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ABSTRAK

Taman Baca Masyarakat (TBM) Saung Arunika merupakan taman baca yang berfokus pada pengembangan
literasi baca-tulis dan penguatan karakter anak di wilayah pesisir Desa Soreang. TBM Saung Arunika memiliki
15 pengelola dan relawan serta 66 anak binaan. Hasil identifikasi menunjukkan beberapa permasalahan, yaitu
belum tersedianya kegiatan numerasi kontekstual dan bilingual, pemanfaatan perangkat teknologi yang belum
optimal, keterbatasan kemampuan relawan dalam mengembangkan media pembelajaran digital, serta
administrasi yang belum tertata dengan baik. Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilaksanakan
untuk mentransformasi Saung Arunika menjadi pusat pembelajaran literasi, numerasi, dan Bahasa Inggris
berbasis teknologi digital melalui pelatihan, pendampingan, dan implementasi langsung kepada anak binaan.
Solusi yang diterapkan meliputi penggunaan media pembelajaran digital interaktif berbasis gamifikasi,
pembuatan konten video edukatif, pelaksanaan kelas hybrid interaktif, serta pengembangan repositori digital
Sistem Manajemen Database Literasi (Sim-Literasi). Hasil program menunjukkan bahwa > 25% anak mampu
mengenal angka, bentuk, dan operasi hitung sederhana serta menggunakan minimal 30 kosakata Bahasa Inggris
dengan benar. Sebanyak 80% pengelola dan relawan mampu mengoperasikan media digital secara mandiri.
Program juga menghasilkan satu media pembelajaran digital, satu buku panduan, satu video edukatif, dan
repositori digital Sim-Literasi untuk mendukung keberlanjutan program dan pengelolaan administrasi TBM.

Kata kunci: TBM, Litersi, Numerasi, Bahasa Inggris, Transformasi Digital.

dan mahasiswa dari berbagai perguruan tinggi di
Sulawesi Barat.

Berdasarkan hasil observasi lapangan, maka
Taman Baca Saung Arunika merupakan mitra
non produktif. Kegiatan yang dilakukan yaitu
membaca bersama, dialog literasi informasi,
kelas menulis dan menggambar, lomba mewarnai
dan baca puisi anak. Hasil analisis tim di
lapangan menemukan beberapa permasalahan
dan kondisi yaitu (1) jumlah anak binaan 66 orang

PENDAHULUAN

Taman Baca Masyarakat (TBM) Saung
Arunika merupakan salah satu taman baca
masyarakat yang berfokus pada kegiatan literasi
baca-tulis dan penguatan karakter anak. Taman
Baca Saung Arunika berada di wilayah pesisir
Desa Soreang dengan karakteristik mata
pencaharian  masyarakat bervariasi antara
nelayan, peternak, pedagang kecil, dan pekerja

informal. Desa ini memiliki luas wilayah sekitar diantaranya, terdiri dari anak usia dini 15 orang,

1,95 Km* dan terletak di ujung, diapit o}eh anak sekolah dasar 32 orang, dan anak remaja
pegunungan dan laut. Jumlah penduduk sekitar (SMP dan SMA) 28 orang. (2) belum ada
1.998 jiwa. TBM Saung Arunika memiliki 15 :

pengelola dan relawan serta 66 anak binaan.
Taman Baca Saung Arunika berdiri secara
swadaya dengan dukungan masyarakat setempat

kegiatan berhitung kontekstual di Taman Baca
Saung Arunika, anak hanya membaca cerita, hal
ini berdampak pada anak belum terbiasa dengan
konsep angka, pola, dan logika berpikir
matematis. (3) belum ada kegiatan bilingual, hal
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ini berdampak pada anak tidak terpapar kosa kata
Bahasa Inggris sejak dini. (4) memiliki 1
perangkat komputer, belum digunakan untuk
kegiatan edukatif, dampaknya anak belum
memiliki keterampilan menggunakan teknologi
secara produktif. (5) relawan belum terlatih
membuat media pembelajaran digital, ini
berdampak TBM Saung Arunika belum mampu
menciptakan inovasi kegiatan digital. (6) saat ini
kemampuan awal anak binaan <25% mampu
mengenal angka, bentuk, dan operasi hitung
sederhana serta menggunakan minimal 30

kosakata Bahasa Inggris dengan benar Berikut
dokumentasi kegiatan di TBM Saung Arunika.

Gambar 1. Kegiatan membaca bersama

Anak-anak dan relawan Taman Baca Saung
Arunika memiliki semangat tinggi namun belum
memiliki kemampuan digital yang memadai.
Dukungan pemerintah lokal masih bersifat moral.
Hasil kegiatan literasi Taman Baca Saung
Arunika saat ini belum terdokumentasi maksimal
dan belum memberikan dampak nyata pada
kemampuan numerasi dan Bahasa Inggris anak.
Taman Baca Saung Arunika memiliki beberapa
potensi  strategis  diantaranya  keterlibatan
masyarakat dan relawan aktif, hal ini terlihat dari
seringnya relawan muda dan mahasiswa
membantu kegiatan literasi sehingga mudah
diarahkan untuk membangun program digital.
Selain itu antusiasme anak dan orang tua, hal ini
didasarkan pada hasil observasi tim PkM
menghitung rata-rata kehadiran anak binaan
hanya mencapai 65% dari jumlah terdaftaf setiap
akhir pekan. Dukungan pemerintah desa dan
perpustakaan daerah juga terlihat dari TBM
Saung Arunika sudah terdaftar di Dinas
Perpustakaan Kabupaten Majene dan telah
mendapat bantuan buku cetak, serta pernah
mendapatkan bantuan dari pusat yaitu salah satu
program dari Kepala Badan dan Pembinaan
Bahasa. Walaupun belum memiliki jaringan Wi-
Fi mandiri, tetapi akses internet di lokasi tersebut
sangat lancar. Potensi ini menjadi modal utama
dalam transformasi Taman Baca Saung Arunika

menuju TBM Digital Literasi Numerasi dan
Bahasa Inggris.

Permasalahan utama Tamana Baca Saung
Arunika bersifat komplementer yaitu literasi
numerasi dan bahasa Inggris akan meningkat jika
didukung oleh pemanfaatan teknologi digital
yang menarik dan mudah digunakan oleh anak-
anak. Oleh karena itu, solusi dari permasalahan
tersebut berfokus pada transformasi Saung
Arunika menjadi pusat pembelajaran literasi
numerasi dan bahasa Inggris berbasis teknologi
digital, melalui  pendekatan  pelatihan,
pendampingan, dan implementasi langsung pada
anak binaan Saung Arunika khususnya pada anak
binaan usia dini 15 orang, anak sekolah dasar 32
orang, untuk remaja dianggap telah memiliki
kemmapuan literasi numerasi dan Bahasa inggris
yang baik. Solusi yang ditawarkan tersebut
didukung dengan beberapa penelitian diantaranya
yaitu penggunaan aplikasi media pembelajaran
matematika dan pembuatan video pembelajaran
matematika penggunaan aplikasi GeoGebra
(Ahmad, dkk; 2021), aplikasi quizizz (Ahmad,
dkk; 2021), pembuatan video pembelajaran
dengan aplikasi kinemaster (Ahmad, et al; 2022),
pembuatan  video  pembelajaran  dengan
menggunakan aplikasi Adobe Premiere dan
Bandicam (Ahmad, et al; 2024), media
pembelajaran online (Syamsuddin, 2020), digital
classroom (Latif dan Ahmad, 2021), aplikasi
GeoEnzo (Latif dan Ahmad, 2021), pembuatan
film pendek (Syamsuddin, dkk; 2021), aplikasi
Maple (Syamsuddin, dkk; 2023). Penggunaan
digitalisasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris
diantaranya, model pengajaran berbantuan Al
(Muthmainnah, et al; 2022), desain instruksional
teknologi (Muthmainnah, 2023), gamifikasi
(Siripipatthanakul, et al; 2023), aplikasi kahoot
(Patmawati,dkk; 2024), penelitian terkait
membangun system dalam dunia Pendidikan
diantaranya, website sekolah (Arafah, dkk;
2018), dan sistem informasi (Maulidinnawati,
dkk; 2022).

Tujuan pengabdian ini yaitu meningkatkan
kemampuan numerasi sebesar = 25% dan
pengenalan 30 kosa kata Bahasa Inggris dasar
melalui  aktivitas digital yang interaktif,
menyenagkan, dan mudah diakses oleh anak-
anak. Adapun dampak dan manfaatnya:

1. Anak-anak memperoleh pengalaman belajar

numerasi dan Bahasa Inggris secara
menyenangkan, sistematis, dan berbasis
teknologi.
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2. TBM Saung Arunika menjadi pusat kegiatan
literasi-numerasi-bilingual berbasis
teknologi digital anak di desa.

3. Terbangun model pembelajaran literasi-
numerasi-bilingual berbasis teknologi digital
yang bisa direplikasi di TBM lain di
Sulawesi Barat.

METODE PELAKSANAAN
Waktu pelaksanaan kegiatan PkM dimulai
bulan Mei sampai dengan Agustus 2026. Adapun
alamat Taman Baca Masyarakat Saung Arunika
yaitu Jalan Poros Majene-Mamuju km 7, Desa
Palipi Soreang, Kecamatan Banggae, Kabupaten
Majene, Provinsi Sulawesi Barat. Dari 66 anak
binaan dipilih anak usia dini 15 orang dan anak
sekolah dasar 32 orang, pe,ilihan ini didasari pada
upaya peningkatan literasi numerasi dan Bahasa
inggris anak. Taman Baca Saung Arunika
merupakan mitra non produktif. Hasil identifikasi
memetakan permasalahan perioritas Taman Baca
Saung Arunika yaitu berfokus pada dua aspek
yaitu aspek sosial kemasyarakatan dan aspek
manajemen.
Tahapan Kegiatan
1. Sosialisasi program PkM
Pada kegiatan ini tim PkM melakukan
sosialisasi program Pemberdayaan Kelompok
Taman Baca Masyarakat Saung Arunika
sebagai Pusat Literasi Numerasi dan Bahasa
Inggris Anak Berbasis Teknologi Digital di
Desa Palipi Soreang. Tujuan dari sosialisasi
ini yaitu memperkenalkan program kepada
pengelola dan relawan Taman Baca Saung
Arunika, orang tua, dan masyarakat Desa
Palipi Soreang. Berikut kegiatan yang
dilakukan:
a) Menyampaikan tujuan, manfaat, dan alur
kegiatan.
b) Pemaparan tentang pentingnya literasi
numerasi dan Bahasa Inggris bagi anak.
c) Demonstrasi platform digital sederhana
yaitu video pembelajaran, aplikasi
numerasi dan Bahasa Inggris, dan
platform hybrid, serta memperkenalkan
sistem manajemen database literasi (Sim-
Literasi).
d) Penetapan jadwal, sasaran peserta, serta
komitmen mitra dan tim PkM.
2. Pelatihan digital untuk pengelola dan relawan
Taman Baca Saung Arunika
Pelatihan ini dilakukan dalam rangka
menyelesaikan permasalahan. Pelatihan akan
dilakukan sebanyak empat kali yang dikemas

dalam bentuk worshop sesuai 4 solusi yang

telah dikemukakan sebelumnya, yaitu:

a. Workshop media pembelajaran digital
interaktif.

b. Workshop konten edukasi digital (video).

c. Workshop kelas hybrid interaktif di
Taman Baca Saung Arunika.

d. Workshop repositori digital sistem
manajemen database literasi (Sim-
Literasi).

. Penerapan teknologi dalam kegiatan literasi

numerasi dan Bahasa Inggris
Penerapan teknologi dilakukan melalui

pendekatan  fun  learning, pendekatan

pembelajaran sesuai usia, dan sistem digital
mingguan. Tim PkM menerapkan teknologi
pada mitra secara langsung, baik pada
kegiatan workshop maupun pada aktivitas
belajar di Taman Baca Saung Arunika, yaitu:

a. Penggunaan media pembelajaran digital
interaktif menggunakan aplikasi pada
kelas numerasi dan Bahasa Inggris.

b. Pembuatan  konten  digital  yang
melibatkan anak-anak binaan Taman Baca
Saung Arunika, konten ini dapat diakses
pada web saung arunika
https://www.saungarunika.or.id/.

c. Penerapan kelas hybrid interaktif.

d. Penyimpanan sumber belajar dan
administrasi melalui repositori digital.

. Pendampingan dan evaluasi

Tim PkM memastikan implementasi
berjalan sesuai jadwal dan target serta
memberikan perbaikan berkelanjutan. Bentuk
pendampingan  yang dilakukan yaitu
berkunjung  rutin  untuk = memonitor
pelaksanaan kelas, coaching dalam mengelola
konten digital, aktivitas kelas hybrid,
menganalisis penggunaan perangkat
teknologi, dan pendampingan penggunaan
repositori digital untuk memastikan setiap
data dan link sudah benar dan dapat diakses
oleh pengguna.

Evaluasi dilakukan melalui alat ukur pre-
post tes kemampuan numerasi dan Bahasa
Inggris anak binaan. Tes berupa soal pilihan
ganda menggunakan aplikasi kahoot jumlah
soal masing-masing 10 soal pre-post tes untuk
kemampuan numerasi dan Bahasa Inggris.
Observasi partisipasi anak dan perubahan
perilaku literasi, feedback dari orang tua,
anak, dan pengelola serta relawan Taman
Baca Saung Arunika, evaluasi kualitas konten
digital yang digunakan.
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5. Keberlanjutan program
Dalam tahapan ini tim PkM memastikan
program tetap berjalan setelah kegiatan PkM
selesai. Adapun strategi keberlanjutan ini
yaitu:

a. Penyediaan bank konten digital yang
dapat digunakan secara terus menerus
yang tersimpan di repositori digital
dengan sistem manajemen database
literasi (Sim-Literasi) Taman Baca Saung
Arunika.

b. Pembentukan digital literacy team Taman
Baca Saung Arunika.

c. Kerjasama lanjutan.

d. Pelatihan berkelanjutan untuk relawan
baru.

e. Sistem monitoring mandiri.

Indikator Keberhasilan

1. Indikator keberhasilan dalam sosialisasi
program  PkM  yaitu  terbangunnya
pemahaman, komitmen dan kesepakatan
jadwal program.

2. Indikator keberhasilan dalam kegiatan
pelatihan yaitu pengelola dan relawan Taman
Baca Saung Arunika mampu mengopersikan
teknologi digital dan terbentuknya tim
relawan digital.

3. Indikator keberhasilan dalam kegiatan ini
yaitu 100% anak mengikuti pembelajaran
dengan media digital, serta meningkatnya
antusiasme dan hasil belajar numerasi dan
Bahasa Inggris, serta penataan administrasi
yang rapih sebesar 80%.

4. Indikator keberhasilan dalam tahapan ini
yaitu dokumen laporan perkembangan anak
dan repositori digital sudah sesuai.

5. Indikator keberhasilan ini yaitu Taman Baca

Saung  Arunika  mandiri  mengelola
pembelajarna  digital dan  program
berkelanjutan dan berkembang sesuai
kebutuhan anak.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Sosialisasi Program PkM
Kegiatan  sosialisasi ~ Program  PkM
dilaksanakan sebagai tahap awal untuk

membangun pemahaman dan komitmen bersama
antara tim PkM, pengelola dan relawan Taman
Baca Saung Arunika, orang tua, serta masyarakat
Desa Palipi Soreang. Kegiatan ini memberikan
gambaran mengenai tujuan, manfaat, tahapan,
serta target program transformasi Taman Baca
Saung Arunika menjadi pusat literasi numerasi

dan Bahasa Inggris berbasis teknologi digital.
Berikut gambar pelaksanaan kegiatan sosialisasi
program PkM.

Gambar 2. Sosialisasi Program PkM

Hasil sosialisasi menunjukkan bahwa
pengelola dan relawan memperoleh pemahaman
yang lebih  baik mengenai pentingnya
pengembangan literasi numerasi dan Bahasa
Inggris sejak usia dini. Demonstrasi media
pembelajaran digital interaktif, video edukasi,
platform kelas hybrid, serta Sistem Manajemen
Database Literasi (Sim-Literasi)  juga
memberikan gambaran konkret mengenai bentuk
teknologi yang dapat diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, diperoleh kesepakatan
mengenai jadwal kegiatan, sasaran peserta,
pembagian peran, dan komitmen mitra dalam
mendukung pelaksanaan program. Berikut hasil
analisis pada penyebaran angket peserta

sosialisasi.
Tabel 1. Peningkatan Pemahaman Pengelola dan Relawan
pada kegiatan sosialisasi.

No. | Aspek yang Jumlah | Persentase

Dianasilis Peserta (%)

Memahami
(Orang)

1. | Pentingnya 15 100
literasi
numerasi sejak
usia dini

2. | Pentingnya 15 100
pembelajaran
Bahasa Inggris
sejak usia dini

3. Pemanfaatan 15 100
media
pembelaajran
digital
interaktif

4. Pemanfaatan 15 100
video edukasi
dalam
pembelajaran

5. Pelaksanaan 15 100
pembelajaran
melalui  kelas
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hybrid

6. Pemanfaatan 15 100
Sistem
Manajemen
Database
Literasi (Sim-
Literasi)

7. Pemanfaatan 15 100
jadwal,
sasaran, dan
pembagian
peran

Hasil  tersebut  menunjukkan  bahwa
sosialisasi tidak hanya berfungsi sebagai
penyampaian informasi, tetapi juga menjadi
tahap awal dalam membangun kesiapan mitra
terhadap perubahan pola pembelajaran dari
kegiatan konvensional menuju pembelajaran
berbasis teknologi digital.

2. Hasil Pelatihan Digital bagi Pengelola dan
Relawan

Pelatihan digital dilaksanakan melalui empat
workshop yang disesuaikan dengan
permasalahan dan kebutuhan mitra, yaitu
workshop media pembelajaran digital interaktif,
konten edukasi digital berupa video, kelas hybrid
interaktif, serta repositori digital Sim-Literasi.
Berikut dokumentasi kegiatan workshop.

Gambar 3. Pelatihan Digital

Pelaksanaan pelatihan memberikan
pengalaman langsung kepada pengelola dan
relawan dalam menggunakan perangkat dan
platform digital untuk mendukung kegiatan
pembelajaran. Peserta tidak hanya memperoleh
materi secara teoritis, tetapi juga melakukan
praktik pembuatan dan penggunaan media
pembelajaran. Pada workshop media digital
interaktif, peserta belajar mengoperasikan media
yang dapat digunakan untuk mengenalkan angka,
bentuk, pola, operasi hitung sederhana, serta
kosakata Bahasa Inggris melalui aktivitas yang
menyenangkan.

Pada workshop konten edukasi digital,
peserta diperkenalkan pada proses perencanaan,
pengambilan gambar, penyuntingan sederhana,
dan pemanfaatan video sebagai sumber belajar.
Sementara itu, workshop kelas hybrid
memberikan pemahaman mengenai pelaksanaan
pembelajaran yang mengombinasikan aktivitas
tatap muka dengan sumber belajar digital.
Pelatihan Sim-Literasi membantu pengelola
memahami cara menyimpan, mengelola, dan
mengakses data kegiatan, sumber belajar, serta
dokumentasi secara lebih sistematis.

Hasil pelatihan menunjukkan 100% (15
orang) memiliki peningkatan keterampilan digital
pengelola dan relawan. Selain itu, mulai
terbentuk tim relawan digital yang terdiri dari 3
orang yang sebelumnya tidak ada. Tim ini
bertanggung  jawab  dalam  mendukung
penggunaan teknologi pada kegiatan
pembelajaran dan administrasi TBM.
3. Hasil Penerapan Teknologi
Pembelajaran

Tahap penerapan teknologi dilakukan secara
langsung dalam kegiatan literasi numerasi dan
Bahasa Inggris anak binaan. Pembelajaran
dirancang menggunakan pendekatan fun learning
dan disesuaikan dengan karakteristik serta usia
anak. Media digital digunakan sebagai sarana
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan tidak monoton.

Pada kegiatan numerasi, anak diperkenalkan
dengan konsep angka, bentuk, pola, dan operasi
hitung sederhana melalui permainan dan aktivitas
digital. Pada kegiatan Bahasa Inggris, anak
diperkenalkan dengan kosakata sederhana yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari. Penggunaan
gambar, suara, animasi, permainan, dan video
membuat  anak  lebih  aktif  mengikuti
pembelajaran.

Penerapan kelas hybrid juga memberikan
pengalaman baru bagi anak dalam memanfaatkan
teknologi sebagai sumber belajar. Anak tidak
hanya menggunakan perangkat untuk hiburan,
tetapi mulai mengenal teknologi sebagai sarana
belajar dan memperoleh informasi. Pembuatan
konten digital yang melibatkan anak juga
meningkatkan  keberanian, kreativitas, dan
partisipasi mereka dalam kegiatan. Berikut
dolumentasi kegiatan implementasi pembelajaran
digital pada anak binaan Saung Arunika.

dalam
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Gambar 4. Penerapan Media Digital

Berdasarkan hasil pengamatan, penerapan
media digital meningkatkan antusiasme dan
partisipasi anak selama pembelajaran. Anak
menunjukkan ketertarikan yang lebih tinggi
ketika materi disampaikan melalui media visual,
permainan edukatif, dan video. Pada sisi
manajemen, penggunaan repositori digital
membantu pengelola menyimpan sumber belajar,
dokumentasi, dan data administrasi secara lebih
terstruktur. Berikut analisis hasil pengamatan
penerapan media digital pada anak binaan.

Tabel 2. Analisis Hasil Pengamatan Penerapan Media
Digital

No. Aspek yang

Diamati

Jumlah | Persentase
Anak (%)
(orang)
1. | Menunjukkan 47 100
atusiasme
selama
pembelajaran
digital

2. | Berpartisipasi 47 100
aktif dalam
kegiatan
pembelajaran

3. | Tertarik  pada 47 100
materi berbasis
visual

4. | Menunjukkan 47 100
keterkaitan pada
permainan
edukatif

5. | Menunjukkan 47 100
keterkaitan pada
video edukasi

6. | Mengikuti 47 100
kegiatan sampai
selesai

4. Hasil Pendampingan dan Evaluasi
Pendampingan dilakukan secara berkala
untuk  memastikan teknologi yang telah
diperkenalkan dapat digunakan secara mandiri
oleh mitra. Tim PkM melakukan monitoring
terhadap pelaksanaan kelas, penggunaan media
digital, pembuatan konten, pelaksanaan kelas
hybrid, serta pengelolaan repositori digital.
Evaluasi perkembangan kemampuan anak
dilakukan melalui pre-test dan post-test numerasi
dan Bahasa Inggris. Berikut hasil analisis

datanya.
Table 3. Data Pre-Post test
Data Mea | Media | Mod | Standard
n n € deviation
Pretest | 48,9 | 50 50 4,52
5
Posttes | 67,6 | 65 65 8,17
5

Selain hasil tes, evaluasi juga dilakukan
melalui observasi keterlibatan anak, perubahan
perilaku selama pembelajaran, serta umpan balik
dari anak, orang tua, pengelola, dan relawan.
Evaluasi terhadap media dan konten digital juga
dilakukan untuk memastikan bahwa materi sesuai
dengan usia dan kebutuhan anak.

Hasil evaluasi menunjukkan adanya
perkembangan kemampuan dan keterlibatan anak
dalam pembelajaran. Secara umum hasil kegiatan
PkM dijabarkan pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Pelaksanaan PkM

Aspek Uraian Hasil
No. .
Peningkatan
Kemampuan > 25%  Anak
numerasi anak. mampu mengenal
1. angka, bentuk, dan
operasi hitung
sederhana
Kemampuan Anak mengenal dan
Bahasa Inggris menggunakan
2. | anak minimal 30
kosakata baru
dengan benar.
Kapasitas > 80% pengelola
pengelola TBM dan relawan
Saung Arunika. mampu
3. mengopersikan
media digital
interaktif ~ secara
mandiri.
4 Produk media 1 media digital dan
" | digital interaktif 1 buku panduan
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tersedia dan penggunaan.
digunakan.
Pengelola dan > 80% peserta
relawan TBM mampu membuat 1
mampu video  sederhana
5. . ..
memproduksi secara mandiri
video edukatif
sederhana.
TBM mampu 1 buku panduan
menyelenggarakan | digunakan dan
pembelajaran TBM mampu
6. | hybrid mandiri. melanjutkan
program  setelah
kegiatan PKM
selesai.
Pengelola dan | > 80% peserta
relawan TBM | mampu
memiliki mengoperasikan
7.
kemampuan platform
mengelola  kelas | pembelajaran.
hybrid.
Anak-anak  aktif | > 75% anak terlibat
dan antusias dalam | aktif dalam
8. | kelas hybrid. kegiatan interaktif
(game, kuis,
diskusi).
Repositori digital [1) 1 repositori
dengan sistem digital TBM
manajemen aktif dan
database literasi berfungsi.
(Sim-Literasi) 2) Memiliki
TBM  berfungsi minimal 6
sebagai pusat kategori utama
akses koleksi (buku digital,
digital dan modul, video,
manajemen dokumentasi,
9. | Taman Baca administrasi,
Saung Arunika. pelatihan).

3) Memiliki
navigasi yang
mudah dan
tampilan yang
informatif.

Repositori

diperbarui  secara

terjadwal minimal

1 kali per bulan.

Taman Baca Kegiatan setiap
Saung Arunika minggu digital

10, | mampu interaktif rutin
" | melanjutkan dijalankan di

kegiatan secara
mandiri.

Taman Baca Saung
Arunika.

Berikut salah satu dokumentasi pendampingan
Sistem Manajemen Database Literasi (Sim-
Literasi).

Gambar 5. Pendampingan Sim-Literasi

Pendampingan juga menghasilkan
perbaikan dalam pengelolaan administrasi. Data
dan sumber belajar mulai disimpan dalam
repositori digital saung arunika
https://www.saungarunika.or.id/ .

5. Hasil Keberlanjutan Program

Tahap keberlanjutan diarahkan agar inovasi
yang telah dikembangkan tetap digunakan setelah
program PkM berakhir. Salah satu strategi utama
adalah menyediakan bank konten digital yang
dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan melalui
Sim-Literasi. Bank konten tersebut menjadi
sumber belajar yang dapat terus diperbarui sesuai
kebutuhan anak.

Pembentukan Digital Literacy Team yang
terdiri dari 3 orang merupakan menjadi bagian
penting dalam menjaga keberlanjutan program.
Tim ini berperan dalam mengelola media digital,
memperbarui  konten, membantu pelaksanaan
pembelajaran, serta memastikan repositori tetap
aktif. Selain itu, dirancang mekanisme pelatihan
bagi relawan baru agar pengetahuan dan
keterampilan digital tidak berhenti pada peserta
pelatihan awal.

Strategi kerja sama lanjutan dan monitoring
mandiri juga menjadi bagian dari keberlanjutan
program. Dengan adanya sistem tersebut, Taman
Baca Saung Arunika diharapkan mampu
mengembangkan kegiatan literasi numerasi dan
Bahasa Inggris secara mandiri sesuai dengan
perkembangan teknologi dan kebutuhan anak.
Pembahasan

Hasil pelaksanaan program menunjukkan
bahwa transformasi digital pada Taman Baca
Saung Arunika tidak hanya berkaitan dengan
penyediaan perangkat teknologi, tetapi juga
mencakup peningkatan kompetensi sumber daya
manusia, inovasi pembelajaran, dan penguatan
sistem pengelolaan. Permasalahan awal berupa
keterbatasan kegiatan numerasi dan Bahasa
Inggris, rendahnya pemanfaatan perangkat
digital, serta administrasi yang belum tertata
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mulai diatasi melalui pendekatan pelatihan,
praktik langsung, pendampingan, dan evaluasi.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Le
dkk (2025) yang menegaskan bahwa teknologi
Pendidikan  perlu  diterapkan  berdasarkan
kebutuhan pembelajaran, didukung kesiapan
pendidik, serta diintegrasikan dengan pendekatan
pedagogis yang tepat. Dengan demikian,
keberhasilan transformasi digital TBM Saung
Arunika tidak cukup diukur dari tersedianya
teknologi, tetapi juga kemampuan pengelola dan

relawan dalam  memanfaatkannya  untuk
meningkatkan kualitas layanan literasi anak.
Penggunaan media digital interaktif

memberikan alternatif pembelajaran yang lebih
menarik bagi anak. Pendekatan gamifikasi dan
fun learning memungkinkan konsep numerasi
dan Bahasa Inggris disampaikan melalui aktivitas
yang sesuai dengan karakteristik anak. Hal ini
penting karena pembelajaran anak usia dini
membutuhkan pengalaman belajar yang konkret,
menarik, interaktif, dan menyenangkan.

Hasil ini relevan kajian Ramadhan dkk.
(2025) menekankan pentingnya pembelajaran
digital yang aktif, menarik, bermakna, dan
melibatkan interaksi sosial. Perspektif ini
mendukung penerapan permainan edukatif dan
media visual di TBM Saung Arunika.

Di sisi lain, peningkatan kemampuan
pengelola dan relawan menjadi faktor penting
dalam  keberhasilan  transformasi  digital.
Teknologi tidak akan memberikan manfaat
optimal apabila tidak diikuti dengan kemampuan
sumber daya manusia dalam mengoperasikan dan
mengelolanya. Penelitian Detlor dkk. (2022)
mengenai pelatihan literasi digital berbasis
komunitas menunjukkan pentingnya lingkungan
belajar, desain program pelatihan, dan kesiapan
lingkungan belajar, desain program pelatihan,
dan kesiapan organisasi dalam mendukung hasil
pelatihan literasi digital. Oleh karena itu,
pembentukan tim relawan digital TBM Saung

Arunika menjadi  strategi penting untuk
memastikan keberlanjutan inovasi.
Pengembangan Sim-Literasi juga
memberikan dampak pada aspek kelembagaan.
Repositori  digital ~memungkinkan TBM

menyimpan sumber belajar, dokumentasi, dan
administrasi secara lebih sistematis. Dengan

demikian, program PkM  menghasilkan
perubahan pada tiga aspek utama, yaitu
peningkatan  kualitas  pembelajaran  anak,

peningkatan kompetensi digital pengelola dan
relawan, serta penguatan tata kelola Taman Baca

Saung Arunika. Ketiga aspek tersebut menjadi
fondasi penting bagi keberlanjutan Saung
Arunika sebagai pusat literasi numerasi dan
Bahasa Inggris berbasis teknologi digital di Desa
Palipi Soreang.

KESIMPULAN

Hasil program  Pengabdian  kepada
Masyarakat (PkM) di Taman Baca Masyarakat
Saung  Arunika Desa  Palipi  Soreang

menunjukkan bahwa 70% anak mampu mengenal
angka, bentuk, dan operasi hitung sederhana serta
menggunakan minimal 30 kosakata Bahasa
Inggris dengan benar. Selain itu, 80% pengelola
dan relawan telah mampu mengoperasikan media
digital secara mandiri.

Program juga menghasilkan media
pembelajaran digital, buku panduan, konten
video edukatif, serta repositori digital Sim-
Literasi. Keberadaan tim relawan digital dan bank
konten menjadi dasar keberlanjutan program.
Dengan demikian, PkM ini memberikan
kontribusi  terhadap  peningkatan  kualitas
pembelajaran, kompetensi digital pengelola, dan
tata kelola TBM, sehingga Saung Arunika
berpotensi berkembang sebagai pusat literasi
numerasi dan Bahasa Inggris berbasis teknologi
digital yang berkelanjutan.
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