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 Abstract: Di masa pandemi Covid-19 membuka 
peluang untuk berkembangnya inovasi dalam dunia 
pendidikan. Kurikulum Prototipe sebagai bagian dari 
kurikulum nasional untuk mendorong pemulihan 
pembelajaran di masa pandemi Covid-19. Penjelasan 
karakteristik kurikulum Prototipe, antara lain 
memuat, Integrasi Computational Thinking (CT). CT 
adalah salah satu bagian utama dalam pembelajaran 
secara digital dimana peserta didik memiliki 
keterampilan yang memungkinkannya memecahkan 
masalah secara sistematis. Oleh karena itu, Scratch 
adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat 
story telling, game interaktif, dan animasi, serta dapat 
dibagikan kepada orang lainnya melalui sarana 
internet. Scratch adalah platform sebagai salah satu 
aktivitas pembelajaran secara problem solving yang 
didesain dengan tujuan pembelajaran dan 
pemahaman agar peserta didik bisa dapat 
menyelsaiakn permasalahan yang disajikan dalam 
pembelajaran di scratch. 
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PENDAHULUAN 

Scratch adalah merupakan suatu bahasa pemrograman visual yang dikembangkan 
oleh Lifelong Kindergarten research group dari MIT Media Lab dengan dukungan Financial 
dari berbagai pihak, baik pemerintah maupun swasta [1]. Scratch dapat digunakan untuk 
membuat story telling, game interaktif, game logic dan animasi 2D, serta dapat dibagikan 
kepada sesama pengguna yang mempunyai akun Scratch melalui sarana internet [2]. 
Sebagaimana yang kita ketahui saat ini, teknologi informasi sangat berperan penting dalam 
proses pembelajaran, hal ini dapat kita lihat bahwa dengan memanfaatkan teknologi 
informasi pada saat proses belajar dan mengajar bisa membuat suasana pembelajaran lebih 
efektif dari segi waktu. Salah satu bentuk efektifitasnya adalah, proses pembelajaran dapat 
dilakukan tanpa tersekat waktu dan tempat yaitu Daring, serta proses pengiriman materi ajar 
dapat dilakukan dengan cepat dan lebih efisien. 

Scratch didesain bertujuan melakukan pembelajaran dan pemahaman. Beragam 
pendidik telah bergabung dan mendukung pengembangan Scratch baik dalam lingkungan 
formal maupun non formal, seperti peneliti dalam bidang Ilmu Komputer, dan Sistem 
Informasi. Para pendidik ini tergabung dalam sebuah komunitas online yang disebut sebagai 
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ScratchEd, yang diluncurkan pada Juli 2009, dan menjadi tempat berbagi pengalaman, 
pertukaran sumber data dan pertanyaan. Semua orang dapat bergabung dalam komunitas 
online tersebut secara gratis melalui tautan http://scratched.media.mit.edu/ [3][4]. 

Dalam artikel ini, akan dijelaskan langkah-langkah penerapan dalam bahasa 
pemrograman visual Scratch dengan membuat sebuah permainan interaktif, dengan nama 
project ‘Jumping Game’. Permainan ini dibuat oleh penulis dengan Scratch programming dan 
telah dipublikasikan secara online di situs resmi Scratch dengan tautan 
http://scratch.mit.edu. Penulis dapat menyimpulkan dapat membantu programmer dalam 
membuat aplikasi-aplikasi interaktif, terutama para pemula dalam konsep pemrograman 
berbasis game di Scratch.  

Pandemi Covid-19 adalah tahap awal untuk menghadirkan inovasi dalam 
pembelajaran. Dalam hal ini kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 
(Kemendikbudristek) telah melakukan beberapa inovasi perubahan antara lain dengan 
menyederhanakan Kurikulum 2013 menjadi kurikulum darurat dalam rangka pemulihan 
pembelajaran sebagai bagian dari mitigasi hilangnya pembelajaran learning loss di masa 
pandemi. Berdasarkan riset yang dilakukan Kemendikbudristek, pandemi Covid-19 telah 
menimbulkan kehilangan pembelajaran learning loss literasi dan numerasi yang signifikan 
[5]. 

Learning loss adalah salah satu konsep yang didefinisikan sebagai adanya proses 
pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah. Oleh karena itu, tidak maksimalnya proses 
pembelajaran, akan berakibat pada hasil informasi yang didapatkan siswa dan hasil belajar 
siswa yang juga tidak maksimal. Dengan demikian, Learning loss akan dapat berdampak pada 
kualitas sumber daya manusia selama pandemi Covid-19 ini. Kemendikbudristek kemudian 
menyusun Kurikulum Prototipe sebagai bagian dari kurikulum nasional untuk mendorong 
pemulihan pembelajaran di masa pandemi Covid-19. Mulai tahun 2022, kurikulum nasional 
memiliki tiga opsi kurikulum yang bisa dipilih oleh satuan pendidikan untuk pemulihan 
pembelajaran di masa pandemi Covid-19, yaitu Kurikulum 2013, Kurikulum Darurat 
(Kurikulum 2013 yang disederhanakan), dan Kurikulum Prototipe [5]. 

Kurikulum Prototipe dinilai dapat menata ulang kurikulum dengan memberdayakan 
teknologi informasi seiring dengan pertumbuhan karakter siswa. Pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi misalnya membuat animasi, hal ini selaras dengan karakteristik 
Kurikulum Prototipe yaitu pembelajaran berdasarkan projek [6]. Kurikulum prototipe 
merupakan kurikulum pilihan yang dapat diterapkan pada satuan pendidikan mulai tahun 
ajaran [5][6]. 

Oleh karena itu, karakteristik kurikulum Prototipe di setiap jenjang, antara lain :  
1) Integrasi Computational Thinking (CT) dalam jenjang Sekolah Dasar (SD),  
2) Informatika adalah mata pelajaran wajib di jenjang Sekolah Menengah Pertama 

(SMP).  
Untuk itu, perlu memahami Computational Thinking (CT) dan menjadi Computational 

Thinker. Computational Thinking adalah salah satu konten utama dalam literasi digital 
dimana seseorang memiliki keterampilan yang memungkinkannya memecahkan masalah 
atau Problem Solver secara sistematis. Menjadi alasan mengapa Memasukan CT dalam 
Pendidikan pada anak-anak dan remaja untuk memungkinkan mereka berpikir dengan cara 
yang berbeda, mengekspresikan diri mereka melalui berbagai media, menyelesaikan 
masalah dunia nyata, dan menganalisis masalah sehari-hari dari perspektif yang berbeda. 
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Kemampuan dan keterampilan CT dapat diberikan dengan game mengasah logika 
berpikir sedangkan siswa akan berkembang secara mandiri berkat proses pembelajaran. 
pengajar perlu melakukan refleksi untuk menggali lebih dalam materi mata pelajaran. 
Tujuannya agar dapat mengajak siswa berpikir lalu menerapkan teknologi pedagogi yang 
tepat. Scratch adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat story telling yang 
interaktif, game interaktif, dan animasi, serta dapat dibagikan kepada orang lainnya melalui 
sarana internet. Scratch programming sebagai salah satu aktivitas pembelajaran 
pemrograman problem solving yang didesain dengan tujuan pembelajaran dan pemahaman. 
Berdasarkan uraian tersebut maka perlu dilakukan penelitian bagaimana aplikasi Scratch 
sebagai Problem Solving CT dalam Kurikulum Prototipe [5][6][7]. 

 
Gambar 1. Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan 

 
METODE 

Berdasarkan hasil kualitatif dari pembelajaran kreatif game dengan menggunakan 
scratch. Penelitian ini bertujuan melakukan tinjauan literatur mengenai scratch sebagai 
media pembelajaran Computational Thingking (CT) dalam Kurikulum Prototipe. Literatur 
atau sumber pustaka dipilih dari sumber artikel terkait, game interaktif menggunakan 
scratch dengan problem solving, computational thinking dan kurikulum Prototipe. 

 
HASIL 
Kurikulum Prototipe 

Dalam rangka mengatasi terjadinya learning loss akibat tidak optimalnya 
pembelajaran di masa pandemi, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 
(Kemendikbud-Ristek) telah menyiapkan Kurikulum Prototipe sebagai salah satu opsi yang 
bisa diterapkan sekolah dalam rangka pemulihan pembelajaran. Kurikulum terbaru bernama 
Kurikulum Prototipe, yang diatur dalam Keputusan Mendikbud Ristek Nomor 162/M/2021 
tentang Sekolah Penggerak. Kurikulum Prototipe sebagai sebuah opsi, Sekolah boleh 
menerapkannya ataupun tidak. Bagi Sekolah yang tidak menerapkan kurikulum ini, maka 
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dapat memilih dua opsi lainnya, yaitu Kurikulum 2013 dan Kurikulum Darurat, sebab mulai 
tahun 2022 hingga 2024 nantinya hanya ada tiga opsi kurikulum yang diberlakukan [8]. 

Kurikulum Prototipe akan diterapkan di satuan pendidikan yang berminat untuk 
digunakan sebagai alat untuk melakukan transformasi pembelajaran. Meskipun hanya 
bersifat opsi, namun kurikulum ini tetap mengharuskan semua sekolah di tanah air 
menerapkan dengan kesiapan masing-masing. Oleh karena itu, Kurikulum Prototipe telah 
diujicoba dan diterapkan pada 2.500 sekolah yang tergabung dalam Program Sekolah 
Penggerak serta SMK Pusat Keunggulan (SMK PK). Berdasarkan evaluasi Badan Standar, 
Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan (BSKAP), Kemendikbud Ristek siswa pengguna 
Kurikulum Darurat mendapat capaian belajar yang lebih baik daripada pengguna Kurikulum 
2013 secara penuh. Berdasarkan hasil evaluasi ini, maka pada tahun 2021, Kemendikbud 
Ristek memperkenalkan Kurikulum Prototipe sebagai opsi tambahan bagi satuan pendidikan 
untuk melakukan pemulihan pembelajaran [9][10]. 
Computational Thinking (CT) 

Computational Thinking (CT) adalah berpikir secara logika dan kreatif. Oleh sebab itu, 
CT mudah diintegrasikan ke dalam konsep mata pelajaran apapun selama memahami materi 
ajar, CT dan pembelajaran berdasarkan proses yang berpusat ke siswa. Oleh akrena itu, 
Pengajar akan menyadari bahwa CT sebetulnya adalah proses dalam pembelajaran [8]. 

Computational Thinking (CT) adalah proses problem solver yang mencakup 
karakteristik berikut: 
a) Mendeskripsikan permasalah dengan cara berpikir secara kreatif dan logis. 
b) Mengelola dan menganalisa data secara logis. 
c) Dapat mendeskripsikan model dan simulasi. 
d) Optimalisasi solusi melalui pemikiran algoritmik. 
e) Mengidentifikasi, menganalisis, dan mengimplementasikan solusi yang mungkin dengan 

tujuan yang paling efisien dan efektif. 
f) Proses penyelesaian masalah dengan berbagai Solusi. 

Secara prosesnya CT dapat dipraktekkan melalui aplikasi game scratch dengan 
memberikan contoh permasalahan pada pembuatan game dan memodifikasi agar tercipta 
sebuah solusi dengan proses dan hasil yang berbeda-beda dalam penyelesaiannya. 
Game Interaktif Scratch  

Scratch sebagai pemrograman visual dapat membantu anak-anak usia dini untuk 
berpikir secara kreatif, menalar secara sistematis, dan bekerja secara kolaboratif, yang 
merupakan keahlian mendasar yang dibutuhkan oleh semua orang saat ini. Pada bab ini akan 
dijelaskan langkah-langkah pembuatan sebuah permainan interaktif dengan memanfaatkan 
Scratch versi 3.0 online. Untuk versi offline, cara penerapannya juga sama, namun langsung 
dikerjakan pada situs resmi Scratch dengan syarat membuat akun terlebih dahulu. Berikut 
adalah tampilan antar muka utama Scratch 3.0 versi online. 
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A. Sprites 

Dalam pembuatan sebuah game project di Scratch, dikenal istilah sprites dalam 
memilih sebuah karakter atau avatar, Sprites merujuk pada obyek-obyek yang 
digunakan dalam project. 
Dalam project game kali ini menggunakan tiga sprite. 
1) Sprite anak ayam 

Sprite ini digunakan untuk melakukan Move/Pergerakan dan melakukan lompatan 
untuk melewati rintangan yang ada didepannya. 

2) Sprite Telur Pertama 
Sprite ini digunakan untuk rintangan tahap awal dimana jika sudah dibuat satu 
rintangan maka si anak ayam bisa melwati rintangan tersebut maka dikatakan 
berhasil. 

3) Sprite Telur Kedua 
Sprite ini dilakukan untuk menambah atau memberi variasi rintangan terhadap anak 
ayam. 

4) Backdrop (Background) 
Pilihan Backdrop digunakan untuk memilih Background yang menjadi latar dari 
visual game tersebut. 

5) Score 
Pada pemilihan score tersebut digunakan untuk membuat penilaian, jika anak ayam 
bisa melewati rintangan didepannya maka score bertambah point 1 jika anak ayam 
terkena rintangan didepannya maka point 0. 

B. Scripts 
Setelah mempersiapkan backdrop dan sprites yang dibutuhkan, maka tahap 

selanjutnya logika pemrograman perlu diterapkan. Dalam Scratch, tiap sprite dapat memiliki 
logika pemrogramannya sendiri. logika atau scripts tersebut dapat dibangun dengan mudah 
menggunakan fasilitas drag and drop block-block yang telah disediakan dalam Block Palette 
ke dalam Script Area [3]. 
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1. Script Anak Ayam 

 
Gambar 3. Script Anak Ayam 

Script pada gambar 2. adalah digunakan untuk posisi X dan Y serta membuat bergerak, 
melompat, dan jika melompat mengeluarkan suara. Untuk melompat bisa digunakan klik di 
layar visual atau klik spasi keyboard. 
2. Script Rintangan Telur Pertama 

 
Gambar 4. Script Rintangan Telur Pertama 

Script pada gambar3. Adalah digunakan untuk menentukan pososo X dan Y serta jika 
terkena rintangan telur tersebut maka permainan akan stop. 

3. Script Rintangan Telur Kedua 
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Gambar 5. Script Rintangan Telur Kedua 

Script pada gambar 4. adalah digunakan untuk rintangan kedua yang membedakan 
adalah pada posisi X dan Y yang berbeda dengan telur pertama. 

Scratch sebagai Problem Solving CT dalam Kurikulum Prototipe 
Kurikulum Prototipe dapat memanfaatkan teknologi informasi seiring dengan 

pertumbuhan karakter siswa. Pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi misalnya 
membuat game kreatif, animasi, dan story telling, yang dalam hal ini sangat selaras dengan 
karakteristik Kurikulum Prototipe yaitu pembelajaran berdasarkan projek. Dalam proses 
problem solver skills (keterampilan memecahkan masalah) pada siswa dapat dilakukan 
dengan mengikuti kegiatan computational thinking. Scratch adalah programming sebagai 
salah satu aktivitas pembelajaran yang mempunyai beberapa kategori tersebut adalah (1) 
Berfikir Kreatif, (2) Memecahkan Masalah, (3) Menyelesaikan beberapa tugas, dan (4) 
Eksperiment dalam projek game scratch, (5) modifikasi proyek game scratch. Pembelajaran 
dengan memanfaatkan teknologi misalnya membuat produk karya teknologi dengan 
membuat animasi, hal ini selaras dengan karakteristik Kurikulum Prototipe yaitu 
pembelajaran berdasarkan projek. 
Salah satu contoh hasil scratch Programming dapat dilihat dalam gambar 2 sampai gambar 
5. Dengan contoh game scratch yaitu permainan “Jumping Game” dengan menambahkan 
rintangan dan jika berhasil melewati rintangan mendapatkan point adalah terapan dalam 
CT dan termasuk dalam karakteristik Kurikulum Prototipe. Dari sini bisa kita pahami 
adalah untuk memberikan pembelajaran terhadap siswa adalah sesuai dengan proses dari 
pemerintah. 
4. Kesimpulan 

Scratch adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat story telling, game logic, 
dan animasi, serta dapat dibagikan kepada orang lainnya melalui sarana internet. Scratch 
adalah salah satu pembelajaran problem solving yang didesain dengan tujuan 
pembelajaran dan pemahaman. Kemampuan problem solving penting untuk dimiliki 
sebagai modal anak Indonesia. Oleh karena itu, pentingnya pengenalan CT kepada anak 
sebagai salah satu metode problem solving. salah satunya dengan menyelipkan 
pengajaran CT ke dalam kurikulum dengan karakteristik Kurikulum Prototipe yaitu 
pembelajaran berdasarkan projek. 
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