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ABSTRAK 

Abstrak: Program edukasi transformasi digital ini sangat penting dilaksanakan untuk 

mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan era digital yang terus 

berkembang dan program ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa dalam rekayasa perangkat lunak, sekaligus mengembangkan soft 

skill dan hard skill pada siswa SMKN 1 Cikarang Selatan yang berjumlah 35 siswa. . 

Metode yang digunakan dalam program ini mencakup ceramah interaktif, pelatihan 

langsung, dan simulasi pembuatan aplikasi serta situs web sederhana, yang tidak hanya 

mengajarkan teori tetapi juga penerapan praktis melalui simulasi proyek. Hasil evaluasi 

dengan observasi dengan pengaplikasian materi yang diberikan ke dalam diskusi dan 

koloborasi praktik menunjukkan peningkatan yang signifikan di berbagai indikator. 

Pemahaman dasar rekayasa perangkat lunak meningkat dari 70% menjadi 90%, 

sementara pemahaman dasar pemrograman meningkat dari 75% menjadi 85%. 

Penguasaan alat pengembangan perangkat lunak juga mengalami peningkatan dari 70% 

menjadi 80%. Selain itu, pemahaman algoritma dan struktur data meningkat dari 70% 

menjadi 85%, serta pemanfaatan teknologi dalam kehidupan sehari-hari meningkat dari 

75% menjadi 82%. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa edukasi berbasis 

transformasi digital berperan penting dalam membekali generasi muda dengan 

keterampilan yang relevan untuk menghadapi tantangan Revolusi Industri 4.0. 

 

Kata Kunci: Edukasi; Pemuda; Rekayasa Perangkat Lunak; Teknologi Digital. 

 
Abstract:  This digital transformation education program is crucial to prepare the younger 
generation to face the challenges of the ever-evolving digital era. The program aims to 
enhance students' understanding and skills in software engineering, while also developing 
both soft and hard skills in the 35 students of SMKN 1 Cikarang Selatan. The methods 
used in this program include interactive lectures, hands-on training, and simulations for 
creating simple applications and websites, which not only teach theory but also provide 
practical application through project simulations. The results of the evaluation through 
observation, including the application of the materials into discussions and collaborative 
practice, show significant improvements across various indicators. Basic software 
engineering knowledge increased from 70% to 90%, while basic programming knowledge 
improved from 75% to 85%. Mastery of software development tools also rose from 70% to 
80%. Additionally, understanding of algorithms and data structures increased from 70% 
to 85%, and the use of technology in daily life grew from 75% to 82%. This study indicates 
that digital transformation-based education plays an essential role in equipping the 
younger generation with the relevant skills needed to face the challenges of the Fourth 
Industrial Revolution. 
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A. LATAR BELAKANG 

Transformasi digital merupakan salah satu fenomena yang membawa 

perubahan signifikan di berbagai aspek kehidupan, baik itu di sektor 

ekonomi, pendidikan, kesehatan, maupun social (Oktareza et al., 2024). 

Pemuda sebagai salah satu kelompok masyarakat yang paling terpapar 

dengan perkembangan teknologi, memiliki peran yang sangat penting dalam 

memanfaatkan potensi digital untuk kemajuan diri dan bangsa. 

Pemanfaatan teknologi yang tepat dapat mempercepat peningkatan kualitas 

hidup dan mengoptimalkan berbagai sector (Maria et al., 2024). Teknologi 

dapat berfungsi secara efektif apabila kita memberikan perhatian strategis 

terhadap penggunaannya, selaras dengan nilai-nilai masyarakat serta 

peraturan nasional yang bertujuan melindungi masyarakat dari potensi 

dampak negative (Rozikin, et al., 2024).  

Di Indonesia, pendidikan vokasi menjadi salah satu instrumen penting 

dalam menyiapkan generasi muda yang mampu beradaptasi dengan 

perkembangan digital. Melalui pendidikan vokasi, para siswa diberikan 

keterampilan praktis dan pengetahuan yang relevan dengan kebutuhan 

industri, sehingga mereka dapat lebih siap menghadapi tantangan dunia 

kerja yang terus berkembang (Yahya et al., 2023). Fokus pada pelatihan 

keterampilan teknis yang berbasis pada teknologi terbaru, seperti 

digitalisasi dan automasi, menjadi kunci agar lulusan vokasi dapat bersaing 

di pasar kerja yang semakin kompetitif. Selain itu, pendidikan vokasi juga 

mendukung pengembangan karakter dan keterampilan lainnya, seperti 

kepemimpinan dan komunikasi, yang sangat dibutuhkan dalam era digital 

yang serba cepat dan terhubung (Maso et al., 2015). Oleh karena itu, edukasi 

pemanfaatan teknologi dasar rekayasa perangkat lunak di sekolah 

menengah kejuruan (SMK) memiliki peran strategis dalam membekali 

pemuda dengan keterampilan yang relevan di dunia kerja (Rahmawati, 2020).  

Dalam konteks pendidikan vokasi di Indonesia, SMK menjadi lembaga 

pendidikan yang memfokuskan pada pengembangan keterampilan praktis 

bagi siswa. Salah satu jurusan yang sangat relevan dengan kebutuhan 

industri 4.0 adalah Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), yang mengajarkan 

siswa mengenai dasar-dasar pemrograman dan pengembangan perangkat 

lunak (Jumaida et al., 2022). Keahlian dalam bidang rekayasa perangkat 

lunak sangat dibutuhkan oleh berbagai sektor industri, seperti teknologi 

informasi, bisnis digital, dan layanan berbasis teknologi (Leman et al., 2023). 

Oleh karena itu, melalui pendidikan RPL, pemuda dapat dipersiapkan untuk 

menghadapai tantangan dunia kerja yang semakin didominasi oleh teknologi. 

Di SMKN 1 Cikarang Selatan, transformasi digital juga menjadi bagian 

dari visi dan misi dalam memajukan pendidikan. Sekolah ini 

mengintegrasikan teknologi dalam setiap aspek pembelajaran, termasuk 

dalam pengajaran Rekayasa Perangkat Lunak (Marwati et al., 2021). 

Dengan adanya pendidikan berbasis teknologi ini, siswa tidak hanya 

diajarkan teori dasar mengenai perangkat lunak, tetapi juga diajak untuk 
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langsung terlibat dalam proses pembuatan aplikasi dan perangkat 

lunak(Gumelar et al., 2024). Hal ini memberikan pengalaman nyata kepada 

siswa mengenai bagaimana dunia industri bekerja dan bagaimana teknologi 

dapat dioptimalkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Penerapan teknologi dalam pendidikan di SMKN 1 Cikarang Selatan 

juga menunjukkan bahwa digitalisasi pendidikan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Pemanfaatan berbagai platform digital dan aplikasi 

pembelajaran memungkinkan siswa untuk mengakses materi pelajaran 

dengan cara yang lebih interaktif yang memberikan dampak positif bagi para 

siswa (Kamalia et al., 2024). Dengan menggunakan teknologi, pembelajaran 

menjadi lebih fleksibel dan dapat disesuaikan dengan kecepatan masing-

masing siswa. Hal ini membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang 

konsep-konsep dasar rekayasa perangkat lunak dan mempercepat 

penguasaan keterampilan yang dibutuhkan di dunia industri (Soleman et al., 

2024). 

Tidak hanya itu, pendidikan berbasis teknologi di SMKN 1 Cikarang 

Selatan juga menciptakan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan 

kreativitas mereka. Dalam pembelajaran Rekayasa Perangkat Lunak, siswa 

diberikan ruang untuk bereksperimen dengan berbagai bahasa 

pemrograman dan perangkat lunak, sehingga mereka dapat 

mengembangkan proyek-proyek inovatif yang bermanfaat (Soleman et al., 

2024). Kemampuan untuk menciptakan perangkat lunak yang berguna bagi 

masyarakat menjadi modal penting bagi para siswa untuk berinovasi di masa 

depan (Subandowo, 2022). Inilah yang menjadi salah satu aspek dari 

transformasi digital di kalangan pemuda, yaitu mengubah cara pandang 

siswa terhadap teknologi dan mengajarkan mereka untuk tidak hanya 

menjadi pengguna teknologi, tetapi juga sebagai pencipta teknologi (Bachtiar 

et al., 2020).  

Di era digital ini, keahlian dalam bidang rekayasa perangkat lunak 

sangat penting untuk mengurangi kesenjangan keterampilan di dunia kerja 

(Natalia et al., 2024). Banyak sektor industri yang membutuhkan tenaga 

kerja terampil dalam pengembangan perangkat lunak, mulai dari 

pembuatan aplikasi mobile hingga pengembangan sistem berbasis cloud 

(Maria et al., 2024). Oleh karena itu, pemuda yang dilatih di SMKN 1 

Cikarang Selatan dengan pendidikan yang berbasis teknologi ini memiliki 

peluang besar untuk mendapatkan pekerjaan di sektor teknologi yang terus 

berkembang pesat. Pendidikan yang berfokus pada keterampilan teknis, 

seperti yang diterapkan di SMKN 1 Cikarang Selatan, akan membantu 

pemuda untuk siap bersaing di dunia kerja global. 

Transformasi digital pemuda melalui edukasi pemanfaatan teknologi 

dasar rekayasa perangkat lunak di SMKN 1 Cikarang Selatan juga 

mencerminkan pentingnya kerja sama antara dunia pendidikan dan industri. 

Untuk memastikan relevansi materi yang diajarkan dengan kebutuhan 

pasar kerja, pihak sekolah berkolaborasi dengan berbagai perusahaan 
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teknologi (Kurniasih, 2024). Dengan begitu, siswa tidak hanya mendapatkan 

ilmu dari sisi teori, tetapi juga terlibat dalam proyek-proyek nyata yang 

memungkinkan mereka untuk belajar secara langsung dari praktisi industri. 

Kerja sama ini juga membuka peluang bagi siswa untuk memperoleh 

sertifikasi yang diakui oleh industri, sehingga meningkatkan daya saing 

mereka di pasar kerja. 

Salah satu solusi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa di SMKN 1 Cikarang Selatan dalam bidang Rekayasa 

Perangkat Lunak adalah dengan mengadakan edukasi pemanfaatan 

teknologi. Tujuan dari program ini yaitu untuk meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan siswa SMKN 1 Cikarang Selatan di bidang Rekayasa 

Perangkat Lunak dengan mengadakan edukasi pemanfaatan teknologi 

melalui kolaborasi dengan praktisi industri teknologi dan pengembang 

perangkat lunak. Program edukasi transformasi digital ini juga bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam rekayasa 

perangkat lunak, sekaligus mengembangkan soft skill dan hard skill. .. 

Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar teori, tetapi juga mendapatkan 

perspektif industri yang lebih luas, yang dapat mendorong mereka untuk 

lebih bersemangat dan memahami relevansi keterampilan yang dipelajari 

(Alimuddin et al., 2023). 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Pelaksanaan edukasi mengenai Transformasi Digital Pemuda melalui 

Pemanfaatan Teknologi Dasar Rekayasa Perangkat Lunak di SMKN 1 

Cikarang Selatan bertujuan membekali 35 siswa dengan keterampilan dan 

pengetahuan digital yang relevan di era revolusi industri 4.0. Kegiatan ini 

mencakup ceramah interaktif, pelatihan langsung, dan simulasi pembuatan 

aplikasi serta situs web sederhana, yang tidak hanya mengajarkan teori 

tetapi juga penerapan praktis melalui simulasi proyek. Dengan metode 

berbasis kolaborasi dan diskusi, siswa diharapkan dapat mengasah 

keterampilan teknis serta kemampuan berpikir kreatif dan inovatif, 

sehingga siap berkarir di dunia teknologi atau menciptakan solusi digital 

yang bermanfaat..  

 

 
Gambar 1. Alur Edukasi Transformasi Digital 
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Edukasi pemanfaatan teknologi ini dilaksanakan dengan langkah-

langkah berikut: 

1. Sosialisasi dan Pengenalan Transformasi Digital 

Edukasi dimulai dengan sosialisasi kepada siswa mengenai pentingnya 

transformasi digital dan bagaimana teknologi dapat memengaruhi dunia 

industri, khususnya di bidang rekayasa perangkat lunak. Sosialisasi ini akan 

mencakup diskusi tentang tren teknologi terkini, peluang karier di sektor 

teknologi, serta bagaimana pemuda dapat memanfaatkan teknologi untuk 

menciptakan solusi bagi berbagai masalah sosial dan ekonomi. Kegiatan ini 

dapat dilakukan melalui seminar atau presentasi yang melibatkan ahli 

teknologi atau alumni yang telah sukses di bidang ini. 

 

2. Pengenalan Teknologi Dasar Rekayasa Perangkat Lunak 

Pada tahap awal, siswa akan diberikan pemahaman tentang konsep-

konsep dasar rekayasa perangkat lunak, seperti pengembangan perangkat 

lunak, siklus hidup pengembangan perangkat lunak (SDLC), serta 

pengenalan bahasa pemrograman dasar seperti HTML, CSS, dan JavaScript. 

Materi disampaikan dengan cara yang mudah dipahami dan interaktif, 

dengan demonstrasi langsung penggunaan alat dan perangkat yang 

diperlukan dalam pengembangan perangkat lunak. 

 

3. Edukasi Praktik Perancangan Pengembangan Aplikasi Sederhana 

Setelah mendapatkan pemahaman teoritis, siswa akan dipandu untuk 

mengaplikasikan pengetahuan mereka melalui simulasi pembuatan aplikasi 

atau situs web sederhana. Siswa akan diberi contoh proyek perancangan 

nyata yang relevan dengan kebutuhan mereka atau masalah sosial yang 

dapat diatasi dengan teknologi. 

 

4. Kolaborasi dan Diskusi 

Siswa akan kolaborasi dan diskusi dengan fasilitator. Siswa dapat 

berbagi ide, solusi, dan tantangan yang mereka hadapi selama edukasi 

perancangan. Melalui diskusi ini, siswa dapat mengembangkan 

keterampilan kerja tim, komunikasi, serta pemecahan masalah secara 

kreatif. Selain itu, diskusi ini memungkinkan siswa untuk saling belajar dari 

pengalaman dan perspektif yang berbeda, memperkaya proses belajar 

mereka. 

 

5. Evaluasi dan Umpan Balik 

Siswa dan tim fasilitator akan mengevaluasi melalui kuis dan tanya 

jawab. Evaluasi dilakukan untuk menilai sejauh mana siswa memahami 

pemahaman transformasi digital sehingga siswa lebih tau gambaran 

pengaplikasiannya dalam proyek nyata untuk membantu mereka 

meningkatkan keterampilan dan pengetahuan mereka di masa depan. 
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Edukasi mengenai Transformasi Digital Pemuda melalui pemanfaatan 

teknologi dasar rekayasa perangkat lunak di SMKN 1 Cikarang Selatan 

bertujuan untuk memperkenalkan siswa pada dunia teknologi dan 

memberikan keterampilan dasar yang akan sangat berguna di dunia kerja 

yang semakin bergantung pada digitalisasi. Di dunia industri saat ini, 

keterampilan dalam bidang rekayasa perangkat lunak sangat dibutuhkan, 

terutama dalam pengembangan aplikasi, pemrograman, dan pengelolaan 

perangkat lunak. Dengan memberikan edukasi yang sesuai dengan tren 

teknologi terkini, siswa dapat lebih siap menghadapi tantangan dunia kerja 

(Alimuddin et al., 2023). 

Hasil dari sesi pengenalan transformasi digital menunjukkan bahwa 

siswa mulai menyadari betapa pentingnya digitalisasi dalam kehidupan 

mereka. Mereka menjadi lebih memahami bagaimana perkembangan 

teknologi dapat memengaruhi berbagai sektor, termasuk industri, bisnis, 

pendidikan, dan pemerintahan. Pemahaman ini membuka wawasan siswa 

bahwa keterampilan digital adalah kunci untuk dapat berpartisipasi dalam 

pembangunan sosial dan ekonomi di era revolusi industri 4.0. Mereka 

menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap topik ini, dengan beberapa 

siswa mengajukan pertanyaan terkait tren teknologi terbaru dan peluang 

yang dapat diambil, seperti terlihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Edukasi Pemanfaatan Teknologi RPL 

 

Dalam sesi pengenalan teknologi dasar RPL, hasil yang terlihat adalah 

peningkatan pemahaman siswa mengenai konsep-konsep dasar dalam 

pengembangan perangkat lunak, seperti bahasa pemrograman, algoritma, 

dan desain aplikasi. Siswa mulai mampu menghubungkan teori dengan 

praktik dan menyadari betapa pentingnya dasar-dasar ini dalam 

menciptakan perangkat lunak yang berkualitas. Beberapa siswa yang 

sebelumnya tidak memiliki latar belakang pemrograman menunjukkan 

peningkatan minat dan rasa percaya diri untuk mempelajari lebih lanjut 

tentang RPL setelah mendapatkan penjelasan mendalam tentang cara kerja 

perangkat lunak. 

Dalam pelatihan praktek, hasil yang diperoleh adalah keterlibatan aktif 

siswa dalam pembuatan aplikasi dan situs web sederhana. Mereka mampu 
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mengimplementasikan pengetahuan yang telah dipelajari dalam pembuatan 

proyek nyata. Sebagian besar siswa berhasil membuat aplikasi dasar yang 

dapat berjalan sesuai tujuan yang diinginkan. Namun, beberapa siswa juga 

menghadapi tantangan teknis seperti kesalahan dalam penulisan kode atau 

pengaturan desain, tetapi ini menjadi kesempatan berharga untuk belajar 

melalui trial and error. Secara keseluruhan, siswa memperoleh keterampilan 

praktis yang penting dalam mengembangkan perangkat lunak dan 

memecahkan masalah teknis yang terjadi selama proses pembuatan. 

Hasil dari kolaborasi dan diskusi kelompok sangat positif, di mana siswa 

saling bertukar ide, memperbaiki kesalahan, dan bekerja sama untuk 

menyelesaikan proyek mereka. Kerja tim ini meningkatkan kemampuan 

komunikasi dan pemecahan masalah secara kolektif. Banyak siswa yang 

sebelumnya lebih fokus pada tugas individu, kini lebih terbuka untuk berbagi 

pendapat dan belajar dari teman-teman mereka. Diskusi yang terjadi selama 

kegiatan praktek juga meningkatkan pemahaman mereka terhadap 

tantangan yang muncul dalam pembuatan perangkat lunak serta cara-cara 

kreatif untuk menyelesaikannya, seperti terlihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1.Aspek Evaluasi 

Aspek Evaluasi Skor Rata-Rata (1-5) 

Pemahaman Transformasi Digital 4.3 

Pemahaman Teknologi RPL 4.0 

Keterampilan Pemrograman 3.7 

Keterampilan Desain Aplikasi 4.2 

Kerja Tim dan Kolaborasi 4.5 

Kreativitas dan Inovasi 4.4 

Presentasi Hasil Proyek 4.1 

 

Evaluasi kegiatan menunjukkan bahwa Siswa menunjukkan 

pemahaman yang baik tentang pentingnya transformasi digital di berbagai 

bidang dan menguasai konsep dasar RPL, meski masih ada beberapa yang 

perlu memperdalam pemahaman mereka serta. Kerja tim sangat efektif, 

dengan siswa saling membantu dan berbagi ide dalam kelompok dan banyak 

siswa menunjukkan ide-ide kreatif dalam pengembangan solusi digital. 

Beberapa aplikasi dan situs web yang dihasilkan cukup fungsional dan 

sesuai dengan standar yang diharapkan. Namun, terdapat beberapa area 

yang masih perlu diperbaiki, seperti optimasi kode dan desain antarmuka 

pengguna. Melalui evaluasi ini, siswa mendapatkan umpan balik konstruktif 

yang membantu mereka untuk mengetahui kekuatan dan kelemahan 

mereka. Selain itu, mereka dapat melihat area untuk perbaikan lebih lanjut, 

yang akan berguna bagi pengembangan keterampilan mereka di masa depan. 

Kegiatan ini berhasil mencapai tujuan untuk memberikan pemahaman 

dasar mengenai transformasi digital dan Rekayasa Perangkat Lunak, serta 

membekali siswa dengan keterampilan praktis yang berguna untuk 
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menghadapi perkembangan teknologi di masa depan sekaligus 

mengembangkan soft skill dan hard skill, seperti terlihat pada Gambar 3. 

 

 

Gambar 3. Hasil Capaian 

 

Pemahaman dasar rekayasa perangkat lunak menunjukkan 

perkembangan signifikan. Sebelum edukasi, sekitar 70% siswa sudah 

memiliki pemahaman dasar mengenai pengembangan perangkat lunak dan 

siklus hidup perangkat lunak (SDLC). Namun, setelah mengikuti program 

edukasi, 90% siswa berhasil meningkatkan pemahamannya mengenai 

konsep-konsep rekayasa perangkat lunak yang lebih mendalam, termasuk 

penerapan praktis dalam pengembangan produk perangkat lunak. Hasil ini 

melebihi target capaian awal yang hanya diharapkan mencapai 70%, 

membuktikan bahwa program edukasi ini berhasil mengatasi kesenjangan 

pengetahuan dan memberikan pemahaman yang lebih solid mengenai proses 

pengembangan perangkat lunak, yang sangat penting untuk dunia industri 

saat ini (Kusuma et al., 2023). 

Pemahaman dasar pemrograman, mengukur sejauh mana siswa dapat 

memahami dan mengimplementasikan konsep pemrograman dalam bahasa 

dasar seperti HTML, CSS, dan JavaScript. Sebelum edukasi, sekitar 75% 

siswa sudah mengenal pemrograman secara umum. Namun, hasil yang 

diperoleh setelah edukasi menunjukkan bahwa 85% siswa kini memiliki 

kemampuan untuk menulis dan memodifikasi kode pemrograman dasar. 

Hasil ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan 

teori tetapi juga dapat mempraktikkan keterampilan pemrograman dengan 

lebih baik. Pencapaian ini juga menunjukkan pentingnya pengajaran yang 

mengedepankan praktik langsung untuk memperdalam keterampilan siswa 

dalam dunia teknologi yang semakin berkembang pesat (Rudiprayitno et al., 

2024). 

Penguasaan alat pengembangan perangkat lunak menggambarkan 

sejauh mana siswa dapat menggunakan perangkat atau alat seperti 

Integrated Development Environment (IDE) yang digunakan dalam menulis 

dan menguji kode perangkat lunak. Sebelum edukasi, hanya sekitar 70% 

siswa yang familiar dengan penggunaan alat ini, namun setelah mengikuti 

70% 75% 70% 70% 75%
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edukasi, 80% siswa menunjukkan penguasaan yang lebih baik dalam 

menggunakan IDE dan alat pengembangan lainnya. Ini merupakan 

indikator keberhasilan yang signifikan karena penguasaan alat 

pengembangan perangkat lunak merupakan keterampilan dasar yang 

sangat dibutuhkan di dunia kerja, terutama bagi mereka yang ingin terjun 

ke dalam bidang teknologi informasi dan rekayasa perangkat lunak (Harsono, 

2022). 

Pemahaman algoritma dan struktur data, yang menjadi salah satu pilar 

utama dalam pengembangan perangkat lunak. Sebelum edukasi, sekitar 70% 

siswa hanya memiliki pemahaman dasar tentang algoritma dan struktur 

data. Namun, setelah mengikuti edukasi, 85% siswa mampu memahami dan 

mengimplementasikan konsep algoritma dasar serta struktur data dalam 

kode pemrograman mereka. Peningkatan yang cukup signifikan ini 

menunjukkan bahwa edukasi tidak hanya meningkatkan pemahaman 

teoritis, tetapi juga membantu siswa dalam memecahkan masalah-masalah 

teknis yang lebih kompleks, yang nantinya akan berguna dalam 

pengembangan perangkat lunak di dunia industri (Jannah et al., 2024). 

Pemanfaatan teknologi dalam kehidupan sehari-hari mengukur sejauh 

mana siswa dapat mengaplikasikan keterampilan yang mereka peroleh 

dalam kehidupan sehari-hari, baik untuk pekerjaan maupun tujuan pribadi. 

Sebelum edukasi, sekitar 75% siswa sudah menggunakan teknologi untuk 

keperluan pribadi, seperti mencari informasi dan berkomunikasi. Namun, 

setelah edukasi, sekitar 82% siswa dapat memanfaatkan teknologi lebih 

produktif, seperti dalam mengatur waktu, bekerja secara kolaboratif, dan 

mengembangkan aplikasi atau solusi berbasis teknologi untuk masalah 

sosial. Hal ini menunjukkan bahwa edukasi ini tidak hanya memberikan 

pengetahuan teknis, tetapi juga memperkuat keterampilan yang 

memungkinkan siswa untuk beradaptasi dengan cepat di dunia kerja yang 

semakin mengandalkan teknologi dalam setiap aspek kehidupannya (Amelia, 

2023). 

Secara keseluruhan, hasil yang diperoleh dalam setiap indikator 

menunjukkan bahwa target capaian awal yang ditetapkan pada awal 

program edukasi berhasil terlampaui dengan baik. Rata-rata capaian yang 

melampaui target ini menunjukkan efektivitas metodologi yang digunakan 

dalam edukasi, yang mencakup sosialisasi, pengenalan teori dasar, serta 

praktik langsung. Oleh karena itu, edukasi ini tidak hanya berhasil dalam 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan teknis siswa dalam bidang 

rekayasa perangkat lunak, tetapi juga mempersiapkan mereka dengan 

keterampilan praktis yang sangat relevan dengan kebutuhan industri digital. 

Hasil ini menunjukkan bahwa program edukasi yang berfokus pada 

transformasi digital pemuda memberikan dampak positif yang signifikan 

terhadap kesiapan siswa menghadapi tantangan dunia kerja berbasis 

teknologi yang semakin berkembang pesat. 
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D. SIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan edukasi mengenai transformasi digital pemuda melalui 

pemanfaatan teknologi dasar rekayasa perangkat lunak di SMKN 1 

Cikarang Selatan telah berhasil mencapai tujuan yang diinginkan. Dengan 

hasil meningkatnya persentase dari target capaian mengenai pemahaman 

dasar rekayasa perangkat lunak meningkat dari 70% menjadi 90%, 

sementara pemahaman dasar pemrograman meningkat dari 75% menjadi 

85%. Penguasaan alat pengembangan perangkat lunak juga mengalami 

peningkatan dari 70% menjadi 80%. Selain itu, pemahaman algoritma dan 

struktur data meningkat dari 70% menjadi 85%, serta pemanfaatan 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari meningkat dari 75% menjadi 82%. . 

Capaian ini tidak hanya membuka peluang bagi siswa untuk bekerja di 

industri teknologi, tetapi juga meningkatkan daya saing mereka di pasar 

kerja global yang semakin digital. Disarankan untuk melakukan pelatihan 

lanjutan untuk meningkatkan keahlian pemograman dan mengaplikasikan 

dalam studi kasus proyek aplikasi terkini. 
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