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Abstrak

Permasalahan yang ditemukan pada mitra kelompok siswa SD Negeri 134 Desa Pucak, Kec.
Tompobulu, Kab. Maros yaitu belum optimalnya penggunaan teknologi Augmented Reality (AR)
dalam media pembelajaran Geografis Indonesia. Sebab belum adanya pemahaman dan informasi
mengenali fasilitas media pembelajaran berbasis AR yang bisa digunakan oleh siswa dalam proses
pembelajaran. Solusi yang diusulkan antara lain memberikan penyuluhan bagi mitra tentang
manfaat dan kelebihan teknologi AR, pemanfaatan teknologi AR dalam pembuatan media
pembelajaran di Sekolah, memberikan workshop dan simulasi implementasi media pembelajaran
berbasis AR, dan menyerahkan aplikasi edukasi Geografis Indonesia berbasis AR pada mitra.
Kegiatan pengabdian pada masyarakat ini mendapatkan pencapaian antara lain peserta dari
kelompok Siswa sebanyak 10 orang mendapatkan pelatihan aplikasi edukasi Georafis Indonesia
berbasis AR, mampu secara mandiri dan terampil dalam mengimplementasikan media pembelajaran
berbasis AR. Selain itu mitra juga mendapatkan aplikasi dan objek marker AR yang terdiri atas
Pulau Sumatera, Kalimantan, Jawa, Sulawesi dan Papua.

Kata kunci: pelatihan, geogratis Indonesia, augmented reality, siswa.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah wujud usaha untuk menciptakan suasana belajar dan proses
pembelajaran yang interaktif sehingga potensi peserta didik dapat berkembang (Rahman et
al., 2022). Berbagai potensi manusia dapat dikembangkan melalui proses pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat bantu proses
pembelajaran yang dapat secara efektif dan efisien dalam menyampaikan pesan secara lebih
jelas (Nurrita, 2018). Adapun inovasi, pengembangan bahan dan media ajar sangat
diperlukan untuk menyukseskan sistem pendidikan di Indonesia (Candra & Mufliharsi,
2020). Maka sudah seharusnya sekolah atau guru memanfaatkan media atau alat bantu
yang mampu merangsang pembelajaran sehingga proses belajar mengajar dapat memenuhi
kebutuhan pembelajaran serta menunjang proses belajar mengajar di sekolah (Pengabdian
et al., 2021).

Saat ini SD Negeri 134 Pucak Maros sudah menerapkan kurikulum 2013 (K13) dalam
proses pembelajarannya yang mengutamakan pemahaman, skill dan pendidikan
berkarakter. Siswa melakukan pengamatan/observasi, bertanya dan bernalar terhadap ilmu
yang diajarkan merupakan wujud penerapan kurikulum 2013 (Morelent, 2015). Dengan
penerapan kurikulum 2013 di sekolah tersebut, seharusnya sudah mendukung penuh
teknologi yang terintegrasi, akan tetapi nyatanya di SD Negeri 134 Pucak Maros belum
didukung akan hal tersebut. Teknologi informasi belum maksimal digunakan oleh SD Negeri
134 Pucak Maros sebagai media dalam proses belajar mengajar. Padahal pengetahuan dan
keterampilan merupakan indikator kelulusan kurikulum 2013 dan faktor pendukung
prestasi siswa di bidang akademik dan non akademik (Situmeang & Situmeang, 2017).

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek
virtual/maya yang diterapkan kepada objek nyata dengan bentuk dua dimensi ataupun tiga
dimensi secara real time (Aprilinda et al., 2020). Salah satu fenomena luar biasa dan
memberikan dampak positif pada segmen pendidikan adalah penggunaan teknologi AR yang
berkembang pesat di era ini. Augmented Reality dapat meningkatkan kualitas pendidikan
dengan membuka potensi pembelajaran yang lebih maksimal karena mampu menarik
penggunanya ke dunia yang baru. AR menjadi salah satu teknologi yang sesuai untuk
pendidikan karena memberikan nilai tambah dalam proses pembelajaran yang melibatkan
berbagai indera (Kurniawati et al., 2021).

Salah satu pelajaran di Sekolah Dasar yang membutuhkan penggunaan berbagai
indera adalah Peta Geografis. Secara sederhana, peta merupakan gambar wilayah dimana
terdapat beberapa bentuk simbol yang menyatakan informasi terkait wilayah tersebut
(Setyawan et al., 2018). Letak geografis adalah posisi suatu daerah dilihat dari
kenyataannya pada bola bumi dibandingkan dengan letak daerah lain (Sakti, 2020). Materi
Peta Geografis Indonesia adalah salah satu materi yang tercakup dalam mata pelajaran
Tematik yang dipelajari di kelas IV. Pembelajaran Peta yang membahas tentang informasi
geografis di Indonesia secara terbatas membuat siswa kelas IV SD Negeri 134 Pucak Maros
merasa bosan, jenuh, dan kurangnya minat belajar dikarenakan buku pembelajaran yang
digunakan hanya sebatas tulisan dan gambar yang statis. Bukan hanya siswa, guru pun
merasa kesulitan dalam memberikan pembelajaran karena untuk menjelaskan kurang
menarik dan kurang interaktif. Dalam penyampaian materi tentang informasi geografis di
Indonesia, guru kelas IV SD Negeri 134 Pucak Maros hanya menggunakan metode ceramah
dalam penyampaian materinya. Metode ini kurang menarik bagi siswa, sehingga
dibutuhkan suatu media pembelajaran berupa aplikasi Peta Geografis Indonesia yang dapat
menunjukkan letak ibukota provinsi, batas-batas antar provinsi dan negara, letak gunung,
nama bandara setiap provinsi dan informasi-informasi lainnya yang siswa bisa pelajari
secara mandiri sambil bermain.

Menyikapi keterbatasan media pembelajaran SD Negeri 134 Pucak Maros miliki, maka
tim pelaksana kegiatan PKM (Pengabdian Kepada Masyarakat) bermaksud untuk
mengimplementasikan aplikasi sistem edukasi geografis Indonesia berbasis AR sebagai
solusi dalam pengadaan media pembelajaran Tematik bagi kelompok.
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2. METODE

Tim Dosen Pengabdi melakukan Survey
lokasi mitra dan melakukan tanya jawab
dengan salah satu guru SD Negeri 134 Pucak
Maros, serta pengambilan data.

¥

Tim Dosen Pengabdi membuat aplikasi Sistem
Edukasi berbasis Augmented Reality.

¥

Kelompok Siswa mengikuti Pelatihan dan
Simulasi Implementasi Aplikasi AR, serta
melakukan evaluasi.

Gambar 1. Skema Diagram Alur Penerapan Pengabdian

Pelaksanaan pengabdian sebagaimana ditunjukkan oleh Gambar 1 terdiri atas tiga

tahap yaitu:

1. Tahap awal (persiapan) meliputi pendataan peserta (siswa), mengecek ketersediaan
sarana media pembelajaran mitra SD Negeri 134 Pucak Maros.

2. Tahap kedua (pelaksanaan) adalah pembuatan aplikasi AR dan model rencana
pelatihan.

3. Tahap ketiga (implementasi dan evaluasi) yaitu penyampaian materi pelatihan
sekaligus pelaksanaan workshop terhadap siswa untuk mengetahui tingkat
keberhasilan kegiatan pelatihan terhadap siswa SD Negeri 134 Pucak Maros.

Persiapan

Pada tahapan ini, tim dosen pengabdi melakukan observasi kebutuhan, pengambilan
data, dan wawancara dengan salah satu guru mitra yaitu memberikan informasi tentang
adanya aplikasi sistem geografis Indonesia yang dapat menunjang sistem pembelajaran
siswa di. Kemudian atas izin Kepala Sekolah, maka disetujui untuk dilanjutkan pada
tahapan berikutnya yaitu pelaksanaan pelatihan aplikasi edukasi geografis Indonesia
berbasis AR pada 10 orang siswa kelas IV. Gambar 2 menunjukkan gedung lokasi mitra
yaitu SD Negeri 134 Pucak Maros.

Gambar 2. Lokasi Mitra SD Negeri 134 Pucak Maros

Pelaksanaan
Pada tahap pelaksanaan dibuatlah perancangan aplikasi edukasi geografis Indonesia
berbasis AR sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 3.
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LEGENDA

Gambar 3. (a) Tampilan Home Screen Aplikasi; (b) Tampilan AR Salah Satu Objek Marker (Pulau Sumatera);
(c) Marker Media Pembelajaran Geografis Indonesia Berbasis AR

Pada Gambar 3(a) menampilkan objek pulau Sumatera dalam bentuk 3D pada saat
menggunakan marker yang tersedia dan disertai dengan informasi astronomis dan geografis
dari pulau tersebut. Gambar 3(c) menunjukkan ada 5 marker media pembelajaran yang
dapat digunakan pada aplikasi yaitu Pulau Sumatera, Kalimantan, Jawa, Sulawesi dan
Papua. Semuanya termasuk 5 pulau terbesar di Indonesia yang dapat dijadikan sebagai ilmu
dasar bagi siswa tingkat SD.

Implementasi dan Evaluasi

Pada tahapan ini, tim dosen pengabdi melakukan presentase, memberikan pelatihan
implementasi aplikasi edukasi geografis Indonesia berbasis AR, dan melakukan simulasi
serta evaluasi terhadap tingkat pemahaman siswa dalam menggunakan aplikasi secara
mandiri.

Pada sesi presentase, disampaikan solusi yang ditawarkan dalam pelatihan terkhusus
informasi tentang manfaat dan kegunaan teknologi AR dalam membuat media pembelajaran
siswa di Sekolah sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Presentase Manfaat Teknologi AR Sebagai Media Pembelajaran

Sesi selanjutnya dilaksanakan pelatihan implementasi edukasi geografis Indonesia
berbasis AR yaitu mengajarkan cara menginstall dan mengoperasikan aplikasi AR pada
siswa secara langsung sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 5. Pelatihan ini dihadiri oleh
10 orang Siswa sebagai peserta pelatihan, didampingi oleh 3 orang mahasiswa dan 3 orang
Guru pendamping siswa.

Gambar 5. Pelatihan Implementasi Edukasi Geografis Indonesia Berbasis AR

Kemudian pada sesi akhir, dilakukan simulasi dan evaluasi terhadap tingkat
pemahaman siswa dengan cara melakukan serangkaian tanya jawab terhadap 10 orang
siswa peserta pelatihan hingga akhir waktu dari pelatihan. Hal ini dibuktikan pada Gambar
6 sebagai gambaran bahwa para siswa dapat belajar secara interaktif dan antusias dengan
media pembelajaran berbasis AR.

Gambar 6. Simulasi dan Evaluasi Hasil Pelatihan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pemanfaatan Teknologi dan Informasi telah menambah wawasan mitra Siswa SD
Negeri 134 Pucak Maros dalam peningkatan pengetahuan dan keterampilan menggunakan
teknologi AR. Sehingga pelaksanaan kegiatan PKM berhasil mencapai target yang terdiri
atas sebagai berikut:
1. Mitra SD Negeri 134 Pucak Maros mendapatkan aplikasi dan pelatihan implementasi
pembelajaran geografis Indonesia berbasis AR.
2. Kelompok Siswa telah terampil dalam menginstall, dan mengimplementasikan media
pembelajaran geografis Indonesia berbasis teknologi AR.
Pada proses evaluasi juga dilakukan perhitungan akurasi kemampuan 10 siswa dalam
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menjawab 12 soal kuis Peta Geografis Indonesia sebelum dan setelah menggunakan aplikasi
edukasi geografis Indonesia. Berdasarkan Gambar 7 menunjukkan kenaikan akurasi yaitu
dari 48% naik menjadi 61%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa aplikasi edukasi
geografis Indonesia berbasis AR memberikan pengaruh yang baik berupa peningkatan
kemampuan siswa dalam menjawab soal kuis mengenai Peta Indonesia.

Quizizz Quizizz
Pre-Test Peta Geografis Indonesia Post-Test Peta Geografis Indonesia

Date: Mon Mar 01 2021 - 3:24 pm Date: Mon Mar 01 2021 - 3:59 pm

48 12 10 61 12 10

r of Players Accuracy % Ni Number of Players

\ccuracy
(correct / total) (correct / total)

Players Players

Rank  Player Name Avg Time Score  Accuracy  Correct / Total Rank  Player Name Avg. Time  Score  Accuracy

6850 67% a/12

3
=

10 FATHURRAHMAN 30 secs 1950 25% 3/12

Gambar 7. Hasil Perhitungan Akurasi Pre-Test dan Post-Test Terhadap 10 Siswa

4. SIMPULAN

Berdasarkan kegiatan implementasi pengabdian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa mitra telah terampil dalam menginstall dan mengimplementasikan
aplikasi edukasi geografis Indonesia berbasis teknologi AR.

Berdasarkan hasil perhitungan akurasi kemampuan 10 siswa terhadap pengetahuan
geografis Indonesia memberikan pengaruh yang baik berupa peningkatan kemampuan
siswa dalam menjawab soal kuis mengenai Peta Indonesia.
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