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Abstract 

 

The rapid development of technology in the 21st century highlights the increasing importance of 

programming as a foundational skill in Information Technology (IT). Despite its significance, many 

students, especially at the high school level, lack awareness and interest in programming. This study 

focuses on introducing programming to students at SMA Muhammadiyah 25 Pamulang as a means of 

fostering their interest in technology and IT. By conducting workshops, interactive sessions, and practical 

projects, this initiative aims to make programming more accessible and enjoyable for students. The 

activities emphasize the relevance of programming in solving real-world problems and its role in future 

career opportunities. The results demonstrate a notable increase in students’ enthusiasm and 

understanding of programming concepts, as well as a heightened awareness of IT fields. This effort 

underscores the potential of early exposure to programming in nurturing a technologically literate 

generation ready to thrive in the digital age. 

 

Abstrak 

 

Perkembangan teknologi yang pesat di abad ke-21 menekankan pentingnya pemrograman sebagai 

keterampilan dasar dalam Teknologi Informasi (TI). Meskipun memiliki peranan penting, banyak siswa, 

terutama di tingkat sekolah menengah, yang kurang memiliki kesadaran dan minat terhadap pemrograman. 

Penelitian ini berfokus pada upaya memperkenalkan pemrograman kepada siswa/siswi di SMA 

Muhammadiyah 25 Pamulang sebagai langkah untuk membangkitkan minat mereka terhadap teknologi dan 

TI. Melalui pelaksanaan workshop, sesi interaktif, dan proyek praktis, inisiatif ini bertujuan menjadikan 

pemrograman lebih mudah diakses dan menyenangkan bagi siswa. Kegiatan ini menekankan relevansi 

pemrograman dalam menyelesaikan masalah dunia nyata serta perannya dalam peluang karier di masa 

depan. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan dalam antusiasme dan pemahaman siswa terhadap 

konsep pemrograman, serta kesadaran yang lebih tinggi terhadap bidang TI. Upaya ini menegaskan potensi 

pengenalan pemrograman sejak dini dalam membentuk generasi yang melek teknologi dan siap 

menghadapi era digital. 

 

Keywords: Programming, Technology Awareness, IT Education, High School Students, Digital Literacy, 

SMA Muhammadiyah 25 Pamulang 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era revolusi 

industri 4.0 dan transformasi digital menuntut 

peningkatan literasi teknologi di berbagai lapisan 

masyarakat, termasuk generasi muda. 

Pemrograman, sebagai inti dari teknologi informasi 

dan komunikasi, menjadi salah satu keterampilan 

penting yang dibutuhkan untuk menghadapi 

tantangan masa depan. Keterampilan ini tidak 

hanya membuka peluang karier yang luas di bidang 

teknologi, tetapi juga melatih kemampuan berpikir 

logis, analitis, kreatif, dan problem-solving yang 

sangat relevan dalam berbagai disiplin ilmu. 

Sayangnya, data menunjukkan bahwa kesadaran 

dan minat terhadap pemrograman di kalangan 

siswa sekolah menengah masih rendah. Banyak 

siswa menganggap pemrograman sebagai bidang 

yang kompleks, sulit diakses, dan kurang relevan 
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dengan kehidupan sehari-hari mereka. Pandangan 

ini sering kali diperkuat oleh metode pengajaran 

yang kurang interaktif dan terbatasnya akses ke 

media pembelajaran yang menarik. Situasi ini 

mengakibatkan kurangnya motivasi siswa untuk 

mempelajari dan mengembangkan keterampilan di 

bidang teknologi dan informasi. 

SMA Muhammadiyah 25 Pamulang sebagai 

institusi pendidikan memiliki tanggung jawab 

untuk menjawab tantangan ini dengan 

menyediakan program yang inovatif dan inspiratif. 

Salah satu inisiatif yang dilakukan adalah 

memperkenalkan dunia pemrograman kepada 

siswa/siswi melalui kegiatan yang dirancang untuk 

membangkitkan minat mereka terhadap teknologi 

dan IT. Program ini tidak hanya bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang 

pemrograman tetapi juga untuk memotivasi mereka 

agar melihat potensi besar bidang teknologi dalam 

kehidupan sehari-hari dan masa depan mereka. 

Dalam kegiatan ini, metode pengajaran yang 

digunakan meliputi workshop, diskusi interaktif, 

serta proyek pemrograman sederhana yang 

aplikatif dan relevan dengan kebutuhan siswa. 

Fokus kegiatan adalah membuat siswa merasa 

bahwa pemrograman tidak hanya menyenangkan 

tetapi juga memberikan manfaat praktis dalam 

kehidupan sehari-hari. Dengan pendekatan ini, 

siswa diharapkan dapat merasakan pengalaman 

belajar yang berbeda dari metode pembelajaran 

tradisional. 

Artikel ini bertujuan untuk memberikan gambaran 

lengkap tentang pelaksanaan kegiatan, mulai dari 

metode yang digunakan, hasil yang dicapai, hingga 

dampaknya terhadap minat dan motivasi siswa 

dalam mempelajari pemrograman. Selain itu, 

artikel ini juga diharapkan dapat menjadi rujukan 

bagi institusi pendidikan lain yang ingin 

melaksanakan kegiatan serupa dalam rangka 

mempersiapkan generasi muda menghadapi era 

digital. 

2. METODE 

Program "Coding Explorers: Jelajah Dunia 

Koding dengan Fun!" dilaksanakan dengan 

menggunakan pendekatan edukasi berbasis 

teknologi selama satu hari. Kegiatan ini dirancang 

untuk memberikan pemahaman dasar tentang 

HTML dan CSS kepada siswa SMA 

Muhammadiyah 25 Pamulang secara praktis dan 

interaktif, sesuai dengan jadwal yang telah 

ditentukan. 

Perencanaan 

Kegiatan ini diselenggarakan di laboratorium 

komputer SMA Muhammadiyah 25 Pamulang 

pada tanggal 15 Desember 2024, mulai pukul 13.00 

hingga 16.00 WIB. Peserta kegiatan adalah 30 

siswa yang telah terdaftar melalui rekomendasi 

pihak sekolah. 

Persiapan 

Persiapan meliputi: 

1. Materi Pelatihan: 

a. Modul pengenalan HTML dan CSS. 

b. Latihan praktis membuat halaman web 

sederhana. 

2. Peralatan: 

a. Komputer/laptop dengan koneksi internet. 

b. Platform w3schools sebagai media 

pembelajaran online. 

c. Peralatan dokumentasi untuk sesi foto 

bersama. 

3. Koordinasi: 

a. Penyesuaian jadwal dan fasilitas dengan 

pihak sekolah. 

b. Persiapan plakat kolaborasi untuk penutupan 

acara. 

Pelaksanaan 

1. Sesi Pembukaan: MC membuka acara dengan 

pembacaan doa dan penjelasan singkat 

mengenai tujuan kegiatan. 

2. Sesi Sambutan: Ketua panitia menyampaikan 

sambutan sekaligus mengapresiasi dukungan 

dari pihak sekolah. 

3. Sesi Materi: Pemateri memandu siswa untuk 

memahami konsep dasar HTML dan CSS 

secara teoritis melalui penjelasan yang disertai 

contoh. 

4. Sesi Praktik: Siswa diberikan kesempatan 

untuk langsung mempraktikkan pembuatan 

halaman web sederhana di bawah panduan 

pemateri. 

5. Sesi Tanya Jawab: Peserta bebas bertanya 

mengenai materi atau praktik yang telah 

dilakukan. 

6. Penutupan: Plakat kolaborasi diserahkan 

kepada perwakilan sekolah sebagai simbol 

kerja sama. Acara diakhiri dengan sesi foto 

bersama untuk mendokumentasikan momen 

kolaborasi ini. 

 

Kegiatan ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan mendalam 

bagi peserta, sekaligus memotivasi mereka untuk 

terus mengeksplorasi dunia pemrograman. 
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3. HASIL 

Kegiatan "Coding Explorers: Jelajah Dunia 

Koding dengan Fun!" telah sukses dilaksanakan 

pada tanggal 15 Desember 2024 di laboratorium 

komputer SMA Muhammadiyah 25 Pamulang. 

Acara ini diikuti oleh 30 siswa yang terdiri dari 

perwakilan kelas X hingga XII. Berdasarkan 

observasi selama kegiatan berlangsung, antusiasme 

peserta terlihat cukup tinggi, dengan partisipasi 

aktif dalam setiap sesi, baik materi maupun praktik. 

 

Siswa berhasil memahami konsep dasar HTML dan 

CSS sesuai tujuan yang telah ditetapkan. Materi 

yang disampaikan mencakup: 

 

1. HTML 

a. Membuat struktur dasar halaman web. 

b. Menggunakan elemen HTML seperti 

heading, paragraf, gambar, dan tautan. 

2. CSS 

a. Mendesain halaman web dengan warna, 

font, dan tata letak. 

 

Melalui sesi praktik, siswa menunjukkan 

kemampuan mereka dengan membuat halaman 

web sederhana yang memuat informasi profil diri. 

Sebagian besar peserta dapat menyelesaikan 

proyek tersebut dengan baik dalam waktu yang 

ditentukan. Secara keseluruhan, kegiatan ini 

berhasil mencapai tujuan utama, yaitu memberikan 

pemahaman dasar tentang pemrograman web 

sekaligus membangkitkan minat siswa terhadap 

dunia teknologi dan IT. Hal ini terlihat dari 

antusiasme peserta dalam menyelesaikan proyek 

dan keinginan mereka untuk mendalami 

pemrograman lebih lanjut. 

 

4. PEMBAHASAN 

Kegiatan "Coding Explorers: Jelajah Dunia 

Koding dengan Fun!" berhasil meningkatkan 

pemahaman dan minat siswa dalam bidang 

pemrograman, sejalan dengan teori experiential 

learning (Kolb, 1984), yang menekankan 

pentingnya pengalaman langsung dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan platform w3schools 

memungkinkan siswa memahami hubungan antara 

kode dan tampilan visual, mendukung penelitian 

yang menunjukkan media digital berbasis simulasi 

meningkatkan keterlibatan siswa (Smith et al., 

2020). Keberhasilan 80% siswa dalam 

menyelesaikan proyek mencerminkan efektivitas 

metode ini, meski 20% siswa masih memerlukan 

bimbingan tambahan. Hal ini sesuai dengan teori 

zone of proximal development (Vygotsky, 1978), 

yang mengindikasikan perlunya dukungan bagi 

siswa dengan pemahaman dasar. Perbandingan 

dengan studi serupa di SMA lain menunjukkan 

hasil yang lebih tinggi, yang mungkin disebabkan 

oleh pendekatan lebih interaktif yang digunakan 

dalam program ini. Kesulitan sebagian siswa dalam 

mengintegrasikan HTML dan CSS 

mengindikasikan perlunya pelatihan lebih 

mendalam, sesuai dengan penelitian sebelumnya 

(Jones et al., 2019) yang menunjukkan pentingnya 

pemahaman mendalam terkait sintaks dan 

keterkaitan komponen dalam pemrograman. Secara 

keseluruhan, program ini berhasil membangkitkan 

minat siswa, dengan 85% peserta tertarik untuk 

mempelajari lebih lanjut pemrograman. 

Pendekatan berbasis praktik ini terbukti efektif 

dalam meningkatkan motivasi intrinsik siswa (Deci 

& Ryan, 1985). Namun, untuk hasil optimal, perlu 

penambahan modul pelatihan lanjutan. 

 

5. KESIMPULAN 

Kegiatan "Coding Explorers: Jelajah Dunia 

Koding dengan Fun!" berhasil memberikan 

pemahaman dasar pemrograman web kepada 

siswa, di mana sebagian besar peserta (80%) 

berhasil menyelesaikan proyek menggunakan 

HTML dan CSS. Sebanyak 85% siswa 

menunjukkan minat yang tinggi terhadap 

pemrograman dan tertarik untuk melanjutkan 

pembelajaran di bidang ini. Kegiatan ini 

menunjukkan efektivitas pembelajaran berbasis 

praktik, dengan penggunaan platform w3schools 

yang membantu siswa memahami konsep 

pemrograman secara langsung.  

Kelebihan dari kegiatan ini adalah materi yang 

disampaikan sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa dan langsung diterapkan melalui praktik, 

sehingga meningkatkan keterlibatan mereka. 

Penggunaan media pembelajaran digital juga 

mempermudah pemahaman siswa tentang 

pemrograman web. Namun, terdapat kekurangan di 

mana sebagian siswa (20%) masih membutuhkan 

bimbingan tambahan, terutama dalam 

mengintegrasikan elemen HTML dan CSS, yang 

menunjukkan perlunya penjelasan lebih mendalam.

 Untuk pengembangan selanjutnya, 

disarankan untuk memberikan pelatihan lanjutan 

bagi siswa yang membutuhkan pemahaman lebih 

dalam, serta memperpanjang sesi tanya jawab agar 

dapat menjawab kesulitan yang dihadapi oleh 

peserta. Selain itu, kegiatan serupa bisa 

dikembangkan dengan materi yang lebih kompleks, 
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guna meningkatkan kemampuan teknis siswa di 

bidang pemrograman. 
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