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RINGKASAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan 

keterampilan pemrograman siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu melalui pelatihan 

pemrograman visual berbantuan Kodular dengan integrasi teknologi Quick Response (QR). 

Program ini dilatarbelakangi oleh tuntutan industri 4.0 yang mengharuskan lulusan SMK tidak 

hanya mampu menggunakan teknologi, tetapi juga mampu mengembangkan solusi digital yang 

aplikatif, sementara kondisi awal siswa menunjukkan literasi digital yang masih rendah, 

pemahaman pemrograman terbatas, dan minimnya pemanfaatan teknologi interaktif dalam 

pembelajaran. Pelaksanaan pengabdian dirancang secara sistematis melalui beberapa tahapan, 

meliputi persiapan, sosialisasi dan pengenalan materi, pelatihan praktik pemrograman, 

pengembangan produk dan inovasi, evaluasi serta pendampingan lanjutan, hingga pelaporan 

dan diseminasi. Pendekatan yang digunakan menekankan pembelajaran berbasis praktik 

(learning by doing) dan proyek kolaboratif, sehingga siswa terlibat aktif dalam merancang, 

mengembangkan, dan menyempurnakan aplikasi digital sederhana berbasis Android 

menggunakan Kodular. Integrasi teknologi QR diterapkan sebagai media interaktif untuk 

menghubungkan aplikasi dengan konten digital pendukung, sehingga meningkatkan 

kreativitas, interaktivitas, dan nilai edukatif produk yang dihasilkan. Hasil kegiatan 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada literasi digital siswa, pemahaman dasar 

pemrograman, serta kemampuan memanfaatkan teknologi QR dalam proyek digital. Siswa 

mampu menghasilkan aplikasi sederhana yang fungsional dan aplikatif, serta menunjukkan 

partisipasi dan antusiasme tinggi selama kegiatan berlangsung. Selain itu, kegiatan ini 

menghasilkan luaran berupa produk aplikasi berbasis Kodular, panduan pelatihan terintegrasi 

Kodular dan QR, serta artikel diseminasi yang dipublikasikan secara daring. Secara 

keseluruhan, program pengabdian ini berkontribusi dalam menjembatani kesenjangan antara 

kompetensi siswa dan kebutuhan dunia kerja berbasis digital, sekaligus menumbuhkan budaya 

pembelajaran teknologi yang inovatif dan berkelanjutan di SMK Muhammadiyah Bumiayu. 

 

Kata kunci: Literasi Digital; Pelatihan Pemprograman; Kodular; QR Code; SMK 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Analisis Situasi 

Transformasi industri 4.0 merupakan fase perkembangan industri yang ditandai dengan 

integrasi teknologi digital, otomatisasi, dan sistem cerdas dalam berbagai sektor (Oktareza et 

al., 2024). Transformasi industri 4.0 telah mengubah lanskap dunia kerja secara fundamental 

serta menandai pergeseran besar dalam perkembangan peradaban manusia menuju era digital 

yang semakin kompleks dan maju. Perubahan ini menuntut lulusan Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) tidak hanya memiliki keterampilan teknis sesuai bidang keahliannya, tetapi 

juga literasi digital yang tinggi, adaptif terhadap perkembangan teknologi, serta mampu 

mengaplikasikan dan mengembangkan solusi digital secara mandiri (Mukharom et al., 2025; 

Wulandari et al., 2025). Literasi digital menjadi kompetensi inti abad ke-21 yang mencakup 

kemampuan mengakses, mengelola, menganalisis, dan memanfaatkan teknologi secara 

kreatif, produktif, dan kontekstual untuk menyelesaikan permasalahan nyata di dunia kerja 

(Tandiwara et al., 2025). 

Dalam konteks pendidikan vokasi, literasi digital berperan strategis sebagai fondasi 

penguatan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, 

dan kolaborasi (Yanti et al., 2024). Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa 

kepemilikan perangkat digital oleh siswa belum tentu berbanding lurus dengan kemampuan 

literasi digital yang produktif (Pratama et al., 2025). SMK Muhammadiyah Bumiayu, 

sebagian besar siswa telah terbiasa menggunakan smartphone dan akses internet dalam 

kehidupan sehari-hari, tetapi pemanfaatannya masih didominasi untuk keperluan hiburan dan 

komunikasi sosial. Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran, sarana 

pengembangan kompetensi vokasional, serta wahana inovasi digital masih relatif terbatas dan 

belum terintegrasi secara optimal dalam proses pendidikan. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

potensi teknologi digital yang dimiliki siswa belum diarahkan secara sistematis untuk 

mendukung pembelajaran berbasis kompetensi. Akibatnya, penguasaan keterampilan digital 

yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja belum berkembang secara maksimal. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kompetensi digital yang 

dibutuhkan oleh dunia industri dengan kemampuan literasi digital siswa SMK, khususnya 

pada aspek pemrograman, pengembangan aplikasi, dan pemanfaatan teknologi interaktif. 

Padahal, keterampilan dasar pemrograman dan pemahaman teknologi digital menjadi modal 

penting bagi lulusan SMK untuk meningkatkan daya saing, baik sebagai tenaga kerja maupun 

sebagai wirausaha berbasis teknologi. Tanpa intervensi yang tepat, kesenjangan ini berpotensi 

menghambat kesiapan lulusan SMK dalam menghadapi tuntutan dunia kerja berbasis digital 

yang semakin kompetitif (Amadi et al., 2025). Lebih jauh, keterbatasan tersebut juga 

berdampak pada belum berkembangnya keterampilan abad ke-21 siswa, seperti kemampuan 

berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi dalam konteks pembelajaran 

vokasional (Yanti et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan upaya pembelajaran yang terarah 

dan berbasis praktik untuk menjembatani kesenjangan antara potensi teknologi yang dimiliki 

siswa dengan kompetensi yang dibutuhkan oleh dunia kerja. 
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Salah satu pendekatan yang relevan dan kontekstual untuk menjawab tantangan tersebut 

adalah pemanfaatan platform pemrograman visual seperti Kodular. Kodular merupakan 

platform pengembangan aplikasi yang dirancang untuk memudahkan pengguna, khususnya 

yang belum memiliki latar belakang pemrograman, dalam membuat aplikasi mobile melalui 

pendekatan visual yang intuitif (Apridonal et al., 2024). Kodular memungkinkan siswa 

merancang dan mengembangkan aplikasi Android secara visual melalui sistem blok (Halimah 

& Fasha, 2025), sehingga proses belajar pemrograman menjadi lebih mudah, menarik, dan 

sesuai dengan karakteristik siswa SMK. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar 

menggunakan teknologi, tetapi juga dilatih untuk berpikir logis, sistematis, dan kreatif dalam 

menghasilkan produk digital yang aplikatif. Pendekatan pemrograman visual ini juga mampu 

menurunkan hambatan awal siswa dalam memahami konsep pemrograman, sehingga 

mendorong keberanian untuk bereksplorasi dan berinovasi (Tsai, 2019). Selain itu, Kodular 

memberikan pengalaman belajar berbasis praktik yang selaras dengan kebutuhan pendidikan 

vokasi dan tuntutan kompetensi dunia kerja berbasis digital. 

Selain itu, integrasi teknologi Quick Response (QR) dalam pembelajaran dan 

pengembangan aplikasi digital memiliki potensi besar untuk meningkatkan interaktivitas dan 

efektivitas proses belajar. QR merupakan barcode dua dimensi berbentuk persegi yang 

mampu menyimpan berbagai informasi (Wasito & Novian, 2020). QR dapat dimanfaatkan 

sebagai penghubung antara media fisik dan digital, memperkaya pengalaman belajar, serta 

mendukung pembelajaran berbasis proyek dan praktik. Penggunaan QR dalam aplikasi yang 

dikembangkan siswa juga dapat mendorong munculnya ide-ide inovatif yang relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran maupun dunia industri (Ariyandi & Handayani, 2022). Namun 

demikian, hingga saat ini belum tersedia program pendampingan terstruktur dan pelatihan 

berbasis praktik yang secara khusus membekali siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu dalam 

memanfaatkan Kodular dan integrasi QR secara optimal. Keterbatasan tersebut menyebabkan 

potensi teknologi digital belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai sarana peningkatan 

literasi digital dan kompetensi vokasional siswa. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan program pengabdian kepada masyarakat yang 

berfokus pada peningkatan literasi digital siswa melalui pelatihan pemrograman berbantuan 

Kodular dengan integrasi teknologi QR. Program ini menjadi langkah strategis dan mendesak 

untuk menjembatani kesenjangan antara kebutuhan industri dan kompetensi siswa, serta 

menyiapkan lulusan SMK Muhammadiyah Bumiayu yang tidak hanya melek teknologi, 

tetapi juga mampu berinovasi, berpikir solutif, dan bersaing di dunia kerja berbasis digital. 

B. Permasalahan Mitra 

Berdasarkan analisis situasi di SMK Muhammadiyah Bumiayu, permasalahan 

utama yang menjadi hambatan dalam peningkatan kompetensi siswa adalah sebagai 

berikut: 

1. Rendahnya literasi digital siswa 

Meskipun siswa terbiasa menggunakan perangkat digital, pemahaman dan 

kemampuan mereka dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran, inovasi, 

dan pengembangan keterampilan kejuruan masih terbatas. Literasi digital yang 
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rendah ini menghambat siswa untuk mengakses, mengolah, dan memanfaatkan 

teknologi secara kreatif dan produktif. 

2. Kurangnya pemahaman dasar pemrograman 

Siswa belum memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam membuat aplikasi 

digital sederhana. Pemrograman masih dianggap sulit dan abstrak, sehingga siswa 

enggan mencoba atau mengeksplorasi kreativitasnya melalui pengembangan 

aplikasi berbasis digital. 

3. Minimnya pemanfaatan teknologi interaktif seperti QR 

Penggunaan QR dalam pembelajaran dan aktivitas sekolah masih terbatas. Padahal, 

teknologi ini dapat meningkatkan interaktivitas, efisiensi, dan keterhubungan 

antara materi digital dengan praktik nyata. Keterbatasan ini membuat proses 

pembelajaran kurang inovatif dan kurang kontekstual. 

4. Keterbatasan pelatihan berbasis praktik yang terstruktur 

Pelatihan literasi digital dan pemrograman yang ada masih bersifat teori atau 

sporadis, sehingga siswa kesulitan mengaplikasikan pengetahuan secara langsung. 

Kurangnya pendampingan praktik membuat penguasaan keterampilan digital tidak 

maksimal dan sulit diaplikasikan dalam kehidupan sekolah maupun dunia kerja. 

C. Solusi yang ditawarkan dan Indikator Pencapaian 

1. Solusi yang ditawarkan 

Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi mitra (SMK Muhammadiyah 

Bumiayu), kegiatan pengabdian masyarakat ini menawarkan solusi sebagai berikut: 

a. Pelatihan Literasi Digital Siswa 

1) Memberikan pemahaman tentang literasi digital, termasuk etika digital, 

keamanan, dan produktivitas menggunakan teknologi. 

2) Membekali siswa dengan keterampilan dasar memanfaatkan perangkat 

digital untuk pembelajaran dan pengembangan kreativitas. 

b. Pelatihan Pemrograman Berbantuan Kodular 

1) Memperkenalkan platform Kodular sebagai media pemrograman visual 

berbasis blok yang mudah dipahami. 

2) Mengajarkan siswa membuat aplikasi sederhana secara bertahap, dari 

desain antarmuka hingga fungsi dasar aplikasi. 

3) Memberikan pengalaman langsung melalui praktik (learning by doing), 

sehingga siswa mampu mengembangkan produk digital sendiri. 

c. Integrasi Teknologi QR 

1) Mengajarkan siswa membuat dan memanfaatkan QR untuk mengakses 

materi pembelajaran digital, mendokumentasikan proyek, dan 

menghubungkan aplikasi dengan konten interaktif. 

2) Menjadikan QR sebagai media penguat interaktivitas dalam pembelajaran 

berbasis proyek. 

d. Pendampingan Terstruktur dan Evaluasi 

1) Memberikan pendampingan intensif selama proses pembuatan aplikasi, 

termasuk problem solving dan optimasi fitur. 
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2) Menyediakan evaluasi berkelanjutan untuk memastikan ketercapaian 

kompetensi literasi digital, pemrograman, dan pemanfaatan QR secara 

optimal. 

2. Indikator pencapaian 

Tabel 1. Indikator pencapaian kegiatan 

No Indikator Cara Pengukuran 

1 Peningkatan pemahaman literasi digital 

siswa 

Pre-test dan post-test literasi 

digital 

2 Kemampuan siswa mengoperasikan 

platform Kodular 

Penilaian praktik pembuatan 

aplikasi sederhana 

3 Penerapan teknologi QR dalam proyek 

digital 

Penilaian integrasi QR pada 

aplikasi/produk digital siswa 

4 Kualitas dan fungsionalitas aplikasi hasil 

siswa 

Evaluasi produk oleh tim 

pengabdian dan guru 

pembimbing 

5 Tingkat partisipasi dan antusiasme siswa Observasi langsung, 

dokumentasi kegiatan, dan 

feedback siswa 

 

D. Rencana Luaran 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dirancang untuk menghasilkan luaran yang 

mendukung peningkatan literasi digital dan keterampilan pemrograman siswa serta 

memiliki nilai aplikatif bagi sekolah. Rencana luaran kegiatan meliputi: 

1. Peningkatan kompetensi literasi digital siswa 

2. Produk aplikasi sederhana berbasis kodular 

3. Panduan pelatihan terintegrasi kodular dan QR 

4. Artikel kegiatan dipublikasikan di kompasiana.com  

Luaran kegiatan ini diharapkan mendukung kesiapan siswa menghadapi dunia 

kerja berbasis digital. 
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BAB II 

GAMBARAN UMUM 

A. Kondisi subjek dampingan 

Subjek dampingan dalam program ini adalah siswa SMK Muhammadiyah 

Bumiayu, khususnya kelas yang memiliki mata pelajaran relevan dengan teknologi dan 

pemrograman. Berdasarkan hasil observasi awal dan komunikasi dengan pihak sekolah, 

kondisi subjek dampingan dapat dirinci sebagai berikut: 

1. Literasi digital rendah hingga sedang 

a. Siswa terbiasa menggunakan smartphone atau komputer, tetapi pemanfaatannya 

terbatas pada komunikasi dan hiburan. 

b. Belum terbiasa mengakses, mengolah, dan memanfaatkan teknologi untuk 

pembelajaran atau pengembangan keterampilan kejuruan. 

2. Pemahaman pemrograman terbatas 

a. Siswa belum memiliki pengalaman membuat aplikasi digital atau logika 

pemrograman dasar. 

b. Pemrograman masih dianggap sulit dan abstrak, sehingga siswa cenderung 

kurang percaya diri mencoba. 

3. Minim pemanfaatan teknologi interaktif 

a. Teknologi QR jarang digunakan dalam kegiatan pembelajaran atau proyek 

sekolah. 

b. Interaktivitas dan inovasi digital masih rendah, sehingga pembelajaran kurang 

menarik dan kurang kontekstual. 

4. Kurangnya pengalaman praktik berbasis proyek 

a. Siswa jarang melakukan pembelajaran berbasis praktik (learning by doing) 

yang mengintegrasikan literasi digital, pemrograman, dan teknologi interaktif. 

b. Pendampingan dan bimbingan guru terhadap pengembangan aplikasi digital 

masih terbatas. 

 

B. Kondisi yang diharapkan 

Melalui program pengabdian ini, kondisi subjek dampingan diharapkan mengalami 

peningkatan kompetensi secara terukur dan aplikatif, antara lain: 

1. Peningkatan literasi digital 

a. Siswa mampu memanfaatkan perangkat digital untuk pembelajaran, 

pengembangan keterampilan kejuruan, dan inovasi digital. 

b. Siswa memahami etika dan keamanan digital, serta mampu bekerja secara 

produktif dengan teknologi. 

2. Penguasaan dasar pemrograman 

a. Siswa mampu membuat aplikasi sederhana menggunakan platform Kodular. 

b. Siswa memahami konsep logika pemrograman dan mampu menerapkannya 

dalam proyek digital. 

3. Pemanfaatan teknologi interaktif (QR) 

a. Siswa mampu membuat dan memanfaatkan QR sebagai media interaktif dalam 

aplikasi atau pembelajaran. 
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b. Proyek digital siswa menjadi lebih menarik, interaktif, dan aplikatif. 

4. Pengalaman praktik berbasis proyek 

a. Siswa terlibat aktif dalam praktik pembuatan aplikasi dan integrasi QR. 

b. Siswa mampu menyelesaikan proyek digital secara mandiri atau kelompok 

dengan bimbingan terstruktur. 

5. Kesiapan kompetensi untuk dunia kerja 

a. Siswa memiliki keterampilan digital yang relevan dengan kebutuhan industri 

dan sekolah. 

b. Program ini menciptakan budaya belajar teknologi yang berkelanjutan di SMK 

Muhammadiyah Bumiayu. 
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BAB III 

TAHAPAN PENGABDIAN 

A. Gambaran Teknologi dan inovasi 

Pada tahap pengembangan, kegiatan pengabdian ini menekankan pemanfaatan 

teknologi digital berbasis aplikasi sebagai sarana untuk meningkatkan literasi digital dan 

keterampilan pemrograman siswa. Teknologi utama yang digunakan adalah Kodular, 

sebuah platform pemrograman visual berbasis blok yang memungkinkan siswa membuat 

aplikasi Android tanpa harus menulis kode secara manual. Kodular dipilih karena 

kemudahan penggunaannya, fleksibilitas dalam desain antarmuka, dan kemampuan 

mengintegrasikan berbagai fitur interaktif, sehingga sangat sesuai untuk siswa SMK yang 

masih pemula dalam pemrograman. 

Selain itu, kegiatan ini mengintegrasikan Quick Response (QR) code sebagai 

inovasi interaktif yang mendukung pembelajaran dan pengembangan proyek digital. QR 

code digunakan untuk menghubungkan aplikasi dengan konten digital, seperti materi 

pembelajaran, tutorial, atau informasi tambahan, sehingga aplikasi yang dibuat siswa 

tidak hanya berfungsi sebagai produk digital, tetapi juga media interaktif yang menambah 

nilai edukatif. Integrasi QR ini juga mendorong siswa untuk berpikir kreatif dan inovatif 

dalam menyusun alur aplikasi serta memecahkan masalah terkait interaktivitas dan akses 

informasi. 

Inovasi lain yang diterapkan adalah pendekatan pembelajaran berbasis praktik 

(learning by doing) dan kolaboratif, di mana siswa secara langsung membuat, menguji, 

dan menyempurnakan aplikasi dengan bimbingan tim pengabdian. Metode ini 

memungkinkan siswa untuk mengalami proses pengembangan teknologi secara nyata, 

memahami logika pemrograman, dan mengaplikasikan literasi digital dalam konteks 

proyek yang relevan dengan kebutuhan sekolah maupun dunia kerja. 

Dengan kombinasi Kodular, integrasi QR, dan pendekatan praktik kolaboratif, 

kegiatan ini menghasilkan produk digital yang inovatif, interaktif, dan aplikatif, sekaligus 

membekali siswa dengan keterampilan yang dapat digunakan untuk pengembangan 

proyek berbasis teknologi di masa depan. Pendekatan teknologi ini juga mendukung 

sustainability program pengabdian, karena modul pelatihan, aplikasi, dan panduan QR 

dapat digunakan berulang kali oleh guru dan siswa sebagai sumber belajar berkelanjutan. 

 

B. Prosedur/ tahapan pelaksanaan 

Tahapan pengembangan kegiatan pengabdian masyarakat ini dirancang secara 

sistematis untuk meningkatkan literasi digital siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu 

melalui pelatihan pemrograman berbasis Kodular dengan integrasi QR, sekaligus 

menghasilkan produk inovatif dan luaran yang berkelanjutan. Setiap tahap disusun untuk 

memastikan bahwa intervensi yang diberikan tepat sasaran, aplikatif, dan terukur. 

1. Tahap Persiapan 

Tahap ini fokus pada penyiapan sarana, peserta, dan PPT pelatihan. Tim 

pengabdian melakukan koordinasi intensif dengan pihak sekolah untuk 

menentukan peserta, jadwal, perangkat pendukung (komputer/laptop, smartphone, 

dan koneksi internet), serta bahan ajar berbasis Kodular dan QR. Pada tahap ini 
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juga dilakukan diagnosis awal literasi digital siswa, termasuk kemampuan 

mengoperasikan komputer, logika berpikir, pengalaman pemrograman, dan 

pemanfaatan QR sebagai media interaktif. Hasil dari tahap persiapan ini adalah 

baseline kompetensi siswa, kesiapan mental dan teknis peserta, serta modul 

pelatihan yang siap digunakan. 

2. Tahap Sosialisasi dan Pengenalan Materi 

Siswa diberikan pemahaman tentang literasi digital, keamanan dan etika 

penggunaan teknologi, serta dasar-dasar pemrograman visual menggunakan 

Kodular. Pada tahap ini, siswa juga diperkenalkan dengan teknologi QR, termasuk 

cara membuat dan memindai QR serta pemanfaatannya sebagai media interaktif. 

Tujuan dari tahap ini adalah menyiapkan siswa agar memiliki pemahaman 

konseptual yang kuat dan motivasi tinggi sebelum praktik, sekaligus 

memperkenalkan ide inovasi teknologi yang akan mereka kembangkan. 

3. Tahap Pelatihan dan Praktik Pemrograman 

Tahap inti ini menekankan pembelajaran berbasis praktik (learning by 

doing). Siswa secara langsung membuat aplikasi berbasis Kodular, mulai dari 

perancangan antarmuka, logika blok, hingga integrasi QR untuk menambah 

interaktivitas. Pendekatan ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan 

kolaboratif, serta menghadapi dan memecahkan masalah teknis secara real-time. 

Tim pengabdian memberikan pendampingan intensif, memastikan setiap kelompok 

siswa mampu menyelesaikan proyek digital yang fungsional dan inovatif. Hasil 

dari tahap ini adalah aplikasi digital yang siap diuji dan digunakan, sekaligus 

meningkatnya kompetensi pemrograman dan literasi digital siswa secara 

signifikan. 

4. Tahap Pengembangan Produk dan Inovasi 

Pada tahap ini, aplikasi yang dibuat siswa diperbaiki, dioptimalkan, dan 

diintegrasikan dengan fitur tambahan, termasuk QR sebagai media interaktif. Tim 

pengabdian membimbing siswa untuk menambahkan inovasi pada produk digital, 

misalnya menautkan QR ke materi pembelajaran, tutorial, atau konten edukatif 

lainnya. Pendekatan ini menekankan kreativitas dan aplikabilitas produk, sekaligus 

membekali siswa dengan pengalaman nyata dalam pengembangan teknologi 

berbasis proyek. Luaran dari tahap ini adalah produk aplikasi yang inovatif, 

interaktif, dan siap digunakan, serta modul panduan untuk guru dan siswa. 

5. Tahap Evaluasi dan Pendampingan Lanjutan 

Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test literasi digital, penilaian 

aplikasi, dan observasi partisipasi siswa. Selain itu, tim pengabdian memberikan 

pendampingan lanjutan untuk menyempurnakan aplikasi, memperbaiki desain, dan 

meningkatkan kualitas fungsionalitas. Evaluasi memastikan bahwa kompetensi 

digital, kemampuan pemrograman, dan pemanfaatan QR siswa meningkat secara 

terukur, serta setiap produk digital memenuhi standar kualitas yang ditetapkan. 

Indikator keberhasilan mencakup peningkatan literasi digital, kualitas aplikasi, 

integrasi QR, dan partisipasi aktif siswa. 
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6. Tahap Pelaporan dan Diseminasi 

Tahap akhir menekankan dokumentasi kegiatan, penyusunan modul 

pelatihan, dan publikasi artikel pengabdian. Semua hasil praktik, termasuk aplikasi 

berbasis Kodular dan QR, disusun menjadi modul panduan berkelanjutan. 

Dokumentasi mencakup foto, video, tutorial, dan artikel yang dipublikasikan di 

Kompasiana.com, sehingga kegiatan tidak hanya berdampak pada siswa, tetapi 

juga dapat menjadi referensi bagi guru, sekolah lain dan masyarakat luas. Luaran 

ini memastikan sustainability dan diseminasi praktik pengabdian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

BAB IV 

HASIL KEGIATAN PENGABDIAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dengan tujuan strategis untuk 

meningkatkan literasi digital siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu melalui pelatihan 

pemrograman berbasis Kodular dengan integrasi QR, menanggapi kondisi awal siswa yang 

masih memiliki literasi digital rendah, pemahaman pemrograman terbatas, dan minim 

pemanfaatan teknologi interaktif. Program ini dirancang agar siswa tidak hanya memahami 

konsep literasi digital dan pemrograman secara teori, tetapi juga mampu menghasilkan produk 

digital nyata yang aplikatif, sehingga kompetensi yang diperoleh relevan dengan tuntutan 

industri 4.0 dan dunia kerja. 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan secara sistematis melalui beberapa tahapan, dimulai 

dari persiapan hingga diseminasi, dengan pendekatan praktik langsung, kolaboratif, dan 

berbasis proyek, agar pengalaman belajar siswa bersifat kontekstual, aplikatif, dan 

berkelanjutan. 

1. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan menjadi fondasi penting dalam pelaksanaan pengabdian. Tim 

pengabdian melakukan koordinasi intensif dengan pihak sekolah untuk menentukan 

peserta, jadwal pelatihan, serta sarana dan prasarana yang dibutuhkan, termasuk 

komputer, laptop, smartphone, dan koneksi internet. 

Selanjutnya dilakukan diagnosis awal literasi digital siswa, mencakup kemampuan 

menggunakan perangkat digital, logika berpikir, pengalaman pemrograman, dan 

pemanfaatan QR. Hasil diagnosis ini menjadi baseline kompetensi siswa, yang menjadi 

acuan untuk menyusun modul pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan nyata siswa. 

Selain itu, modul pelatihan berbasis Kodular dan QR disusun secara sistematis, 

dengan pendekatan yang mudah dipahami dan relevan bagi siswa SMK. Tahap persiapan 

ini memastikan bahwa seluruh peserta memiliki kesiapan mental, motivasi belajar tinggi, 

dan dukungan teknis, sehingga pelaksanaan tahap selanjutnya dapat berjalan optimal. 

2. Sosialisasi dan pengenalan materi 

Setelah persiapan, siswa mengikuti tahap sosialisasi dan pengenalan materi. Pada 

tahap ini, siswa diberikan pemahaman mendalam mengenai literasi digital, termasuk 

etika dan keamanan penggunaan teknologi, serta pentingnya keterampilan digital dalam 

konteks pendidikan dan dunia kerja. 

Siswa diperkenalkan pada platform pemrograman visual Kodular, mulai dari logika 

blok, pembuatan antarmuka aplikasi, hingga fungsi dasar yang dapat diterapkan secara 

langsung. Selain itu, siswa diperkenalkan dengan teknologi QR, mulai dari pembuatan, 

pemindaian, hingga penerapannya sebagai media interaktif yang menghubungkan materi 

digital dengan aplikasi praktis. 

Tahap ini berhasil membangun pemahaman awal siswa, memotivasi mereka untuk 

praktik, dan menyiapkan dasar konseptual yang kuat sebelum praktik langsung. Siswa 

menjadi lebih percaya diri, memahami pentingnya literasi digital, dan termotivasi untuk 

mengembangkan kemampuan pemrograman secara kreatif. 
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3. Pelatihan praktik pemprograman 

Tahap inti pengabdian adalah pelatihan praktik pemrograman berbasis Kodular 

dengan integrasi QR. Siswa diarahkan untuk membuat aplikasi digital sederhana, mulai 

dari perancangan antarmuka (UI), logika berbasis blok, hingga pengintegrasian QR 

sebagai media interaktif yang menambah nilai edukatif aplikasi. 

Pendekatan hands-on learning ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, kreatif, 

dan kolaboratif, serta menumbuhkan kemampuan problem solving ketika menghadapi 

kesulitan teknis. Tim pengabdian memberikan pendampingan intensif, membimbing 

setiap kelompok siswa secara langsung untuk menyelesaikan proyek aplikasi, 

memperbaiki desain, dan mengoptimalkan fungsionalitas. 

Melalui praktik ini, siswa tidak hanya memahami teori, tetapi juga mampu 

menghasilkan produk digital nyata yang aplikatif dan fungsional, sekaligus merasakan 

proses kreatif dalam pengembangan teknologi berbasis proyek. 

4. Pengembangan produk dan inovasi 

Setelah aplikasi awal selesai, siswa masuk ke tahap pengembangan produk dan 

inovasi. Siswa dibimbing untuk mengoptimalkan aplikasi, menambahkan fitur interaktif, 

dan mengintegrasikan QR sebagai media untuk mengakses konten digital tambahan atau 

materi pembelajaran. 

Tahap ini menekankan kreativitas dan inovasi siswa, sehingga aplikasi yang 

dikembangkan tidak hanya fungsional, tetapi juga aplikatif dalam konteks sekolah 

maupun kegiatan edukatif lainnya. Seluruh proses pengembangan didokumentasikan 

sebagai modul panduan berkelanjutan bagi guru dan siswa. 

Hasil dari tahap ini adalah aplikasi digital inovatif, interaktif, dan siap digunakan, 

serta modul panduan yang dapat dimanfaatkan untuk pengembangan kompetensi digital 

secara berkelanjutan di sekolah. 

5. Evaluasi dan pendampingan lanjutan 

Tahap evaluasi dan pendampingan lanjutan dilakukan untuk menilai capaian siswa 

dan mengoptimalkan kualitas aplikasi. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test 

literasi digital, penilaian aplikasi berdasarkan fungsionalitas, kreativitas, dan integrasi 

QR, serta observasi partisipasi aktif siswa selama praktik. 

Pendampingan lanjutan diberikan untuk menyempurnakan aplikasi, memperbaiki 

kendala teknis, dan memastikan setiap produk digital memiliki kualitas optimal. Hasil 

evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam literasi digital, kemampuan 

pemrograman, dan penerapan QR, serta partisipasi aktif siswa dalam pengembangan 

aplikasi. Tahap ini memastikan bahwa tujuan pengabdian tercapai secara terukur dan 

aplikatif. 

6. Pelaporan dan diseminasi 

Tahap terakhir menekankan dokumentasi, pelaporan, dan diseminasi hasil 

pengabdian. Seluruh kegiatan, aplikasi, modul panduan, foto, video, dan tutorial 

dikompilasi menjadi laporan lengkap sebagai bukti pelaksanaan dan bahan evaluasi. 

Selain itu, pengalaman pengabdian dituangkan dalam artikel yang dipublikasikan 

di Kompasiana.com, sebagai sarana diseminasi praktik pengabdian kepada guru, siswa, 

dan masyarakat luas. Modul pelatihan yang dihasilkan dapat digunakan secara 

berkelanjutan untuk meningkatkan kompetensi digital siswa di masa depan. 
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Tahap ini juga menjadi momentum untuk menumbuhkan budaya belajar teknologi 

interaktif di SMK Muhammadiyah Bumiayu, mendorong guru dan siswa untuk terus 

mengembangkan inovasi digital yang aplikatif. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat yang bertujuan 

mengoptimalkan literasi digital siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu melalui 

pelatihan pemrograman berbasis Kodular dengan integrasi QR, dapat disimpulkan 

beberapa hal berikut: 

1. Peningkatan Literasi Digital Siswa: Kegiatan ini berhasil meningkatkan 

kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi digital secara produktif, 

kreatif, dan bertanggung jawab. Siswa kini mampu menerapkan literasi digital 

dalam pengembangan aplikasi berbasis Kodular dan memanfaatkan QR sebagai 

media interaktif. 

2. Kemampuan Pemrograman dan Kreativitas: Siswa mampu membuat aplikasi 

digital sederhana yang fungsional dan interaktif, mulai dari perancangan 

antarmuka, logika blok, hingga integrasi QR. Hal ini menunjukkan peningkatan 

logika berpikir, keterampilan problem solving, dan kreativitas siswa dalam 

konteks pembelajaran berbasis proyek. 

3. Penguasaan Teknologi Interaktif: Integrasi QR dalam aplikasi yang 

dikembangkan siswa berhasil menambah nilai interaktivitas dan mempermudah 

akses konten digital. Siswa menjadi lebih terbiasa menggunakan teknologi 

interaktif, yang merupakan keterampilan penting di era industri 4.0. 

4. Luaran Strategis dan Berkelanjutan: Terciptanya modul pelatihan berbasis 

Kodular dan QR, dokumentasi lengkap, serta artikel publikasi di 

Kompasiana.com menjadi luaran strategis yang dapat digunakan secara 

berkelanjutan. Luaran ini mendukung pengembangan kompetensi digital siswa 

dan kapasitas sekolah secara jangka panjang. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini berhasil mengatasi kesenjangan 

kompetensi digital siswa, menumbuhkan budaya belajar teknologi interaktif, dan 

mempersiapkan siswa SMK Muhammadiyah Bumiayu untuk menghadapi tantangan 

dunia kerja dan industri 4.0. Pendekatan berbasis praktik yang diterapkan terbukti 

efektif, relevan, dan memberikan dampak jangka panjang, baik bagi kemampuan 

individu siswa maupun penguatan kapasitas sekolah secara menyeluruh. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian, beberapa saran strategis yang dapat diberikan 

adalah: 

1. Penguatan Literasi Digital Berkelanjutan: Sekolah disarankan untuk 

mengintegrasikan literasi digital secara rutin dalam kurikulum, sehingga siswa 

terus meningkatkan kemampuan pemrograman, logika berpikir, dan pemanfaatan 

teknologi interaktif secara berkelanjutan. 

2. Pemanfaatan Modul Pelatihan: Modul Kodular dan QR yang telah dibuat sebaiknya 

digunakan sebagai panduan bagi guru dan siswa untuk praktik pengembangan 
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aplikasi digital secara mandiri, sehingga menjadi sumber belajar berkelanjutan di 

sekolah. 

3. Pengembangan Proyek Inovatif: Siswa didorong untuk mengembangkan proyek 

digital lain yang mengintegrasikan QR, IoT, atau platform digital lain, sehingga 

kreativitas dan keterampilan teknologi dapat terus diasah sesuai kebutuhan dunia 

kerja. 

4. Monitoring dan Evaluasi Berkala: Sekolah dan guru pembimbing disarankan untuk 

melakukan evaluasi dan monitoring rutin terhadap perkembangan literasi digital 

siswa, agar kompetensi yang telah ditingkatkan tetap terjaga dan terus berkembang. 

5. Diseminasi dan Kolaborasi: Hasil pengabdian, termasuk aplikasi, modul, dan 

artikel publikasi, dapat dibagikan ke sekolah lain atau komunitas edukatif, sehingga 

dampak pengabdian tidak hanya terbatas di SMK Muhammadiyah Bumiayu, tetapi 

juga menjadi inspirasi bagi pengembangan literasi digital di sekolah lain. 
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LAMPIRAN KEGIATAN PENGABDIAN 

Lampiran 1. Foto kegiatan pengabdian 
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Lampiran 2. Daftar hadir kegiatan pengabdian 
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Lampiran 3. Surat Tugas 
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Lampiran 4. Materi kegiatan pengabdian 
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Lampiran 5. Produk yang dihasilkan 
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