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Abstract  

The use of technology and software in learning activities is very important, because it can help 
teachers deliver learning materials and encourage students' interest in learning. TPA Darul Quddus Unit 232 
is a partner in Community Partnership Program (PKM) activities, where teaching and learning activities still 
use conventional learning methods without using technology and learning software so that it feels monotonous 
and boring for alpha generation children. The purpose of this community service is to study the use of 
technology in teaching and learning activities. This service activity method is carried out by direct observation, 
interviews and pre-test and post-test. The output of this community service activity resulted in 2 desktop-based 
and mobile-based learning applications, 1 multimedia application, and 1 TPA governance management 
application. The results of the pre-test and post-test measurements are to increase the ability, mastery and use 
of technology and software in teaching and learning activities. 
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Abstrak  
Penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar menjadi sangat penting, karena pemanfaatan 

teknologi, perangkat lunak dalam kegiatan belajar sangat membantu para pengajar dalam menyampaikan 
materi pembelajaran serta mendorong minat siswa dalam belajar. TPA Darul Quddus unit 232 merupakan 
mitra dalam kegiatan PKM ini, dimana dalam kegiatan belajar dan mengajarnya masih menggunakan cara 
pembelajaran yang konvensional tanpa memanfaatkan teknologi dan perangkat lunak pembelajaran 
sehingga terkesan monoton dan membosankan bagi anak-anak generasi alpha. Tujuan dari pengabdian ini 
adalah mengedukasikan penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Metode pelaksanaan 
pengabdian ini dilakukan dengan cara pengamatan langsung pada tenaga pengajar dan siswa, wawancara 
dan pengujian pre test dan post test pada tenaga pengajar. Luaran dari pengabdian ini menghasilkan 2 
aplikasi pembelajaran berbasis desktop dan mobile, 1 aplikasi multimedia dan 1 aplikasi  manajemen tata 
kelola TPA. Hasil pengukuran pre test dan post test ternjadi peningkatan kemampuan, penguasaan dan 
pemanfaatan teknologi dan perangkat lunak dalam kegiatan belajar dan mengajar.  

 
Kata kunci—Teknologi, Aplikasi, media edukasi, Usia Dini 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi sekarang ini berkembang dengan sangat pesat dan sudah menjalar ke berbagai 

sektor kehidupan manusia dengan tujuan untuk membantu kegiatan manusia baik dalam bekerja 

maupun dalam proses belajar. berbagai macam bentuk teknologi diciptakan untuk 

mempermudah dalam penggunaan dan fleksibel bisa digunakan dimana saja dan dipergunakan 

oleh siapa saja. Karena perkembangan teknologi yang masif, tentu saja ini berdampak tidak baik 

dan berakibat pada ketergantungan pada gawai jika anak-anak secara mandiri menggunakan 

teknologi tersebut tanpa ada pendampingan dari orang tua, atau orang tua yang membiarkan 

anak-anak untuk menggunakan gawai dalam bentuk pola asuh, dimana (Mufaro’ah et al., 2019) 

menyebutkan bahwa sebesar 88,31% orang tua masih menggunakan pola asuh yang permisif 

dimana orang tua memberikan izin bagi anak untuk menggunakan gawai dalam pengasuhan dan 

tanpa pembatasan. Serta masih kecilnya kesadaran orang tua dalam melakukan pola asuh yang 

demokratis dimana pola asuh yang menggunakan gadget dengan pendampingan, pembatasan 
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serta edukasi dalam penggunaannya. Pemanfaatan teknologi sekarang ini banyak di dominasi 

oleh generasi x, generasi milenial, generasi z dan generasi Alfa yang diprediksikan akan 

mendominasi penggunaan teknologi di masa yang akan mendatang jika dilihat rentang usia < 5-9 

tahun, hal ini membuktikan bahwa perkembangan teknologi sudah tidak bisa di bentung sudah 

masuk ke berbagai usia dalam hal penggunaannya(Databoks, n.d.; Maharrani, n.d.).  

Masifnya perkembangan teknologi juga berdampak pada banyaknya para peneliti dan 

pengembang perangkat lunak membuat aplikasi-aplikasi yang bisa membantu anak-anak dalam 

belajar khususnya untuk anak-anak usia dini dimana usia ini adalah periode keemasan anak-anak 

mendapatkan informasi yang bermanfaat dan mendidik dengan pola bermain seperti dunianya 

anak-anak. Berbagai bentuk aplikasi yang diciptakan mulai dari bentuk game edukasi yang 

berisikan materi pelajaran mengenal bentuk rupa binatang, mewarnai serta mengenal huruf-

huruf alfabet dalam bentuk animasi yang ditujukan pada anak-anak usia 3-6 tahun dengan tujuan 

untuk mengasah daya ingat, kreatif dan imajinatif serta menumbuhkan seluruh kemampuan 

positif anak yang bisa mendukung tumbuh kembang anak(Putra et al., 2016),(Simbolon et al., 

2018).  

Pada penelitian lainnya pemanfaatan teknologi dalam hal ini penggunaan aplikasi edukasi 

juga digunakan untuk mengedukasi anak-anak mengenal kebudayaan bangsa pada usia dini 

dengan cara mengenalkan pakaian adat nusantara dari berbagai provinsi dan kebudayaan dalam 

bentuk puzzel yang diharapkan mampu mengasah atau meningkatkan daya ingat dan logika anak-

anak di periode keemasan serta tidak menutup kemungkinan bisa digunakan di semua tingkatan 

umur (Agustina and Wahyudi, 2015). Tidak hanya sebatas aplikasi yang terimplementasi pada 

gawai atau gadget saja, media edukasi untuk meningkatkan kemampuan anak pada periode 

keemasannya juga diterapkan dalam bentuk multimedia yang edukatif dalam bentuk permainan 

mencari perbedaan suatu bentu untuk melatih ketelitian, kejelian dan pola pikir anak dalam 

mengambil keputusan pada sautu kondisi(Halidah, 2006). Selain bentuk pengetahuan umum dan 

pengenalan karakter hewan serta permainan daya ingat, banyak peneliti juga mengembangkan 

aplikasi edukasi yang fokus pada ilmu agama untuk membangun karakter anak agar lebih 

mengenal agama dan dasar agama  serta merangsang motorik anak walaupun dimulai dari 

pengenalan huruf-huruf hijaiyah(Zahrotun et al., 2015).  

TPA Darul Quddus merupakan Lembaga pendidikan nonformal jenis keagamaan Agama 

Islam, bertujuan untuk memberikan  pengajaran al Qur’an dan memahami dasar dinul islam sejak 

usia dini.  Dalam kegiatan pengabdian yang penulis lakukan memanfaatkan perangkat lunak 

edukasi yang berbasiskan desktop application, mobile application dan multimedia sebagai media 

pembelajaran yang berfokus pada pengenalan dasar-dasar agama islam, doa sehari-hari dan 

mengenal asmaul husnah melalui teknik mewarnai dengan harapan mampu meningkatkan 

pemahaman agama islam, daya ingat anak serta motorik anak. 

2. METODE 

Metode yang dilakukan dalam kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PkM) yang 

dilakukan di Taman Pendidikan Al Qur’an Darul Quddus unit 232 Palembang dijabarkan dalam 

bentuk diagram seperti tampak pada gambar 1. 
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Gambar 1. Metode Pelaksanaan PkM 

2.1 Identifikasi Masalah 

Hal pertama yang dilakukan dalam kegiatan PkM ini adalah melakukan analisis 

permasalahan yang terjadi di lokasi dalam hal ini adalah Mitra TPA Darul Quddus, dimana ada 

beberapa point yang bisa disimpulkan yaitu: 

1. Cara belajar dan teknik mengajar yang dirasa masih menggunakan konsep konvensional yaitu 

dengan cara menghafal dan menulis di papan tulis, munculnya kejenuhan bagi anak-anak 

dalam kegiatan belajar menggunakan cara konvensional dikarenakan anak-anak pada zaman 

sekarang atau biasa disebut sebagai anak-anak generasi alfa yang sudah terbiasa dengan hal-

hal menarik dalam kegiatan belajar dengan menggunakan bantuan teknologi. Karena anak-

anak pada zaman sekarang dilahirkan dari ayah dan ibu dari generasi sebelumnya yaitu 

generasi Y dan Z yang sudah dekat dengan perkembangan teknologi(Adam, 2017; Putri, 

2016). Maka dari itu diciptakanlah teknologi dalam bentuk perangkat lunak guna membantu 

kegiatan proses belajar yang lebih menarik dan dinamis. Untuk itu pembelajaran dengan 

menggunakan teknologi yang digunakan perlu diawasi dan di bimbing serta di dampingi oleh 

orang tua.  

2. Masih kurangnya kemampuan para tenaga pengajar dalam menggunakan perangkat 

teknologi. 

3. Permasalahan yang kedua adalah manajemen tata kelola siswa dan tenaga pengajar yang 

dirasa perlu dilakukan perubahan sehingga bisa termanajemen lebih baik lagi, maka dari itu 

digunakanlah teknologi dalam bentuk sistem informasi manajemen dalam membantu 

memanajemen tat kelola TPA Darul Quddus. 
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Gambar 2 kegiatan proses belajar dan alat peraga dalam kegiatan mengajar di TPA Darul Quddus 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Solusi 

Dari permasalahan tersebut, maka yang dilakukan dalam kegiatan ini untuk mendorong 

proses belajar yang lebih menarik dan dinamis adalah membuat suatu produk multi media dan 

perangkat lunak untuk mendorong animo siswa dalam belajar dan memperbanyak waktu belajar 

dengan cara bermain, menonton animasi dan bermain sambil belajar bersama orang tua di rumah. 

Serta membangun suatu aplikasi manajemen tata kelola yang bisa digunakan oleh TPA Darul 

Quddus dalam mengelola data siswa, tenaga pengajar dan manajemen keuangan. 
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Gambar 3. Aplikasi Pembelajaran interaktif Multi media Pembelajaran, ADAB dan mewarnai 

Asmaul Husnah. Sistem Informasi Manajemen Pendidikan Al Qur’an (SIMPA TPA) 

3.2 Pelatihan 

Setelah dilakukan pemetaan permasalahan dan solusi apa saja yang bisa digunakan. Maka, 

tahap selanjutnya yang dilakukan adalah membangun aplikasi yang akan digunakan dalam 

kegiatan belajar di TPA Darul Quddus. Dari pemetaan permasalahan didapatkan ada 3 aplikasi 

edukasi yang bisa gunakan yaitu antara lain aplikasi mewarnai asmaul husnah yang berbasiskan 

pada perangkat komputer, aplikasi belajar dasar agama islam dan bahasa arab yang berbasiskan 

pada perangkat smartphone berplatform android yang bisa digunakan dalam kegiatan belajar 

baik di TPA Darul Quddus ataupun di rumah bersama orang tua dan multimedia pembejaran 

berupa video animasi. Dan 1 aplikasi sistem informasi manajemen yang berbasiskan web 

sehingga mudah untuk di akses dimana saja. Keempat aplikasi ini diedukasikan kepada para 

ustadz/ustadzah sebagai tenaga pengajar dan pengguna sistem informasi manajemen. 

https://doi.org/10.31849/dinamisia.v3i2


 DINAMISIA: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat   Vol. 4, No. 1 Maret 2020, Hal. 150-158 
 DOI: https://doi.org/10.31849/dinamisia.v4i1.3339 

 

P-ISSN 2614-7424 | E-ISSN 2614-8927 155 

 

Gambar 4. Pelatihan penggunaan aplikasi pembelajaran dan sistem informasi manajemen TPA 

3.3. Sosialisasi 

Aplikasi yang sudah di bangun kemudian diedukasikan kepada tenaga pengajar. Aplikasi 

pembelajaran disosialisasikan kepada para siswa dan dipraktikan oleh para siswa didampingi 

oleh tenaga pengajar untuk melihat animo, antusias siswa dan ketertarikan siswa TPA 

menggunakan teknologi dalam bentuk aplikasi dalam kegiatan belajar. 

 

 

Gambar 5. Sosialisasi Penggunaan aplikasi media Pembelajaran dalam kegiatan belajar di TPA 

Darul Quddus 
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3.4. Monitoring Penggunaan Perangkat Teknologi 

Pada tahapn ini melihat keluesan tenaga pengajar menggunakan teknologi dan animo 

siswa dalam kegiatan belajar dengan menggunakan alat bantu teknologi yang telah diedukasikan 

sebelumnya. Dengan cara melakukan pengamatan langsung dan penilaian pre test dan post test. 

Kemudian dari data pengamatan langsung, data pre test dan post test diolah untuk mendapatkan 

hasil yang diharapkan. 

 

 

Gambar 6. Monitoring penggunaan perangkat teknologi pengamatan langsung animo siswa 

dalam kegiatan belajar 

3.5. Pengukuran Penguasaan Teknologi Pembelajaran 

Berdasarkan hasil pre test, post test yang digunakan untuk mengukur pemahaman dan 

kemampuan para tenaga pengajar ( ustadz dan ustadzah) dalam penggunaan teknologi pada 

kegiatan mengajar di TPA Darul Quddus, memperlihatkan terjadinya peningkatan kemampuan 

pengetahuan dan penguasaan teknologi dari masing-masing ustadz dan ustadzah dalam kegiatan 

belajar dan mengajar berlangsung. Peningkatan tersebut bisa dilihat pada grafik pre test dan post 

test pada gambar 7. 
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Gambar 7. Hasil rekapitulasi pre test dan post test pengetahuan dan penguasaan teknologi 

pembelajaran 

Berdasarkan dari hasil pre test yang ditujukan kepada tenaga pengajar untuk mengetahui 

pemahaman teknologi pembelajaran khususnya pada platform yang berbeda didapatkan bahwa 

pada hasil pre test pada aplikasi pembelajaran yang pertama (mewarnai asmaul husnah) 

didapatkan hasil pre test sudah cukup baik dimana nilai tertinggi yang didapatkan adalah 70 

sedangkan nilai terendah kurang dari 60 berjumlah 3 orang hal ini memperlihatkan para tenaga 

pengajar sudah banyak yang mengetahui teknologi pembelajaran berbasis desktop dengan cukup 

baik. Aplikasi kedua nilai pre test tertinggi 69 sedangkan nilai terendah 50 dari hasil ini 

memperlihatkan banyak yang mengetahui teknologi pembelajaran berbasiskan android secara 

konsumtif tetapi tidak mengetahui bagaimana cara penggunaan secara edukatif. Aplikasi ketiga 

multimedia pembelajaran dari hasil pre test memperlihatkan pemahaman bahwa multimedia 

hanya digunakan sebagai media tontonan yang tidak bisa digunakan secara interaktif dan 

edukatif. 

Setelah dilakukan sosialisasi, pelatihan dan pendampingan kepada tenaga pengajar pada 

TPA Darul Quddus dalam penggunaan dan pemanfaatan media pembelajaran dari berbagai 

platform aplikasi, kemudia peneliti melakukan pengujian ulang dalam bentuk post test untuk 

melihat apakah terdapat peningkatan pemahaman dan pemanfaatan teknologi dalam kegiatan 

belajar dan mengajar berlangsung. Dari hasil pengujian post test didapatkan terjadi peningkatan 

yang sangat baik dari setiap tenaga pendidik dalam memahami bentuk perangkat teknologi 

pembelajaran, cara memanfaatkannya dalam kegiatan belajar dan mengajar, serta memahami 

cara mengoprasikannnya dan mengintraksikan teknologi bersama siswa dalam kegiatan belajar. 

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan uraian kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilaksanakan 

pada TPA Darul Quddus, dapat disumpulkan antara lain : 

1. Perangkat lunak teknologi informasi membantu para ustadz dan ustadzah selaku tenaga 

pengajar dalam menyampaikan materi belajar kepada para siswa. 

2. Meningkatnya kemampuan dan pengetahuan para tenaga pengajar (ustadz dan ustadzah) 

dalam memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu dan alat peraga dalam kegiatan belajar dan 

mengajar. 

3. Meningkatnya minat siswa dalam belajar di TPA meningkat karena kegiatan belajar menjadi 

interaktif dan menyenangkan. 
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4. Perangkat lunak yang dikembangkan juga bisa diadaptasikan di rumah sebagai alat atau 

media belajar bagi siswa di rumah. 

5. Terdapat kekurangan pada aplikasi mewarnai asmaul husnah, dimana garis tepi pada gambar 

masih terlihat tipis dan samar sehingga menyulitkan siswa untuk melihat garis tepi yang di 

tampilkan. serta tidak bisa membuat kaligrafi di dalamnya hanya fokus pada kegiatan 

mewarnai saja. 

6. Terdapat kekurangan pada aplikasi adab dimana materi yang ditampilkan hanya dalam 

bentuk gambar tidak ada nada suara pembacaan. 

Terdapat kekurangan pada multimedia pembelajaran dimana dari hasil pengamatan 

langsung kepada siswa didapatkan bahwa durasinya pendek, animasi yang ditampilkan masih 

kaku. 
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