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Ringkasan
Keterbatasan SDM dan pengetahuan untuk memberikan edukasi terkait Internet of Things (IoT) dari mitra
dalam rangka implementasi kegiatan P5 pada kurikulum merdeka menjadi latar belakang diadakannya kegiatan
pengabdian masyarakat ini. Tujuan dari pengabdian ini adalah memberikan pendampingan kepada siswa-siswa
di lokasi mitra berkaitan dengan implementasi IoT pada kegiatan P5. Terdapat 2 sasaran dalam kegiatan
ini pendampingan ini yaitu (1) dihasilkannya minimal 5 prototype IoT dari masing-masing kelas, serta (2)
dari produk yang dhasilkan tersebut minimal 75% memiliki kualitas baik. Luaran yang dihasilkan dalam yaitu
siswa-siswa dapat menghasilkan prototype IoT pada kehidupan sehari-hari. Tahapan dalam pengabdian ini
adalah analisis masalah, persiapan, pelaksanaan, evaluasi, dan publikasi. Saat pelaksanaan menggunakan
model pembelajaran partisipatif dan Project Based Learning (PjBL). Evaluasi menggunakan penilaian proyek
yang terdiri dari penilaian kinerja kelompok dan kualitas prototype produk yang dilakukan secara holistik. Hasil
pengabdian menunjukkan keberhasilan yang ditandai dari 2 buah capaian yaitu (1) terdapat 6 prototype IoT
yang dihasilkan dari setiap kelas; dan (2) kualitas prototype yang dihasilkan 100% masuk kategori baik. Peluang
pengembangan prototype IoT masih terbuka lebar, karena prototype IoT ini merupakan jawaban dari beberapa
masalah atau peningkatan dari sistem yang sudah ada, sehingga sangat memungkinkan untuk dikembangkan
lebih lanjut ke arah produksi.

Mitra dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah SMA N 2 Bantul yang beralamat di Jln. RA. Kartini, Nogosari,
Trirenggo, Bantul, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta. Mitra merupakan salah salah satu sekolah penggerak di
Kabupaten Bantul dan sudah menerapkan Kurikulum Merdeka. Siswa pada setiap angkatan 8 kelas parallel.
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1. Pendahuluan
Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi utama dalam membangun kualitas sumber daya manusia di
masa depan. Pada tahap ini, pembelajaran yang berkualitas, interaktif, dan menyenangkan menjadi kebutuhan
mendesak guna menanamkan nilai-nilai dasar serta kemampuan kognitif, sosial, dan emosional yang akan
menjadi bekal sepanjang hayat. TK Tunas Jaya Sungailiat sebagai salah satu institusi pendidikan anak usia dini
menghadapi tantangan yang tidak ringan. Permasalahan seperti rendahnya minat dan partisipasi siswa dalam
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pembelajaran, serta keterbatasan penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar, menjadi isu yang
mendesak untuk diatasi.

Dalam era digital yang serba canggih ini, pendekatan gamifikasi muncul sebagai salah satu solusi inovatif
untuk mengatasi permasalahan tersebut. Gamifikasi, yang didefinisikan sebagai penerapan elemen-elemen
permainan dalam konteks non-permainan, seperti pendidikan, bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik. Berbagai studi telah menunjukkan bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar dan partisipasi siswa. Pemberian poin, lencana, dan papan peringkat dapat mendorong motivasi
intrinsik peserta didik, sehingga mereka lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran [1].

TK Tunas Jaya Sungailiat, meskipun telah memiliki program pembelajaran yang baik, menghadapi tantangan
dalam hal inovasi. Pendekatan konvensional yang digunakan sering kali dianggap monoton oleh anak-anak. Hal
ini berdampak pada kurangnya antusiasme dan keaktifan mereka dalam mengikuti kegiatan belajar. Guru-guru
di TK ini juga menghadapi kendala dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Padahal,
di era yang semakin digital ini, penguasaan teknologi menjadi kompetensi esensial yang harus dimiliki oleh
para pendidik. Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dirancang untuk memberikan solusi atas
permasalahan tersebut dengan mengimplementasikan rancangan digital berbasis gamifikasi dalam pembelajaran
di TK Tunas Jaya Sungailiat. Program ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif
dan menyenangkan, serta meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan. Dengan
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran melalui pendekatan gamifikasi, diharapkan minat dan
partisipasi anak dalam kegiatan belajar dapat meningkat secara signifikan.

Konsep gamifikasi tidak hanya menarik secara teoretis, tetapi juga telah terbukti efektif secara praktis.
Penggunaan media pembelajaran daring berbasis gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar
siswa. Elemen permainan, seperti tantangan dan penghargaan, mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan bagi anak-anak [2]. Hal ini dapat membantu meningkatkan kemampuan kognitif dan bahasa
anak usia dini [3].

Program PkM ini dirancang dengan pendekatan holistik yang melibatkan berbagai pihak, termasuk guru,
siswa, dan orang tua. Guru-guru akan diberikan pelatihan intensif mengenai konsep gamifikasi dan penerapannya
dalam pembelajaran. Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang bagaimana
memanfaatkan elemen-elemen permainan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.
Sementara itu, siswa akan diajak untuk berpartisipasi dalam berbagai aktivitas pembelajaran berbasis gamifikasi
yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik mereka. Orang tua juga akan dilibatkan untuk
memberikan dukungan dan umpan balik selama pelaksanaan program ini.

Pelaksanaan program ini diharapkan memberikan manfaat yang signifikan bagi TK Tunas Jaya Sungailiat.
Dengan penerapan gamifikasi, diharapkan minat dan partisipasi siswa dalam pembelajaran dapat meningkat.
Guru-guru juga diharapkan mampu mengembangkan kompetensi mereka dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan, sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan. Selain itu,
program ini juga diharapkan dapat menjadi model yang dapat diadopsi oleh institusi pendidikan lainnya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini.

Konsep gamifikasi telah banyak didukung oleh studi empiris dan teoritis yang relevan, seperti yang dijelaskan
dalam literatur [2], [4, 5, 6]. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran anak usia dini juga menunjukkan
dampak positif pada perkembangan kognitif dan sosial anak, sebagaimana dilaporkan oleh sejumlah penelitian
terkini [6, 7, 8, 9]. Konsep gamifikasi dan aplikasinya dalam pendidikan telah didefinisikan dengan baik [10].
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran anak usia dini dan dampaknya terhadap perkembangan kognitif dan
sosial anak juga telah didukung oleh penelitian lainnya [11, 12, 13].

Secara keseluruhan, program ini tidak hanya bertujuan untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh
TK Tunas Jaya Sungailiat, tetapi juga untuk memberikan kontribusi yang lebih luas dalam pengembangan
pendidikan anak usia dini di Indonesia. Dengan mengintegrasikan teknologi digital dan pendekatan gamifikasi,
program ini diharapkan dapat menjadi langkah awal menuju pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan
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menyenangkan bagi anak-anak. Selain itu, program ini juga diharapkan dapat memberikan inspirasi bagi institusi
pendidikan lainnya untuk mengadopsi pendekatan serupa dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
anak usia dini.

2. Metode Penerapan

Metode pelaksanaan Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) yang berjudul “Implementasi Rancangan
Digital Gamifikasi dalam Pembelajaran di TK Tunas Jaya Sungailiat” dirancang secara komprehensif melalui
pendekatan partisipatif yang melibatkan semua pemangku kepentingan. Metode ini melibatkan beberapa tahapan
utama yang mencakup analisis kebutuhan, desain program, pelatihan guru, implementasi di lapangan, serta
evaluasi dan refleksi untuk memastikan keberhasilan program.

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan. Pada tahap ini, tim pelaksana melakukan observasi langsung di
TK Tunas Jaya Sungailiat untuk memahami permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa. Metode yang
digunakan meliputi wawancara dengan kepala sekolah, guru, dan orang tua siswa, serta survei menggunakan
kuesioner sederhana. Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan dalam pembelajaran,
seperti rendahnya minat siswa, keterbatasan guru dalam memanfaatkan teknologi, serta kurangnya media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, hasil dari analisis ini menjadi dasar untuk merancang
program yang relevan dengan kebutuhan institusi.

Tahap kedua adalah desain program gamifikasi. Pada tahap ini, tim pelaksana merancang media pembe-
lajaran digital berbasis gamifikasi yang sesuai dengan kurikulum anak usia dini. Elemen-elemen permainan,
seperti poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan, diintegrasikan ke dalam aktivitas pembelajaran. Misalnya,
anak-anak diberikan “petualangan belajar” di mana mereka harus menyelesaikan tugas-tugas yang dirancang
sesuai dengan tema-tema tertentu, seperti angka, huruf, warna, atau bentuk. Desain ini juga mempertimbangkan
aspek keamanan digital dan kemudahan penggunaan oleh guru dan siswa.

Tahap ketiga adalah pelatihan guru. Guru-guru di TK Tunas Jaya Sungailiat diberikan pelatihan intensif
tentang konsep gamifikasi, penggunaan teknologi dalam pembelajaran, serta cara mengoperasikan media
pembelajaran yang telah dirancang. Pelatihan ini dilakukan melalui workshop selama dua hari yang difasilitasi
oleh tim ahli di bidang teknologi pendidikan. Metode pelatihan melibatkan simulasi, diskusi kelompok, dan
praktik langsung untuk memastikan bahwa guru memahami konsep dan keterampilan yang diperlukan.

Tahap keempat adalah implementasi program. Media pembelajaran berbasis gamifikasi mulai diterapkan
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Guru-guru memandu siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas gamifi-
kasi yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Implementasi ini dilakukan selama
satu bulan untuk mengamati respons siswa dan efektivitas metode pembelajaran.

Tahap terakhir adalah evaluasi dan refleksi. Tim pelaksana melakukan evaluasi terhadap keberhasilan
program melalui beberapa indikator, seperti tingkat partisipasi siswa, hasil belajar, dan kepuasan guru serta
orang tua. Evaluasi dilakukan dengan metode wawancara, observasi, dan analisis data kualitatif serta kuantitatif.
Refleksi bersama guru juga dilakukan untuk mengetahui tantangan yang dihadapi selama implementasi dan
memberikan solusi untuk perbaikan di masa mendatang.

Berikut adalah diagram alur yang menggambarkan proses pelaksanaan program ini. Diagram ini mencakup
lima tahapan utama: analisis kebutuhan, desain program, pelatihan guru, implementasi, serta evaluasi dan
refleksi. Setiap tahapan dirancang untuk memastikan keterlibatan aktif seluruh pemangku kepentingan dan
keberlanjutan program. Diagram alur ditampilkan pada Gambar 1 di bawah ini.
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Gambar 1. Tahapan pelaksanaan kegiatan penerapan iptek masyarakat

Tahapan yang sistematis ini diharapkan dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kualitas
pembelajaran di TK Tunas Jaya Sungailiat. Melalui pendekatan gamifikasi, program ini tidak hanya mening-
katkan minat dan partisipasi siswa tetapi juga memperkuat kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan.

3. Hasil dan Ketercapaian Sasaran

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dengan judul “Implementasi Rancangan Digital Gamifikasi
dalam Pembelajaran di TK Tunas Jaya Sungailiat” berhasil dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang dirancang.
Setiap tahap memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, keterlibatan siswa,
serta kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan berbasis gamifikasi.

3.1 Hasil Sasaran Tahap Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis kebutuhan, tim pengabdi melakukan wawancara dan observasi langsung ke pihak TK Tunas
Jaya. Agenda ini dapat dilihat pada Gambar 2 di bawah ini.

Gambar 2. Wawancara dengan Kepala Sekolah TK Tunas Jaya

Selain wawancara, dilakukan juga survei terhadap guru dan orang tua siswa yang menunjukkan bahwa
78% responden menyatakan minat belajar siswa rendah ketika menggunakan metode konvensional. Selain itu,
65% guru mengaku kurang familiar dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Hasil wawancara dan
observasi juga menemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks dan
materi visual sederhana. Data ini memberikan landasan kuat untuk merancang media berbasis gamifikasi. Hasil
analisa kebutuhan ditampilkan pada Table 1 berikut.
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Tabel 1. Hasil wawancara dan observasi
Indikator Persentase

Minat belajar rendah 78.00%
Guru kurang familiar dengan teknologi 65.00%
Ketergantungan pada metode konvensional 70.00%

3.2 Ketercapaian Sasaran Tahap Desain Program
Pada tahap ini, media pembelajaran digital berbasis gamifikasi dirancang dengan integrasi elemen-elemen
permainan, seperti poin, lencana, dan papan peringkat. Setelah dilakukan uji coba kecil, guru memberikan
umpan balik positif terhadap desain tersebut, dengan 85% menyatakan bahwa media tersebut mudah digunakan
dan menarik.

3.3 Ketercapaian Sasaran Pelatihan Guru
Pelatihan guru menunjukkan peningkatan signifikan dalam kompetensi teknologi. Sebelum pelatihan, hanya
25% guru yang merasa percaya diri menggunakan perangkat teknologi. Setelah pelatihan, angka ini meningkat
menjadi 82%, menunjukkan keberhasilan transfer pengetahuan dan keterampilan melalui metode pelatihan
berbasis praktik langsung. Kompetensi ini dapat dilihat pada Table 2 berikut ini. Pada pelatihan guru ini diikuti

Tabel 2. Kompetensi Guru Sebelum dan Sesudah Pelatihan
Indikator Sebelum Sesudah

Kompetensi teknologi 25.00% 82.00%
Pemahaman gamifikasi 20.00% 75.00%

oleh 15 peserta guru dari persatuan guru TK pada Gugus Fatmawati Sungailiat, termasuk guru TK Tunas Jaya.
Peserta sangat antusias mengikuti pelatihan ini. Kegiatan ini dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini.

Gambar 3. Pelatihan Guru TK Gugus Fatmawati Sungailiat

3.4 Ketercapaian Sasaran Implementasi Program
Implementasi program dilakukan selama empat minggu, dengan hasil yang menunjukkan peningkatan keterlibat-
an siswa secara signifikan. Observasi langsung menunjukkan bahwa 90% siswa aktif terlibat dalam aktivitas
gamifikasi, dibandingkan dengan 65% keterlibatan dalam metode konvensional sebelumnya. Temuan ini konsis-
ten dengan penelitian lain yang mengungkapkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat meningkatkan
tingkat partisipasi dan keterlibatan peserta didik secara signifikan [14]. Selain itu, hasil tugas siswa menunjukkan
peningkatan nilai rata-rata sebesar 25%. Data ditunjukkan pada Table 3 berikut.
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Tabel 3. Perbandingan Keterlibatan dan Hasil Belajar Siswa
Indikator Konvensional Gamifikasi

Keterlibatan siswa 65.00% 90.00%
Nilai rata-rata tugas 70 95

3.5 Evaluasi dan Refleksi
Evaluasi menunjukkan keberhasilan program dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan kompetensi guru.
Guru menyatakan bahwa penggunaan gamifikasi membantu mereka menyampaikan materi dengan lebih menarik
dan efektif. Gamifikasi yang dirancang secara bermakna dapat meningkatkan efektivitas pengajaran melalui
elemen interaktif yang memotivasi peserta didik [15]. Orang tua siswa juga memberikan respons positif, dengan
88% menyatakan anak-anak mereka lebih antusias belajar di rumah setelah program.

Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa pendekatan gamifikasi memberikan dampak signifikan terhadap
pembelajaran anak usia dini. Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa elemen
gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik [16]. Selain itu, keberhasilan pelatihan
guru menegaskan pentingnya pendampingan teknologi [17]. Maka dari itu, pendampingan teknologi yang efektif
mampu meningkatkan keterampilan teknis guru dalam memanfaatkan platform pembelajaran berbasis gamifikasi,
yang pada akhirnya berdampak positif terhadap keterlibatan siswa [18].

Namun, terdapat tantangan dalam implementasi, seperti kendala teknis pada perangkat yang digunakan dan
adaptasi awal oleh beberapa guru. Tantangan teknis seringkali menjadi hambatan dalam penerapan gamifikasi,
terutama di institusi yang kurang familiar dengan penggunaan teknologi modern [19]. Dukungan teknis yang
konsisten dan pelatihan berkelanjutan dapat membantu mengatasi kendala ini [20]. Untuk mengatasi hal ini,
penting untuk memberikan dukungan teknis yang berkelanjutan.

4. Kesimpulan

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) berjudul “Implementasi Rancangan Digital Gamifikasi dalam
Pembelajaran di TK Tunas Jaya Sungailiat” berhasil memenuhi tujuan utamanya, yaitu meningkatkan kualitas
pembelajaran dan keterlibatan siswa melalui integrasi teknologi berbasis gamifikasi. Proses pelaksanaan
yang mencakup analisis kebutuhan, desain program, pelatihan guru, implementasi, serta evaluasi memberikan
gambaran yang komprehensif mengenai dampak positif pendekatan ini terhadap pembelajaran anak usia dini.

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa mayoritas guru dan orang tua siswa menyadari perlunya inovasi
dalam pembelajaran, khususnya melalui teknologi. Desain media gamifikasi berbasis digital berhasil memenuhi
kebutuhan tersebut dengan elemen-elemen yang memotivasi dan menarik perhatian anak-anak. Pelatihan guru
yang terstruktur meningkatkan kompetensi teknologis mereka secara signifikan, membekali mereka dengan
keterampilan yang diperlukan untuk mengintegrasikan gamifikasi ke dalam pembelajaran sehari-hari.

Hasil implementasi menunjukkan peningkatan keterlibatan siswa hingga 90% dan peningkatan nilai rata-
rata tugas sebesar 25%. Selain itu, guru merasakan manfaat besar dalam menggunakan pendekatan ini untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan efektif. Dukungan dari berbagai referensi penelitian,
semakin memperkuat temuan program ini.

Namun, beberapa tantangan teknis, seperti adaptasi awal oleh guru dan perangkat teknologi yang kurang
optimal, menjadi pelajaran berharga untuk pelaksanaan program di masa depan. Dengan dukungan teknis yang
berkelanjutan dan pelatihan yang berkesinambungan, tantangan ini dapat diminimalkan.

Keseluruhan hasil ini menggarisbawahi pentingnya kolaborasi antara pendidik, orang tua, dan lembaga
pendidikan dalam mengadopsi inovasi teknologi untuk pembelajaran. Program ini tidak hanya memberikan
dampak positif terhadap siswa tetapi juga membuka jalan bagi transformasi pendidikan yang lebih modern dan
inklusif. Keberhasilan ini dapat menjadi model untuk implementasi serupa di lembaga pendidikan lainnya.
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