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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa dalam pembelajaran pemrograman 

berbasis Scratch, seperti kebingungan ketika program mengalami kesalahan, kesulitan 

memahami logika algoritmik, dan rendahnya kepercayaan diri dalam menyusun blok kode. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pelaksanaan pembelajaran pemrograman berbasis 

Scratch, mengidentifikasi kesulitan pemrograman siswa, mengkaji dinamika resiliensi belajar, 

serta mengeksplorasi peran guru dalam menumbuhkan resiliensi belajar siswa SMP. Penelitian 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan 10 siswa kelas VIII SMP Negeri 18 

Malang yang dipilih secara purposive serta satu guru Informatika sebagai informan 

pendukung. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara semi terstruktur, dan 

dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan model interaktif Miles dan Huberman. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Scratch membantu pemahaman konsep pemrograman sekaligus 

mendukung ketekunan, kemampuan beradaptasi, dan kepercayaan diri siswa dalam 

menyelesaikan masalah pemrograman. Guru berperan sebagai fasilitator, motivator, dan 

pembimbing melalui dukungan akademik maupun emosional. 

 

Kata kunci: Resiliensi Belajar; Scratch; Pembelajaran Pemrograman; Informatika; Siswa SMP 

 

Abstract 

This study was motivated by students’ difficulties in Scratch-based programming 

learning, including confusion when programs generated errors, challenges in understanding 

algorithmic logic, and low confidence in constructing code blocks. The study aimed to analyze 

the implementation of Scratch-based programming learning, identify students’ programming 

difficulties, examine learning resilience dynamics, and explore the teacher’s role in fostering 

learning resilience among junior high school students. A descriptive qualitative approach was 

employed involving 10 eighth-grade students of SMP Negeri 18 Malang selected through 

purposive sampling and one Informatics teacher as a supporting informant. Data were collected 

through classroom observations, semi-structured interviews, and documentation and analyzed 

using the Miles and Huberman interactive model. The findings showed that Scratch facilitated 

students’ understanding of programming concepts while strengthening persistence, 

adaptability, and confidence in solving programming problems. Teachers played important 

roles as facilitators, motivators, and mentors by providing academic and emotional support 

throughout learning. 
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1. Pendahuluan 
Kemajuan teknologi informasi pada era digital telah menciptakan tuntutan baru bagi 

sistem pendidikan, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), untuk 

mengembangkan kompetensi abad ke-21 pada peserta didik. Salah satu kompetensi yang perlu 

dikuasai adalah kemampuan berpikir komputasional yang menjadi keterampilan fundamental 

dalam menghadapi dinamika perkembangan teknologi dan kebutuhan masyarakat modern. 

Dalam konteks tersebut, pembelajaran pemrograman menjadi komponen penting dalam mata 

Pelajaran Informatika di SMP karena berperan dalam melatih kemampuan berpikir logis, 

sistematis, serta kemampuan pemecahan masalah peserta didik [1]. penerapan pembelajaran 

koding dapat menjadi sarana yang efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis 

serta membentuk pola pikir sistematis pada peserta didik, serta berkontribusi dalam 

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dalam proses belajar [2]. 

Namun demikian, pembelajaran pemrograman masih menjadi tantangan bagi sebagian 

besar siswa. Salah satu permasalahan utama dalam pembelajaran pemrograman adalah sifat 

materi yang abstrak dan kompleks sehingga sulit dipahami manusia, khususnya dalam 

memahami logika algoritmik [3]. Materi pemrograman dianggap sulit karena berkaitan dengan 

logika, algoritma, dan proses penyusunan instruksi yang harus dilakukan secara tepat dan 

sistematis. Siswa sering mengalami kesulitan ketika menerapkan konsep ke dalam praktik 

pemrograman, terutama dalam menentukan alur logika program dan memahami fungsi setiap 

kode yang digunakan. Kesulitan tersebut sering menimbulkan rasa bingung, kurang percaya diri, 

bahkan mudah menyerah ketika program yang dibuat mengalami kesalahan (error). Kondisi ini 

menunjukkan bahwa hambatan dalam pembelajaran pemrograman tidak hanya berkaitan dengan 

aspek kognitif, tetapi juga berkaitan dengan aspek psikologis siswa dalam menghadapi 

tantangan belajar. Berbagai respons siswa terhadap kesulitan tersebut mengindikasikan adanya 

dinamika dalam proses adaptasi dan ketahanan belajar siswa selama mengikuti pembelajaran 

pemrograman. 

Dalam penelitian ini, dinamika resiliensi belajar dimaknai sebagai proses perubahan 

perilaku, respons emosional, dan strategi adaptasi siswa ketika menghadapi kesulitan dalam 

pembelajaran pemrograman. Dinamika tersebut terlihat melalui perubahan respons siswa dari 

rasa bingung, kecewa, atau cemas menjadi lebih mampu bertahan, mencoba kembali, mengelola 

emosi, mencari solusi, serta menunjukkan peningkatan rasa percaya diri setelah berhasil 

menyelesaikan tugas pemrograman. Dengan demikian, resiliensi belajar tidak dipahami sebagai 

kondisi yang bersifat tetap, melainkan sebagai proses adaptif yang berkembang melalui 

pengalaman belajar, tantangan, dan proses trial and error selama pembelajaran berlangsung. 

Kerangka dinamika resiliensi dalam penelitian ini mengacu pada aspek persistence, emotional 

regulation, self-efficacy, adaptability, dan problem solving dalam konsep academic resilience 

[4]. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penting untuk mengkaji lebih mendalam mengenai 

bagaimana pelaksanaan pembelajaran pemrograman berbasis Scratch pada siswa SMP Negeri 

18 Malang, bagaimana dinamika resiliensi belajar siswa dalam mengatasi kesulitan 

pemrograman melalui pembelajaran berbasis Scratch, serta bagaimana peran guru dalam 

mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa pada pembelajaran pemrograman berbasis 

Scratch. 

Resiliensi belajar adalah kemampuan yang dimiliki individu untuk menghadapi, 

menyesuaikan diri, dan kembali bangkit dari berbagai tantangan yang muncul selama proses 

pembelajaran [5]. Dalam dunia pendidikan, academic resilience dipahami sebagai kemampuan 

siswa untuk tetap terlibat dan mampu mencapai tujuan belajar meskipun menghadapi hambatan 

akademik, tekanan, maupun kegagalan selama proses belajar berlangsung [6]. Pada 

pembelajaran pemrograman, resiliensi menjadi faktor yang penting karena proses belajar tidak 

terlepas dari aktivitas trial and error, debugging, serta pemecahan masalah secara berulang. 

Siswa dengan tingkat academic resilience yang tinggi cenderung memiliki ketekunan 

(persistence), kemampuan mengelola tekanan akademik, serta keberanian untuk mencoba 
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kembali setelah mengalami kegagalan [7]. Ketekunan dan konsistensi usaha dalam menghadapi 

tantangan menjadi faktor penting dalam keberhasilan belajar jangka Panjang [8]. 

Dalam pembelajaran pemrograman, resiliensi menjadi faktor krusial karena proses belajar 

tidak terlepas dari trial and error serta pemecahan masalah secara berulang. Siswa dengan 

tingkat resiliensi yang tinggi cenderung memiliki ketekunan, keberanian mencoba, serta 

kemampuan mengelola kegagalan sebagai bagian dari proses belajar. Sebaliknya, rendahnya 

resiliensi dapat menghambat keterlibatan siswa dan berdampak pada rendahnya pencapaian 

belajar. Selain itu, resiliensi juga berperan dalam meningkatkan kemampuan adaptasi siswa 

terhadap berbagai tuntutan pembelajaran yang dinamis, termasuk dalam pembelajaran berbasis 

teknologi seperti pemrograman [9]. Berdasarkan kondisi tersebut, resiliensi siswa menjadi 

faktor penting dalam menghadapi kompleksitas pembelajaran karena berpengaruh terhadap 

terbentuknya kemampuan adaptasi yang lebih kuat. Untuk mendukung proses pembelajaran 

pemrograman yang lebih mudah dipahami siswa, diperlukan media pembelajaran yang interaktif 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Salah satu media yang dapat digunakan adalah 

Scratch. 

Scratch merupakan media pembelajaran pemrograman berbasis blok yang dirancang 

untuk mempermudah pengguna pemula dalam memahami prinsip-prinsip dasar pemrograman 

melalui antarmuka visual yang sederhana dan mudah digunakan, sehingga pengguna tidak 

dibebani oleh kompleksitas sintaks bahasa pemrograman [10]. Melalui sistem drag and drop, 

siswa dapat menyusun program tanpa harus berhadapan langsung dengan sintaks yang rumit. 

Penggunaan Scratch memungkinkan siswa belajar melalui eksplorasi, percobaan, dan kreativitas 

dalam membuat animasi maupun permainan sederhana. Implementasi program pendampingan 

berbasis Scratch memberikan dampak positif terhadap peningkatan kreativitas, kemampuan 

bekerja sama, dan motivasi belajar siswa [11]. Pemilihan media Scratch memungkinkan peserta 

didik menciptakan animasi dan permainan secara interaktif yang dapat menarik perhatian serta 

mendorong motivasi belajar mereka [12]. 

Penggunaan Scratch dalam pembelajaran memberikan sejumlah keunggulan, di antaranya 

mempermudah pemahaman konsep, meningkatkan keterlibatan siswa, serta memberikan ruang 

bagi siswa untuk melakukan eksplorasi dan percobaan ulang tanpa rasa takut gagal. 

Karakteristik ini berpotensi mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa, khususnya dalam 

menghadapi kesulitan pemrograman. Menggunakan Scratch dalam kegiatan pembelajaran 

berperan dalam meningkatkan partisipasi siswa selama proses belajar mengajar serta 

mendukung penguasaan konsep algoritma secara lebih efektif [13]. Selain itu, media 

pembelajaran interaktif Scratch juga terbukti mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

komputasional siswa melalui aktivitas eksploratif dan visual yang mendukung proses belajar 

yang lebih bermakna [14]. 

Mayoritas penelitian terdahulu lebih banyak menitikberatkan pada upaya peningkatan 

hasil belajar dan pemahaman konsep, sementara aspek ketahanan atau resiliensi belajar siswa 

belum banyak dieksplorasi secara mendalam. Kajian yang secara komprehensif mengkaji 

bagaimana proses terbentuknya resiliensi belajar siswa melalui interaksi antara pengalaman 

belajar, tantangan pemrograman, serta penggunaan media pembelajaran berbasis Scratch masih 

relatif terbatas. Padahal, proses tersebut menunjukkan adanya dinamika yang mencerminkan 

perubahan sikap, strategi, dan kemampuan adaptasi siswa dalam menghadapi kesulitan. Oleh 

karena itu, penelitian ini difokuskan pada analisis dinamika resiliensi belajar siswa dalam 

menghadapi kesulitan pemrograman, pelaksanaan pembelajaran berbasis Scratch dalam 

kegiatan pembelajaran, serta peran guru dalam mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam 

dinamika resiliensi belajar siswa SMP dalam pembelajaran pemrograman berbasis Scratch, 

dengan fokus pada pengalaman, proses adaptasi, serta peran guru dalam memfasilitasi 

pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam 

pengembangan kajian resiliensi belajar dalam bidang pendidikan informatika, serta memberikan 

implikasi praktis bagi guru dan sekolah dalam merancang pembelajaran yang lebih adaptif, 

interaktif, dan berorientasi pada penguatan ketahanan belajar siswa. 
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2. Metode Penelitian 
Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif untuk 

memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai fenomena yang terjadi di lapangan. 

Pendekatan tersebut digunakan untuk mengkaji secara mendalam dinamika resiliensi belajar 

siswa dalam menghadapi berbagai kesulitan pada proses pemrograman melalui penerapan 

pembelajaran berbasis Scratch. Pendekatan kualitatif deskriptif digunakan karena penelitian ini 

berfokus pada pendalaman aspek pengalaman dan perilaku siswa, termasuk pemaknaan, respons 

emosional, serta kemampuan adaptasi yang muncul selama kegiatan pembelajaran, bukan pada 

pembuktian hipotesis penelitian. Dengan demikian, data yang dihasilkan berupa deskripsi 

naratif yang menggambarkan kondisi nyata di lapangan. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 18 Malang yang 

mengikuti pembelajaran Informatika pada materi pemrograman berbasis Scratch dengan jumlah 

keseluruhan 34 siswa. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive sampling, berdasarkan hasil 

observasi awal dan rekomendasi guru mata pelajaran Informatika dengan memperhatikan 

karakteristik tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Adapun kriteria penentuan subjek 

penelitian meliputi: (1) siswa yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran pemrograman, 

seperti kesalahan berulang dalam penyusunan blok kode, kebingungan ketika program 

mengalami error, serta kesulitan memahami logika program; (2) siswa yang aktif mengikuti 

pembelajaran berbasis Scratch yang ditunjukkan melalui keterlibatan dalam praktik 

pembelajaran, keberanian mencoba menyusun program, aktif bertanya atau berdiskusi, serta 

berupaya memperbaiki kesalahan program secara mandiri maupun kolaboratif; dan (3) guru 

mata pelajaran Informatika sebagai informan pendukung penelitian. Pengelompokan tersebut 

didasarkan pada hasil observasi awal, keterlibatan siswa selama pembelajaran, kemampuan 

menyelesaikan tugas pemrograman, serta informasi dan rekomendasi dari guru mata pelajaran 

Informatika. 

Penentuan indikator dinamika resiliensi belajar siswa dalam penelitian ini mengacu pada 

aspek ketekunan (persistence), kemampuan mencoba kembali setelah mengalami kegagalan, 

kemampuan mencari solusi (problem solving), regulasi emosi (emotional regulation), serta 

peningkatan kepercayaan diri (self-efficacy). Indikator tersebut disusun berdasarkan kisi-kisi 

instrumen observasi dan wawancara yang meliputi aspek keterlibatan siswa, ketekunan 

menyelesaikan tugas, respons terhadap error, upaya adaptasi terhadap kesulitan, motivasi 

belajar, serta dukungan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan kriteria 

tersebut, diperoleh subjek penelitian sebanyak 10 siswa dipandang memadai dalam penelitian 

ini karena telah mampu merepresentasikan variasi pengalaman, respons emosional, strategi 

adaptasi, serta bentuk resiliensi belajar siswa selama pembelajaran pemrograman berbasis 

Scratch berlangsung dan 1 guru mata pelajaran Informatika sebagai narasumber penelitian. 

2.1. Teknik Pengumpulan Data 
Data penelitian diperoleh melalui tiga teknik pengumpulan data, yaitu observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Kombinasi penggunaan ketiga teknik tersebut dimaksudkan 

untuk menghasilkan data yang lebih lengkap dan mendalam, sekaligus memperkuat validitas 

hasil penelitian melalui penerapan triangulasi data [15]. Adapun timeline penelitian meliputi 

tahap observasi pembelajaran, wawancara guru, dan wawancara siswa yang dilakukan secara 

bertahap dan berkelanjutan untuk memperoleh gambaran perkembangan resiliensi belajar siswa 

selama proses pembelajaran pemrograman berlangsung. Adapun jadwal pelaksanaan penelitian 

disajikan pada tabel berikut untuk memberikan gambaran mengenai tahapan kegiatan penelitian. 

Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Penelitian 

No Kegiatan 
Minggu 

1 2 3 4 

1 Observasi pembelajaran Scratch     

2 Wawancara guru     

3 Wawancara siswa     

4 Dokumentasi dan triangulasi data     
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Observasi dilakukan dalam 1 kali pertemuan pembelajaran pemrograman berbasis Scratch 

dengan durasi 1x2 jp (80 menit) yakni di kelas VIII-G pada kegiatan praktikum pembuatan 

proyek permainan sederhana berbasis blok pemrograman if-then. Wawancara dilakukan dalam 3 

kali pertemuan selama kurang lebih 3 minggu. Pada pertemuan pertama, wawancara dilakukan 

dengan guru mata pelajaran informatika, sedangkan untuk pertemuan kedua dan ketiga, 

wawancara dilakukan dengan siswa. Tingkat pelaksanaan observasi dan wawancara ini 

dilakukan secara berkelanjutan untuk melihat perubahan respons, strategi adaptasi, dan 

perkembangan resiliensi belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

2.2. Observasi 
Kegiatan observasi dilaksanakan secara langsung selama proses pembelajaran di kelas 

berlangsung untuk memperoleh gambaran nyata mengenai aktivitas siswa dalam pembelajaran 

pemrograman berbasis Scratch. Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang 

dilakukan melalui proses pengamatan secara sistematis dan terencana terhadap objek penelitian 

untuk memperoleh informasi yang akurat, objektif, dan sesuai dengan kondisi yang terjadi di 

lapangan [16]. Melalui teknik ini, peneliti mengamati perilaku siswa saat menghadapi kesulitan 

dalam memahami konsep pemrograman, interaksi siswa dengan media pembelajaran Scratch, 

serta respons siswa terhadap tantangan yang muncul selama proses pembelajaran. Teknik 

observasi yang diterapkan merupakan observasi nonpartisipan, di mana peneliti menempatkan 

diri sebagai pengamat tanpa berpartisipasi secara langsung dalam aktivitas pembelajaran. 

Kisi-kisi instrumen observasi disusun berdasarkan lima aspek utama. Pertama, aspek 

penggunaan media Scratch yang meliputi indikator penggunaan aplikasi Scratch dan tampilan 

media Scratch dalam mendukung proses pembelajaran. Kedua, aspek keterlibatan siswa yang 

mencakup indikator keaktifan siswa selama pembelajaran serta ketertarikan siswa terhadap 

pembelajaran berbasis Scratch. Ketiga, aspek resiliensi belajar siswa yang meliputi indikator 

usaha siswa dalam menyelesaikan tugas dan ketekunan siswa ketika menghadapi kesulitan 

dalam proses pemrograman. Keempat, aspek interaksi pembelajaran pendukung resiliensi yang 

mencakup indikator motivasi belajar siswa dan suasana belajar selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Kelima, aspek dampak pembelajaran yang meliputi indikator dampak positif 

penggunaan Scratch terhadap proses belajar serta peningkatan kepercayaan diri siswa dalam 

menyelesaikan tugas pemrograman. 

2.3. Wawancara 
Wawancara pada penelitian ini dilaksanakan secara semi terstruktur untuk memperoleh 

informasi yang mendalam mengenai pengalaman belajar siswa serta strategi pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru, wawancara semi terstruktur memungkinkan peneliti memiliki pedoman 

pertanyaan yang sistematis, namun tetap memberikan ruang bagi informan untuk 

mengembangkan jawaban sesuai pengalaman mereka [17]. Wawancara dilakukan kepada siswa 

untuk memperoleh data terkait pengalaman mereka dalam menghadapi kesulitan pemrograman, 

strategi bertahan, serta bentuk adaptasi selama menggunakan Scratch. Selain itu, wawancara 

juga dilakukan kepada guru mata pelajaran Informatika guna memperoleh informasi terkait 

strategi pembelajaran yang diterapkan dan peran guru dalam membangun resiliensi belajar 

siswa. 

Kisi-kisi wawancara siswa meliputi beberapa aspek, yaitu pengalaman belajar 

menggunakan Scratch, persepsi terhadap tingkat kesulitan pembelajaran, hambatan dalam 

memahami konsep dan mengatasi error, respons emosional saat menghadapi kesulitan, 

ketekunan dalam mencoba kembali, kepercayaan diri, dukungan guru, serta motivasi belajar 

siswa. Sementara itu, kisi-kisi wawancara guru mencakup aspek perencanaan dan pelaksanaan 

pembelajaran, bentuk pendampingan siswa, respons siswa terhadap kesulitan, penguatan afektif 

siswa, serta evaluasi pembelajaran berbasis Scratch. 

 

2.4. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi diterapkan sebagai instrumen pendukung untuk melengkapi, 

memperkuat, dan mengonfirmasi temuan yang dihasilkan dari proses observasi dan wawancara. 

Dokumentasi dipahami sebagai hasil pencatatan terhadap peristiwa yang telah terjadi dan 
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terdokumentasi dalam berbagai bentuk, seperti tulisan, gambar, maupun karya tertentu, yang 

selanjutnya dapat dimanfaatkan sebagai sumber informasi dalam penelitian [18]. Dokumentasi 

yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi foto kegiatan pembelajaran, serta dokumen 

pendukung lainnya yang relevan dengan pelaksanaan pembelajaran. Data dokumentasi 

digunakan untuk memperkuat bukti empiris dan membantu peneliti dalam melakukan 

interpretasi data. 

2.5. Teknik Analisis Data 
Proses analisis data pada penelitian ini menggunakan model interaktif , yang diterapkan 

secara kontinu sepanjang penelitian berlangsung, mulai dari pengumpulan data hingga 

selesainya seluruh rangkaian kegiatan penelitian. Model tersebut terdiri atas tiga komponen 

utama, yakni reduksi data, penyajian data, serta penarikan dan verifikasi kesimpulan yang 

berlangsung secara siklus dan saling berhubungan. Selain itu, proses analisis juga melibatkan 

tahapan open coding, kategorisasi, dan thematic analysis untuk memperoleh tema-tema 

penelitian yang lebih mendalam. 

2.5.1 Reduksi Data 

Proses pemilihan, pemusatan perhatian, penyederhanaan, serta transformasi data mentah 

yang diperoleh dari lapangan agar lebih terarah sesuai fokus penelitian disebut dengan reduksi 

data [19]. Pada tahap ini, peneliti melakukan open coding dengan cara memberi kode pada data 

hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi berdasarkan informasi penting yang muncul. 

Kode-kode yang memiliki kesamaan makna kemudian dikelompokkan ke dalam kategori 

tertentu sehingga memudahkan peneliti dalam mengidentifikasi pola data yang relevan dengan 

tujuan penelitian. 

2.5.2 Penyajian Data (Data Display) 

Data yang telah direduksi selanjutnya disajikan dalam bentuk uraian naratif, tabel, 

matriks, maupun bagan hubungan antar kategori. Penyajian data dilakukan untuk mempermudah 

peneliti dalam memahami pola, hubungan, serta kecenderungan data yang ditemukan. Pada 

tahap ini, peneliti juga melakukan thematic analysis dengan mengidentifikasi tema-tema utama 

yang muncul dari hasil kategorisasi data sehingga interpretasi terhadap fenomena penelitian 

menjadi lebih sistematis dan mendalam. 

2.5.3 Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi 

Tahap akhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan pola, hubungan, dan 

tema yang ditemukan selama proses analisis data. Kesimpulan yang diperoleh kemudian 

diverifikasi secara berulang melalui pengecekan kembali terhadap data lapangan agar hasil 

penelitian memiliki tingkat kredibilitas dan konsistensi yang tinggi. Dalam model interaktif , 

proses reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan berlangsung secara simultan dan 

saling berkaitan selama penelitian berlangsung. 

2.5.4 Keabsahan Data 

Teknik yang digunakan untuk menjamin keabsahan data dalam penelitian ini meliputi 

triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan member check. Penggunaan ketiga teknik tersebut 

bertujuan untuk meningkatkan kredibilitas, konsistensi, dan keakuratan data yang diperoleh 

selama proses penelitian. Proses validasi data dilakukan secara berkelanjutan sejak tahap 

pengumpulan data hingga analisis data selesai dilakukan. 

Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari 

beberapa sumber data, yaitu siswa dan guru mata pelajaran Informatika. Proses validasi 

dilakukan dengan mencocokkan hasil wawancara siswa mengenai kesulitan belajar 

pemrograman berbasis Scratch dengan hasil wawancara guru serta hasil observasi selama 

pembelajaran berlangsung. 

Triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan data hasil observasi, wawancara, 

dan dokumentasi untuk memastikan konsistensi informasi. Kesesuaian data dari ketiga teknik 

tersebut memperkuat validitas penelitian. Jika ditemukan ketidaksesuaian, peneliti melakukan 

verifikasi melalui wawancara lanjutan, observasi tambahan, dan diskusi dengan informan. 

Sebagai bagian dari uji keabsahan data, penelitian ini juga menggunakan member check 

dengan mengonfirmasi kembali ringkasan hasil wawancara kepada informan untuk memastikan 
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ketepatan informasi. Teknik ini bertujuan meminimalkan kesalahan interpretasi peneliti dan 

meningkatkan kredibilitas hasil penelitian. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi, diperoleh temuan mengenai 

pelaksanaan pembelajaran pemrograman berbasis Scratch pada siswa, dinamika resiliensi 

belajar siswa dalam menghadapi kesulitan pemrograman, serta peran guru dalam mendukung 

terbentuknya resiliensi belajar siswa pada pembelajaran berbasis Scratch. 

3.1 Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Scratch 

Gambar 1. Foto Kegiatan Pembelajaran 

 

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru menggunakan Scratch sebagai media utama 

dalam pembelajaran pemrograman pada mata pelajaran Informatika. Berdasarkan hasil 

wawancara, guru menjelaskan bahwa sebelum merancang pembelajaran berbasis Scratch, 

dilakukan diskusi bersama guru pengajar lain untuk menyesuaikan materi dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) kelas VIII. Pembelajaran dirancang dengan 

menekankan kegiatan praktikum dibandingkan pembelajaran teoritis. Pada tahap awal, guru 

memberikan pengenalan mengenai aplikasi Scratch dan konsep dasar pemrograman di kelas, 

sedangkan pada pertemuan berikutnya pembelajaran lebih banyak dilaksanakan di laboratorium 

komputer agar siswa dapat melakukan praktik secara langsung. 

Pembelajaran diawali dengan demonstrasi materi oleh guru, kemudian siswa diberikan 

kesempatan untuk mempraktikkan pembuatan proyek permainan sederhana menggunakan blok 

pemrograman if-then. Guru mata pelajaran Informatika menjelaskan bahwa Scratch dipilih 

karena sesuai digunakan oleh siswa pemula dalam mempelajari pemrograman. Tampilan Scratch 

dinilai lebih sederhana, interaktif, dan mudah dipahami dibandingkan dengan bahasa 

pemrograman berbasis teks yang mengharuskan siswa menuliskan kode secara manual. Selain 

itu, penggunaan blok pemrograman memungkinkan siswa belajar melalui proses penyusunan 

perintah yang menyerupai permainan puzzle. Penerapan pendekatan tersebut dinilai mampu 

menghadirkan suasana belajar yang kondusif dan menyenangkan, sehingga dapat mengurangi 

rasa khawatir siswa terhadap pemrograman serta mendorong peningkatan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil wawancara dengan siswa juga menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa 

pembelajaran menggunakan Scratch lebih menarik dan menyenangkan dibandingkan 

pembelajaran pemrograman berbasis teks. Siswa merasa lebih tertarik karena dapat membuat 

karakter, animasi, dan permainan sederhana sesuai kreativitas mereka. Beberapa siswa 

menyampaikan bahwa pembelajaran Scratch terasa seperti bermain gim sehingga meningkatkan 

minat mereka untuk belajar pemrograman. Meskipun demikian, beberapa siswa mengaku 

mengalami kebingungan pada tahap awal penggunaan Scratch, terutama dalam memahami 

fungsi setiap blok perintah. Namun, setelah memperoleh penjelasan dari guru dan kesempatan 

praktik secara langsung, siswa mulai memahami langkah-langkah penggunaan Scratch dan 
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menunjukkan rasa percaya diri yang lebih tinggi dalam menyelesaikan tugas pemrograman. 

Salah satu siswa menyatakan bahwa kesulitan yang dialami pada awal pembelajaran berubah 

menjadi pengalaman yang menyenangkan setelah berhasil memahami penggunaan Scratch. 

Pernyataan serupa juga disampaikan oleh siswa lain yang mengungkapkan bahwa proses 

memahami Scratch membutuhkan usaha, tetapi pada akhirnya membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik. 

3.2 Kesulitan Siswa dalam Pembelajaran Pemrograman 

Meskipun pembelajaran berbasis Scratch mempermudah siswa memahami konsep 

pemrograman, beberapa siswa masih mengalami berbagai kesulitan selama proses 

pembelajaran. Berdasarkan triangulasi data observasi, wawancara guru, dan wawancara siswa, 

diperoleh peta kesulitan sebagai berikut: 

Tabel 2. Rekapitulasi Data Kesulitan Siswa dalam Pembelajaran Scratch 

No. Jenis Kesulitan Deskripsi Sumber Data 

1 Kesalahan penyusunan blok 

if-then 

Blok kondisi ditempatkan di posisi 

yang salah (bersarang tidak tepat 

atau urutan terbalik) 

Observasi, wawancara 

guru & siswa 

2 Kesalahan pengaturan skala 

(scale) objek 

Ukuran sprite tidak sesuai desain 

permainan yang diinginkan 

Observasi 

3 Kesalahan posisi sprite 

pada sumbu x-y 

Sprite bergerak ke arah yang tidak 

diinginkan akibat salah 

konfigurasi koordinat 

Observasi, wawancara 

guru 

4 Kesalahan blok repeat 

(kecepatan gerak) 

Objek bergerak terlalu cepat atau 

lambat karena nilai repeat tidak 

tepat 

Observasi 

5 Kesalahan penambahan 

skor/poin 

Blok skor tidak tersambung 

dengan kondisi yang sesuai 

Observasi, wawancara 

siswa 

6 Kesulitan memahami 

konsep broadcast 

Siswa belum memahami alur 

komunikasi antar-sprite 

Wawancara siswa 

Sumber: Triangulasi data observasi dan wawancara (2026) 

 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tetap berusaha mencoba 

kembali ketika mengalami kegagalan dalam menyelesaikan tugas pemrograman. Siswa 

melakukan berbagai strategi untuk mengatasi kesulitan, seperti memeriksa ulang susunan blok 

pemrograman, mencoba kembali secara berulang, serta bertanya kepada guru ketika mengalami 

error. Selain itu, beberapa siswa juga melakukan eksplorasi mandiri melalui tutorial di media 

sosial dan YouTube untuk memahami cara menyelesaikan masalah pada Scratch. Hal ini 

menunjukkan bahwa resiliensi belajar siswa tidak hanya berkembang secara individual, tetapi 

juga terbentuk melalui interaksi sosial dan kolaborasi antarsiswa selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi, siswa terlihat aktif berdiskusi ketika menghadapi kesulitan dalam 

menyusun logika pemrograman maupun memperbaiki error. Siswa yang telah memahami 

materi cenderung membantu teman lain dengan menjelaskan fungsi blok kode, menunjukkan 

letak kesalahan program, atau memberikan contoh langkah penyelesaian yang dapat dicoba 

bersama. 

Bentuk dukungan teman sebaya (peer support) tersebut menciptakan suasana belajar yang 

lebih nyaman dan tidak menegangkan bagi siswa. Ketika mengalami kesulitan, siswa tidak 

hanya bergantung kepada guru, tetapi juga memanfaatkan bantuan dari teman kelompok untuk 

mencari solusi bersama. Kondisi ini menunjukkan adanya praktik peer-assisted programming, 

yaitu proses belajar pemrograman yang dilakukan melalui bantuan dan kerja sama antarsiswa 
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dalam menyelesaikan permasalahan pemrograman. Melalui interaksi tersebut, siswa dapat 

saling bertukar pengetahuan, berbagi pengalaman, dan mempelajari strategi penyelesaian 

masalah dari teman sebaya. Selain itu, aktivitas pembelajaran berbasis Scratch juga 

memperlihatkan adanya collaborative learning yang berkembang secara alami di dalam kelas. 

Saat praktik di laboratorium komputer, siswa terlihat bersama-sama mencoba berbagai alternatif 

blok kode hingga program berhasil dijalankan. Diskusi yang dilakukan antarsiswa mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, menumbuhkan keberanian untuk 

bereksperimen dengan berbagai ide, serta mengurangi rasa takut terhadap kemungkinan 

melakukan kesalahan. Dukungan sosial dari teman sebaya membantu siswa mengurangi rasa 

panik ketika program mengalami error serta meningkatkan keberanian untuk terus mencoba 

hingga berhasil. Interaksi sosial yang terjalin selama proses pembelajaran tersebut menciptakan 

lingkungan belajar yang saling mendukung, sehingga siswa merasa lebih nyaman untuk 

berdiskusi, bertanya, dan menyelesaikan masalah secara bersama-sama. 

Interaksi sosial tersebut memiliki peran penting dalam membangun social resilience 

siswa. Resiliensi belajar siswa berkembang melalui pengalaman saling membantu, dukungan 

emosional, dan kerja sama dalam menghadapi tantangan pemrograman. Dampak positif dari 

proses tersebut terlihat pada meningkatnya rasa percaya diri, kesabaran, dan motivasi intrinsik 

siswa. Beberapa siswa menunjukkan rasa bangga dan puas setelah berhasil menyelesaikan 

proyek Scratch yang sebelumnya dianggap sulit. Berdasarkan hal tersebut, penggunaan Scratch 

dalam pembelajaran tidak sebatas membantu siswa menguasai konsep pemrograman, tetapi juga 

membangun kemampuan kolaborasi, dukungan sosial, dan ketahanan belajar dalam menghadapi 

kesulitan. 

3.3 Dinamika Resiliensi Belajar Siswa 

Hasil penelitian menunjukkan adanya dinamika resiliensi belajar siswa selama mengikuti 

pembelajaran berbasis Scratch. Resiliensi belajar terlihat dari sikap siswa yang tetap berusaha 

menyelesaikan tugas meskipun mengalami kesulitan dan kesalahan dalam proses pemrograman. 

Pada awal pembelajaran, beberapa siswa menunjukkan rasa bingung dan kurang percaya diri 

ketika program yang dibuat tidak berjalan sesuai instruksi. Namun setelah memperoleh arahan 

guru dan mencoba berulang kali, siswa mulai menunjukkan peningkatan ketekunan dan 

keberanian untuk mencoba kembali. Siswa berinisial D menggambarkan reaksinya sebagai 

“sedikit kecewa, karena menurut saya program sudah benar”. Meski demikian, tidak ditemukan 

satu pun siswa yang secara permanen menyerah dan meninggalkan tugas. 

Bentuk resiliensi belajar yang ditemukan dalam penelitian ini meliputi: 1) ketekunan 

siswa dalam memperbaiki kesalahan program, 2) kemampuan siswa mencari solusi secara 

mandiri melalui diskusi dan tutorial, 3) sikap tidak mudah menyerah ketika mengalami 

kegagalan, 4) keberanian mencoba kembali setelah program mengalami error, 5) meningkatnya 

rasa percaya diri setelah program berhasil dijalankan. berikut disajikan pada tabel 3. 

Tabel 3. Resiliensi Belajar Siswa berdasarkan Aspek Utama 

No. Nama Siswa 
Respons terhadap 

Error 
Upaya Siswa Ketekunan 

1 Siswa 1 Kecewa memulai 

ulang  

Belajar dan minta tolong 

teman 

Ya 

2 Siswa 2 Sedikit kesal Mencoba terus menerus dan 

bertanya pada guru 

Ya 

3 Siswa 3 Sedikit cemas Mengecek bagian yang salah Ya 

4 Siswa 4 Kecewa & bingung, 

namun tetap mencoba 

ulang 

Mengingat kembali langkah-

langkah yang diajarkan 

sebelumnya 

Ya 

5 Siswa 5 Emosi Merilekskan diri dan Ya 
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mengulang dari awal 

6 Siswa 6 Sedikit panik Bertanya pada guru dan 

teman 

Ya 

7 Siswa 7 Kecewa dan bingung Meneliti penyusuna blok 

kode yang salah, lalu 

mencari tutorial 

Ya 

8 Siswa 8 Sedih dan merasa 

gagal 

Membaca langkah-

langkahnya lagi, dilihat satu-

satu dengan teliti 

Tidak 

(tak ada 

kesempatan) 

9 Siswa 9 Sedikit kecewa, tetapi 

masih bisa belajar 

lagi 

Tenangkan diri dan bertanya 

pada guru 

Ya 

10 Siswa 10 Kecewa Menata blok dengan sabar Ya 

Sumber: Data primer wawancara siswa (2026) 

 

3.4 Peran Guru dalam Mendukung Resiliensi Belajar 

Guru memiliki peran penting dalam mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi, guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga 

sebagai fasilitator dan motivator selama proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil wawancara, guru memberikan berbagai bentuk dukungan kepada siswa 

selama proses pembelajaran pemrograman berbasis Scratch. Dukungan tersebut dilakukan 

melalui pemberian instruksi ulang kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami 

materi maupun langkah pengerjaan tugas. Selain itu, guru juga menyederhanakan tahapan 

pengerjaan tugas agar lebih mudah dipahami oleh siswa sesuai dengan tingkat kemampuan 

mereka. 

Penelitian ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan siswa yang menyatakan bahwa guru 

selalu memberikan pendampingan selama proses pembelajaran. Salah satu siswa 

mengungkapkan bahwa “bu guru selalu mendampingi dan memberikan solusi saat saya 

mengalami kesulitan.” Pernyataan serupa juga disampaikan oleh siswa lain yang mengatakan 

bahwa “saat saya bertanya, guru selalu mengajarkan saya.” Pernyataan tersebut menunjukkan 

bahwa dukungan guru berperan penting dalam membantu siswa mengatasi hambatan belajar 

serta meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam pembelajaran pemrograman. 

Selain dukungan dari guru, interaksi antarsiswa juga turut membantu terbentuknya 

resiliensi belajar. Siswa saling berdiskusi, bertukar pendapat, dan membantu teman yang 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan tugas pemrograman. Interaksi tersebut menciptakan 

suasana pembelajaran yang kolaboratif, sehingga siswa tidak merasa belajar secara individu 

ketika menghadapi tantangan dalam menggunakan Scratch. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

dukungan sosial dari guru maupun teman sebaya menjadi faktor penting dalam membangun 

resiliensi belajar siswa pada pembelajaran pemrograman berbasis Scratch. 

 

3.5 Pelaksanaan Pembelajaran Pemrograman Berbasis Scratch 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran pemrograman 

menggunakan Scratch mampu menciptakan perubahan positif terhadap cara siswa memandang 

materi pemrograman. Sebelum mengikuti pembelajaran, sebagian siswa menganggap 

pemrograman sebagai materi yang sulit karena identik dengan penulisan kode yang rumit. 

Namun, setelah menggunakan Scratch, siswa menunjukkan respons yang lebih positif karena 

proses pembelajaran terasa lebih sederhana dan mudah diikuti. Tampilan berbasis blok 

membantu siswa memahami hubungan antara instruksi dan hasil program secara lebih konkret 

sehingga siswa dapat mempelajari konsep pemrograman secara bertahap tanpa terbebani sintaks 
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yang kompleks. Kondisi tersebut terlihat dari meningkatnya partisipasi siswa selama praktikum, 

keberanian siswa dalam mencoba menyusun program secara mandiri, serta meningkatnya 

keterlibatan siswa dalam aktivitas eksplorasi dan diskusi selama pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan Scratch dalam proses pembelajaran terbukti tidak hanya membantu siswa 

menguasai konsep dasar pemrograman, tetapi juga mendorong peningkatan kemampuan 

Computational Thinking secara bertahap. Melalui aktivitas menyusun blok program, siswa 

mulai belajar melakukan decomposition dengan memecah masalah menjadi langkah-langkah 

sederhana, memahami algorithmic thinking melalui penyusunan urutan instruksi, serta 

melakukan iterative problem solving ketika program yang dibuat mengalami kesalahan dan 

perlu diperbaiki secara berulang. Proses debugging yang dilakukan siswa ketika mencari letak 

kesalahan program menjadi bagian penting dalam pembelajaran karena melatih siswa berpikir 

sistematis, teliti, dan tidak mudah menyerah dalam menemukan solusi. 

Scratch memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret karena siswa dapat langsung 

melihat hasil dari setiap blok perintah yang disusun. Proses ini membantu siswa memahami 

hubungan antara instruksi dan hasil program secara lebih nyata. Hal ini memperlihatkan bahwa 

pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif lebih mudah diterima oleh siswa SMP 

dibandingkan pembelajaran yang bersifat abstrak dan teoritis. Scratch efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran algoritma dan pemrograman bagi siswa sekolah menengah karena memiliki 

tampilan visual yang sederhana dan mudah dipahami [20]. Penggunaan Scratch dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa karena siswa terlibat langsung dalam proses eksplorasi dan 

praktik pemrograman [21]. 

Selain mempermudah pemahaman konsep, penggunaan Scratch juga berdampak pada 

suasana belajar siswa di kelas. Berdasarkan hasil wawancara, siswa merasa lebih santai dan 

tidak takut melakukan kesalahan ketika menggunakan Scratch. Kesalahan dalam penyusunan 

blok program tidak dianggap sebagai kegagalan, melainkan sebagai bagian dari proses mencoba 

dan memperbaiki program. Situasi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis Scratch 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih aman dan mendukung keberanian siswa 

untuk bereksperimen. Pada proses ini, proses belajar tidak hanya berfokus pada hasil akhir 

program, tetapi juga pada pengalaman siswa selama menemukan solusi dari setiap kesalahan 

yang muncul. 

Hasil penelitian juga memperlihatkan bahwa pembelajaran berbasis Scratch memberikan 

ruang bagi siswa untuk mengekspresikan kreativitas melalui proyek yang dibuat. Siswa tidak 

hanya mengikuti instruksi guru, tetapi juga mulai mencoba mengembangkan animasi maupun 

permainan sederhana sesuai ide mereka sendiri. Kebebasan dalam mengeksplorasi proyek 

membuat siswa lebih aktif dan tertarik untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Pembelajaran 

berbasis Scratch mampu meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar siswa melalui aktivitas 

pembelajaran yang bersifat eksploratif dan kolaboratif [22]. 

Meskipun demikian, penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan Scratch 

memiliki beberapa keterbatasan. Scratch lebih sesuai digunakan pada tahap pengenalan konsep 

dasar pemrograman bagi siswa pemula karena sistem berbasis blok belum sepenuhnya melatih 

siswa menulis sintaks pemrograman berbasis teks. Selain itu, ketergantungan pada tampilan 

visual berpotensi membuat siswa mengalami kesulitan ketika bertransisi menuju bahasa 

pemrograman yang lebih kompleks seperti Python atau Java yang membutuhkan penulisan kode 

secara manual. Oleh karena itu, Scratch perlu diposisikan sebagai media pembelajaran awal 

yang membantu membangun pemahaman logika dan Computational Thinking sebelum siswa 

mempelajari bahasa pemrograman berbasis teks secara lebih mendalam. 

 

3.6 Kesulitan Siswa dalam Pembelajaran Pemrograman Berbasis Scratch 

Meskipun penggunaan Scratch mampu mempermudah siswa dalam memahami konsep 

dasar pemrograman, hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa masih mengalami berbagai 

kesulitan selama proses pembelajaran. Kesulitan utama yang dialami siswa berkaitan dengan 

penyusunan logika program, penggabungan blok kode, pengaturan koordinat sprite, penggunaan 

blok kondisi if-then, serta memahami konsep broadcast. Kesalahan kecil dalam penyusunan 
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blok sering menyebabkan program tidak berjalan sesuai instruksi sehingga siswa merasa 

bingung, panik, dan kecewa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran pemrograman tetap menjadi aktivitas 

yang menantang bagi siswa pemula. Materi pemrograman memiliki tingkat kompleksitas tinggi 

karena berkaitan dengan logika algoritmik, penyusunan instruksi secara sistematis, serta 

kemampuan berpikir abstrak [23]. Meskipun Scratch telah menyederhanakan aspek sintaks 

pemrograman, siswa tetap membutuhkan kemampuan berpikir logis untuk menentukan alur 

program yang benar. Pada penelitian ini, siswa mengalami kesulitan ketika harus menentukan 

urutan blok yang tepat dan memahami hubungan antar perintah dalam program. Selain itu, 

beberapa siswa menunjukkan respons emosional negatif ketika program mengalami error, 

seperti kecewa, bingung, cemas, dan panik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kesulitan 

dalam pembelajaran pemrograman tidak hanya berkaitan dengan aspek kognitif, tetapi juga 

melibatkan aspek afektif dan psikologis siswa. Sepakat dengan Becker et al. menjelaskan bahwa 

siswa pemula dalam pembelajaran coding sering mengalami tekanan emosional dan rasa 

frustrasi ketika menghadapi debugging maupun kesalahan logika program [24]. Kondisi tersebut 

dapat memengaruhi motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa apabila tidak disertai dukungan 

pembelajaran yang tepat. 

 

3.7 Dinamika Resiliensi Belajar Siswa dalam Menghadapi Kesulitan Pemrograman 

Berdasarkan hasil penelitian, resiliensi belajar siswa tercermin dari kemampuan mereka 

dalam mempertahankan motivasi dan usaha selama proses pembelajaran pemrograman Scratch. 

Meskipun dihadapkan pada berbagai kesulitan, seperti kesalahan sintaks, bug program, maupun 

tantangan dalam memahami alur logika, siswa tetap berupaya memperbaiki pekerjaannya 

melalui proses trial and error, belajar secara mandiri, serta memanfaatkan bantuan dari 

lingkungan belajar. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran pemrograman berbasis Scratch 

mampu mendorong terbentuknya kemampuan adaptasi siswa dalam menghadapi tantangan 

belajar. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian internasional yang menjelaskan bahwa 

academic resilience ditunjukkan melalui kemampuan siswa untuk tetap bertahan, beradaptasi, 

dan terus berusaha ketika menghadapi kesulitan akademik maupun kegagalan selama proses 

belajar. 

Bentuk resiliensi belajar yang ditemukan dalam penelitian ini meliputi ketekunan, 

keberanian mencoba kembali, kemampuan problem solving, regulasi emosi, dan meningkatnya 

rasa percaya diri setelah berhasil menyelesaikan program. Oleh karena itu, resiliensi menjadi 

faktor penting yang membantu siswa bertahan dalam menghadapi kesalahan program maupun 

kegagalan sementara. Selain itu, perkembangan resiliensi belajar siswa juga terlihat dari 

perubahan respons emosional siswa selama proses pembelajaran. Beberapa siswa merasa 

bingung, cemas, dan kurang percaya diri ketika program mengalami error. Namun setelah 

mendapatkan pengalaman belajar dan berhasil menyelesaikan proyek Scratch, siswa mulai 

menunjukkan rasa bangga, percaya diri, dan lebih berani mencoba ide baru. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa keberhasilan kecil yang diperoleh siswa selama proses pembelajaran 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan self-efficacy siswa. 

 

3.8 Peran Guru dalam Mendukung Terbentuknya Resiliensi Belajar Siswa 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memiliki peran yang sangat penting dalam 

mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa selama pembelajaran pemrograman berbasis 

Scratch. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator, 

motivator, pembimbing, serta pemberi dukungan emosional bagi siswa ketika menghadapi 

kesulitan belajar. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, guru memberikan pendampingan secara 

aktif kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep maupun menyelesaikan 

tugas pemrograman. Guru membantu siswa melalui pemberian instruksi ulang, penyederhanaan 

langkah pengerjaan, pemberian contoh secara langsung, serta motivasi agar siswa tidak mudah 
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menyerah ketika program mengalami error. Dukungan tersebut membantu siswa merasa lebih 

tenang, percaya diri, dan termotivasi untuk mencoba kembali. 

Dukungan guru berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan akademik dan 

ketahanan belajar siswa ketika menghadapi tantangan dalam proses pembelajaran [25]. Guru 

yang memberikan dukungan emosional maupun akademik mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih aman, positif, dan suportif sehingga siswa menjadi lebih percaya diri untuk 

mencoba, bertanya, serta belajar dari kesalahan tanpa merasa takut terhadap penilaian negatif. 

Selain itu, guru dalam penelitian ini juga menerapkan pendekatan pembelajaran yang lebih 

fleksibel dan berorientasi pada praktik. Pembelajaran yang didominasi kegiatan praktikum 

memungkinkan siswa belajar secara langsung melalui pengalaman nyata. Pendekatan tersebut 

sesuai dengan teori experiential learning yang menekankan bahwa pengetahuan akan lebih 

mudah dipahami ketika siswa terlibat langsung dalam pengalaman belajar. Pada kondisi ini, 

guru berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa membangun pemahaman melalui 

eksplorasi dan praktik. 

 

4. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

pemrograman berbasis Scratch di SMP Negeri 18 Malang memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan Scratch sebagai 

media pembelajaran visual berbasis blok mampu membantu siswa memahami konsep dasar 

pemrograman secara lebih konkret dibandingkan pembelajaran berbasis teks. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya dinamika resiliensi belajar siswa dalam menghadapi kesulitan 

pemrograman melalui pembelajaran berbasis Scratch. Resiliensi belajar siswa terlihat melalui 

sikap pantang menyerah, ketekunan dalam memperbaiki kesalahan program, keberanian 

mencoba kembali setelah mengalami kegagalan, kemampuan mencari solusi secara mandiri, 

serta meningkatnya rasa percaya diri setelah berhasil menyelesaikan tugas pemrograman. 

Pengalaman trial and error selama pembelajaran turut membentuk kemampuan siswa untuk 

bertahan dan beradaptasi ketika menghadapi hambatan belajar. Selain itu, guru memiliki peran 

penting dalam mendukung terbentuknya resiliensi belajar siswa. Guru berperan sebagai 

fasilitator, motivator, dan pendamping yang memberikan arahan, dukungan emosional, serta 

bantuan kepada siswa ketika mengalami kesulitan. Dukungan guru yang positif, ditambah 

interaksi kolaboratif antar siswa, mampu menciptakan lingkungan belajar yang aman, nyaman, 

dan suportif sehingga membantu siswa lebih percaya diri dalam belajar pemrograman. 

Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran pemrograman 

berbasis Scratch tidak hanya berkontribusi terhadap pemahaman konsep pemrograman, tetapi 

juga berperan dalam membangun resiliensi belajar siswa melalui proses eksplorasi, pemecahan 

masalah, dan pengalaman belajar yang adaptif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

dasar bagi guru dan sekolah dalam merancang pembelajaran informatika yang lebih interaktif, 

suportif, dan berorientasi pada penguatan kemampuan akademik maupun ketahanan belajar 

siswa. 
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