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Sosialisasi, Perkembangan teknologi komputer pada masa kini telah menjadi bagian yang
Siswa Sekolah tidak terpisahkan dari kehidupan masyarakat modern, terutama dalam bidang
Dasar, pendidikan. Penguasaan dasar komputer menjadi keterampilan penting bagi
Komponen PC, peserta didik untuk menunjang proses pembelajaran serta beradaptasi dengan
Pengabdian kemajuan teknologi di jenjang pendidikan berikutnya. Namun, pada tingkat
Masyarakat. sekolah dasar, pengenalan terhadap komputer masih relatif terbatas karena

belum sepenuhnya terintegrasi dalam kurikulum utama. Kondisi ini
menyebabkan banyak siswa belum memahami fungsi maupun komponen
dasar komputer secara utuh, sehingga berpotensi menghambat kesiapan
mereka dalam mengikuti pembelajaran berbasis teknologi. Berdasarkan
permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dilaksanakan di SD Negeri 3 Banteran dengan tujuan meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman dasar siswa mengenai komponen komputer atau
PC. Kegiatan ini menggunakan metode sosialisasi dan edukasi langsung
kepada siswa kelas VI, yang dilaksanakan melalui presentasi interaktif,
demonstrasi visual, serta sesi tanya jawab untuk mendorong partisipasi aktif
siswa. Materi yang disampaikan mencakup pengertian komputer, fungsi
komputer dalam kegiatan belajar, serta pengenalan perangkat keras utama
seperti CPU, monitor, keyboard, mouse, dan perangkat penyimpanan data
beserta fungsi masing-masing. Hasil utama dari pelaksanaan kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap komponen
dasar komputer, yang ditunjukkan melalui antusiasme selama kegiatan
berlangsung serta kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan evaluasi
dengan cukup baik. Implikasi dari kegiatan pengabdian ini adalah
meningkatnya literasi digital dasar siswa sekolah dasar, yang diharapkan dapat
mendukung kesiapan dan kepercayaan diri siswa dalam menghadapi
pembelajaran dan asesmen berbasis teknologi pada jenjang pendidikan

selanjutnya.
Keywords: Abstract
Socialization, The rapid development of computer technology has become an inseparable
Elementary part of modern society, particularly in the field of education. Basic computer

School Students,  literacy is an essential skill for students to support learning processes and to
PC Components, adapt to technological advancements at higher levels of education. However,

Community at the elementary school level, exposure to computer education remains
Service. limited, as it has not been fully integrated into the core curriculum. This
condition results in many students having an insufficient understanding of
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basic computer functions and components, which may hinder their readiness
for technology-based learning environments. In response to this issue, this
community service activity was conducted at SD Negeri 3 Banteran with the
objective of improving students’ basic knowledge and understanding of
computer components through an educational socialization program. The
activity employed a direct socialization and educational approach targeting
sixth-grade students, implemented through interactive presentations, visual
demonstrations, and question-and-answer sessions to encourage active
student participation. The learning materials covered fundamental concepts
of computers, the role of computers in learning activities, and the introduction
of essential hardware components such as the CPU, monitor, keyboard,
mouse, and data storage devices, along with their respective functions. The
main results of the activity indicate an improvement in students’
understanding of basic computer components, as reflected in their active
engagement during the sessions and their ability to respond appropriately to
evaluation questions. The implications of this community service activity
include an enhancement of basic digital literacy among elementary school
students, which is expected to support their readiness and confidence in facing
technology-based learning and computer-based assessments at the next level
of education.

Article submitted: 2025-11-07. Revision uploaded: 2025-12-08. Final acceptanced: 2026-01-12.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK), khususnya komputer, telah
menjadi pendorong transformasi digital dalam kehidupan sehari-hari dan turut mengubah
praktik pendidikan dasar secara substansial [1], [2]. Perubahan ini semakin menguat pada masa
pandemi COVID-19 ketika pembelajaran daring/online diadopsi secara luas sebagai respons
terhadap kebutuhan keberlanjutan layanan pendidikan [3]. Literatur menunjukkan bahwa
transformasi digital pendidikan dasar bukan semata-mata berkaitan dengan penggunaan
perangkat, melainkan juga menuntut perubahan ekosistem belajar (model pembelajaran,
sumber belajar, dan kompetensi pengguna), serta memperlihatkan adanya perbedaan kesiapan
antarsekolah dalam hal sumber daya dan keterampilan[1], [2]. Karena itu, urgensi teknologi
digital dalam pendidikan dipahami sebagai isu sistemik yang berdampak pada kualitas dan
efektivitas pembelajaran, sekaligus menuntut penguatan kapasitas sekolah dan peserta didik
[1].

Dalam konteks Indonesia, peningkatan integrasi TIK dalam pendidikan menempatkan
literasi digital sebagai kompetensi kunci yang perlu dipromosikan sejak sekolah, terutama
karena penggunaan teknologi meningkat selama pandemi dan memunculkan kebutuhan
penguatan kurikulum/pendekatan yang lebih terstruktur [4]. Program literasi nasional dan
kegiatan pendampingan literasi juga menunjukkan bahwa literasi digital diperlukan agar siswa
mampu mengakses dan memahami informasi dalam lingkungan digital secara efektif [4].
Secara empiris, keterkaitan literasi TIK dengan capaian literasi di Indonesia turut menguatkan
argumentasi bahwa kompetensi digital bukan tambahan, melainkan bagian dari fondasi
kompetensi belajar yang memengaruhi performa akademik. Di sisi lain, kerangka kompetensi
literasi digital (misalnya dimensi informasi, komunikasi, kreasi konten, keamanan, dan
pemecahan masalah) digunakan dalam riset untuk memetakan kompetensi digital pendidik,
sehingga dapat menjadi rujukan konseptual dalam merumuskan capaian pembelajaran literasi
digital di sekolah [5], [1].
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Meskipun demikian, berbagai kajian juga menegaskan bahwa implementasi
pembelajaran berbasis TIK di sekolah menghadapi tantangan yang konsisten, terutama terkait
sumber daya manusia, ketersediaan fasilitas/infrastruktur, dan aspek teknis pelaksanaan [3].
Bahkan dalam konteks negara berkembang, hambatan seperti minimnya pengalaman
komputer, keterbatasan ruang kelas yang tidak memadai perangkat, koneksi internet yang
mahal/lambat, serta keterbatasan materi e-learning menjadi kendala nyata dalam penerapan
pembelajaran berbasis TIK [3]. Kesenjangan digital juga tercermin pada perbedaan kompetensi
mengajar digital guru antara wilayah rural dan urban, yang dipengaruhi oleh faktor struktural
dan konteks sekolah [6]. Pada level kebijakan pembangunan, transformasi digital nasional
menekankan pentingnya infrastruktur TIK dan literasi digital, termasuk upaya peningkatan
konektivitas di wilayah perdesaan, yang mengindikasikan bahwa akses dan kompetensi
merupakan dua prasyarat yang harus ditangani secara simultan [7]. Selain itu, disparitas akses
layanan pendidikan (misalnya terkait latar sosial-ekonomi) telah diidentifikasi sebagai sumber
ketimpangan kesiapan belajar, sehingga intervensi literasi digital perlu sensitif terhadap
ketidakmerataan akses dan dukungan belajar di rumah maupun sekolah [8], [9].

Pada level sekolah dasar, penguasaan keterampilan komputer dasar menjadi relevan
karena pembelajaran dan asesmen semakin terdigitalisasi, termasuk melalui implementasi
Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) yang memerlukan kesiapan operasional siswa
dalam menggunakan perangkat komputer [10], [3]. Bukti dari kegiatan pelatihan penggunaan
komputer dan simulasi ANBK pada siswa sekolah dasar menunjukkan adanya perkembangan
positif pada kemahiran komputer dan peningkatan kesiapan siswa untuk mengikuti ANBK
secara lebih percaya diri, yang menegaskan nilai strategis penguatan kompetensi komputer
sejak dini [10], [11]. Selain itu, tuntutan aktivitas belajar yang memerlukan keterampilan
produktivitas digital, misalnya penggunaan perangkat lunak pengolah kata, terlihat dalam
kegiatan pengenalan Microsoft Word pada siswa sekolah dasar yang menekankan bahwa
pendidikan dituntut menyesuaikan diri dengan perkembangan komputer dan program-program
pendukungnya [12], [13]. Dengan demikian, pengenalan komputer dasar pada siswa sekolah
dasar dapat diposisikan sebagai prasyarat praktis untuk memastikan transisi ke jenjang
berikutnya berlangsung adaptif dalam ekosistem belajar yang semakin berbasis teknologi [10],
[3].

Dari sisi pedagogi pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat, literatur pengabdian
dan pelatithan menekankan pentingnya desain pembelajaran yang interaktif melalui
penyuluhan, diskusi, tanya jawab, dan praktik aplikatif, serta dilaksanakan melalui tahapan
persiapan—pelaksanaan—evaluasi bersama mitra sekolah [14], [15]. Pendekatan berbasis praktik
juga ditunjukkan dalam pengabdian yang memperkenalkan aplikasi dan situs web
pembelajaran untuk memotivasi penggunaan teknologi pendidikan, yang menegaskan bahwa
kegiatan berbasis pengalaman langsung dapat meningkatkan keterlibatan dan literasi teknologi
[3]. Lebih lanjut, pemanfaatan media pembelajaran interaktif, termasuk multimedia dan
permainan edukatif, dilaporkan dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa sekolah
dasar, sehingga relevan untuk digunakan dalam sosialisasi pengenalan komputer agar materi
yang bersifat teknis menjadi lebih mudah dipahami dan menarik [16], [13]. Sejalan dengan itu,
pengembangan game edukasi untuk pengenalan perangkat keras’komponen komputer
dilaporkan sebagai alternatif media yang interaktif bagi generasi digital, sekaligus menegaskan
bahwa pengenalan komponen seperti CPU, RAM, dan keyboard dapat dikemas dalam desain
visual-interaktif yang mendukung pemahaman konsep [17], [18]. Pada saat yang sama, kualitas
dukungan guru (supportive behavior) berperan penting bagi perkembangan regulasi diri siswa
dan pemenuhan kebutuhan psikologis dasar (autonomi, kompetensi, keterkaitan), sehingga
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lingkungan belajar yang suportif dan terstruktur menjadi prasyarat agar siswa nyaman
bereksplorasi dengan teknologi baru [19], [20], [21].

Selain tantangan umum yang diidentifikasi dalam literatur, realitas di lapangan
menunjukkan bahwa sekolah dasar di wilayah non-perkotaan masih menghadapi keterbatasan
signifikan dalam pengenalan komputer secara terstruktur. Keterbatasan tersebut tidak hanya
berkaitan dengan ketersediaan perangkat, tetapi juga pada minimnya kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan komputer sebagai sarana pembelajaran. Akibatnya, pemahaman
siswa terhadap fungsi dan komponen dasar komputer cenderung bersifat fragmentaris dan
belum terbangun secara sistematis. Kondisi ini menjadi semakin krusial pada siswa kelas VI
sekolah dasar yang akan segera memasuki jenjang pendidikan menengah pertama, di mana
penggunaan teknologi digital dan perangkat komputer menjadi bagian yang tidak terpisahkan
dari proses pembelajaran dan evaluasi akademik, termasuk asesmen berbasis komputer [10].

Sejumlah kegiatan pelatihan komputer pada siswa sekolah dasar telah dilaporkan
memberikan dampak positif terhadap kesiapan siswa dalam menghadapi pembelajaran berbasis
teknologi [10], [11]. Namun, sebagian besar kegiatan tersebut berfokus pada aspek penggunaan
aplikasi atau simulasi asesmen, sementara penguatan pemahaman konseptual mengenai
struktur dan komponen komputer sebagai fondasi literasi digital dasar masih relatif terbatas.
Padahal, pemahaman terhadap komponen komputer merupakan prasyarat penting agar siswa
tidak hanya mampu menggunakan perangkat secara prosedural, tetapi juga memahami cara
kerja teknologi secara lebih bermakna [22]. Oleh karena itu, diperlukan kegiatan pengabdian
masyarakat yang secara khusus menekankan pengenalan komponen komputer melalui
pendekatan edukatif, visual, dan kontekstual sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Berdasarkan kebutuhan penguatan literasi digital, kesiapan penggunaan komputer untuk
pembelajaran/asesmen berbasis komputer, serta tantangan akses dan kompetensi yang masih
dijumpai di sekolah, kegiatan pengabdian ini difokuskan pada sosialisasi pengenalan
komponen komputer/PC bagi siswa kelas VI SD Negeri 3 Banteran sebagai upaya penguatan
kompetensi dasar komputer dan literasi digital secara aplikatif, [10], [22]. Fokus ini juga
sejalan dengan arah kebijakan/program yang menekankan adaptasi teknologi dan penguatan
kompetensi dasar melalui kolaborasi antara perguruan tinggi dan sekolah (misalnya dalam
kerangka Merdeka Belajar—-Kampus Mengajar) [11], [15], [23]. Melalui rancangan sosialisasi
yang menekankan pembelajaran interaktif, praktik langsung, serta dukungan lingkungan
belajar yang kondusif, kegiatan ini diharapkan berkontribusi pada kesiapan siswa menghadapi
pembelajaran terdigitalisasi dan asesmen berbasis komputer di jenjang pendidikan berikutnya
[10], [14], [19], sekaligus mendukung agenda peningkatan literasi digital di sekolah yang
memerlukan kerja sama berbagai pemangku kepentingan [4], [24].

METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan menggunakan pendekatan
sosialisasi dan edukasi secara langsung kepada peserta didik di SD Negeri 3 Banteran.
Pendekatan ini dipilih dengan pertimbangan bahwa siswa sekolah dasar cenderung lebih mudah
memahami konsep baru melalui metode pembelajaran yang bersifat visual, kontekstual, dan
interaktif. Selain itu, karakteristik peserta didik pada jenjang sekolah dasar membutuhkan
metode penyampaian materi yang sederhana, komunikatif, dan tidak terlalu teknis, sehingga
kegiatan dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan partisipatif.
Dengan pendekatan tersebut, diharapkan siswa dapat mengenal teknologi komputer secara
bertahap tanpa merasa terbebani oleh istilah atau konsep yang kompleks.

Secara umum, pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini dibagi ke dalam tiga
tahap utama, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Pembagian tahapan
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ini bertujuan untuk memastikan bahwa seluruh rangkaian kegiatan dapat terlaksana secara
sistematis, terencana, dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Selain itu, tahapan ini
juga memudahkan tim pelaksana dalam melakukan pengendalian kegiatan serta mengevaluasi
capaian hasil pada setiap fase pelaksanaan.

A.

Tahap persiapan

Tahap persiapan merupakan tahap awal yang sangat menentukan keberhasilan
kegiatan secara keseluruhan. Pada tahap ini, tim pelaksana terlebih dahulu memperoleh
informasi awal mengenai mitra kegiatan, yaitu SD Negeri 3 Banteran, melalui salah satu
rekan yang berdomisili di wilayah tersebut. Informasi ini mencakup kondisi sekolah,
karakteristik peserta didik, serta kebutuhan pembelajaran yang relevan dengan topik
pengenalan komputer. Berdasarkan informasi tersebut, tim kemudian melakukan
koordinasi internal untuk menyusun perencanaan kegiatan, meliputi penentuan waktu
dan tempat pelaksanaan, pembagian tugas anggota tim, penyediaan sarana pendukung,
serta penyesuaian materi agar sesuai dengan tingkat pemahaman siswa sekolah dasar.

Selanjutnya, tim menyusun modul pembelajaran sederhana dalam bentuk media
presentasi PowerPoint (PPT) yang berisi materi pengenalan komponen dasar komputer
atau PC. Modul tersebut dirancang dengan pendekatan visual dan ilustratif,
menggunakan gambar, diagram sederhana, serta penjelasan singkat agar mudah dipahami
oleh siswa. Materi yang disusun mencakup pengertian komputer, fungsi komputer dalam
kehidupan sehari-hari, serta pengenalan komponen utama seperti CPU, monitor,
keyboard, mouse, dan perangkat penyimpanan data. Penyusunan modul ini bertujuan
untuk menyediakan media pembelajaran yang sistematis dan dapat digunakan kembali
oleh pihak sekolah sebagai bahan pendukung pembelajaran di kemudian hari. Pada tahap
persiapan ini juga dilakukan kegiatan administratif berupa pengajuan surat perizinan
resmi kepada pihak kampus dan pihak sekolah sebagai bentuk legalitas serta koordinasi
pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat.
Tahap pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan inti dari kegiatan pengabdian masyarakat ini.
Kegiatan dilaksanakan pada Rabu, 22 Oktober 2025, pukul 10.00 WIB, bertempat di
ruang kelas VI SD Negeri 3 Banteran. Jumlah peserta yang terlibat sebanyak 20 siswa,
yang terdiri atas 10 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Pelaksanaan kegiatan
diawali dengan pembukaan singkat untuk menjelaskan tujuan kegiatan kepada siswa,
dilanjutkan dengan penyampaian materi utama menggunakan media presentasi
PowerPoint. Metode penyampaian dilakukan secara interaktif dengan melibatkan siswa
melalui pertanyaan sederhana, diskusi ringan, serta pemberian contoh yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari mereka. Materi yang disampaikan mencakup pengenalan
komponen utama komputer, antara lain CPU sebagai pusat pengolahan data, monitor
sebagai perangkat output visual, keyboard dan mouse sebagai perangkat input, serta
perangkat penyimpanan sebagai media penyimpan data digital. Setiap materi dilengkapi
dengan gambar ilustratif untuk membantu siswa mengenali bentuk fisik dan fungsi
masing-masing komponen.
Tahapan Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan setelah seluruh materi selesai disampaikan dengan tujuan
untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah diberikan.
Evaluasi dilakukan melalui tes lisan berupa beberapa pertanyaan sederhana yang
diajukan secara langsung kepada siswa. Pertanyaan evaluasi meliputi pengenalan fungsi
CPU, jumlah komponen komputer yang telah diperkenalkan, perangkat penyimpanan
data, serta perangkat keras yang digunakan untuk menampilkan visual. Hasil evaluasi
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menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menjawab dengan benar dua dari
empat pertanyaan yang diberikan, khususnya terkait fungsi CPU, monitor, dan jumlah
komponen komputer. Meskipun sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam
menjawab pertanyaan mengenai perangkat penyimpanan, hasil ini menunjukkan bahwa
siswa telah memperoleh pemahaman awal mengenai struktur dan fungsi dasar komputer
sebagai bekal untuk pembelajaran lanjutan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Materi yang disampaikan pada kegiatan sosialisasi difokuskan pada pengenalan
komponen utama komputer (PC) beserta fungsi dari masing-masing perangkatnya. Kegiatan
ini dirancang untuk memberikan pemahaman dasar mengenai struktur komputer kepada siswa
kelas VI SD Negeri 3 Banteran melalui pendekatan yang edukatif, ringan, dan visual agar
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Penyampaian materi dilakukan menggunakan media presentasi PowerPoint (PPT) yang
disusun secara menarik dengan tampilan visual sederhana namun informatif. Setiap slide
memuat ilustrasi komponen komputer untuk membantu siswa mengenali bentuk fisik serta
fungsi perangkat secara lebih konkret. Pendekatan visual ini digunakan untuk meningkatkan
perhatian dan keterlibatan siswa, mengingat materi teknologi cenderung lebih mudah dipahami
melalui representasi gambar dibandingkan penjelasan verbal semata.

\ | -

Gambarl. Dokumentasi kegiatan sosialisasi di kelas

Kegiatan diawali dengan penjelasan mengenai pengertian Personal Computer (PC)
sebagai perangkat yang digunakan secara pribadi untuk berbagai keperluan, seperti mengetik
dokumen, menjalankan aplikasi pembelajaran, bermain permainan edukatif, serta
menyelesaikan tugas sekolah. Penjelasan ini bertujuan membangun pemahaman awal bahwa
komputer tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai alat bantu belajar
yang penting dalam aktivitas akademik sehari-hari. Selanjutnya, siswa diperkenalkan pada
komponen utama komputer secara bertahap. Materi dimulai dari pengenalan Central
Processing Unit (CPU) yang dijelaskan sebagai “otak’ komputer karena berfungsi menjalankan
instruksi dan mengolah data. Penjelasan disertai dengan gambaran hubungan kerja CPU
dengan komponen lain, sehingga siswa memperoleh pemahaman awal mengenai peran
prosesor dalam menentukan kinerja komputer.

Materi berikutnya membahas Random Access Memory (RAM) sebagai media
penyimpanan sementara untuk data yang sedang diproses. Siswa juga diberikan pemahaman
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sederhana mengenai perbedaan RAM dengan media penyimpanan permanen, sehingga mereka
dapat memahami alasan komputer dengan kapasitas RAM yang lebih besar mampu
menjalankan banyak aplikasi dengan lebih lancar.

Komponen penyimpanan (storage) dijelaskan melalui pengenalan Hard Disk Drive
(HDD) dan Solid State Drive (SSD). Perbedaan mendasar antara kedua jenis penyimpanan
tersebut disampaikan secara sederhana, terutama terkait kecepatan dan teknologi yang
digunakan. Penjelasan ini membantu siswa memahami bagaimana data seperti dokumen,
gambar, dan video disimpan di dalam komputer. Selain itu, siswa diperkenalkan pada
motherboard sebagai papan sirkuit utama yang menghubungkan seluruh komponen komputer.
Materi mencakup fungsi dasar motherboard serta keberadaan slot RAM, soket CPU, dan port
periferal untuk memberikan gambaran struktur internal komputer secara menyeluruh.

Komponen GPU (Graphics Processing Unit) juga dikenalkan sebagai perangkat yang
berfungsi mengolah grafis dan menampilkan gambar ke monitor. Penjelasan disertai contoh
penggunaan GPU dalam aktivitas yang dekat dengan siswa, seperti bermain gim atau menonton
video, sehingga konsep yang disampaikan lebih mudah dipahami. Tidak kalah penting, siswa
juga diperkenalkan pada Power Supply Unit (PSU) sebagai sumber daya listrik komputer serta
sistem pendingin (cooling system) yang berfungsi menjaga suhu komponen tetap stabil. Contoh
kipas pendingin dan heatsink ditampilkan melalui slide untuk memperjelas mekanisme
pencegahan panas berlebih. Untuk melengkapi pemahaman struktur fisik komputer, siswa
dikenalkan pada casing sebagai pelindung seluruh komponen internal sekaligus penunjang
sirkulasi udara. Selain komponen internal, materi juga mencakup perangkat periferal seperti
monitor, keyboard, mouse, dan speaker, sehingga siswa memahami perbedaan perangkat input,
output, dan komponen utama komputer.

KOMPONEN UTAMA
PC DAN FUNGSINYA

CPU (CENTRAL PROCESSING UNIT) RAM (RANDOM ACCESS MEMORY)
CPU merupakan Otak komputer yang RAM merupakan Tempat
menjalankan perintah dari program dan penyimpanan sementara Yyang
sistem operasi. berfungsi  untuk menyimpan data saat program
melakukan perhitungan logika, sedang dijalankan.  berfungsi
aritmatika, dan pengendalian proses untuk Menyimpan instruksi dan
komputer. data aktif agar CPU dapat P

mengaksesnya cepat.

Gambar 2. Contoh slide PPT pengenalan komponen komputer

Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi, terutama ketika
diperlihatkan ilustrasi visual dan contoh bentuk fisik komponen komputer. Materi mengenai
CPU dan GPU menjadi bagian yang paling menarik perhatian siswa, kemungkinan karena
kedua komponen tersebut sering dikaitkan dengan permainan dan konten teknologi populer.
Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan visual dan kontekstual mampu meningkatkan
ketertarikan serta pemahaman siswa terhadap materi teknologi.

Evaluasi pemahaman siswa dilakukan melalui pemberian beberapa pertanyaan lisan di
akhir kegiatan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menjawab
dengan benar dua dari empat pertanyaan yang diberikan, terutama pertanyaan terkait fungsi
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CPU, monitor, dan jumlah komponen komputer yang telah diperkenalkan. Namun, pada
pertanyaan mengenai perangkat penyimpanan, sebagian besar siswa masih mengalami
kesulitan membedakan antara jenis penyimpanan dan fungsinya. Temuan ini mengindikasikan
bahwa materi penyimpanan memerlukan penguatan lebih lanjut melalui praktik langsung atau
media pembelajaran tambahan.

Gambar 3. Kegiatan evaluasi dan interaksi dengan siswa

Meskipun demikian, secara umum kegiatan sosialisasi ini memberikan peningkatan
pemahaman dasar mengenai komputer bagi siswa kelas VI. Berdasarkan pengamatan langsung
selama kegiatan, siswa menunjukkan minat yang lebih tinggi terhadap pembelajaran komputer,
bahkan beberapa siswa menyatakan keinginan untuk mempelajari komputer lebih lanjut [21],
[22]. Hal ini menegaskan bahwa pengenalan komponen komputer secara visual dan interaktif
dapat menjadi langkah awal yang efektif dalam penguatan literasi digital dan kesiapan siswa
menghadapi pembelajaran berbasis teknologi pada jenjang pendidikan berikutnya [23], [24].

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa sosialisasi pengenalan komponen komputer
bagi siswa kelas VI yang dilaksanakan di SD Negeri 3 Banteran berjalan dengan baik dan
sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa siswa
mampu mengenali dan menyebutkan komponen utama komputer, seperti CPU, monitor,
keyboard, dan mouse, serta menunjukkan peningkatan minat dan antusiasme terhadap
pembelajaran berbasis teknologi melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif dan visual.
Kegiatan ini bertujuan untuk memperkuat literasi digital dan kesiapan penggunaan komputer
sebagai bekal menghadapi pembelajaran dan asesmen berbasis teknologi pada jenjang
pendidikan berikutnya, dan telah memberikan implikasi positif bagi siswa dengan
meningkatkan pemahaman dasar, rasa percaya diri, serta ketertarikan terhadap teknologi
digital. Meskipun demikian, pemahaman terkait perangkat penyimpanan masih perlu
ditingkatkan melalui kegiatan lanjutan yang lebih aplikatif. Oleh karena itu, disarankan agar
pihak sekolah melanjutkan pembelajaran komputer secara berkesinambungan dengan
penekanan pada keterampilan praktis, seperti penggunaan aplikasi pengolah kata, pengelolaan
file, serta pengenalan internet yang aman, melalui kolaborasi berkelanjutan antara sekolah dan
perguruan tinggi guna mendukung penguatan literasi digital siswa secara bertahap dan terukur.
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