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Abstrak

Literasi digital dan keterampilan teknologi merupakan kompetensi penting yang perlu
dikembangkan sejak jenjang pendidikan menengah. Namun, keterbatasan media pembelajaran dan
pengalaman praktik teknologi menjadi salah satu tantangan dalam penguatan kompetensi tersebut di
sekolah wilayah perdesaan. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memberikan
pengalaman pembelajaran STEM terapan melalui robotika edukatif untuk memperkuat literasi digital dan
keterampilan teknologi siswa MTs Negeri 9 Pringombo, Gunungkidul. Kegiatan dilaksanakan pada 17 Juni
2026 dengan melibatkan 25 siswa. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan partisipatif, edukatif,
dan learning by doing melalui penyampaian materi, demonstrasi, praktik robotika secara berkelompok,
diskusi, dan evaluasi. Siswa dibagi menjadi lima kelompok dan memperoleh pendampingan selama praktik.
Evaluasi dilakukan menggunakan kuesioner skala Likert lima tingkat. Hasil evaluasi menunjukkan skor
rata-rata keseluruhan sebesar 4,17 atau 83,50% dan termasuk kategori sangat baik. Aspek pemahaman
robotika dan coding memperoleh skor 88,94%, ketertarikan dan literasi digital 83,92%, serta manfaat
kegiatan 86,47%, sedangkan aspek pelaksanaan pelatihan memperoleh skor 76,58%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa kegiatan dapat diterima dengan baik dan memberikan pengalaman positif dalam
mengenal robotika dan coding. Kegiatan juga mendapat respons positif dari guru dan sekolah serta
menghasilkan rekomendasi untuk pelatihan robotika lanjutan dan penyediaan kit robotika sederhana.

Kata kunci: Coding; Literasi Digital; Robotika Edukatif; STEM; Learning by Doing.

Abstract

Digital literacy and technological skills are important competencies that need to be developed from
the secondary education level. However, limited learning media and practical technology experiences remain
challenges in strengthening these competencies in rural schools. This community engagement program
aimed to provide applied STEM learning experiences through educational robotics to strengthen the digital
literacy and technological skills of students at MTs Negeri 9 Pringombo, Gunungkidul. The activity was
conducted on June 17, 2026, involving 25 students. The program employed participatory, educational, and
learning-by-doing approaches through instructional sessions, demonstrations, group-based robotics
practices, discussions, and evaluation. The students were divided into five groups and received assistance
during the practical activities. Evaluation was conducted using a five-point Likert-scale questionnaire
completed by 19 participants. The results showed an overall mean score of 4.17 or 83.50%, categorized as
very good. The understanding of robotics and coding aspect obtained a score of 88.94%, interest and digital
literacy 83.92%, and perceived benefits 86.47%, while the training implementation aspect obtained 76.58%.
These findings indicate that the program was well received and provided positive learning experiences in
robotics and coding. The activity also received positive responses from teachers and the school and resulted
in recommendations for advanced robotics training and the provision of simple robotics kits for sustainable
learning activities.

Keywords: Coding; Digital Literacy; Educational Robotics; Learning by Doing; STEM.

1. PENDAHULUAN

Transformasi digital telah membawa perubahan pada berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam proses pendidikan. Penguasaan teknologi tidak lagi hanya berkaitan dengan
kemampuan menggunakan perangkat digital, tetapi juga mencakup kemampuan memahami,
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mengeksplorasi, dan memanfaatkan teknologi secara kreatif untuk memecahkan masalah
(Djabbari et al., 2025). Literasi digital pada peserta didik perlu diarahkan tidak hanya pada
penggunaan komputer dan gawai untuk memperoleh informasi atau hiburan, tetapi juga pada
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, serta pemanfaatan
teknologi secara produktif (Tambunan et al., 2026). Literasi digital yang baik menjadi salah satu
modal penting bagi generasi muda dalam menghadapi perkembangan teknologi dan perubahan
kebutuhan keterampilan pada masa mendatang (Cynthia & Sihotang, 2023; Putrayasa et al.,
2024).

Kebutuhan penguatan literasi digital tersebut juga relevan pada lingkungan pendidikan
tingkat menengah pertama di wilayah semi-perdesaan (Azhar et al,, 2025). Salah satu satuan
pendidikan yang menjadi sasaran kegiatan berada di wilayah Pringombo, Kabupaten
Gunungkidul. Wilayah tersebut memiliki potensi pengembangan sumber daya manusia melalui
pendidikan, khususnya dalam penguatan kapasitas generasi muda dan literasi teknologi. Sebagai
salah satu pusat pendidikan masyarakat sekitar, madrasah memiliki posisi strategis dalam
memperkenalkan pengetahuan dan keterampilan teknologi kepada peserta didik sejak usia
sekolah. Hasil observasi awal dan komunikasi dengan pihak sekolah menunjukkan bahwa
peserta didik memiliki antusiasme yang tinggi terhadap kegiatan praktik dan teknologi
interaktif. Pengalaman kegiatan pendampingan belajar, komputer dasar, dan edukasi kreatif
sebelumnya juga menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi melalui
pengalaman praktik langsung dibandingkan pembelajaran yang didominasi metode ceramah
(Jiwatami et al, 2025; Siswoyo et al, 2025).Namun, kondisi tersebut belum sepenuhnya
didukung oleh ketersediaan fasilitas dan media pembelajaran berbasis teknologi yang memadai.

Berdasarkan hasil observasi awal, kemampuan literasi digital peserta didik masih
berada pada tahap dasar. Sebagian besar siswa telah mengenal komputer, gawai, dan media
digital, tetapi pemanfaatannya masih lebih banyak berkaitan dengan aktivitas pembelajaran
komputer, hiburan, dan penggunaan teknologi sehari-hari. Pemanfaatan teknologi sebagai
sarana untuk melakukan eksplorasi STEM, pemecahan masalah, pemrograman, dan
pengembangan produk teknologi belum berkembang secara optimal. Pada sisi lain, sekolah juga
masih menghadapi keterbatasan dalam menyediakan media pembelajaran Science, Technology,
Engineering, and Mathematics (STEM) yang sederhana, terjangkau, aplikatif, dan dapat
digunakan secara berkelanjutan. Kondisi tersebut berpotensi membatasi kesempatan peserta
didik untuk mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, kolaborasi, dan kemampuan
pemecahan masalah melalui pengalaman teknologi secara langsung.

Keterbatasan tersebut semakin penting untuk diperhatikan karena sebagian peserta
didik memiliki akses yang terbatas terhadap pengalaman pembelajaran teknologi praktis yang
kontekstual dengan kehidupan sehari-hari. Kesempatan untuk melakukan eksplorasi terhadap
perangkat sains, elektronika, sensor, pemrograman, dan robotika masih relatif rendah. Padahal,
pembelajaran teknologi yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencoba,
merancang, menguji, dan memperbaiki suatu produk dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna (Maulida, 2022; Septiyaningsih et al., 2025). Oleh karena itu, permasalahan
yang diprioritaskan dalam kegiatan ini adalah belum optimalnya literasi digital dan
keterampilan teknologi peserta didik melalui pembelajaran STEM terapan dan robotika edukatif
akibat keterbatasan media, pendampingan, serta aktivitas pembelajaran berbasis praktik
teknologi.

Pendekatan STEM dapat menjadi salah satu alternatif untuk menjawab permasalahan
tersebut karena memungkinkan konsep sains, teknologi, rekayasa, dan matematika dipelajari
secara terpadu melalui aktivitas yang bersifat aplikatif. Salah satu bentuk penerapan STEM yang
relevan untuk peserta didik adalah robotika edukatif. Robotika menyediakan lingkungan belajar
yang memungkinkan siswa mengintegrasikan konsep elektronika, mekanika, sensor,
pemrograman, logika, dan pemecahan masalah dalam suatu proyek nyata (Asri, 2018;
Suwarsono & Muhid, 2020). Dengan demikian, robotika tidak hanya digunakan sebagai objek
teknologi, tetapi juga sebagai media untuk membangun pengalaman belajar berbasis proyek dan
praktik. Penelitian dan kegiatan pengabdian sebelumnya menunjukkan bahwa pengenalan
robotika dapat digunakan sebagai media untuk mengembangkan keterampilan berpikir
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komputasional siswa (Purboyo et al, 2024). Pelatihan dasar robotika juga dilaporkan dapat
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap bidang robotika (Basit et al, 2022), sedangkan
penerapan pembelajaran berbasis STEM melalui robotika memberikan ruang bagi siswa untuk
mempelajari konsep STEM melalui pengalaman langsung (Asri, 2018).

Berdasarkan permasalahan dan potensi tersebut, kegiatan pengabdian ini
bertujuan meningkatkan literasi digital dan keterampilan teknologi peserta didik melalui
penerapan pembelajaran STEM dan robotika edukatif yang bersifat praktis, interaktif,
kolaboratif, dan berkelanjutan. Tujuan tersebut diwujudkan melalui tiga bentuk kegiatan utama,
yaitu pendampingan pembelajaran STEM terapan melalui eksperimen sederhana, pelatihan
robotika edukatif dasar yang mencakup pengenalan robot edukatif Codey Rocky, fungsi sensor
dan aktuator, serta logika pemrograman dasar.

Kegiatan ini diharapkan memberikan kontribusi pada penguatan kapasitas peserta didik
dalam memanfaatkan teknologi secara positif, kreatif, dan produktif. Selain itu, integrasi STEM
dan robotika edukatif diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang mendorong rasa
ingin tahu, kreativitas, kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi
(Suwarsono & Muhid, 2020). Dengan karakteristik tersebut, program pengabdian ini menjadi
bentuk penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi yang secara langsung menjawab kebutuhan
sekolah sekaligus membuka peluang pengembangan kegiatan STEM dan robotika secara
berkelanjutan di tingkat pendidikan menengah pertama.

2. METODE

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di MTs Negeri 9 Pringomo, dengan jumlah siswa
yang mengikuti pelatihan sebanyak 25 siswa. Kegiatan pengabdian ini menggunakan
metode partisipatif dan praktik langsung (learning by doing). Siswa diberikan materi pengantar
tentang robotika, kemudian mengikuti demonstrasi dan melakukan praktik coding dan robotika.
Siswa bekerja dalam kelompok, serta mencoba menjalankan robot secara langsung. Metode ini
dipilih agar siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih mudah dipahami dan menarik.
Kegiatan dilaksanakan melalui tahap persiapan, pelaksanaan, pendampingan, dan evaluasi.

Tahap persiapan dilakukan melalui koordinasi dengan pihak sekolah, pengamatan
kondisi siswa dan fasilitas yang tersedia, serta penyiapan materi, media, dan perangkat robotika.
Tahap pelaksanaan terdiri atas pengenalan robotika dan coding, demonstrasi penggunaan robot
Codey Rocky, serta praktik membuat program sederhana untuk mengendalikan robot. Siswa
bekerja dalam kelompok (1 kelompok terdiri dari 5 orang) dan mendapatkan pendampingan
selama praktik. Tahap pendampingan dilakukan dengan membantu siswa ketika mengalami
kesulitan dalam memahami materi, membuat program, maupun menjalankan robot.

Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan kuesioner yang diberikan ke siswa. Kuesioner
diberikan kepada siswa setelah kegiatan selesai melalui Google Form. Instrumen menggunakan
skala Likert lima tingkat, yaitu 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3 = netral, 4 = setuju, dan
5 = sangat setuju. Kuesioner terdiri atas empat aspek. Aspek A. Pemahaman tentang Robotika
dan Coding mengukur pemahaman siswa mengenai robot, coding, fungsi blok program,
pembuatan program sederhana, serta hubungan antara program, sensor, dan respons robot.
Aspek B. Pelaksanaan Pelatihan mengukur kemudahan memahami materi, manfaat demonstrasi,
pengalaman praktik, kemampuan mengikuti langkah kegiatan, kerja sama kelompok, kecukupan
waktu, dan pendampingan. Aspek C. Ketertarikan dan Literasi Digital mengukur ketertarikan
peserta terhadap teknologi dan coding, kepercayaan diri mencoba teknologi baru, serta
keinginan mengikuti kegiatan robotika berikutnya. Aspek D. Manfaat Kegiatan mengukur
manfaat Kkegiatan, pengalaman belajar, kemampuan memecahkan masalah, kerja sama,
pemahaman penerapan teknologi, dan harapan terhadap kegiatan lanjutan.

Data kuesioner dianalisis secara deskriptif dengan menghitung rata-rata skor dan
persentase ketercapaian pada setiap aspek. Persentase dihitung dengan membandingkan skor
yang diperoleh dengan skor maksimum, kemudian dikategorikan menjadi sangat baik (81-
100%), baik (61-80%), cukup (41-60%), dan kurang (<40%). Jawaban terbuka mengenai
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bagian kegiatan yang paling disukai dan saran peserta dianalisis secara deskriptif untuk
melengkapi hasil kuantitatif.

Keberhasilan kegiatan dilihat dari tingginya pemahaman peserta mengenai robotika dan
coding, kelancaran pelaksanaan pelatihan, meningkatnya ketertarikan terhadap teknologi, serta
manfaat yang dirasakan peserta. Selain itu, aspek sosial dilihat dari kemampuan bekerja sama
selama praktik. Kegiatan dianggap berhasil apabila hasil kuesioner pada setiap aspek
menunjukkan kategori baik atau sangat baik, serta peserta menunjukkan minat untuk mengikuti
kegiatan robotika dan coding lanjutan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan pada 17 Juni 2026 di MTs Negeri
9 Pringombo, Gunungkidul, dengan melibatkan 25 siswa kelas 9. Kegiatan difokuskan pada
pengenalan teknologi, coding, dan robotika edukatif menggunakan robot Codey Rocky.
Pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan praktik langsung (learning by doing) sehingga
siswa tidak hanya memperoleh penjelasan mengenai robotika dan coding, tetapi juga memiliki
kesempatan untuk mencoba membuat perintah, menjalankan program, dan mengamati respons
robot.

Kegiatan diawali dengan pengenalan teknologi dan robotika secara sederhana. Peserta
diperkenalkan dengan robot Codey Rocky, fungsi beberapa komponen, serta hubungan antara
program yang dibuat dengan gerakan atau respons robot. Setelah memperoleh penjelasan dasar,
peserta mengikuti demonstrasi penggunaan robot dan contoh pembuatan program sederhana.
Selanjutnya, siswa melakukan praktik secara berkelompok dengan pendampingan. Pembagian
kelompok dilakukan agar siswa dapat saling membantu dalam memahami instruksi, membuat
program, dan menjalankan robot.

Gambar 1. Pengenalan Robotika dan Codey Rocky kepada Siswa MTS Negeri 9 Prinombo

Pendekatan praktik langsung dipilih karena robotika merupakan bidang yang lebih
mudah dipahami ketika konsep yang diberikan dapat langsung diamati melalui suatu perangkat.
Coding yang pada awalnya merupakan kumpulan instruksi dapat menjadi lebih konkret ketika
siswa melihat bahwa perubahan pada program menghasilkan perubahan pada gerakan robot.
Dengan demikian, siswa memperoleh pengalaman menghubungkan konsep abstrak dalam
coding dengan hasil yang dapat diamati secara langsung.
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Gambar 2. Praktik Coding dan Pengoperasian Robot Codey Rocky

Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme dalam mengikuti
demonstrasi dan praktik. Ketertarikan terlihat terutama ketika siswa dapat mencoba sendiri
perintah yang diberikan dan melihat respons robot. Aktivitas tersebut memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dari pembelajaran teknologi yang hanya berorientasi pada penggunaan
perangkat. Siswa tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi mulai diperkenalkan pada
proses memberikan instruksi dan mengendalikan teknologi melalui coding.

Gambar 3. Aktivitas Kelompok dalam Praktik Robotika

3.1 Hasil Kegiatan

Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan kuesioner yang diberikan kepada peserta
setelah pelatihan. Kuesioner terdiri atas empat aspek, yaitu (A) pemahaman tentang robotika
dan coding, (B) pelaksanaan pelatihan, (C) ketertarikan dan literasi digital, dan (D) manfaat
kegiatan. Kuesioner menggunakan skala Likert lima tingkat. Dari 25 peserta yang mengikuti
kegiatan, terdapat 19 responden yang mengisi kuesioner evaluasi, karena tidak semua siswa
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membawa gawai ke sekolah. Hasil kuesioner digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta
terhadap pelaksanaan kegiatan, pemahaman yang dirasakan setelah mengikuti pelatihan,
ketertarikan terhadap teknologi, serta manfaat kegiatan bagi peserta.

Tabel 1. Hasil evaluasi kegiatan berdasarkan kuesioner

Aspek yang dinilai Rata-rata Persentase Kategori
skor
Pemahaman tentang Robotika dan Coding 4,45 88,94% Sangat Baik
Pelaksanaan Pelatihan 3,83 76,58% Baik
Ketertarikan dan Literasi Digital 4,20 83,92% Sangat Baik
Manfaat Kegiatan 4,32 86,47% Baik

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata keseluruhan hasil kuesioner adalah 4,17 dari skala 5,
atau 83,50%, sehingga termasuk dalam kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
kegiatan secara umum dapat diterima dengan baik oleh peserta. Tiga aspek, yaitu pemahaman
tentang robotika dan coding, ketertarikan dan literasi digital, serta manfaat kegiatan,
memperoleh kategori sangat baik. Sementara itu, aspek pelaksanaan pelatihan memperoleh
kategori baik.

Pada aspek pemahaman tentang robotika dan coding, diperoleh rata-rata
skor 4,45 dengan persentase 88,94%, sehingga termasuk kategori sangat baik. Hasil ini
menunjukkan bahwa peserta memberikan respons positif terhadap materi yang diberikan dan
memperoleh pengalaman baru mengenai robotika dan coding. Melalui praktik menggunakan
Codey Rocky, siswa dapat melihat hubungan antara instruksi dalam program dengan respons
robot. Pengalaman tersebut membantu membuat konsep coding menjadi lebih konkret karena
hasil program dapat langsung diamati.

Kegiatan ini juga memberikan pengenalan terhadap cara berpikir dalam pemrograman.
Siswa perlu memahami urutan perintah, menentukan instruksi yang harus diberikan, dan
mengamati apakah robot memberikan respons sesuai dengan yang diharapkan. Ketika hasil
yang diperoleh belum sesuai, siswa perlu mencoba kembali dan mencari bagian program yang
perlu diperbaiki. Proses tersebut memberikan pengalaman sederhana mengenai pemecahan
masalah dan trial and error. Dengan demikian, pengenalan coding melalui robotika tidak hanya
memberikan pengetahuan mengenai perintah program, tetapi juga memberikan pengalaman
dalam berpikir secara sistematis (Khairiyah & Maiyana, 2023; Maulidiyah, 2020).

Hasil pada aspek pemahaman juga menunjukkan bahwa robotika dapat digunakan
sebagai media pengenalan teknologi yang sesuai untuk siswa tingkat sekolah menengah
pertama. Materi yang disampaikan secara bertahap, dimulai dari pengenalan robot, fungsi
komponen, demonstrasi, dan kemudian praktik, membantu siswa mengikuti kegiatan meskipun
sebagian besar peserta belum memiliki pengalaman mendalam dalam robotika. Penggunaan
media yang dapat bergerak dan memberikan respons juga menjadi salah satu faktor yang
membuat konsep lebih mudah diamati (Arifudin et al., 2024; Kridoyono et al., 2024; Purboyo et
al, 2024).

Pada aspek pelaksanaan pelatihan, rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,83 dengan
persentase 76,58%, termasuk kategori baik. Aspek ini mencakup tanggapan peserta terhadap
penyampaian materi, demonstrasi, praktik, pendampingan, dan kerja kelompok. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa pelaksanaan kegiatan dapat diterima dengan baik, meskipun nilainya lebih
rendah dibandingkan tiga aspek lainnya.

Nilai tersebut dapat dikaitkan dengan kondisi pelaksanaan kegiatan, khususnya
keterbatasan waktu dan perangkat. Peserta harus bergantian mencoba robot sehingga waktu
praktik secara individual menjadi terbatas. Dalam kegiatan robotika, waktu praktik merupakan
bagian penting karena siswa membutuhkan kesempatan untuk mencoba, melakukan kesalahan,
memperbaiki program, dan mencoba kembali. Apabila waktu praktik terbatas, kesempatan
siswa untuk mengeksplorasi program juga menjadi lebih sedikit.

Keterbatasan tersebut menjadi salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam
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pelaksanaan kegiatan selanjutnya. Pelatihan robotika akan lebih optimal apabila jumlah
perangkat disesuaikan dengan jumlah peserta atau kelompok. Waktu pelatihan juga dapat
diperpanjang sehingga peserta tidak hanya menjalankan contoh program, tetapi memiliki
kesempatan untuk membuat variasi program dan menyelesaikan tantangan sederhana secara
mandiri.

Meskipun demikian, pelaksanaan secara berkelompok memberikan keuntungan dari sisi
interaksi sosial. Siswa dapat berdiskusi mengenai perintah yang akan digunakan, membantu
teman ketika mengalami kesulitan, dan bersama-sama mengamati hasil program. Kegiatan
tersebut memberikan pengalaman bahwa penyelesaian masalah teknologi dapat dilakukan
melalui kerja sama. Dengan demikian, praktik robotika tidak hanya mengembangkan aspek
teknis, tetapi juga memberikan ruang untuk mengembangkan komunikasi dan kerja sama
antarsiswa.

Pada aspek ketertarikan dan literasi digital, diperoleh rata-rata skor 4,20 dengan
persentase 83,92%, yang termasuk kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
kegiatan mampu menarik perhatian peserta terhadap teknologi dan robotika. Pengalaman
menggunakan robot secara langsung memberikan gambaran bahwa teknologi bukan hanya
sesuatu yang digunakan, tetapi juga dapat dipelajari cara kerja dan pemrogramannya (Siswoyo
etal, 2025).

Hal ini penting dalam penguatan literasi digital siswa. Literasi digital dalam kegiatan ini
tidak diarahkan hanya pada kemampuan menggunakan perangkat digital, tetapi juga pada
kemampuan memahami dan mengeksplorasi teknologi secara lebih aktif (Septiyaningsih et al.,
2025). Melalui coding, siswa mulai diperkenalkan pada proses memberikan instruksi kepada
perangkat digital untuk menghasilkan suatu Tindakan. Dengan demikian, kegiatan memberikan
pengalaman awal kepada siswa untuk berpindah dari sekadar pengguna teknologi menjadi
pihak yang dapat mengendalikan dan mengeksplorasi teknologi.

Ketertarikan siswa terhadap robotika juga menjadi peluang penting untuk
pengembangan kegiatan selanjutnya. Respons positif terhadap kegiatan menunjukkan bahwa
robotika dapat menjadi salah satu media untuk memperkenalkan STEM Kkepada siswa.
Ketertarikan tersebut dapat dikembangkan melalui kegiatan yang lebih berkelanjutan, seperti
kegiatan ekstrakurikuler robotika, atau pelatihan lanjutan dengan tingkat kesulitan yang
meningkat secara bertahap.

Aspek manfaat kegiatan memperoleh rata-rata skor 4,32 atau 86,47%, sehingga
termasuk kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta merasakan manfaat dari
kegiatan yang telah dilakukan. Manfaat tidak hanya berupa pengetahuan baru mengenai
robotika dan coding, tetapi juga pengalaman praktik yang sebelumnya belum banyak diperoleh
peserta.

Kegiatan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui pengalaman
langsung. Siswa dapat melihat hasil dari perintah yang mereka buat, mencoba memperbaiki
kesalahan, dan menyelesaikan tugas secara bersama-sama. Proses tersebut memberikan
pengalaman belajar yang lebih aktif dibandingkan apabila materi hanya disampaikan melalui
penjelasan (Anggraini & Wulandari, 2020). Selain itu, kegiatan kelompok memberikan
pengalaman bekerja sama, berdiskusi, membagi tugas, dan membantu anggota kelompok.

Dengan demikian, manfaat kegiatan dapat dilihat dari beberapa sisi. Pada tingkat
individu, siswa memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru mengenai teknologi. Pada
tingkat sosial, siswa memperoleh pengalaman bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. Pada
tingkat institusi, sekolah memperoleh pengalaman dan media pembelajaran yang dapat menjadi
dasar untuk mengembangkan kegiatan STEM dan robotika di masa mendatang.

3.2 Ketercapaian Tujuan

Tujuan utama kegiatan adalah memberikan pengenalan dan pengalaman praktik STEM
melalui robotika edukatif untuk mendukung literasi digital dan keterampilan teknologi siswa.
Ketercapaian tujuan dilihat berdasarkan empat aspek hasil kuesioner, yaitu pemahaman
robotika dan coding, pelaksanaan pelatihan, ketertarikan dan literasi digital, serta manfaat
kegiatan.
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Secara keseluruhan, skor rata-rata 4,17 atau 83,92% menunjukkan bahwa kegiatan
berada pada kategori baik. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa kegiatan telah memberikan
respons positif pada siswa. Aspek pemahaman memperoleh nilai 88,94%, yang menunjukkan
bahwa materi robotika dan coding dapat diterima dengan baik. Aspek ketertarikan dan literasi
digital memperoleh 83,92%, yang menunjukkan adanya ketertarikan terhadap teknologi.
Sementara itu, manfaat kegiatan memperoleh nilai 86,47%, yang menunjukkan bahwa siswa
merasakan manfaat dari pengalaman yang diperoleh selama kegiatan. Dengan demikian, hasil
kuesioner memberikan gambaran bahwa kegiatan diterima secara positif dan tujuan pengenalan
robotika serta coding telah tercapai pada tingkat yang baik.

3.3 Respons Siswa terhadap Kegiatan

Jawaban terbuka siswa pada hasil kuisioner menunjukkan bahwa bagian kegiatan yang
paling banyak disukai adalah praktik coding dan menggerakkan robot. Siswa beberapa kali
menyebutkan bahwa praktik terasa “seru”, “asik”, “menyenangkan”, dan dapat “menambah
pengalaman”. Beberapa siswa secara khusus menyukai saat melihat robot bergerak sebagai hasil
dari program yang mereka buat. Hal ini menunjukkan bahwa adanya hubungan langsung antara

kode yang dibuat dengan gerakan robot menjadi salah satu daya tarik utama kegiatan.

e . . Cg 4 - . ‘AQ,’;‘V B
Gambar 4. Peserta didik melakukan praktik coding dan mengg

erakkan robot Codey Rocky

Temuan tersebut memperkuat hasil kuesioner pada aspek pemahaman robotika dan
coding serta aspek ketertarikan dan literasi digital. Respons kualitatif siswa memberikan
gambaran mengapa kedua aspek tersebut memperoleh nilai yang tinggi. Siswa tidak hanya
menerima materi secara teoritis, tetapi dapat langsung melihat hasil dari perintah yang mereka
buat. Pengalaman tersebut membuat konsep coding lebih konkret dan mudah dikaitkan dengan
suatu hasil yang dapat diamati.

Selain praktik, beberapa siswa menyukai kegiatan berkelompok. Salah satu respons
menyebutkan bahwa kegiatan kelompok memberikan kesempatan untuk berdiskusi, bersaing
secara sehat, menentukan perintah yang akan diberikan kepada robot, dan menyelesaikan
kegiatan bersama. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan robotika juga memberikan dampak
pada aspek sosial. Proses praktik tidak hanya melibatkan hubungan antara siswa dengan
teknologi, tetapi juga interaksi antarsiswa. Siswa belajar untuk berdiskusi, berbagi ide,
menentukan keputusan, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas.

Respons siswa juga menunjukkan bahwa kegiatan memberikan pengalaman baru.
Beberapa siswa menyampaikan bahwa praktik menggerakkan robot dapat menambah
pengalaman dan membuat mereka senang melihat hasil kerja sendiri. Hal ini menjadi salah satu
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nilai tambah kegiatan pengabdian karena peserta memperoleh kesempatan untuk mengenal
teknologi melalui pengalaman yang belum tentu mereka dapatkan dalam pembelajaran sehari-
hari.

3.4 Keunggulan dan Keterbatasan Kegiatan

Keunggulan utama kegiatan terletak pada penggunaan robot Codey Rocky sebagai media
pembelajaran. Robot memberikan bentuk visual dan gerakan yang dapat langsung diamati
sehingga konsep coding menjadi lebih konkret bagi siswa. Perintah yang dibuat dapat langsung
diuji dan hasilnya dapat diamati. Kondisi tersebut membuat proses belajar menjadi lebih
interaktif dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dari kesalahan.

Keunggulan lainnya adalah penggunaan pendekatan praktik langsung dan kerja
kelompok. Siswa memperoleh kesempatan untuk mencoba teknologi secara langsung dan
berdiskusi dengan teman. Pendekatan ini juga memungkinkan siswa dengan kemampuan yang
berbeda untuk saling membantu selama kegiatan.

Namun, terdapat beberapa keterbatasan. Keterbatasan utama adalah waktu pelaksanaan
dan jumlah perangkat yang tersedia. Karena siswa harus bergantian dalam menggunakan robot,
waktu eksplorasi setiap siswa menjadi terbatas. Materi yang diberikan juga masih berada pada
tingkat dasar sehingga siswa belum memiliki kesempatan untuk mengembangkan proyek
robotika yang lebih kompleks. Selain itu, evaluasi menggunakan kuesioner setelah kegiatan
sehingga belum dapat menunjukkan perubahan kemampuan siswa secara kuantitatif sebelum
dan sesudah pelatihan.

Keterbatasan tersebut menjadi bahan evaluasi untuk pelaksanaan berikutnya. Kegiatan
lanjutan dapat menggunakan waktu praktik yang lebih panjang, jumlah robot yang lebih
memadai, dan tugas proyek yang disusun secara bertahap. Evaluasi juga dapat dikembangkan
dengan penilaian hasil proyek atau tugas praktik sehingga keterampilan siswa dapat diukur
secara lebih objektif.

3.5 Peluang Pengembangan dan Keberlanjutan

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peluang untuk mengembangkan program secara
berkelanjutan. Ketertarikan siswa terhadap teknologi dan hasil positif pada aspek manfaat
menunjukkan bahwa robotika dapat dikembangkan menjadi kegiatan lanjutan di sekolah.
Kegiatan berikutnya dapat diarahkan pada robotika tingkat lanjut, terutama pengenalan sensor,
pemrograman yang lebih kompleks, dan pembuatan proyek sederhana.

Salah satu bentuk keberlanjutan yang dapat dilakukan adalah penyediaan kit robot
sederhana yang dapat digunakan siswa untuk belajar secara mandiri maupun berkelompok.
Dengan tersedianya perangkat tersebut, kegiatan robotika tidak hanya bergantung pada
pelaksanaan pengabdian, tetapi dapat dilanjutkan oleh guru dan siswa di sekolah.

Modul pembelajaran yang telah digunakan juga dapat dikembangkan menjadi bahan
pembelajaran atau kegiatan ekstrakurikuler. Materi dapat disusun bertahap mulai dari
pengenalan robotika, coding dasar, sensor, hingga proyek sederhana. Pengembangan bertahap
penting agar siswa dapat meningkatkan keterampilan sesuai dengan pengalaman yang telah
diperoleh.

Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini tidak hanya memberikan pengalaman satu
kali kepada siswa, tetapi menjadi langkah awal dalam mengenalkan pembelajaran teknologi
yang lebih aktif dan aplikatif. Dalam jangka pendek, kegiatan memberikan pengetahuan dan
pengalaman baru mengenai robotika dan coding. Dalam jangka lebih panjang, kegiatan
berpotensi mendukung terbentuknya kegiatan STEM dan robotika yang lebih berkelanjutan di
sekolah serta meningkatkan kesiapan siswa untuk menghadapi perkembangan teknologi.
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Gambar 5. Guru pendamping bersama siswa dan tim pengabdian selama kegiatan belangsung.

4. KESIMPULAN

Kegiatan pendampingan STEM terapan melalui robotika edukatif di MTs Negeri 9
Pringombo telah terlaksana dengan baik dan memperoleh respons positif dari siswa maupun
guru. Kegiatan yang melibatkan 25 siswa melalui pendekatan learning by doing, praktik
kelompok, demonstrasi, dan pendampingan mampu memberikan pengalaman langsung kepada
siswa dalam mengenal robotika, coding, sensor, dan logika pemrograman sederhana. Hasil
evaluasi dari 19 responden menunjukkan skor rata-rata keseluruhan sebesar 83,50% dengan
kategori baik. Aspek pemahaman robotika dan coding memperoleh skor tertinggi sebesar
88,94%), diikuti manfaat kegiatan sebesar 86,47% dan ketertarikan serta literasi digital sebesar
83,92%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa robotika edukatif dapat menjadi media
pembelajaran STEM yang menarik dan kontekstual untuk memperkenalkan teknologi kepada
siswa. Meskipun demikian, keterbatasan waktu praktik dan jumlah perangkat menyebabkan
kesempatan eksplorasi individual siswa masih terbatas. Oleh karena itu, keberlanjutan program
perlu diarahkan pada pelatihan robotika lanjutan dengan waktu praktik yang lebih memadai,
penyediaan kit robotika sederhana yang dapat digunakan siswa secara berkelanjutan, serta
penguatan kapasitas guru dalam mendampingi kegiatan STEM dan robotika. Dengan demikian,
kegiatan ini tidak hanya memberikan pengalaman teknologi dalam jangka pendek, tetapi juga
menjadi langkah awal dalam membangun pembelajaran STEM dan robotika yang lebih
berkelanjutan di sekolah.
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