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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tingginya penggunaan gawai pada anak usia sekolah
dasar yang belum diimbangi dengan pemanfaatan teknologi secara produktif dan edukatif
dalam pembelajaran. Sebagian besar siswa telah terbiasa menggunakan perangkat digital,
namun penggunaannya masih cenderung bersifat hiburan dan belum diarahkan pada
pengembangan keterampilan berpikir. Di sisi lain, pembelajaran di sekolah masih
memerlukan inovasi agar lebih interaktif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik
generasi digital. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan akan pengelolaan
pembelajaran yang efektif dalam memanfaatkan teknologi, salah satunya melalui
pembelajaran koding menggunakan aplikasi ScratchJr untuk meningkatkan minat belajar
siswa. Tujuan umum penelitian ini adalah ingin mengetahui dan menganalisis
manajemen pembelajaran koding menggunakan aplikasi ScratchJr untuk meningkatkan
minat belajar siswa di sekolah dasar. Tujuan khusus penelitian ini adalah menganalisis:
(@) perencanaan pembelajaran koding, (b) pengorganisasian pembelajaran koding, (c)
pelaksanaan pembelajaran koding, dan (d) evaluasi pembelajaran koding dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini menggunakan teori manajemen
pendidikan yang mencakup fungsi perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, dan
pengawasan sebagaimana dikemukakan oleh George R. Terry, serta teori belajar
konstruktivisme dari Jean Piaget yang menekankan keaktifan siswa dalam membangun
pengetahuan melalui pengalaman langsung. Selain itu, penelitian ini juga mengacu pada
konsep computational thinking dalam pembelajaran koding anak usia dini. Pendekatan
penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan metode deskriptif. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan studi dokumentasi.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Nagrak 2 dan SD Negeri Karangsetra
Kabupaten Bandung dengan melibatkan kepala sekolah, guru, dan siswa sebagai subjek
penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) perencanaan pembelajaran koding
telah disusun secara sistematis dengan memperhatikan tujuan, materi, dan media
pembelajaran sesuai karakteristik siswa; (2) pengorganisasian pembelajaran dilakukan
melalui pembagian tugas guru dan pengelolaan sumber belajar yang mendukung
penggunaan ScratchJr; (3) pelaksanaan pembelajaran berlangsung interaktif dan
menyenangkan melalui aktivitas penyusunan blok kode untuk membuat animasi dan
cerita sederhana sehingga meningkatkan keterlibatan siswa; dan (4) evaluasi
pembelajaran dilakukan melalui pemberian umpan balik secara langsung yang
berdampak pada peningkatan motivasi dan minat belajar siswa; (5) kendala yang
dihadapi meliputi keterbatasan perangkat dan akses teknologi, variasi kemampuan siswa,
serta belum meratanya kompetensi guru dalam pembelajaran koding; (6) solusi yang
dilakukan adalah optimalisasi penggunaan perangkat secara bergantian, peningkatan
kompetensi guru melalui pelatihan, serta penerapan strategi pembelajaran kolaboratif dan
kontekstual agar siswa lebih mudah memahami konsep koding. Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa manajemen pembelajaran koding menggunakan aplikasi ScratchJr
dalam meningkatkan minat belajar siswa telah dilaksanakan secara sistematis sesuai
dengan fungsi manajemen pendidikan dan didukung oleh teori belajar konstruktivisme
serta pendekatan computational thinking, sehingga mampu menciptakan pembelajaran
yang interaktif, bermakna, dan efektif dalam meningkatkan minat belajar serta
kemampuan berpikir komputasional siswa sejak dini.

Kata Kunci: Berpikir komputasional, Koding, Manajemen pembelajaran, Minat belajar,
ScratchJr.



ABSTRACT

This study is motivated by the high use of digital devices among elementary school
students which has not been balanced with productive and educational use in learning
activities. Most students are already familiar with digital technology; however, its use
tends to be limited to entertainment and has not been directed toward developing
thinking skills. On the other hand, learning practices in schools still require innovation
to become more interactive, creative, and aligned with the characteristics of the digital
generation. This condition indicates the need for effective learning management in
utilizing technology, one of which is through coding learning using the ScratchJr
application to improve students’ learning interest. The general purpose of this study is to
identify and analyze the management of coding learning using the ScratchJr application
in improving students’ learning interest in elementary schools. The specific objectives
are to analyze: (a) planning, (b) organizing, (c) implementation, and (d) evaluation of
coding learning in enhancing students’ learning interest. This study employs educational
management theory covering the functions of planning, organizing, actuating, and
controlling as proposed by George R. Terry, as well as the constructivist learning theory
of Jean Piaget which emphasizes students’ active role in constructing knowledge through
direct experience. In addition, this study also refers to the concept of computational
thinking in early childhood coding education. This research uses a qualitative approach
with a descriptive method. Data were collected through interviews, observations, and
documentation studies. The study was conducted at SD Negeri Nagrak 2 and SD Negeri
Karangsetra, Bandung Regency, involving principals, teachers, and students as research
subjects. The results show that: (1) planning of coding learning was systematically
designed by considering objectives, materials, and learning media according to students’
characteristics; (2) organizing was carried out through task distribution and
management of learning resources supporting the use of ScratchJr; (3) implementation
was interactive and engaging through activities of arranging code blocks to create
animations and simple stories, thereby increasing student involvement; and (4)
evaluation was conducted through direct feedback which contributed to improving
students’ motivation and learning interest. (5) the challenges encountered include limited
devices and access to technology, differences in students’ abilities, and the uneven
competence of teachers in coding instruction; (6) the solutions implemented include
optimizing the use of devices through alternating usage, improving teachers’
competencies through training, and applying collaborative and contextual learning
strategies so that students can more easily understand coding concepts. In conclusion,
the management of coding learning using the ScratchJr application to improve students’
learning interest has been implemented systematically in accordance with educational
management functions and supported by constructivist learning theory and
computational thinking approaches, thereby creating interactive, meaningful, and
effective learning in enhancing students’ learning interest as well as their computational
thinking skills from an early age.

Keywords: Computational thinkin, Coding, Learning management, Learning interest ,
ScratchJr.
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