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Abstrak

Penerapan Teknologi Informasi dan Komunikasi (Tp€rlu ditingkatkan guna
mendorong keberhasilan transformasi digital dalamalpendidikan. Kegiatan ini
bertujuan menerapkan aplikasi augmented realityagabmedia pembelajaran
digital di Taman Kanak-Kanak (TK) khususnya di Tkrdala Bhayangkari No 72
Wonogiri dengan materi belajar tentang profesi. ap@m dalam menerapkan
aplikasi ini meliputi (1) pengamatan masalah, (Bngrapan teknologi, (3)
pelatihan mitra dan (4) pendampingan mitra. Hasilgpapan aplikasi augmented
reality yakni dapat meningkatkan kompetensi gurlamdamenggunakan media
digital dan menyediakan sarana prasarana pemlsgaghgital. Selain itu, proses
kegiatan belajar mengajar dengan memanfaatkan naidital menjadi lebih
menarik dan interaktif.

Kata kunci: pembelajaran; digital; augmented reality; molalplikasi

Abstract

The implementation of Information and Communication Technology (1CT) needs to
be improved to encourage the success of digital transformation in the world of
education. This activity aims to apply the augmented reality application as a
digital learning media in kindergarten especially in TK Kemala Bhayangkari No.
72 Wonogiri with learning material about the professon. The stages in
implementing this application include (1) observation of the problem, (2)
application of technology, (3) partner training, and (4) partner assistance. The
results of implementing the augmented reality application are that it can increase
teacher competence in using digital media and provide digital learning
infrastructure. In addition, the process of teaching and learning activities using
digital media is becoming more interesting and interactive.
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PENDAHULUAN

Taman Kanak-Kanak (TK) adalah bentuk pendidikamfdranak usia dini yang diatur pada
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 28 ayat®jram pendidikan TK diperuntukan
bagi anak usia 4-6 tahun yang bertujuan meningkapg@atumbuhan dan perkembangan anak
melalui pemberian rangsangan, agar anak memilgiaban melanjutkan ke pendidikan dasar
(Delfita, 2012). Selain itu, pendidikan TK juga digakan untuk mengembangkan potensi fisik
anak maupun psikis yang terdiri dari aspek sosmral, emosional, kognitif, kemandirian,
motorik, bahasa, dan seni (Gusnita, dkk, 2019).oblketpembelajaran di TK lebih cenderung
dilakukan dengan cara bermain, karyawisata, bepcalikap, bercerita, demonstrasi, proyek
dan pemberian tugas sehingga menarik minat bedajak (Roza, 2012). Pembelajaran profesi
adalah salah satu materi pembelajaran yang pgdit deni dikenalkan ke anak, supaya anak
memahami peranan mereka di masyarakat (Hanafrj,20Kk7).

Pembelajaran profesi atau pekerjaan ini juga didlakudi TK Kemala Bhayangkari No 72
yang berlokasi di Kabupaten Wonogiri. TK Kemala f$ragkari No 72 didirikan dibawah
Yayasan Kemala Bhayangkari cabang Wonogiri memdlikelas meliputi TK Al, TK A2, TK
Bl dan TK B2. Sedangkan pengelola TK Kemala BhakargNo 72 terdiri dari Kepala
Sekolah dan 4 orang Guru. Sekarang, proses pemtzaiaji TK Kemala Bhayangkari mengacu
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) PendigikAnak Usia Dini dengan materi
profesi yang disampaikan ke anak yaitu pembelajarafesi Polisi dan Sopir.

Proses pembelajaran profesi Polisi dan Sopir diKEhala Bhayangkari No 72 selama
ini dilakukan dengan cara mengenalkan anak-anakatemambu-rambu lalu lintas. Media
pembelajaran yang digunakan guru berupa macam-mgaarbar yang dicetak dalam bentuk
spanduk dan poster. Selama ini, media pembelaj@maebut dipasang di lingkungan TK
dengan tujuan agar anak dapat mudah melihat atagenal seperti yang ditampilkan pada
Gambar 1. Namun, bahan pembelajaran ini mudah debedna angin dan cetakannya menjadi
tidak jelas karena sering terkena air hujan seb@y@ ditunjukan pada Gambar 2. Akibatnya,
pihak TK meski sering mengganti jika media tersedugtah tidak layak pakai.

Selain rambu-rambu lalu lintas, anak-anak jugardikeengan Alat Pemberi Isyarat Lalu
Lintas (APILL). Pembelajaran APILL di TK Kemala Bjangkari No 72 dilakukan dengan
mengundang petugas Kepolisian Satuan Lalu Lintaglaf@as) Wonogiri. Polisi Satlantas
diminta untuk menjelaskan sekaligus memperagakbarbpa APILL secara langsung ke anak-
anak. Pembelajaran ini tidak dapat dilakukan sdtiap, karena harus menyesuaikan dengan
jadwal petugas Polisi Satlantas. Dengan demikianlupdilakukan pengembangan inovasi
media pembelajaran untuk memecahkan permasalaHam daoses pembelajaran rambu-
rambu lalu lintas dan APILL yang terjadi saat ini.

Alternatif yang dapat dikembangkan yakni media pelajhran berbasis teknologi
informasi khususnya pemanfaatan multimedia dan Auded Reality (AR). Multimedia
dikenal lebih interaktif untuk meningkatkan kemampwanak dalam mengenali unsur gambar
dan warna (Handayani, 2018). Ditambah adanya ARtdapmpermudah guru mempersiapkan
materi pembelajaran serta pengajaran ke anak nienguhrik dan atraktif (Lee et al., 2019).
Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan uimyifementasi aplikasi AR sebagai media
pembelajaran digital di TK Bhayangkari No 72 Wonbgi
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(b) Poster media bembelajaran warnanya mulai pudar
Gambar 2. Kondisi terkini media pembelajaran di TK Kemalaagangkari No 72 Wonogiri

Aplikasi AR banyak digunakan sebagai media pembaedaj yang memiliki fitur dapat
merepresentasikan obyek di lingkungan nyata sedamal (Wahyuni dkk., 2020). Melalui
konten digital multimedia yang ditawarkan oleh k@i AR, mampu meningkatkan minat
membaca anak (Danaatial., 2020). Bahkan, pemanfaatan aplikasi AR dapatanileperhatian
anak-anak ke materi pembelajaran sehingga mendanoiuk menerapkan apa yang telah
dipelajari (Oran¢ & Kiintay, 2019). Konsep pembekjadengan aplikasi AR menghadirkan
model pembelajaran baru dan berpeluang mengisdipiglang teknologi pendidikan (Yilmaz,
2016).

METODE

Kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan di Téfndda Bhayangkari No 72 yang
beralamatkan Jl. Kartini No. 45 Giritirto Kabupat@fnogiri. Pelaksanan kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini mengunakan pendekatan 4P tghggi menjadi empat tahapan
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 3. Pertamapaalpengamatan yang bertujuan untuk
mengindetifikasi permasalahan yang dihadapi oletramkhususnya dalam segi media
pembelajaran serta mendefinisikan solusi yang dhkan berdasarkan sumber daya yang
dimiliki mitra sehingga solusinya tepat sasaranaigetnya, tahapan penerapan menggunakan
pendekatanUser Centered Design (UCD) selain tepat sasaran juga tepat sesuai denga
kebutuhan mitra. Terakhir, pendekatan problem sgldigunakan pada tahapan pelatihan dan
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pendampingan mitra sehingga apabila timbul perrabsal dalam proses penerapan teknologi
langsung dapat diselesaikan.

«Mengidentifikasi permasalahan mitra.

Ui eMendefinisikan solusi sesuai sumber daya yang dimiliki mitra.
permasalahan
mitra V4

N
* Permasalahan media pembelajaran: aplikasi pengenalan rambu lalu lintas dan
APILL berbasis mabile.
Penerapan
teknologi Y,
N

* Melatih dan meningkatkan kompentensi SDM mitra dalam penggunaan aplikasi

S pengenalan rambu lalu lintas dan APILL herbasis mohile.

mitra

* Mendampingi mitra menggunaakan aplikasi pengenalan rambu lalu lintas dan
APILL berbasis mobile dalam proses pembelajaran.

eEvaluasi penerapan dan penggunaan aplikasi pengenalan rambu lalu lintas dan

Pendampingan ; X
milra APILL berbasis maobile.

Gambar 3. Tahapan penerapan aplikasi AR sebagai media pejata digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengamatan per masalahan mitra

Berdasarkan hasil observasi di TK Kemala Bhayanghkés 72, bahwa diidentifikasi
permasalahan yang timbul di TK tersebut adalah gdiagn media pembelajaran pengenalan
profesi khususnya profesi Polisi. Oleh karena itlibutuhkan segera inovasi media
pembelajaran yang bersifat mudah digunakan, mugbatihami anak didik dan dapat digunakan
kembali. Berikut gambaran solusi yang ditawarkams apermasalahan tersebut, yang
ditunjukkan padal abel 1. Pemilihan solusi ini, tidak terlepas dari sumbaya manusia serta
sarana prasarana yang dimiliki TK Kemala Bhayangkir 72. Saat ini, dukungan sarana
prasaran di TK Kemala Bhayangkari bahwa sudah patdsebualnotebook dan proyektor yang
digunakan dalam proses pembelajaran

Tabel 1. Solusi yang ditawarkan
SOLUSI YANG

PERMASALAHAN DITAWARK AN TAHAPAN IMPLEMENTAS
Media Pembelajaran Implementasi aplikasi 1. Melatih guru tentang cara penggunaan
Pengenalan Profesi: pengenalan rambu lalu aplikasi pengenalan AR berbasis
Polisi dan Sopir lintas dan APILL berbasis mobile.
mobile 2. Mendampingi guru dalam proses

pengajaran menggunakan aplikasi AR
berbasisnobile.

Pener apan teknologi
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Implemetasi teknologi dilakukan dalam bentuk inéesgrmproses pembelajaran profesi dengan
aplikasi pengenalan rambu lalu lintas dan APILLblasis mobile. Aplikasi pengenalan rambu
lalu lintas dan APILL berbasis mobile ini berisi texa gambar-gambar rambu lalu lintas dan
APILL yang dikemas dengan memanfaatkan multimedia AR. Jadi ke depan guru dapat
menyampaikan materi pengenalan profesi polisi dapirscukup dengan menghubungkan
smartphone yang sudah terinstall aplikasi AR berbasis motidagan notebook dan ditampilkan

melalui proyektor. Penerapan teknologi informasi Bamunikasi ini merupakan kunci sukses
dalam melakukan transformasi digital (Nurchim & Mafari, 2018). Gambaran aplikasi

tersebut ditampilkan pada Gambar 4.

[ ISYARAT PENGATUR * INTERAKTIF APILL
@PETUNJUK

CREATED BY : YOMMY ADHIWIRA YUDHA

——
. ‘ @ARRAMBU-RAMBU -‘

LALU LINTAS YANG DATANG DARI
BELAKANG PENGATUR LALU LINTAS
HARUS MEMPERLAMBAT JALANNYA

KEMBALI
(c) Multimedia interaktif materi APILL
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& vi[KEmBALI

(c) Penggunaan AR untuk materi rambu-rambu lalu lintas

Gambar 4. Gambaran aplikasi pengenalan rambu lalu lintasARLL berbasis mobile

Pelatihan mitra

Pelatihan dilakukan ke semua guru di TK Kemala Bhagykari No 72 Wonogiri dalam
penggunaan aplikasi pengenalan rambu lalu lintasAdPALL berbasis mobile. Bentuk pelatihan
terdiri dari cara memakan alat peraga rambu latadi dan APILL, instalasi aplikasi pengenalan
rambu lalu lintas dan APILL berbasis mobile di stphone masing-masing guru dan langkah
pengoperasian aplikasi pengenalan rambu lalu IoasAPILL berbasis mobile. Kendala yang
dihadapi dalam pelatihan ini yakni pada instalaplikasi. Hal ini disebabkan karena
ketersediaanfree storage smartphone, sehingga harus membantu guru terlebih dahulu
menghapus files yang sudah tidak dipakai. Kegiglatihan ini dimulai jam 10.30 setelah
siswa pulang sampai dengan jam 13.00 bertempaiadigrkelas TK Kemala Bhayangkari No
72 Wonogiri seperti ditunjukkan pada Gambar 5. Rdajaran dengan memanfaatkan sifat
mobile device dapat membuat pembelajaran menarik dan interaktif.

Pendampingan mitra

Pendampingan mitra dimaksudkan mendampingi guru Kédnala Bhayangkari No 72
Wonogiri dalam menerapkan aplikasi pengenalan raladbuintas dan APILL berbasis mobile
di pembelajaran. Proses pendampingan dilakukanetecaya tim pelaksana pengabdian kepada
masyarakat mendampingi guru, ketika menggunakarkaspl augmented reality dalam
pembelajaran di kelas. Hal ini dimaksudkan, bilamaterjadi kendala teknis dalam
pengoperasian aplikasi, tim pelaksana dapat memis&cara langsung. Kegiatan pembelajaran
ini menjadi interaktif karena siswa dapat berifksralangsung dengan alat peraga untuk
memeragakan sesuai dengan fungsi rambu lalu lolasAPILL. Tidak hanya itu, melalui
aplikasi pengenalan rambu lalu lintas dan APILLbiasis digital siswa dapat mengikuti gerakan
profesi polisi dalam mengatur lalu lintas sesuangd® animasi yang ditampilkan didalam
aplikasi. Kondisi ini membuat siswa sangat senamlg dangat aktif dalam mengikuti
pembelajaran sebagaimana ditampilkan pada Gambar 6.
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Gambar 6. Penerapan alat peraga dan aplikasi dalam kegiatabgdajaran

KESIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh dari kegiatan pengabdiammeliputi penerapan teknologi tepat
guna media pembelajaran digital berupa aplikasi #dRagai media pembelajaran digital,
peningkatan kompetensi guru TK Kemala Bhayangkari 72 Wonogiri dalam penggunaan
media digital di pembelajaran dan penyediaan samgamasarana belajar di TK Kemala
Bhayangkari No 72 Wonogiri berupa alat peraga daikasi digital pengenalan rambu lalu
lintas dan APILL. Aplikasi digital tersebut dapajathnkan melalusmartphone masing-masing
guru selama proses melaksanakan pembelajaran ab. keembelajaran yang memanfaatkan

Indonesian Journal of Community Services || 179



Indonesian Journal of Community Services
Volume 2, No. 2, November 2020
http://jurnal.unissula.ac.id/index.php/ijocs

DOI: http://dx.doi.org/10.30659/ijocs.2.2.172-180

sifat mobile ini lebih menarik dan interaktif (Putra, dkk, 2()16Selanjutnya, kegiatan
pengabdian kepada masyarakat dapat dilakukan dengagembangkan aplikasi pembelajaran
dengan submateri lainnya
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