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ARTICLE INFO ABSTRACT

Avrticle history Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan

Received: 15 Dec 2025 pemahaman dan keterampilan guru PAUD serta orang tua di Kecamatan Tapa

Revised: 25 Dec 2025 dalam mengenal, memilih, dan memanfaatkan media digital interaktif yang aman

Accepted: 3 Jan 2026 dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. Latar belakang kegiatan ini
didasarkan pada masih terbatasnya kemampuan mitra dalam menggunakan media

Kata Kunci: digital edukatif serta rendahnya literasi digital keluarga, khususnya terkait

pengabdian masyarakat, = keamanan dan etika penggunaan gawai pada anak. Metode pelaksanaan kegiatan
media digital interaktif, menggunakan pendekatan edukatif—partisipatif melalui penyampaian materi,

PAUD, literasi digital. demonstrasi langsung, dan praktik terbimbing. Materi yang disampaikan meliputi

konsep dasar media digital interaktif, kriteria media ramah anak, contoh
Keywords: pemanfaatan media digital dalam pembelajaran PAUD, serta literasi keamanan dan
community service, privasi digital. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman

interactive digital media, peserta terhadap variasi media digital interaktif yang dapat digunakan untuk
PAUD, digital literacy. stimulasi perkembangan anak, serta kemampuan awal dalam menilai kelayakan dan
keamanan konten digital. Luaran kegiatan berupa contoh media digital interaktif
siap pakai, lembar kerja digital sederhana, daftar aplikasi edukatif yang aman, dan
panduan etika serta privasi penggunaan media digital. Kegiatan ini memberikan
kontribusi positif dalam meningkatkan literasi digital guru PAUD dan orang tua
serta mendukung terciptanya lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif, aman,
dan bermakna bagi anak usia dini.

This community service activity aims to improve the understanding and skills of
early childhood education (PAUD) teachers and parents in Tapa District in
recognizing, selecting, and utilizing interactive digital media that is safe and
developmentally appropriate for early childhood. The background to this activity
is based on the limited ability of partners to use educational digital media and the
low digital literacy of families, particularly regarding the safety and ethics of device
use for children. The activity implemented a participatory educational approach
through material delivery, live demonstrations, and guided practice. The material
presented covered basic concepts of interactive digital media, criteria for child-
friendly media, examples of digital media use in early childhood education, and
digital security and privacy literacy. The results of the activity demonstrated an
increase in participants' understanding of the variety of interactive digital media
that can be used to stimulate child development, as well as initial skills in assessing
the appropriateness and safety of digital content. The activity's outputs included
examples of ready-to-use interactive digital media, simple digital worksheets, a list
of safe educational applications, and guidelines for the ethics and privacy of digital
media use. This activity positively contributed to improving the digital literacy of
PAUD teachers and parents and supported the creation of a more interactive, safe,
and meaningful learning environment for early childhood.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Kemunculan media interaktif berbasis digital membuka
peluang baru bagi guru dan siswa untuk menjalani proses pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik.
Media ini tidak hanya menyajikan informasi secara pasif, tetapi juga memungkinkan partisipasi aktif
dari peserta didik, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.
Transformasi ini sejalan dengan kebutuhan generasi milenial dan generasi Z yang cenderung lebih akrab
dengan perangkat digital dan media interaktif (Kirani et al., 2025).

Media interaktif adalah segala bentuk media yang memungkinkan anak berinteraksi langsung
misalnya melalui sentuhan suara, pilihan,gerakan, atau respon visual yang menggunakan aplikasi
edukasi, permainan sensorik, papan permainan edukatif, hingga mainan elektronik yang berbasis alur
cerita artikulasi berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa (Setyaningsih & Wahyudi, 2020). Dalam
konteks pembelajaran, media interaktif digital menawarkan beragam fitur yang mampu meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa. Fitur-fitur tersebut antara lain animasi, simulasi, video interaktif,
kuis digital, dan permainan edukatif yang dirancang untuk memfasilitasi proses belajar sambil bermain.
Dengan memanfaatkan media interaktif, guru dapat menyampaikan materi yang kompleks dengan cara
yang lebih sederhana dan mudah dipahami. Hal ini juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk
mengeksplorasi materi secara mandiri, mengembangkan kreativitas, serta meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dan analitis (Najihah et al., 2025).

Dalam hal ini media pembelajaran interaktif merupakan alat atau metode berbasis digital yang
disusun untuk mendorong partisipasi aktif siswa dalam materi pembelajaran, bukan sekedar penerimaan
informasi secara pasif. Hal ini dicapai melalui berbagai fitur seperti kuis, simulasi, video, animasi, dan
permainan edukasi. Media pembelajaran banyak jenisnya, salah satunya pemanfaatan media teknologi
untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif (Putri, 2021). Selain itu,
media interaktif digital mampu menghadirkan pengalaman belajar yang personal dan adaptif. Sistem
pembelajaran digital modern sering dilengkapi dengan fitur yang dapat menyesuaikan materi dengan
kemampuan dan kecepatan belajar masing-masing siswa. Dengan pendekatan ini, siswa yang memiliki
kesulitan pada topik tertentu dapat memperoleh bantuan tambahan, sedangkan siswa yang lebih cepat
memahami materi tetap mendapatkan tantangan yang sesuai. Pendekatan pembelajaran adaptif ini
diyakini mampu mengurangi kesenjangan dalam proses belajar dan memaksimalkan potensi setiap
peserta didik (Purnomo et al., 2025).

Di sisi lain, penerapan media interaktif digital menuntut kesiapan guru dalam menguasai
teknologi serta merancang strategi pembelajaran yang efektif. Guru tidak hanya berperan sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu memanfaatkan media digital untuk
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif. Penggunaan media digital yang optimal memerlukan
perencanaan yang matang, pemilihan konten yang sesuai, serta pemahaman terhadap karakteristik siswa.
Tanpa persiapan yang memadai, penggunaan media digital bisa menjadi kurang efektif bahkan
mengganggu proses pembelajaran (Nilnal et al., 2024) .

Meskipun media interaktif digital menawarkan berbagai keuntungan, penerapannya dalam
pembelajaran tidak selalu berjalan mulus. Terdapat sejumlah kendala yang dapat mempengaruhi
efektivitas penggunaan media ini. Kendala tersebut tidak hanya berkaitan dengan teknologi itu sendiri,
tetapi juga melibatkan faktor manusia, infrastruktur, dan lingkungan sekolah. Memahami tantangan ini
sangat penting agar strategi implementasi media digital dapat disesuaikan dan lebih optimal (Hasni et
al., 2023).

Salah satu kendala utama adalah keterbatasan akses teknologi. Tidak semua siswa memiliki
perangkat digital yang memadai atau akses internet yang stabil, terutama di daerah yang kurang
berkembang. Hal ini menyebabkan ketimpangan dalam pengalaman belajar dan dapat memengaruhi
hasil belajar siswa. Faktor lain yang menjadi tantangan adalah kompetensi guru dalam menggunakan
media digital. Tidak semua guru terbiasa atau mampu memanfaatkan teknologi secara efektif. Guru
perlu mendapatkan pelatihan yang cukup agar mampu memanfaatkan semua fitur media interaktif secara
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optimal. Guru yang kompeten dalam penggunaan media digital dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa (Jannah et al., 2024). Penggunaan media digital yang tidak
tepat justru dapat membingungkan siswa dan mengurangi fokus mereka dalam belajar. Oleh karena itu,
pelatihan dan pendampingan bagi guru sangat penting agar mereka dapat merancang pembelajaran yang
interaktif dan menarik menggunakan media digital (Muhammad Sobri, Dyah Indraswati, Aisa Nikmah
Rahmatih, Asri Fauzi, 2022).

Optimalisasi media interaktif digital memerlukan perencanaan yang matang, strategi yang tepat,
dan kolaborasi antara guru, siswa, dan pihak sekolah. Tujuan utama dari optimalisasi ini adalah
meningkatkan kualitas pembelajaran, memaksimalkan keterlibatan siswa, serta mendorong penguasaan
materi secara lebih efektif. Media digital yang dioptimalkan dengan baik dapat menjadi alat yang
powerful untuk mendukung proses belajar-mengajar dan mengembangkan keterampilan abad 21, seperti
kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan kemampuan berpikir kritis (Barokah et al., 2025).

Seiring dengan meningkatnya kebutuhan akan literasi digital, pengembangan media interaktif
digital juga harus mempertimbangkan kualitas konten dan relevansinya dengan kurikulum. Media yang
dirancang harus tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga akurat secara ilmiah dan pedagogis.
Evaluasi terhadap efektivitas media interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa menjadi langkah
penting sebelum media tersebut digunakan secara luas. Penelitian tentang dampak penggunaan media
digital terhadap prestasi belajar siswa memberikan landasan ilmiah yang kuat untuk implementasi yang
lebih optimal (Karina Trisha Putri, Endang M Kurnianti, 2025).

Penggunaan media interaktif digital dalam pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap motivasi belajar siswa. Media digital yang dirancang secara menarik dan interaktif mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan metode tradisional. Siswa tidak
lagi menjadi penerima informasi pasif, melainkan terlibat secara aktif melalui berbagai fitur yang ada,
seperti kuis interaktif, video animasi, simulasi eksperimen, dan permainan edukatif. Keterlibatan aktif
ini secara langsung meningkatkan rasa ingin tahu dan minat siswa untuk memahami materi lebih dalam
(Akyuna et al., 2026).

Selain itu, media interaktif digital memanfaatkan elemen gamifikasi yang memberikan
tantangan, penghargaan, atau feedback instan kepada siswa. Hal ini mendorong munculnya motivasi
intrinsik karena siswa merasa terlibat dalam proses yang menyenangkan dan menantang. Ketika siswa
merasakan kesenangan dan kepuasan atas pencapaian tertentu, mereka cenderung memiliki komitmen
yang lebih tinggi dalam mengikuti pembelajaran. Faktor psikologis ini menjadi salah satu alasan utama
mengapa media digital dapat meningkatkan motivasi belajar secara konsisten (Hakim, 2025).

Tidak hanya itu, media interaktif digital juga memungkinkan siswa belajar dengan cara yang
lebih personal dan adaptif. Setiap siswa dapat mengakses materi sesuai dengan kecepatan belajar
masing-masing, sehingga mereka tidak merasa tertinggal atau terbebani oleh perbedaan kemampuan
antar teman. Media digital yang mampu menyesuaikan tingkat kesulitan dan memberikan umpan balik
secara real-time membantu siswa belajar sesuai kemampuan masing-masing. Pendekatan personalisasi
ini mendorong siswa untuk belajar mandiri, memperkuat pemahaman, dan meningkatkan motivasi
belajar secara berkelanjutan (Siregar & Mansyur, 2021). Kemampuan media digital untuk menyesuaikan
tingkat kesulitan dan memberikan panduan tambahan membuat siswa lebih percaya diri dalam
menghadapi materi pelajaran. Hal ini secara psikologis memicu motivasi belajar karena siswa merasa
proses belajar lebih dapat diakses dan relevan bagi kebutuhan mereka (Hakim, 2025).

Interaksi sosial dalam pembelajaran digital juga berperan penting dalam meningkatkan
motivasi. Beberapa media interaktif memungkinkan siswa untuk berkolaborasi secara virtual, berdiskusi
dalam forum digital, atau mengikuti tantangan kelompok yang berbasis teknologi. Melalui interaksi ini,
siswa tidak hanya belajar dari materi tetapi juga dari pengalaman dan ide teman-temannya, sehingga
muncul rasa kompetitif sehat dan dorongan untuk berprestasi. Lingkungan belajar yang kolaboratif ini
menambah dimensi motivasi sosial, yang seringkali menjadi pemicu semangat belajar bagi banyak siswa
(Alfiah et al., 2025).

Lebih lanjut, penggabungan media interaktif digital dengan metode pembelajaran yang
bervariasi membantu mencegah kebosanan dan kejenuhan. Ketika siswa dihadapkan pada materi yang
monoton, motivasi belajar cenderung menurun. Dengan adanya variasi media digital misalnya animasi,
simulasi eksperimen, kuis interaktif, dan video edukatif siswa tetap tertarik dan fokus dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif digital mampu mempertahankan tingkat
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motivasi yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan
ceramah (Alfiah et al., 2025).

Namun, efektivitas media interaktif digital dalam meningkatkan motivasi tidak lepas dari peran
guru sebagai fasilitator. Guru perlu mengarahkan penggunaan media dengan tepat agar siswa tidak hanya
“menggunakan teknologi” tanpa tujuan belajar yang jelas. Strategi pengajaran yang tepat, seperti
memberi tugas yang menantang, memotivasi siswa untuk berdiskusi, dan mengaitkan materi dengan
kehidupan sehari-hari, menjadi kunci keberhasilan. Dengan demikian, motivasi belajar yang muncul
bukan hanya akibat media digital itu sendiri, tetapi juga kombinasi antara media dan peran guru dalam
mengelolanya (Jannah et al., 2024). Derajat kemutakhiran bahan yang diacu dengan melihat proporsi 10
tahun terakhir dan mengacu pustaka primer. Permasalahan dan tujuan, serta kegunaan penelitian ditulis
secara naratif dalam paragraf-paragraf, tidak perlu diberi subjudul khusus. Demikian pula definisi
operasional, apabila dirasa perlu, juga ditulis naratif.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode edukatif—partisipatif dengan
pendekatan penyampaian materi, demonstrasi, dan praktik terbimbing. Metode ini dipilih untuk
menjawab permasalahan mitra sebagaimana diuraikan pada bagian pendahuluan, yaitu keterbatasan
pemahaman dan keterampilan guru PAUD serta orang tua dalam memanfaatkan media digital interaktif
yang aman dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini .

Pelaksanaan kegiatan dilakukan di TK Negeri Pembina Tapa, Kecamatan Tapa, dengan sasaran
utama guru PAUD dan orang tua anak usia dini. Kegiatan diawali dengan identifikasi kebutuhan peserta
melalui diskusi singkat untuk mengetahui tingkat pemahaman awal dan jenis media digital yang biasa
digunakan. Hasil identifikasi ini menjadi dasar dalam pemilihan contoh media dan aktivitas yang
diperagakan.

Tahap selanjutnya adalah penyampaian materi, yang meliputi konsep dasar media digital
interaktif, karakteristik media yang ramah anak, prinsip keamanan dan etika digital, serta contoh media
digital yang dapat digunakan untuk stimulasi perkembangan anak. Setelah itu, fasilitator melakukan
demonstrasi langsung penggunaan beberapa media digital interaktif, seperti video animasi edukatif,
cerita digital interaktif, aplikasi pembelajaran sederhana, dan lembar kerja digital.

Pada sesi praktik terbimbing, peserta diberi kesempatan untuk mencoba secara langsung media
yang diperkenalkan, baik secara individu maupun kelompok kecil. Fasilitator melakukan pendampingan
dan memberikan umpan balik singkat untuk memastikan media yang digunakan sesuai dengan konteks
pembelajaran PAUD. Kegiatan diakhiri dengan diskusi dan tanya jawab, serta pembagian bahan
pendukung berupa panduan ringkas, daftar aplikasi ramah anak, dan contoh media digital interaktif.

Evaluasi kegiatan dilakukan secara sederhana melalui daftar hadir, kuesioner singkat, dan
peninjauan hasil praktik peserta. Keberlanjutan kegiatan didukung dengan pemberian bahan dalam
bentuk file digital yang dapat digunakan kembali oleh guru dan orang tua setelah kegiatan
berakhir.Prosedur perlu dijabarkan menurut tipe penelitiannya. Bagaimana penelitian dilakukan dan data
akan diperoleh, perlu diuraikan dalam bagian ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diperoleh melalui observasi
selama kegiatan berlangsung, interaksi langsung dengan peserta, serta respon yang muncul pada sesi
diskusi dan praktik. Secara umum, kegiatan menunjukkan bahwa permasalahan yang dihadapi guru
PAUD dan orang tua di Kecamatan Tapa berkaitan dengan keterbatasan keterampilan, variasi media,
literasi digital, serta ketersediaan panduan praktis dalam pemanfaatan media digital interaktif untuk anak
usia dini.

Permasalahan awal yang teridentifikasi adalah terbatasnya kemampuan guru PAUD dan orang
tua dalam memanfaatkan media digital interaktif. Kondisi ini ditunjukkan oleh minimnya pengalaman
peserta dalam menggunakan aplikasi atau media digital edukatif yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak usia dini. Media digital yang digunakan sebelumnya cenderung bersifat pasif dan
belum dirancang sebagai sarana pembelajaran interaktif. Menanggapi permasalahan tersebut, kegiatan
pengabdian ini memfokuskan pada pemaparan konsep dasar media digital interaktif, kriteria media yang
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ramah anak, serta contoh pemanfaatannya dalam kegiatan pembelajaran PAUD. Hasil kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta mengenai fungsi media digital sebagai sarana
stimulasi perkembangan anak. Hal ini terlihat dari keterlibatan aktif peserta selama sesi demonstrasi dan
munculnya pertanyaan yang bersifat aplikatif terkait penerapan media digital di kelas maupun di rumah.

Permasalahan berikutnya adalah minimnya variasi media pembelajaran digital, yang berdampak
pada rendahnya tingkat ketertarikan anak dalam mengikuti kegiatan belajar. Guru PAUD
mengungkapkan bahwa keterbatasan referensi dan contoh konkret menjadi alasan utama jarangnya
penggunaan media digital dalam pembelajaran. Sebagai bentuk solusi, tim pengabdian memperkenalkan
berbagai alternatif media digital interaktif, seperti cerita digital, video animasi edukatif, serta lembar
kerja digital sederhana yang dapat dimodifikasi sesuai tema pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan
bahwa peserta memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai variasi media digital yang dapat
digunakan secara fleksibel. Beberapa guru menyatakan bahwa media yang diperkenalkan mudah
diterapkan dan dapat meningkatkan kreativitas dalam merancang kegiatan pembelajaran yang lebih
menarik.

Permasalahan lain yang teridentifikasi adalah rendahnya literasi digital keluarga, khususnya
terkait keamanan penggunaan gawai, privasi data anak, serta pemilihan konten digital yang sesuai usia.
Sebagian orang tua belum memiliki pemahaman yang memadai mengenai prinsip pendampingan anak
saat menggunakan media digital. Untuk menjawab permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian ini
menyertakan materi literasi digital dasar yang mencakup etika penggunaan media digital, pembatasan
durasi layar, serta perlindungan data pribadi anak. Hasil yang diperoleh menunjukkan meningkatnya
kesadaran peserta terhadap pentingnya pendampingan orang tua dan seleksi konten digital. Hal ini
tercermin dari diskusi yang berkembang serta komitmen peserta untuk menerapkan prinsip penggunaan
gawai yang lebih aman dan terarah bagi anak.

Permasalahan terakhir berkaitan dengan belum tersedianya panduan praktis dan media digital
siap pakai yang dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan oleh guru PAUD dan orang tua. Ketiadaan
panduan tersebut menyebabkan peserta harus mengulang proses pencarian dan penyesuaian media setiap
kali akan digunakan. Sebagai solusi, tim pengabdian menyediakan paket bahan berupa contoh media
digital interaktif, daftar rekomendasi aplikasi edukatif ramah anak, serta panduan singkat pemanfaatan
media digital. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa keberadaan bahan siap pakai ini memudahkan peserta
dalam mengimplementasikan media digital secara mandiri. Peserta menilai bahan yang diberikan
relevan dengan kebutuhan pembelajaran dan dapat digunakan kembali setelah kegiatan berakhir.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa pendekatan
penyampaian materi yang dikombinasikan dengan demonstrasi dan praktik sederhana efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan keterampilan awal guru PAUD dan orang tua dalam memanfaatkan
media digital interaktif. Luaran kegiatan yang bersifat praktis dan aplikatif menjadi faktor pendukung
keberhasilan kegiatan, sekaligus membuka peluang keberlanjutan pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran dan pendampingan anak usia dini di Kecamatan Tapa.
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Gambar 2 Pemaparan pemateri prtama dengan judulmateri “integrasi media interaktif digital
kedalam kegiatan pembelajaran anak PAUD oleh dosen dari jurusan PG-PAUD

Gambar 3 Pemaparan pemateri kedua dengan judul materi “media digital interaktif” oleh
dosen dari jurusan PG-PAUD

» '3 .' : [
Gambar 4 Pemaparan pemateri ketiga dengan judul materi “pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran di TK” oleh Kepala Sekolah TK Negeri Pembina Tapa
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Gambar 6 Foto Bersma
SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di Kecamatan Tapa berhasil memberikan kontribusi
positif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru PAUD serta orang tua dalam mengenal,
memilih, dan memanfaatkan media digital interaktif untuk mendukung stimulasi perkembangan anak
usia dini. Pendekatan penyampaian materi, demonstrasi, dan praktik terbimbing terbukti efektif dalam
membantu peserta memahami penggunaan media digital yang sederhana, aman, dan sesuai dengan tahap
perkembangan anak.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa peserta mampu mengidentifikasi berbagai bentuk media
digital interaktif yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran PAUD, serta memahami prinsip dasar
keamanan dan etika digital. Luaran berupa contoh media digital interaktif siap pakai, lembar kerja digital
sederhana, daftar aplikasi edukatif, dan panduan etika—privasi dinilai sesuai dengan kebutuhan mitra dan
dapat langsung diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah maupun pendampingan anak di
rumah.

Secara keseluruhan, kegiatan ini berkontribusi dalam meningkatkan literasi digital guru PAUD
dan orang tua, serta mendukung terciptanya lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif, aman, dan
bermakna bagi anak usia dini di Kecamatan Tapa. Ke depan, kegiatan serupa dapat dikembangkan
dengan pendampingan berkelanjutan agar pemanfaatan media digital interaktif semakin optimal dan
berdampak jangka panjang.Kesimpulan dapat bersifat generalisasi temuan sesuai permasalahan
penelitian, dapat pula berupa rekomendatif untuk langkah selanjutnya.
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