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ABSTRAK Salah satu dasar dari ilmu komputer adalah algoritma pemrograman, suatu pembelajaran 

membangun instruksi dengan coding tertentu, yang mana belajar coding berdampak pada kreatifitas dan 

mengasah soft skills pada anak. Salah satu mitra pada kegiatan PkM ini adalah SMK YKWI Pekanbaru, 

memiliki jurusan TKJ yang mempelajari instalasi PC, LAN, dan memperbaiki program PC. Maka perlu 

adanya sebuah kegiatan yang memberi pengetahuan terkait algoritma pemrograman. Dimana dalam 

penerapannya, meningkatkan pemahaman algoritma dasar merupakan hal yang membosankan bagi setiap 

peserta, untuk itu perlu adanya pola pembelajaran yang lebih menarik dengan menggunakan aplikasi scratch 

sebagai alternatif perubahan. Dengan tujuan untuk menarik minat peserta didik, mengasah logika berfikir, 

menumbuhkan kreatifitas yang lebih baik dan meningkatkan pemahaman terhadap algoritma pemrograman 

dengan menggunakan aplikasi Scratch. Kegiatan dilakukan mencakup penyampaian materi terkait algorima 

pemrograman, pengenalan aplikasi scratch dan praktik membuat game sederhana. Dari kuesioner yang sudah 

disediakan dapat ditarik penilaian, tingkat kepuasan peserta dan guru mencapai 100% dengan 78,9% peserta 

merasa Puas dan 21,1% sisanya peserta merasa sangat puas.  

KATA KUNCI Algoritma, Pemrograman, Aplikasi Scracth. 

1. PENGANTAR 

Dalam memenuhi kebutuhan teknologi, mempersiapkan generasi muda agar paham dunia digital menjadi hal yang pernting 

saat ini. Perkembangan teknologi yang semakin meluas [1] [2] menjadikan kebutuhan akan pendidikan ilmu komputer menjadi 

sorotan di berbagai kalangan masyarakat. Sekarang masyarakat ada pada Era Industri 4.0, era dimana pola berfikir teknologi 

menyelimuti seluruh aspek kehidupan [3]. Ilmu komputer mengajarkan tentang membangun instruksi dalam memberi sebuah 

perintah kepada komputer untuk menyelesaikan sesuatu yang biasa disebut algoritma. Algoritma menjadi salah pengetahuan dasar 

dan merupakan jantung dalam ilmu komputer. Algoritma harus ditulis dalam sebuah notasi yang menghasilkan suatu program, 

program merupakan implementasi dari teknis algoritma yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman tertentu yang dapat 

diproses oleh komputer. 

Melihat pentingnya algoritma pemrograman, menjadi sebuah tugas yang harus dilakukan oleh setiap pengajar untuk 

memberikan pengetahuan terkait algoritma pemrograman kepada peserta didik. Jenjang sekolah menengah kejuruan menjadi 

sarana yang baik dalam memulai hal tersebut. Dengan pembelajaran coding akan berdampak pada kreatifitas berfikir serta 

mengasah soft skills setiap peserta didik [4]. Menurut sebuah studi MIT, pemrograman komputer bisa berdampak pada 

perkembangan kognitif dan alhasil siswa yang mampu membuat kode biasanya mendapatkan skor lebih tinggi [5]. 

SMK YKWI merupakan sekolah swasta terletak di kota Pekanbaru yang beralamat di Jalan Sekuntala Gg. Nangka Ujung. 

Dimana SMK YKWI akan menjadi Mitra pada kegiatan PkM saat ini. SMK YKWI Memiliki 3 jurusan yaitu Teknik Komputer 

dan Jaringan, Akuntansi Keuangan dan Tata Busana. Dari data yang diperoleh jurusan TKJ mempelajari instalasi PC, LAN, 

memperbaiki dan mempelajari program PC. Dari hasil wawancara, mitra membutuhkan suatu kegiatan yang dapat memberi 

pengetahuan tambahan diluar dari apa yang di pelajari peserta didik di sekolah. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, memberi pengetahuan terkait algoritma pemrograman menjadi alternatif yang 

bermanfaat. Dimana dalam penerapannya, meningkatkan pemahaman terkait algoritma dasar merupakan hal yang membosankan 

bagi setiap peserta [6] dan sekaligus menjadi tantangan untuk pendidik di dalam pembelajaran. Untuk itu perlu adanya pola 

pembelajaran yang lebih menarik dengan menggunakan aplikasi scratch sebagai alternatif perubahan. Aplikasi scratch memberi 

kemudahan dalam membuat sebuah game tanpa bahasa pemrograman, yang secara tidak langsung akan mempermudah 

implementasi dan mengasah logika berfikir dari setiap peserta. Tujuan dari pelaksanaan Kegiatan PkM ini adalah untuk menarik 
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minat peserta didik, mengasah logika berfikir, menumbuhkan kreatifitas yang lebih baik dan meningkatkan pemahaman terhadap 

algoritma pemrograman dengan menggunakan aplikasi Scratch. 

 

2. STUDI KEPUSTAKAAN 

a. Pemrograman 

Asal kata pemrograman diambil dari kata “Program” berarti serangkaian instruksi [7]. Pemrograman merupakan cara 

berkomunikasi dangan memberi perintah kepada komputer untuk melakukan fungsi-fungsi tertentu [8], proses dimana seseorang 

menulis suatu intruksi dengan menggunakan suatu Bahasa pemrograman [9]. Keterampilan pemrograman menjadi hal wajib yang 

mesti di kuasai dan di latih [10], karena dalam proses nya membutuhkan kemampuan analisis yang baik dan logika berfikir yang 

efisien. 

b. Algoritma 

Algoritma adalah disiplin ilmu yang digunakan untuk mengajarkan bahasa pemrograman. [11]. Urutan atau langkah-langlah 

yang logis untuk memecahkan suatu permasalahan [12], dimana logis artinya tindakan yang dilakukan harus sesuai dengan urutan, 

disusun secara koheren, dan langkah-langkah tersebut harus diketahui dengan pasti agar algoritma dapat berjalan dengan baik 

[13].  

c. Scratch 

Aplikasi Scratch merupakan salah satu bahasa   pemrograman   komputer   untuk   anak [14], yang menggunakan multimedia 

sebagai media belajar mengajar [15]. Salah satu aplikasi yang memberi kemudahan pengguna membuat sebuah cerita, animasi, 

musik, games dan seni secara interaktif [16] terdiri dari banyak blok kode [17] berbeda, serta grafik yang mudah dipahami [18] 

dengan cara melakukan drag and drop [19], sehingga dapat membuat pengguna tertarik dalam membuat sebuah proyek 

menggunakan scratch [20]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Aplikasi Scratch 

3. METODOLOGI  

Kegiatan PkM dilaksanakan dengan tiga tahapan yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan evaluasi. Yang dapat dilihat pada 

gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahapan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PkM) 

1) Preparation 
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Tim mengumpulkan informasi terkait kebutuhan mitra dengan berkunjung ke sekolah secara langsung, berbincang dengan 

kepala sekolah dan guru untuk berdiskusi membahas kebutuhan mitra. Dari wawancara yang dilakukan, mitra 

membutuhkan suatu kegiatan yang dapat memberi pengetahuan tambahan diluar dari apa yang di pelajari peserta didik di 

sekolah. Tim mengusulkan sebuah kegiatan untuk memberikan pengetahuan terkait pengenalan algoritma pemrograman 

dengan melakukan implementasi dalam membuat sebuah game sederhana. Persiapan dilakukan mulai dari pertimbangan 

tanggal pelaksanaan, konsumsi, materi ajar, modul praktik, soal tes (untuk menguji pemahaman peserta) dan kuesioner 

sebagai bahan evaluasi kegiatan PkM. 

2) Implementation 

• Kegiatan PkM diawali dengan do’a, arahan tentang gambaran umum kegiatan, pemaparan materi terkait pengenalan 

algoritma pemrograman dan pengenalan aplikasi scratch yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peserta.  

• Selanjutnya praktik menggunakan aplikasi scratch sebagai wadah untuk mengimplementasikan algoritma 

pemrograman tanpa menggunakan bahasa pemrograman dengan membuat sebuah proyek game sederhana. 

3) Evaluation 

Tahapan ini mengukur perkembangan peserta, memberikan soal tes menggunakan aplikasi quizizz untuk melihat apakah 

peserta benar-benar memahami isi dari kegiatan yang telah dilakukan serta memberi koesioner menggunakan google form 

untuk mendapatkan penilaian dan saran dari tiap peserta terkait kegiatan yang sudah dilaksanakan. 

4. HASIL DAN PELAKSANAAN 

Kegiatan PkM di laksanakan pada hari Selasa, 17 Januari 2023 yang dilakukan di Laboratorium sekolah. Berikut dokumentasi 

dari kegiatan. 

  

(a) (b) 

Gambar 3. Pelaksanaan Kegiatan PkM dalam Laboratorium SMK YKWI Pekanbaru (a) (b) 

 

 Setelah pemaparan materi selanjutnya praktik mengimplementasikan algoritma menggunakan aplikasi scratch dengan tema 

game sederhana. Berikut gambaran penggunaan aplikasi scratch dari beberapa peserta didik. 

  

(a) (b) 

Gambar 4. Blok Kode Proyek Game Sederhana Peserta (a) (b) 
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Kuis dilakukan menggunakan aplikasi quizizz yang diikuti oleh semua peserta sebagai tes pemahaman. Berikut dokumentasi 

tiga peserta terbaik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Hasil Kuis Online Kegiatan PkM 

 

Peserta yang mendapatkan nilai tertinggi mendapatkan gift sederhana dari pemateri. Selanjutnya diakhir sesi, peserta dan guru 

diminta untuk mengisi kuesioner yang bertujuan melihat penilaian terkait kegiatan PkM ini, barikut hasil penilaian dari pengisian 

kuesioner. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Grafik Kepuasan Peserta dan Guru Terkait Kegiatan PkM 

5. KESIMPULAN 

Pada pelaksanaan kegiatan PkM yang sudah selesai dilaksanakan di SMK YWKI Pekanbaru diharapakan dapat menambah 

pengetahuan baru sebagai tumbuh kembang nya logika berfikir dari peserta terhadap pemrograman. Penyampaian materi 

dilakukan untuk memperkenalkan kepada peserta tentang algoritma pemrograman serta praktik menggunakan aplikasi scratch 

yang bertujuan mengasah logika berfikir mereka dalam sebuah proyek game sederhana. Dari kuesioner yang sudah disediakan, 

tingkat kepuasan mencapai 100% dengan 78,9% peserta merasa Puas dan 21,1% sisanya peserta merasa sangat puas. 
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Terlaksananya kegiatan PkM ini, kami penulis mengucapkan terima kasih atas dukungan pihak Sekolah Menengah Kejuruan 
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