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ABSTRACT

Students' interest and motivation can begin to wane due to boredom in online learning if learning media are not used to
their full extent. Students' levels of interest in the material they are studying as well as their level of motivation to do so
can both be increased through the utilization of online teaching media in the context of online education. An interactive
learning media based on Augmented Reality will be used to enhance elementary school students' online learning
experience. As a form of the Thematic Real Work Lecture (KKNT PPD Covid-19) held by Universitas Nahdatul Ulama
Surabaya in the field of Education, this program is being offered. The Whatsapp Group application is used to facilitate
online socialization in community service activities. Actions taken on the first of December in the year 2021.
Indonesia’s rupiah currency is the topic of discussion in the educational materials used by students. SDN Tambelang I,
Krucil District, Probolinggo Regencyis the site of the socializing. Ten students from class 111 are the intended audience
for this KKNT initiative. In the near vicinity of the Covid-19 pandemic, the findings of this KKNT demonstrate that the
utilization of interactive learning media based on Augmented Reality helps to foster a sense of fun and an interest in
learning among students. In addition, students can learn about new technology by using interactive learning media.

Keywords: Covid-19; Program of Thematic Nahdlatul Ulama Surabaya University; Distance Education Through the
Use of the Internet; Media for Instructional Interaction; Real-Time Augmented Environments

ABSTRAK: Minat dan motivasi siswa dapat mulai berkurang karena kebosanan dalam pembelajaran online jika media
pembelajaran tidak digunakan secara maksimal. Tingkat minat siswa terhadap materi yang dipelajarinya serta tingkat
motivasinya untuk melakukannya keduanya dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan media pengajaran online dalam
konteks pendidikan online. Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality akan digunakan untuk
meningkatkan pengalaman belajar online siswa sekolah dasar. Sebagai bentuk Kuliah Kerja Nyata Tematik (KKNT
PPD Covid-19) yang diselenggarakan Universitas Nahdatul Ulama Surabaya bidang Pendidikan, program ini
ditawarkan. Aplikasi Whatsapp Group digunakan untuk mempermudah sosialisasi online dalam kegiatan pengabdian
kepada masyarakat. Aksi yang dilakukan pada tanggal 1 Desember tahun 2021. Mata uang rupiah Indonesia menjadi
topik pembahasan dalam materi pendidikan yang digunakan oleh siswa. SDN Tambelang I, Kecamatan Krucil,

Kabupaten Probolinggomenjadi tempat sosialisasi. Sepuluh

siswa dari kelas 111 menjadi sasaran dari inisiatif KKNT ini.
Menjelang masa pandemi Covid-19, temuan KKNT ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
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PENDAHULUAN

Virus Covid-19 telah menyebar begitu cepat di Indonesia. Sebagai upaya pencegahan
penyebaran virus, pemerintah menerapkan sejumlah langkah yang mewajibkan warga untuk tetap
berada di dalam rumah. Aktivitas online telah menggantikan metode kuno. Sebagai hasil dari
kebijakan ini, siswa dari taman kanak-kanak hingga lembaga pasca sekolah menengah mendapat
manfaat dari pengalaman pendidikan yang ditingkatkan. Institusi pendidikan berupaya mengikuti
perubahan kebutuhan siswa dengan bereksperimen dengan metode belajar mengajar baru, salah
satunya melalui penggunaan internet atau pembelajaran online. Surat Edaran Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Rl Nomor 4 Tahun 2020 tentang Penyusunan Kebijakan Pendidikan Pada Tahap
Darurat Penyebaran Covid-19 menegaskan kembali posisi tersebut (Rulyansah et al., 2019;
Samudro & Madjid, 2020).

Sementara pandemi sedang berlangsung, para pendidik menerapkan metode baru pembelajaran
online untuk memastikan bahwa siswa terus membuat kemajuan dalam studi dan tujuan karir
mereka. Guru, siswa, lingkungan, dan alat pembelajaran semuanya berperan dalam mencapai tujuan
pendidikan (Rulyansah & Hayukasari, 2018; Widyaningsih, 2020). Pengembangan media
pembelajaran yang inovatif dan bermakna merupakan salah satu faktor yang harus dikembangkan.
Mengikuti saran yang diberikan oleh (Ardhani et al., 2021; Rulyansah, 2021). Untuk mencapai
tujuan pembelajaran secara efektif, media pembelajaran dapat digunakan sebagai sarana
penyampaian pesan dari satu orang ke orang lain guna memancing pikiran, perasaan, perhatian,
minat, dan keinginan penerimanya (Ramadhan & Khairunnisa, 2021; Rulyansah, Asmarani, &
Mariati, 2022; Violla & Fernandes, 2021). Siswa diberdayakan untuk mengendalikan lingkungan
belajar mereka sendiri melalui penggunaan pembelajaran interaktif, menurut definisi ini (Wardana
& Rulyansah, 2019b). Penelitian dan pengembangan alat bantu pengajaran multimedia
Meningkatkan keinginan anak untuk belajar sangat penting. Dimungkinkan untuk memanfaatkan
keasyikan kaum muda dengan media digital untuk meningkatkan keinginan mereka untuk belajar
dengan memasukkannya ke dalam pelajaran. Menggunakan Augmented Reality sebagai alat
pembelajaran menjadi semakin populer di era modern (AR). Perkembangan teknologi Augmented
Reality memungkinkan objek fisik diproyeksikan secara real time bersama rekan virtual. Dengan
Augmented Reality, objek 3D dapat ditampilkan dalam pengaturan dunia nyata (Dewa et al., 2021;
Hariadi & Gondohanindijo, 2021).

Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality diduga dapat meningkatkan
engagement dan motivasi siswa. Kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat berkat penggunaan
aplikasi Assemblr bersama dengan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality,
menurut penelitian yang dilakukan oleh Indarta et al. (2022) dan (Rulyansah, Asmarani, Mariati, et
al. (2022), siswa akan merasa lebih menarik untuk belajar dengan aplikasi Assemblr, yang
menggabungkan Augmented Reality ke dalam aktivitas ponsel cerdas mereka. Sesuai dengan
segitiga pengalaman Edgar Dale, yang menurutnya siswa dapat memperoleh pemahaman hingga
lima puluh persen dari apa yang mereka baca dan lihat melalui partisipasi dalam kegiatan.

CEO Assemblr implementasi ini merupakan platform Virtual Reality yang memudahkan
konsumen untuk mendesain model 3 dimensi yang dapat divisualisasikan dalam bentuk AR.
Tujuannya adalah untuk membuat aplikasi sebermanfaat mungkin dalam waktu sesingkat-
singkatnya (do Carmo et al., 2021; Tanveer et al., 2022).

Salah satu Sekolah Dasar Negeri yang ada di Kabupaten Probolinggo Provinsi Jawa Timur
adalah SDN Tambelang I, Kecamatan Krucil, Kabupaten Probolinggoyang terletak di Jalan
Panglima Sudirman No. 170 di Patokan, Kecamatan Krucil. Di sekolah dasar, pembelajaran online
sekarang menjadi kebijakan. Meskipun demikian, ada masalah dengan implementasi, termasuk
kurangnya ketergantungan pada media pembelajaran untuk membantu dalam belajar mengajar
online (Rulyansah, 2022; Wardana & Rulyansah, 2019a). Selama ini guru hanya dapat memberikan
pengetahuan kepada siswanya secara tidak langsung, dengan mengirimkan mereka ke video
YouTube dan meninggalkan mereka tanpa umpan balik. Grup Whatsapp didirikan untuk

UK Institute



Indonesia Berdaya, 3 (4), Agustus-Oktober 2022, - 923

memfasilitasi kurikulum komunikasi interpersonal penggunaan media pembelajaran aktif berbasis
Augmented Reality dari Assemblr. Pembelajaran online siswa akan diperkuat dengan sosialisasi ini,
yang bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Secara khusus program ini
ditujukan untuk siswa kelas Il yang merupakan siswa pertama di sekolah yang menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality sebagai penunjang pembelajaran online.
Representasi data adalah tentang mata uang rupiah, dan tujuannya untuk mempermudah pendidik
dalam mengenal mata uang rupiah Indonesia. Selain itu, nama-nama pahlawan yang termasuk nama
budaya Indonesia juga dicantumkan dalam informasi yang disajikan. Pembahasan mata uang rupiah
tepat di sini, mengingat konteksnya.

BAHAN DAN METODE

Siswa kelas Il SDN Tambelang I, Kecamatan Krucil, Kabupaten Probolinggodiajari cara
menggunakan media pembelajaran aktif berbasis Augmented Reality menggunakan aplikasi
Assemblr sebagai bantuan elearning di masa pandemi Covid-19. Menggunakan aplikasi Grup
Whatsapp, metode sosialisasi online digunakan. Acara yang berlangsung sejak 18 Oktober hingga
18 November 2021 ini merupakan bagian dari program PPD KKNT Covid-19 dan berlangsung
pada Selasa 19 November 2021. Di antara pesertanya ada total sepuluh siswa.

Konten Augmented Reality interaktif, khusus terkait mata uang rupiah Indonesia, telah
ditambahkan ke Grup Whatsapp. Karena pelajaran yang diajarkan adalah tentang mata uang, maka
materi yang dipilih sesuai untuk pelajaran tersebut. Memasukkan aplikasi Assemblr sebagai alat
pengajaran dimungkinkan karena berbagai macam objek yang tersedia, termasuk barang-barang
rumah tangga, kendaraan, dan hewan, serta gambar yang diambil dengan ponsel cerdas siswa
sendiri dan tulisan 3D. Untuk alasan ini, pengguna bebas mengekspresikan diri dengan cara apa pun
yang mereka pilih. Siswa diminta untuk melengkapi link google form di akhir kegiatan untuk
memberikan feedback atas tingkat minat yang telah mereka tunjukkan dalam menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality di Grup Whatsapp.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tim Melalui kegiatan sosialisasi ini, siswa kelas 1l SDN Tambelang I, Kecamatan Krucil,
Kabupaten Probolinggodapat menumbuhkan kecintaan terhadap pembelajaran online dan keinginan
untuk mengejarnya lebih jauh. Mahasiswa mampu menampilkan proyeksi objek 2D atau 3D
menggunakan aplikasi Assemblr berbasis Augmented Reality. Dimungkinkan bagi siswa untuk
beralih antara tampilan 3D dan tampilan augmented reality, seperti yang digambarkan pada Gambar
3. Siswa mendapatkan pengetahuan baru melalui penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis augmented reality yang tidak mereka miliki sebelumnya. Meningkatkan pemahaman siswa
tentang terminologi mata uang dalam kursus online tentang rupiah Indonesia. Motivasi guru dan
kutipan pilihan untuk menggunakan multimedia digital untuk pembelajaran online juga didorong
oleh tren baru ini, yang belum jelas berapa lama akan bertahan.

UK Institute



Indonesia Berdaya, 3 (4), Agustus-Oktober 2022, - 924

(@) (b)
Gambar 1. (a) Beranda materi, (b) Halaman yang dikhususkan untuk materi yang tersedia online dan (c)
Aplikasi Assemblr memiliki mode yang disebut " Tampilan AR™.

|

Gambar 2 dan 3 menunjukkan hasil evaluasi aplikasi Assemblr terhadap efektivitas media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality dalam membantu pemahaman mahasiswa
terhadap materi kuliah online yang digunakan untuk memperkuat sosialisasi selama pembelajaran
online. Siswa merasa mudah digunakan, yang meningkatkan motivasi mereka untuk belajar saat
mereka mengambil kursus online. Grafik 1 menggambarkan temuan penilaian responden secara
keseluruhan.

Apakah Augmemed Reality yang disajikan dapat membantu Anda dalam proses pembalajaran

daring?

10 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Cukup
@ Tidak Setuju
@ sangat Tedak Setuju

Gambar 2. Kekhawatiran pertama adalah apakah penggunaan media pendidikan dapat meningkatkan
pengalaman belajar online atau tidak.

Apakah Augmented Reality dapat membantu Anda memahami materi yang dipelajari?
10 responses

@ Sangat Setiiju
@ Sewju
Cukup
@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Sewju

Gambar 3. Pemahaman Materi Berbantuan Media Pembelajaran

Apakah Augmented Reality merupakan media pembelajaran yang menyenangkan?

10 responses

@ Sanpat Setuju
@ Setuju
Cukup
P Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4. Mengenai Media Pembelajaran yang Menyenangkan
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Grafik 1. Respok Peserta Didik setelah Menggunakan Media Pembelajaran AR

Dalam pelaksanaan suatu kegiatan terdapat faktor pendukung dan penghambat. Pengetahuan
merupakan faktor kunci dalam meningkatkan aktivitas pembelajaran online dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality. Pengetahuan menjadi komponen
penting dalam penyajian proposal tindakan. Penting juga untuk menjaga jalur komunikasi yang
terbuka sehingga setiap orang dapat bekerja sama untuk menjalankan visi aslinya. Mempertahankan
jalur komunikasi yang terbuka dan bekerja dalam koordinasi yang erat dengan sekolah yang
ditargetkan sangat penting. Gadget atau perangkat pintar yang tidak mendukung target aktivitas
untuk instalasi aplikasi AR, jaringan internet yang kurang stabil, reaksi cepat dari pekerjaan yang
ditentukan saat menyebarkan media pembelajaran, dan waktu yang sangat singkat antara tahap
persiapan kegiatan dan evaluasinya adalah semua faktor penghambat. Meski begitu, tidak menutup
kemungkinan aplikasi Assemblr akan memungkinkan siswa untuk terus bersosialisasi sambil
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis AR.

Aplikasi Assemblr menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
untuk mendongkrak pembelajaran online di tengah pandemi Covid-19, memberikan kesan kepada
siswa bahwa pembelajaran lebih menarik. Temuan evaluasi kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan minat siswa terhadap proses pembelajaran ketika menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis augmented reality. Sebesar 86% dari 30 anak yang disurvei merasa bahwa
aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan untuk memperkenalkan buah-buahan merupakan
media yang efektif. Menurut Panduwinata et al. (2021) dan Rulyansah & Wardana (2020),
pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality merupakan metode pembelajaran
yang sangat valid, layak, dan efektif. Untuk ahli media total persentase 90 persen, uji kelayakan ahli
isi 88,46 persen, dan penerapan media pembelajaran mampu menaikkan nilai rata-rata kelas
menjadi 89,24 persen, berdasarkan hasil tes ini.

Semua institusi pendidikan perlu memberlakukan harus belajar dari rumah atau online untuk
mencegah dan mengurangi dampak Covid-19. Akibatnya, siswa kurang terlibat dalam pendidikan
online mereka. Namun, kegiatan pembelajaran online dengan memanfaatkan media pembelajaran
interaktif dapat meminimalisir hal tersebut. Berdasarkan temuan penelitian yang dilakukan oleh
Nurfadilah et al. (2021) dan Sari et al. (2021), pemanfaatan media game edukasi Quizizz dalam
konteks pembelajaran online pada topik IPS terbukti menghasilkan peningkatan 73,9% dalam
aktivitas siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dapat ditarik kesimpulan, berdasarkan temuan kegiatan sosialisasi yang berlangsung di SDN
Tambelang I, Kecamatan Krucil, Kabupaten Probolinggo, bahwa aplikasi Assemblr yang digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality menunjukkan penguatan
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pembelajaran online di di tengah pandemi Covid-19. Antusiasme dan kegembiraan siswa dalam
mengikuti pembelajaran aktif online dapat dilihat melalui perangkat pengajaran yang menarik ini.
Singkatnya, media pembelajaran interaktif berbasis AR untuk pengajaran mata uang rupiah
Indonesia dapat dikatakan sangat efektif dan membawa metode pengajaran baru ke dalam kelas.
Media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality dapat dibuat lebih efektif di masa
pandemi dengan menghadirkan materi yang menarik dan variatif serta disesuaikan dengan target
audiens satuan pendidikan. Agar media pembelajaran interaktif berhasil, tidak hanya media itu
sendiri yang harus jelas untuk dipahami siswa, tetapi konten itu sendiri juga harus jelas.
Menindaklanjuti kegiatan sosialisasi ini sangat penting jika para pendidik ingin menimba ilmu dan
menjadi lebih kuat dalam mendukung pembelajaran online.
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