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Abstrak

Workshop ini menjadi langkah awal dalam pelatihan, di mana para guru diperkenalkan
dengan berbagai jenis APE yang dapat mereka buat. Kami membahas konsep dasar APE,
pemilihan bahan yang ramah lingkungan dan mudah didapat, serta teknik-teknik sederhana
dalam pembuatan APE yang dapat diaplikasikan di kelas. Sesi demonstrasi memberikan
pandangan lebih mendalam tentang proses pembuatan APE. Tim pengabdian membawakan
contoh-contoh APE yang telah dibuat, memberikan penjelasan langkah demi langkah, dan
membagikan tips praktis. Sesi ini tidak hanya memberikan pemahaman teknis, tetapi juga
menginspirasi para guru untuk menjelajahi kreativitas mereka. Agar pengetahuan yang
diperoleh dapat diaplikasikan secara langsung, sesi praktek langsung menjadi momen
puncak dalam pelatihan. Para guru didorong untuk menciptakan APE mereka sendiri
dengan bimbingan tim pengabdian. Sesi ini bukan hanya tentang membuat APE, tetapi juga
mengembangkan pemikiran kreatif dalam merancang alat permainan yang sesuai dengan
materi pelajaran dan kebutuhan siswa. Setelah para guru menciptakan APE mereka sendiri,
dilakukan sesi evaluasi dan diskusi. Para guru berbagi pengalaman, memberikan umpan
balik, dan mendiskusikan potensi pengembangan lebih lanjut. Ini menjadi kesempatan untuk
membangun komunitas pembelajaran yang saling mendukung antar guru.

Kata Kunci: workshop, APE, guru,pelatihan, pembuatan,permainan.

Abstract

This workshop was the first step in the training, where teachers were introduced to the
different types of APE that they could make. We discussed the basic concepts of APE, the
selection of environmentally friendly and easily available materials, and simple techniques in
making APE that can be applied in the classroom. The demonstration session provided a more
in-depth look at the process of making APE. The service team brought examples of APE that
had been made, gave step-by-step explanations, and shared practical tips. This session not
only provided technical understanding, but also inspired the teachers to explore their
creativity. In order to apply the knowledge gained directly, the hands-on session was the
highlight of the training. The teachers were encouraged to create their own APE with the
guidance of the service team. This session is not only about making APE, but also developing
creative thinking in designing play tools that suit the subject matter and needs of the students.
After the teachers created their own APE, an evaluation and discussion session was
conducted. Teachers share their experiences, provide feedback and discuss the potential for
further development. This is an opportunity to build a supportive learning community among
teachers.

Keywords: workshop, APE, teacher, training, making, game.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di tingkat dasar memiliki peran penting dalam membentuk dasar
pengetahuan, keterampilan, dan karakter anak-anak. Sekolah Dasar Islam Terpadu
(SDIT) Ulum Albab di Kota Pekalongan memegang tanggung jawab besar dalam
mendidik generasi muda, hamun sering kali dihadapkan pada tantangan sumber daya,
terutama dalam menyediakan alat permainan edukatif (APE) yang mendukung
pembelajaran kreatif dan menyenangkan. Dalam rangka mendukung peningkatan
kualitas pembelajaran, kami meluncurkan Program Pengabdian Kepada Masyarakat
(PKM) dengan judul "Pelatihan Pembuatan Alat Permainan Edukatif (APE) bagi Guru-
Guru SDIT Ulum Albab, Pekalongan."

Pada era pendidikan modern, pendekatan pembelajaran anak-anak tidak hanya
tentang pemberian informasi, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang menarik dan
berkesan. Alat permainan edukatif (APE) memiliki peran sentral dalam mencapai tujuan
ini, membantu siswa untuk belajar sambil bermain dan merangsang perkembangan
kognitif, sosial, dan motorik mereka. Namun, kenyataannya, SDIT Ulum Albab
menghadapi keterbatasan dalam menyediakan beragam APE yang sesuai dengan
kurikulum dan tingkat perkembangan anak.

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran di SDIT Ulum Albab, PKM ini
diinisiasi dengan tujuan memberikan pelatihan kepada guru-guru sekolah tersebut dalam
pembuatan APE. Pelatihan ini diharapkan dapat memberdayakan para guru untuk
menjadi kreatif dan mandiri dalam menciptakan alat permainan yang inovatif dan sesuai
dengan kebutuhan kurikulum.

Program ini bertujuan untuk:

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran di SDIT Ulum Albab melalui pengenalan dan
implementasi alat permainan edukatif yang inovatif.

2. Memberdayakan para guru untuk menjadi pembuat APE yang kreatif dan dapat
mengintegrasikannya ke dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari.

3. Merangsang minat dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran melalui
penggunaan APE yang menarik dan relevan.

Metode pelatihan yang kami terapkan didesain untuk memberikan pengetahuan
praktis dan keterampilan kepada para guru. Kami mengadakan workshop, sesi
demonstrasi, dan praktek langsung untuk memastikan para guru dapat mengaplikasikan
secara efektif konsep dan teknik pembuatan APE. Selain itu, kami menyediakan
panduan terinci dan bahan referensi agar para guru dapat terus mengembangkan
kreativitas mereka dalam menciptakan APE yang mendukung pembelajaran.

Workshop ini menjadi langkah awal dalam pelatihan, di mana para guru
diperkenalkan dengan berbagai jenis APE yang dapat mereka buat. Kami membahas
konsep dasar APE, pemilihan bahan yang ramah lingkungan dan mudah didapat, serta
teknik-teknik sederhana dalam pembuatan APE yang dapat diaplikasikan di kelas.

Sesi demonstrasi memberikan pandangan lebih mendalam tentang proses
pembuatan APE. Tim pengabdian membawakan contoh-contoh APE yang telah dibuat,
memberikan penjelasan langkah demi langkah, dan membagikan tips praktis. Sesi ini
tidak hanya memberikan pemahaman teknis, tetapi juga menginspirasi para guru untuk
menjelajahi kreativitas mereka.
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METODE

Metode pelatihan yang kami terapkan didesain untuk memberikan pengetahuan
praktis dan keterampilan kepada para guru. Kami mengadakan workshop, sesi
demonstrasi, dan praktek langsung untuk memastikan para guru dapat mengaplikasikan
secara efektif konsep dan teknik pembuatan APE. Selain itu, kami menyediakan
panduan terinci dan bahan referensi agar para guru dapat terus mengembangkan
kreativitas mereka dalam menciptakan APE yang mendukung pembelajaran.

Tinjauan pustaka yang mendalam mendukung pemahaman kami akan pentingnya
permainan edukatif dalam proses pembelajaran anak-anak. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan APE dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
memperkuat konsep pembelajaran, dan merangsang kreativitas mereka. Dengan merujuk
pada literatur ini, kami merancang pelatihan yang sesuai dengan prinsip- prinsip terbaik
dalam pengembangan APE.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Melalui pelatihan ini, para guru SDIT Ulum Albab berhasil menciptakan beragam APE
yang inovatif dan sesuai dengan kurikulum. Beberapa hasil yang dicapai meliputi:

1. Kireativitas dalam Pembelajaran: Para guru mampu mengintegrasikan APE yang
mereka buat ke dalam kegiatan pembelajaran. Ini menciptakan suasana belajar yang
lebih interaktif dan mendukung pemahaman konsep secara menyeluruh.

2. Peningkatan Keterampilan Guru: Proses pelatihan meningkatkan keterampilan para
guru dalam merancang, membuat, dan mengintegrasikan APE dalam pembelajaran.
Mereka menjadi lebih mandiri dalam menciptakan alat permainan yang mendukung
tujuan pembelajaran.

3. Partisipasi dan Minat Siswa: Siswa menunjukkan peningkatan minat dan partisipasi
dalam proses pembelajaran dengan penggunaan APE. Alat permainan yang
dirancang dengan baik memotivasi siswa untuk belajar dengan cara yang
menyenangkan.

4. Kolaborasi dan Pertukaran Pengalaman: Program ini membuka ruang bagi
kolaborasi dan pertukaran pengalaman antar para guru. Mereka saling belajar dan
menginspirasi satu sama lain, membentuk komunitas pembelajaran yang dinamis.

Pembahasan

Dampak positif dari program ini terlihat dalam berbagai aspek:

1. Peningkatan Kualitas Pembelajaran: Dengan diterapkannya APE, kualitas
pembelajaran di SDIT Ulum Albab meningkat. Siswa tidak hanya belajar konsep,
tetapi juga mengembangkan keterampilan Kkritis dan kreativitas mereka.

2. Meningkatkan Motivasi Belajar: Penggunaan APE merangsang minat dan motivasi
belajar siswa. Mereka tidak hanya menjadi pasif dalam pembelajaran, tetapi aktif
terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang menyenangkan.

3. Pemberdayaan Guru: Para guru merasakan pemberdayaan diri mereka dalam
menciptakan alat permainan yang mendukung pembelajaran. Mereka menjadi lebih
percaya diri dalam menciptakan lingkungan belajar yang menarik.
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4. Pengembangan Kreativitas: Program ini menghasilkan pengembangan kreativitas
para guru dalam merancang APE yang relevan dengan kurikulum dan kebutuhan
siswa. Mereka belajar untuk berpikir out-of-the-box dan menghadirkan ide-ide
inovatif.

Pelaksanaan program tidak terlepas dari tantangan dan kendala yang dihadapi.
Beberapa tantangan yang diatasi antara lain:

1. Keterbatasan Sumber Daya: Tantangan utama adalah keterbatasan sumber daya
dalam pembuatan APE yang berkualitas tinggi. Namun, dengan memanfaatkan
sumber daya lokal dan kreativitas, para guru mampu mengatasi kendala ini.

2. Keterampilan Teknis Awal: Sebagian guru awalnya memiliki keterbatasan dalam
keterampilan teknis pembuatan APE. Namun, melalui bimbingan dan praktek
langsung, mereka dapat mengatasi keterbatasan tersebut dan meningkatkan
keterampilan mereka.

Program pelatihan ini memberikan kontribusi positif dalam upaya peningkatan
kualitas pendidikan di SDIT Ulum Albab, Pekalongan. Para guru yang terlibat dalam
pelatihan berhasil menciptakan APE yang mendukung pembelajaran kreatif dan
interaktif. Dampak positif juga terlihat pada partisipasi dan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran. Melalui pelaksanaan PKM ini, kami berharap bahwa hasil yang dicapai
dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut.

SIMPULAN

Seiring berakhirnya PKM ini, kami berharap bahwa semangat dan keterlibatan para
guru dalam pengembangan alat permainan edukatif tidak berhenti di sini. Program ini
diharapkan dapat menjadi pendorong untuk terus melakukan inovasi dalam
pembelajaran dan mengembangkan lebih banyak lagi APE yang mendukung tujuan
kurikulum.

Keberlanjutan Pembelajaran Kreatif

1. Mendorong kelanjutan implementasi pembelajaran kreatif melalui APE di SDIT Ulum
Albab.

2.  Mengembangkan forum atau kelompok diskusi antar guru untuk saling berbagi
pengalaman dan ide kreatif.

Pengembangan Model Pembelajaran

1. Mengembangkan model pembelajaran yang lebih terstruktur dan terukur berdasarkan
hasil evaluasi dan umpan balik dari para guru dan siswa.

2. Menyesuaikan program dengan perkembangan kurikulum dan kebutuhan pendidikan
yang terus berubah.

Penguatan Kemitraan

1. Meningkatkan kerjasama dengan pihak-pihak terkait, seperti pihak sekolah, orang tua
siswa, dan masyarakat sekitar, untuk mendukung keberlanjutan program.

2. Membangun jaringan kolaboratif dengan lembaga pendidikan dan pelaku pendidikan
lainnya untuk mendukung pertukaran pengalaman dan pembelajaran bersama.

Kami mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh pihak yang
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telah terlibat dalam kelancaran pelaksanaan PKM ini. Terima kasih kepada tim
pengabdian, guru-guru SDIT Ulum Albab, pihak sekolah, serta semua pihak yang telah
memberikan dukungan dan kontribusi. Semua kerjasama ini menjadi landasan kuat bagi
kesuksesan program ini.

Melalui PKM "Pelatihan Pembuatan Alat Permainan Edukatif (APE) bagi Guru-
Guru SDIT Ulum Albab, Pekalongan,” kami berharap telah memberikan kontribusi
positif dalam membangun budaya pembelajaran yang kreatif dan berkesinambungan.
Semoga program ini dapat menjadi inspirasi untuk upaya-upaya serupa di berbagai
lembaga pendidikan, mendorong pengembangan metode pembelajaran yang lebih
efektif, menyenangkan, dan relevan dengan kebutuhan anak-anak masa kini.
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