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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan
pemrograman terstruktur menggunakan bahasa Python telah
dilaksanakan di SMA Negeri 1 Soppeng pada tanggal 8, 9, 15, 16, 22,
dan 23 November 2025 dengan melibatkan 31 siswa sebagai peserta
aktif. Pelatihan yang berlangsung selama enam pertemuan di
laboratorium komputer ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir logis dan problem solving siswa melalui pendekatan
pembelajaran berbasis praktik dan proyek. Hasil pelatihan
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada pemahaman
konsep logika dan algoritma, penguasaan sintaks Python dasar
(variabel, operator, percabangan, perulangan), serta kemampuan
mengintegrasikan input—proses—output dalam aplikasi fungsional.
Pada akhir kegiatan, seluruh peserta berhasil menyelesaikan proyek
akhir berupa aplikasi sederhana berbasis CLI atau GUI, seperti sistem
kasir mini, konverter nilai, dan pengelola data stok, dengan sebagian
siswa menambahkan fitur tambahan secara mandiri.
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Pendahuluan

Di tengah perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat, peserta didik
harus dibekali dengan kemampuan literasi digital yang baik. Hal ini penting agar
mereka mampu menavigasi dunia digital dengan bijak, kreatif, dan aman (Muhammad
Ade Wahyudi, 2025).

Salah satu kompetensi digital yang wajib diperkenalkan kepada peserta didik
sejak dini adalah coding beserta bahasa pemrogramannya. Pemrograman" atau
"coding" didefinisikan sebagai tindakan atau proses perencanaan atau penulisan
program yang menghasilkan mesin mencapai hasil target, Coding juga dapat dimaknai
sebagai proses algoritma yang muncul dalam mengkompilasi dan menjalankan
perintah-perintah ini bersama-sama di mana komputer membuat operasi yang dapat
mereka pahami menjadi urutan perintah (Christina, 2024). Selain itu coding berfungsi
sebagai cara untuk mengkomunikasikan matematika secara logistik dan sistematis.
Keterampilan berpikir komputer, seperti decomposition, pattern recognition,
abstraction, dan algorithm design dapat ditingkatkan dengan belajar membuat kode
(Adinda et al., 2025).

Di era sekarang, semakin banyak profesi dan industri yang mengandalkan
kemampuan pemrograman. Menguasai coding tidak hanya membuka peluang karier
yang luas, tetapi juga menjadi jalur paling efektif dan cepat bagi anak-anak untuk
melatih daya inovasi, kreativitas, serta kemampuan berpikir komputasi yang sangat
dibutuhkan di masa depan (Istiqgomah & Novika, 2025).

Dalam beberapa tahun terakhir, minat mempelajari pemrograman telah
diperluas ke tingkat pengajaran yanglebih rendah. Mengajarkan pemrograman
kepada anak-anak jauh sebelum mencapai usia universitas dapat membantu mereka
mengembangkan pemikiran komputasional yang dibutuhkan untuk memprogram di
Universitas (Suhendar et al., 2021)

Pengenalan konsep coding pada pemrograman dapat memberikan
pengalaman dasar mengenai cara kerja perangkat lunak dan pemahaman siswa dalam
pengembangan aplikasi. Pengenalan konsep dasar coding dalam pemrograman
memberikan pengalaman awal yang penting bagi siswa dalam memahami logika
di balik cara kerja perangkat lunak (Noviyanto et al., 2025).

Sayangnya, Penguasaan keterampilan literasi dalam pembelajaran pada
praktiknya masih tergolong rendah (Rani & Septiana, 2023), hanya 51% siswa
yang mendapatkan kesempatan untuk belajar coding di sekolah, baik sebagai
intrakulikuler maupun ekstrakulikuler (Istigomah & Novika, 2025).

Oleh karena itu tujuan dari pengabdian kepada masyarakat ini yaitu
memberikan kesempatan kepada peserta didik terkhusus pada SMAN 1 Soppeng
untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis dan problem solving melalui
pembelajaran koding terstuktur.
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Metode

Metode yang digunakan pada kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
serupa dengan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan oleh (Runimeirati
et al., 2023), yang dimana kegiatannya dilaksanakan dalam bentuk pelatihan. Kegiatan
dimulai dengan melakukan observasi kepada siswa SMAN 1 Soppeng tentang
pengetahuan awal mereka tentang Koding. Selanjutnya menyusun bahan ajar yang
menyesuaikan dengan hasil observasi. Setelah menyusun bahan ajar, akan
dilaksanakan pelatihan dengan memberikan materi Koding kepada siswa SMAN 1
Soppeng. Kegiatan terakhir yaitu mengevaluasi hasil belajar siswa dengan membuat
1 project aplikasi sederhana. Berikut alur kegiatan pengabdiak kepada masyarakat
yang dilaksanakan di SMAN 1 Soppeng.

ALISIS MENYUSUN PELAKSANAAN

Gambar 1. Alur Kegiatan Pelatihan

Materi, Aktivitas, dan evaluasi saat kegiatan berlangsung dapat dilihat pada
tabel berikut dapat:

Tabel 1. Materi, Aktivitas & Evaluasi

No Materi Aktivitas Evaluasi

1 Menjglaskan konsep logika dan Diskusi, flowchart Kuis !<onsep
algoritma algoritma

p | Menulis program dengan variabel | o, o\ oding Python | Tugas individu
& operator

3 Menerapkan percabangan & Mgmbuat kalkulator Tes praktik
perulangan mini

4 Menggunakan fungsi & struktur Memt?uat daftar Mini project
data belanja/skor

5 Mengintegrasikan input—proses— | Proyek kasir CLI atau Proyek akhir
output GUI

Kegiatan pelatihan ini berlangsung selama 4 JP setiap pertemuannya yakni
setiap hari Kamis dan Minggu pada tanggal 8, 9, 15, 16, 22, 23 November 2025.
Peserta terdiri dari siswa SMAN 1 Soppeng dengan jumlah peserta yang berpartisipasi
adalah 31 orang. Selain itu hadir juga kepala sekolah dan PIC materi koding pada
SMAN 1 Soppeng.
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Hasil
Kegiatan PKM

Soppeng.

berlangsung dengan berfokus pada peningkatan
pengetahuan siswa SMAN 1 Soppeng mengenai pemrograman. Kegiatan ini telah
dilaksanakan pada tanggal 8, 9, 15, 16, 22, 23 November 2025, dengan melibatkan 31
siswa sebagai peserta. Kegiatan ini berlangsung diruangan LAB Komputer SMAN 1

Hasil yang didapatkan setelah pebelajaran koding ini yaitu siswa dapat

membuat aplikasi sederhana menggunakan bahasa pemrograman python.

Kegiatan pelatihan pemrograman yang diselenggarakan di
Soppeng selama enam sesi di laboratorium komputer memberikan pengaruh yang
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cukup signifikan terhadap perkembangan kemampuan berpikir logis serta
keterampilan memecahkan masalah para peserta didik. Seluruh siswa yang terlibat
berperan secara aktif sepanjang rangkaian kegiatan tersebut.

1. Perkembangan Pemahaman terhadap Konsep Logika dan Algoritma

Pada pertemuan-pertemuan awal, sebagian besar peserta masih mengalami
kesulitan dalam memahami logika dasar serta menyusun langkah-langkah algoritma.
Setelah mendapat materi pengenalan yang intensif, mereka mulai mampu merancang
diagram alur (flowchart) secara tertib serta menjelaskan keterkaitan antara masukan
(input), pengolahan (process), dan keluaran (output) dengan bahasa yang lebih
terstruktur.

2. Penguasaan Penulisan Kode Dasar dengan Bahasa Python

Melalui latihan langsung, peserta didik diperkenalkan pada penggunaan variabel,
operator aritmetika dan logika, struktur percabangan, serta perulangan. Hasilnya,
mereka berhasil menulis program-program sederhana secara mandiri, melakukan
identifikasi kesalahan sintaks, serta logika, kemudian memperbaikinya dengan
bantuan fasilitator. Kemampuan menjelaskan fungsi setiap blok kode yang ditulis juga
meningkat secara nyata.
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3. Penguatan Kemampuan Pemecahan Masalah melalui Proyek Kecil

Materi lanjutan dirancang untuk mendorong siswa menerapkan logika
pemrograman pada kasus-kasus nyata. Melalui pembuatan aplikasi mini seperti
kalkulator, pengelola daftar belanja, atau penentu bilangan ganjil-genap, peserta didik
belajar memilih struktur kontrol yang paling tepat, menyelesaikan permasalahan
secara efisien serta menjaga kode tetap mudah dibaca.

4. Kualitas Hasil Proyek Akhir Peserta Didik

Pada sesi penutup, setiap kelompok berhasil menyelesaikan sebuah aplikasi
berbasis antarmuka baris perintah (CLI) maupun antarmuka grafis sederhana (GUI).
Beberapa karya yang dihasilkan antara lain sistem kasir mini, konverter nilai huruf,
dan pengelola data stok barang. Sebagian peserta bahkan menambahkan fitur
tambahan atas inisiatif sendiri, menunjukkan tingkat kemandirian dan kreativitas yang
cukup tinggi dalam mengintegrasikan seluruh konsep yang telah dipelajari.

711



Abdimas Langkanae ISSN 2808-7682
Vol. 5, No. 2. 2025

v Aplikasi Kasir Sederhana = (m] X

APLIKASI MINI KASIR

Nama Barang
Jumlah Barang
Harga Barang
TOTAL HARGA

TOTAL HARGA :

BARANG TERJUAL

5. Dampak Nonteknis terhadap Motivasi dan Kepercayaan Diri

Di luar peningkatan kemampuan teknis, pelatihan ini juga membawa perubahan
perilaku yang positif. Peserta didik menjadi lebih berani bereksperimen dengan kode
baru, aktif bertanya ketika menemui kendala, serta menunjukkan ketertarikan untuk
melanjutkan pembelajaran pemrograman secara otodidak. Suasana belajar di kelas
pun berubah menjadi lebih hidup karena siswa terbiasa berdiskusi, saling membantu,
dan merayakan keberhasilan bersama.

Simpulan

Kegiatan Pengabdian kepada masyarakat “Peningkatan Kemampuan Berpikir
Logis dan Problem Solving Siswa SMAN 1 Soppeng Melalui Pembelajaran Koding
Terstruktur” yang telah dilaksanakan di SMAN 1 Soppeng berlangsung selam enam
hari yaitu pada tanggal 8, 9, 15, 16, 22, 23 November 2025. Kegiatan ini terlaksana
atas kerjasama antara tim pelaksana dan pihak SMAN 1 Soppeng yang diikuti sebnyak
31 siswa sebagai peserta. Adapun hasil dari kegiatan ini yaitu : 1) Secara teknis, siswa
yang awalnya belum mengenal konsep algoritma kini mampu merancang flowchart,
menulis kode Python dengan benar, serta menghasilkan aplikasi fungsional berbasis
CLI maupun GUI secara mandiri. Beberapa di antaranya bahkan menambahkan fitur
tambahan atas inisiatif sendiri, menandakan adanya kreativitas dan kemandirian yang
tinggi, 2) Secara nonteknis, pelatihan ini berhasil meningkatkan kepercayaan diri,
motivasi belajar, serta kemauan untuk bereksperimen dan berkolaborasi. Siswa
menjadi lebih aktif bertanya, berani mencoba solusi baru, serta menunjukkan minat
yang kuat untuk melanjutkan belajar pemrograman secara otodidak.
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