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ABSTRAK 

Keterlibatan verbal anak usia dini pada kegiatan pembelajaran di KB-TK Cita Mandiri masih terbatas 
karena minimnya media interaktif berbasis teknologi yang mendorong partisipasi aktif anak. 
Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan mengimplementasikan media pembelajaran 
digital berbasis interaksi suara dalam kegiatan pembelajaran di KB-TK Cita Mandiri, Surabaya. 
Sasaran kegiatan adalah anak usia 2–5 tahun (n=10) dan guru pendamping (n=5). Metode 
pelaksanaan mencakup sosialisasi program, penerapan media, pendampingan dan evaluasi, serta 
observasi perilaku anak pada dua titik waktu (T1 dan T2) dan evaluasi penerimaan-usabilitas media 
oleh guru menggunakan instrumen Technology Acceptance Model (TAM) dan System Usability Scale 
(SUS) yang dilaksanakan pada hari terpisah dari sesi implementasi. Hasil observasi menunjukkan 
tingkat keterlibatan anak yang tinggi sejak awal sesi dan relatif terjaga hingga akhir sesi (rata-rata 
skor T1=4,58 menjadi T2=4,67 dari skala 1–5). Guru menunjukkan penerimaan yang positif terhadap 
media (rata-rata skor TAM=4,98 dari skala 1–5) dengan tingkat usabilitas tergolong sangat baik (rata-
rata skor SUS=91,5). Kegiatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis interaksi 
suara dapat diterima dengan baik dan mendukung keterlibatan belajar anak di lingkungan PAUD. 

Kata kunci: Anak Usia Dini; Interaksi Suara; Keterlibatan Belajar; Media Pembelajaran Digital 

ABSTRACT 

Verbal engagement among young children during learning activities at KB-TK Cita Mandiri remains 
limited due to the lack of interactive, technology-based learning media that encourage active 
participation. This Community Service Program (PKM) aimed to implement voice-interaction-based 
digital learning media at KB-TK Cita Mandiri, Surabaya. Participants included children aged 2–5 years 
(n=10) and accompanying teachers (n=5). The program involved socialization, media implementation, 
mentoring, evaluation, and observation of children's behavior at two time points (T1 and T2). Teacher 
acceptance and media usability were evaluated using the Technology Acceptance Model (TAM) and 
System Usability Scale (SUS) on a separate day from the implementation sessions. The results showed 
high child engagement from the beginning to the end of the sessions, which remained relatively 
consistent until the end of the session (mean score increased from T1=4.58 to T2=4.67 on a 1–5 scale). 
Teachers demonstrated positive acceptance (mean TAM score=4.98) and excellent usability (mean SUS 
score=91.5). These findings indicate that voice-interaction-based digital learning media is well accepted 
and supports children's learning engagement in early childhood education. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang krusial dalam 

membentuk kesiapan belajar anak, termasuk keberanian berkomunikasi secara verbal 

(Jahreie, 2023). KB-TK Cita Mandiri, sebagai mitra dalam kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PKM) ini, menghadapi keterbatasan media pembelajaran interaktif yang 

dapat mendorong partisipasi aktif dan keberanian vokalisasi anak selama kegiatan 

bermain-belajar di kelas. Metode pembelajaran yang selama ini diterapkan masih 

bertumpu pada pendekatan konvensional dengan keterlibatan teknologi digital yang 

minim, sejalan dengan temuan bahwa integrasi teknologi pada pembelajaran anak usia 

dini di Indonesia masih menghadapi kesenjangan literasi digital baik pada guru 

maupun orang tua(Mauluddia & Yulindrasari, 2024). 

Media pembelajaran berbasis permainan digital telah banyak diketahui 

berpotensi meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan perkembangan kognitif-sosial-

emosional anak usia dini, sebagaimana ditunjukkan dalam tinjauan sistematis dan 

meta-analisis oleh (Alotaibi, 2024) serta (Chu et al., 2024). Namun demikian, sebagian 

besar media edukasi interaktif yang tersedia menuntut input berbasis sentuhan, 

sementara antarmuka berbasis suara untuk anak masih menghadapi tantangan dalam 

mengakomodasi karakteristik vokal anak yang beragam dan belum stabil (Garg et al., 

2022; Sobti et al., 2024; Xu et al., 2021). Berdasarkan kondisi tersebut, tim pelaksana 

mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Unity pada tablet Android yang 

memanfaatkan pengenalan kata kunci sederhana untuk menghasilkan respons visual 

dan audio. Media ini berfungsi sebagai sarana pembelajaran, bukan alat terapi atau 

diagnosis, sehingga evaluasi difokuskan pada keterlibatan belajar anak serta 

penerimaan dan usabilitas media oleh guru.  

Tim pelaksana kegiatan memiliki pengalaman dalam pengembangan program 

pengabdian masyarakat berbasis teknologi digital multimedia, di antaranya 

pengembangan aplikasi virtual tour untuk promosi wisata (Darmawan et al., 2024; 

Suprobo Aji et al., 2026)dan peningkatan kompetensi produksi animasi digital (Zikky 

et al., 2023), yang menjadi landasan pengalaman teknis dalam pengembangan media 

pembelajaran digital pada kegiatan ini. Kegiatan PKM ini bertujuan 

mengimplementasikan media dalam pembelajaran di KB-TK Cita Mandiri, mengamati 

keterlibatan belajar anak, dan mengevaluasi penerimaan media menggunakan 

instrumen Technology Acceptance Model (TAM) dan System Usability Scale (SUS). 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan PKM ini dilaksanakan di KB-TK Cita Mandiri, Jalan Asem Payung, 

Kecamatan Sukolilo, Surabaya, Jawa Timur, tanggal 21 Juli 2026 dengan durasi 

pelaksanaan sekitar 2 jam. Kelompok sasaran terdiri atas 10 anak (dari total 12 anak 

yang terdaftar pada kelompok belajar terkait) berusia 2–5 tahun dan 5 guru 

pendamping.   

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Gambar 1. Alur Tahapan Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 

Gambar 1 menunjukkan lima tahapan pelaksanaan program pengabdian, yaitu 

sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta 

keberlanjutan program. Tahap sosialisasi dilakukan melalui identifikasi kebutuhan 

bersama pihak sekolah untuk mengetahui tantangan pembelajaran yang dihadapi, 

kemudian dilanjutkan dengan pengenalan program kepada mitra. Tahap pelatihan 
dilaksanakan sebelum media diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Tahap 

penerapan teknologi dilakukan melalui implementasi langsung media dalam kegiatan 

pembelajaran, sebagaimana diuraikan lebih lanjut pada bagian berikut. Tahap 

pendampingan dan evaluasi dilakukan secara berkala selama masa implementasi 

untuk memastikan penggunaan media berjalan sesuai rencana. Tahap keberlanjutan 

program dirancang melalui penyerahan perangkat media kepada sekolah agar dapat 

terus digunakan secara mandiri setelah kegiatan berakhir. 

Penerapan Media Pembelajaran Digital Berbasis Interaksi Suara 

Media pembelajaran digital berbasis Android memanfaatkan pengenalan kata 

kunci sederhana untuk memicu respons visual dan audio berdasarkan perintah suara 

anak. Permainan diawali dengan mengucapkan kata "play", kemudian anak 

mengendalikan karakter kucing menggunakan perintah "maju", "kanan", "kiri", dan 
"mundur" untuk menyeberangi jalan sambil menghindari rintangan. Media ini 

dikembangkan oleh tim pelaksana bersama guru agar sesuai dengan kurikulum, 

konteks budaya lokal, serta memiliki antarmuka yang sederhana dan ramah bagi anak 

usia dini. 

 
Gambar 2. Tampilan Antarmuka Media Pembelajaran Digital Berbasis Interaksi Suara 

Gambar 2 menunjukkan tampilan awal permainan yang menampilkan instruksi 

kepada anak untuk mengucapkan kata "play" agar permainan dimulai. Setelah 

perintah suara dikenali oleh sistem, anak dapat menggerakkan karakter dalam 

permainan melalui perintah suara sederhana. Desain permainan dibuat sederhana dan 

visual agar mudah dipahami oleh anak usia dini 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Justifikasi Pemilihan Instrumen Evaluasi 

Berbeda dengan desain penelitian eksperimental yang lazim menggunakan pre-

test dan post-test untuk mengukur perubahan kemampuan kognitif, kegiatan PKM ini 

memilih pendekatan evaluasi implementasi yang berfokus pada keterlibatan 

(engagement), penerimaan (acceptance), dan usabilitas (usability) media. Pemilihan 

ini didasarkan pada tiga pertimbangan. Pertama, kegiatan ini merupakan PKM yang 

berorientasi pada penerapan teknologi yang telah ada (difusi IPTEKS), bukan 

penelitian eksperimental yang menuntut desain kontrol dan uji hipotesis statistik. 

Kedua, subjek sasaran adalah anak usia 2–5 tahun yang memiliki keterbatasan literasi 

dan kemampuan introspeksi verbal, sehingga instrumen tertulis seperti pre-test/post-

test berisiko menghasilkan bias pengukuran yang tinggi. Ketiga, pengukuran 

kemampuan bicara secara formal berpotensi menggeser fungsi media pembelajaran 

menjadi alat asesmen klinis di luar ruang lingkup kegiatan dan kompetensi tim 

pelaksana. 

Instrumen observasi perilaku anak disusun dalam bentuk lembar observasi 

yang diadaptasi dari (Laevers, 1994) dan telah banyak digunakan dalam penelitian 

keterlibatan anak usia dini kontemporer (Storli & Sandseter, 2019)untuk mengukur 

tingkat keterlibatan anak, terhadap 12 indikator perilaku pada skala 1–5 (1=tidak ada 

aktivitas, 5=aktivitas sangat intens). Observasi dilakukan pada dua titik waktu dalam 

sesi yang sama, yaitu T1 (awal sesi, segera setelah anak menerima penjelasan singkat 

mengenai cara penggunaan media) dan T2 (akhir sesi, setelah anak menggunakan 

media secara aktif selama kegiatan berlangsung). Pembagian dua titik waktu ini 

bertujuan mengamati apakah keterlibatan anak yang muncul pada awal penggunaan 

media tetap bertahan hingga akhir sesi atau menurun seiring berkurangnya efek 

kebaruan media, bukan untuk mengukur perubahan kemampuan sebagaimana pada 

desain pre-test/post-test eksperimental. Dengan kata lain, T1–T2 berfungsi sebagai 

indikator stabilitas keterlibatan anak, bukan indikator efektivitas pembelajaran. 

Observasi melibatkan tiga anggota tim pelaksana PKM dan dua guru pendamping. 

Evaluasi guru menggunakan instrumen TAM (Davis, 1989) untuk mengukur 

persepsi kebermanfaatan, kemudahan penggunaan, sikap, dan niat penggunaan 

berkelanjutan, serta instrumen SUS (Brooke, 1996)untuk mengukur usabilitas sistem, 

masing-masing diisi oleh 5 guru pendamping. Evaluasi guru dilaksanakan pada hari 

terpisah (H+1) dari sesi implementasi untuk mengurangi bias akibat suasana kegiatan 

yang masih berlangsung. Instrumen observasi perilaku anak dan kuesioner guru telah 

ditelaah oleh dosen dan seorang guru PAUD berpengalaman sebelum digunakan di 

lapangan, guna memastikan kesesuaian instrumen dengan teori acuan (Leuven Scale, 

TAM, dan SUS) serta praktik pembelajaran PAUD. 

Seluruh kegiatan observasi dan dokumentasi telah mendapat izin dari pihak 

sekolah. Identitas wajah anak dalam seluruh dokumentasi foto yang dipublikasikan 

disamarkan sebagai bentuk perlindungan privasi anak, sejalan dengan prinsip 

perlindungan data pribadi anak dalam konteks pendidikan (Rachmawati et al., 

2025)serta praktik etis dalam berbagi foto anak di ruang publik (Amon et al., 2022). 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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HASIL KEGIATAN 

Observasi keterlibatan anak (T1–T2) dilakukan terhadap 10 anak pada 12 indikator 

perilaku sebagaimana dijelaskan pada bagian Metode. 

 
Gambar 3. Demonstrasi Penggunaan Media kepada Anak-Anak di Kelas 

Gambar 3 menunjukkan penggunaan media kepada anak-anak di kelas, mereka 

tampak antusias mencoba mengucapkan kata perintah secara mandiri setelah 

sebelumnya didemonstrasikan oleh guru dan tim pelaksana, sebagaimana juga terlihat 

pada momen pendampingan individual berikut. 
 

 
Gambar 4. Anak Menggunakan Media didampingi Tim Pelaksana 

Gambar 4 menunjukkan penggunaan media oleh anak didampingi tim 

pelaksana. Sesi ini menjadi dasar pengisian lembar observasi keterlibatan pada T1 dan 

T2.  

Tabel 1. Skor Rata-Rata Observasi Perilaku Keterlibatan Anak, T1 dan T2 (n=10, skala 1–5) 

Indikator Perilaku Skor T1 Skor T2 Delta 

P1 Konsentrasi terhadap layar/media 4.40 4.90 +0.50 

P2 Ketekunan mencoba mengulang vokalisasi 4.70 4.70 +0.00 

P3 Ekspresi wajah antusias/fokus 4.80 4.70 -0.10 

P4 Inisiatif mengeluarkan suara tanpa diminta 4.50 4.50 +0.00 

P5 Frekuensi vokalisasi selama sesi 4.80 4.90 +0.10 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Indikator Perilaku Skor T1 Skor T2 Delta 

P6 Variasi intensitas/durasi suara 4.60 4.70 +0.10 

P7 Reaksi terhadap umpan balik visual 4.90 4.70 -0.20 

P8 Reaksi/meniru umpan balik audio 4.90 4.70 -0.20 

P9 Melihat ke arah guru untuk validasi 4.30 4.40 +0.10 

P10 Menunjukkan aktivitas ke teman sebaya 4.30 4.70 +0.40 

P11 Tertawa/bertepuk tangan/gestur senang 4.20 4.40 +0.20 

P12 Tidak menunjukkan distres/menolak 4.60 4.70 +0.10 

Rata-rata keseluruhan 4.58 4.67 +0.08 

Tabel 1 menunjukkan skor rata-rata keseluruhan pada T1 (4,58) sudah berada 

pada rentang tinggi mendekati batas atas skala (5,00), dan tetap terjaga pada T2 (4,67). 

Pola ini mengindikasikan kemungkinan ceiling effect (Willoughby et al., 2023), yaitu 

kondisi ketika skor awal yang sudah tinggi menyisakan ruang peningkatan yang 

sempit secara numerik. Oleh karena itu, temuan ini lebih tepat dimaknai sebagai 

indikasi bahwa keterlibatan anak terhadap media sudah tinggi sejak awal sesi 

danrelatif stabil hingga sesi berakhir, ketimbang sebagai bukti peningkatan yang 

tajam. 

Pola stabilitas keterlibatan yang tinggi ini sejalan dengan temuan Alotaibi 

(2024) dalam meta-analisis game-based learning pada anak usia dini, yang melaporkan 

efek moderat hingga besar terhadap keterlibatan meski variasi antar-studi cukup 

tinggi tergantung desain interaksi yang digunakan. Penguatan paling terlihat pada 

indikator variasi intensitas suara (P6) dan interaksi dengan teman sebaya (P10), 

sementara indikator reaksi terhadap umpan balik visual dan audio (P7, P8) 

menunjukkan sedikit penurunan pada T2, yang dapat dikaitkan dengan berkurangnya 

kebaruan stimulus setelah penggunaan media dalam durasi tertentu.  

 
Gambar 5. Rata-Rata Skor Observasi Keterlibatan Anak per Aspek, T1 vs T2 

 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Gambar 5 menunjukkan bahwa penguatan skor paling terlihat pada indikator 

variasi intensitas suara dan interaksi dengan teman sebaya, sementara indikator 

reaksi terhadap umpan balik visual dan audio mengalami sedikit penurunan pada T2, 

sebagaimana telah diuraikan sebelumnya. Kegiatan ini dilaksanakan di KB-TK Cita 

Mandiri, Surabaya, sebagai tahap awal penerapan media dalam proses pembelajaran 

(Nur Rachmawati et al., 2025).  

 
Gambar 6. Sosialisasi Guru PAUD dalam Penggunaan Media berbasis Suara 

Gambar 6 menunjukkan antusiasme guru dalam mempelajari pengoperasian 

media, serta ketertarikan tinggi anak-anak terhadap tampilan visual dan mekanisme 

permainan berbasis suara. Sesi ini menjadi kesempatan awal bagi guru untuk 

mengenal fitur-fitur utama media sebelum digunakan secara mandiri dalam 

pendampingan pembelajaran anak, sekaligus menjadi dasar bagi evaluasi penerimaan 

guru yang diuraikan pada bagian berikutnya. 

Penerimaan Media oleh Guru (Hasil TAM) 

Evaluasi penerimaan media oleh 5 guru pendamping menggunakan instrumen 

TAM menunjukkan hasil positif pada seluruh dimensi. 

Tabel 2. Skor Rata-Rata Technology Acceptance Model (TAM) per Dimensi (n=5, skala 1–5) 

Dimensi TAM Rata-rata Skor (1–5) 

Persepsi Kebermanfaatan 5.00 

Persepsi Kemudahan Penggunaan 4.93 

Sikap terhadap Penggunaan 5.00 

Niat Penggunaan Berkelanjutan 5.00 

Rata-rata keseluruhan TAM 4.98 

 

Tabel 2 menunjukkan skor tertinggi tercapai pada dimensi sikap terhadap 

penggunaan dan niat penggunaan berkelanjutan (rata-rata 5,00). Hal ini menunjukkan 

bahwa guru tidak hanya menerima media secara positif, tetapi juga berniat 

menggunakannya kembali dan merekomendasikannya kepada rekan sejawat.  

 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Gambar 7. Distribusi Respons Kuesioner TAM Guru 

Gambar 7 menunjukkan bahwa 98% jawaban berada pada kategori Sangat Setuju, 

mengindikasikan penerimaan yang sangat tinggi di seluruh dimensi. Distribusi 

respons yang terkonsentrasi pada kategori Sangat Setuju ini juga sejalan dengan hasil 

evaluasi usabilitas media yang diuraikan pada bagian berikutnya. 

Usabilitas Media (Hasil SUS) 

Skor usabilitas media berdasarkan instrumen System Usability Scale (SUS) 
yang diisi oleh 5 guru pendamping ditunjukkan pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Skor System Usability Scale (SUS) per Guru (n=5) 

Guru Skor SUS (0–100) Kategori 

Guru 1 100.0 Excellent 

Guru 2 85.0 Excellent 

Guru 3 87.5 Excellent 

Guru 4 97.5 Excellent 

Guru 5 87.5 Excellent 

Rata-rata 91.5 Excellent 

Tabel 3 menunjukkan bahwa skor SUS berkisar antara 85,0 hingga 100,0 
dengan rata-rata keseluruhan 91,5 dari skala 0–100. Seluruh skor berada pada 
kategori Excellent, dengan variasi yang relatif kecil antar-guru, mengindikasikan 
tingkat usabilitas yang secara konsisten sangat baik dari perspektif seluruh responden. 

Umpan Balik Kualitatif Guru 

Secara kualitatif, guru menilai media mudah dipahami dan diterapkan, dengan 

visualisasi yang menarik perhatian anak serta fitur suara yang membantu pemberian 

instruksi. Guru juga mengamati peningkatan keberanian dan frekuensi vokalisasi anak 

selama penggunaan media, meskipun temuan ini bersifat observasi lapangan dan 

bukan hasil pengukuran kemampuan bahasa yang tervalidasi secara klinis. 

https://doi.org/10.70609/icom.v6i3.11121
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Kendala teknis utama yang disampaikan guru adalah sensitivitas mikrofon 

terhadap suara anak yang lirih, sehingga input suara dengan intensitas rendah 

terkadang tidak terekam oleh sistem. Kendala ini konsisten dengan tantangan yang 

diidentifikasi (Xu et al., 2021), yang menunjukkan bahwa sebagian antarmuka suara 

komersial belum dioptimalkan untuk karakteristik vokal anak, termasuk variasi 

volume dan artikulasi. Guru menyarankan peningkatan sensitivitas input suara dan 

variasi permainan untuk menjaga minat anak dalam penggunaan jangka panjang. 

Faktor pendorong keberhasilan kegiatan meliputi keterlibatan aktif guru dalam proses 

pendampingan dan pemberian umpan balik, serta antusiasme anak terhadap elemen 

visual dan audio interaktif dalam media.  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan PKM ini berhasil mengimplementasikan media pembelajaran digital 

berbasis interaksi suara di KB-TK Cita Mandiri, Surabaya, dengan capaian berupa 

keterlibatan belajar anak yang tinggi sejak awal sesi dan relatif terjaga hingga akhir 

sesi, serta penerimaan dan usabilitas media yang dinilai sangat positif oleh guru 

pendamping berdasarkan instrumen TAM (rata-rata 4,98) dan SUS (rata-rata 91,5). 

Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis interaksi suara 

berpotensi menjadi media pembelajaran interaktif yang dapat diterima dengan baik 

dan mendukung keterlibatan belajar anak di lingkungan PAUD. 

Keberlanjutan program dijamin melalui penyerahan perangkat media secara 

permanen kepada sekolah, penyediaan panduan penggunaan sederhana bagi guru, 

serta komitmen pendampingan lanjutan dari tim pelaksana untuk memastikan media 

tetap dimanfaatkan secara rutin dalam kegiatan pembelajaran pascakegiatan. 
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