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Pengaruh Implementasi AI dan Scratch Melalui PjBL Terhadap
Kemampuan Computational Thinking Siswa Sekolah Dasar

1. Pendahuluan

Di era Abad 21, computational thinking menjadi kompetensi inti yang penting, didorong
oleh kemajuan teknologi digital dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan.
Computational thinking adalah proses berpikir analitik dan algoritmik untuk merumuskan,
menganalisis, serta menyelesaikan masalah (Hu, 2011). Namun, siswa sekolah dasar sering
mengalami kesulitan memahami konsep ini, terutama logika komputer seperti algoritma dan
abstraksi (Yadav et al., 2016). Salah satu solusi efektif adalah Project-Based Learning (PjBL),
metode pembelajaran berbasis proyek yang mendorong siswa berpikir kritis, memecahkan
masalah, dan berkolaborasi. PjBL membantu siswa memahami konsep pemrograman dengan
lebih kontekstual melalui eksplorasi proyek nyata (Lye & Koh, 2018).

Pada tingkat sekolah dasar, masih terdapat tantangan dalam peningkatan kecakapan siswa
dalam bidang computational thinking. Salah satu studi terkini yang dilakukan oleh Felicia et
al., (2017) menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar cenderung menunjukkan hasil yang rendah
dalam kemampuan berpikir komputasi. Studi ini mengungkap bahwa hanya sebagian kecil
siswa yang mampu menunjukkan pemahaman tentang konsep-konsep utama dalam
computational thinking, seperti dekomposisi, abstraksi, algoritma dan evaluasi, serta
pemrograman dan debugging. Tantangan lainnya terletak pada keterbatasan kemampuan
pengajar, di mana banyak guru di sekolah dasar yang tidak memiliki latar belakang dalam ilmu
komputer atau teknologi informasi sehingga mengalami kesulitan dalam mengajarkan
computational thinking. Masalah ini diidentifikasi dalam penelitian oleh Bell et al., (2016) yang
menemukan bahwa guru sering kali merasa tidak memiliki persiapan khusus untuk
mengajarkan computational thinking. Ada beberapa metode yang telah digunakan untuk
mengatasi masalah ini, salah satunya adalah penggunaan alat pemrograman visual seperti
Scratch. Berdasarkan studi yang dilakukan oleh Chou (2020), Scratch telah terbukti efektif
dalam membantu siswa memahami konsep dasar pemrograman. Selain itu, metode lain yang
mulai mendapat perhatian adalah pendidikan Artificial Intelligence di tingkat dasar. Dalam
penelitian oleh Tkacova et al., (2020) ditemukan bahwa mengajarkan Al di tingkat sekolah
dasar dapat memberikan manfaat signifikan dalam memperkenalkan siswa ke konsep-konsep
pemrograman dan memperdalam pemahaman mereka tentang teknologi ini.

Meskipun computational thinking telah diajarkan dalam pendidikan STEM, masih terdapat

kesenjangan penelitian dalam integrasi teknologi Al ke dalam proyek Scratch untuk
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meningkatkan keterampilan ini. Al berpotensi membantu siswa memahami computational
thinking secara lebih interaktif dan adaptif, seperti mengenali pola, membuat keputusan
berbasis data, serta memahami dasar machine learning dalam pemrograman visual. Namun,
penelitian tentang kombinasi Al dan Scratch dalam pembelajaran di sekolah dasar masih
terbatas. Lye & Koh ( 2018) menekankan pentingnya Project-Based Learning dalam pengajaran
computational thinking, tetapi belum membahas integrasi Al. Penelitian ini bertujuan
menjembatani kesenjangan tersebut dengan mengeksplorasi bagaimana penerapan Scratch dan
Al dalam pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan keterampilan berpikir komputasi
siswa sekolah dasar.

Dalam pendidikan, computational thinking berperan penting dalam meningkatkan
pemecahan masalah dan pemikiran kritis siswa (Van Dyne & Braun, 2014). Namun, tantangan
utama dalam pengajarannya adalah kurangnya pemahaman dan kesiapan guru (Bell et al., 2016)
serta keterbatasan sumber daya dan dukungan pendidikan (Bower et al., 2017). Scratch sebagai
platform pemrograman visual telah terbukti efektif dalam memfasilitasi pembelajaran
computational thinking melalui eksplorasi konsep pemrograman dasar (Resnick et al., 2009).
Penggunaannya tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga membangun
kepercayaan diri mereka dalam menyelesaikan masalah (Park & Shin, 2019). Sementara itu,
Artificial Intelligence (Al) semakin berperan dalam pendidikan dengan menciptakan
lingkungan pembelajaran yang dinamis dan interaktif, serta menyediakan umpan balik instan
melalui sistem tutorial cerdas (Huang et al., 2021).

Integrasi Al dalam pendidikan masih berada pada tahap awal tetapi memiliki potensi besar
dalam mendukung pengajaran computational thinking terutama jika dikombinasikan dengan
Scratch (Chung & Shamir, 2021). Scratch sebagai platform pemrograman visual telah
digunakan untuk mengenalkan konsep pemrograman kepada siswa, sementara Al dapat
mendukung pengajaran yang lebih adaptif dan personal. Penelitian ini mengusulkan model
pembelajaran berbasis proyek (PjBL) yang mengintegrasikan Scratch dan Al untuk
meningkatkan computational thinking siswa sekolah dasar. Dalam pendekatan ini, siswa terlibat
dalam proyek pemrograman berbasis Scratch yang dikombinasikan dengan konsep Al, seperti
pengenalan pola dan pengambilan keputusan otomatis, yang mengharuskan siswa untuk
menganalisis masalah, merancang solusi, serta mengimplementasikan fitur Al sederhana.
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap computational
thinking melalui pendekatan interaktif dan berbasis proyek, serta mengevaluasi efektivitas
integrasi Scratch dan Al dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam

pembelajaran teknologi. Penelitian ini diharapkan berkontribusi dalam mengembangkan
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metode pengajaran computational thinking yang lebih inovatif dan berbasis teknologi di tingkat

sekolah dasar.

2. Metode Penelitian

Metode Penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode quasi-
eksperimental. Metode quasi-eksperimental merupakan sebuah metode penelitian yang sering
digunakan dalam ilmu sosial, psikologi, dan pendidikan, di mana peneliti berusaha menentukan
apakah suatu program atau intervensi memiliki efek pada variabel tertentu, namun peneliti tidak

memiliki kontrol penuh atas kondisi eksperimental (KeskiN & Yilmaz, 2020).

Penentuan Desain Penelitian

Pemilihan Sampel

Pengumpulan Data Awal - Pretest

A

Implementasi Intervensi

A 4

Pengumpulan Data Pasca Intervensi - Posttest

Analisis Data

Evaluasi Hasil

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Secara umum, desain quasi-eksperimental melibatkan kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol, di mana kelompok eksperimen menerima intervensi atau program yang
sedang diteliti, sedangkan kelompok kontrol tidak. Meskipun kedua kelompok tersebut diukur
sebelum dan sesudah intervensi, tidak ada randomisasi dalam penentuan siapa yang berada
dalam kelompok mana. Dalam penelitian ini, metode quasi-eksperimental memungkinkan
peneliti untuk membandingkan kemampuan computational thinking siswa sebelum dan sesudah
intervensi pembelajaran berbasis Al dan Scratch. Berikut merupakan tahapan quasi

ekseperimental seperti yang ditunjukkan pada gambar 1 :
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Tahap 1: Penentuan Desain Penelitian

Desain penelitian berfungsi sebagai blueprint penelitian yang menunjukkan bagaimana
prosedur penelitian akan dijalankan. Pada penelitian ini, metode penelitian yang dipilih adalah
quasi-eksperimental. Desain ini dipilih karena penelitian berfokus pada pengaruh pengajaran
computational thinking dengan menggunakan Scratch dan Al pada kemampuan computational
thinking siswa (variabel dependen).
Tahap 2: Pemilihan Sampel

Pemilihan sampel penelitian akan dilakukan di SD ICT Al Abidin pada siswa kelas 6.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu pemilihan
sampel berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Kriteria yang
digunakan dalam penelitian ini mencakup siswa yang telah memiliki pengalaman dasar dalam
menggunakan komputer dan memiliki akses ke perangkat yang mendukung pembelajaran
berbasis Scratch dan Al. Siswa akan dibagi menjadi dua kelompok, yakni kelompok eksperimen
dan kontrol, masing-masing berjumlah 25 siswa. Pemilihan sampel ini dirancang untuk
memastikan bahwa kedua kelompok memiliki karakteristik yang sebanding.
Tahap 3: Pengumpulan Data Awal - Pretest

Pretest akan dilakukan menggunakan instrumen pengukuran computational thinking test
(CTt) yang dikembangkan oleh (Roman-Gonzalez et al., 2017). CTt adalah instrumen penilaian
yang valid dan reliabel untuk mengukur kemampuan CT siswa usia 10-16 tahun. Instrumen ini
terdiri dari 28 item soal berformat pilihan ganda yang mencakup konsep-konsep dasar CT
seperti dekomposisi, abstraksi, algoritma dan struktur data, serta berpikir logis dan kritis.
Tujuan dari pretest ini adalah untuk menentukan tingkat kemampuan computational thinking
siswa sebelum eksperimen dilakukan.
Tahap 4: Implementasi Intervensi

Selama tahap ini, kelompok kontrol akan menerima materi pembelajaran Scratch yang
sudah ada di sekolah. Sementara itu, kelompok eksperimen akan diberikan materi tambahan
berupa pengajaran Scratch dan Al menggunakan platform www.aikids.id . Platform tersebut
menyediakan proyek-proyek Scratch yang mengintegrasikan Artificial intelligence seperti pada
Gambar 2. Jumlah pertemuan yang akan dilaksanakan sebanyak 3 kali dengan target 2 proyek

scratch terselesaikan.
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Gambar 2. Proyek Scratch pada platform Aikids.id

Tahap 5: Pengumpulan Data Pasca Intervensi - Posttest

Setelah intervensi, pengumpulan data pasca-intervensi atau posttest akan dilakukan.
Instrumen yang digunakan sama seperti pada pretest, yaitu instrumen pengukuran
computational thinking dari (Roman-Gonzalez et al., 2017). Hasil dari posttest digunakan untuk
menentukan apakah ada perubahan dalam kemampuan computational thinking siswa pasca-
penerapan perlakuan.
Tahap 6: Analisis Data

Data yang dikumpulkan selama penelitian akan dianalisis menggunakan aplikasi SPSS. Uji
statistik digunakan untuk menentukan apakah ada perbedaan yang signifikan dalam
kemampuan computational thinking siswa antara kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan
demikian akan diketahui pengaruh penggunaan Scratch dan Al terhadap kemampuan tersebut.
Tahap 7: Evaluasi Hasil

Tahap terakhir yaitu evaluasi hasil penelitian. Analisis hasil penelitian akan dilakukan
untuk menentukan efektivitas implementasi Al dan Scratch dalam pengajaran computational
thinking. Evaluasi ini tidak hanya melibatkan analisis statistik, tetapi juga interpretasi dan

diskusi hasil penelitian.
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3. Hasil dan Pembahasan

Pretest dilakukan kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan
instrumen computational thinking test (CTt). Tujuan pretest ini yaitu untuk mengetahui
kemampuan computational thinking sebelum siswa diberikan perlakuan. Sedangkan Posttest
diberikan kepada siswa setelah peneliti memberikan perlakuan di kelas eksprimen. Perlakuan
yang diberikan pada kelas eksperimen adalah pembelajaran artificial intelligence materi flappy
bird dan catch food yang terdapat pada platform aikids.id. Tujuan pemberian posttest ini adalah
untuk mengetahui keberhasilan pembelajaran artificial intelligence yang digunakan untuk

meningkatkan kemampuan computational thinking siswa terhadap materi Image Recognition

yang diajarkan.
Tabel 1. Deskripsi data hasil Pretest dan Posttest
N  Minimum Maximum Mean S,t d',
Deviation
: 42.75
PreTest Eksperimen 25 25.00 56.25 00 9.82927
: 72.00
PostTest Eksperimen 25 56.25 87.50 00 9.73610
PreTest Kontrol 25 25.00 56.25 3%(())0 11.01609
PostTest Kontrol 25 56.25 81.25 6%'30 8.81671

Valid N (listwise) 25

Dari tabel 1, terlihat bahwa rata rata nilai pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol masing
masing sebesar 42,75 dan 39, sedangkan pada nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol
masing masing mempunyai nilai sebesar 72 dan 66,5. Pada kelas eksperimen menunjukkan
terdapat peningkatan rata rata sebesar 29,25 sedangkan pada kelas kontrol 27,5. Hal ini
menunjukkan bahwa perbedaan yang signifikan dari siswa yang mendapatkan perlakuan
pembelajaran artificial intelligence daripada siswa yang tidak mendapat perlakuan, sehingga
terlihat bahwa kemampuan computational thinking pada kelas eksperimen lebih tingi daripada

siswa kelas kontrol.

Vol. 5 No 1, Tahun 2025, hal. 408 — 420 414



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

Langkah yang dilakukan berikutnya yaitu analisis data menggunakan uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji hipotesis (Independent Sample t-Test).

Tabel 2. Output Uji Normalitas PreTest dan PostTest

Kelas Statistic df Sig.
Hasil Tes PreTest 143 25 197
Eksperimen
Computational PostTest 141 25 .200%*
Thinking Eksperimen
PreTest 159 25 102
Kontrol
PostTest 159 25 102
Kontrol

Hasil uji normalitas data Pretest kemampuan computational thinking siswa pada kelas
eksperimen memiliki nilai sig. sebesar 0,197, seperti yang terlihat pada tabel 2. Dengan 0,05
menunjukkan bahwa nilai sig. (0,197)>0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal. Selanjutnya, uji normalitas data postTest kemampuan computational
thinking siswa pada kelas eksperimen memiliki nilai sig. sebesar 0,200, seperti yang terlihat
pada tabel. Dengan 0,05 menunjukkan bahwa nilai sig. (0,200)>0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa data berdistribusi normal, selanjutnya, uji normalitas data preTest
kemampuan computational thinking siswa pada kelas kontrol memiliki nilai sig. sebesar 0,102,
seperti yang terlihat pada tabel. Dengan 0,05 menunjukkan bahwa nilai sig. (0,102)>0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Terakhir, uji normalitas data
PostTest kemampuan computational thinking siswa pada kelas kontrol memiliki nilai sig.
sebesar 0,102, seperti yang terlihat pada tabel. Dengan 0,05 menunjukkan bahwa nilai sig.
(0,102)>0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

Tabel 3. Output Uji Homogenitas

Levene dfl df2 Sig.
Statistic
319 1 48 575

Dari tabel 3 tersebut menunjukkan bahwa uji homogenitas data posttest kemampuan
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computational thinking siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai sig. sebesar
0,575. Dengan a = 0,05 menunjukkan bahwa nilai sig. (0,575) > a = 0,05 sehingga dapat
disimpulkan bahwa data posttest kemampuan computational thinking homogen atau memiliki
varians yang sama.

Tabel 4. Output Uji t (independent sample t-Test)

. 95% Confidence
Sig. (2- Mean Std. Error  Interval of the

t df .
tailed) Difference Difference Difference

Lower Upper

Equal 2.09 48 .042 5.5000 2.62698 21810 10.7819

variances

assumed

Equal 2.09 48 .042 5.5000 2.62698 21676 10.7832

variances

not

assumed

Tabel 4 merupakan hasil uji hipotesis dengan menggunakan independent sample t-test. Dari
hasil pengujian menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,042. Berdasarkan pengambilan
keputusan jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka HO diterima dan H ditolak. Begitu sebaliknya,
karena nilai sig. (2-tailed) 0,042 <0,05 maka hO ditolak dan H diterima, hal ini menunjukkan
terdapat pengaruh yang signifikan antara pembelajaran artificial intelligence terhadap
kemampuan computational thinking.

Hasil analisis data respon siswa terhadap penggunaan website aikids.id menggunakan
instrument SUS dapat dilihat pada tabel 5 :

Tabel 5. Data Respon Siswa

Persentase Respon Siswa (%)

SS S CS TS STS
Jumlah 128 192 141 27 17
Rata rata 25,3% 38% 27,9% 5,3% 3,5%

Dari angket yang telah disebar kepada 25 orang siswa kelas eksperiment setelah mengikuti
proses pembelajaran artificial intelligence menggunakan website aikids.id diperoleh persentase
sangat setuju (SS) 25,3%, setuju (S) 38%,Cukup Setuju (CS) 27,9%, tidak setuju (TS) 5,3%
dan sangat tidak setuju (STS) 3,5%. Dari hasil di atas diperoleh respon siswa terhadap
penggunaan webiste pembelajaran artificial intelligence berbantuan scratch pada materi Image

Recognition adalah 91,2% dengan kategori cukup setuju, setuju dan sangat setuju. Berdasarkan
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kriteria persentase respon siswa maka disimpulkan terdapat respon positif siswa terhadap
penggunaan website pembelajaran aikids.id.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, pembelajaran Al berbasis PjBL terbukti dapat
meningkatkan kreativitas dan keterampilan siswa. Dalam penelitian ini, siswa kelas eksperimen
diberikan proyek berbasis Scratch yang mengintegrasikan konsep Al, yaitu pengembangan
game Flappy Bird dan Catch Food. Proyek ini dirancang agar siswa dapat memahami
bagaimana Al bekerja dalam mengenali pola serta mengambil keputusan secara otomatis dalam
permainan. Melalui pendekatan PjBL, siswa tidak hanya mengembangkan keterampilan
computational thinking, tetapi juga belajar menyusun strategi, menguji solusi, serta melakukan
debugging untuk memperbaiki kesalahan dalam proyek yang mereka buat. Selama
pembelajaran berlangsung, siswa terlihat antusias dalam menyelesaikan proyek. Dalam
pengerjaan proyek Flappy Bird, siswa diminta untuk mengimplementasikan algoritma
sederhana yang memungkinkan karakter burung menghindari rintangan dengan bantuan Al
Sedangkan dalam proyek Catch Food, siswa mengembangkan program yang memungkinkan
karakter menangkap makanan secara otomatis berdasarkan pengenalan pola pergerakan objek.
Proses ini mendorong siswa untuk berpikir kritis dan memahami konsep dasar Al melalui
eksplorasi langsung.

Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan PjBL dalam pembelajaran Al
mampu meningkatkan keterampilan computational thinking siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian Lestari Pratiwi & Akbar (2022), yang menyatakan bahwa tahap orientasi masalah
dan pengorganisasian siswa dalam pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan
kemampuan mereka dalam mendeskripsikan informasi dan menyusun strategi penyelesaian
masalah. Siswa menjadi lebih aktif dalam membaca materi, menggali informasi, serta
mengembangkan solusi inovatif terhadap tantangan dalam proyek yang diberikan

Pembelajaran artificial intelligence dengan website aikids.id terbukti meningkatkan
keaktifan siswa, karena mereka menemukan informasi melalui diskusi dan menyelesaikan
masalah berdasarkan hasil diskusi tersebut. Pendekatan ini memperkuat computational thinking
siswa dalam mengidentifikasi masalah dan mencari solusi. Data angket menunjukkan respon
positif siswa terhadap penggunaan aikids.id, karena dianggap lebih menyenangkan, menarik,
dan meningkatkan partisipasi dalam pembelajaran. Namun, beberapa siswa masih mengalami
kesulitan karena belum familiar dengan penggunaan artificial intelligence melalui media
Scratch. Penelitian ini memperkuat konsep bahwa pembelajaran berbasis proyek (PjBL) yang
mengintegrasikan Al dan Scratch dapat meningkatkan computational thinking siswa, sejalan

dengan teori Wing (2006) yang menekankan bahwa computational thinking mencakup

Vol. 5 No 1, Tahun 2025, hal. 408 — 420 417



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

pemecahan masalah, berpikir abstrak, dan pola pikir logis. Temuan ini juga mendukung
penelitian Resnick (2009) yang menunjukkan bahwa pendekatan berbasis teknologi dalam
PjBL dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Secara praktis, hasil
penelitian ini memberikan wawasan bagi pendidik dan pengembang kurikulum untuk
mengintegrasikan Al dalam pembelajaran berbasis proyek di sekolah dasar, misalnya melalui
platform aikids.id. Selain itu, pentingnya pelatihan bagi guru menjadi sorotan agar lebih

percaya diri dalam mengajarkan Al dan computational thinking.

4. Kesimpulan dan Saran

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas pembelajaran berbasis Al dan
Scratch dalam meningkatkan kemampuan computational thinking siswa sekolah dasar melalui
pendekatan PjBL. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi Al dalam pembelajaran
berbasis proyek mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep algoritma,
dekomposisi masalah, abstraksi, serta pengenalan pola melalui proyek interaktif seperti Flappy
Bird dan Catch Food. Selain itu, pendekatan ini juga berkontribusi terhadap peningkatan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Namun, beberapa siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep Al secara mendalam, sehingga diperlukan pengembangan
kurikulum yang lebih terstruktur, peningkatan kompetensi guru melalui pelatihan intensif, serta
pengembangan proyek yang lebih variatif untuk memperkaya pengalaman belajar siswa.
Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi dampak jangka panjang dari
pembelajaran berbasis Al terhadap perkembangan computational thinking siswa, serta
membandingkan efektivitas metode ini dengan pendekatan pembelajaran lainnya. Dengan
demikian, integrasi Al dalam pembelajaran berbasis proyek berpotensi menjadi inovasi dalam
pengajaran computational thinking di tingkat sekolah dasar, yang jika diterapkan secara optimal
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna sekaligus mempersiapkan siswa

menghadapi tantangan di era digital.
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