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Abstract 

 

Building edutainment innovative learning is a crucial aspect of Early Childhood Education 

(ECE), which has an essential role in informal ways to educate children in the golden age. 

Innovative learning requires the support of teaching aids to develop cognitive and affective 

learning materials to build simulated experiences in student interaction with their 

environment. Innovative learning requires the support of internet media in order to find 

learning materials, simulate learning themes, and distribute teaching materials. Internet 

media plays an increasingly vital role during the pandemic in providing online activities. The 

problems that stand out to partners are related to (a) limited internet access used to build 

educational props designs to develop innovative learning instruction, (b) the lack of 

educational props for teaching practices such as character education and cognitive centers, 

(c) the need for teacher’s quality development through the implementation of Classroom 

Action Research (CAR) that currently less understood by teachers of the Al-Kamilah ECE. 

The direction of this program is establishing an internet center, so the impact is increasing 

the knowledge and skill of teachers through innovative learning such as teaching aids design. 

This effort has increased the quality of the learning atmosphere, which combines with CAR. 
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Abstrak 

 
Membangun pembelajaran inovatif yang edutainment merupakan aspek krusial yang melekat 

pada peran guru khususnya guru PAUD yang memiliki peran penting pendidikan informal 

untuk mengedukasi anak dalam masa tumbuh kembang atau golden age. Pembelajaran 

inovatif membutuhkan dukungan alat peraga edukatif (APE) dalam rangka mengembangkan 

induksi materi pembelajaran kognitif maupun aspek afektif agar terbangun simulasi 

pengalaman dalam interaksi siswa terhadap lingkungannya. Inovasi pembelajaran 

membutuhkan dukungan media internet dalam rangka mencari material pembelajaran, 

mensimulasi tema belajar, serta mendistribusikan materi ajar. Media internet semakin kuat 

peranannya di masa pandemi untuk memberikan dukungan secara daring. Permasalahan yang 

menonjol pada mitra adalah berkaitan dengan(a) keterbatasan akses internet yang digunakan 

untuk membangun desain APE dalam rangka mengembangkan instruksi pembelajaran 

inovatif, (b) kurangnya APE yang digunakan untuk praktek pengajaran seperti halnya 

pendidikan karakter dan sentra kognitif, (c) kebutuhan pengembangan kualitas guru sebagai 

pengajar melalui implementasi Penelitian Tindakan Kelas (PTK) saat ini belum banyak 

dipahami oleh guru PAUD Al-Kamilah. Arahan program ini adalah mendirikan internet 

center, sehingga berdampak pada peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru melalui 

pembelajaran yang inovatif seperti desain alat peraga. Upaya ini telah meningkatkan kualitas 

suasana belajar yang dipadukan dengan PTK. 

 
Kata Kunci: Budi Pekerti, Pendidikan Karakter, Teknologi Pendidikan 
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PENDAHULUAN 

Model pengajaran pada anak telah tumbuh seiring dengan berkembangnya teknologi 

diantaranya seperti digital museum [1], digital storytelling [2], dan STEAM gamificatio [3]. 

Fenomena ini menjadi tantangan bagi seluruh tenaga pengajar untuk bagaimana menciptakan 

media belajar, termasuk Alat Peraga Edukatif (APE) yang mampu digunakan untuk menciptakan 

simulasi dalam membangun aspek kognitif dan afektif pada anak [4]–[6]. Hal ini didukung adanya 

pandemi COVID 19 yang menjadikan APE semakin dibutuhkan [7], [8]. Mitra pengabdian adalah 

PAUD Al Kamilah dan Himpunan Guru PAUD Indonesia (HIMPAUDI) yang berada di Kota 

Semarang. Akar permasalahan yang menjadi tantangan bagi Guru dan HIMPAUDI di Kota 

Semarang diantaranya: (1) Kesulitan dalam mencari sumber material atau alat pembelajaran. Hal 

ini disebabkan oleh lemahnya kemampuan Guru dalam menguasai teknologi internet dan 

menyusunnya menjadi media APE yang inovatif. Terlebih lagi sulitnya internet untuk di akses 

pada daerah PAUD Al Kamilah. (2) Terbatasnya kurikulum interakif yang menjembatani 

parenting serta penyampaian informasi dengan media edukasi berbasis audio video. Beberapa 

sumber mitra menyebutkan bahwa adanya keterbatasan pemahaman para Guru dan HIMPAUDI 

mengenai proses capture video dan video editing yang digunakan sebagai penyampaian informasi 

pada orangtua wali. Pada proses tersebut berkaitan dengan desain materi pembelajaran pada sentra 

alam, sentra seni dan kreativitas serta sentra bermain peran. Hal ini menuntut setiap Guru untuk 

mampu berkreasi dalam menciptakan video pembelajaran yang akan digunakan untuk 

mengimbangi pembelajaran tatap muka dengan cara mengirimkan materi pembelajaran tersebut 

kepada setiap orangtua wali. 

Saat ini mitra PAUD telah mengembangkan sentra bermain peran melalui pengembangan 

cerita berbudi pekerti luhur yang digunakan untuk membangun karakter anak. Sentra tersebut 

berkaitan dengan aspek pembelajaran, seperti aspek motorik, kognitif, dan afektif. Aspek tersebut 

dikemas secara edutainment sehingga menjadi lebih menarik dan menghibur, serta membuat 

peserta didik menjadi lebih berminat pada konten pembelajaran yang disampaikan [9], [10]. 

Namun, masih terdapat keterbatasan dalam membangun APE pada mita PAUD seperti 

pengembangan boneka mikro dongeng yang digunakan untuk menyimulasi alur cerita. Kebutuhan 

lainnya yaitu dalam mengembangkan plot yang dapat memberikan masukan pada penguatan 

pendidikan karakter yang dilengkapi dengan APE inovatif sehingga terbentuk sebuah model 

pembelajaran yang edutainment [11], [12]. 

Tantangan lain yang dihadapi oleh mitra PAUD adalah pada penerapan APE inovatif dan 

menguji keefektifan penggunaanya sebagai media belajar pada PAUD. Mitra PAUD belum 

memiliki ketrampilan dalam mengolah dan memetakan kebutuhan tersebut dalam sebuah skema 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Pengujian APE membutuhkan instrument pengukuran yang 

baku dan tindak lanjut berupa hasil pengujian melalui PTK yang digunakan untuk mempublikasi 

inovasi pembelajaran. Ketiadaan ketrampilan PTK ini menciptakan guru mitra dan HIMPAUDI 

tidak mampu membuat publikasi ilmiah berkaitan dengan diseminasi hasil karya APE inovatif. 

Karakter humanis perlu dibangun dalam pembelajaran inovatif [13], [14]. Sifat humanis yang 

diajarkan Pancasila diantaranya: beriman dan bertakwa, jujur dan bersih, santun dan cerdas, 

bertanggung jawab dan kerja keras, disiplin dan kreatif, peduli dan suka menolong [9], [15]. 

Selain aspek humanis, tujuan pembelajaran adalah memfasilitasi peserta didik menjadi pemikir 

kritis, lentur, dan adaptif untuk menerapkan pembendaharaan pengetahuan yang dimilikinya 

dalam prakteknya di dunia nyara melalui kurikulum pembelajaran yang relevan dengan PAUD 
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Mitra/ HIMPAUDI Kota Semarang. Hal tersebut menyebabkan perlunya diterapkan solusi dalam 

program pengabdian masyarakat ini. 

 
Gambar 1. Guru dan Anak PAUD AL Kamilah/HIMPAUDI Banyumanik Semarang. 

 
METODE 

Metode pelaksanaan program pengabdian terbagi menjadi 4 fase, yaitu Fase 1: 

Pengembangan Environment Laboratorium Internet Center pada PAUD Al Kamilah, Fase 2: 

Pengembangan Environment APE Pendidikan Karakter pada Sentra Bermain Peran, Komputer 

dan Seni, Fase 3: Pelatihan PTK Untuk Mengukur Instumen APE pada Pembelajaran PAUD Al 

Kamilah, serta Fase 4: Pelatihan Pengoperasian AndroidTV sebagai Penunjang Pembelajaran 

Inovatif. 

 

Gambar 2: Metode Pelaksanaan 

 
Berdasarkan pada Gambar 2 Metode Pelaksanaan, dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Fase 1 merupakan proses dalam mengembangkan environtment laboratorium internet 

center yang akan digunakan untuk proses belajar mengajar di lingkungan PAUD Al 

Kamilah. 

b. Fase 2 merupakan proses dalam mengembangkan Alat Peraga Edukatif (APE) Pendidikan 

Karakter pada Sentra Bermain Peran, serta Komputer dan Seni pada Mitra pengabdian 

PAUD Al Kamilah. 

c. Fase 3 merupakan kegiatan pelatihan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dimaksudkan untuk mengukur instumen APE pada pembelajaran yang telah dilakukan 

pada PAUD Al Kamilah dan HIMPAUDI. 

d. Fase 4 merupakan kegiatan pelatihan pengoperasian androidtv yang dimaksudkan untuk 

meningkatkan keterampilan guru dalam pengembangan pembelajaran yang lebih inovatif. 

Setelah beberapa fase di atas, dilakukan pengukuran melalui kuesioner yang diberikan kepada 

peserta  pelatihan  yaitu  Guru  Paud  Al-Kamilah  untuk  mengetahui  tingkat  keberhasilan dari 
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dilaksanakannya pelatihan-pelatihan tersebut. Berikut merupakan beberapa aspek yang dapat 

mengukur tingkat keberhasilan dari pelaksanaan pelatihan. 

 
Tabel 1. Research Instrument 

Kode Items Scale 

1 Kebutuhan mencari sumber belajar menjadi efektif melalui androidtv sebagai 

bagian dari internet center 

2 Pelatihan Penelitian Tindakan Kelas menjadi bekal untuk keberlangsungan 

pembelajaran kedepannya 

3 Pelatihan meningkatkan keterampilan dalam melakukan PTK 

4 Pelatihan meningkatkan terkait PTK 

5 Pelatihan meningkatkan potensi inovasi dalam aktivitas pembelajaran 

 
Penelitian ini dalam menggambarkan data yang telah dikumpukan sebagai jawaban atas 

kuesioner di atas menggunakan analisis deskriptif. Analisis deskriptif dalam hal ini adalah nilai 

indeks sebagai upaya dalam memperoleh persepsi dari responden atas pernyataan-pernyataan 

yang telah diberikan[16]. 

Berikut merupakan rumus perhitungan nilai indeks: 
(����1) + (���2) + (���3) + (���4) + (��5) + (���6) 

Nilai Indeks = 
5

 

Keterangan: 

STS : Persentase responden yang menjawab sangat tidak setuju 

TS : Persentase responden yang menjawab tidak setuju 

KS : Persentase responden yang menjawab kurang setuju 

CS : Persentase responden yang menjawab cukup setuju 

S : Persentase responden yang menjawab setuju 

SS : Persentase responden yang menjawab sangat setuju 

 
Metode perhitungan yang digunakan adalah three box method dengan total nilai indeks adalah 

100, sehingga akan menghasilkan rentang, dimana menurut [17], penggunaan three box method 

akan menghasilkan 3 kategori jawaban, yaitu kategori rendah, sedang, dan tinggi. Setelah 

dilakukan perhitungan dengan metode three box method diperoleh rentang skala sebagai berikut. 

Tabel 2. Three Box Method 

Skala Keterangan 

16,67 – 44,44 Rendah 

44,45 – 72,23 Sedang 

72,24 – 100 Tinggi 

 
Rentang skala yang tertera pada tabel di atas, selanjutnya akan digunakan sebagai dasar dalam 

penggolongan rata-rata hasil yang diperoleh dari jawaban responden. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sejalan dengan arah pengabdian masyarakat, terdapat empat program yang dijalankan: (1) 

Pengembangan Internet Center; (2) Alat Bantu Pengajaran (APE); (3) Penguatan Ketrampilan 
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instrument pengujian untuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melalui Praktek Pelatihan; (4) 

Peningkatan Kemampuan Penggunaan AndroidTV melalui Praktek Pelatihan. 

3.1 Pengembangan Internet Center 

Internet Center merupakan instrumen yang memberikan dukungan pada sentra 

komputer dan seni. Internet Center menggunakan ruang yang sudah di sediakan oleh PAUD 

mitra yang digukanan sebagai pusat belajar dan diseminasi materi pembelajaran. 

 

Gambar 3. Penyerahan Barang sebagai Bagian dari Internet Center 

 
Pengadaan androidtv, bracket, dan HDMI seperti di atas diharapkan membantu 

guru menemukan materi ajar inovatif berbasis sentra yang diajarkan, menjadi pusat 

pengembangan materi belajar berbasis audio visual, dan membantu meningkatkan inovasi 

aktivitas pembelajaran dalam penerapan kurikulum dan pencarian materi pembelajaran 

maupun parenting. 

 
3.2 Alat Peraga Edukatif (APE) Berupa Game Petualangan Sila 

Game petualangan sila merupakan game petualangan untuk membangun karakter 

anak, mengajarkan pendidikan anti korupsi. Tokoh sila sendiri terinspirasi dari pancasila 

sebagai dasar negara Indonesia dan pedoman bangsa yang tinggal di Kampung Pancasila. 

Game ini mengajarkan anak untuk berbudi pekerti luhur seperti kejujuran, tanggung jawab, 

tenggang rasa, tolong menolong, dan toleransi. Sehingga APE ini dapat membantu dalam 

aktivitas pembelajaran berbasis audiovisual. Berikut merupakan dokumentasi mengenai 

game sila: 

 
 

Gambar 4. Game Petualangan Sila 
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3.3 Penguatan Keterampilan instrumen pengujian untuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

melalui Praktek Pelatihan 

Pelatihan ini sangat krusial selain untuk mengukur istrumen APE yang dikembangkan 

guru Himpaudi, juga menambah angka kredit kenaikan pangkat. Oleh karena melalui 

diadakannya pelatihan Penelitian Tindakan Kelas diharapkan dapat bermanfaat bagi guru 

PAUD untuk kedepannya. Berikut merupakan dokumentasi mengenai pelatihan tersebut: 

 

Gambar 5. Suasana Pelatihan Penelitian Tindakan Kelas 

 
3.4 Pelatihan Penggunaan AndroidTV 

Pelatihan penting dilakukan dalam kaitannya pengembangan internet center. 

Dimana penguasan para guru dalam pengoperasian androidtv sangat diperlukan dalam 

pencarian bahan ajar, pengembangan proses belajar yang inovatif, dan lain sebagainya. 

Sehingga internet center yang telah dikembangkan dapat berjalan dengan baik dan 

bermanfaaat. Berikut merupakan dokumentasi mengenai pelatihan tersebut: 

 
Gambar 6. Suasana Pelatihan Penggunaan androidtv 

 
Berdasarkan hasil pengujian hasil pelaksanaan Pengabdian Masyarakat melalui kuesioner 

yang dibagikan dengan skala 1-6 dengan menggunakan three box method menunjukkan hasil 

yaitu : (1) Peryataan pertama yang menyatakan “Kebutuhan mencari sumber belajar menjadi 

efektif melalui androidtv sebagai bagian dari Internet Center” menghasilkan rata-rata jawaban 

sebesar 78,78%. Karena persentase tersebut tergolong kategori tinggi, sehingga dapat dikatakan 

bahwa Mitra Pengabdian merasakan hal positif yaitu meningkatnya keefektifan dalam kebutuhan 

mencari sumber belajar dari terbangunnya internet center; (2) Pernyataan kedua yang menyatakan 

“Pelatihan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan mejadi bekal untuk 

keberlangsungan kedepannya” menghasilkan rata-rata jawaban sebesar 78,78%. Karena 

persentase tersebut tergolong tinggi sehingga dapat dikatakan bahwa Mitra Pengabdian merasa 

bahwa pelatihan tindakan kelas yang telah diberikan bermanfaat dan mampu menjadi bekal mitra 

dalam melakukan penelitian kedepannya; (3) Pernyataan ketiga yang menyatakan “Pelatihan ini 
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meningkatkan ketrampilan dalam melakukan PTK” menghasilkan rata-rata jawaban sebesar 

75,75%. Karena presentase tersebut tergolong tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa Mitra 

Pengabdian merasa meningkat keterampilan dalam melakukan Penelitian Tindakan Kelas setelah 

mengikuti pelatihan; (4) Pernyataan kelima yang menyatakan “Pelatihan meningkatkan 

pengetahuan dalam melakukan PTK” menghasilkan rata-rata jawaban sebesar 75,75%. Karena 

persentase tersebut tergolong tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa Mitra Pengabdian merasa 

mengalami peningkatan pengetahuan mengenai Penelitian Tindakan Kelas setelah mengikuti 

pelatihan; (5) Pernyataan keenam yang menyatakan “Pelatihan meningkatkan potensi inovasi 

aktivitas pembelajaran” menghasilkan rata-rata jawaban sebesar 75,75%. Karena persentase 

tersebut tergolong tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa Mitra Pengabdian merasa telah 

mengalami peningkatan potensi inovasi aktivitas pembelajaran setelah mengikuti pelatiha. 

Berdasarkan seluruh hasil dari pengolahan data dapat dikatan semua pelatihan yang telah 

diberikan berhasil dan bermanfaat bagi Mitra Pengabdian.. 

 
KESIMPULAN 

Program pengabdian yang telah dilakukan pada PAUD Al Kamilah dan HIMPAUDI 

berfokus pada penguatan kualitas pendidikan melalui pembangunan Internet Center yang 

digunakan untuk dukungan referensi dan pemanfaatan pengetahuan yang digunakan untuk 

mengembangkan desain APE inovatif. Luaran pengabdian ini adalah (1) Pengembangan Internet 

Center; (2) Alat Bantu Pengajaran (APE); (3) Penguatan Ketrampilan instrument pengujian untuk 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melalui Praktek Pelatihan; (4) Peningkatan Keterampilan dalam 

Pengoperasian AndroidTV melalui Praktek Pelatihan. Pengembangan desain APE inovatif 

melalui penggunaan androidtv yang terkoneksi internet. Androidtv dilengkapi dengan bracket 

guna meningkatkan kenyamanan siswa dalam pembelajaran interaktif. Selanjutnya juga 

dilengkapi dengan kabel HDMI sebagai media penghubung PC dengan androidtv. Pada program 

pemberian Alat Bantu Pengajaran (APE) dengan diberikannya game petualangan sila. Selain itu 

juga diberikan pelatihan mengenai Penelitian Tindakan Kelas dan Pengoperasian androidtv 

Didasari oleh hasil pengukuran melalui kuesioner, keempat program penting tersebut akan 

meningkatkan kualitas pendidikan pada tingkat PAUD, pelatihan dapat menjadi bekal bagi Mitra 

Pengabdian kedepannya, meningkatkan ketrampian Mitra Pengabdian dalam melakukan PTK, 

serta meningkatkan potensi inovasi aktivitas pembelajaran pada Mitra Pengabdian. 
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