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RINGKASAN 
 

Kegiatan ini bertujuan untuk mengembangkan kompetensi IT di kalangan siswa, 

membentuk karakter positif dalam penggunaan media sosial, dan meningkatkan keterampilan 

teknis yang relevan dengan kebutuhan industri. 

Di SD Negeri 1 Sugihan, fokus kegiatan adalah pembentukan karakter dan etika dalam 

penggunaan media sosial. Siswa diajarkan untuk memahami manfaat dan risiko media sosial 

sehingga dapat menggunakan platform tersebut secara bijak dan bertanggung jawab. 

Selanjutnya, di MTsN 2 Trenggalek, kegiatan difokuskan pada pengembangan 

keterampilan web dan desain UI & UX. Siswa dilatih menggunakan HTML, CSS, serta perangkat 

desain seperti Figma. Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan prinsip-prinsip dasar desain 

dan mengembangkan keterampilan teknis siswa dalam menciptakan tampilan web yang menarik. 

Di SMK Telkom Malang, dengan berperan sebagai penguji dalam Ujian Kompetensi 

Keahlian (UKK) bagi siswa yang melakukan instalasi WordPress menggunakan Virtual Private 

Cloud (VPC). Pengujian ini bertujuan untuk menilai kemampuan siswa dalam mengelola platform 

web, yang sangat relevan dengan kebutuhan industri saat ini. 

Secara keseluruhan, kegiatan ini dirancang untuk membekali siswa dengan pengetahuan 

dan keterampilan dalam teknologi informasi, karakter positif dalam penggunaan media sosial, serta 

keterampilan teknis dalam pengembangan web dan desain, yang diharapkan memberikan dampak 

positif bagi perkembangan kompetensi siswa. 
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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-Nya sehingga 

laporan pengabdian masyarakat ini dapat disusun dengan baik. Laporan ini merupakan hasil dari 

serangkaian kegiatan yang telah dilaksanakan sebagai upaya untuk mengembangkan kompetensi 

siswa dalam bidang Teknologi Informasi, serta membentuk karakter melalui pemahaman etika 

dalam penggunaan media sosial. 

Pengabdian kepada masyarakat adalah bagian penting dari pendidikan yang bertujuan 

untuk menciptakan generasi yang tidak hanya terampil secara akademis, tetapi juga memiliki 

kepedulian sosial. Melalui berbagai kegiatan yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Sugihan, MTsN 2 

Trenggalek, dan SMK Telkom Malang, diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata kepada 

masyarakat serta mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di era digital. 

Ucapan terima kasih ditujukan kepada seluruh pihak yang telah mendukung terlaksananya 

kegiatan pengabdian ini. Semoga laporan ini dapat memberikan gambaran yang jelas tentang 

upaya mengintegrasikan pembelajaran dengan pengabdian sosial, serta menginspirasi berbagai 

pihak untuk terus berkontribusi dalam menciptakan perubahan positif di lingkungan sekitar. 

Akhir kata, semoga laporan ini bermanfaat dan dapat memberikan wawasan yang berharga 

bagi pembaca. Terima kasih. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Pengabdian kepada masyarakat adalah suatu bentuk keterlibatan langsung untuk 

meningkatkan kualitas kehidupan masyarakat melalui berbagai program dan kegiatan. Dalam 

konteks laporan ini, pengabdian masyarakat difokuskan pada beberapa institusi pendidikan di 

Trenggalek, Jawa Timur, yang meliputi SD Negeri 1 Sugihan, MTsN 2 Trenggalek, dan SMK 

Telkom Malang. 

 

SD Negeri 1 Sugihan merupakan lembaga pendidikan dasar yang melayani siswa dari 

lingkungan sekitar dengan visi mencetak generasi yang cerdas, berakhlak baik, dan mampu 

bersaing di era global. Dalam kegiatan pengabdian ini, pembelajaran berfokus pada 

pembentukan karakter siswa, terutama dalam penggunaan teknologi dan media sosial yang 

semakin dominan dalam kehidupan sehari-hari. Melalui bimbingan guru-guru berkompeten, 

siswa diharapkan mampu memahami etika berinteraksi di dunia digital, sehingga menjadi 

generasi yang bijak dalam memanfaatkan teknologi. 

 

MTsN 2 Trenggalek adalah lembaga pendidikan menengah yang menyelenggarakan 

program pembelajaran Teknologi Informasi (TIK) guna membekali siswa dengan pengetahuan 

yang relevan dalam dunia digital. Pengabdian yang dilakukan mencakup keterampilan dasar 

seperti pengembangan web dan desain UI/UX. Program ini dirancang untuk memberi siswa 

kesempatan mempelajari teknologi yang relevan, sehingga dapat mendukung mereka di masa 

depan, terutama dalam menghadapi dunia kerja yang semakin kompetitif. 
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SMK Telkom Malang adalah sekolah menengah kejuruan yang berfokus pada 

pengembangan keterampilan di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Dengan fasilitas 

yang memadai, sekolah ini memiliki program unggulan dalam instalasi dan pengelolaan sistem 

informasi. Dalam kegiatan ini, peran sebagai penguji dalam Ujian Kompetensi Keahlian 

(UKK) kelas XII pada jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) diberikan dengan fokus 

pada pengujian instalasi WordPress menggunakan Virtual Private Cloud (VPC). Pengujian ini 

bertujuan untuk memastikan keterampilan siswa dalam menerapkan konsep yang telah 

dipelajari, sekaligus menilai kesiapan mereka dalam menghadapi tuntutan dunia industri. 

 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini dirancang untuk mendukung pengembangan 

kompetensi teknis dan karakter siswa di era digital. Diharapkan, keterampilan yang diberikan 

dapat membantu siswa menjadi pribadi yang tidak hanya terampil secara teknis tetapi juga 

memiliki etika dan tanggung jawab dalam menggunakan teknologi. 

1.2 Analisis Permasalahan 

Di SD Negeri 1 Sugihan, permasalahan utama yang dihadapi adalah pembentukan karakter 

siswa dalam penggunaan media sosial. Banyak siswa yang kurang memahami etika dan 

tanggung jawab dalam berinteraksi secara online, yang dapat berdampak pada sikap dan 

perilaku mereka dalam penggunaan teknologi. Hal ini terjadi karena kurangnya pendidikan 

mengenai etika digital yang sesuai dengan usia siswa. Edukasi tentang etika digital yang 

diberikan melalui pengabdian masyarakat diharapkan dapat menanamkan pemahaman tentang 

penggunaan media sosial secara bijak dan bertanggung jawab. 
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Di MTsN 2 Trenggalek, keterbatasan keterampilan teknis siswa dalam pengembangan web 

dan desain UI/UX menjadi tantangan utama. Faktor penyebabnya adalah fasilitas yang kurang 

memadai serta minimnya pengalaman praktis yang dimiliki oleh siswa. Kesempatan untuk 

belajar HTML, CSS, dan alat desain seperti Figma diharapkan dapat membantu mengatasi 

kendala ini. Namun, tanpa akses terhadap sumber daya yang memadai, siswa cenderung 

kesulitan untuk memahami aplikasi praktis dari teori yang diajarkan. Pengabdian masyarakat 

ini bertujuan untuk mengisi kekurangan tersebut, memberikan pelatihan yang diperlukan, serta 

memperkenalkan siswa pada prinsip-prinsip desain yang dapat membantu mereka dalam 

membangun keterampilan dasar di bidang teknologi. 

Di SMK Telkom Malang, tantangan yang dihadapi adalah memastikan siswa kelas XII 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) memiliki keterampilan yang memadai dalam 

instalasi dan pengelolaan WordPress di lingkungan berbasis Virtual Private Cloud (VPC). 

Sebagai bagian dari Ujian Kompetensi Keahlian (UKK), siswa diuji dalam kemampuan 

mereka menerapkan teori ke dalam praktik nyata. Pengujian ini tidak hanya menilai 

kemampuan teknis, tetapi juga menguji kesiapan siswa dalam memenuhi standar industri. 

Tantangan bagi penguji adalah memberikan penilaian yang objektif serta umpan balik yang 

konstruktif, sehingga siswa dapat memahami area keterampilan yang perlu ditingkatkan 

sebelum memasuki dunia kerja. Dengan demikian, pengabdian masyarakat ini juga berperan 

penting dalam mempersiapkan siswa menghadapi kebutuhan industri yang terus berkembang 

di bidang teknologi informasi. 
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1.3 Solusi Permasalahan 

Untuk mengatasi masalah kurangnya pemahaman siswa mengenai etika dan tanggung 

jawab dalam penggunaan media sosial di SD Negeri 1 Sugihan, solusi yang diterapkan adalah 

memberikan edukasi khusus tentang penggunaan media sosial yang bijak dan bertanggung 

jawab. Program ini dirancang secara interaktif, meliputi pembelajaran tentang etika digital, 

keamanan online, serta dampak positif dan negatif dari media sosial. Dengan pendekatan 

edukatif yang menarik dan relevan, diharapkan siswa akan lebih mudah memahami pentingnya 

menggunakan media sosial secara aman dan bertanggung jawab. 

 

Di MTsN 2 Trenggalek, peningkatan keterampilan teknis siswa dalam pengembangan web 

dan desain UI/UX dilakukan melalui penyediaan sesi pelatihan yang dilengkapi dengan alat 

bantu dan fasilitas belajar yang memadai. Selain itu, kolaborasi dengan praktisi teknologi yang 

memiliki keahlian di bidang pengembangan web dan desain UI/UX memberikan siswa 

kesempatan untuk belajar langsung dari para profesional. Dengan adanya sesi pelatihan praktis, 

siswa diharapkan dapat mengasah keterampilan teknis mereka dan mendapatkan pemahaman 

yang lebih baik tentang penerapan desain yang fungsional dan estetis. 

 

Di SMK Telkom Malang, sebagai penguji Ujian Kompetensi Keahlian (UKK) untuk siswa 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), solusi yang diterapkan mencakup pemberian 

sesi praktik tambahan yang lebih mendekati situasi nyata di dunia industri. Program ini juga 

dilengkapi dengan bimbingan langsung dari tenaga ahli di bidang instalasi dan pengelolaan 

WordPress pada lingkungan Virtual Private Cloud (VPC). Dengan pembimbingan yang 
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intensif, siswa diharapkan mampu menguasai keterampilan praktis yang relevan serta siap 

menghadapi tantangan dalam industri teknologi informasi setelah lulus. 

1.4 Tujuan Pengabdian 

Tujuan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kompetensi teknologi informasi dan 

membangun kesadaran sosial di kalangan siswa dan masyarakat. Di SD Negeri 1 Sugihan, 

tujuan utama adalah mengedukasi siswa tentang penggunaan media sosial yang bijak serta 

membekali mereka dengan nilai-nilai karakter positif. Melalui program ini, siswa diharapkan 

dapat memahami etika dalam berinteraksi di dunia digital dan mampu menggunakan media 

sosial secara bertanggung jawab. 

 

Untuk MTsN 2 Trenggalek, kegiatan ini bertujuan memberikan pelatihan praktis dalam 

pengembangan web dan desain UI/UX. Melalui pelatihan ini, siswa diharapkan dapat 

menguasai keterampilan teknis yang relevan dan siap menghadapi tantangan di dunia digital. 

Dengan kemampuan ini, siswa akan lebih percaya diri dalam menjelajahi berbagai peluang di 

bidang teknologi informasi. 

 

Di SMK Telkom Malang, tujuan pengabdian ini adalah untuk melatih siswa dalam instalasi 

WordPress serta mendampingi mereka sebagai penguji dalam Ujian Kompetensi Keahlian 

(UKK). Melalui kegiatan ini, siswa diharapkan dapat memperkuat keahlian praktis dan teoritis 

dalam manajemen website, sehingga mereka siap untuk terjun ke dunia kerja setelah 

menyelesaikan pendidikan mereka. 
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BAB II 

METODE PELAKSANAAN 

 

 2.1 Tinjauan Iptek 

 

Dalam pelaksanaan pengabdian ini, beberapa aspek ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) yang digunakan dan diterapkan mencakup pengembangan keterampilan 

teknologi informasi, penggunaan media sosial secara bijak, serta implementasi dalam 

pengujian dan manajemen website. Berikut adalah penjelasan mengenai IPTEK yang 

diterapkan dalam kegiatan pengabdian,Tinjauan Iptek bisa dilihat pada Tabel 1.1,berikut: 

 

Tabel 1.1 Tinjauan Iptek 

Aspek IPTEK Deskripsi Sumber Kesimpulan 

Pengembangan 

Web 

Penggunaan bahasa 

pemrograman HTML, CSS, 

dan JavaScript dalam 

pengembangan web sebagai 

dasar bagi siswa untuk 

membangun situs web 

interaktif dan responsif. 

Chen, X., & Wang, Y. 

(2022). Web 

Development 

Fundamentals: HTML, 

CSS, and JavaScript. 

Journal of Computer 

Science Education. 

Siswa memperoleh 

kemampuan dasar dalam 

pengembangan web 

menggunakan HTML, CSS, 

dan JavaScript untuk 

menciptakan situs web 

interaktif dan responsif. 
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Aspek IPTEK Deskripsi Sumber Kesimpulan 

Desain UI/UX Penerapan prinsip-prinsip 

desain antarmuka pengguna 

(UI) dan pengalaman 

pengguna (UX) untuk 

menciptakan aplikasi web 

yang user-friendly dan 

menarik. 

Smith, J. (2023). User 

Experience Design: 

Principles and 

Practices. International 

Journal of Design. 

Siswa mampu menerapkan 

prinsip desain UI/UX dalam 

membangun aplikasi web 

yang menarik, user-friendly, 

dan berorientasi pada 

pengalaman pengguna yang 

optimal. 

Etika Digital Edukasi tentang penggunaan 

media sosial yang bertanggung 

jawab, termasuk isu-isu 

privasi, cyberbullying, dan 

dampak negatif media sosial 

terhadap perkembangan 

karakter anak. 

Thompson, K. (2024). 

Digital Citizenship: 

Teaching Responsible 

Use of Social Media. 

Journal of Educational 

Technology. 

Siswa memiliki pemahaman 

mendalam tentang 

pentingnya etika digital, 

termasuk penggunaan media 

sosial yang bijak, privasi, dan 

dampak negatif yang perlu 

dihindari. 

Manajemen 

Website 

Pengenalan konsep instalasi 

dan pengelolaan WordPress, 

termasuk penggunaan Virtual 

Private Cloud (VPC) untuk 

meningkatkan keamanan dan 

kontrol dalam pengelolaan 

website. 

Johnson, L. (2023). 

WordPress Security 

and Management: Best 

Practices for 

Developers. Journal of 

Web Engineering. 

Siswa menguasai instalasi 

dan pengelolaan WordPress 

dengan pendekatan aman 

menggunakan VPC, yang 

meningkatkan kompetensi 

mereka dalam manajemen 

website modern. 
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2.2 Kerangka Kerja 

Sebagai bagian dari pengabdian masyarakat, juga terlibat dalam berbagai kegiatan 

pembelajaran di sekolah-sekolah. Setiap kegiatan dirancang untuk memberikan manfaat, 

untuk siswa dan bisa memberikan dampak positif yang berkelanjutan. 

A. Penetapan Base-line Kegiatan Berdasarkan Kondisi Eksisting dari Mitra 

SD Negeri 1 Sugihan 

1. Kondisi Eksisting : Banyak siswa yang belum memiliki pemahaman yang cukup 

tentang penggunaan media sosial yang aman dan bijak. 

2. Kebutuhan : Diperlukan pembelajaran yang interaktif dan praktis mengenai media 

sosial untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan siswa. 

3. Waktu Pelaksanaan : SD Negeri 1 Sugihan,Kecamatan Kampak, Kabupaten 

Trenggalek,Menggajar di kelas 4,5 dan 6 pada tanggal 12 Agustus,mulai pukul 

07.00 sampai 12.00 

MTsN 2 Trenggalek 

1. Kondisi Eksisting : Siswa memiliki ketertarikan dalam desain grafis dan 

pengembangan web, tetapi kurang pengalaman praktis. 

2. Kebutuhan : Materi ajar yang mencakup praktik langsung menggunakan Figma dan 

VS Code agar siswa dapat memahami dan mengimplementasikan desain secara 

nyata. 

3. Waktu Pelaksanaan : MTsN 2 Trenggalek,Kecamatan Kampak Kabupaten 

Trenggalek mengajar pada : 

a. Kelas 8I & 8D pada tanggal 13 Agustus mulai pukul 07.00 – 14.00. 

b. Kelas 8C,9D,8A pada tanggal 14 Agustus mulai pukul 07.00-15.00. 
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c. Kelas 9G,9F,8G dan 8A pada tanggal 15 Agustus mulai pukul 07.00 – 15.00 

d. Kelas 8F & 9A ,pada tanggal 17 Agustus mulai pukul 07.00 – 14.00 

 

SMK Telkom Malang 

1. Kondisi Eksisting : Siswa membutuhkan seorang penguji dari industri untuk 

presentasi hasil UKK mereka, terutama terkait dengan penggunaan WordPress dan 

VPC. 

2. Kebutuhan : Sesi tanya jawab dan evaluasi presentasi yang efektif agar siswa dapat 

menampilkan hasil kerja mereka dengan percaya diri. 

3. Waktu Pelaksanaan : SMK Telkom Sandhy Putra Malang,setiap kelas yang 

memiliki 30 anak lebih terbagi dalam beberapa kelompok, dan melakukan 

pengujian pada : 

a. Kelas XII TKJ 1 & 2,pada tanggal 28 Oktober mulai pukul 07.00 – 17.00 

b. Kelas XII TKJ 3 & 4,pada tanggal 29 Oktober mulai pukul 07.00 – 17.00 

 

B. Langkah-langkah Strategis untuk Merealisasikan Gagasan 

SD Negeri 1 Sugihan 

1. Merancang modul pembelajaran yang menarik. 

2. Mengadakan sesi diskusi interaktif tentang media sosial. 

3. Menyediakan tugas praktik berkelompok untuk penerapan materi. 

MTsN 2 Trenggalek 

1. Mengembangkan materi ajar yang mencakup teori dan praktik. 

2. Melakukan workshop langsung di Figma dan VS Code. 
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3. Memberikan umpan balik individual untuk proyek desain siswa. 

SMK Telkom Malang 

1. Menyiapkan kriteria penilaian yang jelas untuk presentasi. 

2. Mengorganisir sesi latihan presentasi sebelum hari H. 

3. Memberikan umpan balik konstruktif setelah presentasi. 

 

C. Uraian Bagaimana Partisipasi Mitra dalam Pelaksanaan Pengabdian 

SD Negeri 1 Sugihan 

1. Siswa berpartisipasi aktif dalam diskusi dan kegiatan praktik. 

2. Guru memberikan dukungan dan masukan selama proses pembelajaran. 

MTsN 2 Trenggalek 

1. Siswa terlibat langsung dalam praktik menggunakan Figma dan VS Code. 

2. Para guru mendukung proses pembelajaran dengan menyediakan alat dan fasilitas 

yang diperlukan. 

SMK Telkom Malang 

1. Siswa bertanggung jawab untuk menyiapkan presentasi mereka. 

2. Saya menyediakan bimbingan dan evaluasi saat sesi presentasi berlangsung. 

2.3 Indikator 

Indikator keberhasilan dalam pelaksanaan pengabdian di SD Negeri 1 Sugihan dan 

MTsN 2 Trenggalek mencakup beberapa aspek penting yang menilai pemahaman dan 

keterampilan siswa lalu di SMK Telkom dilihat dari presentasi pemahaman kompetensi 

yang dimiliki diatas rata-rata yang membuat hasilnya terlihat cukup memuaskan.  
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Di SD Negeri 1 Sugihan, diharapkan minimal 80% siswa dari kelas 4, 5, dan 6 dapat 

menjawab pertanyaan tentang media sosial dengan baik, yang menunjukkan pemahaman 

yang solid terhadap materi yang diajarkan mengenai penggunaan media sosial yang bijak 

dan aman. Keberhasilan ini penting untuk membangun kesadaran siswa tentang etika 

digital dan keamanan online. 

Sementara itu, di MTsN 2 Trenggalek, indikator keberhasilan diukur dari 

kemampuan minimal 80% siswa untuk menyelesaikan tugas yang diberikan terkait desain 

menggunakan Figma dan pengembangan web dengan HTML/CSS. Hal ini mencerminkan 

peningkatan keterampilan teknis siswa dalam bidang yang diminati, yang akan 

mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di era digital saat ini. Praktik 

langsung dalam penggunaan alat desain dan pengkodean diharapkan dapat meningkatkan 

kepercayaan diri siswa dalam mengembangkan proyek mereka sendiri. 

Di SMK Telkom Malang, semua siswa diharapkan dapat mempresentasikan hasil 

kerja Ujian Kompetensi Keahlian (UKK) mereka, dengan penilaian rata-rata minimal 75 

dari skala 100. Indikator ini menunjukkan kemampuan siswa dalam mengaplikasikan 

pengetahuan mereka secara praktis dan berkomunikasi dengan efektif di depan audiens. 

Dengan adanya bimbingan dari penguji dan dukungan dalam persiapan presentasi, siswa 

akan lebih siap untuk menunjukkan keahlian mereka di bidang manajemen website dan 

instalasi WordPress. 

Dengan semua indikator ini, diharapkan dampak positif dari program pengabdian 

dapat dievaluasi dengan baik. Peningkatan pemahaman dan keterampilan siswa di SD 

Negeri 1 Sugihan, MTsN 2 Trenggalek, dan SMK Telkom Malang akan memberikan 
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manfaat signifikan bagi mereka, serta mendorong keterlibatan aktif dalam dunia digital 

yang semakin berkembang. Program ini diharapkan dapat menciptakan generasi yang lebih 

paham teknologi dan bertanggung jawab dalam menggunakan media sosial. 

  



13 
 

BAB III 

PELAKSANAAN DAN HASIL 

3.1 Pelaksanaan Pengabdian 

 

Pengabdian yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Sugihan untuk siswa kelas 4, 5, dan 

6 berlangsung dalam satu hari dengan tujuan memberikan materi pembentukan karakter 

diri. Meskipun dilakukan dalam waktu singkat, kegiatan ini dirancang secara menarik agar 

siswa tetap antusias dan memperoleh manfaat maksimal. Pada usia dini, sangat penting 

untuk mengenalkan penggunaan media sosial yang baik dan benar. Kegiatan pengabdian 

ini dimulai dengan sesi pembelajaran interaktif dan berbagi pengetahuan mengenai media 

sosial, termasuk definisi media sosial, dampaknya, dan cara penggunaannya secara bijak. 

Penulis juga memberikan peribahasa terkait penggunaan media sosial dan handphone 

untuk memotivasi siswa agar mampu membedakan dampak positif dan negatif dari 

teknologi.Sebagai bagian dari kegiatan, siswa diperkenalkan dengan beberapa aplikasi 

media sosial serta permainan daring. Penulis memberikan contoh penggunaan aplikasi 

tersebut, membahas manfaat serta risiko penggunaannya. Selain itu, materi tambahan 

berupa pembelajaran matematika juga diberikan untuk meningkatkan kemampuan logika 

siswa.Pengabdian ini diawali dengan kegiatan senam bersama selama 30 menit, yang tidak 

hanya berfungsi untuk meningkatkan semangat dan kebugaran siswa, tetapi juga 

menciptakan suasana keakraban antara penulis dan siswa. Setelah itu, siswa diarahkan ke 

dalam kelas untuk menerima materi pembentukan karakter diri. Materi disampaikan secara 

menarik dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami pentingnya memiliki karakter 

positif dalam kehidupan sehari-hari.Setelah sesi pembentukan karakter, kegiatan 

dilanjutkan dengan pembelajaran matematika yang bertujuan untuk mengasah logika dan 
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pemahaman siswa terhadap pelajaran yang dianggap penting untuk mendukung 

kemampuan berpikir kritis. Sebagai penutup, penulis mengadakan kuis dengan hadiah 

menarik untuk memotivasi siswa agar aktif dalam kegiatan. Strategi ini terbukti mampu 

menarik perhatian siswa dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta 

produktif.Meskipun kegiatan ini hanya berlangsung satu hari, penulis berusaha semaksimal 

mungkin untuk menghadirkan materi yang relevan dan metode pengajaran yang 

menyenangkan. Dengan kombinasi materi yang diberikan, kegiatan pengabdian ini tidak 

hanya berfokus pada pembentukan karakter, tetapi juga mendukung perkembangan 

intelektual siswa melalui pembelajaran matematika dan diskusi interaktif tentang 

teknologi.dokumentasi kegiatan dapat dilihat mulai pada gambar 3.1 sampai 3.4 sebagai 

berikut : 

 
Gambar 3.1 Pemberian Materi 
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Gambar 3.2 Pembelajaran Di kelas 

 

 
Gambar 3.3 Pemberian soal berhadiah 
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Gambar 3.4 Senam Bersama 

 

Pelaksanaan pengabdian di MTsN 2 Trenggalek dilakukan selama empat hari, di 

mana penulis mendapatkan kesempatan untuk mengajar di berbagai kelas mulai dari kelas 

7 hingga kelas 9, dengan total 11 kelas. Pada kegiatan ini, penulis memberikan 

pembelajaran mengenai desain UI/UX menggunakan aplikasi Figma, serta materi dasar 

HTML dan CSS menggunakan aplikasi Visual Studio Code (VS Code).Hari pertama dimulai 

dengan pengenalan konsep dasar UI/UX melalui materi yang disampaikan secara interaktif. 

Setelahnya, penulis melibatkan siswa dalam sesi tanya jawab untuk mendalami 

pemahaman mereka. Penulis kemudian memberikan contoh desain yang dapat diikuti oleh 

siswa, serta memberikan pendampingan kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami fitur-fitur Figma. Proses ini bertujuan untuk memastikan setiap siswa mampu 

mengaplikasikan materi yang telah diajarkan.Pada hari kedua, pembelajaran berlanjut 

dengan materi  HTML dan CSS. Penulis memberikan pengenalan tentang perintah-perintah 
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dasar HTML melalui presentasi yang dilengkapi dengan contoh pembuatan website 

sederhana. Siswa diajak untuk mempraktikkan pembuatan website tersebut secara 

langsung menggunakan VS Code. Selama proses ini, penulis memberikan panduan terkait 

penggunaan warna untuk objek seperti teks, pengaturan ukuran elemen, serta penambahan 

gambar ke dalam website.Untuk mendorong semangat siswa, penulis memberikan 

penghargaan berupa hadiah kepada kelompok yang mampu menciptakan desain website 

yang menarik. Sistem kerja kelompok diterapkan agar siswa dapat meningkatkan 

kemampuan komunikasi dan kerjasama dalam tim, sekaligus mengasah nilai-nilai karakter 

seperti kolaborasi dan tanggung jawab. Metode ini berhasil membuat siswa merasa 

tertantang untuk menghasilkan desain yang kreatif dan inovatif.Dokumentasi kegiatan 

dapat dilihat mulai gambar 3.5 dan 3.6 sebagai berikut: 

 
Gambar 3.5 Pemberian Materi Pembelajaran 
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Gambar 3.6 Susana Pembelajaran 

 

Penulis juga mendapatkan kesempatan untuk menjadi penguji Ujian Akhir Sekolah 

(UAS) di SMK Telkom Malang untuk kelas XII. Pengujian berlangsung selama dua hari, 

melibatkan empat kelas dengan pembagian kelompok beranggotakan 2-3 siswa. Setiap 

kelompok mempresentasikan hasil tugas akhir mereka, yang berupa proyek pembuatan 

WordPress dan Vulnweb menggunakan platform AWS.Penilaian dilakukan secara individu 

meskipun presentasi dilakukan secara berkelompok. Setelah presentasi, penulis 

melanjutkan dengan sesi tanya jawab untuk menguji pemahaman setiap siswa. Penulis 

memberikan pertanyaan seputar isi kode yang telah dibuat, langkah-langkah instalasi 

WordPress, lokasi penyimpanan database WordPress, perintah-perintah dasar Linux, cara 

penulisan nama VPC, pembuatan skrip otomatisasi (playbook) untuk WordPress dan 

Vulnweb, serta kegunaan auto-scaling. Selain itu, penulis juga memastikan siswa 

memahami apakah aplikasi mereka dapat diakses melalui Application Load Balancer 



19 
 

(ALB).Aspek lain yang dinilai mencakup kelancaran presentasi dan kemampuan siswa 

dalam menjawab pertanyaan. Bagi siswa yang mendapatkan poin kurang memuaskan, 

penulis memberikan saran, kritik, dan masukan untuk perbaikan. Semua penilaian dicatat 

dengan rapi pada spreadsheet yang telah disediakan oleh sekolah.Kegiatan pengujian ini 

tidak hanya bertujuan untuk mengevaluasi hasil belajar siswa, tetapi juga untuk 

memberikan pengalaman nyata kepada mereka tentang pentingnya keterampilan 

presentasi, kolaborasi, dan kemampuan teknis dalam dunia kerja. Dokumentasi kegiatan 

dapat dilihat pada gambar 3.7 sebagai berikut : 

 
Gambar 3.7 Pelaksanaan Pengujian 

 

3.2 Hasil Pengabdian 

Evaluasi keseluruhan pembelajaran yang penulis lakukan di SD Negeri 1 Sugihan 

berjalan dengan lancar. Hal ini didukung oleh antusiasme para siswa yang sangat 
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kompetitif selama proses pembelajaran. Penulis menyajikan materi menggunakan desain 

presentasi (PPT) yang menarik dan mudah dipahami, sehingga siswa lebih mudah 

mencerna informasi yang diberikan.Dalam pembelajaran matematika, penulis 

menggunakan papan tulis untuk menjelaskan materi, serta sering melibatkan siswa dalam 

diskusi dengan melemparkan pertanyaan terkait materi. Pendekatan ini bertujuan untuk 

memastikan siswa benar-benar memahami alur pembelajaran. Selain itu, penulis 

memberikan hadiah berupa uang maupun alat tulis untuk siswa yang aktif dan berhasil 

menjawab pertanyaan dengan benar. Strategi ini berhasil meningkatkan semangat belajar 

siswa.Meskipun kegiatan ini hanya berlangsung selama satu hari, pembelajaran dirancang 

semenarik mungkin agar siswa mendapatkan pengalaman baru yang berkesan. Dengan 

kombinasi metode pembelajaran interaktif dan insentif, diharapkan kegiatan ini mampu 

memberikan dampak positif bagi perkembangan karakter dan pengetahuan para 

siswa.Salah satu hasil pengerjaan soal oleh siswa dapat dilihat pada gamabr 3.8 sebagai 

berikut : 

 
Gambar 3.8 Hasil Pengerjaan soal dari siswa 
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Pada pembelajaran di MTsN 2 Trenggalek, kegiatan dilaksanakan selama empat 

hari, yang memberikan cukup waktu bagi penulis untuk menyampaikan materi secara 

maksimal kepada para siswa. Dengan dukungan dari guru IT di sekolah tersebut, penulis 

dapat memberikan materi yang tidak diajarkan dalam kurikulum sekolah, namun sangat 

bermanfaat untuk menambah wawasan siswa dalam bidang informatika.Materi yang 

diberikan mencakup pembuatan desain UI/UX menggunakan Figma dan pengembangan 

website sederhana dengan HTML dan CSS menggunakan aplikasi Visual Studio Code. 

Proses pembelajaran dirancang secara terstruktur, mulai dari penyampaian teori, sesi tanya 

jawab, hingga praktik langsung yang memungkinkan siswa untuk memahami konsep dan 

penerapannya dengan baik.Hasilnya, sebagian besar siswa mampu menghasilkan website 

sederhana dan memahami dengan jelas fungsi serta langkah-langkah pembuatan website 

tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa mereka tidak hanya dapat menangkap materi yang 

diajarkan, tetapi juga menerapkannya dalam praktik.Salah satu hasil dari pembuatan 

website sederhana oleh para siswa bisa dilihat pada gambar 3.9 sebagai berikut: 

 
Gambar 3.9 Hasil Desai Website Siswa 
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Pengujian yang dilakukan oleh penulis di SMK Telkom Malang selama dua hari 

pelaksanaan UAS berjalan dengan lancar. Hal ini didukung oleh kesiapan siswa dalam 

menyelesaikan tugas yang telah diberikan sebelumnya. Meskipun terdapat beberapa siswa 

yang belum sepenuhnya berhasil menyelesaikan tugas mereka, mereka tetap mampu 

mengidentifikasi letak kesalahan serta memahami cara memperbaikinya ketika penulis 

memberikan arahan.Selain itu, penulis memberikan tantangan tambahan kepada siswa 

untuk menguji pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Misalnya, 

tantangan untuk mematikan WordPress agar tidak dapat diakses melalui browser seperti 

Chrome, atau meminta siswa menjelaskan tata letak beberapa kode yang digunakan dalam 

instalasi. Tantangan ini bertujuan untuk melatih kemampuan analisis dan pemecahan 

masalah siswa dalam situasi nyata.Hasil kerja siswa dinilai berdasarkan poin-poin yang 

telah ditentukan dan dicatat dalam spreadsheet yang telah disediakan oleh pihak sekolah. 

Dalam proses penilaian, penulis juga memberikan catatan berupa saran dan kritik 

membangun untuk membantu siswa memperbaiki dan meningkatkan hasil kerja 

mereka.Berikut adalah beberapa contoh penilaian yang diberikan oleh penulis, 

Dokumentasi kegiatan juga kriteria pengujian dapat dilihat pada gambar 3.10 samapi 3.12 

sebagai berikut: 
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Gambar 3.10 Presentasi siswa 

 

 
Gambar 3.11 Catatan Penilaian Pengujian 
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BAB IV 

PENUTUP 
 

4.1 Kesimpulan 

 

 Selama pelaksanaan kegiatan pengabdian, penulis telah berhasil memberikan kontribusi 

positif di SD Negeri 1 Sugihan. Materi yang diberikan mencakup pembentukan karakter diri serta 

pembelajaran matematika. Untuk meningkatkan motivasi siswa, penulis mengadakan sesi soal 

berhadiah, di mana siswa yang berhasil menjawab pertanyaan dengan benar diberikan hadiah 

menarik. Dari kegiatan ini, terdapat lima siswa yang mendapatkan hadiah berupa uang dan alat 

tulis, dan hal ini berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih semangat dan antusias, 

meskipun kegiatan hanya berlangsung selama satu hari. 

Di MTsN 2 Trenggalek, penulis memberikan pembelajaran desain UI/UX menggunakan 

Figma serta pengenalan HTML dan CSS melalui aplikasi VS Code. Untuk mendorong kreativitas 

dan daya saing siswa, penulis mengadakan kompetisi pembuatan website terbaik. Dari 11 kelas 

yang mengikuti, masing-masing kelas dibagi ke dalam kelompok kecil yang terdiri dari 2 hingga 

3 orang. Setelah melalui penilaian, dua kelompok terbaik dari setiap kelas diberikan penghargaan 

berupa uang tunai sebagai motivasi tambahan. Kegiatan ini memberikan siswa pengalaman praktis 

dalam teknologi informatika, terlihat dari hasil karya mereka berupa website sederhana yang 

mampu mereka buat secara mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa siswa dapat memahami dan 

mengimplementasikan materi yang telah diberikan dengan baik. 

Sementara itu, di SMK Telkom Malang, penulis melaksanakan pengujian UAS dengan 

lancar. Pengujian dilakukan secara kelompok, tetapi penilaian diberikan secara individu. Penulis 

juga memberikan tantangan tambahan kepada siswa, seperti mengubah konfigurasi pada instalasi 

WordPress, menjelaskan tata letak kode, serta memahami fungsi elemen-elemen teknis seperti 
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Virtual Private Cloud (VPC) dan Application Load Balancer (ALB). Tantangan ini dirancang 

untuk mengasah keterampilan teknis siswa secara lebih mendalam. Selain itu, siswa mendapatkan 

masukan yang membangun untuk pengembangan kompetensi mereka di bidang teknologi. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini memberikan dampak positif dalam 

meningkatkan wawasan siswa di berbagai jenjang pendidikan, sekaligus melatih mereka untuk 

memahami dan mengimplementasikan ilmu pengetahuan serta teknologi dalam kehidupan sehari-

hari. 

4.2 Saran 

 

Agar kegiatan pengabdian di masa mendatang dapat berjalan lebih optimal, berikut 

rekomendasi untuk masing-masing jenjang pendidikan: 

Untuk kegiatan di SD Negeri 1 Sugihan, disarankan untuk: 

1. Melakukan persiapan materi yang lebih menarik, misalnya dengan penggunaan media 

visual seperti video atau animasi untuk memperkuat pemahaman siswa. 

2. Menambahkan durasi kegiatan agar siswa memiliki waktu lebih banyak untuk menyerap 

materi dan melakukan latihan interaktif. 

3. Memberikan pengawasan tambahan dalam proses pembelajaran untuk memastikan setiap 

siswa dapat mengikuti materi dengan baik. 

Untuk kegiatan di MTsN 2 Trenggalek, direkomendasikan untuk: 

1. Melibatkan guru IT dalam perencanaan dan pelaksanaan materi seperti UI/UX, HTML, dan 

CSS, agar siswa mendapatkan pendampingan yang lebih intensif. 

2. Menambahkan praktik penggunaan alat lain seperti JavaScript atau dasar-dasar WordPress 

untuk memperluas cakupan pengetahuan siswa. 
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3. Melakukan evaluasi hasil pembelajaran siswa secara langsung, seperti membuat sesi 

presentasi atau demonstrasi hasil karya mereka. 

Untuk pengujian di SMK Telkom Malang, saran yang dapat diberikan adalah: 

1. Meningkatkan kerjasama dengan pihak sekolah untuk menyusun kriteria penilaian yang 

lebih detail dan terukur. 

2. Memberikan tantangan tambahan yang relevan, seperti integrasi WordPress dengan AWS 

atau pengelolaan keamanan data menggunakan VPC. 

3. Menyediakan sesi diskusi kelompok atau workshop pasca-ujian untuk memperkuat 

pemahaman siswa terhadap materi yang telah diuji. 

Dengan penerapan rekomendasi ini, diharapkan kegiatan pengabdian berikutnya dapat berjalan 

lebih efektif dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi siswa dan pihak sekolah.   
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2. Materi Pembelajaran SD Negeri 1 Sugihan (Pembentukan Karakter Diri) 

 

 

 

 

 

 



30 
 

 

 

 
 

 

 

 

 



31 
 

 

 

 

 

 

 

 



32 
 

 

 

 

 

 



33 
 

 
 

 
 



34 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 



35 
 

 

3. Materi Pembelajaran MTsN 2 Trenggalek (UI/UX) 
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4. Materi Pembelajaran MTsN 2 Trenggalek (HTML & CSS) 
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5. Rubik Penilaian Pengujian UKK SMK Telkom Malanng 
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6. Sertifikat Sebagai Penguji Yang Diberikan PT Stendesk Netword Indonesia 
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7. Tanda Bukti Pelaksanaan Kegiatan di SD Negeri 1 Sgihan 
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8. Tanda Bukti Pelaksanaan Kegiaatan di MTsN 2 Trenggalek  

 

 

 

 

 



56 
 

9. Bukti Bimbingan PMKM kepada Dosen Pembimbing 
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10. Lembar Formulir Detail Bimbingan PMKM 
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