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Abstract

Digital skills in the use of various digital-based learning media in implementing the Merdeka Curriculum
are one of the demands and challenges for every teacher. SMA Al-Maksum and the community service
team of Education Faculty of Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU) from June 2023 to
October 2023 have collaborated through training and development of design-thinking skills based on
Project-Based Learning for teachers in the innovation of designing learning tools as a step for schools in
implementing the curriculum. Further training and mentoring are still needed for follow-up on using
various learning media. This is because the findings in the observation show that teachers' digital skills
are still not optimal. The use of PowerPoint (PPT) media used by teachers still dominates and is the
mainstay media in every learning. Then, textbooks, non-textbooks, and teaching materials are the only
learning tools so that students who have difficulty in developing literacy skills. Training and mentoring
for teachers in with the help of the Assemblr Edu Website and augmented reality-based educational
resources offers a solution to improve the digital skills of Al-Maksum Private High School Medan
teachers. In addition, students' literacy skills and independence in learning can increase because they can
access information, collaborate, and explore their creativity. Improving teachers' digital skills depends on
teacher readiness and support from the school so that in the end the demands of implementing the
Independent Curriculum can be met optimally and the school can produce students who are more in
various aspects, such as independence, courage, politeness, and competence.

Keywords: augmented- reality, digital, media, learning.

Abstrak

Keterampilan digital untuk menggunakan berbagai jenis media pembelajaran berbasis digital dalam
pelaksanaan Kurikulum Merdeka menjadi salah satu tuntutan dan tantangan bagi setiap guru. SMA
Swasta Al-Maksum dan tim PKM FKIP Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU) pada Juni
2023 s/d Oktober 2023 telah menjalin kerjasama melalui pengembangan dan pelatihan guru dalam
pemikiran kreatif berbasis proyek untuk menghasilkan inovasi dalam desain perangkat pembelajaran
sebagai langkah sekolah dalam rangka penerapan kurikulum tersebut. Pelatihan dan pendampingan
selanjutnya masih diperlukan untuk tindak lanjut terkait pada penggunaan ragam media pembelajaran.
Hal ini dikarenakan temuan dalam observasi menunjukkan ketrampilan digital guru masih belum
maksimal. Penggunaan media power point (PPT) yang digunakan guru masih mendominasi dan sebagai
media andalan dalam setiap pembelajaran. Kemudian, buku teks, nonteks, dan bahan ajar menjadi satu-
satunya perangkat belajar sehingga siswa yang mengalami kesulitan dalam mengembangkan kemampuan
literasi. Pelatihan dan pendampingan guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality Dengan bantuan situs web Assembly Education menawarkan solusi untuk meningkatkan
ketrampilan digital guru SMA Swasta Al-Maksum Medan. Selain itu kemampuan literasi siswa dan
kemandirian siswa dalam pembelajaran dapat meningkat dikarenakan mereka memiliki kemampuan
untuk mengakses informasi, bekerja sama dengan orang lain, dan mempelajari bakat mereka sendiri.
Peningkatan ketrampilan digital guru bergantung pada kesiapan guru dan dukungan oleh pihak sekolah
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sehingga pada akhirnya tuntutan dari implementasi Kurikulum Merdeka dapat dipenuhi secara maksimal
dan dapat melatih siswa dalam berbagai aspek, seperti disiplin, berani, sopan, dan berbakat.

Keywords: augmented- reality, digital, media, pembelajaran.

PENDAHULUAN

Kurikulum  merdeka  yang
dicetuskan oleh pemerintah menjadi
salah satu jawaban terhadap perubahan
yang terjadi termasuk respon terhadap
revolusi perindustrian dan pandemi
COVID-19. Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia
Nadiem Makarim meluncurkan
kurikulum baru yang bertujuan untuk
membentuk siswa yang memiliki
kualitas seperti berani, berani, sopan,
dan berkompeten (Hasim, 2020)

Penerapan kurikulum merdeka
dengan pendekatan dan strategi yang
berbeda juga berdampak pada tahap
teknis pelaksanaan pembelajaran di
sekolah. Dengan perubahan kurikulum
yang terjadi di dunia pendidikan
Indonesia, guru menghadapi tantangan
yang signifikan dalam mengajarkan
pengetahuan kepada siswa mereka.
Mereka tidak hanya harus memiliki
bakat, kreativitas, tanggung jawab, dan
waktu, tetapi juga harus mahir dalam
menggunakan berbagai media, motode,
dan strategi untuk mencapai tujuan
kurikulum.

(Jaya et al., 2023; Kasim et al.,
2024; Nugrohadi & Anwar, 2022)

Sejalan dengan tuntutan
tersebut, pelatihan dan pengembangan
kemampuan berpikir tentang desain
berbasis proyek dalam pembuatan
perangkat pembelajaran inovatif telah
dilaksanakan oleh tim PKM di sekolah
mitra FKIP UMSU pada Juni 2023 s/d
Oktober 2023 di SMA Swasta Al-
Maksum. Hasil  pelatthan  dan
pendampingan ini terlihat adanya
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peningkatan kemampuan guru untuk
membuat perangkat pembelajaran yang
inovatif, dan guru dapat membuat
pembelajaran yang lebih kontekstual
sebagaimana dapat terlihat pada link
publikasi dan gambar berikut:

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.p

hp/jpkm/article/view/47612

Gbr 1. Kegiatan pelatihan dan
pengembangan kemampuan konsep-
pikiran  berbasis  proyek  dalam
pembuatan  perangkat pembelajaran
inovatif pada tanggal 13 Juni 2023

Kegiatan pelatihan dan
pendampingan tahun lalu  masih
memerlukan tindak lanjut terkait pada
penggunaan ragam media pembelajaran
tepat oleh guru untuk mendukung
optimalisasi penerapan belajar mandiri
sehingga kemandirian dalam belajar,
menjadi kreatif, dan menghasilkan
sesuatu baru dapat tercapai.

Media pembelajaran adalah alat
atau bagian yang berfungsi sebagai
perantara dalam proses interaksi siswa
dengan guru dan sumber belajar di
lingkungan belajar. Dampak dari
teknologi  berkembang di  dunia
pendidikan harus diselaraskan dengan
upaya upgrade media pembelajaran
juga(Siregar et al., 2022; Tiastuti et al.,
2023). Hal ini dapat terlihat pada
gebrakan oleh tim PKM dalam
pendampingan guru penggunaan media


https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jpkm/article/view/47612
https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jpkm/article/view/47612
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lebih interaktif terbukti sejak terjadinya
pandemi covid sebelumnya.(Manurung
& Siregar, 2022; Nasution et al., 2022)
Hal ini dapat terlihatnya
banyaknya pilihan ragam media seperti
Media berbasis smartphone, animasi,
media visual, dan video dalam
implementasi  Kurikulum  Merdeka.
Pilihan media yang tepat akan
membantu meningkatkan penerapan
belajar secara mandiri dan menciptakan
kemandirian, kreativitas, dan inovasi
dan dalam hal ini dituntut kesiapan guru
untuk meningkatkan ketrampilan digital
mereka dalam efektifitas media yang
digunakan dalam pembelajaran.
Terdapat  beberapa  temuan
dalam observasi pada beberapa kelas di
sekolah mitra. Pertama, ketrampilan
digital guru masih belum maksimal
dalam penggunaan media berbasis
video. Penggunaan media power point
(PPT) yang digunakan guru masih
mendominasi dan sebagai media
andalan dalam setiap pembelajaran.
Selanjutnya, buku teks, nonteks, dan
bahan ajar menjadi satu-satunya
perangkat guru dalam pembelajaran
sehingga siswa yang mengalami
kesulitan = dalam  mengembangkan
kemampuan literasi mereka
sebagaimana dapat terlihat pada gambar
di baway ini:

: .; .
Gbr 2. Situasi proses
pembelajaran di sekolah mitra yang
masih  belum maksimal dalam
optimalisasi penggunaan ragam media
pembelajaran Kurikulum Merdeka
Ketrampilan digital guru dalam
penggunaan ragam media pembelajaran
pada  Kurikulum Merdeka perlu
ditingkatkan sehingga memungkinkan
siswa untuk menjadi mandiri dalam

pembelajaran, dapat mengakses
informasi, berkolaborasi, dan
mengeksplorasi  kreativitas  mereka
sendiri

Teknologi Augmented Reality
(AR) dapat menjadi solusi yang bisa
diterapkan oleh guru di SMA Swasta
Al-Maksum dalam membuat media
pembelajaran digital dengan
menggunakan Website Assemblr Edu
sehinga menjadikan siswa lebih aktif
serta pembelajaran jadi lebih bermakna
dan menyenangkan(Hermawan et al.,
2019; Mustaqim, 2016; Rofi’i et al.,
2023; Rosa Sinensis et al., 2023)

Selain itu, dengan menggunakan
media Augmented Reality, pembuatan
modul pembelajaran menjadi lebih
hemat dan dapat juga menghemat alat
pembelajaran atau alat praktikum
karena siswa melihat bentuk objek
secara maya atau virtual melalui
smartphone.

Aplikasi ini memiliki animasi
audio, video, mudah digunakan tanpa
perlu pengetahuan pemograman yang
rumit, dapat ditayangkan di mana saja,
memiliki berbagai sudut pandang, serta
dapat dilakukan editing. Dengan
menggunakan website Assemblr Edu,
menjadi lebih mudah bagi guru untuk
membuat ilustrasi dan alat peraga secara
mandiri dalam tiga dimensi. Beberapa
kelebihan dari situs ini antara lain: 1)
Dengan adanya gambar dengan animasi
dalam bentuk 3 dimensi menjadikan hal
tersebut menjadi sesuatu yang menarik
perhatian para peserta didik; 2)
Membuat konsep abstrak lebih nyata
dengan membuat situs webnya mudah
digunakan; 3) menyediakan konten
yang tidak terbatas dan tidak berbayar;
4) Karena kegiatan belajar menjadi dua
arah dan lebih bermakna, mendorong
kreativitas tanpa batas.(Fauzan Sidik,
2021; Mustaqim, 2016; Subagiyo et al.,
2023)
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METODE

Mitra memiliki  keterbatasan
dalam ketrampilan digital terkait
penggunaan ragam media pembelajaran
berbasis teknologi sebagai tuntutan dari
Kurikulum terbaru sehingga Tim
pengusul menemukan kebutuhan mitra
dan berencana melakukan upaya untuk
meningkatkan kemampuan mitra (guru)
untuk membuat media pembelajaran
berbasis teknologi sehingga siswa
menjadi mandiri dalam mendapatkan
informasi, bekerja sama, dan melihat
kreativitas mereka sendiri. Adapun
metode dan tahapan digambarkan
sebagai berikut:

Analisis  kebutuhan mitra  dalam
peningkatan ketrampilan digital guru
dalam inovasi perancangan media
pembelajaran sesuai dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka

Media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbaatuan dengan
Website 4ssemblr Edu

Pelatihan Augmented-Reality (AR)
dengan

Meningkatkan ketrampilan digital Website

guru dalam merancang media
pembelajaran berbasis teknologi

berbantuan
Assemblr Edu
berbasis Project-Based Learning
(PIBL)

Pelatihan media pembelajaran berbasis
Augmented-Reality  melalui  aplikasi
Website Assemblr Edu

Melakukan pendampingan guru

untuk menghasilkan media

pembelajaran melalui Augmented-

Realtty ketrampilan digital dalam  inov:

Meningkatan kemampuan literasi DPLAL S By, Se AW, Tnovas
e perancangan media pembelajaran

siswa

Gbr 3. Skema Pelaksanaan Pengabdian
HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari analisis situasi dan analisis
mitra yang telah diuraikan pada bagian
sebelumnya maka pada tanggal 14
Desember 2024 kegiatan Pelatihan dan
pendampingan guru terkait pelatihan
penggunaan Media pembelajaran AR
dengan bantuan website Assembly Edu
untuk meningkatkan ketrampilan digital
guru pada sekolah mitra dilaksanakan
oleh tim Pkm bersama mahasiswa
pendamping sebagaimana dapat terlihat
pada gambar berikut:
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mitra

Gbr 5. Kegiataan pelatihan diawali dengan
Quiz berbasis kahoot

Gbr 6. Penggunaan Media Pembelajaran AR
melalui Scan Barcode

Terlihat bahwa mitra aktif
mengikuti  kegiatan dan  proaktif
menangani masalah. Selain itu juga
mitra mengikuti semua pelatihan dan
pendampingan dari tim sehingga
ketrampilan digital guru dalam inovasi
penggunaan media  pembelajaran
khususnya penggunaan media
Augmented- Reality dapat meningkat.

Tim  melakukan  kunjungan
untuk memantau keberlanjutan
program. sebagai berikut: (a) Mitra
mengamati peningkatan kemampuan
digital guru dalam menggunakan media
augmented-reality berbantuan dengan
aplikasi Website Assemblr Edu melalui
pengajaran yang dilakukan oleh siswa
dan komentar yang diberikan oleh
siswa; dan (2) Tim melakukan



Yayuk Hayulina Manurung,dkk. Implementasi Kurikulum Merdeka Melalui Media...

kunjungan untuk monitoring dan
evaluasi pada sekolah mitra untuk
mengamati perkembangan peningkatan
ketrampilan digital tenaga pengajar
terkait inovasi sumber pembelajaran

SIMPULAN

Pelatihan dan pendampingan
guru dalam  menggunakan media
pembelajaran  berbasis  Augmented
Reality  berbantuan dengan Website
Assemblr Edu menawarkan solusi untuk
meningkatkan ketrampilan digital guru
SMA Swasta Al-Maksum Medan.
Peningkatan ketrampilan digital guru
bergantung pada kesiapan guru dan
dukungan oleh pihak sekolah sehingga
pada akhirnya tuntutan dari
implementasi ~ Kurikulum  Merdeka
dapat dipenuhi secara maksimal dan
sekolah dapat mengharapkan siswa
yang memiliki berbagai kualitas, seperti
keberanian, sopan, berani, dan berbakat.
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