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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 menuntut 

dunia pendidikan untuk menyiapkan peserta didik yang memiliki kompetensi abad ke-21, seperti kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Pendekatan STEM/STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) menjadi salah satu strategi penting dalam mengintegrasikan konsep-
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Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan dengan tujuan untuk 

memperkuat kompetensi guru dan siswa Sekolah Dasar Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung 

Kidul dalam bidang STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) melalui 

penerapan pembelajaran berbasis robotika. Permasalahan utama mitra adalah rendahnya literasi 

teknologi, keterbatasan sarana pendukung, dan belum adanya integrasi pemrograman dalam 

kurikulum sekolah. Kegiatan ini mengusung pendekatan learning by doing dengan memberikan 

pelatihan intensif kepada guru dan siswa mengenai dasar-dasar pemrograman visual 

menggunakan platform mBlock dan robot edukatif Codey Rocky. Metode pelatihan mencakup 

pengenalan konsep logika algoritmik, pemanfaatan sensor dan aktuator, serta penerapan 

pembelajaran berbasis proyek (project-based learning). Hasil kegiatan menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam pemahaman guru terhadap konsep STEM dan kemampuan 

pemrograman sederhana, serta peningkatan minat dan antusiasme siswa terhadap pembelajaran 

berbasis teknologi. Selain pelatihan, tim pengabdian juga menghasilkan modul pembelajaran 

robotika yang siap diimplementasikan secara berkelanjutan di sekolah. Program ini 

membuktikan bahwa pembelajaran berbasis robotika efektif dalam membangun keterampilan 

berpikir logis, kreatif, dan kolaboratif di kalangan guru maupun siswa sekolah dasar. 
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This Community Service (PkM) activity was carried out with the aim of strengthening the 

competency of teachers and students at Tengklik Public Elementary School, Tegalrejo, Gunung 

Kidul in the field of STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) through the 

implementation of robotics-based learning. The main problems of the partners were low 

technological literacy, limited supporting facilities, and the lack of integration of programming 

into the school curriculum. This activity carried a learning-by-doing approach by providing 

intensive training to teachers and students on the basics of visual programming using the 

mBlock platform and the Codey Rocky educational robot. The training methods included an 

introduction to the concept of algorithmic logic, the use of sensors and actuators, and the 

implementation of project-based learning. The results of the activity showed a significant 

increase in teachers' understanding of STEM concepts and simple programming skills, as well 

as increased student interest and enthusiasm for technology-based learning. In addition to the 

training, the community service team also produced a robotics learning module that is ready 

for continuous implementation in schools. This program proves that robotics-based learning is 

effective in developing logical, creative, and collaborative thinking skills among elementary 

school teachers and students. 
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konsep sains dan teknologi ke dalam pembelajaran yang kontekstual di sekolah dasar (Nuragnia et al., 2021; 

Wardani & Ardhyantama, 2021; Patras et al., 2024). Pembelajaran berbasis STEM di tingkat sekolah dasar 

terbukti mampu mendorong peningkatan kemampuan berpikir kritis dan problem solving siswa, sekaligus 

mempersiapkan mereka menghadapi tantangan kompetensi abad ke-21 (Patras et al., 2024). 

Dalam konteks tersebut, robotika pendidikan dan pemrograman berbasis blok muncul sebagai media 

pembelajaran yang efektif untuk mengintegrasikan STEM secara konkret dan menarik bagi anak. Berbagai 

penelitian dan program pengabdian menunjukkan bahwa kegiatan robotika dapat meningkatkan minat siswa 

terhadap teknologi sekaligus mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dan logis mereka (Basit et al., 

2022; Mulyadi et al., 2022; Suwarsono & Muhid, 2020). Suwarsono dan Muhid (2020) menegaskan bahwa 

keterlibatan siswa dalam aktivitas robotika berpengaruh positif terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

usia sekolah dasar. Di sisi lain, pelatihan robotika dan workshop yang menyasar siswa maupun guru terbukti 

efektif sebagai sarana pengenalan teknologi sekaligus penguatan pembelajaran sains dan matematika di 

berbagai jenjang, mulai dari PAUD hingga pendidikan menengah (Haris Yuana & Kurnia Paranita Kartika 

Riyanti, 2022; Nur’aidha & Sugianto, 2022; Mulyadi et al., 2022; Arianto et al., 2024; Saputro et al., 2025). 

Di samping aspek robotika, pemrograman berbasis blok (block-based coding) seperti Scratch, mBlock, 

atau platform sejenis juga telah banyak dimanfaatkan untuk memperkenalkan konsep algoritma dan logika 

pemrograman kepada anak sejak dini. Lutfina dan Wardhani (2020) menunjukkan bahwa pelatihan 

pemrograman berbasis blok memudahkan anak memahami struktur berpikir algoritmik secara visual dan 

menyenangkan. Penelitian Zubaidi et al. (2021) di SD 13 Mataram menemukan bahwa pengenalan algoritma 

pemrograman dengan aplikasi Scratch efektif membantu siswa sekolah dasar memahami konsep urutan 

perintah dan logika program. Program pengabdian lain yang mengintegrasikan koding dan Scratch di 

lingkungan madrasah maupun sekolah dasar juga melaporkan peningkatan literasi digital dan minat siswa 

terhadap teknologi informasi (Kristiyanto et al., 2023; Muklason et al., 2023; Sumaryo et al., 2023). Temuan-

temuan ini mempertegas bahwa pemrograman visual merupakan pintu masuk yang ramah bagi anak untuk 

mengenal dunia komputasi dan STEM. 

Namun demikian, berbagai studi dan kegiatan pengabdian juga menyoroti bahwa keberhasilan integrasi 

STEM dan robotika sangat bergantung pada kesiapan dan kapasitas guru sebagai fasilitator pembelajaran. 

Banyak guru sekolah dasar yang belum memiliki pengalaman memadai dalam memanfaatkan robotika dan 

pemrograman sebagai media ajar, sehingga diperlukan program pelatihan dan pendampingan yang sistematis 

(Nubatonis et al., 2024; Sari et al., 2024; Saputro et al., 2025). Pelatihan robotik untuk guru di berbagai 

konteks—baik di sekolah dasar maupun menengah menunjukkan bahwa kompetensi guru dalam merancang 

pembelajaran berbasis proyek dan teknologi dapat meningkat secara signifikan setelah mengikuti workshop 

terstruktur (Arianto et al., 2024; Sari et al., 2024; Siswoyo et al., 2025). Hal ini sejalan dengan pandangan 

bahwa guru perlu diposisikan tidak hanya sebagai pengguna teknologi, tetapi juga sebagai perancang 

pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual bagi siswa. 

Sekolah Dasar Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul, berada dalam situasi yang merepresentasikan 

tantangan tersebut. Di satu sisi, tuntutan penguatan literasi digital dan implementasi pembelajaran STEM 

semakin menguat; di sisi lain, terdapat keterbatasan fasilitas, belum meratanya kompetensi guru dalam bidang 

robotika dan pemrograman, serta minimnya pengalaman sekolah dalam menerapkan pembelajaran berbasis 

teknologi. Di tengah kondisi itu, berbagai praktik baik pengembangan pembelajaran STEM berbasis robotik 

di sekolah dasar—seperti yang telah dilakukan di berbagai daerah di Indonesia menjadi rujukan penting untuk 

diadaptasi (Basit et al., 2022; Kristiyanto et al., 2023; Kridoyono et al., 2024; Arianto et al., 2024; Siswoyo et 

al., 2025). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, diperlukan sebuah program pengabdian yang secara khusus 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis robotika untuk memperkuat kompetensi STEM guru dan siswa 

di SD Negeri Tengklik. Program ini dirancang untuk: (1) meningkatkan kemampuan guru dalam merancang 

dan melaksanakan pembelajaran STEM berbasis robotik dan pemrograman blok; (2) memberikan pengalaman 

langsung kepada siswa dalam aktivitas koding dan robotika yang menyenangkan dan menantang; serta (3) 

membangun fondasi ekosistem pembelajaran berbasis teknologi yang berkelanjutan di lingkungan sekolah 

dasar. Dengan mengacu pada berbagai temuan empiris dan praktik baik sebelumnya, implementasi 

pembelajaran berbasis robotika diharapkan mampu menjadi strategi yang efektif dalam mendorong penguatan 

literasi STEM dan kompetensi abad ke-21 bagi guru dan siswa di SD Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung 

Kidul. 
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II. MASALAH 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul masih 

menghadapi sejumlah kendala yang menghambat pengembangan literasi teknologi dan penerapan 

pembelajaran berbasis STEM secara optimal. Berdasarkan hasil observasi lapangan, wawancara dengan kepala 

sekolah, guru, serta survei terhadap siswa, permasalahan utama yang ditemukan dapat dikelompokkan menjadi 

empat aspek utama, yaitu kompetensi guru, sarana prasarana, kurikulum, dan dukungan lingkungan belajar. 

1. Keterbatasan Kompetensi Guru dalam Bidang Teknologi dan Robotika 

Sebagian besar guru di SD Negeri Tengklik belum memiliki pengalaman dalam pemrograman maupun 

pembelajaran berbasis robotika. Sebanyak 75% guru belum pernah mengikuti pelatihan coding, dan belum 

memahami konsep dasar algoritma serta logika pemrograman. Kondisi ini membuat guru kesulitan dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran sains dan matematika. Akibatnya, proses belajar masih 

bersifat konvensional, berpusat pada guru (teacher-centered), dan kurang memanfaatkan media interaktif yang 

mendorong berpikir kritis serta kreatif. 

2. Fasilitas Laboratorium Komputer yang Belum Memadai 

Sekolah memiliki satu laboratorium komputer dengan sekitar 12 unit PC, namun sebagian besar perangkat 

memiliki spesifikasi rendah (RAM di bawah 4 GB dan prosesor lama). Akibatnya, penggunaan laboratorium 

masih terbatas pada kegiatan dasar seperti mengetik dan membuat presentasi. Aplikasi pembelajaran berbasis 

pemrograman seperti Scratch atau mBlock belum pernah digunakan. Selain itu, perangkat robot edukatif 

seperti Codey Rocky belum tersedia, sehingga siswa belum memiliki pengalaman belajar langsung dengan 

teknologi robotika. Keterbatasan ini juga diperparah oleh akses internet yang tidak stabil, sehingga guru sulit 

memanfaatkan sumber belajar digital secara maksimal. 

3. Kurikulum dan Kegiatan Ekstrakurikuler yang Belum Mengakomodasi Coding dan Robotika 

Pembelajaran teknologi di sekolah masih berfokus pada pengenalan komputer dan penggunaan aplikasi 

perkantoran dasar. Belum ada kegiatan intrakurikuler atau ekstrakurikuler yang secara khusus membahas 

pemrograman, robotika, atau proyek STEM. Akibatnya, potensi siswa dalam berpikir logis, analitis, dan 

kolaboratif belum berkembang secara optimal. Guru juga belum memiliki panduan atau modul pembelajaran 

yang dapat dijadikan acuan untuk mengintegrasikan coding dan robotika ke dalam kegiatan belajar mengajar. 

4. Kurangnya Kesadaran dan Dukungan dari Orang Tua terhadap Literasi Digital 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian besar orang tua siswa belum memahami pentingnya 

literasi digital dan penguasaan teknologi sejak dini. Hal ini menyebabkan keterlibatan mereka dalam 

mendukung kegiatan berbasis teknologi di sekolah masih rendah. Sebagian orang tua memandang bahwa 

penggunaan komputer dan robot hanya sebatas permainan, bukan sebagai sarana pembelajaran yang relevan 

dengan masa depan anak-anak mereka. Padahal, dukungan keluarga sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah dasar. 

Secara keseluruhan, permasalahan-permasalahan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara 

potensi dan minat siswa yang tinggi terhadap teknologi dengan keterbatasan kemampuan guru dan fasilitas 

pendukung di sekolah. Oleh karena itu, diperlukan sebuah program pengabdian yang dapat menjembatani 

kesenjangan tersebut melalui pelatihan dan pendampingan sistematis bagi guru serta penerapan media 

pembelajaran inovatif berbasis robotika. 

Program pelatihan robotika menggunakan Codey Rocky dipilih sebagai solusi strategis karena bersifat 

interaktif, mudah dioperasikan oleh siswa sekolah dasar, serta mendukung pengembangan kompetensi abad 

ke-21 seperti kolaborasi, kreativitas, pemecahan masalah, dan berpikir komputasional. 

 

III. METODE 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini menggunakan pendekatan pelatihan partisipatif 

berbasis praktik langsung (learning by doing) yang dipadukan dengan pendampingan berkelanjutan. 

Pendekatan ini dipilih agar peserta, baik guru maupun siswa, tidak hanya memahami konsep teoretis STEM 

(Science, Technology, Engineering, and Mathematics), tetapi juga mampu menerapkannya secara nyata 

melalui pengalaman langsung menggunakan media robotika. Kegiatan dilaksanakan di SD Negeri Tengklik, 

Tegalrejo, Gunung Kidul selama tiga bulan, yaitu September hingga November 2025, dengan melibatkan lima 

guru dan lima puluh tiga siswa kelas V dan VI sebagai peserta utama. 

Tahapan kegiatan dimulai dengan observasi awal dan analisis kebutuhan untuk memetakan kondisi 

pembelajaran STEM di sekolah, termasuk fasilitas yang tersedia, kesiapan guru, serta minat siswa terhadap 
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teknologi. Berdasarkan hasil observasi tersebut, tim pengabdian kemudian menyusun modul pembelajaran 

robotika berbasis Codey Rocky yang berisi panduan dasar pemrograman visual menggunakan aplikasi 

mBlock, pengenalan sensor dan aktuator, serta contoh kegiatan pembelajaran berbasis proyek. Modul 

dirancang dengan bahasa yang sederhana dan disertai ilustrasi visual agar mudah dipahami oleh siswa sekolah 

dasar, sekaligus menjadi acuan bagi guru dalam merancang kegiatan belajar yang interaktif dan aplikatif. 

 
Gambar 1. Kondisi SD N Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul 

 

Tahap berikutnya adalah pelatihan bagi guru yang dilaksanakan dalam beberapa sesi tatap muka. 

Pelatihan ini mencakup pengenalan konsep dasar STEM, pengoperasian robot edukatif Codey Rocky, serta 

perancangan pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) dengan integrasi teknologi. Guru tidak 

hanya belajar menggunakan robot, tetapi juga berlatih menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

dan mengevaluasi hasil belajar siswa berbasis aktivitas robotika. Setelah pelatihan guru, kegiatan dilanjutkan 

dengan pelatihan bagi siswa menggunakan metode play-based learning, yaitu pembelajaran yang menekankan 

pengalaman langsung dan kegiatan eksploratif. Melalui aktivitas seperti membuat robot bergerak, menyalakan 

lampu LED, dan menghindari halangan dengan sensor, siswa diajak memahami konsep logika pemrograman 

secara menyenangkan dan kolaboratif. 

Setelah pelatihan selesai, tim pengabdian melaksanakan pendampingan dan monitoring untuk membantu 

guru menerapkan pembelajaran robotika di kelas secara mandiri. Pendampingan dilakukan secara langsung 

maupun daring, dengan memberikan bimbingan teknis serta evaluasi terhadap kemajuan implementasi di 

sekolah. Evaluasi kegiatan dilakukan melalui pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan kompetensi 

guru dan siswa, serta wawancara dan kuesioner untuk menilai persepsi, motivasi, dan minat belajar peserta 

terhadap teknologi. 
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Gambar 2. Pelatihan di SD N Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul 

 

Metode pelatihan yang diterapkan terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman guru terhadap konsep 

STEM dan kemampuan siswa dalam berpikir logis serta kreatif. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 

pendekatan partisipatif berbasis praktik langsung mampu memperkuat literasi digital di sekolah dasar dan 

mendorong terciptanya lingkungan belajar yang kolaboratif, adaptif, dan berorientasi pada penguasaan 

teknologi masa depan. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) di SD Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung 

Kidul berhasil memberikan dampak nyata terhadap peningkatan kompetensi guru dan siswa dalam 

pembelajaran berbasis STEM dan teknologi robotika. Seluruh rangkaian kegiatan berjalan sesuai rencana, 

meliputi pelatihan guru, pelatihan siswa, pendampingan implementasi pembelajaran, serta evaluasi hasil 

kegiatan. 

1. Peningkatan Kompetensi Guru 

Sebelum pelatihan dilaksanakan, sebagian besar guru belum memiliki pengalaman dalam pemrograman 

maupun penggunaan media robotika. Melalui pelatihan intensif berbasis praktik langsung, guru mempelajari 

dasar pemrograman visual menggunakan aplikasi mBlock dan menerapkannya pada robot edukatif Codey 

Rocky. Setelah pelatihan, hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman dan 

kepercayaan diri guru. Berdasarkan hasil pretest dan posttest, tingkat pemahaman guru terhadap logika 

pemrograman meningkat sebesar 70%, sementara kemampuan mereka dalam merancang pembelajaran 

berbasis proyek mengalami peningkatan hingga 80%. 

Selain peningkatan kemampuan teknis, pelatihan ini juga mendorong perubahan paradigma guru dari 

metode konvensional menuju pembelajaran yang lebih interaktif dan kolaboratif. Guru mulai memanfaatkan 

robotika sebagai media untuk menjelaskan konsep sains, logika, dan matematika dengan cara yang lebih 

konkret dan menyenangkan. Dampak positif lainnya adalah terbentuknya komunitas belajar kecil di antara 

para guru yang saling berbagi pengalaman dan ide pengembangan pembelajaran STEM di sekolah. 

2. Peningkatan Minat dan Kemampuan Siswa 
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Gambar 3. Pedampingan siswa siswi di SD N Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul 

 

Pelatihan robotika bagi siswa dilakukan dengan pendekatan play-based learning yang menekankan 

pembelajaran melalui eksplorasi dan eksperimen. Siswa dilatih membuat program sederhana untuk 

menggerakkan robot, menyalakan lampu, dan mendeteksi rintangan menggunakan sensor. Kegiatan ini 

membuat siswa lebih aktif dan antusias dalam belajar. Berdasarkan survei akhir kegiatan, 85% siswa 

menyatakan pembelajaran menggunakan robot lebih menarik dibandingkan metode konvensional, dan 82% 

siswa menunjukkan peningkatan minat terhadap pelajaran sains dan teknologi. 

 
Gambar 4. Foto bersama siswa siswi di SD N Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul 

 

Selain itu, hasil pengamatan menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih mampu berpikir logis dan bekerja 

sama dalam kelompok. Misalnya, dalam proyek kecil “Robot Penjaga Garis”, siswa mampu merancang logika 

pergerakan robot dengan mengombinasikan blok kode untuk sensor dan motor. Aktivitas ini tidak hanya 
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melatih keterampilan teknologi, tetapi juga membangun karakter kolaboratif, komunikatif, dan kreatif 

kompetensi yang penting untuk menghadapi tantangan pendidikan di era digital. 

3. Produk dan Dampak Kegiatan 

Salah satu hasil penting dari kegiatan ini adalah tersusunnya modul pembelajaran robotika berbasis Codey 

Rocky yang berisi panduan kegiatan, lembar kerja siswa, dan rancangan pembelajaran berbasis proyek. Modul 

ini dirancang agar dapat diimplementasikan secara berkelanjutan oleh guru di sekolah maupun dalam kegiatan 

ekstrakurikuler. Modul tersebut juga sedang diajukan untuk memperoleh Hak Cipta (HKI) sebagai luaran 

tambahan kegiatan. 

Selain modul, kegiatan ini menghasilkan video dokumentasi pembelajaran yang dipublikasikan melalui 

media sosial fakultas dan laman resmi Universitas Sanata Dharma sebagai sarana diseminasi kepada 

masyarakat luas. Lebih jauh, terbentuk Klub Robotika SD Negeri Tengklik, yang berfungsi sebagai wadah 

bagi siswa dan guru untuk terus mengembangkan keterampilan STEM secara mandiri dengan pendampingan 

berkala dari tim dosen dan mahasiswa Fakultas Vokasi. 

Dampak sosial dari kegiatan ini terlihat dari meningkatnya kesadaran komunitas sekolah baik guru, siswa, 

maupun orang tua terhadap pentingnya literasi digital sejak dini. Kegiatan “Open Class Robotika” yang 

menampilkan hasil karya siswa berhasil menarik perhatian masyarakat dan menumbuhkan rasa percaya diri 

siswa terhadap kemampuan teknologi mereka. Program ini membuktikan bahwa robotika dapat menjadi media 

pembelajaran yang efektif untuk membangun kompetensi abad ke-21 di sekolah dasar. 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan temuan Zaidiah et al. (2024) dan Basit et al. (2022), yang menyatakan 

bahwa pelatihan pemrograman berbasis blok efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasional 

dan kreativitas siswa. Melalui penggunaan robot Codey Rocky, siswa dapat memahami konsep algoritmik 

melalui pengalaman langsung, sedangkan guru mampu mengaitkan teknologi dengan materi pembelajaran 

yang relevan. Model pelatihan partisipatif berbasis proyek yang diterapkan dalam kegiatan ini juga 

memperkuat hasil penelitian Suwarsono & Muhid (2020), yang menegaskan bahwa kegiatan robotika mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan kolaboratif pada anak usia sekolah dasar. 

Dengan demikian, pelaksanaan program pengabdian ini tidak hanya memberikan dampak jangka pendek 

berupa peningkatan kompetensi, tetapi juga mendorong terbentuknya ekosistem pembelajaran berbasis 

teknologi yang berkelanjutan. Kegiatan ini dapat menjadi model implementasi pembelajaran STEM yang dapat 

direplikasi di sekolah dasar lain di wilayah pedesaan, guna mewujudkan pemerataan pendidikan berbasis 

teknologi di Indonesia. 

V. KESIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini berhasil memberikan kontribusi nyata dalam 

meningkatkan kompetensi guru dan siswa Sekolah Dasar Negeri Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul di bidang 

pembelajaran berbasis STEM dan teknologi robotika. Melalui pendekatan pelatihan partisipatif yang 

berorientasi pada praktik langsung (learning by doing), guru memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru 

dalam pemrograman visual menggunakan robot edukatif Codey Rocky, sementara siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap teknologi. 

Evaluasi kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan guru dan siswa. Guru 

mampu mengintegrasikan konsep STEM dalam pembelajaran dengan menggunakan media robotika, serta 

menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam mengembangkan aktivitas berbasis proyek. Siswa 

menunjukkan peningkatan minat dan partisipasi aktif terhadap pelajaran sains dan teknologi, serta kemampuan 

berpikir logis, kreatif, dan kolaboratif yang lebih baik. Selain itu, kegiatan ini menghasilkan modul 

pembelajaran robotika sebagai produk inovatif yang dapat digunakan secara berkelanjutan oleh sekolah dan 

sedang dalam proses pendaftaran Hak Kekayaan Intelektual (HKI). 
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Gambar 5. Serah terima robot kepada Guru guru SD N Tengklik, Tegal Rejo, Gunung Kidul. 

 

Secara umum, kegiatan ini membuktikan bahwa implementasi pembelajaran berbasis robotika efektif 

dalam memperkuat literasi digital dan kompetensi abad ke-21 di tingkat sekolah dasar. Program ini juga 

berhasil menumbuhkan kesadaran masyarakat sekolah terhadap pentingnya pendidikan berbasis teknologi 

sebagai langkah strategis menghadapi era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0. 

Agar hasil kegiatan ini berkelanjutan dan memberikan dampak yang lebih luas, beberapa rekomendasi 

diajukan sebagai berikut:  

1. Pelatihan Lanjutan bagi Guru: Diperlukan pelatihan lanjutan yang berfokus pada pengembangan 

pemrograman tingkat menengah dan desain pembelajaran berbasis teknologi agar guru dapat terus 

memperbarui keterampilannya. 

2. Peningkatan Sarana dan Prasarana: Sekolah perlu menambah jumlah perangkat robot dan memperkuat 

infrastruktur laboratorium komputer agar kegiatan praktik dapat melibatkan lebih banyak siswa secara 

aktif. 

3. Integrasi dalam Kurikulum dan Ekstrakurikuler: Kegiatan robotika sebaiknya diintegrasikan ke dalam 

kurikulum pembelajaran tematik atau dijadikan kegiatan ekstrakurikuler tetap, sehingga siswa dapat terus 

berlatih secara berkesinambungan. 

4. Pembentukan Jejaring dan Kemitraan: Sekolah dapat menjalin kerja sama dengan perguruan tinggi, 

komunitas robotika, atau lembaga teknologi pendidikan untuk memperluas dukungan, berbagi sumber 

daya, serta mengadakan kegiatan kompetisi atau pameran inovasi. 

5. Pemanfaatan Modul Digital: Modul pembelajaran yang telah disusun dapat dikembangkan dalam bentuk 

digital interaktif agar mudah diakses oleh guru dan siswa, sekaligus memperluas jangkauan 

penggunaannya di sekolah-sekolah lain. 
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Gambar 6. Foto Bersama Guru guru dan siswa  di SD N Tengklik, Tegalrejo, Gunung Kidul 

 

Dengan pelaksanaan rekomendasi tersebut, kegiatan pengabdian ini diharapkan tidak hanya menjadi 

intervensi sesaat, tetapi berkembang menjadi gerakan pendidikan berkelanjutan yang mendorong transformasi 

pembelajaran berbasis teknologi di tingkat sekolah dasar. SD Negeri Tengklik diharapkan dapat menjadi model 

percontohan dalam penerapan pembelajaran STEM berbasis robotika di wilayah pedesaan, sekaligus 

menginspirasi sekolah-sekolah lain untuk membangun generasi muda yang adaptif, inovatif, dan cakap digital. 
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