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Abstract: The application of interactive learning media to improve the learning experience for
children can be through introducing technology to early childhood. A strategy for teachers to
develop this understanding and ability is that teachers can take part in training regarding digital
learning media. Training regarding learning media was held at TK Yos Sudarso Purwakarta
with the learning media used were Learning Apps and Wordwall. Methods uses in this training
are Andragogy method with 3 stages, hamely Planning, Implementation, and Evaluation. The
results of this service ran smoothly, the learning media training participants were able to under-
stand and complete the training activities well and succeeded in creating digital games using the
Learning Apps and Word Wall platforms. Participants gave positive responses to the results of
the training that had been carried out and hoped that the use of digital media could expand fun
learning strategies in early childhood education.
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Abstrak: Penerapan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pengalaman belajar
bagi anak dapat melalui pengenalan teknologi kepada anak usia dini Strategi untuk guru
mengembangkan pemahaman dan kemampuan tersebut, guru dapat mengikuti sebuah pelatihan
mengenai media pembelajaran digital. Pelatihan mengenai media pembelajaran ini dilaksanakan
pada di TK Yos Sudarso Purwakarta dengan media pembelajaran yang digunakan adalah
Learning Apps dan Wordwall. Metode pengabdian ini menggunakan metode pelaksanaan
dengan 3 tahapan, yaitu Perencanaan, Pelaksanaan, dan Evaluasi. Hasil dari pengabdian ini
berjalan dengan lancar, para peserta pelatihan media pembelajaran dapat memahami dan
menyelesaikan kegiatan pelatihan dengan baik serta berhasil membuat games digital
menggunakan platform Learning Apps dan Word Wall. Peserta memberikan respon positif dari
hasil pelatihan yang telah dilaksanakan dan berharap penggunaan media digital ini dapat
memperluas strategi pembelajaran yang menyenangkan dalam pendidikan anak usia dini.

Kata kunci: anak usia dini; media pembelajaran interaktif; teknologi digital
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini meru-
pakan salah satu upaya yang dapat
ditempuh untuk menciptakan pengalaman
awal yang akan berguna dalam men-
dukung  keberhasilan  pembelajaran
seorang anak. Hal ini sejalan dengan
urgensi yang diungkapkan oleh Tanu
(2019) bahwa pendidikan pada usia dini
memiliki peranan yang penting karena
dalam masa ini, kemampuan berpikir,
sikap kemandirian, kemampuan ber-
sosialisasi, potensi, karakter serta
kepribadian dasar anak yang positif dapat
mulai terbentuk secara perlahan. Hal ini
memperkuat tentang pentingnya pendidi-
kan bagi seorang anak dalam rangka
pembentukan awal terkait pribadi anak
yang akan berpengaruh di masa yang
akan datang.

Dalam menerapkan pendidikan
yang berkualitas bagi anak tentu tidak
lepas dari peranan seorang guru. Menurut
Nadar, dkk (2021) mengungkapkan
bahwa seorang guru harus dapat men-
guasai keterampilan dalam merancang
perencanaan pembelajaran yang sesuai
dengan tema dan tahapan perkembangan
usia anak agar pembelajaran yang
diterapkan dapat membangkitkan rasa
ingin tahu anak serta memberikan pen-
galaman yang bermakna dan
menyenangkan bagi anak. Namun pada
kenyataannya, masih banyak ditemukan
permasalahan mengenai  keterbatasan
guru dalam membuat rencana pem-
belajaran bagi anak usia dini.

Permasalahan  dalam  proses
perancangan rencana pembelajaran bagi
pembelajaran anak dapat ditinjau dari
kenyataan di lapangan yang menunjuk-
kan terbatasnya kemampuan seorang
guru dalam merancang dan membuat
media pembelajaran yang Dbernilai
edukatif sekaligus menyenangkan bagi
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anak. Hasil penelitian Tijaniyah, dkk
(2021) menunjukkan bahwa dalam
merancang kegiatan pembelajaran, ke-
mampuan guru dalam memperoleh
informasi terkait pembuatan media pem-
belajaran yang interaktif untuk anak usia
dini masih terbatas. Hal ini menyebabkan
guru masih kesulitan dalam menentukan
media pembelajaran yang tepat untuk
menarik perhatian anak. Dengan adanya
kondisi  tersebut  menjadi  sebuah
tantangan bagi guru untuk membuat
media pebelajaran variatif dan interaktif
yang dapat mendorong partisipasi aktif
siswa.

Salah satu sarana yang dapat
meningkatkan kemampuan guru dalam
membuat media pembelajaran interaktif
yaitu dengan adanya penggunaan
teknologi. Menurut Rasmani, dkk (2023)
menyebutkan bahwa melalui media
pembelajaran interaktif berbasis
teknologi membuat proses pembelajaran
di PAUD menjadi lebih bermakna,
menyenangkan, dan lebih menarik serta
menjadi lebih luas dalam memahami,
merasakan  seperti  keadaan nyata,
menumbuhkan perhatian atau antusiasme
terhadap materi pembelajaran yang
disampaikan oleh guru dikelas. Hal ini
juga sejalan dengan pentingnya media
pembelajaran berbasis teknologi yang
diungkapkan oleh Eka Jayanti, dkk
(2018) bahwa pemanfaatan teknologi
dalam media pembelajaran dapat mem-
permudah kegiatan pembelajaran dan
menjadikan proses pembelajaran lebih
menyenangkan. Media pembelajaran
interaktif  berbasis teknologi  yang
diungkapkan Rasmani, (2023) dapat
dibuat oleh guru secara bebas tanpa teri-
kat ruang dan waktu melalui adanya
kemudahan berbagai platform media ber-
basis teknologi digital yang dapat diakses
secara gratis sehingga melalui media ini
pembelajaran anak dapat berlangsung
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menjadi lebih menarik antusias anak
dalam memperoleh pembelajaran yang
menyenangkan. Penerapan media pem-

belajaran dalam memanfaatkan
kecanggihan teknologi dapat meningkat-
kan efektifitas dan efisiensi pem-

belajaran, memberikan pengalaman pada
anak, mengatasi keterbatasan pengala-
man, menyenangkan bagi anak, interaksi
langsung dengan lingkungan, dan anak
lebih aktif saat pembelajaran

Guru sebagai perencana media
pembelajaran berbasis teknologi harus
memiliki  kemampuan untuk terus
mengembangkan media tersebut secara
inovatif. Guru juga senantiasa dituntut
untuk dapat terus belajar dalam
menggunakan teknologi agar dapat
mengembangkan kegiatan pembelajaran
berbasis teknologi yang lebih inovatif

(Surahman et al., 2022). Dengan
demikian, perlu adanya pelatihan
mengenai  pembuatan media pem-

belajaran dengan memanfaatkan berbagai
fitur yang tersedia pada website atau
aplikasi seluler yang dapat meningkatkan
kompetensi guru dalam penggunaan
teknologi sebagai media pembelajaran

Fokus  pelatihan vyang di-
laksanakan oleh tim pengabdian yaitu
penerapan media pembelajaran interaktif
pada jenjang PAUD menggunakan per-
mainan  edukatif berbasis  website.
Melalui fokus pelatihan tersebut maka
keterbatasan guru dalam penggunaan
serta pengembangan media pembelajaran
ini dapat diatasi. Pelatihan sejenis pernah
dilakukan di beberapa lokasi, salah
satunya yaitu kegiatan pengabdian yang
dilakukan oleh Sinsuw & Sambul (2017)
untuk meningkatkan kemampuan guru
terkait penguasaan teknologi agar dapat
menyusun  rancangan media pem-
belajaran berbasis teknologi yang inter-
aktif.
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Media interaktif yang disam-
paikan kepada guru pada pelatihan ini,
yaitu media Learning Apps dan Word
Wall. Media interaktif Learning Apps dan
Word Wall merupakan permainan
edukasi berbasis web yang digunakan
untuk membuat permainan berbasis kuis
dengan menyenangkan. Learning Apps
merupakan suatu website yang memiliki
fitur dan template sederhana dan beragam
yang dapat digunakan guru dan anak
dalam kegiatan pembelajaran (Uswatul
Hasni et al., 2023). Fitur serupa juga ter-
dapat pada media Word Wall yang
memiliki  berbagai menu permainan
edukasi dengan berbagai tema, seperti
media pembelajaran kuis, menjodohkan,
memasangkan, menyusun Kkata, dan lain
sebagainya (Hasanah & Gudnanto,
2023). Permainan yang telah dibuat
dalam kedua website ini dapat dibagikan
ke berbagai platform seperti google
classroom, WhatsApp group, dan lain
sebagainya. Kedua aplikasi ini dapat di-
akses oleh guru maupun siswa sebagai
media pembelajaran di kelas dengan ak-
tivitas yang menyenangkan.

Guru TK Yos Sudarso Purwakarta
sudah dapat menguasai dan merancang
media pembelajaran berbasis teknologi.
Namun, Beberapa guru belum terbiasa
dalam membuat media pembelajaran dig-
ital yang bervariasi. Hal ini disebabkan
oleh beberapa faktor, seperti terbatasnya
akses terhadap sumber daya, kurangnya
pelatihan yang memadai, dan kurangnya
kesempatan untuk berlatih dan mengem-
bangkan keterampilan membuat media
pembelajaran digital.

TK Yos Sudarso Purwakarta
menyadari  pentingnya  Keterlibatan
teknologi dalam dunia pendidikan. Se-
hingga sekolah berupaya mendukung
guru dalam  mengembangkan  ket-
erampilannya dalam merancang media
pembelajaran digital. Oleh karena itu, tim
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pengabdian dan mitra TK Yos Sudarso
Purwakarta bekerja sama untuk mening-
katkan  keterampilan  guru  dalam
menggunakan platform digital dalam
penerapan dan perancangan media pem-
belajaran yang lebih efektif melalui
adanya pelatihan berbasis workshop.

METODE

Kegiatan pengabdian mengenai
tema implementasi teknologi digital
dalam pembelajaran anak usia dini, di-
laksanakan oleh tim pelaksana dengan
menggunakan  metode  pelaksanaan
penerapan IPTEKS, guna memberikan
gambaran mengenai E-learning platform
Word Wall dan Learning Apps yang
dapat digunakan untuk menjadi salah satu
media penunjang dalam pembelajaran
anak usia dini. Kegiatan ini dilaksanakan
pada hari Senin, 16 Oktober 2023 di
ruangan kelas TK Yos Sudarso Purwa-
karta yang beralamat di JI. Jalan Jendral
Sudirman No. 45, Nagri Kaler, Nagri
Tengah, Kecamatan Purwakarta, Kabu-
paten Purwakarta, Jawa Barat.dengan
jumlah responden 1 Kepala Sekolah dan
5 orang guru TK Yos Sudarso Purwakar-
ta.

Kegiatan pengabdian dirancang
dalam bentuk pelatihan yang dikemas
dalam bentuk kegiatan workshop. Proses
dari kegiatan worksop terbagi dalam be-
berapa sesi, pertama tim melaksanakan
pembukaan kegiatan, kemudian sesi pen-
jelasan materi mengenai E-learning plat-
form Learning Apps dan Word Wall,
kedua sesi tanya jawab, selanjutnya sesi
pelatihan Learning Apps dan Word Wall
yang dilakukan oleh responden dan di
dampingi oleh tim pelaksana workshop
serta diakhiri dengan evaluasi dan
penutupan kegiatan. Dengan konsep ini
diharapkan para guru dapat menguasai
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teori dan praktek penggunaan E-
Learning, sehingga dapat mengaplikasi-
kannya dalam proses pembelajaran. Ada-

pun tahap pelatihan dibuat dengan
langkah-langkah berikut:
Perencanaan

Tim melakukan identifikasi masa-
lah dan kebutuhan mitra dengan

melakukan observasi dan wawancara
kepada pihak kepala sekolah dan tenaga
pendidik di TK Yos Sudarso Purwakarta.

Pelaksanaan

Tim  melaksanakan  kegiatan
pelatihan tentang praktik E-learning plat-
form wordwal dan Learning Apps di TK
Yos Sudarso Purwakarta.

Evaluasi

Kegiatan evaluasi dilakukan un-
tuk mengetahui respons peserta terhadap
kegiatan pelatihan. memaluli link Gform.

PEMBAHASAN

Dalam  Kegiatan  pengabdian
merupakan salah satu bentuk perwujudan
dari tri dharma perguruan tinggi dibidang
pengabdian kepada masyarakat. Menurut
(Rummujib, 2021) kegiatan pengabdia
merupakan salah satu program yang
berkaitan dengan suatu aktivitas yang
memiliki tujuan untuk membantu dan
meningkatkan kualitas masyarakat atau
kelompok tertentu. Kegiatan workshop
ini  membahas mengenai  platform
teknologi digital bernama Learning Apps
dan Word Wall. Tujuan dari kegiatan
workshop ini yaitu untuk meningkatkan
pemahaman dan kemampuan guru terkait
teknologi digital sehingga nantinya dapat
dijadikan sebagai suatu inovasi yang
dapat diterapkan dalam pembelajaran
anak usia dini di kelas. Sebelum di-
laksanakan pelatihan, para mahasiswa
melakukan observasi dan wawancara ter-
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lebih dahulu kepada guru-guru terkait
kebutuhan guru yang berkaitan dengan
pembelajaran anak usia dini. Hasil
menunjukkan bahwa guru tertarik dengan
media pembelajaran berbasis  digital
yang pernah diterapkan mahasiswa di
dalam kelas.

Kegiatan ini terbagi kedalam dua
sesi yakni sesi penyampaian materi dan
sesi pelatihan guru. Kegiatan workshop
dimulai dengan agenda pembukaan,
kemudian diikuti dengan sambutan dari
Kepala Sekolah TK Yos Sudarso dan
ketua pelaksana P3K UPI yang beker-
jasama dengan TK Yos Sudarso Purwa-
karta, setelah itu dilanjutkan dengan
kegiatan inti berupa sesi penyampaian
materi dan sesi pelatihan.

Kegiatan inti yang dilakukan
dalam kegiatan workshop ini yaitu terdiri
dari sesi penyampaian materi mengenai
platform Learning Apps dan Word Wall
dan sesi pelatihan yang akan diikuti oleh
seluruh peserta dengan dibimbing oleh
beberapa mahasiswa yang bertugas men-
jadi tutor selama sesi pelatihan. Sesi
penyampaian materi disampaikan secara
langsung oleh Ketua P3K UPI yang
bekerjasama dengan TK Yos Sudarso
yang membahas mengenai gambaran
umum terkait teknologi digital dan
pentingnya menerapkan teknologi digital
untuk pembelajaran anak usia dini.
Kemudian dilanjutkan dengan pem-
bahasan inti pertama mengenai platform
digital bernama Learning Apps. Dalam
pembahasan ini, pemateri menyampaikan
secara detail mengenai tampilan Learn-
ing Apps, Fitur-fitur yang tersedia, hing-
ga langkah-langkah untuk membuat
games digital dengan menggunakan
Learning Apps. Adapun beberapa fitur
Learning Apps yang didemonstrasikan
dalam pematerian diantaranya fitur men-
cocokkan, mengelompokkan, dan me-
nyusun kata.
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Gambar 5. Sesi Pelatihan Learning Apps
dan Word Wall

Setelah pembahasan mengenai
platform Learning Apps selesai, pemateri
menyampaikan pembahasan berikutnya
mengenai platform Word Wall. Dalam
pembahasan ini, pemateri juga menyam-
paikan secara rinci mengenai tampilan,
fitur, serta langkah pembuatan games
digital berbasis Word Wall. Fitur yang
didemonstrasikan dalam website Word
Wall ini yaitu fitur kuis dan tebak gam-
bar. Secara keseluruhan, sesi pematerian
berjalan dengan baik dan lancar karena
kegiatan berlangsung secara interaktif
dua arah antara pemateri dan peserta.
Selain itu, peserta juga terlihat sangat
antusias menyimak dan mengikuti
langkah demi langkah cara menggunakan
Learning Apps dan Word Wall. Sesi
pematerian diakhiri dengan agenda tanya
jawab antara peserta dan pemateri
mengenai pembahasan yang telah disam-
paikan.

# Wordwall
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Gambar 6. Dokumentasi hasil akhir pem-
buatan games edukatif Word Wall
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G‘ambar 7. Dokumentasi hasil akhi;p‘)’ém-
buatan games edukatif Learning Apps

Selanjutnya, kegiatan pengabdian
diisi dengan sesi pelatihan guru terkait
penggunaan Learning Apps dan Word
Wall. Dalam sesi ini, terdapat tujuh ma-
hasiswa yang mendampingi masing-
masing guru dalam percobaan membuat
games digital berbasis Learning Apps dan
Word Wall. Selama sesi pelatihan ber-
langsung,  guru-guru  juga  mulai
menerapkan terkait pemahaman yang di-
perolehnya pada praktik langsung
mengeksplor platform Learning Apps dan
Word Wall. Adapun para mahasiswa
yang menjadi tutor juga turut andil untuk
melihat, mengarahkan, dan membimbing
guru dalam pembuatan games digital dari
Learning Apps dan Word Wall. Sesi
pelatihan berjalan dengan baik dan inter-
aktif antara tutor dengan guru, meskipun
beberapa guru sempat mengalami kesu-
litan ketika sesi ini berlangsung. Kesu-
litan tersebut diantaranya seperti guru
yang mengalami kendala pada perangkat
laptopnya, dan kendala ketika akan
membuat akun Learning Apps dan Word
Wall. Namun dengan demikian, kendala
tersebut dapat teratasi dengan bantuan
mahasiswa yang menjadi tutor selama
sesi pelatihan ini berlangsung.

Indikator  keberhasilan  dari
kegiatan pelatihan ini dapat diketahui
dari hasil akhir guru dalam mencoba
pembuatan games digital dari Learning
Apps dan Word Wall dalam bentuk link
games edukatif digital dari kedua plat-
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form digital tersebut. Hasil akhir menun-
jukkan bahwa para peserta dapat me-
mahami dan menyelesaikan kegiatan
pelatihan dengan baik serta berhasil
membuat games digital menggunakan
platform Learning Apps dan Word Wall.
Kegiatan ini juga diakhiri dengan sesi
kesan pesan, penyerahan plakat ucapan
terima kasih, dan dokumentasi antara
guru-guru dan mahasiswa P3K.

Evaluasi dari hasil kegiatan work-
shop ini menunjukkan bahwa kegiatan
workshop telah terlaksana dengan baik
dan lancar, peserta kegiatan dalam work-
shop ini juga berhasil mengikuti kegiatan
dari awal hingga selesai. Kesan pesan
serta respon yang disampaikan peserta
kepada para mahasiswa sangat positif.
Hal ini dapat diketahui dengan diketahui
dari hasil Kkuesioner. Pada kegiatan
penelitian kuesioner digunakan pada
tahap penerapan untuk mengukur ke-
layakan sesuatu yang telah dibuat atau
dilaksanakan (Masturah, dkk, 2018).
Hasil kuesioner ini menjabarkan terkait
respon dan pemahaman guru Yyang
berkaitan dengan pelatihan ini yang
digambarkan melalui hasil diagram per-
sentase respon guru-guru.

Hasil kuesioner terkait kemam-
puan guru dalam memahami kegiatan
workshop penggunaan Learning Apps
dan Word Wall dapat terlihat dalam gam-
bar 8. Hail menunjukkan bahwa dua guru
memahami (33, 3%) dan 4 guru sangat
memahami (66,7%).

Apakah bapak/ibu guru dapat memahami materi kegiatan workshop penggunaan Learning Apps
dan Wordwall untuk pembelajaran usia dini?
& responses

Tidak Memahami [0 (0

Hemanan _ flnrm
_ Peaa

Sangat Memahami

Gambar 8. Hasil Kuesioner Pemahaman
Guru
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Hasil kuesioner terkait kemampu-
an guru dalam membuat akun Learning
Apps dan Word Wall dapat terlihat dalam
gambar 9. Hasil menunjukkan bahwa li-
ma guru bisa (83, 3%) dan 1 guru sangat
bisa (16,7%).

Apakah bapak/ibu guru dapat membuat akun Learning Apps dan Wordwall?
& responses

Gambar 9. Hasil Kuesioner Kemampuan
Guru Dalam Pembuatan Akun

Hasil kuesioner terkait penilaian
guru mengenai penggunaan Learning
Apps dan Word Wall sebagai media pem-
belajaran anak usia dini dapat terlihat da-
lam gambar 10. Hasil menunjukkan bah-
wa dua guru memberikan penilaian ber-
manfaat (33, 3%) dan 4 guru memberikan
penilaian sangat bermanfaat (66,7%).

Bagaimana penilaian bapak/ibu guru mengenai pelatihan penggunaan Learning Apps dan Wordwall
dini?

sebagai media pembelajaran anak usia
6 responses

Gambar 10. Hasil Kuesioner Penilaian
Guru Terhadap Kegiatan Pelatihan

Hasil kuesioner terkait pening-
katan minat guru dalam mengembangkan
teknologi digital sebagai media pembela-
jaran anak dapat terlihat dalam gambar
11. Hasil menunjukkan bahwa tiga guru
memberikan respon meningkatkan minat
(50%) dan 3 guru memberikan respon
sangat meningkatkan minat (50%).
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Apakah pelatihan ini dapat meningkatkan minat bapak/ ibu guru dalam mengembangkan teknologi
digital sebagai media pembelajaran anak?
responses

Tidak |0 (0%)

ot _ e
L]

Sangat Meningkatian Minat 3 (50%)

Gambar 11. Hasil Kuesioner Peningkatan
Minat Guru

Berdasarkan hasil kuesioner yang
telah diisi oleh guru-guru, kegiatan
pelatihan yang dilaksanakan mampu
memberikan pemahaman dan penge-
tahuan baru bagi guru dalam mengem-
bangkan teknologi digital sebagai media
pembelajaran anak. Selain itu, berdasar-
kan keterangan terkait kesan pesan yang
diberikan guru menunjukkan bahwa
kegiatan ini memberikan penjelasan yang
sangat baik dan mudah dimengerti serta
waktu dalam pelaksanaan pun berjalan
dengan efektif. Dengan demikian,
kegiatan pelatihan ini dapat memberikan
inspirasi bagi guru untuk menerapkan
dan mengembangkan teknologi digital
yang menarik dan menyenangkan sebagai
media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan bagi anak.

SIMPULAN

Pengabdian berupa pelatihan me-
dia digital Learning Apps dan Wordwall
pada guru di TK Yos Sudarso Purwakarta
berjalan dengan lancar. Peserta mem-
berikan respon positif dari kegiatan
pelatihan yang telah dilaksanakan, para
peserta dapat memahami dan me-
nyelesaikan kegiatan pelatihan dengan
baik serta berhasil membuat games digi-
tal menggunakan platform Learning Apps
dan Word Wall. Dari hasil worskhop
dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini
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mampu memberikan pemahaman dan
pengetahuan baru bagi guru dalam
mengembangkan teknologi digital se-
bagai media pembelajaran anak usia dini.
Kegiatan pelatihan media digital ini dapat
menjadi acuan dalam memperluas strate-
gi pembelajaran yang menyenangkan ser-
ta relevan dengan perkembangan zaman
dalam pendidikan anak usia dini.
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