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 Abstract: The transformation of education in the digital era demands 

inclusive, creative, and relevant learning innovations in line with 

technological developments. To address these challenges, utilizing 

digital platforms is a strategic step in driving the digitalization of 

education. One innovative solution that is becoming widely used is no-

code platforms like Thunkable, which enable users, including students, 

to create applications without having to master complex programming. 

This article reviews the results of a community service activity conducted 

at SMA Negeri 2 Sorong City, focusing on improving digital literacy and 

strengthening 21st-century skills through training in creating 

educational applications based on Thunkable. This activity utilized 

experiential learning and project-based learning approaches, 

implemented through hands-on training, interactive demonstrations, 

independent practice, and participatory evaluation. This training not 

only targeted students as the primary participants but also involved 

teachers as facilitators who accompanied the learning process and 

encouraged the application of training outcomes in classroom activities. 

Evaluation results showed a significant increase in student enthusiasm, 

critical thinking skills, and creativity in designing simple educational 

applications tailored to learning needs and local contexts. Despite 

obstacles such as limited digital devices and uneven internet access, this 

activity still succeeded in creating an innovative and transformative 

learning space. Furthermore, this training makes a significant 

contribution to supporting the implementation of the Pancasila Student 

Profile, particularly in the areas of digital literacy, independence, 

mutual cooperation, and creativity. It also serves as an effective means 

to instill the value of digital responsibility and foster a learning culture 

that is adaptive to technological change. The success of this program 

demonstrates that a simple yet applicable technology-based approach 

like Thunkable can be replicated in other schools, particularly in the 3T 

(disadvantaged, frontier, and outermost) regions, with the support of 

structured and collaborative training.  
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Abstrak 

Transformasi pendidikan di era digital menuntut adanya inovasi pembelajaran yang inklusif, kreatif, dan 

relevan dengan perkembangan teknologi. Untuk menjawab tantangan tersebut, pemanfaatan platform digital 

menjadi langkah strategis dalam mendorong digitalisasi pendidikan. Salah satu solusi inovatif yang mulai banyak 

digunakan adalah platform no code seperti Thunkable, yang memungkinkan pengguna, termasuk pelajar, 

membuat aplikasi tanpa harus menguasai pemrograman kompleks. Artikel ini mengulas hasil kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat yang dilaksanakan di SMA Negeri 2 Kota Sorong, dengan fokus pada peningkatan literasi 

digital dan penguatan keterampilan abad ke-21 melalui pelatihan pembuatan aplikasi edukatif berbasis Thunkable. 

Kegiatan ini menggunakan pendekatan experiential learning dan project-based learning, yang diwujudkan dalam 

bentuk pelatihan langsung, demonstrasi interaktif, praktik mandiri, serta evaluasi partisipatif. Pelatihan ini tidak 

hanya menargetkan siswa sebagai peserta utama, tetapi juga melibatkan guru sebagai fasilitator yang 
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mendampingi proses pembelajaran dan mendorong penerapan hasil pelatihan dalam kegiatan belajar di kelas. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam antusiasme siswa, kemampuan berpikir kritis, 

serta kreativitas mereka dalam merancang aplikasi edukatif sederhana yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran dan konteks lokal. Meskipun terdapat kendala seperti keterbatasan perangkat digital dan akses 

internet yang tidak merata, kegiatan ini tetap berhasil menciptakan ruang pembelajaran yang inovatif dan 

transformatif. Lebih jauh, pelatihan ini memberikan kontribusi penting dalam mendukung implementasi Profil 

Pelajar Pancasila, terutama pada aspek literasi digital, kemandirian, gotong royong, dan kreativitas. Kegiatan ini 

juga menjadi sarana efektif untuk menanamkan nilai tanggung jawab digital serta mendorong budaya belajar yang 

adaptif terhadap perubahan teknologi. Keberhasilan program ini memberikan gambaran bahwa pendekatan 

berbasis teknologi yang sederhana namun aplikatif seperti Thunkable dapat direplikasi di sekolah lain, terutama 

di wilayah 3T (tertinggal, terdepan, dan terluar), dengan dukungan pelatihan yang terstruktur dan kolaboratif.  

 

Kata Kunci: Digital, Inovasi Pendidikan, Literasi Digital, Thunkable, Transformasi Pembelajaran 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses yang disengaja dan terencana untuk membentuk manusia 

yang memiliki karakter kuat dan kompetensi untuk berpartisipasi aktif dalam kehidupan sosial, 

budaya dan ekonomi. (Musfiroh, 2017). Seiring dengan perkembangan teknologi dan 

komunikasi, paradigma pendidikan pun mengalami pergeseran yang signifikan dari pendekatan 

konvensional ke pembelajaran berbasis digital. Transformasi ini bukan hanya sekedar 

menyentuh aspek teknis seperti penggunaan perangkat atau aplikasi, tetapi juga cara berpikir, 

berinteraksi, dan membangun kompetensi siswa di era digital. Hal ini menunjukkan digitalisasi 

pendidikan hadir sebagai respon strategis terhadap disrupsi global yang menuntut pendidikan 

lebih inklusif, fleksibel, dan berbasis teknologi sebagai upaya adaptif pendidikan yang relevan 

dengan perkembangan zaman (Rogo & Radiana, 2024). Sehingga pemanfaatan teknologi dapat 

membawa siswa belajar secara praktis dan menarik (Banarsari et al., 2023). Pengaruh positif 

dari teknologi dengan aplikasi juga tidak dapat dipungkiri sangat mendukung sektor 

Pendidikan. Pengaruh positifnya dapat membuat sektor pendidikan semakin maju dan 

berkembang (Manuhutu et al, 2021). 

Faktanya, belum semua institusi pendidikan seperti di Kota Sorong memiliki akses dan 

sumber daya untuk mendukung pembelajaran Berbasis teknologi secara optimal. Oleh karena 

itu, diperlukan sebuah inisiatif yang mendorong integrasi teknologi secara sederhana namun 

berdampak, salah satunya dengan menggunakan Thunkable. Thunkable adalah platform 

pemrograman visual berbasis drag and drop yang memungkinkan pengguna, termasuk pelajar 

pemula, untuk membuat aplikasi mobile berbasis Android maupun iOS tanpa perlu menulis 

kode secara manual (Febriyanti & Hidayat, 2024). Platform ini mendukung pendekatan project 

based learning serta dapat mengembangkan kemampuan berpikir logis, kreatifitas, dan 

pemecahan masalah siswa melalui pembuatan aplikasi berbasis proyek secara nyata. Hal ini 

menjadi sarana efektif dalam penguatan keterampilan siswa di abad 21 (Haqqoni et al., 2024). 
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Dengan kemudahan tersebut, siswa dapat belajar membuat aplikasi edukatif sekaligus 

mengembangkan kreativitas dan literasi digital mereka. 

Dengan demikian, kegiatan yang dilakukan ini bertujuan untuk: a) memberikan 

Pelatihan Dasar penggunaan platform Thunkable kepada Siswa; b) meningkatkan kemampuan 

siswa dalam Pembuatan aplikasi sederhana sebagai media pembelajaran; dan c) mendorong 

transformasi pembelajaran digital Berbasis proyek yang kreatif dan inovatif. 

 

2. METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada tanggal 15 Mei 2025, 

pukul 08.00 WIT di SMA Negeri 2 Kota Sorong, melibatkan 20 peserta dari kelas X dan XI 

yang memiliki minat di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi. Kegiatan ini bertajuk 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila melalui Penggunaan Aplikasi Thunkable. Pelaksanaan 

kegiatan menunjukkan antusiasme tinggi dari peserta di seluruh tahapan, mulai dari persiapan 

hingga evaluasi. Kegiatan menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan rancangan 

pelatihan partisipatif, berbentuk direct training yang menggabungkan demonstrasi, praktik 

langsung, dan pendampingan intensif untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

dan aplikatif. 

Metode yang digunakan dalam pelatihan ini adalah experiential learning, yaitu 

pembelajaran yang menekankan pada pengalaman langsung dan refleksi, sehingga peserta 

tidak hanya memahami materi secara konseptual, tetapi juga mengembangkan keterampilan, 

empati, dan kesadaran sosial (Melwida et al., 2024; Shi et al., 2020). Pendekatan ini terbukti 

mampu mendorong keterlibatan aktif siswa, serta menciptakan pengalaman belajar kontekstual 

yang selaras dengan enam dimensi Profil Pelajar Pancasila seperti gotong royong, kreativitas, 

mandiri, dan bernalar kritis (Kemdikbudristek, 2022; PWM Jateng, 2022). 

Aplikasi Thunkable, yang digunakan dalam pelatihan ini, merupakan platform 

pengembangan aplikasi mobile berbasis antarmuka grafis yang cocok untuk pemula. Dengan 

menggunakan Thunkable, siswa dapat mengembangkan aplikasi sederhana yang relevan 

dengan permasalahan sosial di sekitar mereka. Aktivitas ini mendukung capaian Projek 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) di bidang TIK dan Informatika, yang bertujuan 

menanamkan nilai-nilai kebinekaan, etika digital, dan keberlanjutan (Firmansyah, 2023; 

Inmas, 2023). 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemrograman kolaboratif dan proyek 

berbasis teknologi seperti Micro:bit, Ketikpinter, maupun aplikasi pembelajaran lain 

mendorong peningkatan keterampilan komputasional, kolaboratif, dan berpikir kritis pada 
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pelajar (Shahin et al., 2020, 2021; Edwara, 2023). Lebih jauh lagi, literasi digital yang 

diintegrasikan dalam pembelajaran berbasis projek dapat menjadi alat strategis dalam 

membentuk siswa yang beretika digital, adaptif, dan memiliki kesadaran sosial tinggi 

(Purbalingga Dinkominfo, 2022). Dengan pendekatan ini, pelatihan tidak hanya menjadi sarana 

teknis, tetapi juga transformasional bagi peserta didik dalam mewujudkan Profil Pelajar 

Pancasila yang utuh. 

 

3. HASIL 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan penggunaan platform Thunkable bagi Siswa Kelas X 

dan XI di SMA Negeri 2 Kota Sorong menunjukkan hasil yang sangat positif dari segi 

partisipasi siswa, penguasaan materi, serta dampaknya terhadap penguatan keterampilan abad 

ke-21, khususnya literasi digital, kreativitas, dan pemecahan masalah. Hal ini dapat dilihat dari 

rentetan aktivitas yang berlangsung di lapangan antara lain: 

➢ Tahap Pelaksanaan 

Tahap ini merupakan inti dari kegiatan Pelatihan dan dilaksanakan dalam beberapa sesi 

yakni: 

• Sesi 1: Pengenalan Platform Thunkable 

Pada sesi ini peserta diperkenalkan dengan konsep no code application development 

dan fungsi dari platform Thunkable. Fasilitator hadir menjelaskan filtur-filtur dasar 

Thunkable. 

 

Gambar 1. Penyampaian Materi oleh Tim PkM 
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Gambar 2. Halaman Awal Thunkable 

 

• Sesi 2: Demonstrasi Pembuatan Aplikasi 

Tim pengabdian (fasilitator) menampilkan contoh Pembuatan aplikasi pembelajaran 

sederhana menggunakan Thunkable dengan tujuan memberikan gambaran kepada 

siswa bahwa aplikasi edukatif dapat dibuat dengan mudah, cepat dan Sesuai 

kebutuhan. Aplikasi tersebut berisi: 

- Halaman pembuka dengan desain visual menarik 

- Menu utama dengan navigasi interaktif 

- Materi pelajaran Berbasis teks dan gambar 

- Kuis evaluasi 

 

Gambar 3. Tampilan Bahan Ajar yang dibuat menggunakan Thunkable 

• Sesi 3: Praktik Mandiri 

Peserta diminta untuk membuat aplikasi mereka sendiri dengan didampingi oleh tim 

fasilitator. Mereka dapat memilih topik pelajaran, menentukan isi, dan mendesain 

tampilan aplikasi. Fasilitator membantu peserta dalam menyusun logika aplikasi dan 

mengoptimalkan desain antarmuka agar aplikasi terlihat menarik dan dapat digunakan 

secara praktis. 
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Gambar 4. Tampilan Materi yang dibuat menggunakan Thunkable 

 

Gambar 5. Kegiatan Praktik menggunakan Thunkable 

• Sesi 4: Presentasi dan Umpan Balik 

Setelah menyelesaikan aplikasi sederhana, para siswa diminta mempresentasikan 

hasil karyanya. Tim fasilitator memberikan apresiasi dan masukkan. Hal ini dilakukan 

dengan tujuan untuk menumbuhkan kepercayaan diri, keterampilan komunikasi, serta 

kemampuan berpikir reflektif.  

➢ Tahap Evaluasi 

Evaluasi kegiatan dilakukan dengan cara observasi langsung terhadap keterlibatan, 

keaktifan dan kemandirian siswa selama praktik, Penilaian produk aplikasi berdasarkan 

kriteria sederhana (kelengkapan konten, tampilan dan navigasi). Selanjutnya, tim 

melakukan sesi tanya jawab dibagikan akhir kegiatan untuk menggali kesan siswa dan 

refleksi mereka terhadap pengalaman menggunakan Thunkable. 

 

Gambar 6. Kegiatan Evaluasi 
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DISKUSI 

Setelah melalui beberapa tahapan kegiatan pelatihan, maka diperoleh progress yang 

positif dalam suasana belajar siswa pada setiap pengalaman belajarnya, antara lain: 

• Peningkatan Literasi Digital dan Minat Belajar Siswa 

Selama kegiatan berlangsung, terlihat bahwa siswa sangat antusias mengikuti setiap sesi 

pelatihan. Mereka cepat beradaptasi dengan antarmuka platform Thunkable yang sederhana 

dan intuitif. Hal ini sejalan dengan temuan (Literasi et al., 2025), yang menyatakan bahwa 

platform berbasis no code seperti Thunkable sangat efektif dalam memperkenalkan konsep 

pemrograman kepada pemula, terutama siswa yang tidak memiliki latar belakang teknis. 

Antusiasme siswa juga terlihat dari keaktifan mereka dalam sesi tanya jawab, diskusi 

kelompok, dan kesiapan mereka dalam mempraktikkan langsung apa yang telah dipelajari. 

Kegiatan ini menunjukkan bahwa pengenalan teknologi secara langsung dengan 

pendekatan experiential learning mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa 

secara signifikan (Mahdalena, 2025). 

• Kemampuan Membuat Aplikasi Sederhana 

Sebagian besar siswa berhasil membuat aplikasi sederhana dalam waktu yang singkat. 

Aplikasi tersebut umumnya berisi: halaman pembuka dengan elemen visual menarik, 

navigasi sederhana, materi edukatif (teks dan gambar), dan kuis interaktif sebagai evaluasi 

akhir. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa tidak hanya memahami penggunaan teknis 

platform, tetapi juga mampu merancang struktur informasi dan menyusun konten 

pembelajaran digital secara sistematis. Menurut (Haqqoni et al., 2024), kegiatan pembuatan 

aplikasi berbasis proyek mampu mengembangkan keterampilan berpikir logis dan problem 

solving karena siswa dihadapkan pada tantangan nyata yang harus mereka selesaikan 

sendiri. 

Meskipun kegiatan berjalan dengan lancar, namun tentu setiap kegiatan yang 

diselengarakan terdapat beberapa tantangan yang dihadapi sebagai berikut: 

• Keterbatasan perangkat, karena beberapa siswa harus bergantian menggunakan laptop yang 

jumlahnya terbatas. Solusinya, fasilitator membuat kelompok Kerja kecil agar semua siswa 

bisa tetap berpartisipasi secara aktif. 

• Koneksi internet yang tidak terlalu stabil. Solusinya, siswa diarahkan membuat desain 

secara offline terlebih dahulu, kemudian mengunggahnya saat jaringan membaik.  

Melalui kegiatan ini, siswa menyampaikan ada pengalaman belajar yang berbeda dan 

menyenangkan. Siswa mengungkapkan rasa percaya diri karena mampu membuat aplikasi 
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sendiri, meskipun sebelumnya belum pernah mencoba. Ini menjadi bukti bahwa Thunkable 

dapat berfungsi sebagai jembatan untuk memperkenalkan dunia teknologi secara inklusif 

kepada siswa SMA (Febriyanti & Hidayat, 2024). 

 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan di SMA Negeri 2 Kota 

Sorong melalui pelatihan penggunaan platform Thunkable terbukti memberikan dampak 

positif terhadap penguatan kompetensi digital siswa. Pelatihan ini tidak hanya 

memperkenalkan siswa pada teknologi pembuatan aplikasi berbasis no code, tetapi juga 

mendorong pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, berpikir logis, 

pemecahan masalah, dan kemandirian belajar. 

Dengan pendekatan experiential learning dan model project based learning, siswa 

mampu membuat aplikasi edukatif sederhana secara mandiri dan antusias menunjukkan hasil 

karyanya. Hal ini menjadi bukti bahwa digitalisasi pembelajaran dapat diimplementasikan 

secara efektif meskipun dengan sumber daya terbatas, asalkan disusun dengan metode 

pelatihan yang tepat dan relevan dengan kebutuhan siswa. 

Kegiatan ini menunjukkan bahwa Thunkable dapat menjadi media pembelajaran yang 

inklusif, inovatif, dan aplikatif untuk sekolah menengah, serta mendukung penguatan Profil 

Pelajar Pancasila dalam ranah literasi digital dan karakter. 
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