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ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality (AR) yang menjadi terobosan baru dalam teknologi
yang dapat dimanfaatkan untuk menjadi salah satu pengembangan media
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan terutama bagi siswa taman kanak-
kanak. Pada Pengabdian Kepada Mahasiswa (PKM) dengan skema Kolaborasi
Internal yang dilaksanakan oleh Universitas Telkom, dengan mitra sasar Siswa
Madrasah pada Yayasan Pendidikan dan Sosial Karsa Madani, tim PKM
menerapkan proses pembelajaran menggunakan media AR untuk materi mengenal
binatang, kegiatan ini diselenggarakan secara online dengan menggunakan
platform zoom, hal ini dikarenakan Indonesia mengalami pandemic COVID-19.
Berdasarkan quisioner penilaian terhadap kegiatan, meskipun kegiatan ini
dilaksanakan secara online, tetapi memperoleh 100% setuju dan sangat setuju,
bahwa kegiatan ini sesuai dengan tujuan dan sesuai dengan kebutuhan masyarakat
sasarnya. (Abstract)
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1. Pendahuluan

Yayasan Karsa Madani adalah yayasan yang bergerak dalam bidang
pendidikan dan sosial, yayasan ini berdiri atas dasar kepedulian terhadap
realitas umat islam yang tidak mampu dan kekurangan dari segi ekonomi.
Yayasan Karsa Madani mendapatkan pengesahan pendirian melalui
SK.Menkeh Rl Nomor: C-462.HT.03.02-TH 1998 dan diperbaharui dengan
SK KEMENHUKAM:AHU-0033398.AH.01.04 Tahun 2016 serta
NPWP:31.423.717.3.406.000.

Sekretariat Yayasan Pendidikan dan Sosial Karsa Madani berlokasi di JI.
Arwinda Kp. Baru Pawenang Rt01/Rw 23 Ds. Muka Kec. Cianjur 43253 dan
memiliki beberapa lebaga Pendidikan mulai dari jenjang Taman Kanak-
Kanak (TK), Taman Pendidikan Al-Quran (TPQ), Sekolah Dasar Islam
Terpadu (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP). Jumlah guru tetap
dibawah naungan Yayasan Karsa Madani berjumlah 20 orang dengan jumlah
total semua siswa berjumlah 150 orang, seperti ditampilkan pada Gambar 1.

Gambar 1, Sekerétariat Yayasran Pendidikan dan Sosial Karsa Madani
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2. Permasalahan

Permasalahan yang dihadapi mitra dalam menyukseskan pembelajaran
tematik mengenal binatang adalah keterbatasan dalam pengembangan media
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan anak sehingga dibutuhkan media
pembelajaran yang lebih menarik, inovatif dan tidak membuat anak-anak bosan.

3. Potensi pemberdayaan

Yayasan Karsa Madani berpontesi untuk menjadi mitra abdi masyarakat
selain termasuk kategori mitra kurang produktif secara ekonomis (siswa dan
guru), jumlah siswa yang lebih dari 20 orang serta pontensi guru yang berkualitas
memungkinkan untuk menjadi model Yayasan Pendidikan dan social berbasiskan
teknologi dengan adanya pengembangan media pembelajaran tematik mengenal
binatang (IPA) menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).

4. Augmented Reality (AR)

Teknologi AR merupakan sebuah teknologi yang dapat menggabungkan
benda maya ke dalam sebuah lingkungan nyata 3 Dimensi dan dapat
memproyeksikan objek maya dalam waktu nyata. Teknologi AR yang
menjadi terobosan baru dalam teknologi bisa dimanfaatkan untuk menjadi
salah satu pengembangan media pembelajaran yang menarik, menyenangkan,
tidak monoton dan dapat dikombinasikan pada smartphone yang ada.

Penggunaan AR sebagai media pembelajaran telah lama diterapkan,
diantaranya, sebagai Media Sains Instruksional di sekolah Dasar [1],
pembelajaran Music [2], Geometri [3], Sejarah [4], IImu Pengetahuan Alam
[5]. Dengan teknologi AR ini diharapkan pembelaran di Lembaga Pendidikan
dibawah Yayasan Karsa Madani dapat menjadi lebih menyenangkan dan lebih
mudah ditangkap oleh siswa, metode augmented reality diharapkan juga dapat
membuat siswa lebih antusias dan tidak mudah jenuh dalam mengikuti proses
pembelajaran. Pada buku Belajar Bersama 3 (BEBAR 3) berisi gambar yang
sesuai dengan kurikulum dan sebuah gambar target yang digunakan untuk
memunculkan objek dalam bentuk 3D pada smartphone.
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5. Pelaksanaan

Pelaksanaan PKM ini dilakukan dengan memberikan teknologi tepat guna,
berupa produk buku BEBAR 3 dan aplikasi android. Pada buku BEBAR 3 tersebut
berisi gambar-gambar binatang, seperti ditampilkan pada Gambar 2. Buku
tersebut dapat digunakan untuk memunculkan citra 3D dalam bentuk AR, apabila
gambarnya di-scan menggunakan aplikasi. Pada saat kegiatan masyarakat juga
diadakan pelatihan untuk mengajarkan kepada para guru untuk mengoprasikan
aplikasi AR yang berbasiskan AR dengan smartphone. Penggunaan aplikasi di
tunjukan pada Gambar 3.

| 666CNANT — —~m

Elephant atau gajah adalah hewan mana|j,
yang besar. Gajah mempunyai belalai yapg
 panjang, telinga yang lebar dan warna gajgp
adalah abu-abu.

Gambar 3. Penggunaan Aplikasi AR
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Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) periode saat ini
dilakuakn secara online, dikarenakan indonesia saat ini mengalami pandemic
COVID-19, dengan adanya pandemic ini, maka segala aktivitas yang melibatkan
orang banyak dilarang, serta bepergian keluar kota tidak diberbolehkan guna
mencegah penyebaran pandemic COVID-19 ini. Oleh karena itu, kegiatan PKM
dilaksanakan secara online dengan menggunakan platform zoom, seperti
ditampilkan pada Gambar 4.

Gambar 4. Pelaksanaan Kegiatan PKM Secara Online

5.1. Partisipasi Mitra

Mitra dalam kegiatan PKM dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Tematik Binatang Berbasiskan Augmented Reality (AR) untuk
Yayasan Pendidikan dan Sosial Karsa Madani Kabupaten Cianjur”, terdiri
dari perwakilan guru dan kepala sekolah TK Al-Maad, Dosen dan Mahasiswa
Universitas Telkom. Mitra abdimas sangat berperan aktif dalam
menyukseskan kegiatan PKM yang diselenggarakan pada hari kamis tanggal
24 April 2020. Partisipasi mitra diantaranya sebagai berikut:

¢ Menyambut dengan senang hati terkait pembelajaran yang inovatif dan
kreatif terkait pengenalan binatang untuk media pembelajaran kepada
siswa.

o Memiliki andil besar dalam terlaksananya kegiatan PKM.

e Antusias yang besar ketika tim PKM universitas telkom memberikan
penjelasan kepada guru TK untuk penggunaan aplikasi dan buku BEBAR,
meskipun dilakukan secara online menggunakan aplikasi zoom

Dokumentasi luaran hasil kegiatan PKM juga diunggah di Youtube pada
laman https://youtu.be/bz50T9d6PnE. Beberapa tampilan yang bisa dilihat
pada link video tersebut ditampilkan pada Gambar 5.
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Gambar 5. Dokumentasi Kegiatan di youtube

Teknologi AR sebagai sarana tambahan media pembelaran menjadi lebih
menyenangkan dan lebih mudah ditangkap oleh siswa, penggunaan metode
AR juga diharapkan dapat membuat siswa lebih antusias dan tidak mudah
jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran.

5.2. Feedback Pelaksanaan Kegiatan

Untuk mengetahui respon dari mitra terhadap kegiatan yang telah
dilakukan, maka peserta diberikan kuesioner yang sudah disiapkan untuk diisi
secara online dengan menggunakan platform google form, dengan rentang
penilaian kuesioner meliputi “Sangat tidak setuju”, “Tidak setuju”, “Setuju”,
“Sangat Setuju” dalam persentase skala 1-100 % ditunjukan pada Table 1.

Tabel 1. Feedback Mitra

Keterangan

a : Sangat ) . . )
Penilaian Terhadap Kegiatan Tidak Setul Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju
idak Setuju
- (%) (%) (%)
1 Ke.glatan |r!| sudz.ah sesua.l fiengan 0 0 50 50
tujuan kegiatan itu sendiri.
) Kegiatan ini sudah sesuai dengan 0 0 50 50
kebutuhan masyarakat sasarnya.
Waktu pelaksanaan kegiatan ini
3 relatif telah mencukupi sesuai 0 0 100 50
kebutuhan.
Dosen dan mahasiswa Universitas
4 Telkom bersikap ramah, cepat dan 0 0 50 50
tanggap membantu selama kegiatan.
Masyarakat setempat menerima dan
5 mengharapkan kegiatan Universitas 0 0 50 50

Telkom saat ini dan masa yang akan
datang.
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Kesimpulan

Teknologi Augmented Reality (AR) yang menjadi terobosan baru dalam
teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk menjadi salah satu pengembangan
media pembelajaran. dalam pelaksanaan kegiatan, Mitra sangat berperan aktif
dalam menyukseskan kegiatan PKM tersebut meskipun dilaksanakan secara
online. Berdasarkan quisioner Penilaian Terhadap Kegiatan, meskipun
kegiatan ini dilaksanakan secara online, tetapi memperoleh 100% setuju dan
sangat setuju, bahwa kegiatan ini sesuai dengan tujuan dan sesuai dengan
kebutuhan masyarakat sasarnya.

Keberhasilan kegiatan PKM dengan tema media pembelajaran tematik
mengenal binatang menggunakan aplikasi dan buku BEBAR 3 membuat
harapan besar masyarakat setempat untuk dikunjungi kembali dengan topik
pembelajaran tematik lainnya.
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