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ABSTRAK

Dewasa ini, perkembangan teknologi yang semakin pesat
mendorong kemajuan pembelajaran. Namun metode yang
masih digunakan tetap sama yaitu dengan menggunakan
buku paket dan modul-modul. Sebenarnya metode tersebut
cukup baik karena sistem pembelajaran yang lebih teknis dan
terstruktur. Pada kenyataannya vyang terjadi adalah
sebaliknya, karena perkembangan teknologi yang semakin
pesat membuat anak-anak menjadi malas untuk membaca
buku dan lebih tertarik untuk bermain game dari
smartphone. Sehingga tidak ada ketertarikan anak-anak
untuk belajar. Oleh karena itu, penulis berinisiatif untuk
membuat aplikasi media pembelajaran interaktif dan efisien
yang dapat diakses dari smartphone. Diharapkan dengan
adanya aplikasi ini dapat meningkatkan keinginan anak-anak
untuk belajar dimulai dari usia dini terutama di Rumah
Edukasi Anak Pesisir (REDAKSI). Aplikasi yang dibuat adalah
aplikasi pembelajaran Baca, Tulis, dan Berhitung (calistung)
yang ditujukan untuk anak-anak dibawah umur sepuluh
tahun. Aplikasi ini dibuat memakai unity dan memuat
beberapa menu pembelajaran didalam aplikasi tersebut.
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ABSTRACT

Nowadays, increasingly rapid technological developments
encourage learning progress. However, the method still used
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remains the same, namely using textbooks and modules. Accepted 03 Apr 2024
Actually, this method is quite good because the learning First Available online
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system is more technical and structured. In reality, what
happens is the opposite, because the increasingly rapid
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development of technology makes children lazy to read keyword:

. . . Augmented Reality;
books and more interested in playing games on Calistung:;
smartphones. So there is no interest in children learning. Percut village,

REDAKSI

Therefore, the author took the initiative to create an
interactive and efficient learning media application that can
be accessed from a smartphone. It is hoped that this
application can increase children's desire to learn starting
from an early age, especially at the Coastal Children's
Education Center (REDAKSI). The application created is a
Reading, Writing and Counting (calistung) learning
application aimed at children under the age of ten. This
application was created using Unity and contains several

learning menus in the application.
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1. PENDAHULUAN

Kondisi Pendidikan anak pesisir Desa Percut Kecamatan Percut Sei Tuan Kabupaten Deli
Serdang sampai saat ini belum sepenuhnya diperhatikan oleh pemerintah. Masih banyak
dijumpai anak-anak yang putus sekolah dan bahkan tidak melanjutkan Pendidikan. Hal ini
berbeda dengan Pendidikan di kota yang begitu mudah mengakses pendidikan. Di daerah
terpencil memiliki banyak persoalan pendidikan diantaranya minimnya sarana dan prasarana,
kondisi ekonomi serta sulitnya akses tranformasi. Melihat kondisi Pendidikan anak-anak
pesisir di Desa Percut tentu masih memprihatinkan karena belum mendapatkan solusi atau
pemecahan masalah apapun (Pratiwi, 2019). Pandangan orang tua dan anak terhadap
Pendidikan masih kurang peduli. Minimnya fasilitas dan prasarana pendidikan dan
keterbatasan ekonomi yang terjadi di Desa Percut berpengaruh terhadap pola pikir
masyarakat terhadap Pendidikan (PRATIWI, 2019). Hal ini menyebabkan pandangan orang tua
dan anak terhadap pendidikan masih rendah, dan yang terjadi adalah ketika minat orang tua
rendah terhadap pendidikan mengakibatkan minat anak juga rendah. Berdasarkan
permasalahan di atas, maka didirikanlah sebuah lembaga yang menyediakan tempat belajar
untuk anak-anak pesisir yang putus sekolah maupun yang masih sekolah namun kurang
memiliki pengetahuan membaca, menulis dan berhitung.

Masalah pendidikan ialah masalah bersama. Sehingga aspek kolaboratif dibutuhkan untuk
menuntaskan permasalahan tersebut. Rumah Edukasi Anak Pesisir (REDAKSI) adalah NGO
(Non-Government Organization) yang bergerak di bidang pendidikan untuk anak pesisir,
Environment, Sosial, Ekonomi Kreatif untuk UMKM di Desa Pesisir. Redaksi berdiri sejak Juni
tahun 2021, namun untuk penguatan berdirinya Lembaga tersebut dibuatkan SK oleh
Pemerintah Desa Percut pada tanggal 15 Agustus 2022. Untuk saat ini, Redaksi memiliki anak
didik sebanyak 70 orang yang terdiri 51 orang tingkat SD dan 19 orang tingkat SMP. Redaksi
memiliki relawan pengajar sebanyak 7 orang yang terdiri dari 2 orang sarjana dan 4 orang
mahasiswa dan 1 orang siswa SMA. Selama ini Redaksi menjalankan program-programnya
dengan baik, terutama di bidang pendidikan. Namun ada beberapa kendala yang terjadi.
Anak-anak pesisir mengalami kesulitan dalam belajar, dikarenakan pemahaman mereka
untuk membaca, menulis dan berhitung sangat kurang. Salah satu penyebab kesulitan anak-
anak dalam belajar adalah kurangnya kreatifitas relawan pengajar (Saidah & Damariswara,
2019). Sistem pengajaran yang monoton membuat anak-anak merasa bosan (Nelwan et al.,
2020), sehingga terjadi penurunan aktivitas pembelajaran di Redaksi.

Perguruan tinggi dan Redaksi membangun kolaborasi bersama guna meningkatkan
pengetahuan dan wawasan anak-anak pesisir tentang model cara belajar membaca, menulis
dan berhitung yang praktis dan mudah melalui pemanfaatan aplikasi media pembelajaran
yang interaktif (Jalinus & Alim, 2018). Dorongan kolaborasi antar perguruan tinggi dan
masyarakat dalam hal ini Rumah Edukasi Anak Pesisir Desa Percut difasilitasi oleh
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi (Kemendikbud-Ristek) melalui
program merdeka belajar — kampus merdeka (MBKM) tertuang dalam Permendikbud No. 3
Tahun 2020 mengenai standar nasional pendidikan tinggi. Dilanjutkan dengan penerbitan
keputusan Menteri Pendidikan dan kebudayaan Nomor 754/P/020 tentang Indikator kinerja
utama perguruan tinggi negeri (IKU-PTN) dan terdapat 8 IKU standar didalamnya.

Universitas Negeri Medan (UNIMED) merupakan salah satu Universitas terbaik di
Sumatera Utara dalam bidang pendidikan. Unimed dapat berkolaborasi demi mewujudkan
Redaksi sebagai wadah Pendidikan yang layak bagi anak-anak pesisir yang kurang mampu.
Fokus kolaborasi awal yang dilakukan adalah aplikasi media pembelajaran interaktif di Rumah
Edukasi Anak Pesisir. Pemanfaatan aplikasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality

DOI: https://doi.org/10.17509/tmg.v4i1.63149
p- ISSN 2777-1199 e- ISSN 2777-0990



https://doi.org/10.17509/tmg.v4i1.63149

Putri Harliana. et al.,, Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis...| 14

(AR) dapat meningkatkan fokus, minat belajar serta pemahaan pelajar sehingga materi
tersampaikan dengan baik (Kurniawan & Kusuma, 2021).

2. METODE

Metode pelaksanaan kegiatan Pemanfaatan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Sebagai Sarana Peningkatan Proses Pembelajaran Di Rumah Edukasi Anak Pesisir Desa Percut”
ini merupakan serangkaian proses kegiatan yang dilaksanakan secara sistematis dan
terencana. Terdapat enam tahapan proses, meliputi identifikasi awal kondisi mitra (Atmaja,
2018), User requirement gathering (Ashari et al., 2022), perancangan system (Mukti et al.,
2018), pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif (Gede et al., 2015), Transfer
knowledge (Mursyidah & Saputra, 2022), dan serah terima.

1. Identifikasi awal kondisi mitra.

Pada tahapan ini melakukan persiapan atas semua kegiatan yang akan dilakukan.
Selain itu dilakukukan juga survey seperti teknisi keberangkatan akomodasi dan
mengidentifikasi kondisi serta potensi mitra. Hasil dari identifikasi kondisi dan potensi,
dipetakan dalam aspek pendidikan.

2. User requirement gathering.

Pada tahapan ini mengadakan diskusi/wawancara untuk menggali informasi dan
kebutuhan yang akan dimuat pada aplikasi media pembelajaran interaktif terhadap
mitra.

3. Perancangan sistem.

Pada tahapan perancangan sistem ini membuat perancangan aplikasi yang dimuat

dalam bentuk diagram alur seperti gambar dibawah ini:

gl

1
Wl :

an Awal
2 Utama

Gambar 1. Gambaran umum aplikasi
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4. Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif

Tahapan ini dilakukan pengembangan aplikasi berdasarkan rancangan yang telah
dibuat. Selain itu dilakukan pengujian aplikasi dan dilakukan perbaikan terhadap temuan
kekurangan pada saat pengujian . Perbaikan dilakukan hingga kekurangan terminimalisir.

5. Transfer knowledge.

Dalam pembuatan aplikasi juga disertakan pembuatan buku panduan terkait
penggunaan aplikasi yang dapat digunakan para relawan. Serta memberikan pelatihan
untuk relawan terkait penggunaan aplikasi.

6. Serah terima.

Pada tahapan ini dilakukan penyerahan dokumen panduan penggunaan aplikasi media
pemberalajaran kepada Ketua Pengurus Rumah Edukasi Anak Pesisir (REDAKSI) serta
aplikasi media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh relawan pengajar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan Pemberdayaan Kemitraan Masyarakat dilaksanakan pada 16-17
September 2023 di Rumah Edukasi Anak Pesisir (REDAKSI) Desa Percut, Kec. Percut Sei Tuan,
Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara. Adapun agendanya ialah pelaksanaan tahap transfer
knowledge (Gambar 1a) dan serah terima asset (Gambar 1b). Dalam serangkaian kegiatan
tersebut, stakeholder yang hadir juga dimintai masukan atas kehadiran aplikasi media
pembelajaran interaktif dan kegiatan.

AU

SR W/ W 10 W

N

Gambar 2a. Pelatihan penggunaan aplikasi Gambar 2b. Penyerahan aplikasi

3.1. Kepuasan Kehadiran Website Sistem Informasi

Luaran utama kegiatan Pemberdayaan Kemitraan Masyarakat di Rumah Edukasi Anak
Pesisir Desa Percut, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang adalah hadirnya aplikasi media
pembelajaran interaktif. Hal tersebut telah berhasil dicapai. Lebih lanjut, pada tahap transfer
knowledge dan serah terima, penulis mengevaluasi akan kehadiran aplikasi media
pembelajaran interaktif dan buku panduan dengan empat metrik, yakni kesesuaian tampilan
aplikasi, kemudahan akses, kebermanfaatan dan motivasi untuk menyebarluaskan.
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Gambar 3a. Tampilan Aplikasi. Gambar 3b. Kemudahan Akses
Aplikasi

Bermanfaat
20%

Sangat
Termotivasi
93%

Sangat
Bermanfaat
80%

Gambar 3c. Kebermanfaatan Aplikasi Gambar 3d. Motivasi untuk
Menyebarluaskan

Seluruh metric evaluasi yang digunakan disajikan dengan skala 1-5. Nilai 1 merupakan
terendah sedangkan 5 untuk tertinggi. Berdasarkan Gambar 3a, tampilan aplikasi sudah
sesuai dan sangat sesuai dengan hasil user requirement gathering. Kemudahan akses oleh
pengguna tercermin dari Gambar 3b, seluruh pengguna sepakat bahwa aplikasi mudah
diakses dari masing-masing android hanya saja untuk menscan tulisan sedikit sulit. Sebesar
80% relawan dan anak-anak mengakui bahwa kehadiran aplikasi media pembelajaran
interaktif ternyata sangat bermanfaat (Gambar 3c), serta mereka termotivasi untuk
menyebarluaskannya (Gambar 3d).

3.2. Masukan untuk Aplikasi

Tampilan aplikasi media pembelajaran interaktif dinilai sudah sesuai dengan permintaan,
namun untuk pengembangan selanjutnya penulis menggali lebih lanjut dalam bentuk saran
pengembangan aplikasi. Artikel ini juga menyajikan seluruh saran dari stakeholder dalam
bentuk diagram batang yang disajikan pada Gambar 4. Berdasarkan gambar tersebut,
masukan untuk aplikasi adalah menambah fitur pembelajaran seperti materi Bahasa inggris
dan praktik shalat.
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Gambar 4. Saran untuk Pengembangan Aplikasi

Pengembangan aplikasi pada pembelajaran praktik shalat dan bahasa Inggris diperlukan
pengembangan aplikasi seperti contoh gerakan shalat yang dilakuakn dengan berbasis
Augmented Reality begitu pula dengan kosakata benda dengan mengguanakan bahasa
Inggris.
3.3. Masukan untuk Kegiatan

Pada kegiatan ini dilakukan evaluasi dalam bentuk penyertaan kesan, pesan dan saran atas
keberlangsungan kegiatan. Setiap stakeholder dibebaskan dalam menyampaikan kesan,
pesan dan saran yang disajikan dalam bentuk wordcloud (Gambar 5). Kesimpulan pada
masukan untuk kegiatan ini dari stakeholder adalah kegiatan yang menyenangkan dan seru
serta diharapkan kedepannya ada lagi pelaksanaan kegiatan seperti ini.

8 x’ >
&
o
S

) Kkasihg

belajar asik%
L J

terim

Gambar 5. Kesan dan pesan atas Terselenggaranya Kegiatan

4. KESIMPULAN

Kegiatan Pemberdayaan Kemitraan Masyarakat (PKM) di Rumah Edukasi Anak Pesisir
(REDAKSI) desa Percut, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang, Sumatera utara telah
terlaksana dengan lancar. Adapun tujuan dari kegiatan ini adalah pemberian aplikasi media
pembelajaran interaktif kepada REDAKSI untuk menunjang keberlangsungan aktivitas
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pembelajaran di REDAKSI. Kegiatan ini mendapat respon positif dari pihak relawan dan anak-
anak peserta didik di REDAKSI. Kehadiran aplikasi tersebut sesuai dengan kebutuhan
stakeholder REDAKSI melalui kegiatan user requirement gathering, aplikasi juga membawa
kebermanfataan serta termovitasi untuk menyebarluaskannya. Seluruh pengguna dapat
mengakses aplikasi tersebut. Kedapannya dibutuhkan pengambangan untuk fitur
pembelajaran seperti praktik shalat, materi Bahasa inggris dan perhitungan matematika
tingkat tinggi.
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Ucapan terima kasih bisa disampaikan kepada Direktorat Riset, Teknologi, dan Pengabdian
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