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Abstrak

Penelitian ini mempunyai tujuan terkait pemahaman guru madrasah pada kemampuan
berpikir komputasional sebelum maupun setelah kegiatan implementasi pelatihan scrath
serta bagaimana efektivitas penggunaan teknologi scratch dalam proses pembelajaran di
kelas oleh guru madrasah. Metode dalam penelitian yang akan telah digunakan adalah
penelitian eksperimen dengan desain one grup pretest and posttest. Populasi pada
kegiatan penelitian ini adalah guru madrasah di wilayah binaan kementerian agama di
Kabupaten Semarang dan Kudus. Teknik sampling yang akan digunakan adalah teknik
sampling incidental dimana yang akan terpilih menjadi sampel adalah guru yang akan
ditugaskan oleh sckolah dalam mengikuti kegiatan pelatthan pembelajaran dengan
menggunakan scratch. Selanjutnya akan digunakan uji peringkat bertanda alam mengetahui
peningkatan kemampuan berpikir komputasional dengan menggunakan scratch. Hasil
penelitian menyebutkan bahwa pemahaman guru sebelum mengikuti kegiatan implementasi
scratch pada proses pembelajaran sebesar 13,33. Setelah diadakan kegiatan pelatihan
implementasi scratch dalam pembelajaran pemahaman kemampuan berpikir komputasional
guru menjadi 88,33. Nilai rata-rata tes kemampuan berpikir komputasional guru sebelum
kegiatan pelatihan adalah 23, 89 dan selanjutnya setelah mengikuti kegiatan pelatihan maka
nilai rata-rata menjadi 73,06. Berdasarkan hal tersebut maka dapat dilihat ada peningkatakan
kemampuan beripikir komputasional akibat diadakan kegiatan pelatihan scratch dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: Berpikir Komputasional, Scratch, Gurn Madrasah

PENDAHULUAN

Pada saat ini banyak negara di dunia telah menyadari akan pentingnya kemampuan
berpikir komputasional didalam sector pendidikan. Hal ini terjadi karena adanya
perkembangan teknologi di dunia serta banyaknya penggunaan komputerisasi dalam
berbagai aspek bidang kehidupan manusia (J. M. Wing, 2006). Di dalam kerangka kerja dari
Programme for International Student Assessment atau biasa disebut dengan PISA pada
tahun 2021 telah memberikan konfirmasi bahwa penggunaan teknologi komputerisasi
dalam berbagai bidang pada proses pemecahan masalah dalam kehidupan saat ini (OECD,
2021). Menurut OECD,( 2022) telah disebutkan bahwa kemampuan berpikir
komputasional mempunyai nilai relevansinya dalam pemecahan masalah dalam kehidupan
sehari-hari dan dalam konteks literasi dimana peserta didik harus dibekali dirina dengan
tambahan kompetensi berpikir yaitu compassion (kasih sayang) dan computational thinking
(berpikir komputasional).

Di beberapa negara saat ini secara resmi telah mengintegrasikan kemampuan berpikir
komputasional didalam kurikulumnya, diantaranya adalah Inggris, Australia, Amerika
Serikat, serta di beberapa negara di Benua Eropa (Allinder, 1995; Sentance, 2017; Trocado,
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2022). Menurut Sari et al., (2024), beberapa negara maju di Asia juga telah mengintegrasikan
kemampuan berpikir komputasional dengan kurikulum nasionalnya dengan cara
memasukkan pemrograman computer pada kurikulum jenjang pendidikan dasar dan
menengah. Selnjutnya di Indonesia, melalui Kepala Pusat Kurikulum dan Pembelajaran
Kemendikbud, disampaikan bahwa akan ditambahkan terkait kebutuhan peserta didik di
Indonesia dua kompetensi salahsatunya adalah kemampuan berpikir komputaional (Marom
et al., 2024).

Di Indonesia melaui kebijakan kurikulum merdeka secara eksplisit telah dimasukkan
kemampuan berpikir komputasional di dalam kerangka kurikulumnya melalui integrasi ke
beberapa matapelajaran pada sekolah jenjang dasar (Kemdikbud, 2021). Kemampuan
berpikir komputasional merupakan suatu kemampuan penyelesaian masalah yang
mengadopsi cara berpikir dari para ahli computer (Kong, 2022). Ada beberapa langkah
terkait dengan teknik integrasi kemampuan berpikir komputasional yakni dengan
menggunakan computer itu sendiri (plugged) dan tanpa menggunakan computer (wnplugged)
(Labusch, 2023). Menurut Rich, (2022), proses integrasi kemampuan berpikir
komputasional melalui eksplorasi media pembelajaran berbasis computer pada proses
pembelajaran selain pelajaran informatika. Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan peran
dari guru matapelajaran selain informatika untuk dapat mengambil peran penting dalam
proses ingterasi kemampuan tersebut (Kong, 2022).

Kemampuan berpikir komputasional merupakan suatu kemampuan yang penting
untuk para peserta didik di Indonesia karena dapat memberikan bekal yang cukup dalam
menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan pada saat ini (Angeli, 2020). Kemampuan ini
juga melibatkan dalam kemampuan pemecahan masalah secara sistematis, berdasarkan data
serta kemampuan dalam merancang solusi yang efektif dan efisien (Ezeamuzie, 2022).
Selain itu juga dengan adanya berpikir komputasional yang tertanam pada peserta didik
maka terbentuk suatu logika berpikir dan algoritma yang secara tidak langsung mampu
meningkatkan ketrampilan kognitifnya (Guggemos, 2021).

Berdasarkan hasil penelitian Octalia et al., (2021), disebutkan bahwa terdapat guru yang
masith belum mengintegasikan kemampuan berpikir komputasional dikarena adanya
kurangnya pemahaman terhadap kemampuan dan teknik integrasinya. Menurut Tabesh,
(2017) hal ini dapat diselesaikan dengan melaksanakan kegiatan injeksi kemampuan berpikir
komputasional pada guru dan teknik integrasinya dalam matapelajaran. Berdasarkan hal
tersebut maka dapat membekali para guru dalam mengeksplorasi proses pembelajaran
dengan mengintegrasikan kemampuan berpikir komputasional dan selanjutnya para guru
akan melaksanakan injeksi kemampuan tersebut pada peserta didiknya (Jeannette M. Wing,
2008). Pada penelitian ini akan dilakukan kajian terkait dengan integrasi kemampuan
berpikir komputasional pada guru madrasah menggunakan scratch.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif yaitu dengan desain pre
ckspreimen. Pada penelitian ini akan memberikan perlakuan pada kelompok guru dan
kemudian akan diukur terkait dengan perubahannya (dampak dari perlakuan tersebut)
(Wibawa, 2014). Pada penelitian ini dapat dilihat dengan menggunakan pengukuran secara
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kuantitatif melalui definisi operasionalnya yang menekankan pada data dan fakta empiris
(Soegeng, 2017). Tujuan dari penggunaan desain ini adalah untuk mengukur peningkatan
kemampuan berpikir komputasioanl dari guru madrasah yaitu sebelum dilaksanakan
pelatihan terkait dengan teknik integrasi kemampuan berpikir komputasional dan sesudah
dilaksanakan kegiatan pelatihan (Creswell, 2012). Berikut akan diberikan rancangan
penelitiannya pada gambar 1.
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Kegiatan Pelatihan Kemampuan
Berpikir Komputasional

berbantuan Scratch

1
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'

Analisis Data

¥

Kesimpulan

Gambar 1. Rancangan Penelitian

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah dengan menggunakan purposive
sampling. Pada penelitian ini sampel yang akan digunakan adalah guru-guru madarasah yang
ditugaskan untuk mengikuti kegiatan pelatihan kemampuan berpikir komputasional dengan
menggunakan Scratch yaitu sebanyak 60 guru yang berasal dari Kabupaten Kudus dan
Kabupaten Semarang. Instrumen yang akan digunakan dalam mengambil data terkait
dengan kemampuan berpikir komputasional adalah dengan menggunakan tes terkait
dengan pengetahuan awal guru terkait dengan kemampuan berpikir komputasional dan
integrasinya pada matapelajaran. Soal yang digunakan telah dilakukan validasi ahli.
Selanjutnya data akan dilakukan kategorisasi dan dideskripsikan terkait dengan pemahaman
guru mengenai kemampuan berpikir komputasional dan teknik integrasinya. Akan
dilakukan analisis uji beda rata-rata pada data yang telah didapatkan dengan bantuan SPSS
veris 21 sehingga diperoleh kondisi terkait dengan kemampuan berpkir komputasional guru

sebelum dan sesudah kegiatan pelatihan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap awal telah dilakukan analisis terkait dengan kondisi homogenitas dari
populasi melalui sampel yaitu guru-guru madrasah yang mengikuti kegiatan pelatihan
kemampuan berpikir komputasional dan teknik integrasinya menggunakan Scratch. Uji ini
dilakukan untuk mengetahui apakah populasi homogen atau tidak. Berdasarkan Output dari
SPSS maka didapatkan bahwa nilai Sig. 0,21>0,05 sehingga Ho diterima dan artinya sampel
yang diambil adalah homogen.

Setelah dilaksanakan kegiatan pemotretan kondisi awal dari guru madrasah terkait
dengan pemahaman kemampuan berpikir komputasional dan teknik integrasinya,
dilanjutkan kegiatan penelitian yakni injeksi kemampuan berpikir komputasional pada guru
madrasah dan diperoleh skor akhir pemahamannya adalah sebagai berikut :

Tabel 1. Data Perolehan Skor Sebelum Pelatihan

Guru Madrasah Skor Minimum Skotr Maksimum Rata-rata
Kabupaten A 0 75 15,83
Kabupaten B 0 25 10,83
Rata-Gabungan 13,33

Berdasarkan Tabel 1, diperoleh informasi bahwa skor pemahaman kemampuan
berpikir komputasional guru adalah 75 dan skor terendag adalah 0 dan selanjutnya
diperloleh rata-rata sebesar 13,33. Berdasarkan hal tersebut maka menunjukkan
pemahaman kemampuan berpikir komputasional masih rendah.

Selanjutnya setelah dilaksanakan kegiatan pelatthan kemampuan berpikir
komputasional dan teknik integrasinya maka dilaksanakan tes untuk mengukur

kemampuannya setelah dilaksanakan kegiatan pelatihan. Berikut akan diberikan datanya:
Tabel 2. Data Perolehan Skor Setelah Pelatihan

Guru Madrasah Skor Minimum Skor Maksimum Rata-rata
Kabupaten A 50 100 89,17
Kabupaten B 50 100 87,50
Rata-Gabungan 88,33

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh informasi bahwa skor tertinggi yang diperoleh guru
yang telah mengikuti kegiatan pelatihan kemampuan berpikir komputasional dalah 100 dan
skor terendah adalah 50 dengan rata-rata adalah 88,33. Berdasarkan hal tersebut tetlihat
bahwa terjadi peningkatan terkait dengan pemahaman guru madrasah mengenai
kemampuan berpikir komputasional dan teknik integrasinya dengan menggunakan Scratch.

Selanjutnya akan dilakukan kajian terkait dengan peningkatan kemampuan berpikir
komputasional dengan menggunakan Scratch yang dihitung dari selisih antara perolehan
dari nilai skor sebelum dan setelah kegiatan pelatihan. Untuk mengetahuin terkait dengan
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kategori peningkatannya, maka dapat dilihat melalui pengkategorian Skor N-gain (Castro et
al., 2011; Pérez-Marin, 2020) yaitu :

rendah; 0

tinggi; 24

Gambar 2. Kategori Peningkatan Skor N-Gain

Selanjutnya akan dilakukan uji terkait dengan efektifitas pelatthan kemampuan
berpikir komputasional dan teknik integrasinya menggunakan Scratch guru madrasah di
Kabupaten Kudus dan Kabupaten Semarang. Untuk menentikan efektivitasnya yang akan
dilihat dari peningkatan pemahaman kemampuan berpikir komputasional sebelum dan
sesudah kegiatan pelatihan, maka akan dilakukan uji beda rata-rata daro skor tes
kemampuan berpikir komputasional yang telah didapatkan.

Langkah awal yang akan dilakukan adalah melakukan Uji Normalitas data dengan
menggunakan Uji Kolmogorov Smirnov berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
POST- PRE 227 60 .000 .890 60 .000

Berdasarkan Tabel 3 pada kolom Uji Sig pada uji Normalitas menggunakan Uji
Kolmogorov-Smirnov maka diperoleh nilai Signifikansi 0.00<0.05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa selisih antara skor nilai pemahaman kemampuan berpikir komputasional sebelum
dan setelah kegiatan pelatihan tidak berdistribusi normal. Karena data tidak berdistribusi
normal maka dilakukan pengujian bedar rata-rata skor sebelum dan sesudah kegiatan
pelatihan menggunakan Uji Peringkat Bertanda Wilcoxon seperti table di bawah ini:

Tabel 4. Output Wilcoxon Signed Rank Test

N Mean Rank Sum of Ranks

Negative Ranks 02 .00 .00
POSTEST Positive Ranks 60b 30.50 1830.00
- PRETEST .

Ties 0c

Total 60
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Tabel 5. Uji Statistik
POSTEST - PRETEST
Z -6.818

Asymp. Sig. (2-tailed) .000

Berdasarkan dari hasil pada Tabel 4 dapat dilihat bahwa Negative Ranks berjumlah 0.
Hal ini berarti seluruh peserta pelatihan tidak ada yang mengalami penurunan skor dari
sebelum kegiatan dan sesudah kegiatan pelatihan. Sedangkan Positif Ranks berjumlah 60,
yang berarti 60 guru madrasah mengalami peningkatan penurunan skor dari sebelum dan
sesudah kegiatan pelatihan. Sedangkan jumlah guru yang mendapatkan nilai yang sama
antara skor sebelum dan sesudah kegiatab pelatigan dapat dilihat pada baris Ties, yaitu 0.
Hal ini berarti tidak ada nilai yang sama antara skor sebelum dan sesudah kegiatan pelatihan.

Selanjutnya untuk menentukan keefektifan dari kegiatan pelatihan dalam untuk
meningkatkan kemampuan berpikir komputasioanl dapat dilihat pada Tabel 5, diperoleh
nilai signifikansi adalah 0,000 < 0,05, yang berarti Hy ditolak dan H; diterima. Hal ini berarti
ada perbedaan skor antara sebelum dan setelah kegiatan pelatihan. Selanjutnya, dengan
melihat Tabel 1, diketahui bahwa rata-rata perolehan skor sebelum kegiatan pelatithan
adalah 13.33 dan dari Tabel 2, diketahui bahwa rata-rata perolehan skor setelah kegiatan
pelatihan injeksi kemampuan berpikir komputasional dan teknik integrasinya menggunakan
Scratch adalah 88.33. Hal ini berarti terjadi peningkatan skor dari sebelum pelatihan ke
setelah pelatihan, Sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan injeksi kemampuan berpikir
komputasional dan teknik integrasinya menggunakan Scratch efektif.

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil kegiatan penelitian dan pembahasannya, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa kegiatan Injeksi kemampuan berpikir komputasional dan teknik
integrasinya menggunakan Scratch efektif untuk guru-guru madrasah. Hal ini dapat dilihat
dari hasil rata-rata skor nilai pemahaman kemampuan berpikir komputasional guru dan
teknik integrasinya terjadi peningkatan antara sebelum kegiatan pelatihan dan sesudah
kegiatan pelatithan. Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh maka peneliti
memberikan beberapa saran, yaitu (1) Perlu diadakan eksplorasi integrasi injeksi
kemampuan berpikir komputasional melalui teknik plygged dan unplugged, (2) Guru perlu
diberikan pendampingan wpgrading pelatihan eksplorasi Scratch pada masing-masing Guru
sesual dengan matapelajharan yang di ampu, (3) Guru perlu adanya eksplorasi praktik
pembuatan media pembelajaran sesuai dengan matapelajaran berbasis kemampuan berpikir
komputasioan dengan menggunakan Scratch.
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