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 ABSTRAK _ _Abstrak: Media pembelajaran dapat digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan media edukatif yang ramah 

lingkungan.  

 

Tujuan dari Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini adalah memberikan alternatif 

pemecahan masalah mitra dalam hal produksi, pemasaran, manajemen usaha dan 

implementasi dalam kegiatan pembelajaran untuk membuat alat permainan edukasi. 

Selama ini mitra menjalankan usaha kerajinan pembuatan truk mainan kayu sebagai 

produk utama dan mainan edukatif sebagai produk pelengkap.  

 

Metode pelaksanaan dalam kegiatan pengabdian ini meliputi analisis situasi dan 

perumusan masalah mitra, pelatihan produksi dan pelatihan e commerce untuk 

memperluas pemasaran. Hasil pengabdian adalah peningkatan keterampilan dan 

pengetahuan mitra dalam hal produksi dan diversifikasi produk dan perluasan 

pemasaran yang diharapkan mampu meningkatkan kesejahteraan. Kata Kunci: .produksi, 

media, edukasi, pemasaran Abstract: Learning objective achieves by learning media.  

 

One of them is the use of environmentally friendly educational media. The purpose of 

the Program Kemitraan Masyarakat (PKM) is to provide alternative solutions to partner 

problems in production, marketing, business management, and implementation in 

learning activities to make educational game tools.  

 

Partners have been running a craft business to manufacture wooden toy trucks as the 

main product and educational toys as a complementary product. This service activity's 

implementation method includes situation analysis and partner problem formulation, 

production training, and e-commerce training to expand marketing.  

 

The result of this service is an increase in the skills and knowledge production and 

product diversification and expansion of marketing which, are expected to increase 

welfare Keywords: production. media, education, marketing _ _ _ _ _Article History: _ _ 
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PENDAHULUAN Media pembelajaran adalah salah satu bagian penting dalam proses 

kegiatan belajar dan mengajar.  

 

Penggunaannya dapat mempermudah tervapaia tujuan pembelajaran. Banyak cara yng 

digunakan untuk dapat membuat media dengan memanfaatkan bahan-bahan yang ada 

disekitar kita. Media pembelajaran harus bersifat interaktif dan komunikatif salah 

satunya dengan adanya media edukasi yang menggabungkan antara pembelajaran dan 

permainan (Astuti & Hayati, 2019; Irfan, Muhiddin, & Ristiana, 2019; Mardiyana & 

Setyowati, 2017).  

 

Permainan edukatif merupakan salah satu media pembelajaran interaktif dan 

komunikatif yang memiliki unsur mendidik dan merangsang tumbuh kembang panca 

indera secara positif. Di Negara-negara maju, permainan edukatif memilki pengaruh 

yang kuat dan signifikan dalam meningkatkan kecerdasan majemuk atau multiple 

intelligences (Calik & Birgili, 2013). Media edukasi mengembangkan kemampuan 

motorik siswa terutama untuk anak usia dini maupun sekolah dasar dan menengah 

(Chasanah, 2015; Taib, 2017).  

 

Permainan edukatif merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan dan informasi yang disertai dengan bentuk dan warna yang 

menarik dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Haifaturrahmah et al., 2020; 

Risabthe & Astuti, 2017). Sehingga usaha pembuatan dan pengembangan permainan 

edukatif diharapkan mampu menunjang ketersediaan media pembelajaran meskipun 

teknologi yang positif juga diperlukan dalam pemanfaatan media pembelajaran (Aisyah, 

Maulana, Rahmelina, & Firdian, 2020) Pengembangan usaha permainan edukatif di 

Indonesia menghadapi tantangan yang cukup berat yaitu persaingan dengan media 

edukatif impor dari negara lainnya.  

 

Termasuk halnya, usaha kerajinan mainan berbahan kayu yang dikelola oleh Bapak 

Mansur yang berlokasi di Jalan Garuda RT 01/RW02 Randuagung , Kecamatan Singosari 

Kabupaten Malang. Selain harus bersaing dengan produk asing, usaha mainan kayu ini 

juga bersaing dengan produk dalam negeri. Selama ini produsen hanya memproduksi 

truk mainan kayu sebagai produk utama media edukatif berdasarkan pesanan 

konsumen.  

 

Rendahnya alat dan teknologi yang digunakan dalam proses produksi berdampak pada 

performance dan daya saing produk yang rendah dan preferensi konsumen terhadap 

produk negatif. Pada sisi yang lain, potensi pasar untuk produk mainan dan media 

pembelajaran berbahan baku kayu cukup baik karena dapat dijadikan sebagai 

cinderamata yang bernilai seni tinggi dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran.  



 

Selain itu pemasaran juga menemui kendala karena masih terbatas di wilayah Singosari 

dan sekitarnya belum sampai ke luar daerah. Media edukasi yang diproduksi 

menggunakan bahan yang ramah lingkungan yang seharusnya dapat menjadikan nilai 

tambahan bagi upaya untuk bersaing dengan produk lain, dan keanegaragaman jenis 

produk yang dihasilkan diharapkan dapat lebih meningkatkan daya saing.  

 

Media edukasi yang dapat dihasilkan dengan memanfaatkan dari limbah sisa produksi 

sepeeti indytri kayu sehingga membantu melestarikan lingkungan (Adiarti, 2009). Solusi 

yang dilakukan adalah dengan mengadakan pelatihan masayarakat. Berbagai pelatihan 

dilakukan untuk meningkatkan produktivitas masyarakat (Mutryarny & Lidar, 2020; 

Qomaro, Nasik, Studi, Bisnis, & Madura, 2019; Suaibah et al.,  

 

2019). Pemasaran media edukasi juga menghadapi kendala. Untuk itu diperlukan solusi 

yaitu dengan adanya pemasaran dengan media digital. Sejalan dengan perkembangan 

teknologi yang ada saat ini maka diperlukan juga perubahan dalam strategi pemasaran 

dengan memanfaatkan media online yang sudah ada yang lebih dikenal dengan digital 

marketing (Tresnawati & Prasetyo, 2018).  

 

Inovasi bisa dilakukan dengan sedikit modifikasi akan mampu menimbulkan dampak 

yang besar (Ayuni & Cangara, 2019). Setelah pelaksanaan pelatihan produksi dilanjutkan 

dengan pelatihan pemasaran digital dengan memanfaatkan platform yang sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan kesejahteraan perajin. B.  

 

METODE PELAKSANAAN Pelaksanaan pengabdian dilakukan selama bulan September, 

kegiatan pelatihan produksi dilaksanakan pada tanggal 10 September dan 17 

September 2020. Langlah awal dari kegiatan ini adalah melakukan survey dan koordinasi 

dengan mitra yaitu Pak Mansur perajin mainan dari kayu dengan bahan dari limbah 

kayu yang bertepat tinggal di jalan Garuda RT 1 RW 2 No 35 Dusun Krajan Desa 

Randuagung Kecematan Singosari Kab Malang.  

 

Metode yang digunakan adalah dengan melakukan wawancara dan observasi ke mitra 

terkait identifikasi kesulitan perajin berserta alat yang dibutuhkan. Setelah itu melakukan 

pembelian alat untuk diberikan ke mitr antara lain circular saw, jigsaw, mesin amplas, 

mesin penghalus kayu, spray gun untuk cat, dan cat. Kegiatan yang dilakukan 

selanjutnya adalah pembuatan desain mainan edukasi dan pelatihan kepada mitra untuk 

mengoperasikan alat.  

 

Sehingga dapat berlatih membuat media edukasi karena selama ini perajin hanya 

membuat miniatur dari truk. C. HASIL DAN PEMBAHASAN Kegiatan ini diawali dengan 



survey lokasi dan koordinasi dengan tim pada bulan Maret 2020 untuk mengetahui 

kesulitan dan kebutuhan dari perajin. Kegiatan dilanjutkan dengan pembuatan desain 

media untuk memberikan contoh media edukatif yang akan dibuat oleh perajin.  

 

Kegiatan sempat terhenti karena pandemi covid 19 yang menyebabkan Malang dan 

surabaya menerapkan PSBB sehingga kegiatan ditunda. Bulan Agustus membelikan alat 

untuk diberikan kepada mitra yang meliputi curcular saw, jig saw, mesin amplas, mesin 

penghalus kayu serta mesin cat spray gun, Semua alat tersebut diharapkan dapat 

membantu perajin untuk meningkatkan kapasitas produksi.  

 

Sebelum ada bantuan alat berdasarkan hasil wawancara pak Mansur membutuhkan 

waktu sekitar 3 sampai 4 hari untuk membuat satu produk truk. Dengan adanya bantuan 

alat diharapkan durasi waktu pembuatan mininatur dapat dipersingkat serta produk 

yang dihasilkan lebih halus Pelatihan produksi dilakukan pada tanggal 10-11 September 

2020.  

 

Pada kegiatan ini perajin diberikan pelatihan penggunaan alat, desain media edukasi 

dan pelatihan pembauatn produk media edukasi siswa seperti puzzle, susun balok dan 

susun bangun ruang 3 dimensi. Dengan perluasan jenis produksi diharapkan 

meningkatkan penjualan dan minat pembeli Pembuatan media edukasi pada awalnya 

menemui kendala karena perajin terbiasa membuat miniatur mobil dengan ukuran yang 

besar sehingga membutuhkan waktu yang lama untuk membuat media edukasi.  

 

Tetapi dengan latihan secara intensif perajin sudah merasa terbiasa dan tidak menemui 

kendala saat membuat mainan edukasi. Ada berbagai contoh media edukasi tetapi yang 

melaui proses dengan membuat maian edukasi yang dirasa paling mudah bagi perajian 

yaitu puzzel bentuk, selanjutnya ditambah dengan media lain seperti truk bangun ruang 

dan susun balok huruf.  

 

Setelah pelatihan produksi dilakukan pelatihan pembuatan toko online dengan 

memanfaatkan platform yang sudah ada yaitu menggunakan shoope. Pada pelatihan ini 

mitra dibuatkan akun dan dilatih untuk memposting produk dan cara merespon 

pembeli. Dengan adanya pelatihan ini diharapkan dapat meningkatkan tingkat 

penjualan dari mainan edukasi yang telah diproduksi.  

 

Media edukasi yang dihasilkan diharapkan mampu meningkatkan taraf hidup perajin. D. 

SIMPULAN DAN SARAN Berdasarkan hasil kegiatan diperoleh bahwa perajin 

mampumembuat produk dengan durasi waktu lebih cepat dibandingkan dengan 

membuat menggunakan alat manual, dan varian yang dihasilkan juga lebih banyak tidak 

hanya miniatur mobil tetapi berkembang ke media edukatif yang ramah lingkungan 



dengan memanfaatkan bahan baku limbah industri kayu memberikan pelatihanuntuk 

memperluas penjualan dengan media e commerce sehingga produk yang dihasilkan 

lebih dikenal msayarakat melalui platform media online dan pelatihan menajemen usaha 

untuk meningkatkan penghasilan dari mitra.  

 

Kendala yang dihadapi dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan adalah terkait mitra yang 

sudah usia lanjut dan kesulitan dalam menggunakan gadget dan aplikasi sehingga harus 
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