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Abstrak. Perkembangan IPTEK dalam era digital saat ini telah berpengaruh pada berbagai sektor,
termasuk pendidikan. Proses pembelajaran kini sering memanfaatkan teknologi seperti proyektor
dan pembelajaran daring. Penggunaan teknologi dapat menciptakan pembelajaran yang interaktif
dan efektif, terutama untuk anak-anak usia dini. Melalui digital game based learning dan video
animasi, teknologi digunakan untuk menciptakan suasana kegiatan belajar mengajar terasa menarik
dan interaktif. Tujuan sosialisasi pengabdian masyarakat ini adalah untuk menciptakan Generasi
Emas 2045 yang berwawasan akan ilmu pengetahuan dan teknologi. Tim pengabdi melakukan
sosialisasi kepada peserta didik usia 7-12 tahun di RPTRA Citra Bangsa, Jakarta Timur. Dalam
kegiatan ini, metode pelaksanaan dilakukan dengan pemberian pre-test dan post-test, pemaparan
materi, wawancara, dokumentasi, dan evaluasi. Pemberian tes melalui website Quizizz bertujuan
untuk mengetahui bagaimana peningkatan pemahaman siswa sebelum dan setelah dilakukannya
pemaparan materi. Wawancara kepada pihak pengajar dilakukan untuk mengetahui apakah
kegiatan ini telah mencapai tujuan yang diharapkan. Sosialisasi yang dilakukan menunjukkan
bahwa dengan memperkenalkan alat digital sebagai media pembelajaran kepada generasi dini
merupakan langkah awal yang tepat untuk meningkatkan pemahaman teknologi pada anak-anak
dan juga sangat efektif untuk menarik minat anak-anak dalam belajar.

Kata Kunci: IPTEK, Pembelajaran Interaktif, Generasi Emas 2045, Inovasi Pendidikan

PENDAHULUAN

Visi Indonesia 2045 menekankan pembangunan manusia dan penguasaan IPTEK sebagai
kunci untuk mencapai kedaulatan, kemandirian, dan kepribadian. Pendidikan tinggi yang merata
dan peningkatan kualitas SDM menjadi fondasi utama bagi kemajuan dan daya saing bangsa.
Optimalisasi bonus demografi diperlukan melalui pengembangan SDM yang memiliki pemahaman
yang baik terhadap IPTEK guna menghasilkan produk dengan nilai tambah.

“Proses kemajuan teknologi menghasilkan modernitas, ditandai dengan pertumbuhan
ekonomi, mobilitas sosial, ekspansi atau perluasan wilayah” (Abraham dalam Mulyani &
Haliza, 2021). E-learning merupakan salah satu contoh bahwa teknologi juga dapat berkembang
dalam sektor pembelajaran. Dalam implementasi manajemen pendidikan masa kini, salah satu dari
lima peran pendidikan adalah peran teknis-teknologis, yang mencakup kontribusi pendidikan
dalam perkembangan teknologi. Contohnya, pendidikan dapat membantu siswa memperoleh
pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk bersaing dalam ekonomi yang kompetitif,
baik di tingkat individu maupun global.

“Pembenahan sistem pendidikan nasional kita untuk menjawab tantangan era globalisasi
yang nantinya akan mengarah pada perdagangan bebas, maka pendidikan harus dapat
mempersiapkan peserta didik untuk mampu mengarungi kehidupan yang akan datang” (Nurkholis,
2013). Maka dari itu, pendidikan harus dilaksanakan dengan memanfaatkan teknologi sebaik
mungkin supaya tidak tergerus oleh zaman yang semakin canggih setiap harinya. Salah satu contoh
penerapan teknologi di dalam pendidikan adalah dengan menggunakan alat digital sebagai media
pengajaran.

Dengan merealisasikan kegiatan mengajar kepada anak menggunakan teknologi digital dapat
menjadi salah satu cara untuk mentransformasi pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif.
Digital Game Based Learning merupakan terobosan yang dapat digunakan sebagai metode baru
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Menurut Khenissi dkk (2015) dalam Bashir (2022),
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penggunaan digital game based learning memberikan berbagai manfaat yang mencakup
pemahaman konsep. Menurut Khoiriah dkk (2016) dalam Bashir (2022), penggunaan digital game
based learning dapat merangsang peningkatan kognitif, serta pembentukan struktur mental yang
tahan lama.

Sejumlah penelitian telah dilakukan untuk mengevaluasi bukti empiris tentang Game Based
Learning. Clark, Smith, & Killingsworth (2016) dalam Bashir (2022) melakukan penelitian tentang
penggunaan metode meta-analisis untuk menganalisis bukti permainan sebagai bahan ajar. Tsai
(2013) dalam Bashir (2022), mencatat bahwa penggunaan games dalam pendidikan sains
meningkat dari tahun 2002 hingga 2013, sehingga membuktikan bahwa penerapan games dalam
pembelajaran menarik minat banyak orang.

Berdasarkan pada penelitian yang dilakukan oleh Adita dkk (2020) dalam Bashir (2022),
menunjukkan bahwa 60% sebagian besar pengajaran telah mengimplementasikan game based
learning, sedangkan permainan non-digital hanya mencapai 36%, dan gamifikasi hanya 4%. Hasil
penelitian tersebut menjadi bukti bahwa penggunaan metode permainan digital dalam
pembelajaran sebenarnya telah digunakan oleh sektor pendidikan di negara lainnya. Maka amat
disayangkan apabila Indonesia justru masih terpaku dengan pembelajaran manual di mana masih
menggunakan kertas dan papan tulis biasa, tanpa memanfaatkan fasilitas teknologi yang ada.

Menurut Thomas J. (2016), “Kenyataannya banyak di daerah Indonesia yang masih
mengalami keterpurukan dalam mendapatkan haknya sebagai warga negara Indonesia yaitu berupa
kesulitan dalam mendapatkan akses pendidikan, atau bisa dikatakan pemerataan pendidikan yang
diterapkan oleh pemerintah dirasakan kurang adil oleh anak-anak didik yang sebagian besar berada
di daerah pedalaman nusantara”. Menurut Fitriana & Safitri (2015), “Pendidikan luar sekolah
memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada seluruh lapisan masyarakat untuk dapat
membangun dan mengembangkan berbagai potensi yang ada, dan memeliharanya, agar dapat
memberikan nilai tambah yang berkelanjutan pula”.

Akan tetapi pada kenyataannya, pemerataan pendidikan di Indonesia masih belum terealisasi
secara sempurna. Kurangnya fasilitas yang memadai, akses internet yang sulit didapatkan, serta
keterampilan pengajar yang masih “gaptek™ atau gagap teknologi, merupakan fenomena dan
tantangan yang menjadi hambatan untuk mengoptimalkan pendidikan dan penggunaan teknologi
di semua kalangan masyarakat Indonesia.

Penelitian sebelumnya pernah dilakukan oleh Ulfa dkk (2022) yang berjudul "Implementasi
Game Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi dan Numerasi Siswa Sekolah
Dasar”, penelitian ini dilakukan sebagai upaya awal untuk mewujudkan pendidikan di Indonesia
dengan mengkolaborasikan inovasi pendidikan dengan pembelajaran melalui permainan.
Penelitian ini menunjukkan hasil bahwa game based learning efektif meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi siswa SD. Persamaan penelitian ini dengan pengabdian kami adalah sama-
sama berinovasi untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan berbasis
permainan. Akan tetapi, pada penelitian ini permainan yang digunakan masih dengan cara manual
dan menggunakan kertas. Sedangkan tim pengabdian mengimplementasikan digital game sebagai
bahan belajar, sehingga ada upaya untuk mengimbangi era globalisasi di bidang pendidikan. Tim
pengabdian juga menerapkan sisi mata kuliah wajib universitas yang terdiri dari nilai keagamaan,
bahasa Indonesia, dan kepemimpinan dalam melakukan kegiatan mengajar terhadap peserta didik
RPTRA Citra Bangsa.

12 | JPMA - VOLUME 2, NO. 1, JANUARI 2024



DIGITAL GAMES DAN VIDEO ANIMASI SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KEPADA PESERTA DIDIK RPTRA
CITRA BANGSA

METODE

Metode pelaksanaan kegiatan ini berupa sosialisasi kepada peserta didik di RPTRA Citra
Bangsa mengenai materi matematika dasar dan toleransi beragama dengan menerapkan digital
game based learning dan video animasi sebagai media pembelajaran. Tujuan dari pelaksanaan
sosialisasi ini adalah untuk memperkenalkan teknologi kepada peserta didik di RPTRA Citra
Bangsa. Pengumpulan data pada sosialisasi dalam bentuk pre-test dan post-test.

Pelaksanaan pre-test dilakukan melalui website Quizizz sebelum pemaparan materi.
Pemberian pre-test dilakukan untuk mengukur pengetahuan awal peserta didik terhadap materi
yang akan diberikan. Pelaksanaan post-test dilakukan melalui website Quizizz setelah pemaparan
materi. Pemberian post-test dilakukan untuk mengetahui peningkatan pemahaman peserta didik
terhadap materi yang sudah diberikan.

HASIL
1. Hasil Tes Awal

Sebelum pemaparan materi dimulai, peserta didik diberikan pre-test melalui Quizizz. 14
peserta didik tersebut dibagi menjadi 6 kelompok yang terdiri dari 2-3 anggota. Hasil pre-test dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Pre-test Peserta Didik

No Nama Kelompok Hasil (%) Kategori
1 Kelompok A 75 Rendah
2 Kelompok B 60 Sangat Rendah
3 Kelompok C 70 Rendah
4 Kelompok D 85 Tinggi
5 Kelompok E 70 Rendah
6 Kelompok F 70 Rendah
Rata — rata 71.67

Kriteria penilaian:

0-60 :Sangat Rendah (Belum Tercapai)
61 -78 :Rendah (Belum Tercapai)

79 -89 : Tinggi (Tercapai)

90 - 100 : Sangat Tinggi (Tercapai)

2. Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan Pengabdian Masyarakat Digital Game Based Learning dan Video Animasi
berlangsung di RPTRA Citra Bangsa yang beralamat di Perkampungan Industri Kecil No.116,
RT.6/RW.6, Penggilingan, Kec. Cakung, Kota Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta.
Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 22 Oktober 2023 dan melibatkan 14 peserta didik berusia
7-12 tahun. Penerapan digital game-based learning dan video animasi dalam sosialisasi
matematika dasar dan toleransi beragama berhasil meningkatkan keterampilan peserta didik,
terlihat dari tingginya partisipasi mereka dalam proses pembelajaran, hasil pre-test dan post-test,
interaksi tanya jawab, dan evaluasi. Para peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi dan
keterlibatan aktif selama kegiatan. Urutan pelaksanaan kegiatan ini yaitu pre-fest, sambutan Ketua
Tim Pengabdian, pemaparan materi matematika dasar dengan menerapkan digital game based
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learning, dan diakhiri dengan post-test. Setelah kegiatan selesai, tim pengabdi memberikan
konsumsi kepada peserta didik dan pengurus RPTRA Citra Bangsa.

Gambar 1. Suasana Kegiatan

3. Hasil Tes Akhir

Setelah pemaparan materi dilakukan ternyata mampu meningkatkan pemahaman peserta
didik, sehingga hasil tes akhir mengalami peningkatan rata-rata nilai. Hasil pre-test dengan rata-
rata 71.67% kemudian meningkat pada rata-rata hasil post-test menjadi 95.83%. Hasil dan
perbandingan pre-test dan post-test dapat dilihat pada tabel dan grafik berikut.

Tabel 2. Hasil Post-test Peserta Didik

No Nama Kelompok Hasil (%) Kategori
1 Kelompok A 100 Sangat Tinggi
2 Kelompok B 100 Sangat Tinggi
3 Kelompok C 100 Sangat Tinggi
4 Kelompok D 100 Sangat Tinggi
5 Kelompok E 80 Tinggi
6 Kelompok F 95 Sangat Tinggi
Rata — rata 95.83

Kriteria penilaian :

0-60 :Sangat Rendah (Belum Tercapai)
61 - 78 :Rendah (Belum Tercapai)

79 - 89 : Tinggi (Tercapai)

90 - 100 : Sangat Tinggi (Tercapai)
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Gambar 2. Grafik Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test
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PEMBAHASAN

Tim Pengabdian Masyarakat, terinspirasi oleh ajaran agama Islam, Kristen, dan Gereja
Katolik, melibatkan diri sebagai tutor sukarela untuk anak-anak di RPTRA Citra Bangsa Jakarta
Timur. Walaupun menghadapi kendala finansial, tim ini memandang pentingnya hak setiap
individu dalam memperoleh ilmu. Dalam perspektif Kristen, memberikan ilmu pengetahuan adalah
kewajiban yang mencerminkan prinsip Alkitab Kristen. Teknologi, seperti gadget, digunakan
untuk mendukung kegiatan mengajar melalui permainan edukasi dan video animasi, sambil
merujuk pada pandangan Gereja Katolik dan Kitab Hukum yang mendukung pemanfaatan media
sosial untuk menyebarkan pesan kasih Kristus.

Pandangan Gereja Katolik menekankan kreativitas dan inovasi kaum muda dalam
menyampaikan kabar gembira Tuhan melalui perkembangan teknologi. Kegiatan ini tidak hanya
membawa dampak positif dalam aspek keagamaan, tetapi juga di bidang pendidikan dan
kepemimpinan. Melalui proses musyawarah, kepemimpinan, dan nilai-nilai mata kuliah universitas
seperti Kepemimpinan dan Pancasila dan Kewarganegaraan, Tim Pengabdian menciptakan
dampak positif dalam pengabdian kepada peserta didik di RPTRA Citra Bangsa. Harapannya,
kegiatan ini dapat membantu menciptakan generasi emas yang berdaya saing pada tahun 2045.

Pengabdian masyarakat kami berhasil melibatkan jumlah peserta didik sesuai kesepakatan
dengan RPTRA Citra Bangsa. Metode pengajaran menggunakan digital game based learning dan
video animasi terbukti efektif, terlihat dari keterlibatan aktif peserta didik dalam menjawab
pertanyaan dan mengerjakan tes. Hal ini juga dibuktikan dalam Penelitian yang dilakukan oleh
Ponza dkk (2018) yang menyatakan bahwa media video animasi sebagai pembelajaran terbukti
efektif secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di SDN 1 Kaliuntu.
Penerapan games digital sebagai metode pembelajaran juga dibuktikan oleh Erfan dan Ratu (2018)
dimana penerapan digital game-based learning menghasilkan peningkatan minat belajar dan hasil
belajar mahasiswa Elektronika Dasar. Materi yang disampaikan Tim Pengabdian sesuai rencana,
terbukti dengan peningkatan nilai signifikan pada post-test. Peserta didik juga memperoleh
pengetahuan dan pengalaman dalam menggunakan gadget sebagai media belajar, memberikan
langkah awal positif dalam memperkenalkan teknologi kepada usia dini di RPTRA Citra Bangsa.

Pelaksanaan sosialisasi game based learning di RPTRA Citra Bangsa melibatkan sejumlah
faktor yang mempengaruhi dinamika kegiatan. Keaktifan dan kecerdasan anak-anak menciptakan
suasana gembira dan memudahkan proses pembelajaran. Menurut Eko Widiyanto (2015) yang juga
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melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Aktivitas, Kreatifitas, dan Motivasi Belajar Siswa
terhadap Prestasi Belajar Kompetensi Alat Ukur di SMK Institut Kutoarjo” menunjukkan bahwa,
Aktivitas siswa memiliki peran penting dalam sebuah pembelajaran di kelas. Namun, keterbatasan
fasilitas dan keterlambatan peserta didik menjadi kendala. Untuk mengatasi hal tersebut,
diperlukan pengadaan peralatan presentasi yang memadai dan manajemen waktu yang efisien agar
sosialisasi mencapai tujuan edukatifnya secara optimal.

KESIMPULAN

Kegiatan implementasi IPTEK yang dilakukan melalui game based learning dan video
animasi menjadi pembelajaran yang meningkatkan pemahaman matematika, terampil teknologi,
dan sikap toleransi satu sama lain di kalangan peserta didik di RPTRA Citra Bangsa, Jakarta Timur.
Melalui game based learning peserta didik menjadi lebih partisipatif mengikuti kegiatan belajar
matematika dasar karena disajikannya angka dalam opsi membuat mereka lebih yakin terhadap
jawaban yang telah mereka hitung. Video animasi yang dipaparkan membuat peserta didik lebih
interaktif memahami makna toleransi dan dapat menjelaskan kembali isi dari video. Peserta didik
semula mengerjakan pre-test sesuai kemampuan awal mereka, setelah diajarkan dan meninjau
kembali materi dengan mengadakan quiz berhadiah membuat peserta didik memahami lebih baik
dan dapat dilihat dari pre-test dan post-test yang meningkat pada kegiatan ini.

Berdasarkan kegiatan pembelajaran berbasis IPTEK, tenaga pendidik harus memahami
tingkatan keterampilan gadget setiap anak, agar dalam implementasi tidak adanya kesenjangan.
Selain itu penting menyediakan sarana dan prasarana dalam kelas agar memudahkan proses
pembelajaran IPTEK berlangsung, seperti proyektor, sound speaker, dan laptop yang mumpuni.
Penting bagi guru dan orang tua untuk lebih memantau akses setiap siswa terhadap teknologi yang
tersedia untuk menghindari risiko negatif.
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