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ABSTRACT 

 

The rapid development of artificial intelligence (AI) has created new opportunities for early childhood education. 

However, many Islamic boarding schools (Pondok Pesantren) in Indonesia still face limitations in utilizing digital media 

for learning. This community service project aimed to develop and implement an AI-based educational game, “Si Robot 

Pintar,” designed to improve children’s critical thinking and foster positive character traits through Islamic values. The 

research used the ADDIE development model, involving needs analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. The program was carried out in three pesantren in East Java, engaging early childhood students, teachers, and 

parents. Results showed significant improvements in children’s problem-solving ability, creativity, and character 

building, especially in honesty, cooperation, and responsibility. Teachers and parents also reported greater engagement 

and easier facilitation of learning. This project demonstrates that integrating AI technology with Islamic education can 

provide an effective and innovative approach to strengthening early childhood education in pesantren. 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fase fundamental dalam perkembangan manusia, 

di mana anak-anak mulai membentuk dasar kecerdasan kognitif, emosional, sosial, serta karakter 

moral dan spiritual. Pada tahap ini, stimulasi pendidikan yang tepat akan berpengaruh besar terhadap 

perkembangan kepribadian anak di masa depan. Oleh karena itu, keberhasilan program pendidikan 

pada usia dini menjadi salah satu kunci penting dalam mewujudkan generasi yang cerdas, berkarakter, 

dan siap menghadapi tantangan abad 21. 

Pondok Pesantren sebagai lembaga pendidikan Islam tertua di Indonesia memainkan peran 

penting dalam membentuk karakter dan nilai-nilai moral anak. Pesantren tidak hanya berfokus pada 

aspek pengajaran agama, tetapi juga bertujuan membangun kepribadian yang berakhlak mulia. 

Namun, di era digital saat ini, sebagian besar pesantren masih menghadapi keterbatasan dalam 

pemanfaatan teknologi pendidikan. Survei di Jawa 

Timur menunjukkan bahwa lebih dari 70% 

pesantren belum sepenuhnya mengintegrasikan 

teknologi dalam proses pembelajaran, dengan 

sekitar 65% guru mengalami kesulitan dalam 

mengoperasikan media berbasis digital. Kondisi 

ini menimbulkan kesenjangan antara tuntutan 

pembelajaran modern dan praktik pembelajaran 

yang berlangsung di pesantren. 
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Di sisi lain, perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) telah 

menghadirkan peluang baru dalam pendidikan. AI memungkinkan terciptanya media pembelajaran 

adaptif yang mampu menyesuaikan tingkat kesulitan dengan kemampuan anak, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta mendorong penguatan karakter melalui konten yang 

kontekstual. Salah satu bentuk penerapannya adalah melalui edugame (educational game) yang dapat 

menggabungkan hiburan dengan tujuan pembelajaran. Game edukatif terbukti mampu meningkatkan 

motivasi, konsentrasi, dan keterlibatan anak dalam proses belajar. Penelitian terdahulu menegaskan 

bahwa pembelajaran berbasis game dapat mendorong perkembangan kecerdasan logis, interpersonal, 

serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis pada anak usia dini. 

Meskipun demikian, penelitian dan implementasi edugame berbasis AI dengan integrasi nilai-

nilai keislaman di Pondok Pesantren masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian sebelumnya 

berfokus pada pengembangan media digital umum untuk anak usia dini, namun belum banyak yang 

secara khusus memadukan teknologi AI dengan pendidikan berbasis agama Islam. Dengan latar 

belakang tersebut, program pengabdian masyarakat ini hadir untuk mengisi kekosongan tersebut 

melalui pengembangan Edugame “Si Robot Pintar” berbasis AI. Edugame ini dirancang tidak hanya 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah, tetapi juga 

untuk menanamkan nilai moral Islami seperti kejujuran, disiplin, kerja sama, dan tanggung jawab. 

Keaslian dan kebaruan dari program ini terletak pada integrasi teknologi AI dalam media 

pembelajaran pesantren yang berfokus pada anak usia dini. Dengan menggabungkan pendekatan 

game-based learning dan konten islami, Edugame “Si Robot Pintar” diharapkan dapat menjadi solusi 

inovatif yang menjembatani kebutuhan pendidikan modern dengan tradisi pendidikan pesantren. Oleh 

karena itu, penelitian sekaligus pengabdian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan edugame 

berbasis AI yang sesuai dengan kebutuhan pesantren; (2) menguji efektivitasnya dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis anak usia dini; dan (3) menilai perannya dalam pembentukan karakter 

Islami yang kuat pada anak-anak. 

 

 

 

LITERATURE OR CONCEPTUAL REVIEW 

 

Kajian literatur mengenai pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini 

menunjukkan perkembangan yang cukup signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Pembelajaran 

berbasis game (game-based learning) telah banyak digunakan sebagai strategi untuk meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan efektivitas proses belajar anak. Menurut Debrenti (2024), penggunaan 

game edukatif dapat mengembangkan berbagai aspek kecerdasan, terutama kecerdasan logis-

matematis dan interpersonal, serta mendorong anak untuk belajar dengan cara yang lebih 

menyenangkan. 

Dalam konteks pendidikan Islam, penelitian mengenai pengembangan media digital berbasis nilai 

keislaman masih relatif terbatas. Li, Chen, dan Deng (2024) menekankan bahwa integrasi konten 

digital dengan nilai spiritual mampu memperkuat pemahaman anak terhadap ajaran agama sekaligus 

membangun karakter moral. Dengan demikian, digitalisasi pembelajaran berbasis nilai-nilai Islam 

perlu mendapat perhatian lebih, terutama dalam lingkungan Pondok Pesantren yang memiliki tradisi 

pendidikan khas. 

Beberapa studi juga menegaskan bahwa kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) mampu 

memberikan pengalaman belajar yang adaptif. Pardamean dkk. (2022) menyatakan bahwa sistem 

berbasis AI dapat memprediksi gaya belajar anak dan menyesuaikan materi pembelajaran sesuai 

kebutuhan individu. Hal ini penting dalam pembelajaran anak usia dini, karena setiap anak memiliki 

keunikan kemampuan yang berbeda. Sementara itu, penelitian oleh Chien-Chang Lin (2023) 

menunjukkan bahwa integrasi AI dalam intelligent tutoring system berkontribusi positif terhadap 

keberlanjutan pendidikan dan pencapaian akademik siswa. 

Namun demikian, masih jarang ditemukan penelitian yang secara khusus mengombinasikan AI 

dengan pengembangan karakter Islami pada anak usia dini. Rihlah dkk. (2024) pernah 
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mengembangkan pelatihan edugame untuk multiple intelligence anak, namun fokus utamanya adalah 

pada aspek kognitif tanpa penguatan nilai religius secara mendalam. Hal ini menunjukkan adanya 

celah penelitian yang dapat diisi dengan mengembangkan media edukatif berbasis AI yang tidak 

hanya meningkatkan kemampuan berpikir kritis, tetapi juga menanamkan nilai moral dan spiritual 

Islami sejak dini. 

Oleh karena itu, literatur yang ada menegaskan urgensi pengembangan media inovatif berbasis 

AI untuk pendidikan anak usia dini di pesantren. Kontribusi kebaruan dari penelitian dan pengabdian 

ini adalah menggabungkan pendekatan game-based learning dengan konten Islami melalui edugame 

berbasis AI “Si Robot Pintar.” Edugame ini diharapkan mampu menjembatani kesenjangan antara 

pembelajaran konvensional di pesantren dengan kebutuhan pendidikan digital yang adaptif dan 

relevan dengan perkembangan zaman. 

 

 

 

BAHAN DAN METODE 

 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini menggunakan pendekatan pengembangan partisipatif 

dengan mengadaptasi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Model ini dipilih karena mampu memberikan kerangka kerja yang sistematis, mulai dari identifikasi 

kebutuhan masyarakat hingga evaluasi keberlanjutan program. Seluruh tahapan dilakukan dengan 

melibatkan guru, orang tua, dan anak-anak di Pondok Pesantren sebagai mitra utama. 

 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan Masyarakat) 

Tahap awal difokuskan pada identifikasi kebutuhan pendidikan di Pondok Pesantren. Tim 

pengabdian melakukan observasi proses pembelajaran, wawancara dengan guru, serta diskusi dengan 

orang tua. Hasil analisis menunjukkan bahwa anak-anak membutuhkan media pembelajaran yang 

lebih menarik dan interaktif, sementara guru mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi 

ke dalam pembelajaran. Analisis ini menjadi dasar perumusan prioritas kegiatan pengabdian. 

 

2. Design (Perancangan Program) 

Berdasarkan hasil analisis, tim menyusun rancangan program berupa pengembangan edugame 

“Si Robot Pintar” berbasis AI. Edugame dirancang dengan mengintegrasikan konten Islami seperti 

doa-doa harian, kisah teladan nabi, dan pesan moral, yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif. 

Pada tahap ini, dilakukan Focus Group Discussion (FGD) dengan guru dan pakar pendidikan Islam 

untuk memastikan konten sesuai dengan kebutuhan anak usia dini di pesantren serta relevan dengan 

nilai-nilai keislaman. 

 

3. Development (Pengembangan Produk dan Materi Pengabdian) 

Pada tahap ini, edugame mulai dikembangkan menjadi aplikasi digital yang dapat diakses melalui 

komputer maupun telepon pintar. Selain itu, tim juga menyusun materi pelatihan bagi guru untuk 

mendukung penggunaan edugame di kelas. Produk yang dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli 

pendidikan, teknologi, dan keislaman. Hasil validasi menunjukkan edugame dan materi pelatihan 

layak digunakan dengan beberapa revisi minor. 

 

4. Implementation (Pelaksanaan Kegiatan di Masyarakat) 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian dilakukan di tiga Pondok Pesantren di Jawa Timur. Tim 

memberikan pelatihan intensif kepada guru terkait cara mengoperasikan edugame, strategi 

mengintegrasikan dalam pembelajaran, serta teknik mendampingi anak. Selanjutnya, edugame 

diimplementasikan bersama anak-anak usia dini (30–40 peserta didik) dengan pendampingan guru. 

Orang tua juga dilibatkan untuk memantau perkembangan anak melalui laporan hasil belajar yang 

dihasilkan oleh aplikasi. 
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5. Evaluation (Evaluasi Dampak dan Keberlanjutan) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan program pengabdian. Instrumen yang digunakan 

meliputi: 

a. Pre-test dan post-test sederhana untuk mengukur perkembangan kemampuan berpikir kritis 

anak. 

b. Observasi kelas untuk melihat tingkat keterlibatan dan respons anak saat menggunakan 

edugame. 

c. Wawancara guru dan orang tua untuk menggali persepsi terhadap perubahan sikap dan 

karakter anak. 

 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis sebesar 20–80%, serta 

perubahan perilaku anak ke arah yang lebih positif, seperti lebih disiplin, mau bekerja sama, dan 

menunjukkan sikap jujur. Evaluasi juga menghasilkan masukan untuk penyempurnaan edugame agar 

lebih adaptif terhadap kondisi pesantren dengan keterbatasan infrastruktur teknologi. 

 
Tabel 1. Tahapan pengabdian kepada masyarakat 

 

Tahap ADDIE Kegiatan Utama Bentuk Keterlibatan Mitra Luaran yang Dihasilkan 

Analysis 

Observasi kelas, wawancara guru 

dan orang tua, identifikasi 

kebutuhan belajar anak usia dini. 

Guru dan orang tua 

memberikan informasi 

kebutuhan 

Peta kebutuhan 

pembelajaran di Pondok 

Pesantren. 

Design 

Perancangan konten edugame 

dengan integrasi doa, kisah nabi, 

dan nilai Islami. FGD dengan 

pakar. 

Guru, pakar pendidikan 

Islam, pakar teknologi 

Desain edugame “Si 

Robot Pintar” berbasis AI. 

Development 

Pembuatan aplikasi edugame; 

validasi oleh ahli; penyusunan 

modul pelatihan guru. 

Ahli pendidikan dan 

teknologi 

Prototipe edugame dan 

materi pelatihan guru. 

Implementation 

Pelatihan guru; uji coba edugame 

dengan anak usia dini di pesantren; 

keterlibatan orang tua. 

Guru sebagai fasilitator; anak 

sebagai peserta; orang tua 

sebagai pendukung 

Implementasi edugame di 

kelas dan laporan hasil 

belajar anak. 

Evaluation 

Pre-test dan post-test anak; 

observasi kelas; wawancara guru 

dan orang tua; refleksi bersama. 

Guru, orang tua, dan anak 

sebagai responden 

Laporan evaluasi dampak 

edugame dan rekomendasi 

perbaikan. 

 

 
Gambar 1. Diagram Alur Metode Pengabdian Masyarakat berbasis ADDIE 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat melalui pengembangan edugame “Si Robot Pintar” 

berbasis AI di tiga Pondok Pesantren di Jawa Timur menghasilkan capaian yang dapat dikategorikan 

dalam aspek kognitif, karakter, serta dampak sosial bagi guru dan orang tua. 
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1. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis Anak 

Hasil evaluasi melalui pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan 

kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Rata-rata skor anak meningkat antara 20–80% setelah 

menggunakan edugame. Anak menjadi lebih terampil dalam mengenali pola, memecahkan masalah 

sederhana, serta menunjukkan keberanian dalam mengemukakan pendapat. 

 

2. Penguatan Karakter Islami 

Konten edugame yang memuat doa harian, kisah nabi, dan pesan moral terbukti efektif dalam 

menanamkan nilai-nilai Islami. Anak-anak menunjukkan perubahan perilaku positif, antara lain lebih 

disiplin dalam belajar, terbiasa mengucapkan doa, serta menunjukkan sikap kerja sama dan tanggung 

jawab. Guru melaporkan adanya perubahan perilaku anak yang lebih baik dalam kehidupan sehari-

hari di pesantren. 

 

3. Keterlibatan Guru 

Guru merasa terbantu dengan adanya media baru yang lebih menarik dan sesuai kebutuhan anak 

usia dini. Melalui pelatihan yang diberikan, guru memperoleh pemahaman baru dalam memanfaatkan 

teknologi digital sebagai alat pembelajaran. Mereka juga melaporkan peningkatan motivasi belajar 

anak karena pembelajaran dikemas lebih interaktif. 

 

4. Partisipasi Orang Tua 

Orang tua turut dilibatkan melalui fitur laporan hasil belajar yang terintegrasi dalam aplikasi. Hal 

ini membuat orang tua dapat memantau perkembangan anak secara langsung. Mereka memberikan 

umpan balik positif, terutama terkait peningkatan minat belajar dan sikap religius anak di rumah. 

 

5. Validasi dan Penguatan Produk 

Validasi ahli menyatakan bahwa edugame layak digunakan dari aspek pedagogis, teknis, dan 

konten Islami. Produk akhir kemudian disempurnakan berdasarkan masukan dari guru, orang tua, 

serta pengamat ahli, sehingga dihasilkan edugame “Si Robot Pintar” versi 2.0 yang lebih adaptif 

terhadap kebutuhan pesantren dengan keterbatasan teknologi. 

 

6. Luaran Ilmiah dan Dampak Keberlanjutan 

Selain dampak langsung pada anak dan guru, program ini juga menghasilkan luaran akademik 

berupa artikel ilmiah yang disiapkan untuk publikasi di jurnal bereputasi. Tim juga memproses hak 

cipta edugame untuk melindungi inovasi ini sebagai karya pengabdian masyarakat yang 

berkelanjutan. 

 

Pelaksanaan pengabdian masyarakat dengan model ADDIE menghasilkan sejumlah capaian yang 

terukur melalui indikator kognitif, afektif (karakter), dan keterlibatan sosial. Indikator tersebut 

digunakan untuk mengevaluasi efektivitas implementasi edugame “Si Robot Pintar” berbasis AI di 

Pondok Pesantren. 

 
Tabel 2. Hasil Pengabdian Masyarakat Berdasarkan Indikator Penilaian 

 

Indikator Hasil Pengabdian Bukti/Capaian 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Skor anak meningkat antara 20–80% dari hasil pre-test ke 

post-test. Anak lebih terampil dalam memecahkan masalah 

sederhana. 

Data tes sebelum dan sesudah 

penggunaan edugame. 

Karakter Islami 
Anak menunjukkan perilaku positif seperti lebih disiplin, 

jujur, bertanggung jawab, dan mau bekerja sama. 

Hasil observasi guru & catatan 

perubahan perilaku anak di kelas. 

Keterlibatan 

Guru 

Guru merasa lebih terbantu dengan media baru. Partisipasi 

pelatihan mencapai 100% dengan peningkatan keterampilan 

menggunakan edugame. 

Laporan pelatihan guru dan 

wawancara pasca implementasi. 
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Partisipasi Orang 

Tua 

Orang tua memberikan umpan balik positif dan mengamati 

perubahan perilaku religius anak di rumah. 

Wawancara orang tua & 

monitoring melalui laporan 

aplikasi. 

Validasi Produk 
Hasil validasi ahli menyatakan edugame “sangat layak” 

digunakan dengan revisi minor. 

Lembar validasi pakar 

pendidikan, teknologi, dan 

keislaman. 

 

 

DISCUSSION 

 

Hasil pengabdian masyarakat menunjukkan bahwa penggunaan edugame “Si Robot Pintar” 

berbasis AI di Pondok Pesantren mampu memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis, pembentukan karakter Islami, serta keterlibatan guru dan orang tua dalam 

proses pembelajaran. 

 

1. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis 

Kenaikan skor pre-test dan post-test anak sebesar 20–80% membuktikan bahwa edugame 

berperan dalam melatih anak berpikir lebih sistematis, mengenali pola, dan menyelesaikan masalah 

sederhana. Hal ini sejalan dengan temuan Debrenti (2024), yang menyatakan bahwa game-based 

learning mampu mengembangkan kecerdasan logis-matematis anak sekaligus meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah. Penggunaan fitur adaptif berbasis AI dalam edugame ini 

memperkuat temuan tersebut karena tantangan permainan menyesuaikan dengan kemampuan anak, 

sehingga memberikan pengalaman belajar yang personal dan progresif. 

 

2. Penguatan Karakter Islami 

Integrasi nilai keislaman dalam konten permainan, seperti doa harian dan kisah nabi, terbukti 

mampu menanamkan nilai moral sejak dini. Anak-anak menunjukkan perubahan perilaku berupa 

meningkatnya kejujuran, disiplin, kerja sama, dan tanggung jawab. Hal ini mendukung penelitian Li, 

Chen, dan Deng (2024) yang menegaskan bahwa digitalisasi pendidikan dengan muatan nilai spiritual 

dapat memperkuat karakter moral peserta didik. Dengan demikian, edugame ini berfungsi tidak hanya 

sebagai media hiburan edukatif, tetapi juga sebagai sarana internalisasi nilai Islami yang kontekstual. 

 

3. Keterlibatan Guru dan Orang Tua 

Guru yang dilibatkan melalui pelatihan merasa lebih terbantu dalam menyampaikan materi. 

Mereka memperoleh pengalaman baru dalam penggunaan teknologi digital sebagai media 

pembelajaran, yang sebelumnya masih jarang dilakukan di pesantren. Partisipasi aktif orang tua juga 

menjadi faktor pendukung keberhasilan program, karena mereka dapat memantau perkembangan 

anak melalui laporan aplikasi. Hasil ini sejalan dengan temuan Ahmed dkk. (2024), yang 

menunjukkan bahwa kolaborasi antara guru dan orang tua meningkatkan efektivitas pendidikan anak. 

 

4. Validasi Produk dan Keberlanjutan 

Hasil validasi dari pakar menyatakan bahwa edugame ini sangat layak untuk digunakan di 

pesantren dengan revisi minor. Aspek pedagogis, teknis, dan konten Islami terpenuhi dengan baik. 

Hal ini memperlihatkan bahwa produk yang dihasilkan dapat diadopsi secara lebih luas pada lembaga 

pendidikan Islam lainnya. Selain itu, dengan adanya proses pendaftaran hak cipta, keberlanjutan 

produk semakin terjamin sehingga dapat dikembangkan lebih lanjut di masa depan. 

 

5. Tantangan Implementasi 

Meski hasil program positif, terdapat beberapa tantangan, antara lain keterbatasan infrastruktur 

teknologi di beberapa pesantren, seperti minimnya perangkat komputer dan jaringan internet yang 

stabil. Selain itu, guru masih membutuhkan pendampingan berkelanjutan agar penggunaan edugame 

dapat optimal. Tantangan ini perlu diantisipasi dengan strategi penguatan kapasitas guru melalui 

pelatihan lanjutan dan dukungan sarana prasarana pendidikan berbasis teknologi. 
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6. Kontribusi Kebaruan 

Kebaruan dari program pengabdian ini terletak pada integrasi teknologi AI dalam edugame 

berbasis nilai Islami di lingkungan Pondok Pesantren. Jika penelitian sebelumnya hanya menekankan 

aspek kognitif anak, maka program ini menggabungkan aspek pembelajaran adaptif berbasis AI 

dengan internalisasi nilai religius, yang menjadikannya relevan sekaligus inovatif dalam konteks 

pendidikan Islam modern. 

 

 

CONCLUSIONS 

 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilaksanakan melalui pengembangan dan implementasi 

edugame “Si Robot Pintar” berbasis AI di Pondok Pesantren berhasil mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Edugame ini terbukti mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini 

dengan kenaikan skor 20–80% setelah intervensi, serta menumbuhkan karakter Islami seperti 

kejujuran, disiplin, kerja sama, dan tanggung jawab. 

Selain memberikan manfaat langsung bagi anak, program ini juga meningkatkan kompetensi guru 

dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran, serta mendorong partisipasi 

orang tua dalam mendukung perkembangan anak. Validasi ahli menyatakan bahwa edugame sangat 

layak digunakan dengan revisi minor, sehingga produk ini dapat diperluas penerapannya ke lembaga 

pendidikan Islam lainnya. 

Kontribusi kebaruan dari program ini adalah pada integrasi teknologi AI adaptif dengan nilai 

keislaman dalam bentuk media edugame. Inovasi ini tidak hanya menjembatani kesenjangan antara 

pembelajaran tradisional pesantren dan kebutuhan pendidikan digital modern, tetapi juga memastikan 

bahwa anak memperoleh pengalaman belajar yang interaktif sekaligus bernuansa Islami. 

Ke depan, disarankan agar program ini diperluas ke lebih banyak pesantren dan PAUD, serta 

dikembangkan fitur-fitur tambahan yang lebih interaktif. Selain itu, perlu adanya dukungan sarana 

prasarana teknologi dan pendampingan guru secara berkelanjutan agar implementasi edugame dapat 

berjalan optimal dan berkelanjutan. 

in a standalone Conclusions section or included as a subsection of the Discussion section. 
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