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INTISARI

Pemrograman adalah keterampilan penting yang semakin diperlukan di era
digital saat ini. Mengajarkan pemrograman kepada anak-anak sejak dini dapat
mengembangkan keterampilan berpikir logis, pemecahan masalah, dan kreativitas
mereka. Scratch, sebagai bahasa pemrograman visual yang dirancang khusus
untuk anak-anak, menawarkan pendekatan yang intuitif dan menyenangkan untuk
belajar pemrograman. Scratch memungkinkan anak-anak untuk membuat proyek
interaktif dengan menyusun blok kode yang mudah dipahami, yang membuatnya
ideal untuk pengenalan konsep-konsep pemrograman dasar.

Pembuatan game adalah salah satu cara yang efektif untuk menarik minat
anak-anak dalam belajar pemrograman. Dengan membuat game, anak-anak tidak
hanya belajar cara menulis kode, tetapi juga mempelajari konsep-konsep seperti
algoritma, logika kondisional, dan struktur kontrol. Media pembelajaran berbasis
Scratch yang mengajarkan pembuatan game dapat memberikan pengalaman yang
praktis dan menyenangkan, serta memungkinkan anak-anak untuk melihat hasil
kerja mereka secara langsung.

Dalam konteks pendidikan anak usia 8-10 tahun, media pembelajaran ini
perlu dirancang dengan mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif dan
motorik mereka. Proyek akhir ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran  berbasis Scratch yang dapat memfasilitasi pembelajaran
pemrograman melalui pembuatan game. Proyek ini juga membatasi penelitian
pada anak usia 8-10 tahun, dengan fokus pada konsep dasar pemrograman seperti
algoritma, logika kondisional, dan struktur kontrol, serta pengujian yang
dilakukan dalam lingkungan pembelajaran yang terkontrol.

Kata Kunci: Scratch, pemrograman, anak usia 8-10 tahun, media pembelajaran,
pembuatan game.
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ABSTRACT

Programming is an essential skill that is increasingly needed in today's
digital era. Teaching programming to children from an early age can develop
their logical thinking, problem-solving, and creativity skills. Scratch, as a visual
programming language specifically designed for children, offers an intuitive and
fun approach to learning programming. Scratch allows children to create
interactive projects by assembling easily understandable code blocks, making it
ideal for introducing basic programming concepts.

Game creation is an effective way to engage children in learning
programming. By creating games, children not only learn how to write code but
also learn concepts such as algorithms, conditional logic, and control structures.
Scratch-based educational media that teaches game creation can provide
practical and enjoyable experiences, allowing children to see the results of their
work directly.

In the context of educating children aged 8-10 years, this educational
media needs to be designed considering their cognitive and motor development
levels. This final project aims to develop Scratch-based educational media that
facilitates programming learning through game creation. This project also limits
the research to children aged 8-10 years, focusing on basic programming
concepts such as algorithms, conditional logic, and control structures, with testing
conducted in controlled learning environments.

Keywords: Scratch, programming, children aged 8-10 years, educational media,
game creation.
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