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Abstrak: Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan coding anak usia 
remaja melalui penerapan metode CRUD (Create, Read, Update, Delete) generator 
berbasis web dengan analisa database. Metode ini bertujuan untuk memberikan 
pendekatan pembelajaran yang interaktif dan praktis sehingga dapat meningkatkan minat 
serta keterampilan coding pada kelompok usia remaja. Penelitian ini akan menggunakan 
pendekatan penelitian tindakan, dengan melibatkan kelompok anak usia remaja sebagai 
subjek penelitian. Pada tahap awal, akan dilakukan analisa kebutuhan dan pemahaman 
tentang tingkat pengetahuan coding yang dimiliki oleh peserta. Selanjutnya, sebuah 
aplikasi CRUD generator berbasis web akan dikembangkan dengan antarmuka yang user-
friendly dan intuitif. Aplikasi ini akan dirancang sedemikian rupa sehingga para peserta 
dapat membangun dan mengelola database serta menghasilkan kode-kode dasar untuk 
operasi CRUD dengan mudah. Proses analisa database akan memberikan pemahaman 
tentang struktur dan hubungan antara tabel dalam basis data, sehingga peserta akan lebih 
terampil dalam merancang dan mengimplementasikan solusi perangkat lunak. Melalui sesi 
pelatihan dan penggunaan aplikasi CRUD generator ini, diharapkan peserta akan dapat 
meningkatkan pemahaman tentang konsep-konsep dasar coding, bahasa pemrograman, 
dan logika pemrograman. Selain itu, mereka akan menjadi lebih percaya diri dalam 
mengembangkan solusi perangkat lunak berbasis web dan mampu mengimplementasikan 
operasi CRUD dengan efisien. Hasil dari pengabdian ini akan dinilai melalui tes 
kemampuan coding sebelum dan setelah pelatihan, serta umpan balik dari peserta 
mengenai pengalaman dan peningkatan pemahaman mereka selama proses pelatihan. 
Diharapkan pengabdian ini akan memberikan manfaat positif bagi peserta, memberikan 
kontribusi positif bagi pendidikan di bidang teknologi informasi, dan membantu 
meningkatkan keterampilan coding generasi muda dalam menghadapi tantangan era 
digital yang terus berkembang. 
 
Kata Kunci: Anak Usia Remaja, Analisa Database, Coding, Metode CRUD Generator, 
Pendidikan Teknologi Informasi, Peningkatan Kemampuan, Web. 
 
Abstract: This service aims to improve the coding skills of young children through the 
application of the web-based generator CRUD (Create, Read, Update, Delete) method with 
database analysis. This method aims to provide an interactive and practical learning 
approach so as to increase interest and coding skills in the adolescent age group. This 
study will use an action research approach, involving groups of adolescents as research 
subjects. In the early stages, a needs analysis and understanding of the level of coding 
knowledge possessed by the participants will be carried out. Furthermore, a web-based 
CRUD generator application will be developed with a user-friendly and intuitive interface. 
This application will be designed in such a way that participants can easily build and 
manage databases and generate basic codes for CRUD operations. The database analysis 
process will provide an understanding of the structure and relationships between tables in 
the database, so that participants will be more skilled in designing and implementing 
software solutions. Through training sessions and the use of this CRUD generator 
application, it is hoped that participants will be able to increase their understanding of the 
basic concepts of coding, programming languages, and programming logic. In addition, 
they will become more confident in developing web-based software solutions and be able 
to efficiently implement CRUD operations. The results of this dedication will be assessed 
through coding ability tests before and after the training, as well as feedback from 
participants regarding their experiences and increasing their understanding during the 
training process. It is hoped that this dedication will provide positive benefits for 
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participants, make a positive contribution to education in the field of information technology, 
and help improve the coding skills of the younger generation in facing the challenges of the 
ever-evolving digital era. 
 
Keywords: Adolescents, Database Analysis, Coding, CRUD Generator Method, 
Information Technology Education, Capacity Building, Web. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa dampak 

signifikan pada berbagai aspek kehidupan. Di era digital ini, kemampuan dalam bidang 

teknologi informasi, terutama coding dan pemrograman, menjadi keterampilan yang semakin 

penting (Nurhopipah, Nugroho, and Suhaman 2021; Tsai, Wang, and Hsu 2019; Weintrop 

2019). Pemahaman tentang bahasa pemrograman dan logika coding tidak hanya menjadi 

kebutuhan dalam dunia profesional, namun juga membuka peluang bagi inovasi, kreativitas, 

dan berpartisipasi aktif dalam membangun solusi teknologi (Akhtar, Bakhtawar, and Akhtar 

2022; Morales et al. 2019). Salah satu cara untuk membekali generasi muda dengan 

kemampuan coding adalah melalui pendekatan edukasi yang menarik dan interaktif. Anak usia 

remaja, sebagai generasi penerus, memiliki potensi besar untuk berkembang dalam hal ini 

(Hermans 2021; Molavi et al. 2020). Namun, seringkali mereka dihadapkan pada tantangan 

dalam memahami konsep-konsep pemrograman yang kompleks dan sulit untuk dipahami 

(Siagian et al. 2023). Dalam upaya meningkatkan kemampuan coding pada anak usia remaja, 

diperlukan metode pembelajaran yang tepat dan efektif (Darmayanti et al. 2022). Salah satu 

pendekatan yang dapat digunakan adalah dengan mengimplementasikan metode CRUD 

(Create, Read, Update, Delete) generator berbasis web dengan analisa database. Metode ini 

memungkinkan anak-anak remaja untuk membangun aplikasi sederhana dengan mudah 

melalui antarmuka yang user-friendly, tanpa harus memahami secara mendalam kode-kode 

kompleks (Fatoni and Rosalina 2021). 

Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan coding anak usia remaja 

melalui penerapan metode CRUD generator berbasis web dengan analisa database (Anuar et 

al. 2022). Melalui pendekatan ini, diharapkan anak usia remaja dapat lebih tertarik dan 

termotivasi untuk belajar coding, serta dapat mengembangkan keterampilan yang relevan 

dengan kebutuhan teknologi informasi saat ini. Manfaat yang diharapkan dari pengabdian ini 

adalah Meningkatkan pemahaman dan keterampilan coding anak usia remaja melalui 

pendekatan pembelajaran yang interaktif dan praktis, memberikan kesempatan bagi anak usia 

remaja untuk memperluas wawasan dan pengetahuan di bidang teknologi informasi, 

meningkatkan minat dan motivasi anak usia remaja dalam mengembangkan solusi teknologi 

berbasis web, menyediakan sarana edukasi yang dapat membantu anak usia remaja dalam 

menghadapi tantangan era digital dan berkontribusi pada pengembangan sumber daya 

manusia di bidang teknologi informasi yang kompeten dan berdaya saing. 

Dengan mengimplementasikan metode CRUD generator berbasis web dengan analisa 

database dalam pengabdian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

meningkatkan kemampuan coding anak usia remaja (Anuar et al. 2023). Selain itu, hasil dari 
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pengabdian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan inspirasi bagi upaya pengembangan 

pendidikan teknologi informasi yang lebih baik dan efektif di masa mendatang.  

 

Metode 

1. Identifikasi Kebutuhan dan Persiapan Awal 

a. Melakukan survei awal untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman dan pengetahuan 

coding anak usia remaja yang akan menjadi peserta pengabdian. 

b. Mempersiapkan materi dan konten pembelajaran yang sesuai dengan tingkat 

pemahaman peserta. 

c. Menyusun dan merancang antarmuka aplikasi CRUD generator berbasis web dengan 

analisa database. 

2. Seleksi Peserta 

a. Membuka pendaftaran bagi anak usia remaja yang tertarik untuk mengikuti 

pengabdian. 

b. Melakukan seleksi peserta berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, seperti minat, 

motivasi, dan komitmen dalam mengikuti program.’ 

3. Sosialisasi dan Pengenalan Materi 

a. Mengadakan sesi sosialisasi untuk memperkenalkan pengabdian kepada peserta, 

termasuk tujuan, manfaat, dan harapan dari kegiatan ini. 

b. Memperkenalkan konsep-konsep dasar coding dan bahasa pemrograman yang akan 

digunakan dalam aplikasi CRUD generator. 

4. Pelatihan Intensif 

a. Mengadakan serangkaian sesi pelatihan intensif yang berfokus pada penerapan 

metode CRUD generator berbasis web dengan analisa database. 

b. Memberikan contoh-contoh kasus dan latihan praktis untuk memastikan pemahaman 

yang baik tentang penggunaan aplikasi CRUD generator. 

c. Membantu peserta dalam mengidentifikasi struktur dan hubungan database yang 

relevan dengan kasus yang diberikan. 

5. Proyek Implementasi 

a. Membagi peserta menjadi kelompok untuk bekerja pada proyek implementasi 

menggunakan aplikasi CRUD generator. 

b. Memfasilitasi kelompok-kelompok dalam merancang dan mengembangkan aplikasi 

berdasarkan analisa database yang telah dilakukan. 

c. Memberikan panduan dan bimbingan selama proses implementasi. 

6. Presentasi dan Evaluasi 

a. Menyelenggarakan sesi presentasi hasil proyek dari masing-masing kelompok 

peserta. 

b. Melakukan evaluasi hasil implementasi, mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan 

dari masing-masing proyek. 

c. Memberikan umpan balik kepada peserta mengenai peningkatan kemampuan coding 

mereka dan memberikan saran untuk pengembangan lebih lanjut. 

7. Follow-up dan Pengembangan Lanjutan 
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a. Melakukan follow-up dengan peserta setelah pelatihan untuk memantau 

perkembangan kemampuan coding mereka. 

b. Mendorong peserta untuk terus berlatih dan mengembangkan proyek-proyek coding 

lainnya. 

c. Menyediakan sarana komunikasi atau forum bagi peserta untuk saling berbagi 

pengalaman dan pengetahuan. 

Metode pengabdian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan praktis bagi anak usia remaja dalam mempelajari coding. 

Dengan penerapan metode CRUD generator berbasis web dengan analisa database, peserta 

diharapkan dapat mengembangkan keterampilan coding yang relevan dengan kebutuhan 

teknologi informasi saat ini. Pengabdian ini juga diharapkan dapat meningkatkan minat dan 

motivasi peserta dalam mengembangkan solusi teknologi berbasis web serta berkontribusi 

pada pengembangan sumber daya manusia yang kompeten dalam bidang teknologi informasi. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pengabdian telah dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan coding 

anak usia remaja melalui penerapan metode CRUD generator berbasis web dengan analisa 

database. Berikut adalah hasil dari pengabdian ini: 

1. Identifikasi Tingkat Kemampuan Awal Peserta 

Pada tahap awal pengabdian, dilakukan survei untuk mengidentifikasi tingkat 

pemahaman dan pengetahuan coding peserta. Hasil survei ini membantu dalam 

merancang materi dan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta. 

2. Pengenalan Materi Coding dan Bahasa Pemrograman 

Peserta diberikan pengenalan konsep-konsep dasar coding dan bahasa pemrograman 

yang relevan dengan aplikasi CRUD generator. Ini membantu peserta memahami 

dasar-dasar coding sebelum melangkah ke tahap implementasi aplikasi. 

3. Pelatihan Intensif dengan Metode CRUD Generator 

Selama sesi pelatihan, peserta diberikan pemahaman mendalam tentang metode 

CRUD generator berbasis web. Mereka diajarkan cara menggunakan aplikasi tersebut 

untuk membangun operasi Create, Read, Update, dan Delete dalam pembuatan 

aplikasi sederhana. Latihan praktis juga diberikan untuk memastikan peserta benar-

benar memahami penerapan metode ini. 

4. Analisa Database dan Implementasi Proyek 

Peserta diberikan pengetahuan tentang analisa database, termasuk cara merancang 

dan mengelola struktur database yang diperlukan untuk aplikasi mereka. Mereka 

kemudian membentuk kelompok dan menerapkan konsep tersebut dalam 

mengembangkan proyek aplikasi menggunakan aplikasi CRUD generator. 

5. Presentasi Hasil Proyek 

Setelah kelompok-kelompok selesai mengimplementasikan proyek, mereka melakukan 

presentasi hasilnya. Proses ini memungkinkan mereka untuk berbagi pengetahuan, 

pengalaman, serta memperoleh umpan balik dari sesama peserta dan fasilitator. 
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Pengabdian ini memberikan kontribusi yang positif dalam meningkatkan kemampuan 

coding anak usia remaja melalui metode CRUD generator berbasis web dengan analisa 

database. Beberapa hasil dan temuan yang didiskusikan adalah sebagai berikut : 

1. Peningkatan Kemampuan Coding 

Melalui pelatihan intensif dan proyek implementasi, peserta berhasil meningkatkan 

kemampuan coding mereka. Mereka telah menguasai dasar-dasar bahasa 

pemrograman dan memiliki kemampuan untuk membangun aplikasi sederhana yang 

menggunakan operasi CRUD. 

 

Gambar 1. Peserta menunjukan antusias yang baik saat kegiatan berlangsung 

2. Minat dan Motivasi yang Tinggi 

Peserta menunjukkan minat dan motivasi yang tinggi dalam belajar coding dengan 
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metode CRUD generator. Pendekatan pembelajaran yang interaktif dan praktis 

membuat mereka lebih antusias untuk terus belajar dan berlatih. 

3. Kolaborasi dalam Tim 

Dalam proses implementasi proyek, peserta bekerja dalam kelompok. Kolaborasi ini 

mengajarkan mereka keterampilan sosial dan kemampuan bekerja dalam tim, yang 

merupakan aspek penting dalam dunia teknologi informasi. 

4. Peningkatan Kreativitas 

Peserta diberikan kebebasan dalam mengembangkan proyek mereka. Hal ini 

mendorong mereka untuk lebih kreatif dalam merancang aplikasi dan mencari solusi 

yang inovatif. 

5. Penerapan Analisa Database 

Peserta berhasil menerapkan analisa database dalam merancang struktur database 

untuk proyek aplikasi mereka. Ini membantu mereka memahami pentingnya 

perencanaan database yang baik dalam pengembangan perangkat lunak. 

 

Kesimpulan 

Pengabdian dengan judul "Peningkatan Kemampuan Coding Anak Usia Remaja dengan 

Metode CRUD Generator Berbasis Web dengan Analisa Database" telah berhasil 

meningkatkan kemampuan coding peserta. Metode CRUD generator berbasis web terbukti 

efektif dalam memberikan pendekatan pembelajaran yang menarik dan praktis. Selain 

meningkatkan kemampuan coding, pengabdian ini juga berhasil meningkatkan minat dan 

motivasi anak usia remaja dalam memahami dunia teknologi informasi. Hasil positif dari 

pengabdian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan sumber daya 

manusia di bidang teknologi informasi yang kompeten dan berdaya saing di era digital. 
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