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Abstract
Junior high school students had regular access to digital devices, but they predominantly used them for communication and entertainment, while structured opportunities to learn programming remained limited. This community service program aimed to introduce fundamental programming concepts through Python and encourage more productive digital engagement among students of SMP Bhakti Idhata, South Jakarta. The activity was conducted as a 90-minute participatory workshop attended by 21 eighth-grade students. It combined a brief pre-activity assessment, explanation, demonstration, guided hands-on practice, discussion, question-and-answer activities, distribution of a learning module, and a post-activity assessment. The materials covered programming concepts, variables, data types, conditional statements, loops, and simple programs. The results showed that participants were able to follow the coding sequence, run basic Python instructions, identify the relationship between commands and program outputs, and revise errors with facilitators’ assistance. Active participation was evident during practice and discussion. Six planned outputs were completed: an activity video, poster and X-banner, increased introductory knowledge, initial programming skills, a Python learning module, and photographic and video documentation. The module also supported independent follow-up learning. Because numerical pre-test and post-test scores were not documented in the final report, the outcomes were interpreted descriptively rather than statistically. The program indicates that short, practice-oriented instruction can provide an accessible entry point to programming and should be followed by longer project-based sessions and more systematic assessment.
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Abstrak
Siswa sekolah menengah pertama telah memiliki akses terhadap perangkat digital, tetapi pemanfaatannya masih dominan untuk komunikasi dan hiburan, sedangkan kesempatan belajar pemrograman secara terstruktur masih terbatas. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan mengenalkan konsep dasar pemrograman Python dan mendorong pemanfaatan teknologi secara lebih produktif kepada siswa SMP Bhakti Idhata, Jakarta Selatan. Kegiatan dilaksanakan dalam bentuk lokakarya partisipatif selama 90 menit yang diikuti 21 siswa kelas VIII. Metode kegiatan memadukan asesmen awal, pemaparan, demonstrasi, praktik terbimbing, diskusi, tanya jawab, pembagian modul, dan asesmen akhir. Materi meliputi konsep pemrograman, variabel, tipe data, percabangan, perulangan, dan program sederhana. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa peserta mampu mengikuti urutan pengodean, menjalankan instruksi dasar Python, mengidentifikasi hubungan antara perintah dan keluaran program, serta memperbaiki kesalahan dengan pendampingan fasilitator. Partisipasi aktif tampak dalam sesi praktik dan diskusi. Enam luaran yang direncanakan tercapai, yaitu video kegiatan, poster dan X-banner, peningkatan pengetahuan awal, keterampilan pemrograman dasar, modul pembelajaran Python, serta dokumentasi foto dan video. Modul juga menjadi sumber belajar mandiri setelah kegiatan. Karena skor numerik pre-test dan post-test tidak dicantumkan dalam laporan akhir, hasil ditafsirkan secara deskriptif, bukan statistik. Kegiatan ini menunjukkan bahwa pembelajaran singkat yang berorientasi praktik dapat menjadi pintu masuk yang ramah bagi pemula dan perlu ditindaklanjuti dengan proyek yang lebih panjang serta evaluasi yang lebih sistematis.
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PENDAHULUAN
Transformasi digital menuntut peserta didik tidak hanya mampu mengoperasikan perangkat, tetapi juga memahami cara teknologi dirancang untuk memecahkan masalah. Literasi digital karena itu mencakup kemampuan mengakses, mengelola, memahami, mengintegrasikan, mengomunikasikan, mengevaluasi, dan menciptakan informasi secara aman melalui teknologi digital (UNESCO, 2018). Dalam konteks pendidikan, pemrograman memberi ruang bagi siswa untuk bergerak dari pengguna menjadi pencipta, sekaligus melatih penyusunan langkah, pengujian gagasan, dan perbaikan kesalahan secara sistematis.
Pemrograman juga beririsan dengan berpikir komputasional, yaitu cara merumuskan masalah dan solusi agar dapat dijalankan secara efektif oleh agen pemroses informasi (Wing, 2006). Aktivitas menulis kode menuntut peserta memecah persoalan, mengenali pola, merancang algoritma, dan melakukan debugging. Papert (1980) menempatkan komputer sebagai media untuk membangun pengetahuan melalui penciptaan artefak yang bermakna. Oleh sebab itu, pengalaman pemrograman yang sesuai usia berpotensi mengembangkan rasa ingin tahu, ketekunan, dan keyakinan bahwa teknologi dapat dipelajari, bukan sekadar dikonsumsi.
SMP Bhakti Idhata di Cilandak Barat, Jakarta Selatan, menjadi mitra kegiatan. Hasil observasi awal dan koordinasi dengan sekolah menunjukkan bahwa siswa telah mengenal telepon pintar dan komputer, tetapi penggunaannya masih lebih banyak diarahkan pada komunikasi dan hiburan. Pembelajaran pemrograman belum menjadi fokus karena padatnya kurikulum, keterbatasan waktu, sumber belajar, serta pendamping yang menguasai pengodean. Keadaan tersebut membatasi kesempatan siswa memperoleh pengalaman awal yang terstruktur dan menyenangkan.
Permasalahan prioritas mitra mencakup tiga hal. Pertama, perangkat digital belum dimanfaatkan secara optimal sebagai sarana belajar dan berkreasi. Kedua, sebagian siswa menganggap pemrograman sulit karena belum mendapatkan pengenalan yang menarik dan interaktif. Ketiga, materi pemrograman belum tersedia secara terstruktur dalam pembelajaran sekolah. Ketiga persoalan ini saling berkaitan: minimnya pengalaman praktik memperkuat persepsi sulit, sedangkan persepsi tersebut menurunkan kemauan untuk mencoba.
Python dipilih sebagai medium pengenalan karena sintaksnya relatif ringkas dan terbaca, sementara penerapannya luas pada pengembangan aplikasi, otomasi, pengolahan data, dan kecerdasan buatan. Dokumentasi resminya menyediakan tutorial dan sumber pembelajaran yang mendukung pemula (Python Software Foundation, 2026). Bagi siswa yang baru belajar, keluaran program yang langsung terlihat dapat memberi umpan balik cepat dan membantu mereka memahami hubungan antara instruksi, proses, serta hasil.
Solusi yang ditawarkan berupa workshop interaktif berbasis learning by doing. Peserta menerima penjelasan singkat, mengamati demonstrasi, kemudian mencoba variabel, tipe data, percabangan, perulangan, dan program sederhana dengan pendampingan. Tanya jawab dan diskusi digunakan untuk mengurai kesalahan kode tanpa mempermalukan peserta—karena dalam pemrograman, error adalah guru yang cerewet tetapi berguna. Modul dibagikan agar latihan dapat dilanjutkan secara mandiri setelah kegiatan.
Kegiatan bertujuan memberikan pemahaman awal mengenai logika pemrograman Python, menumbuhkan minat terhadap bidang digital, dan mendorong penggunaan perangkat secara produktif. Target keluarannya meliputi peningkatan pengetahuan dan keterampilan awal peserta, modul pembelajaran, video kegiatan, poster dan X-banner, serta dokumentasi foto dan video. Artikel ini mendeskripsikan pelaksanaan, capaian, faktor pendukung dan penghambat, serta peluang keberlanjutan program.
PELAKSANAAN DAN METODE
Kegiatan dilaksanakan di SMP Bhakti Idhata, Jl. Melati No. 25, Cilandak Barat, Jakarta Selatan, pada Senin, 15 Juni 2026. Tanggal ini mengacu pada daftar hadir peserta dan panitia. Workshop berlangsung selama 90 menit dan diikuti 21 siswa kelas VIII. Pihak sekolah menyediakan ruang, fasilitas pendukung, serta mengoordinasikan peserta, sedangkan sembilan mahasiswa pelaksana menyiapkan materi, perangkat, pendampingan, dokumentasi, dan evaluasi.
Pendekatan partisipatif diterapkan melalui learning by doing karena sasaran program merupakan pemula. Tahap persiapan meliputi koordinasi dengan sekolah, penyusunan materi dan modul, pemeriksaan laptop dan perangkat lunak Python, penyiapan proyektor serta koneksi internet, dan penyusunan instrumen evaluasi. Pada tahap pelaksanaan, fasilitator membuka kegiatan, menyampaikan tujuan, dan memberikan pre-test untuk memetakan pemahaman awal.
Materi disampaikan secara bertahap, dimulai dari pengertian program dan kegunaan Python, dilanjutkan dengan variabel, tipe data, percabangan, perulangan, serta contoh program sederhana. Setiap konsep diperagakan sebelum peserta mempraktikkannya. Tim mendampingi peserta membaca pesan kesalahan, memeriksa sintaks, dan menjalankan ulang kode. Pola demonstrasi-praktik-umpan balik dipilih untuk menurunkan beban kognitif pemula dan memberikan pengalaman keberhasilan awal.
Pada akhir sesi, peserta berdiskusi dan mengikuti post-test. Observasi proses digunakan untuk mencatat keterlibatan, keberanian bertanya, kemampuan mengikuti tahapan pengodean, dan penyelesaian latihan. Modul dibagikan sebagai bahan belajar lanjutan. Analisis capaian dilakukan secara deskriptif berdasarkan daftar hadir, observasi praktik, penyelesaian latihan, respons peserta, dokumentasi, dan inventarisasi luaran. Skor pre-test dan post-test tidak tersedia dalam laporan akhir; karenanya, artikel ini tidak menyajikan persentase peningkatan atau uji statistik agar simpulan tetap proporsional terhadap bukti yang terdokumentasi.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan workshop dan keterlibatan peserta
Workshop terlaksana sesuai pendekatan yang direncanakan dan seluruh peserta mengikuti rangkaian penjelasan, demonstrasi, praktik, diskusi, serta evaluasi. Selama praktik, siswa mencoba menulis dan menjalankan kode sederhana. Observasi tim menunjukkan bahwa peserta dapat mengikuti urutan instruksi, mengenali fungsi dasar kode, menghubungkan perintah dengan keluaran, serta memperbaiki kesalahan dengan arahan fasilitator. Keaktifan tampak melalui pertanyaan tentang sintaks dan upaya menjalankan ulang program setelah koreksi.
Pendampingan langsung menjadi unsur penting karena pengalaman awal peserta tidak seragam. Fasilitator tidak segera mengambil alih perangkat, tetapi memberi petunjuk agar siswa menemukan lokasi kesalahan. Cara ini mengubah debugging menjadi proses belajar dan sejalan dengan gagasan bahwa pemrograman mendukung pembentukan strategi pemecahan masalah (Wing, 2006). Umpan balik cepat dari interpreter Python juga membantu peserta melihat konsekuensi instruksi secara konkret.
Kegiatan memindahkan posisi peserta dari konsumen konten digital menuju pembuat artefak sederhana. Meskipun program yang dihasilkan masih elementer, pengalaman tersebut penting untuk membangun efikasi awal. Severance (2016) menekankan pembelajaran Python melalui contoh dan latihan bertahap, sedangkan Lutz (2013) menunjukkan bahwa pemahaman dasar bahasa menjadi fondasi untuk penerapan yang lebih kompleks. Dengan demikian, keberhasilan utama workshop bukan penguasaan Python secara menyeluruh, melainkan terbentuknya titik masuk yang dapat dikembangkan.
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Gambar 1. Penyampaian materi dasar pemrograman Python
Capaian luaran program
Seluruh jenis luaran yang direncanakan dinyatakan tercapai dalam laporan akhir. Luaran tidak hanya berupa dokumentasi kegiatan, tetapi juga sumber belajar yang dapat dimanfaatkan setelah workshop. Ringkasan capaian ditampilkan pada Tabel 1.
Tabel 1. Capaian luaran kegiatan
	No.
	Jenis Luaran
	Indikator Capaian
	Status

	1
	Video kegiatan
	Dokumentasi pelaksanaan tersedia
	Tercapai

	2
	Poster dan X-banner
	Media informasi dan publikasi tersedia
	Tercapai

	3
	Pengetahuan awal
	Peserta mengenali konsep dasar Python
	Tercapai

	4
	Keterampilan awal
	Peserta mencoba program sederhana
	Tercapai

	5
	Modul pembelajaran
	Bahan belajar lanjutan dibagikan
	Tercapai

	6
	Dokumentasi
	Foto dan video kegiatan tersedia
	Tercapai


Capaian pengetahuan dan keterampilan pada Tabel 1 didukung oleh bukti observasional: peserta mengikuti latihan, menjalankan instruksi, dan melakukan koreksi dengan pendampingan. Namun, istilah “peningkatan” dalam laporan harus dimaknai sebagai perkembangan yang teramati selama sesi, bukan besaran efek kuantitatif. Ketiadaan rekap skor individual pre-test dan post-test membatasi kemampuan tim untuk menghitung selisih rata-rata, persentase ketuntasan, atau signifikansi perubahan. Transparansi ini penting agar indikator keberhasilan tidak melampaui data yang tersedia.
Modul pembelajaran menjadi luaran strategis karena durasi tatap muka hanya 90 menit. Materi tertulis memungkinkan pengulangan konsep dan latihan mandiri, sekaligus memberi sekolah referensi untuk kegiatan pengenalan teknologi berikutnya. Video, poster, dan dokumentasi memperluas fungsi program sebagai bukti pelaksanaan dan media diseminasi. Kombinasi luaran pembelajaran dan publikasi memperkuat peluang keberlanjutan dibandingkan kegiatan yang berhenti pada sesi ceramah.
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Gambar 2. Pendampingan praktik pemrograman kepada peserta
Faktor pendukung, hambatan, dan keberlanjutan
Faktor pendukung kegiatan meliputi dukungan sekolah dalam penyediaan tempat dan koordinasi peserta, pembagian tugas yang jelas di antara anggota tim, materi yang disusun dari sederhana ke kompleks, serta antusiasme siswa. Sintaks Python yang relatif terbaca dan hasil program yang segera terlihat membantu mempertahankan perhatian peserta. Pendampingan dalam kelompok kecil juga memungkinkan bantuan diberikan saat siswa menghadapi kesalahan.
Hambatan utama adalah waktu praktik yang singkat, keterbatasan perangkat, dan belum seragamnya pengetahuan awal. Selain itu, dokumentasi evaluasi belum memuat skor pre-test dan post-test, rubrik keterampilan, maupun respons kepuasan peserta. Keterbatasan tersebut membuat efektivitas program baru dapat dijelaskan pada tingkat proses dan capaian langsung, belum pada perubahan kemampuan yang terukur atau keberlanjutan minat setelah kegiatan.
Keberlanjutan program dapat dibangun melalui tiga langkah. Pertama, sekolah dapat menjadwalkan latihan berkala dengan memanfaatkan modul. Kedua, kegiatan lanjutan sebaiknya berbasis proyek kontekstual, misalnya kalkulator sederhana, kuis, atau program pengolah nilai. Ketiga, evaluasi perlu menggunakan instrumen yang konsisten: soal pre-test dan post-test, rubrik praktik, survei minat digital, serta tindak lanjut empat sampai enam minggu. Data tersebut akan memungkinkan pengukuran perubahan dan penyempurnaan desain kegiatan berdasarkan bukti.
PENUTUP
Simpulan
Workshop pengenalan Python di SMP Bhakti Idhata memberi 21 siswa kelas VIII pengalaman awal belajar pemrograman melalui penjelasan, demonstrasi, praktik terbimbing, diskusi, modul, dan evaluasi. Peserta mampu mengikuti tahapan pengodean, menjalankan instruksi dasar, menghubungkan perintah dengan keluaran, dan memperbaiki kesalahan dengan pendampingan. Enam luaran program tercapai, yaitu video kegiatan, poster dan X-banner, pengetahuan awal, keterampilan dasar, modul, serta dokumentasi. Dukungan sekolah, materi bertahap, dan partisipasi siswa menjadi faktor pendorong; waktu yang singkat, keterbatasan perangkat, dan tidak tersedianya skor evaluasi numerik menjadi faktor penghambat. Oleh karena itu, kegiatan efektif sebagai pengenalan, tetapi belum cukup untuk menyimpulkan besaran peningkatan kompetensi secara statistik.
Saran
Sekolah disarankan melanjutkan latihan Python secara bertahap melalui proyek yang dekat dengan kehidupan siswa. Program berikutnya perlu memperpanjang waktu praktik, memastikan rasio perangkat yang memadai, serta menyiapkan pre-test dan post-test dengan rekap skor, rubrik kinerja, survei minat, dan evaluasi tindak lanjut. Pendampingan guru atau klub coding sekolah juga penting agar minat yang muncul tidak menguap sesudah workshop.
UCAPAN TERIMA KASIH
Tim menyampaikan terima kasih kepada SMP Bhakti Idhata atas penyediaan tempat, fasilitas, dan koordinasi peserta; kepada Universitas Bina Sarana Informatika atas dukungan akademik; serta kepada seluruh siswa dan anggota tim yang berpartisipasi dalam kegiatan.
DAFTAR PUSTAKA
Lutz, M. 2013. Learning Python: Powerful Object-Oriented Programming. Edisi ke-5. Sebastopol: O’Reilly Media.
Papert, S. 1980. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. New York: Basic Books.
Python Software Foundation. 2026. Python 3 Documentation. Tersedia pada: https://docs.python.org/3/ (Diakses: 31 Juli 2026).
Severance, C. R. 2016. Python for Everybody: Exploring Data Using Python 3. Ann Arbor: Charles Severance.
UNESCO. 2018. A Global Framework of Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2. Montreal: UNESCO Institute for Statistics.
Wing, J. M. 2006. Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), hlm. 33–35. https://doi.org/10.1145/1118178.1118215.

3

image1.jpeg




image2.jpeg




image3.jpeg
PITUNG

PENGABDIAN MASYARAKAT
INOVASI, DAN TEKNOLOGI =
YAYASAN PERSADA BAYAT UNGGULAN

Community Service, Innovations, and Advanced Technologies





