi dalam mata pelajaran TIK. 

4. KESIMPULAN 

Hasil pengabdian masyarakat di SMP Negeri 4 Samigaluh melalui program peningkatan keterampilan 

menggunakan Scratch memberikan dampak yang cukup positif. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil pre-test 

dan post-test yang sudah dilakukan, peningkatan pengetahuan mencapai kenaikan hingga 50% dari total nilai 

rata-rata seluruh siswa saat pre-test yaitu 32 menjadi 64 saat post-test. Peningkatan paling tinggi pada pokok 

pembelajaran konsep dasar animasi, kemudian dilanjutkan pengenalan fitur Scratch dan praktik pembuatan 

animasi. Pembelajaran praktik pembuatan animasi perlu ditingkatkan kembali dikarenakan meskipun sudah 

meningkat akan tetapi apabila dilihat secara detail pada nilai setiap butir pertanyaan terdapat nilai post-test 

yang masih dibawah 50 yaitu pada butir pertanyaan Q9 mengenai pengaturan jeda animasi berjalan. Secara 

keseluruhan program peningkatan keterampilan telah berjalan dengan lancar akan tetapi untuk mengasah 

kemampuan peserta didik perlunya ada praktik pembuatan animasi atau pembelajaran animasi secara berkala. 

Karena Generasi Z saat ini lebih tertarik pada media pembelajaran visual yang berbentuk gambar ataupun video 

animasi daripada membaca teks didalam buku secara langsung. 
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