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Abstrak

Kegiatan ini mempunyai tujuan dalam pengembangan produk wall decor interaktif. Prosesnya, dilakukan
di Madrasah Aliyah (MA) Ibadurrochman. Pengabdian ini bertujuan untuk menganalisis potensi pasar serta
strategi pengembangan produk yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan partisipasi siswa.
Melalui pendekatan berbasis aset (aset based comunnity development). Kegiatan ini mengimplementasikan
pendekatan edusociopreneurship dalam membantu mengidentifikasi peluang pasar, menciptakan model
pengembangan produk wall decor interaktif, dan mengembangkan sistem pemasaran yang inovatif.
Hasilnya, sinergi antara pendidikan, inovasi, dan kewirausahaan dalam konteks pengabdian kepada
masyarakat berasis melakukan pengembangan produk edukatif yang berkelanjutan dan inovatif melalui
produk unggulan wall decor interaktif.

Kata Kunci: Pengembangan, Walldecor, Interaktif, MA Ibadurrochman

Abstract

This activity aims to develop interactive wall decor products. The process is carried out at Madrasah Aliyah
(MA) Ibadurrochman. This service aims to analyze market potential and product development strategies
that can improve the quality of learning and student participation. Through an asset-based approach
(asset-based community development). This activity implements an edusociopreneurship approach to help
identify market opportunities, create interactive wall decor product development models, and develop
innovative marketing systems. As a result, the synergy between education, innovation and entrepreneurship
in the context of community service is based on developing sustainable and innovative educational products
through superior interactive wall decor products.

Keywords: Development, Walldecor, Interactive, MA Ibadurrochman.

PENDAHULUAN

Pendidikan pesantren yang inovatif sangat penting untuk menghasilkan generasi
yang inovatif, berpengetahuan luas, dan siap menghadapi tantangan masa depan
(Rahmawati & Nurachadija, 2023). Interaktif wall decor adalah jenis teknologi baru yang
menggabungkan dinding dengan interaksi dan pembelajaran produk interaktif wall decor
memiliki prospek pasar yang sangat menjanjikan. Pendekatan edusociopreneurship
menggabungkan pendidikan, sosial, dan kewirausahaan untuk membuat solusi yang
bermanfaat bagi masyarakat (Hananto & Murtafiah, 2022).
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Pengembangan produk interaktif Wall Decor menggunakan pendekatan
edusociopreneurship akan memberikan dampak positif pada pendidikan secara
keseluruhan selain keuntungan ekonomi dan social (Batoebara, 2021). Produk ini akan
menjadi salah satu alat yang digunakan dalam proses pembelajaran yang inovatif dan
efektif, sesuai dengan MA Ibadurohman. Hal ini menjadi langkah inovatif dalam
pengembangan kedua pendidikan dan bisnis di sektor pendidikan (My et al., 2022).

Produk ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, sekolah, masyarakat, dan
lingkungan sekitar. Pengembangan produk ini juga akan mencerminkan nilai-nilai dan
tanggung jawab sosial dengan menerapkan pendekatan edusociopreneurship yang sangat
unik dan mempunyai pasar menarik dalam ruang lingkup produk unggulan Madrasah
Aliyah.

Kegiatan ini akan melibatkan kolaborasi antara sekolah, pengembang produk, dan
komunitas pendidikan untuk mengembangkan produk wall decor interaktif dengan
pendekatan edusociopreneurship di MA Ibadurohman. Ini akan memastikan bahwa
produk yang dihasilkan akan relevan, berkelanjutan, dan memenuhi kebutuhan yang
sebenarnya. Melalui hasil dan proses pelaksanaan secara holistik dan menyeluruh, MA
Ibadurohman diharapkan dapat mengambil keputusan strategis yang tepat untuk
mengembangkan produk ini, yang akan meningkatkan kualitas pendidikan dan memiliki
efek positif yang signifikan bagi siswa, sekolah, dan masyarakat secara keseluruhan
(Gunawan et al., 2022). Produk ini dapat menyesuaikan pengalaman belajar dengan
kebutuhan dan gaya belajar individu dengan fitur interaktifnya yang dapat disesuaikan
(Iriaji et al., 2023; Marcelliantika et al., 2022). Hal ini akan membantu siswa dengan
kebutuhan khusus untuk berpartisipasi secara aktif dalam kelas, meningkatkan keinginan
mereka untuk belajar, dan mencapai hasil yang lebih baik.

METODE

Metode ABCD ini berfokus pada pendekatan berbasis komunitas sebagai aset
penting dalam pengembangan proyek (Al-Kautsari, 2019). Melalui proses pelaksanaan
ini, MA Ibadurohman dan sebagai mitra dianggap memiliki potensi besar untuk
dimanfaatkan. Pendekatan ABCD, (Harrison etal., 2019) memandang komunitas sebagai
sumber daya yang kaya akan keterampilan, pengetahuan, dan sumber daya manusia yang
dapat berkontribusi pada pengembangan produk wall decor interaktif.
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Gambar 1. Metode ABCD

Pengumpulan Data

Analisis pasar dilakukan untuk membuat produk Wall Decor Interaktif memenuhi
kebutuhan pelanggan. Analisis ini dilakukan melalui observasi, wawancara, dan survei.
Setelah itu, pelatihan melalui sistem partisipasi aktif tentang desain produk, strategi
pemasaran, manajemen produksi, dan teknologi interaktif. Produk dipromosikan melalui
kerja sama dengan toko seni serta platform e-commerce, situs web, dan media sosial.
Tahap selanjutnya, dilakukan evaluasi untuk mengetahui reaksi pelanggan, penjualan,
dan umpan balik dari pelatihan. Produk interaktif wall decor dirancang untuk
meningkatkan kesadaran budaya, menciptakan nilai edusosial, dan memberikan
pengalaman unik. Untuk mengevaluasi efektivitas, data tentang produk, pelatihan, dan
pemasaran sangat penting. Selain itu, evaluasi dampak sosial, pembinaan lanjutan,
pengembangan jejaring, dan diseminasi hasil dilakukan. Langkah ini diharapkan
meningkatkan komunitas wirausaha dan berdampak positif pada masyarakat.

Analisis Data

Uji Validasi Media dan Uji Validasi Materi
_ Xx
P=5a X 100%

Keterangan:

p = Persentase skor validasi

>x  =Jumlah skor indikator disetiap kategori
Yxi = Jumlah skor total skor

100% = Konstanta
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Setelah melakukan analisis uji validasi maka untuk mengetahui kesimpulan
yang telah dicapai, berikut adalah tabel kriteria kelayakan media:

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Tingkat Pencapaian (%) Klasifikasi
81-100 Sangat Layak
61-80 Layak
41-60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak
0 Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses Pelaksanaan
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Gambar 2. Proses Pengembangan Walldecor Interaktif

Proses pembuatan dekorasi dinding interaktif dimulai dengan melakukan
pengembangan produk yang mendalam. Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa produk
dekorasi dinding yang interaktif sangat diminati, terutama di bidang pendidikan. Hal ini
menjadi dasar untuk membuat produk yang disesuaikan dengan kebutuhan pelanggan.
Selama proses pengembangan produk, tim berkonsentrasi pada desain inovatif dan
teknologi interaktif augmented reality yang akan digunakan (Senoprabowo et al., 2019).
Mereka mempertimbangkan berbagai aspek pendidikan, fungsionalitas, dan estetika
(Darwoto & Amirudin, 2020). Salah satu keunggulan utama produk wall decor interaktif
ini adalah kemampuannya untuk menggabungkan elemen dekoratif dengan pembelajaran,
membuat lingkungan belajar yang menarik dan interaktif (Napitupulu et al., 2022).

Melalui proses pengembangan produk ini, pendekatan edusociopreneurship
memberikan nilai tambahan. Sebagai upaya memastikan bahwa produk ini benar
mendukung pembelajaran yang efektif, tim bekerja sama dengan institusi pendidikan,
guru, dan pakar pendidikan (Bariroh, 2022). Selain itu, mereka mempertimbangkan
faktor sosial seperti dampak positif terhadap lingkungan dan komunitas lokal. Berkaitan
dengan hal ini, produk ini tidak hanya menguntungkan secara ekonomi tetapi juga
membawa dampak sosial yang positif. Secara keseluruhan, proses pengembangan wall
decor interaktif menggunakan pendekatan edusociopreneurship di MA Ibadurohman
menunjukkan bagaimana penerapan pendekatan holistik dalam pengembangan produk
dapat menghasilkan solusi yang tidak hanya inovatif dari segi desain dan teknologi, tetapi
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juga mempertimbangkan aspek sosial dan pendidikan (Adam, 2021). Oleh karena itu,
produk ini memiliki potensi besar untuk sukses di pasar dan memberikan manfaat besar
bagi pengguna dan masyarakat secara keseluruhan.

Gambar 3. Desiminasi Media Kepada Peserta Pelatihan

Berkaitan proses hal ini, desiminasi media mengacu pada penyebaran informasi dan
temuan pengembangan kepada peserta pelatihan. Pendidikan, elemen sosial, dan
kewirausahaan dapat diintegrasikan melalui pendekatan edusociopreneurship yang
digunakan dalam pelaksanaan ini (Arifin, 2020). Kegiatan desiminasi media ini memiliki
beberapa manfaat yang patut diperhatikan. Pertama, desiminasi media ini
menggabungkan elemen pendidikan dan bisnis secara efektif. Melalui proses
pendampingan ini, peserta pelatihan yang merupakan bagian dari lingkungan pendidikan
MA Ibadurohman, dapat secara langsung aktif terlibat. Mereka tidak hanya menerima
hasil teknologi tepat guna, tetapi mereka juga memperoleh pengetahuan tentang metode
pengembangan, cara pengembangan, analisis pasar, dan konsep bisnis yang relevan
(Yanto et al., 2023). Hal ini memberikan kesempatan berharga bagi peserta pelatihan
untuk memperluas pemahaman mereka tentang hubungan antara dunia bisnis dan
pendidikan (Pajarianto et al., 2021).

Desiminasi media ini memungkinkan pembelajaran yang efektif melalui proses
pelatihan memiliki kemampuan untuk menerapkan hasil pelaksanaan secara praktis. Hal
ini dapat membantu mereka menjadi lebih baik dalam membuat produk wall decor
interaktif (Hariyanto et al., 2023). Peserta pelatihan termotivasi untuk berinovasi dan
berwirausaha melalui desiminasi media ini. Menyampaikan ide tentang
edusociopreneurship dan temuan pelaksanaan yang relevan, peserta pelatihan dapat
meningkatkan kemampuan kreatif mereka untuk menemukan peluang pasar dan membuat
produk baru (Rukmana et al., 2021).

Hal ini memungkinkan peserta pelatihan untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih baik tentang konsep edusociopreneurship, meningkatkan transfer pengetahuan, dan
meningkatkan kemampuan inovatif mereka. Oleh karena itu, kegiatan desiminasi media
ini dapat dianggap sebagai langkah penting untuk mendukung pengembangan
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kewirausahaan dan produk mural interaktif di MA Ibadurohman. Kegiatan ini juga
memberikan manfaat jangka panjang bagi peserta pelatihan (Rukmana et al., 2021).

%" PANDUAN @ QUIT

Gambar 4. User Interface Media Pemindai Objek

Pengembangan antarmuka pengguna (User Interface/Ul) yang memiliki beberapa
manfaat penting adalah hasil dari kegiatan ini (Aruna et al., 2022). Pertama, Ul media
pemindai objek ini dirancang untuk menjadi mudah digunakan dan terjangkau. Media
pemindai objek ini mudah digunakan oleh siswa dan guru MA Ibadurohman karena
tampilannya yang mudah dipahami. Keunggulan ini sangat penting untuk pendidikan
karena memungkinkan pengguna untuk berkonsentrasi pada proses pembelajaran tanpa
hambatan teknis yang signifikan. Antarmuka pengguna ini memungkinkan pengguna
memindai item yang relevan dengan pelajaran, yang menghasilkan pengalaman belajar
yang lebih berguna di mana siswa dapat mengaitkan teori dengan item dunia nyata.

Selain itu, Ul media pemindai objek ini memiliki komponen interaktif yang
memungkinkan pengguna terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Alby Aruna Ulya
Aziza Fitriya & Arimbawa, 2021). Melalui konsep edusociopreneurship, antarmuka
pengguna (Ul) juga membantu konsep pengembangan produk yang berkelanjutan.
Melalui proses interaksi langsung dengan materi pelajaran, partisipasi aktif,
keterjangkauan, dan dukungan untuk pendekatan edusociopreneurship, antarmuka
antarmuka ini memainkan peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan
meningkatkan peluang pengembangan produk yang berkelanjutan dalam lingkungan
pendidikan.
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Gambar 5. Evaluasi dan Desiminasi Produk

Proses ini penting untuk menilai kualitas produk yang dikembangkan untuk
mencapai tujuan pendidikan, sosial, dan kewirausahaan yang telah ditetapkan adalah
evaluasi. Sebaliknya, diseminasi adalah proses menyampaikan produk kepada
masyarakat umum dan pihak-pihak yang berkepentingan. Salah satu keuntungan dari
evaluasi dan diseminasi produk ini adalah kemampuan untuk memastikan bahwa wall
decor interaktif ini benar-benar efektif dalam mencapai tujuan pendidikan (Cahyaningtias
& Ridwan, 2022). Melalui proses evaluasi yang cermat, kelemahan, dan perbaikan dapat
ditemukan untuk meningkatkan kualitas produk. Aspek kewirausahaan proyek juga
didukung oleh evaluasi dan diseminasi produk (Nurfagih & Fahmi, 2018).

Evaluasi dan diseminasi produk dalam pendidikan juga membantu menciptakan
siklus umpan balik yang konstruktif antara pengembang produk, guru, dan siswa. Ini
memungkinkan pengembang untuk terus meningkatkan produk mereka berdasarkan
pendapat pengguna akhir, sehingga produk tersebut tetap relevan dan bermanfaat bagi
pendidikan. Secara keseluruhan, pengembangan produk Wall Decor Interaktif dengan
pendekatan edusociopreneurship. Proyek ini dapat memastikan bahwa produknya benar-
benar mendukung tujuan pendidikan, sosial, dan kewirausahaan yang diinginkan dengan
menggunakan pendekatan ilmiah yang cermat (Sudarko & Tjitropranoto, 2018).

Hasil Analisis Data

1.  Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil analisis data validasi ahli media pada aspek desain dan
tampilan diperoleh persentase skor sebesar 89,3%, aspek operasional memperoleh
persentase skor 90,6%, dan aspek kualitas interaktivitas memperoleh persentase
skor 88%. Rata — rata persentase keseluruhan hasil validasi ahli media yaitu sebesar
89,3% sehingga skor tingkat pencapaian tersebut dapat diklasifikasikan sangat
layak. Dimana media sangat layak diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran. Penilaian validasi media disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 2. Hasil Analisis Validasi Media

No Aspek >x >xi % Kriteria

1 Desain dan Tampilan 67 75 89,3 Sangat Layak
2 Operasional 68 75 90,6 Sangat Layak
3 Kualitas Teknis 88 100 88 Sangat Layak
X 223 250 89,3 Sangat Layak

2. Validasi Materi

Berdasarkan hasil analisis data validasi ahli materi pada aspek kesesuaian isi
dan tujuan diperoleh persentase skor sebesar 93,3%, aspek keterbacaan
memperoleh persentase skor 89,3%, dan aspek relevansi materi memperoleh
persentase skor 90%. Rata — rata persentase keseluruhan hasil validasi ahli materi
yaitu sebesar 90,8% sehingga skor tingkat pencapaian tersebut dapat
diklasifikasikan sangat layak. Dimana media sangat layak diimplementasikan
dalam kegiatan pembelajaran. penilaian validasi materi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Analisis Validasi Materi

No Aspek >x >xi % Kriteria

1 Kesesuaian isi dan tujuan 70 75 93,3 Sangat Layak

2 Keterbacaan 67 75 89,3 Sangat Layak

3 Relevansi materi 90 100 90 Sangat Layak

X 227 250 90,8 Sangat Layak
KESIMPULAN

Produk ini mendorong Kkreativitas, meningkatkan kemampuan soft skill
pengembangan media interaktif, dan meningkatkan kemandirian Madrasah Aliyah (MA)
Ibadurrochman. Melalui proses pengembangan ini, tim pelaksana berhasil meningkatkan
meningkatkan dan merancang kualitas produk untuk memberikan kontribusi
berkelanjutan melalui produk unggulan wall décor interaktif Madrasah Aliyah (MA)
Ibadurrochman.
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