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Abstrak

Pendidikan anak usia dini, khususnya pada jenjang Taman Kanak-kanak (TK),
merupakan tahap fundamental dimana anak berada pada fase golden age (usia emas), ditandai
dengan kemampuan belajar, rasa ingin tahu, serta daya imajinasi berkembang sangat pesat.
Pada masa ini, anak cenderung belajar melalui pengalaman konkret dan visual. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mampu menstimulasi
seluruh aspek perkembangan anak. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat atau PkM ini
mengangkat tema tentang inovasi flashcard yang dikombinasikan dengan augmented reality
dengan bertujuan untuk meningkatkan mutu pendidikan anak usia dini di TK Al Ma’arif yang
berlokasi di Jorong Purwajaya, Kenagarian Sarilamak, Kabupaten Lima Puluh Kota, Sumatera
Barat. TK Al Ma’arif dipilih sebagai mitra PkM didasarkan pertimbangan bahwa sebagai
lembaga pendidikan non-produktif, TK Al Ma arif menghadapi berbagai tantangan pada aspek
sosial ekonomi dan akses terhadap teknologi. Kondisi masyarakat sekitar yang sebagian besar
berpenghasilan rendah berpengaruh terhadap keterbatasan sarana dan prasarana pendidikan.
Selain itu, akses terhadap media pembelajaran berbasis teknologi masih sangat terbatas,
sementara kesempatan bagi guru untuk mengikuti pelatihan penggunaan teknologi
pembelajaran juga belum memadai. Metode pelaksanaan pengabdian dirancang dengan
pendekatan partisipatif dan kolaboratif, sehingga mitra tidak hanya menjadi objek kegiatan,
tetapi turut berperan sebagai subjek aktif dalam setiap tahap. Model yang digunakan mengacu
pada prinsip andragogi dan Asset Based Community Development (ABCD). Hasil kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru sebesar 32%, meningkatnya keterlibatan
siswa, serta terciptanya suasana belajar yang lebih hidup. Program ini juga melahirkan produk
nyata berupa flashcard bilingual kombinasi dengan AR, modul pelatihan, video dokumentasi,
dan dukungan perangkat TV.
Kata kunci: Flashcard, Augmented Reality, Anak Usia Dini, Pembelajaran Interaktif,
Andragogi.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan anak wusia dini, khususnya pada jenjang Taman Kanak-kanak (TK),
merupakan tahap fundamental dalam membentuk dasar perkembangan kognitif, afektif, dan
psikomotor anak. Pada masa ini, anak berada pada fase golden age (usia emas), di mana
kemampuan belajar, rasa ingin tahu, serta daya imajinasi berkembang sangat pesat. Pada masa
ini, anak cenderung belajar melalui pengalaman konkret dan visual [1]. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mampu menstimulasi seluruh
aspek perkembangan anak [2].
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Satu diantara beberapa media yang banyak digunakan dalam pembelajaran anak usia dini
adalah flashcard. Media ini sederhana, praktis, dan efektif untuk memperkenalkan konsep dasar
seperti huruf, angka, warna, bentuk, maupun kosakata baru [3]. Namun, seiring perkembangan
teknologi dan karakteristik generasi anak saat ini yang sangat akrab dengan perangkat digital,
penggunaan flashcard konvensional dirasa perlu dikombinasikan dengan teknologi inovatif agar
lebih interaktif dan sesuai dengan kebutuhan zaman [4].

Teknologi Augmented Reality (AR) hadir sebagai solusi inovatif dalam dunia pendidikan.
AR memungkinkan objek-objek virtual tiga dimensi ditampilkan secara nyata melalui perangkat
digital, seperti smartphone atau tablet [S]. Dengan menggabungkan flashcard dan AR, anak-
anak tidak hanya melihat gambar statis, tetapi juga dapat berinteraksi dengan objek digital yang
muncul dari kartu tersebut. Misalnya, ketika anak mengarahkan kamera ke flashcard bergambar
hewan, maka akan muncul animasi hewan tersebut dalam bentuk 3D yang bergerak dan
mengeluarkan suara [3].

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat atau PkM ini mengangkat tema tentang inovasi
flashcard yang dikombinasikan dengan augmented reality dengan bertujuan untuk
meningkatkan mutu pendidikan anak usia dini di TK Al Ma’arif yang berlokasi di Jorong
Purwajaya, Kenagarian Sarilamak, Kabupaten Lima Puluh Kota, Sumatera Barat. TK Al
Ma’arif dipilih sebagai mitra PkM didasarkan pertimbangan bahwa sebagai lembaga pendidikan
non-produktif, TK Al Ma’arif menghadapi berbagai tantangan pada aspek sosial ekonomi dan
akses terhadap teknologi. Kondisi masyarakat sekitar yang sebagian besar berpenghasilan
rendah berpengaruh terhadap keterbatasan sarana dan prasarana pendidikan. Selain itu, akses
terhadap media pembelajaran berbasis teknologi masih sangat terbatas, sementara kesempatan
bagi guru untuk mengikuti pelatihan penggunaan teknologi pembelajaran juga belum memadai.

TK Al Ma’arif saat ini membina sekitar 3540 peserta didik dengan dukungan enam
orang guru tetap. Proses pembelajaran dilaksanakan di satu ruang kelas aktif yang belum
dilengkapi perangkat pendukung seperti proyektor, komputer, maupun tablet. Media
pembelajaran konvensional masih menjadi sarana utama dalam kegiatan belajar mengajar. Para
guru belum memiliki pengalaman dalam pemanfaatan media digital berbasis Augmented Reality
(AR) dan belum memperoleh pelatihan maupun pendampingan terkait penerapan teknologi
pembelajaran modern.

Berdasarkan hasil observasi lapangan dan permasalahan yang dihadapi oleh mitra, tim
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) menggagas ide kreatif yaitu kegiatan di TK Al Ma’arif
Purwajaya berupa pelatihan bagi guru-guru dalam pembuatan flashcard berbasis Augmented
Reality (AR) dengan menggunakan aplikasi Canva dan Assemblr Edu. Kegiatan ini bertujuan
untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, sehingga
proses belajar mengajar menjadi lebih inovatif, menarik, dan relevan dengan perkembangan
zaman.

2. METODE PENGABDIAN

Metode pelaksanaan pengabdian dirancang dengan pendekatan partisipatif dan
kolaboratif, sehingga mitra tidak hanya menjadi objek kegiatan, tetapi turut berperan sebagai
subjek aktif dalam setiap tahap. Model yang digunakan mengacu pada prinsip andragogi dan
Asset Based Community Development (ABCD) [6]. Pendekatan andragogi dipilih karena subjek
utama yang dilibatkan adalah guru, yang merupakan pembelajar dewasa dengan kebutuhan
spesifik. Prinsip ini menekankan relevansi materi dengan kebutuhan nyata, keterlibatan aktif,
serta keberlanjutan kemampuan setelah kegiatan selesai [7]. Sementara itu, pendekatan ABCD
menempatkan guru dan sekolah sebagai aset utama. Metode ini mengoptimalkan potensi yang
dimiliki mitra, seperti semangat guru, dukungan masyarakat, dan kesiapan siswa menerima
inovasi [8]. Metode ini juga mengintegrasikan proses pelatihan, pendampingan, penerapan
teknologi, serta evaluasi berkelanjutan [9]. Dengan demikian, transformasi pembelajaran tidak
hanya bersifat sesaat, tetapi juga berkelanjutan dan mampu direplikasi di masa depan [10].
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Tahapan Pelaksanaan kegiatan PkM ini terdiri dari 5 tahapan sebagaimana diilustrasikan
pada gambar 1 dan dijelaskan berikut:

lﬂ-

X
4
Pelatihan 2: Implementasi/
Penerapan Teknologi: Flash Card
=

Gambar 1. Tahapan pelaksanaan kegiatan PkM

Pelaksanaan program disusun dalam lima tahapan utama yang saling berkesinambungan,
yaitu sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta
keberlanjutan program.

1) Tahap Sosialisasi; Tahap awal dimulai dengan sosialisasi program kepada seluruh pihak
mitra, termasuk kepala sekolah, guru, dan perwakilan orang tua. Tujuan tahap ini adalah
membangun pemahaman bersama mengenai urgensi inovasi pembelajaran berbasis
teknologi serta menyepakati peran masing-masing pihak [11]. Kegiatan sosialisasi
mencakup: Penjajakan kebutuhan mitra melalui diskusi kelompok terfokus (FGD),
Penyusunan jadwal kegiatan yang disepakati bersama, Inventarisasi fasilitas yang tersedia di
sekolah, dan Pembagian peran antara tim pengabdi, guru, dan mahasiswa pendamping[12].

2) Tahap Pelatihan; Setelah sosialisasi, dilakukan pelatihan bagi guru untuk meningkatkan
kapasitas dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
Flashcard bilingual. Tahap ini menggunakan pendekatan learning by doing, di mana guru
tidak hanya menerima materi, tetapi juga langsung berlatih membuat, mengoperasikan, dan
mengintegrasikan media ke dalam pembelajaran. Materi pelatihan meliputi: Pengenalan
dasar AR dan potensi penerapannya di TK, Praktik mengoperasikan aplikasi AR pada
smartphone, Pengembangan konten flashcard sederhana dengan teks bilingual dan audio
pelafalan, Strategi pedagogis menggabungkan media digital dengan metode bermain,
bernyanyi, dan bercerita.

3) Tahap Penerapan Teknologi; Pada tahap penerapan teknologi, tim pengabdi memberikan
pelatihan sekaligus praktik langsung kepada guru mengenai cara mengintegrasikan media
berbasis Augmented Reality (AR) ke dalam pembelajaran. Kegiatan diawali dengan
demonstrasi penggunaan alat di kelas, dilanjutkan dengan strategi pendekatan kepada siswa
agar interaksi tetap menyenangkan dan sesuai karakteristik anak usia dini. Setelah praktik,
dilakukan diskusi evaluatif untuk meninjau kelebihan, kendala, dan peluang pengembangan
media. Meskipun secara konsep telah diterapkan, dalam praktik lapangan guru lebih
memahami kondisi kelas, sehingga tim pengabdi membuka ruang diskusi dua arah guna
menampung masukan dan pengalaman guru agar media dapat disesuaikan secara
kontekstual dan lebih efektif digunakan dalam pembelajaran sehari-hari.

4) Tahap Pendampingan dan Evaluasi; Setelah penerapan, dilakukan pendampingan intensif
selama satu minggu. Tujuan tahap ini adalah memastikan guru dapat mengoperasikan media
secara mandiri sekaligus menyesuaikannya dengan kebutuhan pembelajaran [13].
Pendampingan meliputi: Supervisi langsung saat guru mengajar dengan media AR,
Konsultasi teknis penggunaan aplikasi dan flashcard, Diskusi reflektif terkait tantangan di
kelas, dan Penyusunan konten tambahan sesuai tema pembelajaran mingguan.
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5) Tahap Keberlanjutan Program, Tahap terakhir menekankan strategi keberlanjutan agar

inovasi tidak berhenti setelah kegiatan selesai [14]. Beberapa langkah ditempuh, antara lain:
Penyerahan aplikasi AR Flashcard, modul, dan video dokumentasi kepada mitra,
Rekomendasi penggunaan AR Flashcard dalam kegiatan rutin, terutama kosa kata bilingual,
Pembentukan grup komunikasi daring untuk konsultasi berkelanjutan, dan Rencana
replikasi program ke TK/PAUD lain melalui pelatihan singkat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Program pengabdian kepada masyarakat di TK Al Ma’arif Purwajaya dilaksanakan secara

sistematis dalam lima tahapan utama, yaitu sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi,
pendampingan dan evaluasi, serta penyusunan langkah keberlanjutan. Setiap tahap dirancang
untuk menjawab permasalahan mitra yang sebelumnya telah diidentifikasi, sehingga hasil
kegiatan dapat memberi manfaat nyata, terukur, dan berkelanjutan.

1)

Tahap Sosialisasi

Tahap sosialisasi merupakan langkah awal yang sangat penting karena menentukan arah
dan keberhasilan program. Kegiatan ini dilaksanakan pada Kamis, 25 September 2025,
bertempat di TK Al Ma’arif Purwajaya. Peserta yang hadir meliputi tim pengabdi, kepala
sekolah, seluruh guru, serta mahasiswa MBKM yang terlibat. Dalam kegiatan ini, tim
pengabdi menyampaikan latar belakang program, tujuan, serta rencana tahapan pelaksanaan
yang akan dijalankan. Guru dan pihak sekolah juga diberi kesempatan menyampaikan
harapan, kendala, serta kondisi nyata di lapangan. Hal ini menjadikan kegiatan sosialisasi
tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga partisipatif, karena semua pihak memiliki ruang
untuk memberikan masukan.

Hasil capaian pada tahap sosialisasi antara lain: a) Penjajakan ulang kebutuhan mitra
terkait keterbatasan media pembelajaran interaktif, b) Penyepakatan jadwal pelaksanaan
kegiatan, meliputi pelatihan, penerapan, dan evaluasi; ¢) Penentuan lokasi kegiatan
pelatihan dengan mempertimbangkan kenyamanan peserta; d) Penegasan peran setiap
pihak, baik tim pengabdi, guru, maupun mahasiswa pendamping; dan e) Inventarisasi
fasilitas sekolah yang dapat digunakan untuk mendukung program.

Sosialisasi ini berhasil membangun pemahaman bersama serta memperkuat komitmen
kolektif antara tim pengabdi dan mitra. Guru menunjukkan antusiasme yang tinggi, terlihat
dari keaktifan dalam diskusi serta kesiapan mereka untuk mengikuti program hingga tahap
akhir. Dokumentasi kegiatan sosialisasi menunjukkan suasana penuh kekeluargaan yang
menumbuhkan kepercayaan antara pihak mitra dan tim pelaksana sebagaimana
digambarkan pada gambar 2 berikut:
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Gambar 2. egiatan Sosialisasi Ti Pengabdf dengan mitra
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2) Tahap Pelatihan

Tahap pelatihan dilaksanakan pada Sabtu, 27 September 2025, dengan peserta guru TK
Al Ma’arif serta beberapa perwakilan guru TK lain se-Kenagarian Sarilamak yang terdiri
dari TK Al Ma'arif, TK Dharmasari, TK Harapan Kami, TK Budi Bhakti, TK Alam Al
Fath dan TK Suci Hati. Tujuan utama pelatihan adalah meningkatkan kemampuan guru
dalam menguasai dan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR).

Pelatihan dirancang dalam empat tahapan sistematis: a) Assessment — penggalian
kebutuhan melalui FGD yang melibatkan guru untuk memetakan kendala pembelajaran; b)
Planning and Development — perancangan media AR Flashcard yang dilengkapi konten
bilingual, dengan guru dilibatkan dalam proses penyusunan gambar dan teks; c)
Implementation — guru mempraktikkan cara penggunaan aplikasi AR di smartphone,
termasuk menampilkan objek 3D melalui flashcard; dan d) Evaluation — penilaian terhadap
efektivitas pelatihan dengan observasi praktik, diskusi, dan tes sederhana.

Kegiatan pelatihan berjalan dengan suasana yang interaktif. Guru tampak antusias
mencoba aplikasi AR, berdiskusi dalam kelompok kecil, serta berlatih menyusun flashcard
sesuai tema pembelajaran. Pendekatan learning by doing yang diterapkan membuat peserta
lebih cepat memahami konsep sekaligus menguasai keterampilan teknis. Selain aspek
teknis, pelatihan juga menekankan strategi pedagogis agar guru mampu mengintegrasikan
media digital dengan metode bermain, bernyanyi, dan bercerita yang sudah biasa digunakan
di TK. Dengan demikian, teknologi tidak berdiri sendiri, melainkan memperkuat metode
pembelajaran yang ada. Dokumentasi pelatihan memperlihatkan momen guru berdiskusi,
mencoba aplikasi di smartphone, dan mempresentasikan hasil kerja kelompok. Dari suasana
tersebut terlihat bahwa pelatihan tidak hanya menambah pengetahuan, tetapi juga
menumbuhkan rasa percaya diri guru dalam menggunakan teknologi.

! b

PKM Inovasi Aplikasi ﬂl-lg'ﬂ'lﬂﬂled Reality Be "

Transformasi Bohace 10y c 22516 Multimedin:
Anak Usia Dini
serta Imajinasi® |
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3) Tahap Penerapan Teknologi

Tahap penerapan teknologi dilaksanakan pada Rabu, 1 Oktober 2025 bertempat di TK
Al Ma’arif Purwajaya. Pada tahap ini, tim pengabdi tidak hanya menyerahkan media
pembelajaran, tetapi juga memberikan pelatihan lanjutan dan praktik langsung kepada guru
mengenai cara penggunaan dan integrasi teknologi dalam kegiatan belajar mengajar.
Sebelum memulai praktik, tim pengabdi terlebih dahulu melakukan konfirmasi terhadap
penguasaan materi pelatihan sebelumnya, guna memastikan guru memahami dasar-dasar
penggunaan media berbasis Augmented Reality (AR) yang telah diperkenalkan pada sesi
pelatihan.

Kegiatan dimulai dengan demonstrasi penggunaan alat dan aplikasi AR Flashcard di
dalam kelas, yang memperlihatkan cara menampilkan objek tiga dimensi dan audio
bilingual secara langsung kepada siswa. Setelah itu, guru diberi kesempatan untuk mencoba
menerapkan media dalam kegiatan belajar, sekaligus mempraktikkan strategi pendekatan
kepada siswa agar proses tetap menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
anak usia dini. Berikut adalah beberapa dokumentasi hasil produk Flashcard AR yang
berhasil di desain dan gambaran objek 3D dengan aplikasi Asemblr Edu yang berhasil
dibuat oleh tim PkM bersama guru TK se-Kenagarian Sarilamak, ditampilkan pada gambar

# Kangaroo
w Kangguru

e i 18

& Chips
- Keripik

Gambar 4. Hasil desain flashcard dan beberapa objek 3D dari asemblr edu

Di akhir kegiatan, dilakukan diskusi evaluatif antara tim pengabdi dan guru untuk
meninjau efektivitas media, kendala yang dihadapi, serta peluang pengembangan lebih
lanjut. Secara konseptual, teknologi telah berhasil diperagakan, namun dalam praktik
lapangan guru lebih memahami dinamika kelas dan karakter siswanya. Oleh karena itu, tim
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4)

5)

pengabdi secara terbuka menerima masukan, pengalaman, serta refleksi guru sebagai bahan
perbaikan dan penyempurnaan penerapan media di sekolah.

Gambar 5. Kegiatan Pelatihan Tahap 2 oleh Tim Pengabdi dengan mitra

Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Setelah penerapan, dilakukan pendampingan intensif selama satu minggu, dari 2—7
Oktober 2025. Pendampingan bertujuan memastikan guru benar-benar terampil
menggunakan media AR Flashcard dan dapat menyesuaikannya dengan situasi kelas
masing-masing. Kegiatan pendampingan meliputi: a) Supervisi langsung saat guru mengajar
dengan AR Flashcard; b) Konsultasi teknis mengenai aplikasi dan penggunaan flashcard; c)
Diskusi reflektif untuk membahas tantangan dan solusi pembelajaran; d) Penyusunan
konten tambahan sesuai tema mingguan sekolah.

Evaluasi dilakukan melalui dua pendekatan. Secara kuantitatif, pre—post test
menunjukkan peningkatan pemahaman guru sebesar £92%. Secara kualitatif, observasi
menunjukkan suasana kelas lebih interaktif, siswa lebih terlibat, dan guru lebih percaya diri
saat mengajar. Hasil pendampingan menguatkan bahwa media AR Flashcard tidak hanya
meningkatkan keterampilan guru, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih hidup,
menyenangkan, dan bermakna bagi anak-anak.

Tahap Keberlanjutan Program

Agar program berlanjut setelah kegiatan selesai, tim pengabdi menyiapkan sejumlah
strategi. Pertama, aplikasi AR Flashcard beserta modul dan video panduan diserahkan
kepada sekolah sebagai bahan rujukan mandiri. Kedua, sekolah menerima bantuan televisi
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pembelajaran untuk menampilkan media AR di layar besar, sehingga dapat digunakan
secara kolektif di kelas. Selain itu, guru direkomendasikan menggunakan AR Flashcard
secara rutin, khususnya dalam pembelajaran kosa kata bilingual. Komunikasi daring juga
dibentuk sebagai wadah berbagi pengalaman, konsultasi teknis, dan diskusi pedagogis.
Pihak mitra menyambut positif strategi ini dan berkomitmen menjadikan AR Flashcard
sebagai inovasi unggulan. Mereka bahkan berencana memperluas penggunaan media ke
TK/PAUD lain di wilayah sekitar, menjadikan program ini berpotensi sebagai model
replikasi di masa depan. Berikut adalah dokumentasi kegiatan PkM yang dilakukan di TK
Al Ma’arif Purwajaya seperti pada gambar 6:
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4. SIMPULAN

Pelaksanaan program PKM di TK Al Ma’arif telah berjalan dengan baik sesuai tahapan
yang direncanakan. Permasalahan utama, yaitu keterbatasan media pembelajaran interaktif
dan rendahnya keterampilan guru dalam penggunaan teknologi, berhasil diatasi melalui
pengembangan AR Flashcard dan pelatihan intensif. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman guru sebesar 92%, meningkatnya keterlibatan siswa, serta
terciptanya suasana belajar yang lebih hidup.

Program ini juga melahirkan produk nyata berupa flashcard bilingual kombinasi
dengan AR, modul pelatihan, video dokumentasi, dan dukungan perangkat TV. Dampaknya
tidak hanya dirasakan oleh guru dan siswa, tetapi juga orang tua dan masyarakat sekitar yang
melihat adanya perubahan positif dalam proses belajar mengajar.
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5. SARAN

Adapun saran yang dapat diberikan adalah: 1) Bagi mitra TK Al Ma’arif, agar terus
memanfaatkan media AR Flashcard sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran harian, serta
mengembangkan konten tambahan secara mandiri; 2) Bagi pemerintah daerah dan dinas
pendidikan, diharapkan mendukung replikasi program ini di TK/PAUD lain melalui pelatihan
guru dan penyediaan sarana pendukung; 3) Bagi tim pengabdi, perlu melanjutkan program
monitoring dan pengembangan konten agar inovasi ini tetap relevan dengan kebutuhan anak
usia dini.
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