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Abstract: This community service aims to enhance the programming skills of students at SMK
Negeri 8 Pekanbaru through Scratch training. The problems addressed include limited access to
and knowledge of programming among students, as well as low participation rates in technology
learning. With a practical and interactive approach, the training involved 7 students and one ac-
companying teacher. The methods used included introducing basic programming concepts, case
studies, and practical projects. Evaluation results showed a significant improvement in under-
standing basic programming concepts, ability to create simple projects, and interest in pro-
gramming. The level of student participation in the training sessions reached 100%, indicating
high enthusiasm and engagement. This activity proves to be an effective step in preparing stu-
dents to face the challenges in an increasingly digitally connected workforce.
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Abstrak: Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pemrograman siswa
SMK Negeri 8 Pekanbaru melalui pelatihnan penggunaan Scratch. Masalah yang dihadapi adalah
keterbatasan akses dan pengetahuan siswa terkait pemrograman serta rendahnya tingkat
partisipasi dalam pembelajaran teknologi. Dengan pendekatan praktis dan interaktif, pelatinan
dilaksanakan dengan melibatkan 7 siswa dan satu guru pendamping. Metode yang digunakan
mencakup pengenalan konsep dasar pemrograman, studi kasus, dan proyek praktikum. Hasil
evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep dasar pemrograman,
kemampuan membuat proyek sederhana, dan minat terhadap pemrograman. Tingkat partisipasi
siswa dalam sesi pelatihan mencapai 100%, menandakan antusiasme dan keterlibatan yang
tinggi. Kegiatan ini membuktikan dirinya sebagai langkah efektif dalam mempersiapkan siswa
untuk menghadapi tantangan di dunia kerja yang semakin terhubung secara digital.

Kata kunci: training; programming; scratch; students; vocational school.

PENDAHULUAN perubahan dalam dunia Kkerja yang
semakin  kompleks.  Namun,  untuk
SMK Negeri 8 Pekanbaru terus mencapai  tujuan ini, sekolah perlu
berupaya menjadi pusat pendidikan yang memperhatikan kebutuhan akan fasilitas
menghasilkan siswa yang berku alitas dan peralatan yang memadai, terutama
dan siap bersaing di tingkat global. Visi dalam mendukung pembelajaran praktik
sekolah ini tergambar dal am komitmen dalam berbagai program studi keahlian.
untuk  menghasilkan lulusan  yang Salah satu aspek krusial dari
kompeten dan produktif, yang mampu pendidikan di SMK Negeri 8 Pekanbaru
beradaptasi dengan cepat terhadap adalah  pembelajaran  praktik, yang
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membutunkan ruang dan peralatan yang
memadai. Pembelajaran praktik ini mem
ainkan peran penting dalam mengem
bangkan keterampilan dan kompetensi
siswa di berbagai bidang studi keahlian.
Dengan fasilitas yang sesuai, siswa dapat
belajar  dengan lebih  efektif dan
mendapatkan pengalaman praktis yang
bermanfaat untuk masa depan mereka.

Dalam  menghadapi  tantangan  ini,
pelatihan  penggunaan  Scratch  muncul
sebagai  solusi  yang  menjanjikan.
Platform  pemrograman yang Melalui

pelatihan ini, siswa dapat mengembang
kan keterampilan pemrograman yang
penting, sekaligus meningkatkan kreativi
tas dan pemahaman mereka tentang
teknologi(Satria et al, 2024; Suryanto et
al., 2022a).

Selain memberikan manfaat
langsung dalam pengembangan  keter
ampilan siswa, pelatihan Scratch juga
konsisten dengan visi dan misi SMK
Negeri 8 Pekanbaru. Dengan membekali
siswa dengan keterampilan pemrogram
an, sekolah tidak hanya mencip takan
lulusan yang lebih kompeten, tetapi juga
mempersiapkan mereka untuk menghada
pi tantangan di pasar kerja yang semakin
terhubung secara digital.

Dalam konteks pengabdian
kepada masyarakat dengan fokus pada
pelatihan Scratch, terdapat dua masalah
yang dapat diidentifikasi yakni keterba
tasan Akses dan Pengetahuan tentang
Pemrograman dan tingkat Partisipasi dan
Keterlibatan ~ Siswa: Masalah lainnya
adalah tingkat partisipasi dan keterlibatan
siswa dalam pelatihan Scratch. Kuran
gnya partisipasi dan keterlibatan ini dapat
meng hambat efektivitas pelatihan dan
meng urangi dampak positif yang dapat
diperoleh  siswa  dari  penggunaan
Scratch(Ghufron et al., 2022; Indrawan et
al., 2021; Setiawan, 2022; Suryanto et al.,
2022b).
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Salah satu solusi yang ditawarkan
adalah  melalui  pelatihan  penggunaan
Scratch. Platform pemrograman yang
ramah pengguna ini memung kinkan
siswa untuk mempelajari kons \ep dasar
pemrograman dengan cara yang menyena
ngkan dan interaktif.

Iptek yang Diberikan kepada
Mitra vyaitu Solusi yang diberikan me
manfaatkan  teknologi  informasi  dan
komunikasi (Iptek) dalam bentuk plat
form  pemrograman Scratch. Dengan
menggunakan teknologi ini, mitra dap at
memperluas akses siswa terhadap pela
tihan pemrograman dan meningkatkan
pemahaman mereka tentang konsep dasar
pemrograman.

METODE

Kegiatan pengabdian masyarakat
ini, tim pengabdian memberikan solusi
terhadap permasalahan yang dihadapi
mitra yaitu :

Penetapan Tujuan dan Sasaran:

Tujuan  umum dari  pelatihan
penggunaan Scratch adalah meningkat
kan  pemahaman dan  keterampilan
pemrograman siswa SMK Negeri 8
Pekanbaru dalam lingkup dasar mengg
unakan platform Scratch. Tujuan Kkhus
usnya meliputi beberapa aspek. Pertama,
meningkatkan pemahaman siswa tentang
konsep dasar pemrogr aman. Kedua,
membekali siswa dengan keterampilan
praktis dalam membuat proyek seder
hana  menggunakan Scratch.  Ketiga,
mendorong kreativitas dan inovasi siswa
dalam mengaplikasikan konsep pemro
graman yang dipelajari. Keempat, men
ing katkan minat siswa terhadap dunia
pemrograman dan teknologi. Terakhir,
memberikan dukungan kepada guru pend
amping dalam mengembangkan pembe



Jurnal Pembe rdayaan Sosial dan Teknologi Masyarakat

Vol. 4 No. 1, April 2024, him. 20 — 27

DOI : http://dx.doi.org/10.54314/jpstm.v4i1.1932
Available online at http:/jurnal.goretanpena.com/index.php/JPSTM

lajaran pemrograman yang efektif di
lingkungan sekolah.

Sasaran peserta pelatihan ini
adalah melatih 10 siswa SMK Negeri 8
Pekanbaru dari berbagai program studi
keahlian, dengan asumsi 2 siswa dari
masing-masing program studi  keahlian
yang berbeda. Program ini juga bertujuan
untuk membentuk kelompok siswa yang

memiliki minat dan potensi dalam
pemrograman, namun  belum  memiliki
pengetahuan yang cukup, serta
melibatkan guru  pendamping sebagai
fasilitator ~ untuk  mendukung  proses
pembelajaran siswa.

Indikator keberhasilan dari

pelatihan ini mencakup tingkat partisipasi
siswa dalam setiap sesi pelatihan, tingkat
pemahaman siswa tentang konsep dasar
pemrograman setelah selesai pelatihan,
kemampuan siswa dalam  membuat
proyek seder hana menggunakan Scratch,
kualitas dan kreativitas proyek yang
dibuat siswa, tingkat minat dan motivasi
siswa terhadap pembelajaran pemrogr
aman setelah pelatinan, serta dukun gan
yang diberikan oleh guru pendam ping
dalam mendukung pembelajaran siswa
(Chasannudin et al.,, 2022) (Pratiwi et al.,
2022).

Identifikasi Kebutuhan:

Identifikasi  kebutuhan  adalah
langkah awal dalam program pelatihan di
mana tim pengabdian mengumpul kan
informasi  tentang  tingkat pengetahuan
awal siswa, masukan dari guru, serta
tantangan dan harapan peserta.

Pendekatan  Praktik:  Pelatihan
akan  difokuskan pada pendekatan
pembelajaran praktis. Materi pelatihan
akan mencakup konsep desain web
responsif, penggunaan Bootstrap, serta
praktik terbaik dalam desain web.

Studi Kasus dan Proyek Praktikum:
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Dalam konteks pelatihan pengg
unaan Scratch di SMK Negeri 8 Peka
nbaru, Studi Kasus dan Proyek Prak
tikum adalah bagian penting dari metode
pelaksanaan. Penjelasan tentang  Studi
Kasus dan Proyek Praktikum adalah
sebagai berikut:

Studi Kasus: Studi kasus meru
pakan  metode  pembelajaran  yang
memungkinkan siswa untuk menerapkan
konsep-konsep pemrograman yang telah
dipelajari dalam konteks kasus nyata atau
skenario tertentu. Proyek Praktikum:

Kelas Daring dan Daring:
Pelatihan akan dikombinasikan
dengan kelas daring dan daring. Peserta

akan menghadiri sesi pelatihan secara
daringg di mana  mereka  akan
mendengarkan  kuliah,  diskusi, dan

demonstrasi praktik. Mereka juga akan
memiliki akses ke sumber belajar
daring(Damanik et al., 2022; Nasution et
al., 2022, 2023).

Bimbingan dan Asistensi:

Tim pengabdian akan
rikan bimbingan dan asistensi kepada
peserta selama proyek-proyek prakti
kum. Mereka akan memberikan masu
kan, menjawab pertanyaan, dan
memberikan panduan praktis(Nasution et
al, 2018a, 2018b; Sulistiani & Hendra
Saputra, n.d.).

membe

PEMBAHASAN

Pelaksanaan Pelatihan

Pelatihan penggunaan Scratch un-
tuk siswa SMK Negeri 8 Pekanbaru dil-
aksanakan pada hari Kamis, tanggal 30
Januari 2024, di Laboratorium Fakultas
limu  Komputer  Universitas  Lancang
Kuning. Kegiatan ini diikuti oleh 7 orang
siswa dari berbagai program studi keah
lian dan satu orang guru pendamping.
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Laboratorium Fakultas limu Komputer
Universitas Lancang Kuning dipilih se-
bagai lokasi pelatihan karena fasilita snya
yang memadai dan mendukung pembela-
jaran teknologi |nforma5|

Gambar 1. SMK N 8 Pekanbaru

Para peserta pelatinan terdiri dari
siswa yang memiliki minat dalam bidang
teknologi, namun belum memiliki penge-
tahuan yang mendalam tentang pem-
rograman. Guru pendamping yang hadir
turut berperan aktif dalam memberikan
bimbingan dan dukungan kepada siswa
selama pelatihan berlangsung.

Tahapan Pelatihan

Pelatihan ini dibagi menjadi be-
berapa tahapan untuk memastikan peserta
memahami setiap konsep dengan baik
sebelum melanjutkan ke tahap beri-
kutnya. Tahapan-tahapan tersebut meli-
puti:

Gambar 2. Pelatian Scratch SMK N 8 di
Fasilkom Unilak

Pengantar dan Pengenalan Scratch
Pelatihan  dimulai dengan pen

gantar dan pengenalan platform Scratch,

yang merupakan bagian penting untuk

membangun fondasi pemahaman peserta
tentang alat yang akan mereka gunakan.
Pada sesi ini, instruktur —menjelaskan
antarmuka pengguna Scratch secara rinci,
termasuk  bagaimana  setiap  elemen
antarmuka  berfungsi dan cara ber-
interaksi dengan platform. Peserta diajar-
kan cara membuat akun Scratch, yang
memungkinkan mereka untuk menyim-
pan proyek, berbagi hasil kerja, dan
berkola borasi dengan pengguna lain di
komunitas  Scratch. Proses pembuatan
akun ini melibatkan langkah-langkah se-
derhana seperti memasukkan infor masi
pribadi dan mengatur kata sandi, sehing-
ga siswa dapat mulai mengguna kan plat-
form dengan mudah dan cepat.

il I8
Gambar 3. Pengantar Pengenalan Scratch

Setelah  memahami  dasar-dasar
pembuatan akun, peserta diarahkan untuk
menjelajahi  navigasi dasar di dalam
Scratch. Instruktur menunjukkan
bagaimana cara mengakses berbagai fitur
utama, seperti blok kode, panggung, dan
sprite. Peserta diajak untuk mencoba
berbagai blok kode untuk memahami
fungsinya, mulai dari blok gerakan hing-
ga blok suara. Selain itu, siswa juga
diberikan ~ contoh  praktis  tentang
bagaimana  menggabungkan  blok-blok
tersebut untuk menciptakan program se-
derhana.

Dasar-dasar

Scratch
Instruktur ~ menjelaskan  konsep

dasar pemrograman menggunakan Scrat

Pemrograman  dengan
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ch, meliputi variabel, loop, kondisi, dan
operator, dengan pendekatan yang rinci
dan praktis. Setiap konsep tersebut dis-
ertai dengan demonstrasi langsung dalam
Scratch, sehingga peserta dapat melihat
aplikasi nyata dari teori yang diajarkan
dan langsung mencoba menerapkannya
dalam proyek-proyek mereka sendiri.

Studi Kasus dan Proyek Praktikum
Peserta  diajak  untuk  men-
gaplikasikan  pengetahuan yang telah
mereka pelajari melalui studi kasus dan
proyek praktikum, di mana mereka
diberikan skenario spesifik dan diminta
untuk membuat proyek meng gunakan
Scratch sesuai dengan skenario tersebut.
Skenario ini dirancang untuk merefleksi-
kan situasi nyata yang memungkinkan
peserta menerapkan konsep-konsep pem-
rograman yang telah dipelajari. Misalnya,
peserta mungkin diminta untuk membuat
game sederhana, animasi interaktif, atau
simulasi yang menggabungkan penggu
naan variabel, loop, kondisi, dan opera-
tor. Melalui proyek-proyek praktikum
ini, peserta tidak hanya mengasah ket-
erampilan teknis mereka, tetapi juga
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
dan kreatif dalam memecahkan masalah
dan menyelesaikan tugas yang diberikan.

Evaluasi dan Feedback

Setelah  sesi  praktik, peserta
diminta untuk menyelesaikan kuisioner
pelatihan ~ untuk  mengevaluasi  pem

ahaman mereka sebelum dan sesudah
pelatihan. Hal ini bertujuan untuk men-
gukur tingkat keberhasilan kegia tan ini.
Kuisioner tersebut mencakup pertanyaan
mengenai pemahaman konsep dasar pem-
rograman, keterampilan praktis yang di-
peroleh, serta tingkat kepercayaan diri
dalam menggunakan Scratch.
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Gambar 4. Foto Bersama Peserta
Tingkat Partisipasi dan Antusiasme
Peserta

Selama pelatihan, peserta menun-
jukkan tingkat partisipasi yang tinggi,
dengan mereka aktif bertanya dan ber-
diskusi dengan instruktur serta antusias
dalam  menyelesaikan  proyek-proyek
yang diberikan. Keterlibatan mereka ter-
lihat dari keinginan yang kuat untuk me-
mahami setiap konsep yang diajarkan dan
upaya mereka untuk mengaplikasikan
pengetahuan tersebut dalam proyek prak-
tikum.

Peningkatan Pemahaman dan Ket-
erampilan

Berdasarkan hasil kuisioner, ter-
dapat peningkatan signifikan dalam pem-
ahaman peserta tentang konsep dasar
pemrograman. Sebelum pelatihan, seba-
gian besar peserta hanya memiliki pema-
haman dasar atau bahkan tidak familiar
dengan pemrograman. Setelah pelatihan,
mereka menunjukkan peningkatan pema-
haman yang baik dan mampu membuat
proyek sederhana dengan Scratch.

Kualitas Proyek yang Dibuat

Proyek yang dihasilkan oleh pe-
serta menunjukkan kreativitas dan pema-
haman yang baik terhadap konsep yang
diajarkan.  Beberapa peserta mampu
membuat game sederhana, animasi, dan
aplikasi interaktif yang  menunjukkan
bahwa mereka berhasil mengaplikasikan
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konsep dalam  proyek

nyata.

pemrograman

Feedback dari Peserta dan Guru Pen-
damping

Peserta dan guru pendamping
memberikan feedback positif terhadap
pelatihan ini. Mereka merasa metode
pengajaran yang digunakan sangat mem-
bantu dalam memahami konsep pem-
rograman dan platform Scratch. Guru

pendamping juga menyatakan kesiapan
untuk mendukung siswa dalam mengem-
bangkan  keterampilan ~ pemrograman
mereka di masa depan.

Evaluasi Keberhasilan Pelatihan

Untuk mengevaluasi keberhasilan
pelatihan, digunakan kuisioner yang diisi
oleh peserta sebelum dan sesudah pelati-
han. Berikut adalah beberapa indikator
utama dari hasil evaluasi.

Tabel 1. Hasil Penilaian Kuisioner

Hasil Penilaian Kuisioner

Indikator Penilaian Sebelum Setelah
Pelatihan Pelatihan

Pemahaman tentang konsep dasar pem- 20% 80%
rograman
Kemampuan membuat proyek seder- 0 0
hana dengan Scratch 10% 0%
Tingkat minat terhadap pemrograman 50% 90%
Tingkat partisipasi dalam sesi pelatihan 60% 100%
Kepercayaan diri dalam menggunakan 30% 85%
Scratch
Kemampuan bekerja sama dalam tim 40% 75%
Kreativitas dalam membuat proyek 35% 80%
Keterampilan pemecahan masalah 25% 70%
Penguasaan konsep loop dan kondisi 20% 65%
Kepuasan terhadap metode pembelaja- 50% 95%

ran

Hasil Penilaian Kuisioner

Penguasaan konsep loop dan...
Kreativitas dalam membuat...
Kepercayaan diri dalam...

Tingkat minat terhadap...

Pemahaman tentang konsep...

L

0% 20%

M Setelah Pelatihan

40% 60% 80% 100% 120%

M Sebelum Pelatihan

Gambar 5. Hasil Penilaian Kuisioner
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SIMPULAN

Berdasarkan  hasil  pelaksanaan
pengabdian kepada masyarakat dengan
pelatihan penggunaan Scratch di SMK
Negeri 8 Pekanbaru, kesimpulan dapat
diambil bahwa kegiatan ini  berhasil
meningkatkan ~ pemahaman dan  ket-
erampilan  pemrograman siswa secara
signifikan.  Melalui  pendekatan  yang
praktis dan interaktif, peserta pel atihan
menunjukkan  tingkat partisipasi  yang
tinggi dan antusiasme yang besar dalam
pembelajaran.
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