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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Analisis Situasi 

 
 

Anak-anak usia dini di  Banyumas menghadapi tantangan multisektoral, misalnya minimnya 

fasilitas pendidikan seperti buku bacaan dan perpustakaan dan masih minimnya kemampuan guru 

taman kanak-kanak di Banyumas menggunakan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif guna 

menunjang proses belajar mengajar yang menarik sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang 

kondisif. Banyak guru-guru pendidikan Taman Kanan kanak yang masih mempraktekan sistem 

belajar student center of learning (siswa sebagai pusat pembelajaran). Dimana sistem ini adalah 

sistem yang tepat digunakan di sekolah-sekolah yang memiliki fasilitas lengkap yang dapat 

menunjang kegiatan belajar mengajar misalnya perpustakaan lengkap yang dilengkapi dengan 

sistem informasi mutahir. Kenyataannya sekolah-sekolah taman kanak-kanak di Banyumas belum 

siap dengan penerapan sistem belajar student center of learning. Ketika si guru menjadi “pasif” dan 

memberikan “kebebasan” bagi peserta didik untuk lebih aktif dalam menggali informasi terkait 

materi pelajaran, yang terjadi malahan peserta didik menjadi masa bodoh dalam belajar. 

Peserta didik masih mengandalkan guru dalam membimbing dan menuntunnya dalam 

proses pembelajaran. Guru haruslah mampu untuk menguasai media pembelajaran mutahir agar 

mampu mentransferkan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. Namun kenyataannya guru belum 

memiliki wawasan dan keterampilan yang memadai untuk membuat media pembelajaran yang 

menyenangkan bagi anak padahal dengan adanya keterampilan pengembangan desain dan 

pembuatan media pembelajaran yang dimiliki guru akan menghasilkan benda yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang dapat memungkinkan murid menjadi aktif, kreatif, dan 

menyenangkan dalam kegiatan belajarnya. 

Situasi dunia yang semakin buruk disebabkan oleh meluasnya penyebaran virus Covid 19 

menuntut para pendidik untuk dapat beradaptasi dengan tatanan kehidupan baru, dimana sistem 

pendidikan konvensional yaitu siswa harus masuk kelas untuk mengikuti pelajaran sudah tidak 

dimungkinkan lagi. Oleh sebab itu maka para guru harus dapat bertransformasi dengan cepat sesuai 

dengan keadaan dan kondisi yang berkembang di tengah masyarakat untuk melakukan 

pembelajaran dari rumah melalui media daring (online). Ini tentu bukanlah hal yang mudah, karena 

guru belum sepenuhnya siap dengan perubahan sistem pendidikan Online ataupun Belajar Dari 

Rumah (BDR) yang ditetapkan oleh pemerintah selama masa pandemi ini. Guru harus mempu 
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menguasai teknologi dan harus kreatif dalam menciptakan berbagai media pembelajaran yang sesuai 

dengan capaian pembelajaran yang diinginkan. 

Sebagaian besar guru di Bnayumas  masih merasa berat untuk beradaptasi dengan kondisi 

ini, mereka dituntut kreatif dalam penyampaian materi melalui media pembelajaran daring. 

Ketidakmampuan guru untuk beradaptasi dengan keadaan dan menggunakan media pembelajaran 

daring dapat menimbulkan tekanan fisik maupun psikis (mental). Bercermin dengan situasi ini maka 

kami Dosen pengajar pada STMIK Widya Utama  akan mengadakan Pengabdian Masyrakat 

Stimulus dengan memberikan Pelatihan Aplikasi Pengenalan Angka Dan Huruf Untuk Anak 

TK. 

 
1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan analisis situasi yaitu melaksanakan kunjungan ke lokasi tempat pengabdian 

kepada masyarakat, tim mengobservasi ke TK Pertiwi Karangduren maka diidentifikasi 

permasalahan mitra antara lain: 

1) Keterbatasan fasilitas maupun sarana dan prasarana proses belajar; 

2) Keterbatasan   sekolah dalam   pengadaan media   pembelajaran   yang berbasis ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang inovatif; 

3) Keterbatasan guru yang belum memiliki kompetensi dalam menggunakan media 

pembelajaran yang efektif; 

4)  Proses pembelajaran harus menerapkan kurikulum 2013 dengan pendekatan saintifik, hal 

ini menuntut guru untuk menguasai IT dalam mendesain perangkat pembelajaran; 

5) Kemampuan dan penguasaan alternatif model-model pembelajaran inovatif yang harus 

diterapkan pada kurikulum 2013; 

6)  Kemampuan penguasaan guru TK Pertiwi Karangdurendalam mempersiapkan dan 

penggunaan media pembelajaran 

Berdasarkan hasil diskusi, permasalahan yang perlu segera dibenahi antara lain adalah: 

1) Mengajukan proposal ke pihak LPPM  STMIK Widya Utama; 

2)  Menerapkan pendekatan Saintifik dan model-model pembelajarannya yaitu telah 

dilaksanakan pelatihan/workshop pembuatan perangkat pembelajaran Kurikulum 2013 dan 

latihan/workshop alternatif modelmodel pembelajaran yang inovatif baik oleh pemerintahan 

terkait maupun oleh tim dari STMIK Widya UTama. 

 
Berdasarkan pemaparan di atas maka disepakati oleh tim pengusul dan mitra bahwa masalah 

utama yang menjadi prioritas yang perlu dilakukan berdasarkan pengkajian permasalahan, sampai 
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saat ini yang belum teratasi permasalahannya. Ternyata dari berbagai masalah yang terungkap 

belum adanya Pendampingan Pembuatan Media Pembelajaran Powtoon Pada Pembelajaran 

Kurikulum 2013. Penentuan prioritas permasalahan yang harus dicarikan penyelesaiannya dari awal 

dilakukan oleh Tim Pengusul yaitu: 1) melakukan pendampingan dan fasilitasi yang sinergi antara 

pihak sekolah dan yayasan sekolah untuk mendapat bantuan berupa alat/media pembelajaran; 2) 

melakukan pendampingan dan fasilitasi untuk mendapat bantuan berupa LCD dan Komputer; 3) 

melakukan pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis ICT; 5) 

melakukan pelatihan pengenalan model-model pembelajaran. 

 
1.3 Tujuan dan Manfaat 

 
 

Solusi yang ditawarkan untuk permasalahan kemampuan penguasaan guru TK Pertiwi 

Karangduren dalam mempersiapkan dan penggunaan media pembelajaran yang berbasis IT, yaitu 

implementasi aplikasi pengenalan Huruf dan Angka. Sehingga tujuan dan manfat yang diharapkan 

dari pelatihan dan pendampingan adalah anak-anak TK lebih memahami pengenalan angka dan 

huruf lebih cepat. 

 
1.4 Metode 

 
 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode melalui dua 

cara, yaitu dengan metode ceramah dan melalui latihan praktik (drill practice) penggunaan aplikasi 

pengenalan Huruf dan Angka. Metode ceramah dilaksanakan dengan cara tim pengusul mendatangi 

sekolah. Tujuan datang ke sekolah tersebut, yaitu untuk mensosialisasikan pelatihan penggunaan 

aplikasi pengenalan Huruf dan Angka. Kegiatan ceramah dilakukan mengingat masih banyak guru 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi di kelasnya masing-masing pada saat 

pembelajaran. Berdasarkan pendapat (Sudjana, 2011), metode drill merupakan satu kegiatan 

melakukan hal yang sama, berulang-ulang secara sungguh-sungguh dengan tujuan untuk 

menyempurnakan suatu ketrampilan agar menjadi permanen. Keberlanjutan program dilakukan 

dengan menjadikan PKM ini sebagai salah satu program unggulan pada Roadmap Pengabdian 

Masyarakat STMIK Widya Utama.  Tujuan akhir dari hal ini adalah meningkatnya minat peserta 

didik sebagai generasi milineal penerus bangsa agar aktif dalam proses. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
Berikut ini tinjuan pustaka yang berhubungan dengan kegiatan pelatihan yang dilakukan. 

 

 

2.1. Aplikasi 

Aplikasi adalah program yang dibuat oleh pengguna untuk melakukan tugas tertentu (Kadir, 2003). 

Menurut Kadir (2008: 3) program aplikasi merupakan program siap pakai atau sebuah program yang 

dirancang untuk melakukan fungsi untuk pengguna atau aplikasi lain. Aplikasi juga didefinisikan 

sebagai penggunaan atau aplikasi sebuah konsep yang menjadi topik diskusi atau program komputer 

dibuat untuk membantu orang menyelesaikan tugas tertentu. Perangkat lunak untuk tujuan khusus, 

klasifikasi Kawasan ini dapat dibagi menjadi 2 (dua) yaitu: 

a. Program khusus, program dengan dokumentasi tertanam dirancang untuk melakukan tugas 

tertentu.  

b. Aplikasi paket, program dengan dokumentasi tertanam dirancang untuk jenis masalah tertentu. 

Dari dua definisi di atas dapat disimpulkan bahwa itu adalah aplikasi sekumpulan instruksi atau kode 

yang diatur secara sistematis untuk dieksekusi. Perintah yang diberikan oleh manusia melalui 

komponen atau perangkat keras Komputer yang digunakan orang untuk menjalankan program 

aplikasi, Dengan cara itu kami dapat membantu orang menemukan solusi untuk apa yang ada 

diinginkan  

 
2.2. Multimedia 

Menurut Kritikus (Daryanto, 2012) berpendapat bahwa “media adalah sebuah komponen 

Komunikasi, yaitu sebagai penyampai pesan dari medium ke medium”. (Daryanto, 2012) menurut 

pembelajaran meliputi lima komponen komunikasi, yaitu H. Pengajar (Komunikator), Materi 

Pembelajaran, media pembelajaran, partisipan Siswa (komunikator) dan tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran media adalah segalanya sesuatu untuk digunakan Penyaluran Pesan (Materi 

Pembelajaran) perhatian, membangkitkan minat, pikiran dan perasaan siswa Melakukan kegiatan 

belajar mengajar Tujuan pembelajaran.  

 

2.3. Definisi animasi  

Menurut Vaughan (Binanto, 2010), “Animasi adalah upaya untuk menghidupkan representasi 

statis”. Saat ini sudah banyak program yang dibuat khusus untuk membuat animasi atau game dan 

salah satunya adalah Adobe Flash Professional CS6.  
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BAB III 

RENCANA KEGIATAN 

 

3.1 Langkah-langkah Kegiatan 

 
 

Adapun langkah-langkah kegiatan pelatihan ini, yaitu: 
 

1. Kegiatan pelatihan dilaksanakan selama 1 (satu) hari mulai pukul 09.00-12.00 setiap hari. 

Pelaksanaan pengenalan aplikasi pembelajaran pengenalan huruf dan angka dilakukan 

secara luring dengan menerapkan protokol kesehatan yang ketat. 

2.  Tahap awal pelatihan mengulas pentingnya aplikasi pengenalan huruf dan angka, karena 

akan memotivasi siswa dalam belajar.  

3. selanjutnya pelatihan adalah evaluasi. Kegiatan ini ditujukan sebagai indikator keberhasilan 

pelatihan. 

4.  Tahap evaluasi pada pelatihan ini berupa evaluasi jangka pendek yang dilakukan dengan 

dengan wawancara kepada guru. 

 

3.2 Jadwal Kegiatan Pengabdian Masyarakat 

 

Tabel 1. Jadwal PKM 
 
 

No 
Uraian Kegiatan 

Bulan 
Keterangan 

1 2 3 4 5 6 

1 Observasi        

2 Pengajuan Proposal        

3 Pelaksanaan Kegiatan        

4 Penulisan Laporan        

5 Publikasi        

 
3.3 Rencana Anggaran 

 

Rencana anggaran biaya ditulis dengan terperinci dan jelas. Contoh RABdapat 

dilihat pada Tabel 2. Alokasi Rencana Angaran Biaya antara lain: 

1. Honorarium 

 

2. Alat dan bahan 

 

3. Konsumsi 
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Tabel 2. Rencana Anggaran Biaya 
 
 

Jenis 

Pembelajaan 

Komponen Item Satuan Vol 
Biaya 

Satuan 

Total 

Bahan ATK Pembuatan 

Proposal 

Paket 1 50.000 50.000 

Bahan ATK Pembuatan 

Laporan 

Paket 1 50.000 50.000 

Pelaksanaan Banner Banner Paket 1 123.000 123.000 

Pelaksanaan  Biaya 

konsumsi 

Peserta dan 

Tim PKM 

anak TK 

Biaya 

konsumsi  

Orang 75 14.400 1.080.000 

Pelaksanaan 

Pelatihan 

Biaya 

konsumsi 

Peserta dan 

Tim PKM 

anak TK 

Biaya 

konsumsi 

Orang 6 32.000 192.000 

Pelaksanaan 

pelatihan 

Biaya 

pembuatan 

banner 

Biaya 

pembuatan 

banner 

Paket 1 350.000 350.000 

Pelaksanaan 

pelatihan 

Sewa LCD Sewa LCD Paket 1 150.000 150.000 

Pelaksanaan 

pelatihan 

Kenang- 

kenangan 

Kenang- 

kenangan 

Paket 1 250.000 250.000 

Pelaporan ATK Pembuatan 

Pelaporan 

Paket 1 50.000 50.000 

TOTAL 1.945.000 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4. 1.  Realisasi Pemecahan Masalah 

 

Karya inovasi implementasi teknologi informasi dalam bidang pendidikan dan 

pembelajaran yang dihasilkan oleh civitas akademika di kampus bisa dikenal dan 

dimanfaatkan oleh masyarakat luas, akan lebih efektif dilakukan melalui sosialisasi, 

demonstrasi dan pelatihan penggunaan sistem tersebut langsung kepada masyarakat 

yaitu di sekolah-sekolah, dibandingkan dengan hanya melalui publikasi ilmiah lewat 

jurnal-jurnal akademik. 

Teknologi yang digunakan seperti personal komputer, laptop, smartphone, internet juga 

telah banyak dimiliki oleh masyarakat umum khususnya guru-guru sehingga bukan 

merupakan sesuatu yang sulit untuk menerapkannya. 

 

4. 2. Khalayak Sasaran Strategis 

 

1. Siswa TK yang akan menggunakan media pembelajaran tersebut sebagai generasi 

penerus di masa depan. 

2. Guru-guru TK yang akan mengajarkan media pembelajaran pengenalan huruf dan 

angka sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa karena sifatnya yang menarik. 

 

4. 3. Metode Kegiatan 

 

1. Adapun pelaksanaan pengabdian pada masyarakat ini dibagi menjadi beberapa 

tahapan kegiatan, yang mana secara garis besarnya terdiri dari sosialisasi dan 

pelatihan kepada mitra, dengan rincian sebagai berikut: 

2. Tahap studi kepustakaan dan pengumpulan informasi 

3. Tahap pembuatan panduan sistem. 

4. Tahap instalasi sistem. 

5. Tahap sosialisasi kepada guru-guru TK. 

6. Tahap pendampingan penggunaan sistem untuk murid TK didampingi para guru 

dan orang tua murid. 

7. Tahap evaluasi pelaksanaan dan pelaporan. 

8. Metode pelaksanaan yang dilakukan saat sosialisasi dan implementasi sistem 

dalam pengabdian ini adalah melalui presentasi secara langsung kepada murid TK 
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9. dengan didampingi oleh para guru dan orang tua. Presentasi disampaikan 

menggunakan media proyektor dan perangkat multimedia untuk menampilkan 

10. materi pelatihan. Pelaksanaan kegiatan dijelaskan secara detail pada Bab IV 

tentang hasil yang dicapai.  

4. 4. Tampilan Aplikasi 

 

1. Tampilan Menu Antar Muka dan Menu Keluar 

 
 

2. Tampilan Menu Pilih Kategori 
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3. Tampilan Menu Mengenal dan Menulis Huruf 

 

 
 

4. Tampilan Menu Angka 
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4. 5. Pelaksanaan Pengenalan Aplikasi Huruf dan Angka 
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19 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 
 

Andrianti, Y., Susanti, L.R.R. & Hudaidah. (2016). Pengembangan Media Powtoon Berbasis 

Audiovisual. Jurnal Criksetra, 5(9), 58-68. DOI: https://doi.org/10.36706/jc.v5i1.4802 

Awalia, I., Pamungkas, A.S., & Alamsyah, T.P. (2019) Pengembangan Media Pembelajaran 

Animasi Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas IV SD. Kreano Jurnal Matematika 

Kreatif-Inovatif. 10(1), 49-56. DOI: https://doi.org/10.15294/kreano.v10i1.18534 

Fajar, S., Riyana, C., & Hanoum, N. (2017). Pengaruh Penggunaan Media Powtoon Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pata Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Terpadu. 

Edutcehnologia, 3(2), 101-114. 

Sudjana, N. (2011). Penilaian Hasil dan Proses Belajar Mengajar. Bandung: Rosda Karya. 

Sukmanasa, E., Windiyani, T., & Novita, L. (2017). Pengembangan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 
 

BIODATA KETUA TIM PKM 
 

 
 

Ketua Pengabdian kepada Masyarakat 
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9 Mata kuliah yang diampu 1. Desktop Programing 

2. Web Programming 

10 Riwayat pendidikan/Bidang ilmu S1: Teknik Informatika 
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6 Nomor telp /HP 085328359998 

7 Alamat kantor Jl Sunan Kalijaga, Berkoh 

8 E-mail Yusuf.usm24@gmaail.com 

9 Mata kuliah yang diampu 1. Perencanaan Sumberdaya Manusia 

2. Dasar Akutansi 

10 Riwayat pendidikan/Bidang ilmu S1: Manajemen 

S2: Manajemen 
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TUGAS TIM PENGABDIAN 
 
 

No NIDN Nama dan Peran Prodi Tugas 

1. 0622068501 Wika Purbasari, M.Kom. D3 Teknik 

Informatika 

Membuat survey, 

Membuat rencana 

PKM, melaksanakan 

PKM, menjadi 

pemateri pada saat 

PKM, mengevaluasi 

PKM 

2. 0606118901 Novita Setianti, M.Ak, Ak, C.A D3 Komputerisasi 

Akutansi 

Mengobservasi 

Lokasi PKM, turut 

memyusun rencana 

PKM. 

Pemateri,Mengevalusi 

PKM 

3 0629078901 Riana Safitri, M.Kom. D3 Teknik Informatika Mengobservasi 

Lokasi PKM, turut 

memyusun rencana 

PKM. Pemateri dalam 

PKM,Mengevalusi 

PKM 

4 0626078202 Joko Purnomo, M.Kom. S1 Teknik 

Informatika 

Publikasi, 

Dokumentasi, 

Pemateri, Keamanan, 

TIM Pemantau 

Protokol Kesehatran, 

Mengevaluasi PKM 

5 0613068603 Sunaryono, M.Kom. S1 Teknik 

Informatika 

Melakukan Survey, 

Dokumentasi, 

Keamanan dan TIM 

Pemantau Protokol 

Kesehatan, 

Pemateri,Mengevalua 

si PKM 

6 0606096001 Yusuf Hardjono, MM 
S1 Teknik Informatika 

Melakukan Survey, 

Dokumentasi, 
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Keamanan dan TIM 

Pemantau Protokol 

Kesehatan, 

Pemateri,Mengevalua 

si PKM 
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SURAT PERNYATAAN 

 

 

 
Yang bertanda tangan di bawah ini 

 

Nama : Wika Purbasari, M.Kom.   

NIDN : 0622068501 

Jabatan Fungsional : Asisten Ahli 

Prodi : D3 Teknik Informatika 

Instansi/lembaga : STMIK Widya Utama 

dengan ini menyatakan bahwa proposal pengabdian kepada masyarakat yang 

berjudul: 

Pelatihan Aplikasi Pengenalan Angka Dan Huruf Untuk Anak Tk  

 
 

Diusulkan dengan skema pengabdian kepada masyarakat tahun 2020/2021 semester 

genap bersifat original dan belum pernah mendapatkan biaya/dibiayai oleh lembaga 

atau sumber biaya lainnya. Jika dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan 

pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang 

berlaku dan mengembalikan seluruh biaya  yang sudah saya terima. 

 

 

 
Purwokerto, 14 Juli 2023 

 Ketua Pengabdian, 

 

 

 

 
( Wika Purbasari, M.Kom. ) 

     NIDN. 0622068501 
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LUARAN DAN TARGET CAPAIAN 
 
 

Jenis luaran Status target capaian 

(accepted, published, 

grabted, dll) 

Keterangan 

Artikel di jurnal nasional 

Terakreditasi 

Accepted 
Abdimas  : Jurnal 

Pengabdian Masyarakat  

 
 



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download

