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Abstract: Understanding coding logic can be done from an early age at the age of children. The process of 
fostering children's interest in learning to code can use simple applications and develop coding logic in game 
play. The goals of this community service include how to provide coding knowledge to children who are still in 
elementary school, provide an understanding of how to work a program and implement coding in the form of 
games. The implementation method begins with an interview with PAMS (Children's Education Institute for the 
Syuhada Mosque in Yogyakarta) as a partner. This interview is to find out the interests and understanding of 
the participants who will attend the training and determine the application that is suitable for learning coding, 
especially for children. Selection of the application used is to use Scratch. This application was chosen, because 
the use of Scratch in learning to code does not require coding by typing commands. The coding process is done 
using blocks, all the commands used are packaged in blocks. The code created is based on blocks that have 
meaning and function and can be executed. The use of blocks is similar to the lego game and this is certainly 
in accordance with the character of children who are happy with the game. As a result of this community 
service, participants can understand coding logic, use decision logic and loop logic. Children are able to make 
coding logic, make fish click games in the aquarium, catch snowballs, avoid rolling eggs and catch falling 
apples. 
Keywords : coding, children, Scratch, game, block 
 
Abstrak: Memahami logika program komputer dapat dilakukan sejak dini pada usia anak-anak. Proses 
menumbuhkan minat anak-anak untuk belajar program komputer dapat menggunakan aplikasi yang sederhana 
dan dengan mengembangkan logika program komputer dalam permainan game. Tujuan dari  pengabdian pada 
masyarakat ini diantaranya bagaimana memberikan pengetahuan program komputer pada anak-anak yang 
masih menempuh sekolah dasar, memberikan pemahaman cara bekerja suatu program dan 
mengimplementasikan program komputer dalam bentuk permainan game. Metode pelaksanaan diawali dengan 
wawancara dengan PAMS (Lembaga Pendidikan Anak Masjid Syuhada Yogyakarta) sebagai mitra. 
Wawancara ini   untuk mengetahui minat dan pemahaman peserta yang akan mengikuti pelatihan dan 
menentukan aplikasi yang cocok belajar program komputer terutama bagi anak-anak. Pemilihan aplikasi yang 
digunakan adalah dengan menggunakan Scratch. Aplikasi ini dipilih, karena penggunaan Scratch dalam belajar 
program komputer tidak perlu membuat program komputer dengan mengetikkan perintah. Proses program 
komputer  dilakukan dengan menggunakan blok, semua perintah yang digunakan sudah dikemas dalam blok-
blok. Program komputer yang dibuat disusun berdasarkan blok – blok yang mempunyai arti dan fungsi serta 
dapat dijalankan. Penggunaan blok mirip dengan permainan lego dan hal ini tentunya sesuai dengan karakter 
anak yang senang dengan permainan.  Hasil dari pengabdian masyarakat ini, peserta  dapat memahami logika 
program komputer, penggunaan logika keputusan dan logika perulangan. Anak-anak mampu membuat logika 
program komputer membuat game klik ikan di aquarium, menangkap bola salju, menghindari telur yang 
menggelinding dan menangkap buah apel yang jatuh. 
Kata kunci : program komputer, anak-anak, Scratch, game, blok 
 

1. PENDAHULUAN   
Pengetahuan program komputer saat ini tidak hanya dipelajari siswa atau mahasiswa yang 

menekuni bidang teknologi informasi. Program komputer saat ini bisa dipelajari oleh siapa saja bahkan 
anak-anak sudah mulai mempelajari program komputer. Program komputer bagi anak-anak tentunya 
masih sebatas belajar logika yang dikemas dalam permainan dan belum dalam bentuk program komputer 
yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi.  
 Mempelajari program komputer bagi anak-anak tentunya dapat mengasah logika dan 
mempersiapkan anak agar memahami teknologi informasi. Belajar program komputer dapat melatih 
dalam prose berpikir secara logis, sistematis dengan mengimplementasikan dalam permainan game 
(Supriadi, 2020). Ketergantungan anak-anak pada smartphone sangat tinggi. Agar anak-anak dapat 
mengetahui bagaimana proses aplikasi yang ada di smartphone dapat digunakan perlu adanya informasi 
atau pengetahuan yang tersampaikan ke mereka. Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan 
memberikan pelatihan coding for kids (Ramadhan et al., 2020).  

Proses pembelajaran program komputer bagi anak-anak harus dikemas dengan mudah sehingga 
mereka tidak menganggap program komputer adalah pekerjaan yang rumit. Bahan dan materi yang 
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disampaikan adalah agar anak-anak dapat memahami bagaimana proses aplikasi yang sering digunakan 
dapat berjalan. Salah satu aplikasi yang mudah digunakan untuk menjelaskan logika program komputer 
pada anak-anak adalah dengan menggunakan aplikasi Scratch. Scratch merupakan aplikasi yang dapat 
digunakan dalam mempelajari proses program komputer. Penggunaan Scratch dapat dilakukan secara 
online maupun offline dengan mengunduh aplikasi Scratch dan menginstal di komputer. Aplikasi 
Scratch sangat cocok digunakan pada anak-anak atau remaja dalam proses memahami logika. 
Penggunaan yang berbasis blok sangat cocok dengan karakter anak-anak yang senang dengan permainan 
(Nurjanah et al., 2021), (Woodcock & Vorderman, 2016). Scratch merupakan   bahasa pemrograman 
yang berbasis virtual.  Proses program komputer tidak menggunakan perintah dalam bentuk kalimat/kata 
yang menjadi suatu perintah tetapi menggunakan blok-blok yang sudah tersedia. Program komputer 
berbasis blok ini sangat cocok untuk pemula yang ingin belajar program komputer.  Proses program 
komputer dengan Scratch biasanya dimanfaatkan dalam   membuat berbagai cerita dalam bentuk gambar 
atau visual, animasi, games sederhana, menampilkan suara atau musik (Pratama, 2018),(Nurjanah et al., 
2021) ,(Gunawan & Al Irsyadi, 2016). 

Menumbuhkan minat anak –anak untuk belajar program komputer dilakukan dalam bentuk 
pelatihan-pelatihan. Pelatihan program komputer yang menggunakan Scratch diantaranya dilakukan 
oleh (Peritami et al., 2021), (Lutfina & Wardhani, 2020), (Putri Nur Anisa et al., 2021) 

Penelitian berupa pengembangan bahan  ajar yang digunakan dalam membantu pembelajaran 
dilakukan Putri Mulanisya Ayu Wardani. (Putri Nur Anisa et al., 2021) mengembangkan bahan ajar 
untuk mata pelajaran IPA kelas V dengan materi pembuatan soal berbasis game untuk alat pernafasan 
pada binatang. (Widiningrum, 2021), mengembangkan aplikasi Scratch  untuk meningkatkan  
keterampilan computational thinking siswa dalam  mempelajari  pembelajaran fisika pada tingkat SMA. 
Penelitian lain yang menggunakan Scratch untuk pengembangan bahan ajar dilakukan (Setiawan et al., 
2021), (Sarah et al., 2017),(Kusumawati, 2022), (Nuraenahfisah & Toheri, 2013). 

Berdasar pada pendahuluan di atas, menumbuhkan minat anak-anak pada dunia program 
komputer dapat dilakukan sejak usia dini (6-7 tahun) dan tidak harus menunggu remaja.  Proses 
pembelajaran pada anak tentunya berbeda dengan pembelajaran yang disampaikan pada remaja. Belajar 
program komputer disampaikan degan menggunakan aplikasi yang mudah penggunaannya dan tentunya 
sesuai dengan dunia anak-anak, yaitu bermain. Batasan masalah dalam proses pembelajaran program 
komputer diantaranya aplikasi yang digunakan menggunakan aplikasi Scratch, proses pembelajaran 
dikemas dengan membuat program komputer permainan membuat game. Dari sisi waktu juga perlu 
diperhatikan. Dalam pelatihan ini pelaksanaan pelatihan diselenggarakan selama 1 jam setiap hari Sabtu 
and minggu sebanyak 9 kali pertemuan. Hasil akhir dari pelatihan anak-anak sudah memahami logika 
menyusun program komputer, logika perulangan dan logika pengambilan keputusan.  Implementasi 
teori program komputer menghasilkan berbagai aplikasi permainan seperti menangkap ikan, menangkap 
bola salju dan aplikasi permainan lainnya.  

 
2. METODE   

Metode pelatihan dan praktik menjadi metode dalam pelaksanaan kegiatan menumbuhkan 
minat anak-anak dalam mempelajari program komputer.  Sebelum pelaksanaan kegiatan, dilakukan 
wawancara dengan mitra yaitu PAMS mengenai target dan sasaran kegiatan dan kemampuan atau daya 
minat peserta. Pemilihan aplikasi yang mudah dan dimengerti peserta  menjadi salah satu strategi agar 
pelatihan dapat berjalan secara efektif. Gambar 1 menggambarkan proses dan metode dalam 
pelaksanaan kegiatan. 
 Metode kegiatan diawali dengan persiapan baik menyiapkan materi berupa modul yang berisi 
panduan penggunaan Scratch serta persiapan contoh program komputer yang menjadi contoh selama 
pelatihan. Proses pelatihan dikemas dengan suasana menyenangkan, proses pelatihan diawali dengan 
pengenalan aplikasi, cara menggunakan aplikasi dan menu-menu yang akan digunakan dalam membuat 
program komputer. Agar proses pembelajaran dapat dimengerti peserta, setiap pelatihan akan dibuat 
kasus program komputer dan siswa langsung mempraktikkan. Tabel 1,  Studi kasus yang direncanakan   
dalam pelatihan. 
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Tabel 1. Studi Kasus Pembuatan Aplikasi dengan Scratch 

No Studi kasus  
(membuat game) Tujuan program komputer 

1 Kucing bergerak 
Peserta dapat memahami bagaimana proses menjalankan aplikasi dengan 
menggunakan blok dan memahami  proses atau urutan dalam menjalankan program 
komputer 

2 Membuat mobil berjalan Peserta dapat memahami bagaimana proses memindahkan objek dari satu posisi ke 
posisi yang lain dan memahami posisi X dan Y 

3 Aquarium dan ikan yang 
bergerak  

Peserta dapat memahami proses perulangan dan bagaimana memahami ikan yang 
bergerak secara acak 

4 Membuat bola salju yang 
jatuh 

Peserta dapat memahami proses perulangan dan bagaimana memahami bola yang dapat 
jatuh  secara acak 

5 Membuat balon bergerak 
dan bertambah nilai 

Peserta dapat memahami pengertian dan kegunaan variabel 
Peserta dapat memahami proses keputusan saat balon diklik point bertambah 

6 Membuat game kalah dan 
menang 

Peserta dapat memahami pengertian dan kegunaan variabel 
Peserta dapat memahami proses keputusan saat nilai dinyatakan kalah dan saat nilai 
dinyatakan menang   

7 Membuat apel jatuh dan 
ditangkap mangkuk   

Peserta dapat memahami  proses mengulang jatuhnya apel 
Peserta dapat memahami kontrol keputusan   saat apel jatuh dan ditangkap  mangkuk 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN   
3.1 Persiapan Pelatihan 
 Pelaksanaan pelatihan diselenggarakan sebanyak 9 kali pertemuan dilaksanakan secara online.  
Langkah awal dalam pelaksanaan adalah menyusun materi Scratch dan disusun agar materi dapat 
dipahami anak-anak.  Dalam pelatihan ini berdasar diskusi dengan mitra, anak-anak belum memahami 
program komputer dan benar-benar anak-anak belajar dari dasar. Pemilihan aplikasi Scratch diantaranya 
Scratch memberikan pembelajaran program komputer dengan blok dan tanpa ada program komputer 
yang diketik. Semua program komputer sudah dikemas dalam blok. Tiap blok yang ada mempunyai arti 
dan fungsi. Proses program komputer dilakukan dengan memindahkan blok-blok yang disusun sehingga 
menjadi suatu perintah. Aplikasi Scratch dapat dijalankan secara online maupun offline. Penggunaan 
scratch secara online dengan membuka laman https://scratch.mit.edu/. Gambar 2, tampilan Scratch 
online.  
 

 
Gambar 2 Tampilan Laman  https://scratch.mit.edu/ 
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Pengunaan scratch secara offline dapat dilakukan dengan terlebih dahulu mengunduh aplikasi 
scratch. Aplikasi scratch dapat diunduh pada laman https://scratch.mit.edu/download.  Gambar 3  
tampilan depan aplikasi Scratch offline. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Awal Laman Scratch Offline 

 
 Proses penggunaan scratch sebagai emdia dalam proses menjelaskan logika dalam membuat 
program komputer dikemas dalam bentuk blok. Setiap perintah dokemas dalam bentuk blok dan proses 
penggunaan blok sebagai perintah dilakukan dengan memindahkan dan memadukan kumpulan blok-
blok. Semua perintah dalam blok yang digunakan sebagai contoh dalam pelatihan sudah disiapkan dan 
diuji agar program komputer dapat dijalankan sesuai konsep yang didesain. Gambar 4, contoh materi 
yang akan disampaikan dalam pelatihan. 
 

     
Gambar  4. Contoh blok program komputer   Perulangan dan Keputusan  

 
 Setiap permainan yang disampaikan, terlebih dahulu dibuat jalan cerita proses program 
komputer akan berjalan. Dengan adanya jalan cerita ini, memudahkan proses program komputer dan 
memilih blok yang digunakan serta memahami setiap langkah yang dikerjakan. Tabel 2 Contoh jalan 
cerita permainan kucing bertemu dengan suatu objek. 
 

Tabel 2. Jalan Cerita Permainan Objek Kucing Menabrak   objek Hantu 
No Objek Jalan cerita Blok Program komputer 

1 

 

Buat backdrop Pilih Backdrop, misal witch house  

2 
 

Buat gambar kucing Pilih sprite, misal Cat  

3 
 

Buat gambar Ghost Tambah   sprite kedua , misal Ghost 

4  
 

 

Letakkan kucing pada posisi 0,0 
 

Pindahkan sebanyak 40 stek 
 

Biar tidak berjalan cepat, tambahkan waktu 
tunggu 0.5  
Agar terlihat berjalan, ganti kucing dengan 
costume ke 2 

 
 
 

 
 

Gerakan di atas hanya sekali, lakukan 
PERULANGAN agar kucing bergerak 
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5 

LOGIKA 
PERULANGAN 

Gabungkan semua langkah 4 (kecuali posisi ke 
0,0) 

 
 
 
 
 
6 

 
 
 
 

LOGIKA 
KEPUTUSAN 

Hasilnya kucing hanya sampai ke sisi kanan saja. 
Lakukan program komputer: 
    Jika menyentuh ujung kanan/kiri 
    Balik ke kanan/kiri 

 

 
Letakkan proses : 

- Semua blok proses (kecuali forever ke dalam 
if 

- Semua blok If masukan ke dalam blok 
perulangan (forever) 

 
7 

 

Letakkan Ghost pada posisi -180 0,0 
Ukuran Ghost dibuat 50% 
Bayangan Ghost dibuat 75 
  

8 LOGIKA 
PERULANGAN 

Gerakkan ghost ke atas dan ke bawah 
Dan gerakkan terus menerus (ULANG TERUS 
MENERUS) 

 
9 LOGIKA 

KEPUTUSAN 
Cek apakah Ghost bersentuhan dengan KUCING 
dan ulang terus menerus 
 
JIKA …YA = GHOST TERBANG 

 
10  

 

Cek apakah Ghost bersentuhan dengan KUCING 
 
JIKA …YA = KUCING MENGEONG  

 
 
3.2 Penyampaian Materi 

Proses penyampaian materi sudah disusun sesuai tahapan.  Tahapan awal adalah mengenalkan 
Scratch yang dijalankan secara online. Memasang blok yang merupakan bentuk dari program komputer 
dan menjalankan serta  melihat hasil blok program komputer . Scratch menjalankan blok sebagai 
program komputer sesuai urutan yang sudah disusun. Blok yang disusun dapat digunakan untuk 
mengerakkan  objek, memindahkan objek, melakukan proses yang terdapat perulangan, melakukan 
proses yang terdapat keputusan serta menyimpan data yang diolah  dalam variabel. Semua materi 
tersebut disampaikan secara urut dan peserta diharapkan dapat  memahami serta mempraktikkan 
pembelajaran yang disampaikan.   Gambar 5, Penyampaian materi memahami langkah awal membuat 
program komputer dengan Scratch. 

 

          
Gambar 5. Pengenalan materi langkah awal program komputer dengan Scratch 

 
Penyampaian materi logika program komputer dengan permainan menggunakan blok diharapkan 

dapat dimengerti anak-anak.Penggunaan blok ini lebih mudah dimengerti peserta. Penggunaan blok ini 
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disusun dan tiap blok mewakili   perintah dalam melakukan program komputer. Proses penyusunan 
program komputer menjadi inti materi pelatihan. Peserta   mendapatkan penjelasan proses program 
komputer  berjalan, pentingnya urutan blok. Penyusunan  blok dalam program komputer sangat 
mempengaruhi dalam  proses .  

Logika program komputer yang sangat penting dan harus dipahami peserta adalah logika 
perulangan dan keputusan. Permainan game yang menjadi daya minat siswa dalam pemahami program 
komputer disampaikan dengan simulasi. Simulasi dalam proses perulangan dilakukan dengan membuat 
game agar dapat berjalan terus menrus. Logika proses perulangan di Scratct. Konsep perulangan di 
bahasa pemrograman  menggunakan perintah for atau while  dan di Scratch menggunakan simbol yamg 
secara visual menggambar proses perulangan. Gambar 6, Proses penyampaian materi perulangan. 

 

   
Gambar 6. Proses penyampaian materi logika program komputer perulangan 

 
3.3 Praktik  

Praktik menjadi salah satu cara agar proses penyampaian dapat dipahami peserta. Hasil dari 
penjelasan peserta langsung mempraktikkan   program komputer yang sudah dijelaskan. Penjelasan 
materi logika program komputer seperti logika perulangan dan keputusan digambarkan dalam bentuk  
visual berupa   blok-blok.  Logika program komputer yang menggunakan perulangan dan keputusan 
diterapkan  dengan membuat permainan objek yang bergerak terus menerus dan berhenti pada saat suatu 
objek menyentuh objek yang lain atau dengan membuat skor dengan nilai tertentu.   Gambar 7, 
penerapan logika perulangan dengan membuat bola salju jatuh secara terus menerus dan berpindah 
posisi serta menerapkan logika keputusan dengan menambah skor jika orang salju dapat menyentuh bola 
salju.  

    
Gambar 7. Penerapan logika perulangan dan keputusan dengan permainan menangkap bola salju 

 
 Pada gambar 6, proses pemahaman logika program komputer para peserta disampaikan dengan 
membuat pemainan yang menggunakan blok-blok. Pada saat menjelaskan perulangan, dibuat sebuah 
objek (gambar) yang dapat melakukan pernindahan yang berulang-ulang. Dengan logika program 
komputer ini peserta mendapatkan penjelasan mengenai kegunaan perulangan dan kapan perulangan 
digunakan. Blok yang digunakan dalam proses program komputer dengan perulangan adalah dengan 
menggunakan blok yang ada di bagian control yaitu repeat dan forever. Gambar 8 Penjelasan 
penggunaan blok perulangan 
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Gambar 8. Penjelasan penggunaan blok perulangan dan keputusan 

 
3.4 Evaluasi Kegiatan 

Hasil akhir kegiatan dilakukan evaluasi terutama dari hasil program komputer permainan yang 
sudah dibuat. Salah satu evaluasi yang dilakukan adalah melihat kreativitas peserta dalam membuat 
permainan yang melibatkan logika program komputer, seperti perulangan, keputusan, membuat variabel 
dan pengaturan skor bertambah atau berkuran serta program komputer lainnya.  Gambar 9 salah satu 
hasil kreativitas peserta dalam membuat aquarium dan berisi ikan yang bergerak. Evaluasi dilakukan 
dengan melihat daya kreativitas dan penerapan teori yang sudah diberikan. 

 

        
Gambar 9 Program komputer hasil kreativitas peserta 

 
Evaluasi dilakukan dengan melihat materi blok program komputer yang digunakan. Proses 

evaluasi dilakukan dengan membuat kriteria penilaian. Kriteria penilaian dan hasil penilaian pada salah 
satu program komputer yang dibuat ada pada tabel 3. 

 
Tabel 3 Evaluasi hasil kreativitas peserta 

No Program komputer yang diterapkan Ada Tidak ada 
1 Pengaturan program komputer pada masing-masing Sprite Ö  
2 Penggunaan dan penerapan suara  Ö  
3 Pengaturan Pergerakan  Ö  
4 Pengaturan kode look (text)  Ö 
5 Pengaturan yang diterapkan pada backdrop Ö  
6 Penggunaan proses perulangan Ö  
7 Penggunaan proses keputusan  Ö  
8 Pengaturan sensor deteksi untuk keputusan   
9 Penggunaan  variabel Ö  
10 Pengaturan skor Ö  
11 Pengaturan kalah menang Ö  

 
 Dari tabel 3, proses evaluasi dapat dilakukan dengan melihat kreativitas yang dibuat peserta 
sudah melibatkan hampir semua elemen kode (blok) yang ada di Scratch. Dalam program komputer 
tentunya tidak semua fasilitas digunakan semua dan digunakan sesuai kebutuhan. Contoh kreativitas 
pada gambar 8 dan penilaian pada tabel 3, dapat disimpulkan peserta tersebut sudah mampu membuat 
program komputer permainan dengan baik. 

  
4. KESIMPULAN   

Menumbuhkan minat program komputer dapat dimulai sejak usia dini dan proses belajar 
program komputer tidak menggunakan bahasa pemrograman tingkat tinggi. Proses pengenalan program 
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komputer dapat menggunakan aplikasi Scratch. Aplikasi Scratch didesain untuk belajar program 
komputer dengan menggunakan blok. Semua perintah yang digunakan untuk membuat permainan 
menggunakan blok. Tiap blok yang digunakan mengandung suatu perintah. Susunan blok-blok ini akan 
menggambarkan suatu aktivitas yang dapat dijalankan. 

Dalam kegiatan coding for kids, peserta telah mampu membuat permainan yang dalam 
memprosesnya menggambarkan logika program komputer. Dengan belajar Scratch, peserta 
mendapatkan gambaran proses program komputer dapat berjalan. Mengimplementasikan program 
komputer yang mempunyai   perulangan sehingga siswa memahami logika perulangan. Demikian juga 
siswa mampu mengimplementasikan program komputer    yang ada suatu keputusan. Peserta diharapkan 
memahami kegunaan keputusan dan logika keputusan yang diterapkan dalam program komputer. 
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