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Abstract. This community service activity aimed to develop and implement a web-based interactive 
learning media at TK Dharma Wanita Kepuharum Mojokerto to enhance children's cognitive ability 
in recognizing various types of vegetables. The implementation included needs identification, media 
development, training and hands-on practice for 36 students consisting of 20 students from Group A and 
16 students from Group B, accompanied by 4 teachers, as well as assistance during the implementation 
in the learning process. The effectiveness of the media was evaluated using pre-test and post-test, while 
user acceptance was measured through a User Acceptance Test (UAT) involving 40 respondents, 
consisting of 4 teachers and 36 parents. Based on the N-Gain analysis, an average score of 72.7% was 
obtained, classified into the high category. The UAT results showed that the media achieved an average 
score of 94.67%, classified as very good, in terms of design, usability, and efficiency. Thus, the web-based 
interactive learning media proved effective in enhancing children's cognitive ability and received highly 
positive acceptance from teachers and parents. 

Keywords : interactive learning media, web-based, cognitive ability, vegetable recognition, community 
service 

Abstrak. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan mengembangkan dan 
mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis web di TK Dharma Wanita Kepuharum 
Mojokerto untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal jenis-jenis sayuran. 
Pelaksanaan kegiatan meliputi identifikasi kebutuhan, pengembangan media, pelatihan dan praktik 
penggunaan media bagi 36 siswa yang terdiri dari 20 siswa Kelompok A dan 16 siswa Kelompok B yang 
didampingi oleh 4 guru, serta pendampingan implementasi dalam proses pembelajaran. Efektivitas media 
dievaluasi menggunakan pre-test dan post-test, sedangkan penerimaan pengguna diukur melalui User 
Acceptance Test (UAT) yang melibatkan 40 responden, terdiri atas 4 guru dan 36 orang tua siswa. 
Berdasarkan analisis N-Gain, diperoleh rata-rata skor sebesar 72.7% yang termasuk kategori tinggi. Hasil 
UAT menunjukkan media memperoleh skor rata-rata 94,67% dengan kategori sangat baik pada aspek 
desain, kemudahan penggunaan, dan efisiensi. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis 
web terbukti efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak serta memperoleh tingkat penerimaan yang 
sangat positif dari guru dan orang tua. 

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, berbasis web, kemampuan kognitif, pengenalan sayuran, 
pengabdian kepada masyarakat 
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1. PENDAHULUAN 

Golden age  atau masa emas pada tumbuh kembang anak yang menjadi fondasi krusial 
utamanya bagi perkembangan kognitif. Perkembangan kognitif berkaitan pada kemampuan anak 
dalam berpikir logis, memahami hubungan sebab dan akibat, serta kemampuan dalam 
mengobservasi dan mengklasifikasikan obyek berdasarkan karakteristik tertentu (Hidayanah 
dkk., 2022). Namun tantangan lainnya terletak pada fokus anak diusia tersebut sangat terbatas 
dan mudah terdistraksi selama proses pembelajaran (Pratiwi & Nur Asi’ah, 2022). Untuk itu, 
pengajar dituntut untuk memberikan pembelajaran yang menarik dan interaktif sehingga 
meningkatkan minat dan keaktifan anak dalam belajar. Penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis teknologi diharapkan menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan minta 
belajar pada anak usia dini khususnya dalam pengenalan obyek-obyek di sekitarnya seperti buah, 
hewan dan sayuran.  

Pengenalan sayuran sejak dini merupakan langkah penting dalam membentuk preferensi 
makan yang sehat atau real food secara berkelanjutan. Masa usia dini juga termasuk periode 
sensitif bagi terbentuknya preferensi makanan pada anak dimana anak yang belum mengenal jenis 
dan wujud sayuran sejak awal akan cenderung menolak mengonsumsinya. Kondisi tersebut sering 
disebut picky eater atau food neophobia yaitu keengganan anak untuk memakan makanan baru 
(Syarifah & Retnoningsih, 2026). Kondisi tersebut menjadi salah satu fenomena yang banyak 
terjadi di anak usia prasekolah utamanya pada kebutuhan zat gizi untuk mendukung pembentukan 
jaringan tubuh, pemetangan dungsi otak dan daya tahan tubuh terhadap penyakit. 
Ketidakseimbangan asupan gizi dapat berdampak pada terhambatnya perkembangan motorik, 
kognitif serta sosial-emosional anak (Maku dkk., 2025). Oleh karena itu, pengenalan sayuran 
kepada anak TK bukan sekadar kegiatan pembelajaran biasa, melainkan sebuah intervensi penting 
yang berkontribusi langsung terhadap kualitas tumbuh kembang anak secara menyeluruh.  

Berdasarkan hasil observasi dan diskusi dengan guru di TK Dharma Wanita Kepuharum, 
Mojokerto, proses pengenalan sayuran masih dilakukan melalui media konvensional berupa 
gambar pada buku atau poster yang memiliki keterbatasan dalam menarik perhatian anak secara 
berkelanjutan. Selain itu, karakteristik siswa usia dini yang cenderung mudah terdistraksi 
menyebabkan proses pembelajaran kurang optimal apabila hanya menggunakan media yang 
bersifat satu arah. Kondisi tersebut mengakibatkan sebagian siswa masih mengalami kesulitan 
dalam mengenali dan membedakan berbagai jenis sayuran yang ditemui dalam kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu memberikan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan 
anak usia dini. 

Media pembelajaran pengenalan sayuran telah dikembangan seperi video cerita bergambar 
digital yang masih bersifat pasif tanpa dapat berinteraksi langsung dengan konten (Nuraini & 
Agung, 2022) dan media pengenalan sayuran dalam bentuk 3D berbasis Augmented Reality yang 
memerlukan spesifikasi smartphone dengan resolusi yang baik (Alfarit, 2024). Maka keterbatasan 
tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel dan menarik. 
Untuk menyelesaikan keterbatasan tersebut, maka perlu dikembangkan sebuah media 
pembelajaran interaktif berbasi website dengan memanfaatkan teknologi computer vision yang 
dapat diterapkan pada siswa anak usia dini di TK Dharma Wanita Kepuharum, Kecamatan 
Kutorejo, Kabupaten Mojokerto. Media ini dirancang untuk memperkenalkan berbagai jenis 
sayuran secara lebih menarik melalui fitur pengenalan objek secara real-time yang didukung oleh 
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audio edukatif. Kegiatan pengabdian diawali dengan sosialisasi kepada guru mengenai 
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran anak usia dini, dilanjutkan dengan pelatihan 
penggunaan media pembelajaran berbasis website yang terintegrasi dengan teknologi Computer 
Vision. Selanjutnya, siswa mengikuti kegiatan praktik dan simulasi penggunaan media untuk 
mengenal berbagai jenis sayuran secara interaktif. Tim pengabdi juga melakukan pendampingan 
selama proses pembelajaran guna memastikan media dapat digunakan secara optimal oleh guru 
dan siswa. Implementasi media dilakukan dalam kegiatan pembelajaran di kelas dan dievaluasi 
melalui pre-test, post-test, serta User Acceptance Test (UAT) untuk mengukur efektivitas dan 
tingkat penerimaan pengguna. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
bertujuan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis website yang terintegrasi 
dengan teknologi Computer Vision guna mendukung pembelajaran anak usia dini, meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar, serta meningkatkan pemahaman siswa dalam mengenal 
berbagai jenis sayuran. 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan One-Group Pretest–Posttest Design karena dianggap efektif 
dalam mengukur perubahan kemampuan kognitif subjek dengan membandingkan kondisi 
sebelum dan sesudah intervensi. Perbandingan skor pre-test (kondisi awal) dan skor post-test 
(setelah proses pembelajaran), dampak penggunaan media interaktif terhadap peningkatan 
pemahaman anak usia dini dapat diidentifikasi secara lebih akurat (Daulay dkk., 2025). 
Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dalam empat fase utama yang 
terintegrasi, sebagaimana diilustrasikan pada Gambar 1.  

 
Gambar 1. Tahapan aktifitas pengabdian masyarakat 

 
1. Observasi dan Konsultasi Pakar 

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan mitra terkait media pembelajaran. 
Kegiatan diawali dengan observasi langsung di TK Dharma Wanita Kepuharum, Kecamatan 
Kutorejo, Kabupaten Mojokerto. Sebelumnya sekolah tersebut juga menjadi tempat penelitian 
terkait keterampilan berfikir tingkat tinggi menggunakan metode tanya jawab melalui kegiatan 
pembelajaran tradisional dan menggunakan media yang monoton (Samiati dkk., 2024). Penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran pada proses belajar masih 
konvensional dan monoton sehingga perlu adanya inovasi terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi. Maka, sekolah tersebut sangat memenuhi kriteria terkait 
kebutuhan media pembelajaran kami. Untuk kebutuhan konten media pembelajaran yang telah 
kami kembangkan, rekan kami yang merupakan pakar pendidikan anak usia dini, Reski Yulina 
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Widiastuti, S.Pd., M.Pd., dosen Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini di 
Universitas Jember, dan Nurlaili Umami, S.Pd, Tutor Brilian Bimbel Jember untuk memperoleh 
masukan mengenai karakteristik media yang sesuai dengan perkembangan kognitif anak. Hasil 
dari tahap ini menjadi dasar penentuan kebutuhan dan spesifikasi media pembelajaran yang akan 
dikembangkan.  

2. Desain dan Implementasi Sistem 

Pada tahap ini, dirancang media pembelajaran interaktif berbasis website yang disesuaikan 
dengan karakteristik anak usia dini berdasarkan rekomendasi pakar. Peserta didik usia dini 
cenderung belajar lebih efektif melalui pendekatan interaktif dan visual yang memungkinkan 
mereka belajar sambil bermain dan bereksplorasi (Hasan dkk., 2024). Desain antarmuka yang 
digunakan merupakan hasil konsultasi dengan pakar, menampilkan tampilan yang menarik, warna 
cerah, dan tata letak sederhana untuk memudahkan anak dalam memahami menu, sebagaimana 
ditunjukkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Desain website pengenalan sayuran 

 
Selanjutnya, sistem dikembangkan menggunakan framework Laravel dan Flask dengan 

mengintegrasikan teknologi computer vision berbasis Convolutional Neural Network (CNN). 
CNN merupakan metode yang banyak digunakan untuk mendeteksi dan mengenali objek dalam 
citra digital (D. F. A. Putri dkk., 2023). Model yang digunakan adalah EfficientNet-B0, yang 
dilatih pada dataset 30 jenis sayuran untuk mendukung pengenalan objek secara real-time. Media 
ini juga dilengkapi dengan audio edukatif dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris, serta 
permainan edukatif seperti tebak nama, pencocokan, dan puzzle dengan tingkat kesulitan yang 
progresif. Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan peserta didik (Srimuliyani, 2023). 

3. Pre-Test, Pelatihan, dan Post-Test 

Tahap ketiga merupakan inti dari kegiatan ini, yang terdiri atas pelaksanaan pre-test, 
pelatihan, dan post-test pada 36 siswa TK kelompok A dan kelompok B seperti yang dijabarakan 
pada Tabel 1. Pada tahapan ini, konten media pembelajaran, instrumentasi kuisioner pengenalan 
jenis sayuran serta materi game berupa 90 soal pilihan ganda dengan tingkat kesulitan mudah, 
sedang dan sulit yang telah divalidasi oleh dua pakar. Materi pada pre-test dan post-test yaitu 
kentang dan wortel sebagai representasi sayur yang mudah atau populer, mentimun dan terong 
sebagai representasi sayur yang cukup sulit serta jamur kancing dan bayam sebagai representasi 
sayur yang sulit dikenal oleh siswa TK. Pre-test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal 
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anak dalam mengenal sayuran. Selanjutnya, anak-anak mengikuti pelatihan menggunakan media 
pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Setelah itu, post-test dilakukan untuk 
mengukur peningkatan kemampuan kognitif anak.   

Tabel 1. Karakteristik siswa TK Dharma Wanita Kepuharum 

Kelompok 
Usia Jenis Kelamin 

4 5 6 Perempuan Laki-laki 
A 1 19 0 11 9 
B 0 4 12 5 11 

 

Perbandingan hasil pre-test dan post-test digunakan untuk menentukan peningkatan hasil 
belajar. Selain itu, efektivitas peningkatan tersebut diukur menggunakan uji Normalized Gain (N-
Gain). Uji N-Gain bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas suatu perlakuan dalam desain one-
group pre-test dan post-test dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test (Agustini dkk., 
2024) yang diklasifikasikan pada Tabel 2, sedangkan rumus perhitungan N-Gain adalah sebagai 
berikut: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Posttest	Score − Pretest	Score	

100 − Pretest	Score
	× 	100% (1)  

 

Tabel 2. Klasifikasi Efektivitas N-Gain (Salsabila & Murniati, 2026) 

Persentase (%) Interpretasi 
Kurang dari 40 Tidak efektif 

41 – 55 Kurang efektif 
56 - 75 Cukup efektif 

Lebih dari 76 Efektif 

 
4. Pengujian User Acceptance Test (UAT) 

Tahap pengujian user acceptance test (UAT) merupakan evalusai tingkat penerimaan 
pengguna terhadap media pembelajaran dengan melibatkan 4 guru dan 36 orang tua/wali sebagai 
responden. Selain itu, pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem memenuhi standar 
dan layak untuk digunakan, atau apakah masih diperlukan perbaikan lebih lanjut. Aspek utama 
yang dievaluasi dalam User Acceptance Test (UAT) meliputi desain antarmuka, kemudahan 
penggunaan, dan efisiensi sistem (Fitri dkk., 2024). Ketiga aspek tersebut berfungsi sebagai 
indikator penting dalam menilai kualitas sistem dan penerimaan pengguna. Instrumen yang 
digunakan adalah kuesioner dengan skala Likert lima poin mulai dari 1 hingga 5 (Senjani dkk., 
2025). Data kuesioner kemudian dikonversi ke dalam persentase untuk menentukan tingkat 
penerimaan pengguna. Hasil persentase tersebut diinterpretasikan berdasarkan interval penilaian 
untuk mengklasifikasikan tingkat penerimaan pengguna, sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Klasifikasi interval persentase skor User Acceptance Testing (UAT) (D. Putri dkk., 2026) 

Interval Persentase (%) Kriteria 
81 – 100 Sangat Baik 
61 – 80 Baik 
41 – 60 Cukup 
21 – 40 Kurang 
0 – 20 Sangat Kurang 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

TK Dharma Wanita Kepuharum merupakan salah satu sekolah Taman Kanak-Kanak (TK) 
yang berada di Kecamatan Kutorejo, Kabupaten Mojokerto yang masih menggunakan media 
konvensional yang belum memanfaatkan teknologi secara optimal. Selain itu, belum tersedia 
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dapat mendukung pengenalan objek, 
khususnya sayuran, secara menarik dan menyenangkan bagi anak. Kondisi ini menjadi dasar 
dilaksanakannya kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui implementasi media 
pembelajaran interaktif berbasis website yang terintegrasi dengan teknologi Computer Vision. 
Pada kegiatan pengabdian masyarakat ini melibatkan 36 siswa yang terdiri dari Kelompok A dan 
Kelompok B. Media pembelajaran ini membutuhkan laptop atau komputer yang terhubung 
dengan jaringan Wi-Fi dan dapat ditampilkan melalui Smart TV atau proyektor. Hal ini bertujuan 
agar seluruh siswa dapat mengamati dan aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara 
bersamaan. Media pembelajaran ini juga dirancang dengan platform website yang dapat diakses 
melalui berbagai perangkat tanpa memerlukan instalasi tambahan serta telah terintegrasi dengan 
teknologi computer vision untuk mengenali obyek sayuran secara real-time. Terdapat 4 fitur 
utama yang ditawarkan yaitu fitur sayuran yang telah terintegrasi dengan fitur kamera pada laptop 
yang digunakan mengidentifikasi obyek sayuran secara real-time dan dilengkapi oleh audio 
edukatif dalam dua bahasa yaitu bahasa indonesia dan bahasa inggris.  Tujuan dari fitur tersebut 
adalah mengenalkan kosakata nama sayuran dan manfaatnya kepada anak. Fitur selanjutnya 
adalah permainan edukatif yang berfungsi untuk melatih kognitif serta meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran. Terdapat 3 permainan yaitu tebak nama, tebak bentuk dan 
puzzle dengan tiga kategori tingkat kesulitan yaitu mudah, sedang dan sulit dimana tiap 
permainan diberlakukan timer dan anak dapat memilih jawaban pada tombol opsi yang telah 
dilengkapi oleh audio yang ditunjukkan pada Gambar 3. Selain itu fitur permainan juga digunakan 
untuk evaluasi keberhasilan serta respon anak terhadap implementasi media pembelajaran baru.  

  
(a) (b) 

  
(c) (d) 

Gambar 3. Tampilan fitur (a) pengenalan sayuran secara real-time, (b) tebak nama, (c) tebak bentuk, dan 
(d) puzzle dan kegiatan pengabdian 
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Untuk itu pelaksanaan pre-test dan post-test pada 36 siswa kelompok A dan kelompok B 
menggunakan bahasa indonesia karena anak-anak lebih familiar terhadap bahasa tersebut. 
Berbeda dengan bahasa inggris, tidak semua siswa familiar dengan nama sayuran dalam bahasa 
inggris. Selain itu target kegiatan lebih condong pada peningkatan pengetahuan serta keaktifan 
partisipasi dari anak TK Dharma Wanita Kepuharum terhadap media pembelajaran baru berbasis 
website berteknologi computer vision. Gambaran fitur dan kegiatan pengabdian ditunjukkan pada 
Gambar 4. 

  
(a) 

  
(b) 

Gambar 4. Kegiatan pengabdian yang terdiri dari (a) pelatihan dan pendampingan penggunaan media 
pembelajaran dan (b) kegiatan pre-test dan post-test siswa TK Dharma Wanita Kepuharum Mojokerto. 

 
Pre-test dan post-test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam mengenali 

berbagai jenis sayuran sebelum penggunaan media pembelajaran interaktif. Tes ini dilaksanakan 
dengan menyajikan enam jenis sayuran yang mewakili tiga tingkat kesulitan kognitif, yaitu 
kentang dan wortel (mudah), mentimun dan terong (sedang), serta jamur kancing dan bayam 
(sulit). Pemilihan tersebut berdasarkan hasil diskusi dengan pakar. Pada awal pelaksanaan, siswa 
diminta menjawab berdasarkan pengetahuan awal mereka. Pada tahap pelatihan, siswa 
menggunakan media pembelajaran interaktif dengan pendampingan dari guru dan pengembang 
aplikasi. Kegiatan dilakukan secara bergantian karena keterbatasan waktu dan perangkat, 
sementara siswa lainnya mengamati melalui tampilan Smart TV sehingga seluruh siswa tetap 
terlibat secara kolektif. Media ini mampu mengenali berbagai bentuk objek, seperti sayuran asli, 
flashcard, gambar animasi, dan figur, melalui input kamera secara real-time maupun unggahan 
gambar yang selanjutnya output berupa nama sayuran beserta manfaatnya. Selain itu, siswa 
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diminta untuk bermain fitur permainan seperti tebak nama, tebak bentuk (mencocokkan gambar) 
dan puzzle sebagai sarana evaluasi dan penguatan materi. Dalam permainan tersebut, siswa 
menjawab berdasarkan pengetahuan yang telah diperoleh; jawaban benar dikonfirmasi oleh 
sistem, sedangkan jawaban salah tidak langsung diungkapkan sehingga mendorong siswa untuk 
mengingat kembali materi yang telah dipelajari. Hasil pre-test dan post-test siswa disajikan pada 
Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil pre-test dan post-test siswa untuk mengenali nama sayuran 

No Nama sayuran 

Pre-test Post-test 
Siswa 
yang 

mengenal 

Siswa yang 
tidak 

mengenal 

Persentase 
(%) 

Siswa yang 
mengenal 

Siswa yang 
tidak 

mengenal 

Persentase 
(%) 

1 Kentang 23 13 63.9 31 5 86.1 
2 Wortel 15 21 41.7 36 0 100 
3 Timun 20 16 55.6 31 5 86.1 
4 Terong 10 26 27.8 28 8 77.8 
5 Jamur Kancing 15 21 41.7 32 4 88.9 
6 Bayam 0 36 0 20 16 55.6 

 
Tabel tersebut menyajikan hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa kegiatan 

pengabdian ini memberikan dampak nyata terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam 
mengenal nama-nama sayuran. Sebelum kegiatan dilaksanakan, pengetahuan siswa masih sangat 
terbatas dan tidak merata, terlihat dari rendahnya jumlah siswa yang mengenal terong (10 siswa) 
dan tidak satupun siswa yang mengenal bayam. Setelah diberikan media permainan edukatif 
berbasis pengenalan sayuran ini, terjadi peningkatan yang signifikan pada seluruh jenis sayuran 
yang diujikan, dengan capaian paling menonjol pada wortel yang berhasil dikenali oleh seluruh 
siswa (36 dari 36 siswa) di akhir kegiatan. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pendekatan 
belajar sambil bermain mampu menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan siswa secara 
aktif, sehingga informasi mengenai nama dan bentuk sayuran lebih mudah diserap dibandingkan 
metode penyampaian materi secara konvensional. Kasus bayam yang sebelumnya sama sekali 
tidak dikenali namun meningkat menjadi 20 siswa setelah kegiatan pelatihan turut menegaskan 
bahwa pengenalan visual yang konkret dan interaktif melalui permainan dapat efektif 
memperkenalkan objek baru yang sebelumnya asing bagi siswa, sekalipun peningkatannya belum 
semaksimal sayuran yang sudah lebih familiar sejak awal. Secara keseluruhan, hasil ini 
mengindikasikan bahwa kegiatan pengabdian berbasis media game edukatif berhasil mencapai 
tujuannya dalam meningkatkan pengetahuan siswa usia dini terhadap keragaman jenis sayuran di 
lingkungan sekitar mereka. Untuk lebih menggambarkan peningkatan tersebut, dilakukan 
perbandingan antara hasil pre-test dan post-test dalam bentuk persentase tingkat pemahaman 
siswa. Persentase dihitung berdasarkan jumlah siswa yang mengenali sayuran dibandingkan 
dengan total jumlah siswa seperti yang disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Perbandingan persentase hasil pre-test, post-test, N-Gain dan kategori efektifitasnya. 

.No Nama sayuran Pre-test (%) Post-test (%) N-Gain (%) Kategori 
1 Kentang 63.9 86.1 61.5 Sedang 
2 Wortel 41.7 100 100 Tinggi 
3 Timun 55.6 86.1 68.7 Sedang 
4 Terong 27.8 77.8 69.3 Sedang 
5 Jamur Kancing 41.7 88.9 81 Tinggi 
6 Bayam 0 55.6 55.6 Sedang 

Rata-rata 72.7 Tinggi 
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Tabel 5 menyajikan hasil perhitungan N-Gain, kegiatan pengabdian ini terbukti efektif dalam 
meningkatkan pengetahuan siswa terhadap berbagai jenis sayuran, dengan perolehan rata-rata N-
Gain sebesar 72.7% yang termasuk dalam kategori Tinggi. Wortel mencatatkan N-Gain tertinggi 
yaitu 100% dengan kategori tinggi, menunjukkan bahwa seluruh siswa yang sebelumnya belum 
mengenal sayuran tersebut berhasil mengenalinya secara penuh setelah kegiatan berlangsung. 
Jamur kancing turut berada pada kategori tinggi dengan N-Gain sebesar 81%, mengindikasikan 
peningkatan pemahaman yang hampir maksimal pada sayuran tersebut. Sementara itu, empat 
sayuran lainnya yaitu kentang, timun, terong, dan bayam berada pada kategori sedang dengan N-
Gain berturut-turut sebesar 61.5%, 68.7%, 69.3%, dan 55.6%. Meskipun berada pada kategori 
sedang, capaian pada terong dan timun tetap menunjukkan peningkatan yang cukup besar 
mengingat rendahnya pengetahuan awal siswa terhadap kedua sayuran tersebut. Kasus bayam 
menjadi catatan tersendiri karena pada pre-test tidak ada satu pun siswa yang mengenalinya, 
namun setelah kegiatan berlangsung tingkat pengenalan meningkat hingga 55.6%, sebuah 
pencapaian yang cukup baik mengingat sayuran ini sama sekali baru bagi siswa sebelum kegiatan 
dilaksanakan. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis website yang 
dikembangkan sebagai metode pembelajaran berbasis permainan edukatif yang diterapkan dalam 
kegiatan pengabdian ini mampu meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan terhadap 
pengenalan nama-nama sayuran. 

Selain mengukur peningkatan pemahaman siswa, penelitian ini juga mengevaluasi 
penerimaan pengguna terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan melalui User 
Acceptance Test (UAT) pada 40 responden yang terdiri dari 4 guru dan 36 orang tua/wali. 
Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi diterima, mudah digunakan, dan 
bermanfaat bagi pengguna khususnya para guru dan orang tua. Dalam pengembangan sistem 
informasi, penerimaan dan kepuasan pengguna merupakan indikator penting keberhasilan 
implementasi sistem. Pada pengujian UAT ini, terdapat tiga aspek utama seperti desain, kegunaan 
dan efisiensi dengan hasil yang dijabarkan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil User Acceptance Test (UAT) untuk media pembelajaran 

Aspek Persentase (%) Kriteria 
Desain 94.75 Sangat Baik 
Kegunaan 94.37 Sangat Baik 
Efisiensi 95.00 Sangat Baik 
Rata-rata 94.67 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 6, semua aspek dikategorikan sangat baik. Aspek efisiensi memiliki 
persentase tertinggi sebesar 95%, diikuti oleh desain sebesar 94.75% dan kegunaan sebesar 
94.37%. Secara keseluruhan, nilai rata-rata mencapai 94.67%, yang menunjukkan bahwa media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan sangat diterima oleh pengguna dan efektif dalam 
mendukung proses pembelajaran. 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini telah berhasil mengembangkan dan 
mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis web yang terintegrasi dengan 
teknologi Computer Vision di TK Dharma Wanita Kepuharum Mojokerto. Berdasarkan hasil pre-
test dan post-test dari 20 siswa Kelompok A dan 16 siswa Kelompok B yang telah dianalisis 
menggunakan perhitungan N-Gain, diperoleh rata-rata sebesar 72.7% yang termasuk dalam 
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kategori tinggi. Selain itu, User Acceptance Test (UAT) yang dilakukan terhadap 40 responden 
yang terdiri dari 4 guru dan 36 orang tua menghasilkan nilai rata-rata sebesar 94.67% dengan 
kategori sangat baik pada seluruh aspek desain, kegunaan, dan efisiensi. Temuan ini 
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web yang dikembangkan tidak hanya 
efektif, tetapi juga diterima dengan sangat baik oleh pengguna, sehingga layak dijadikan sebagai 
alternatif alat pembelajaran yang inovatif untuk pendidikan anak usia dini, khususnya dalam 
pengenalan sayuran. Meskipun demikian, kegiatan ini masih memiliki beberapa keterbatasan, di 
antaranya durasi pelaksanaan yang relatif singkat sehingga peningkatan pemahaman siswa 
terhadap beberapa jenis sayuran yang sebelumnya asing belum mencapai hasil yang maksimal, 
sebagaimana tercermin dari capaian N-Gain pada kategori sedang untuk sejumlah sayuran 
tertentu. Selain itu, fitur pengenalan nama sayuran dalam bahasa Inggris yang turut disediakan 
dalam media pembelajaran ini belum sempat diujikan efektivitasnya secara khusus pada kegiatan 
ini. Kedua keterbatasan tersebut menjadi pertimbangan penting bagi pelaksanaan kegiatan 
pengabdian serupa di masa mendatang, agar dapat dirancang dengan durasi yang lebih panjang 
serta turut mengevaluasi efektivitas pengenalan kosakata sayuran dalam bahasa Inggris guna 
memberikan hasil pembelajaran yang lebih optimal dan komprehensif. 
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