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PELATIHAN PEMBUATAN BAHAN AJAR DAN GAMES INTERAKTIF 

PADA GURU TK WIJAYA DANU KABUPATEN SLEMAN 
 

Acihmah Sidauruk   
 

Fakultas Ilmu Komputer, Universitas AMIKOM Yogyakarta 

Email :  acihmah@amikom.ac.id  

 

Abstrak

 

Manusia senantiasa memerlukan pendidikan dalam setiap kehidupannya, baik buruknya kualitas 

suatu pendidikan banyak ditentukan oleh sistem pendidikan yang diterapkan. Seperti anak-anak TK Wijaya 

danu Condong Catur selaku anak didik yang merupakan salah satu aset sumber daya manusia untuk di didik 

sebagai generasi penerus bangsa. Perlu dikembangkan sistem pendidikan yang terbaik yaitu pola 

pendidikan yang dapat merangsang dan memotivasi siswa untuk lebih maju berprestasi dan dapat 

mengembangkan potensinya. Teknik pengajaran yang diterapkan TK Wijaya Danu masih secara manual, 

dimana para guru menyampaikan materi pelajaran dan permainan menggunakan alat bantu berupa gambar, 

benda mati dan buku cetak.Sehingga dengan banyaknya jumlah anak didik yang dibina dinilai penyampaian 

materi pelajarannya belum efektif dan kurang menarik minat belajar pada anak-anak dan motivasi belajar 

yang dimunculkan sangat kecil Dari permasalahan tersebut, maka pengusul mencoba menawarkan solusi 

yaitu solusi yang diberikan adalah melakukan pembuatan bahan ajar dan games interaktif pada guru-guru 

TK Wijaya Danu dan memberikan pelatihan menggunakan bahan ajar dan game interaktif tersebut. Luaran 

kegiatan ini adalah pembuatan bahan ajar dan games berbasis media interaktif serta pelatihan dalam 

pengoperasian media interaktif terhadap guru-guru Tk Wijaya Danu. Hasil akhir dari kegiatan ini secara 

umum untuk meningkatkan kualitas pendidikan, pelayanan dengan menggunakan teknologi informasi. 

Keyword: taman kanak-kanak, bahan ajar interaktif, pelatihan.  

 

 

1. PENDAHULUAN 

Manusia senantiasa memerlukan pendidikan 

dalam setiap kehidupannya, baik buruknya kualitas 

suatu pendidikan banyak ditentukan oleh sistem 

pendidikan yang diterapkan. Seperti anak-anak TK 

Wijayadanu Condong Catur selaku anak didik yang 

merupakan salah satu aset sumber daya manusia 

untuk di didik sebagai generasi penerus bangsa. 

Perlu dikembangkan sistem pendidikan yang 

terbaik yaitu pola pendidikan yang dapat 

merangsang dan memotivasi siswa untuk lebih 

maju berprestasi dan dapat mengembangkan 

potensinya. TK Wijayadanu adalah lembaga 

pendidikan yang bersifat pendidikan umum yaitu 

bukan sekolah yang berciri khas agama tertentu 

melainkan milik Yayasan Wijayadanu. Tk 

Wijayadanu Condong Catur terletak di Jl. 

Anggajaya II Nomor 1 Gejayan Condong Catur 

Depol Sleman Yogyakarta Kode Pos 55283. Berdiri 

pada tanggal 1 September 1982 berdasarkan surat 

keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia Nomor: 01184/II/1986 

tertanggal 7 November 1986, dengan nama: “TK 

Wijayadanu. 

 

Tk Wijayadanu dalam tahun ajaran pertama 

dibagi menjadi 3 kelas yaitu kelas A-1, kelas B-1 

dan kelas B-2 dengan jumlah anak didik saat ini 

sekitar 70 orang. Untuk melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar ditunjuklah Ibu Edi Witarti 

sebagai Kepala Sekolah TK Wijayadanu, 

Sedangkan tenaga guru dan karyawan berjumlah 4 

orang yang statusnya ada yang honorer dan guru 

DPK yang dipilih dari Dinas Pendidikan Kabupaten 

Sleman. Daftar Guru TK Wijaya Danu dapat dilihat 

pada Tabel 1 berikut ini 

Tabel.1. Daftar guru TK Wijaya Danu 

 

NO NAMA JABATAN 

1 Edi Witarti Kepala Sekolah 

2 Suparjiyah,S.Pd Guru Kelas B 

3 Inayah Kusumawati, 

S.Pd 

Guru Kelas B 

4 Wiwik Yuliana, S.Pd Guru Kelas A 

5 Catur Widiyati, S.Pd Guru Kelas B 

  

mailto:%20acihmah@amikom.ac.id%201
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Teknik pengajaran yang diterapkan di TK Wijaya 

danu Condong Catur masih secara manual, dimana 

para guru menyampaikan materi pelajaran dan 

permainan menggunakan alat bantu berupa gambar-

gambar,benda-benda mati dan buku cetak. 

Sehingga dengan banyaknya jumlah anak didik 

yang dibina dinilai penyampaian materi 

pelajarannya belum efektif dan kurang menarik 

minat belajar pada anak-anak dan motivasi belajar 

yang dimunculkan sangat kecil. 

Dari permasalahan tersebut, maka pengusul 

mencoba menawarkan solusi. Adapun solusi yang 

diberikan adalah melakukan pembuatan bahan ajar 

dan games interaktif pada guru-guru TK Wijaya 

Danu dan memberikan pelatihan menggunakan 

bahan ajar dan game interaktif tersebut. 

Harapannya dengan adanya program ini dapat 

menunjang kemampuan, kreativitas guru-guru TK 

wijaya danu 

Luaran kegiatan ini adalah pembuatan bahan 

ajar dan games berbasis media interaktif serta 

pelatihan dalam pengoperasian media interaktif 

terhadap guru-guru TK Wijaya Danu. Hasil akhir 

dari kegiatan ini secara umum untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan, pelayanan dengan 

menggunakan teknologi informasi. 

2. METODE PELAKSANAAN 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan 

beberapa tahap, antara lain: identifikasi masalah, 

model identifikasi masalah yang dilakukan dengan 

metode pengumpulan data dari hasil wawancara 

dan observasi. Selanjutnya adalah analisis 

kebutuhan yaitu kebutuhan fungsional dan 

kebutuhan non fungsional.  

Aplikasi yang dikembangkan harus memenuhi 

fungsionalitas sebagai berikut: aplikasi harus 

mampu berjalan di desktop maupun di mobile, 

aplikasi mampu menampilkan desain yang sesuai 

kebutuhan siswa-siswi agar menarik perhatian dan 

interaktif dengan pengguna. Aplikasi memiliki 

tombol keluar yang digunakan untuk keluar dari 

aplikasi. Kebutuhan nonfungsional yang dimaksud 

adalah ruang belajar, komputer, handphone 

,koneksi internet ,serta pengajar/mentor. 

Pelatihan yang akan ditawarkan meliputi 

pelatihan penggunaan aplikasi bahan ajar, 

penggunaan games interaktif serta tambahan 

pelatihan penggunaan paket office. 

2.1. WAKTU PELAKSANAAN 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan 

beberapa tahap, antara lain: identifikasi masalah, 

analisis, perancangan dan pembuatan bahan ajar 

pada kesempatan kali ini team pengusul kegiatan 

membuat bahan ajar mengaji jilid satu 

menggunakan metode ummi. Selanjutnya analisis, 

perancangan dan pembuatan games interaktif, 

dimana games yang dibuat adalah pengenalan 

warna, pengenalan huruf dan tebak gambar. Setelah 

pembuatan bahan ajar dan games interaktif selesai 

dilakukan maka tahap akhir dari kegiatan ini adalah 

melakukan pelatihan terhadap guru-guru TK 

Wijaya Danu dalam pengoperasian bahan ajar dan 

games yang telah dibuat. 

Kegiatan ini dilaksanakan di tempat tujuan 

pengabdian yang bertempat di TK Wijaya Danu 

kecamatan Depok Kabupaten Sleman. Waktu 

pelaksaan dilakukan pada bulan Maret 2018 sampai 

dengan  oktober 2018. Waktu pelaksanaan kegiatan 

dapat dilihat pada Tabel 2 berikut ini. 

Tabel 2. Jadwal Kegiatan 

 Lokasi pengabdian dilakukan di gedung TK 

Wijaya Danu. Gambar 2 adalah lokasi pengabdian 

 
Gambar 1. Lokasi pengabdian 

2.2. TAHAPAN PELAKSANAAN 

Dalam tahapan pelaksanaan ada beberapa 

tahapan yang dilakukan  yaitu: 

a. tahapan persiapan 
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 tahapan persiapan, hal yang dilakukan oleh 

pengusul adalah melakukan diskusi dengan kepala 

sekolah dan guru untuk membahas rencana 

pelaksanaan program. Setelah diskusi dilakukan 

persiapan selanjutnya perekrutan peserta pelatihan. 

Peserta terdiri dari guru-guru TK Wijaya danu. 

b. Tahapan sosialsiasi 

Dalam tahapan sosialisasi, pengusul melakukan 

pertemuan dengan peserta pelatihan yang di wakili 

oleh kepala sekolah dan salah satu guru TK Wijaya 

Danu, untuk mensosialisasikan program akan yang 

dilaksanakan.  

 
Gambar 2. Tahap Sosialisasi 

c. Tahapan Pelaksanaan 

 Pada tahap ini, tim membagi menjadi 3 kegiatan 

terdiri dari pembuatan aplikasi bahan ajar, dimana 

bahan ajar yang dibuat adalah bahan ajar mengaji 

jilid 1 menggunakan metode ummi. Kegiatan 

selanjutnya adalah penulis membuat games 

interaktif dimana games yang dibuat adalah  

tentang tebak gambar, Serta tahap terakhir dari 

pelaksanaan kegiatan ini  adalah pelatihan terhadap 

guru-guru Tk Wijaya danu dalam pengoperasian 

bahan ajar dan games interaktif yang telah dibuat. 

Dan ada  tambahan pelatihan pengoperasian 

komputer tentang penggunaan paket office. 

1.Pembuatan Aplikasi Bahan Ajar 

      Pada kesempatan ini team pengusul melakukan 

pembuatan bahan ajar. Adapun bahan ajar yang 

dibuat adalah bahan ajar untuk mengaji jilid 1. Di 

TK Wijaya Danu belajar mengaji dilakukan setiap 

pagi hari sebelum memulai pelajaran atau 

permainan. Bahan ajar yang dibuat berbasis 

android. Sehingga dapat dioperasikan 

menggunakan handphone maupun di komputer. 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 

sistem operasi, middleware dan aplikasi, Dan 

menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka 

[1]. Kemampuan membaca Al-Quran adalah 

merupakan hal yang penting dalam proses 

pembelajaran anak, karena ini adalah kemampuan 

dasar yang harus dimiliki anak [4]. 

 

Gambar 3. Metode mengajar mengaji di TK 

Wijaya danu 

 2. Pembuatan Games Interaktif 

Pembuatan games interaktif ini bertujuan untuk 

memperkenalkan aplikasi games interaktif. Dimana 

dengan games ini dapat melatih kemampuan anak 

untuk mengenal warna, huruf, menyusun kata yang 

digunakan untuk menyelesaikan kasus tebak 

gambar. Games adalah aktivitas terstruktur yang 

biasanya dilakukan untuk bersenang-senang kadang 

juga digunakan sebagai alat pembelajaran [2]. 

Dalam pembuatan game pertama kali yang 

dilakukan adalah tuangkan ide anda kedalam 

bentuk tertulis, corat coret ini akan memudahkan 

anda dalam menentukan gambaran dan batasan dari 

ide anda [3]. 

 

Gambar 4. anak  dan guru bermain 
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3. Pelatihan 

Pada tahap ini penulis melakukan pelatihan 

terhadap guru-guru TK Wijaya danu, Pelatihan 

yang dilakukan adalah menggunakan bahan ajar  

dan games interaktif yang telah  dibuat tim 

pengusul. Pelatihan  

2.3. Monitoring Dan Evaluasi 

Pelakasanaan monitoring dan evaluasi 

diperlukan untuk memantau dan mengukur apakah 

program sudah berjalan sesuai target indikator 

keberhasilan ataukah belum. Proses monitoring 

dilakukan di pertemuan terakhir kegiatan. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan pengabdian ini dilaksanakan 

selama kurang lebih 6 bulan. Tahapan pencapaian 

target hasil diuraikan menurut runtunan metode 

pelaksanaan dengan beberapa perubahan sesuai 

dengan kondisi lapangan, dan selanjutnya secara 

detail diuraikan sebagai berikut.  

Peserta yang bergabung didalam kegiatan 

pengabdian ini adalah guru-guru TK Wijaya danu 

 

Gambar 5.  Peserta pelatihan 

Tempat yang digunakan peserta pelatihan  

 

Gambar 6. Tempat  pelatihan 

4.1. Pelatihan Pengenalan Bahan Ajar 

Pelatihan ini bertujuan untuk Memperkenalkan 

aplikasi bahan ajar yaitu bahan ajar mengaji jilid 1 

menggunakan metode ummi 

 

 

Gambar 7. Bahan Ajar Mengaji Jilid 1 di Pc 
 

Berikut ini gambar jika  aplikasi mengaji di 

operasikan di handphone. 

 
Gambar 8. Aplikasi menggaji menggunakan 

handphone 

 
Gambar 9. Pelatihan pengunaan bahan ajar  

menggunakan handphone 

4.2. Pelatihan Games Interaktif  

Pelatihan ini bertujuan untuk memperkenalkan 

aplikasi games interaktif berbasis android Peserta 
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pelatihan dapat mempraktekan secara langsung 

dengan dibimbing oleh menthor di ruangan kelas. 

 

Gambar 10. Menu games interaktif 

 

Gambar 11. Games interaktif pada saat di 

play di handphone 

 

Gambar 12.Pelatihan games interaktif bersama 

guru-guru TK Wijaya danu 

Selain pelatihan menggunakan bahan ajar dan 

games interaktif, di akhir pelatihan guru- guru 

meminta tambahan pelatihan tentang penggunaan 

paket Office. 

 

Gambar 13. Pelatihan tambahan paket office 

4.3. Monitoring Dan Evaluasi 

Pelakasanaan monitoring dan evaluasi 

diperlukan untuk memantau dan mengukur apakah 

program sudah berjalan sesuai target indikator 

keberhasilan ataukah belum. Proses monitoring 

dilakukan di pertemuan terakhir pelatihan. 

Diakhir acara kegiatan pelatihan dilakukan foto 

bersama dengan guru-guru TK Wijaya Da sebagai 

salah satu kenang-kenangan kegiatan pelatihan ini 

 

 
 

Gambar 14. Foto bersama dengan Peserta 



Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2018 
UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta, 3 November 2018 

ISSN : 2615-2657 

 

6 
 

5. PENUTUP 

Dari kegiatan pelatihan pembuatan bahan ajar dan 

games interaktif pada guru-guru TK Wijaya Danu 

Kabupaten Sleman dapat disimpulkan sebagai 

berikut: Pelaksanaan pelatihan pembuatan bahan 

ajar dan games interaktif pada guru TK Wijaya 

Danu dapat terlaksana dengan baik sesuai dengan 

waktu dan tempat yang direncanakan Penggunaan 

teknologi informasi dan komputer bagi guru-guru 

sangat penting dan dibutuhkan. Pelatihan tentang 

bahan ajar dan games interaktif berbasis android 

membuat minat belajar para guru- guru dan 

persiapan untuk  lebih memperbaiki teknik 

pengajaran lebih meingkat. 

    Saran bagi pembaca untuk meneruskan kegiatan 

pengabdian di mitra kami adalah: Pembuatan media 

bahan ajar lainnya seperti bahan ajar pengenalan 

tanaman ,bunga, hewan, dll., Pelatihan lebih lanjut 

tentang paket office terutama excel, kemudian cara 

upload file di website, scann dokumen, karena 

sangat dibutuhkan untuk pelaporan ke dikti.  
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