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Abstrak 

Teknologi informasi memiliki perkembangan yang sangat pesat dan meliputi 
berbagai bidang. Bidang pendidikan merupakan salah satu bidang yang dipengaruhi oleh 
teknologi informasi. Baik dalam proses pembelajaran formal di sekolah maupun nonformal 
berupa pelatihan di luar sekolah. Bentuk partisipasi dari perguruan tinggi khususnya prodi 
Ilmu Komputer FST UIN Sumatera Utara Medan pada kegiatan pengabdian masyarakat ini 
adalah memberikan pelatihan keterampilan dalam bidang Augmented Reality untuk 
membuat media pembelajaran bagi guru-guru yang ada di Yayasan Perguruan Mamiyai Al-
Ittihadiyah Medan. Kegiatan diselenggarakan dengan tema “Workshop Pembuatan Media 
Ajar Berbasis Augmented Reality”. 
 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Workshop 
 
 

Abstract 

Information technology has developed very rapidly and covers various fields. The education 
sector is one area that is influenced by information technology. Both in the formal learning 
process at school and non-formal in the form of training outside of school. The form of 
participation from universities, especially the Computer Science study program FST UIN North 
Sumatra Medan in this community service activity is providing skills training in the field of 
Augmented Reality to create learning media for teachers at the Mamiyai Al-Ittihadiyah Medan 
College Foundation. The activity was held with the theme "Workshop on Making Teaching 
Media Based on Augmented Reality. 
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 1. PENDAHULUAN 

Pengabdian masyarakat adalah penerapan bidang ilmu untuk menyelesaikan 
masalah di masyarakat baik warga kota atau daerah maupun masyarakat industri 
dan pemerintah. Keberadaan Fakultas Sains dan Teknologi (FST) Universitas Islam 
Negeri Sumatera Utara Medan (UIN SU Medan) adalah satu dari tiga fakultas baru 
pasca hasil konversi IAIN SU Medan menjadi UIN SU Medan. Pada usianya yang 
masih relatif muda FST UIN SU Medan terus meningkatkan kinerja fakultas bagi 
masyarakat sekitarnya maupun daerah. Secara historis, proses dan prosedur formal 
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konversi IAIN SU menjadi UIN SU tersebut telah dilakukan secara intensif sejak awal 
tahun 2000 an. Upaya tersebut mendapat dukungan positif dari Kementerain Agama 
RI, Kementerian Pendidikan dan kebudayaan RI, dan Kementerian Pendayagunaan 
Aparatur Negara dan Reformasi Birokrasi. Dukungan nyata untuk alih status 
menjadi UIN SU tersebut juga telah mendapat komitmen bantuan dana pembiayaan 
pembangunan/pengembangan kampus dari Islamic Development Bank (IsDB) dan 
Goverment of Indonesia (GoI)[1]. 

Melalui kegiatan ini masyarakat diajak untuk mampu bermitra dengan 
perguruan tinggi, bekerja sama menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. 
Perguruan tinggi dapat menggali sumber sumber potensi (aset) yang dimiliki 
masyarakat sebagai dasar untuk membantu menyelesaikan persoalan yang mereka 
hadapi, sehingga nantinya masyarakat mampu menyelesaikan persoalan yang 
mereka hadapi secara mandiri. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi suatu bangsa tentu tidak terlepas 
dari keberhasilan proses pembelajaran di lembaga-lembaga serta institusi-institusi 
pendidikan tinggi di negara tersebut. Tahapan perubahan diharapkan mampu 
membawa bangsa ke arah kemajuan peradaban yang lebih tinggi dan meresap 
secara utuh sebagai jati diri bangsa tersebut. Tingkat penguasaan ilmu dan teknologi 
merupakan bukti nyata keberhasilan pembangunan. Peningkatan penguasaan ilmu 
dan teknologi tidak hanya dilakukan pada pendidikan formal, namun juga dapat 
dilakukan melalui pendidikan nonformal[2]. 

Teknologi informasi memiliki perkembangan yang sangat pesat dan meliputi 
berbagai bidang. Bidang pendidikan merupakan salah satu bidang yang dipengaruhi 
oleh teknologi informasi. Baik dalam proses pembelajaran formal di sekolah 
maupun nonformal berupa pelatihan di luar sekolah. 
 
2. METODE 
  Sesuai dengan judul program pengabdian masyarakat ini, metode penerapan 
iptek yang dilakukan adalah berbentuk workshop keterampilan dalam bidang 
teknologi informasi pembelajaran teknology Augmented Reality dalam 
mengemanbagkan media pembelajaran. Tujuan dari pelaksanaan program 
pengabdian masyarakat ini adalah untuk memberikan tambahan pengetahuan 
kepada guru-guru yang ada di Yayasan Perguruan Mamiyai Al-Ittihadiyah Medan 
dalam hal membuat media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Assemblr 
EDU, guru dapat dengan mudah membuat ilustrasi dan alat peraga sendiri dalam 
bentuk model 3D interaktif. Begitu pula para guru, yang seringkali harus 
menjelaskan suatu konsep yang rumit tanpa media dan alat peraga yang memadai 
dengan Assemblr Edu hadir untuk membuat interaksi antar siswa dan guru menjadi 
lebih interaktif dan menyenangkan. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Hasil Kegiatan 
  Output (keluaran) yang dihasilkan dari peserta yaitu dalam membuat media 
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Assemblr EDU, guru dapat dengan 
mudah membuat ilustrasi dan alat peraga sendiri dalam bentuk model 3D interaktif. 
Begitu pula para guru, yang seringkali harus menjelaskan suatu konsep yang rumit 
tanpa media dan alat peraga yang memadai dengan Assemblr Edu hadir untuk 
membuat interaksi antar siswa dan guru menjadi lebih interaktif dan 
menyenangkan. Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan 
dunia nyata dengan dunia maya. Dengan kata lain Augmented Reality (AR) ini 
menghadirkan suatu objek yang berupa video atau foto/gambar ke dalam dunia 
nyata dalam bentuk tiga dimensi[3]. 

Kelebihan dari Assemblr EDU sebagai berikut: 1) Berbasis visual, gambar 
dan animasi 3D adalah media terbaik untuk menarik perhatian dan memicu 
keingintahuan, khususnya bagi pelajar-pelajar di usia muda; 2) Mudah dimengerti, 
Assemblr bisa membuat konsep-konsep yang rumit dan abstrak terasa lebih nyata 
dengan menghadirkannya tepat di ruang kelas; 3) Materi tak terbatas, Assemblr 
sudah menyediakan konten-konten pendidikan yang dapat digunakan secara gratis. 
Baik itu model, diagram, hingga simulasi, dan dapat menemukan sebagian besar 
materi yang dibutuhkan dari mata pelajaran yang diajarkan di sekolah; 4) 
Mendorong kreativitas, Editor AR dan fitur scan-to-see memberi kemungkinan 
tanpa batas untuk menjadikan aktivitas belajar terjadi secara dua arah dan 
mengubah momen-momen belajar menjadi lebih bermakna[4]. 

 
3.2. Dokumentasi Kegiatan 
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3.3. Materi Pelatihan 
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4.  KESIMPULAN 
Output (keluaran) yang dihasilkan dari peserta yaitu dalam membuat media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Assemblr EDU, guru dapat dengan 
mudah membuat ilustrasi dan alat peraga sendiri dalam bentuk model 3D interaktif. 
Begitu pula para guru, yang seringkali harus menjelaskan suatu konsep yang rumit 
tanpa media dan alat peraga yang memadai dengan Assemblr Edu hadir untuk 
membuat interaksi antar siswa dan guru menjadi lebih interaktif dan 
menyenangkan. 
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Kegiatan “Workshop Pembuatan Media Ajar Berbasis Augmented Reality” 
melalui pengabdian masyarakat Prodi Ilmu Komputer FST UIN Sumatera Utara 
Medan yang dilaksanakan pada tanggal 9 Maret 2022 bertempat Yayasan Perguruan 
Mamiyai Al-Ittihadiyah Medan adalah sebagai berikut :  

1. Kegiatan berjalan dengan baik sesuai rencana, baik pada tahap persiapan 
maupun pada tahap pelaksanaan. 

2. Seluruh agenda kegiatan dan materi yang dijadwalkan telah selesai dibahas 
sesuai jadwal yang telah ditentukan. 
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