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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Magang merupakan suatu bentuk kegiatan pembelajaran yang memungkinkan peserta 

magang untuk memperoleh pengalaman praktis di lapangan kerja atau industri yang relevan 

dengan bidang studi atau minat karier mereka. Pelaksanaannya biasanya dilakukan di 

perusahaan atau organisasi khusus dengan tujuan utama menghubungkan pengetahuan 

teoritis yang diperoleh di lembaga pendidikan ke dalam situasi pekerjaan aktual. Peserta 

magang berperan secara aktif dalam rutinitas harian perusahaan dan mendapatkan arahan 

serta panduan dari seorang supervisor atau mentor. Selain itu, magang juga mencakup 

pelaksanaan tugas dan proyek spesifik yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan 

praktis dan memperdalam pemahaman terhadap dinamika industri. 

Saat menjalani magang, peserta magang memiliki tanggung jawab untuk secara aktif 

belajar, ikut serta dalam tugas yang diberikan, dan mengoptimalkan pengalaman yang 

mereka peroleh. Penilaian kinerja peserta magang, pengembangan keterampilan, dan 

rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut dilakukan melalui proses evaluasi oleh 

supervisor atau mentor. Kesepakatan atau kontrak sebelum memulai magang menetapkan 

kerangka kerja yang jelas, termasuk durasi, tanggung jawab, serta hak dan kewajiban masing-

masing pihak. Dengan demikian, magang tidak hanya memberikan keuntungan kepada 

peserta magang dalam mempersiapkan karier mereka, melainkan juga memberikan peluang 

bagi perusahaan atau organisasi untuk mengenali dan mengembangkan bakat baru, serta 

membangun hubungan yang berkelanjutan dengan lembaga pendidikan. 

Literasi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan hal yang sangat 

penting untuk mempersiapkan masa depan yang lebih baik. Dalam hal ini, yang dimaksud 

adalah literasi yang terdiri 5 domain, yaitu keamanan dan ketahanan digital, partisipasi agensi 

digital, kecerdasan emosional digital, serta kreativitas dan inovasi digital. Berdasarkan survei 

UNESCO Digital Kids Asia-Pacific* (DKAP) pada tahun 2020, secara keseluruhan anak-

anak di Indonesia hanya mendapat skor 2,73 dari 4,00 dengan predikat "cukup” pada kategori 
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inovasi dan kreativitas. Hal ini tentunya menjadi tantangan sendiri untuk menumbuhkan 

kreativitas dan inovasi untukmendukung dalam menggunakan TIK. Penggunaan TIK yang 

tinggi tetapi tidak diimbangi dengan inovasi dan kreativitas akan menyebabkan anak-anak 

Indonesia hanya menjadi ‘konsumen’ dan ‘objek’ dalam dunia digital. 

Oleh sebab itu, muncul urgensi pelatihan inovasi dan kreativitas digital bagi anak-anak 

Indonesia yang disampaikan dalam bentuk yang menarik, membangkitkan rasa ingin tahu 

(problem dan project based learning), dan bersinggungan dengan bidang ilmu lain yaitu 

dengan metode STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics). Pembelajaran 

ini tidak melulu menjadikan anak menjadi seorang programer tetapi melatih dan membekali 

kompetensi digital dan membantu mereka menyelesaikan masalah dunia nyata (real-world 

problem) di era Industri 4.0 adalah kemampuan berpikir logis, kreatif, dan adaptif terhadap 

teknologi 

Pelatihan Coding adalah bagian dari aktivitas pembelajaran yang mengasah 

ketrampilan Computational Thinking melalui bahasa pemograman yang merupakan 

implementasi dari new learning*, yang disiapkan untuk menghadapi revolusi industry 4.0. 

Pelatihan coding berbasiskan STEM berfokuspada ketrampilan abad 21 yaitu 4C (Critical 

Thinking, Collaboration, Communication, dan Creativity). 

1.2 Tujuan Magang 

Seperti arahan dari pembimbing lapangan baik dari Universitas maupun instansi, maka 

program magang ini memiliki tujuan sebagai berikut : 

 Mendapatkan pengalaman praktis dalam pengajaran STEM, khususnya dalam 

mengajar koding. 

 Memahami peran seorang STEM Teacher Coding dalam membimbing siswa dalam 

belajar pemrograman. 

 Mengembangkan keterampilan komunikasi dan pemecahan masalah dalam konteks 

pembelajaran koding. 

 Menambah pengalaman terhadap industry dan bidang studi. 
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1.3 Tempat Pelaksanaan 

Kegiatan Magang ini diadakan di PT Maleo Edukasi Teknologi yang beralamat di 

Ruko Golden Madrid 2 blok F-19, BSD City Tangerang, Banten, Indonesia. 

1.4 Waktu Pelaksanaan 

Kegiatan magang ini dilakukan dalam kurun waktu 3 bulan yang dimulai pada 13 

November 2023 sampai dengan 13 Februari 2024, Untuk pelaksanaan dari program magang 

ini dari hari Senin sampai dengan hari jumat dengan jam operasional dimulai pada pukul 

08.00 WIB sampai pukul 17.00 WIB.
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BAB 2  

DESKRIPSI UMUM 

 

2.1 Profil Singkat PT Maleo Edukasi Teknologi 

Educourse.id adalah platform pendidikan untuk STEM (Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics) yang menyediakan kursus berdasarkan kurikulum 

Internasional STEM untuk Siswa K-12 dengan teknologi terkini yaitu AI (Artificial 

Intelegence) & AR (Augmented Reality) yang sudah diterapkan di situs web dan aplikasi 

kami untuk memberikan pengalaman belajar sesuai dengan kebutuhan keterampilan abad 21. 

Eucourse adalah bagian dari Telkom Indonesia yang diakselerasi dalam Indigo Akselerator 

2021-2022.  

Saat ini educourse memiliki 8 cabang di Indonesia: Jabodetabek, Bandung, 

Semarang, Yogyakarta, Solo, Makassar dan Pekanbaru. Educourse mempunyai 2 kategori 

produk, yaitu produk utama dan produk pendukung, produk utamanya antara lain Coding 

kids STEM, Coding remaja STEM, English STEM, dan Robot STEM. Produk yang 

didukung meliputi Korea, Jepang, Arab, dan Turki. Educourse.id memiliki visi "Menjadi 

platform pendidikan terbaik dalam menyediakan pembelajaran berbasis STEM dan bahasa 

asing untuk mempersiapkan keterampilan masa depan yang relevan dengan industri 4.0 di 

Indonesia".   

Educourse.id membuka kerjasama dengan berbagai pihak dalam negeri juga luar negeri 

dalam program GESSIT (Gerakan Sejuta Siswa Digital), KiDi (Kelas Industri Digital, dan I-

Gen (International Global Education Network). Kegiatan yang dikembangkan dalam 

program ini menggunkan kurikulum internasional STEM dengan tipe pembelajaran 

Asynchronous dan Synchronous dimana partner akan mendapatkan pengalaman belajar 

menyenangkan yang dibekali akses LMS bahkan modul dan sertifikat untuk Coding Kids, 

Coding Teens, English STEM, Robotic STEM, dan Language Courses with built-in STEM 

syllabus. 
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Meningkatnya permintaan jasa Educourse.id dalam Kelas Industri Digital berbasis 

STEM di Indonesia, membuat educourse terus mengembangkan sayap di beberapa kota besar 

sesuai target 12 lokasi HUB pada tahun 2023 yaitu Jabodetabek, Bandung, Yogyakarta, 

Semarang, Surakarta, Makassar, Palembang, Medan, Surabaya, Bali, Balikpapan, dan 

Manado untuk menjalankan proses mencapai kualitas hasil yang diharapkan. Sekarang ini, 

Educourse telah menjangkau 7 Telkom Regional di 37 Provinsi dengan 8 HUB centers yaitu 

Tangerang Selatan, Depok, Bandung, Semarang, Yogyakarta, Surakarta, Makassar, dan 

Pekanbaru.  

PT. Maleo Edukasi Teknologi juga melakukan pengembangan STEM Digital 

Education dimana adanya kerjasama Kemendikbudristek sebagai mitra pembangunan juga 

membantu menyelenggarakan kampanye digital gerakan sekolah sehat. Sehingga, 

menjadikan program yang ada pun meningkatkan kerjasama dengan pemerintah dan sekolah-

sekolah baik Paud, TK, SD, SMP, SMA/K dalam negeri maupun luar negeri, bahkan salah 

satunya membuka peluang mahasiswa vokasi, perguruan tinggi, juga universitas di program 

MSIB (Magang Studi Independen Bersertifikat) sebagai salah satu bentuk peningkatan 

pengetahuan teknologi di tingkat mahasiswa juga percepatan kompetensi diri mahasiswa 

untuk memasuki dunia kerja. 

2.2 Visi Dan Misi 

2.2.1 Visi 

Menjadi platform pendidikan terbaik dalam menyediakan pembelajaran berbasis 

STEM dan bahasa asing untuk mempersiapkan keterampilan masa depan yang relevan 

dengan industri 4.0 di Indonesia. 

2.2.2 Misi 

 Untuk memberikan pengalaman belajar baru dengan teknologi canggih. 

 Untuk menyediakan siswa dengan materi pembelajaran berkualitas tinggi dengan 

standar sertifikasi global. 

 Mendukung kolaborasi ekosistem pendidikan di Indonesia untuk berkembang di 

kancah global. 
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 Menyediakan pembelajaran yang terjangkau untuk pemerataan pendidikan. 

2.3 STEM Teacher Coding 

STEM Teacher Coding mengacu pada pendekatan pendidikan yang menggabungkan 

konsep STEM (Science, Technology, Engineering, dan Mathematics) dengan seni (Art), 

sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran yang holistik. Dalam konteks STEM 

Coding, unsur tambahan seni diintegrasikan ke dalam pembelajaran pemrograman komputer 

dan coding. Pendekatan ini bertujuan untuk mengajarkan siswa keterampilan pemrograman 

dan konsep-konsep STEM sambil merangsang kreativitas, ekspresi artistik, dan pemikiran 

desain. 

Dengan menggabungkan seni ke dalam coding, STEM Coding mengakui bahwa 

pemrograman tidak hanya tentang logika dan matematika, tetapi juga dapat menjadi medium 

ekspresi artistik. Ini menciptakan peluang bagi siswa untuk mengeksplorasi konsep teknis 

sambil mengembangkan keterampilan kreatif mereka. Dalam beberapa kasus, STEM Coding 

juga dapat melibatkan unsur-unsur lain seperti musik, teater, atau desain visual untuk 

memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih beragam dan menarik. 

Pendekatan STEM Coding dapat diterapkan dalam kurikulum pendidikan formal dan 

non-formal, baik di sekolah maupun di luar sekolah. Tujuannya adalah untuk menciptakan 

generasi yang tidak hanya memiliki keterampilan teknis dalam bidang STEM dan coding, 

tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan inovatif. 
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BAB 3   

HASIL LAPORAN MAGANG 

 

Hasil Laporan Magang yang telah diadakan berupa mengajar anak-anak SD, SMP dan 

pekerjaan  tentang STEAM Teacher Coding di PT Maleo Edukasi Teknik (Educourse) : 

3.1 Membuat materi bahan mengajar 

Membuat materi bahan mengajar untuk pembelajaran Scratch melibatkan langkah-

langkah yang cermat dan terstruktur agar dapat menyajikan materi dengan efektif kepada 

peserta didik. Pertama-tama, penentuan tujuan pembelajaran menjadi kunci dalam 

merancang materi, dengan mengidentifikasi konsep-konsep dasar pemrograman dan 

kemampuan kreatif yang ingin ditekankan. Setelah itu, langkah-langkah praktis tentang 

penggunaan platform Scratch, termasuk navigasi antarmuka, blok-blok pemrograman, dan 

fungsionalitas utama, perlu dijelaskan secara terperinci. Dalam materi ini, sebaiknya 

disertakan contoh-contoh aplikatif yang dapat memberikan pemahaman yang lebih baik 

kepada peserta didik. 

Selanjutnya, pembahasan tentang proyek-proyek sederhana yang dapat 

diimplementasikan dengan Scratch dapat menambahkan dimensi praktis dalam 

pembelajaran. Materi juga sebaiknya mencakup panduan langkah-demi-langkah untuk 

membuat proyek-proyek tersebut, sehingga peserta didik dapat mengikuti dengan mudah. 

Selain itu, materi harus memperhatikan poin-poin penting seperti prinsip-prinsip desain 

visual dan logika pemrograman yang diterapkan dalam Scratch. Berikut adalah contoh projek 

yang akan diajarkan kepada murid: 
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Gambar 1 Materi mengajar Scratch 

3.2 Coding Day 

Coding Day adalah acara yang dilakkukan untuk memperkenalkan program coding 

kepada murid SD, SMP. Coding Day diadakan sebagai upaya sekolah untuk memberikan 

pengalaman dan pemahaman kepada siswa tentang pentingnya coding atau pemrograman 

dalam era digital saat ini. Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mengubah 

banyak aspek kehidupan, termasuk cara kerja, komunikasi, dan pendidikan. Oleh karena itu, 

penting bagi siswa untuk memiliki pemahaman dan keterampilan dalam bidang ini agar dapat 

menghadapi tantangan masa depan. 

 Tujuan utama dari kegiatan Coding Day adalah untuk memperkenalkan konsep dasar 

pemrograman kepada peserta. Dengan melibatkan siswa dalam aktivitas coding, diharapkan 

mereka dapat mengembangkan kemampuan logika, pemecahan masalah dan kreativitas 

mereka. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk membangun minat siswa terhadap 

bidang teknologi informasi dan mempersiapkan mereka untuk memasuki dunia kerja yang 

semakin didominasi oleh teknologi. 
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Gambar 2 Pelaksanaan Coding Day 
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BAB 4  

KESIMPULAN 

4.1 Kesimpulan 

Dalam rangka magang di PT Maleo Edukasi Teknik, penulis berhasil mendapatkan 

wawasan mendalam tentang peran krusial di posisi STEM Teacher Coding. Peran STEM 

Teacher Coding sangat penting dalam mengembangkan keterampilan pemrograman dan 

pemecahan masalah kreatif pada karyawan. Dengan memadukan elemen-elemen STEM, 

guru ini membantu menciptakan lingkungan belajar yang merangsang dan mendukung 

pengembangan keahlian teknis. Melalui pengajaran coding, guru STEM dapat memperkuat 

keterampilan karyawan dalam pengembangan perangkat lunak, analisis data, dan 

implementasi solusi teknologi. Selain itu, mereka juga dapat meningkatkan kolaborasi tim 

dan inovasi melalui proyek-proyek yang mengintegrasikan aspek-aspek STEM.  

Educouse.id memiliki berbagai macam divisi di setiap kariernya. Setiap orang yang 

bekerja di Educourse.id memiliki tugas yang berbeda, namun saling melengkapi dalam 

menjalankan setiap produk atau kegiatannya, sehingga dapat meningkatkan kualitas 

perusahaan dengan melibatkan berbagai mitra dalam negeri maupun luar negeri. Salah satu 

divisi di Educourse.id yang menerima penulis, adalah divisi STEM Tutor For Early 

Childhood.  

Penulis belum mengetahui apapun bentuk STEM pada perusahaan pada awal magang, 

tetapi pada akhirnya ketika terus belajar dan memberikan yang terbaik, penulis dapat 

mengetahui karakteristik produk, membuat produk, mempersiapkan bahan ajar sendiri dan 

mengetahui cara mengajarkannya kepada peserta didik serta dapat menyelesaikan tantangan 

tantangan dari setiap sekolah yang berbeda. 

Berdasarkan hasil magang yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa program 

magang merupakan program yang sangat bermanfaat bagi mahasiswa. Program ini 

memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk memperoleh pengalaman kerja, mengasah 

keterampilan, dan mengembangkan soft skill. Selama magang, penulis mendapatkan banyak 

pengalaman kerja yang berharga. Penulis juga mendapatkan kesempatan untuk bekerja 

dengan profesional di bidangnya. Melalui magang, penulis juga mengasah keterampilan dan 
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soft skill yang dibutuhkan untuk mengembangkan karir di masa depan. Penulis belajar untuk 

bekerja secara mandiri dan berkolaborasi dengan tim. 
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LAMPIRAN 
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