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Pendahuluan

Informatika secara resmi
dimuat sebagai
Computational Thinking (CT) 
atau kemampuan berpikir
komputasional yang 
diintegrasikan dengan
kurikulum 2013 dan ini
berlaku untuk semua
jenjang pendidikan. Maka CT 
menjadi salah satu
kompetensi baru yang akan
masuk dalam sistem
pembelajaran siswa
Indonesia.
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Pendahuluan

Pentingnya informatika ini direspon pemerintah Indonesia 
dengan menyempurnakan kurikulum merdeka sebagai

gerakan nasional computational thinking.
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Pendahuluan

Melatih kemampuan CT pada siswa dapat disajikan dalam
bentuk pengenalan coding melalui aplikasi scratch.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana penerapan scratch di SD Plus Muhammadiyah
Brawijaya Kota Mojokerto.

• Bagaimana penggunaan scratch sebagai aplikasi pendukung
belajar coding siswa SD Plus Muhammadiyah Brawijaya
Kota Mojokerto.
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Metode

• Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang temuan-
temuannya tidak diperoleh dan disajikan melalui prosedur
statistik, namun dalam bentuk kata-kata.

• Teknik pengumpulan data berdasarkan hasil wawancara, 
observasi, dan dokumentasi.

• Keabsahan data diolah menggunakan metode triangulasi
data berdasarkan informasi yang diperoleh dari kegiatan
pengumpulan data, kemudian data dianalisis dengan
mengacu pada konsep Miles and Huberman yang meliputi
reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
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Hasil

• Setelah dilakukan proses observasi diperoleh informasi bahwa SD 
Plus Muhammadiyah Brawijaya Kota Mojokerto menyediakan 15 
laptop untuk siswa dalam pelaksanaan belajar coding.

• Pembelajaran coding dilaksanakan satu kali dalam semingggu dengan
dua sesi dalam sehari.

• Rangkaian pembelajaran coding di SD Plus Muhammadiyah Brawijaya
Kota Mojokerto memuat beberapa tahap. Pertama algoritma urut, 
kedua algoritma perulangan, ketiga algoritma percabangan, keempat
variasi dari algoritma percabangan. 

• Jeda pertemuan pembelajaran coding terlalu lama.

• Terdapat kesulitan pada indikator kesulitan implementasi dan
kompleksitas fitur.
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Pembahasan

Variabel Indikator
Persentase

IYA TIDAK

Efikasi Diri (Self Efficacy)

Kepercayaan diri 92,3% 7,7%
Keterampilan dan keahlian 69,2% 30,8%
Motivasi 79,5% 20,5%
Minat 74,4% 25,6%

Kerumitan (Complexity)
Kesulitan implementasi 41% 59%
Kompleksitas fitur 41% 59%

Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness)
Meningkatkan produktivitas 94,9% 5,1%
Meningkatkan efektivitas dan kualitas 97,4% 2,6%
Kelengkapan fitur 94,9% 5,1%

Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use)

Mudah dipelajari 71,8% 28,2%
Mudah digunakan 87,2% 12,8%
Fleksibel 79,5% 20,5%
Kemudahan instalasi 82,1% 17,9%
Kemudahan mencapai tujuan 94,4% 5,6%

Intensi Penggunaan (Behavioral intention to Use)
Keinginan menggunakan 51,3% 48,7%
Rencana untuk tetap menggunakan di masa datang 69,2% 30,8%
Mengajak pihak lain untuk menggunakan 43,6% 56,4%

Penggunaan Teknologi Sesungguhnya (Actual Technology 
Use)

Penggunaan untuk kebutuhan ril 87,2% 12,8%
Kepuasan 89,7% 10,3%
Manfaat bagi pihak lain 87,2% 12,8%

Dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) dapat diketahui bahwa
scratch merupakan aplikasi yang mampu mendukung kegiatan belajar coding.
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Temuan Penting Penelitian

Variabel Indikator
Persentase

IYA TIDAK

Kerumitan (Complexity)
Kesulitan implementasi 41% 59%
Kompleksitas fitur 41% 59%

Meskipun masih terdapat kesulitan pada indikator kesulitan implementasi dan kompleksitas
fitur, namun pada saat kegiatan pembelajaran coding berlangsung siswa terlihat cukup mudah
memahami bagaimana cara mengaplikasikan scratch. Untuk mengatasi masalah tersebut perlu
dilakukan program pembekalan kepada guru pelajaran terkait, sehingga memungkinkan
intensitas kegiatan belajar siswa menggunakan scratch pada mata pelajaran yang lain.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman dan
wawasan tentang cara melatih dan meningkatkan
kemampuan komputasional siswa sekolah dasar dengan
memanfaatkan scratch sebagai aplikasi belajar coding
sederhana.
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