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Abstract

The Community Service Program (PkM) at SMPN Satu Atap Cibarusah, Bekasi Regency, aims to enhance the
quality of education and student skills through various initiatives, including graphic design training using Canva,
library revitalization, the introduction of Shibori batik art, and the implementation of innovative learning methods
in Islamic Religious Education (PAI) through the Team Games Tournament (TGT) approach. The Canva training
equips students with digital design skills, while library revitalization seeks to increase reading interest through
improved facilities and library administration systems. The Shibori batik program not only introduces students to
traditional textile art but also instills Pancasila values through creativity and collaboration. The TGT learning
method in PAL is applied to enhance students' understanding of halal and haram food and beverages through a
cooperative and engaging approach. The results of this program show significant improvements in students' digital
skills, literacy, creativity, and comprehension of learning materials. This initiative also encourages active
participation and student motivation, positively impacting their educational experience. The success of this
program highlights the importance of innovative and participatory approaches in improving the quality of learning
in schools.

Keywords— Technological adaptation, Digital literacy, Library Revitalization, Innovative Learning

Abstrak

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) di SMPN Satu Atap Cibarusah, Kabupaten Bekasi, bertujuan
untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan keterampilan siswa melalui berbagai inisiatif, termasuk pelatihan
desain grafis menggunakan Canva, revitalisasi perpustakaan, pengenalan seni batik Shibori, serta penerapan
metode pembelajaran inovatif dalam Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan pendekatan Team Games
Tournament (TGT). Pelatihan Canva membekali siswa dengan keterampilan desain digital, sementara revitalisasi
perpustakaan bertujuan untuk meningkatkan minat baca melalui penataan ulang fasilitas dan sistem administrasi
perpustakaan. Program batik Shibori tidak hanya memperkenalkan siswa pada seni tekstil tradisional, tetapi juga
menanamkan nilai-nilai Pancasila melalui kreativitas dan kerja sama. Metode pembelajaran TGT dalam PAI
diterapkan untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai makanan dan minuman halal serta haram melalui
pendekatan kooperatif yang menyenangkan. Hasil program ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam
keterampilan digital, literasi, kreativitas, serta pemahaman siswa terhadap materi ajar. Program ini juga mendorong
partisipasi aktif dan motivasi belajar siswa, yang berdampak positif pada pengalaman pendidikan mereka.
Keberhasilan program ini menegaskan pentingnya pendekatan inovatif dan berbasis partisipasi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

Kata kunci— Adaptasi teknologi, Revitalisasi Perpustakaan, Pembelajaran Inovatif.
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. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan sumber daya manusia yang
berkualitas. Namun, dalam implementasinya, masih banyak sekolah yang menghadapi berbagai
tantangan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterampilan siswanya. Salah satu sekolah
yang mengalami tantangan tersebut adalah SMPN Satu Atap Cibarusah, Kabupaten Bekasi. Beberapa
permasalahan yang dihadapi meliputi keterbatasan fasilitas pendidikan, rendahnya minat baca siswa,
kurangnya keterampilan digital, serta metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional (Tim

Program Kampus Mengajar, 2022).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilakukan
dengan menginisiasi beberapa kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
keterampilan siswa. Program ini mencakup empat inisiatif utama, yaitu: (1) pelatihan desain grafis
menggunakan aplikasi Canva, (2) revitalisasi perpustakaan sekolah, (3) pengenalan seni batik Shibori,
dan (4) penerapan metode pembelajaran inovatif berbasis Team Games Tournament (TGT) dalam
Pendidikan Agama Islam (PAI) (Kamaruddin & Yusoff, 2019).

Pelatihan desain grafis menggunakan Canva bertujuan untuk membekali siswa dengan keterampilan
digital yang semakin dibutunhkan di era modern. Revitalisasi perpustakaan dilakukan untuk
meningkatkan minat baca siswa dengan menciptakan suasana perpustakaan yang lebih nyaman dan
fungsional. Program batik Shibori bertujuan untuk mengembangkan kreativitas siswa serta
menanamkan nilai-nilai budaya dan nasionalisme. Sementara itu, metode pembelajaran TGT dalam
mata pelajaran PAI diterapkan agar proses belajar lebih interaktif, menyenangkan, serta mampu

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi ajar (Sari, 2021).

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, terdapat beberapa permasalahan utama yang menjadi
fokus dalam program PkM ini, yaitu: (i) Bagaimana meningkatkan keterampilan digital siswa melalui
pelatihan desain grafis menggunakan Canva, (ii) Bagaimana meningkatkan minat baca siswa melalui
revitalisasi perpustakaan sekolah, (iii) Bagaimana mengenalkan dan mengembangkan keterampilan
seni siswa melalui pembuatan batik Shibori, dan (iv) Bagaimana meningkatkan pemahaman dan
motivasi belajar siswa dalam Pendidikan Agama Islam dengan menerapkan metode pembelajaran

berbasis Team Games Tournament (TGT).

Adapun tujuan dari program Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah: (i) Meningkatkan keterampilan
desain grafis siswa melalui pelatihan Canva; (ii) Meningkatkan minat baca siswa dengan menciptakan
lingkungan perpustakaan yang lebih menarik dan fungsional; (iii) Menumbuhkan kreativitas dan
keterampilan seni siswa dengan mengenalkan teknik pembuatan batik Shibori; dan (iv) Meningkatkan
efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan menerapkan metode Team Games
Tournament (TGT).
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Il.  ANALISA SITUASI

Program PKkM ini dianggap penting bagi sivitas akademika SMPN Satu Atap Cibarusah karena sekolah

ini menghadapi berbagai kendala yang mempengaruhi kualitas pembelajaran dan perkembangan siswa,

lokasi mitra program PkM diperlihatkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Peta lokasi mitra PkM

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pihak sekolah, ditemukan beberapa faktor yang

menjadi latar belakang perlunya program ini, antara lain: (Rafika Sari et al., 2022)

1. Rendahnya Keterampilan Digital Siswa

o Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran membuat siswa kurang terampil

dalam menggunakan perangkat lunak desain grafis yang semakin dibutuhkan di era digital.

o Pelatihan Canva dapat menjadi solusi untuk membekali siswa dengan keterampilan yang relevan

dengan perkembangan teknologi.

2. Minat Baca yang Rendah Akibat Perpustakaan yang Tidak Optimal

e Perpustakaan sekolah tidak difungsikan selama hampir dua tahun, sehingga akses siswa terhadap

sumber bacaan sangat terbatas.

o Revitalisasi perpustakaan diharapkan dapat menciptakan lingkungan literasi yang lebih baik dan

meningkatkan kebiasaan membaca siswa.

3. Kurangnya Penghargaan terhadap Seni dan Budaya Lokal

e Minimnya eksposur siswa terhadap seni tradisional membuat mereka kurang mengenal dan

menghargai warisan budaya.
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o Melalui program batik Shibori, siswa tidak hanya diperkenalkan pada teknik seni tekstil tetapi
juga diajak untuk mengembangkan kreativitas serta memahami pentingnya keberagaman budaya.
4. Metode Pembelajaran yang Kurang Interaktif
e Pembelajaran di kelas masih cenderung konvensional, menyebabkan kurangnya keterlibatan
siswa dalam proses belajar.
e Metode Team Games Tournament (TGT) diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama

Islam untuk meningkatkan motivasi, kerja sama, dan pemahaman siswa terhadap materi ajar.

1. METODE PELAKSANAAN
Secara keseluruhan terdapat tiga tahap dengan fokus kegiatan dalam bidang peningkatan kemampuan
literasi/numerasi, inovasi metode pembelajaran dan adaptasi teknologi. Gambar 2 merupakan diagram
alir dari proses kegiatan PkKM di SMPN Satu Atap Cibarusah.
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Gambar 2. Tahapan pelaksanaan program PkM

Detail program PkM yang direncanakan adalah sebagai berikut: (Sari et al., 2021)
1. Tahap Persiapan: Observasi kebutuhan dan kondisi sekolah, koordinasi dengan pihak sekolah
dan guru, dan penyusunan modul dan materi kegiatan.
2. Tahap Pelaksanaan:
o Pelatihan Canva: dilakukan dalam dua sesi kelas, mencakup teori dan praktik desain grafis.
o Revitalisasi Perpustakaan: penataan ulang buku, dekorasi ruang, pembuatan sistem
administrasi peminjaman.
o Batik Shibori: pengenalan teknik, praktik pelipatan, pencelupan warna, dan evaluasi hasil.
o Metode TGT: implementasi pembelajaran kooperatif berbasis game dan turnamen dalam PAL.
3. Tahap Evaluasi dan Tindak Lanjut:

o Survei kepuasan dan wawancara guru/siswa.
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o Analisis hasil desain, kunjungan perpustakaan, dan hasil belajar.

o Penyusunan laporan dan rekomendasi pengembangan berkelanjutan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

IV.1. Pelatihan Penggunaan Aplikasi Desain Grafis Canva

Sebagai bagian dari program kerja yang berorientasi pada peningkatan kapasitas siswa dalam bidang
teknologi, pelatihan desain grafis berbasis Canva diselenggarakan di SMPN Satu Atap Cibarusah.
Kegiatan ini dirancang untuk membekali siswa dengan keterampilan digital dasar, khususnya dalam
penggunaan aplikasi Canva sebagai alat bantu visual yang relevan di era digital. Pelatihan ini menyasar
siswa-siswa yang memiliki minat sekaligus kebutuhan dalam bidang desain, dan pelaksanaannya
dilakukan secara kolaboratif antara tim fasilitator dan guru-guru di sekolah yang turut membantu dalam

proses identifikasi peserta yang paling sesuai (Canva, 2024; Pavan Kalyan et al., n.d.).

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan pada siswa kelas 8. Untuk mengoptimalkan hasil pembelajaran,
pelatihan dibagi menjadi dua sesi. Sesi pagi diperuntukkan bagi siswa kelas 8.1, sedangkan sesi siang
ditujukan untuk siswa kelas 8.2. Pembagian ini dimaksudkan agar setiap siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih personal dan efektif. Materi yang disampaikan mencakup pengenalan antarmuka
Canva, prinsip dasar desain grafis, hingga praktik membuat desain poster sederhana. Dalam setiap sesi,
para fasilitator juga memberikan ruang diskusi kelompok untuk mendorong interaksi dan pertukaran ide

di antara siswa, dokumentasi kegiatan diperlihatkan oleh Gambar 3.

Gambar 3. Dokumentasi hasil kegiatan Pelatihan Canva

Pelatihan ini menggabungkan pendekatan teori dan praktik. Materi teori mencakup konsep desain seperti
komposisi visual, tipografi, dan warna, sementara sesi praktik memungkinkan siswa langsung
menerapkan pengetahuan tersebut dengan membuat proyek desain mandiri. Setiap karya yang
dihasilkan dievaluasi bersama, dan siswa diberikan masukan konstruktif untuk meningkatkan hasil
desain mereka. Kegiatan ditutup dengan sesi tanya jawab untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap

materi yang telah diberikan.

Dampak dari pelatihan ini terlihat cukup signifikan. Siswa yang sebelumnya belum mengenal Canva
kini mampu menciptakan desain visual yang menarik dan memiliki pesan yang kuat. Selain keterampilan
teknis, program ini juga mendorong tumbuhnya kepercayaan diri siswa dalam mengekspresikan ide

secara visual serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan estetis. Pihak sekolah, khususnya para
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guru, merespon kegiatan ini secara positif karena dapat melihat langsung antusiasme dan peningkatan
kreativitas siswa. Sebagai tindak lanjut, direncanakan pelaksanaan pelatihan lanjutan dengan materi
yang lebih kompleks, serta kompetisi desain antarsiswa guna menumbuhkan semangat berkompetisi
sehat dan apresiasi terhadap karya kreatif. Dengan demikian, pelatihan Canva ini tidak hanya menjadi
kegiatan satu kali, melainkan bagian dari upaya berkelanjutan dalam membangun budaya literasi digital

dan keterampilan abad 21 di lingkungan sekolah.

IV.2. Peningkatan Sarana Literasi melalui Revitalisasi Perpustakaan

Perpustakaan sekolah memiliki peran strategis dalam mendukung kegiatan belajar-mengajar serta
menumbuhkan budaya literasi di kalangan siswa. Namun, kondisi perpustakaan di SMPN Satu
Atap Cibarusah mengalami penurunan fungsi selama hampir dua tahun terakhir. Menghadapi
tantangan tersebut, dilakukan program revitalisasi perpustakaan sebagai bagian dari kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dengan tujuan utama menghidupkan kembali fungsi

perpustakaan secara optimal.(Gonzalez et al., 2010)

Program ini menyasar seluruh peserta didik dan dilaksanakan dalam tiga tahapan, yakni
perencanaan, pelaksanaan, dan pelaporan. Pada tahap awal, dilakukan observasi lapangan dan
wawancara untuk mengetahui kondisi aktual perpustakaan. Hasil temuan menunjukkan bahwa
ruangan perpustakaan dalam keadaan terkunci dan tidak layak digunakan. Buku-buku terlihat
berdebu, banyak yang tidak tertata dengan baik, dan sebagian besar perabotan seperti meja dan
kursi tidak tersusun rapi. Selain itu, belum tersedia sistem administrasi yang mendukung

pengelolaan sirkulasi buku secara terstruktur, dokumentasi kegiatan diperlihatkan oleh Gambar 4.

Tahap pelaksanaan program mencakup sejumlah aktivitas penting, dimulai dari pengelompokan
dan pengklasifikasian buku, pengumpulan tambahan koleksi melalui donasi, hingga penataan ulang
interior perpustakaan. Kegiatan ini juga melibatkan pelabelan buku, pembuatan basis data untuk
pencatatan buku, serta penyediaan buku peminjaman dan kartu anggota bagi siswa. Semua langkah

ini dirancang untuk membangun kembali sistem perpustakaan yang rapi dan fungsional.

Gambar 4. Dokumentasi hasil kegiatan Revitalisasi Perpustakaan

Evaluasi dan pelaporan dilakukan dengan mengumpulkan umpan balik dari siswa serta mencatat
statistik peminjaman buku yang dikirimkan secara berkala ke Dosen Pembimbing Lapangan dan

pihak terkait dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Hasilnya sangat menggembirakan,
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minat baca siswa mengalami peningkatan yang terlihat dari rata-rata kunjungan harian sebanyak
15 siswa ke perpustakaan. Selain itu, suasana perpustakaan yang kini lebih nyaman dan tertata
mendapat apresiasi dari pihak sekolah dan para siswa, yang merasa senang dengan perubahan yang
terjadi. Melalui program ini, revitalisasi perpustakaan tidak hanya berhasil mengembalikan fungsi
dasarnya sebagai pusat literasi, tetapi juga menjadi katalisator dalam membangun kebiasaan
membaca yang lebih kuat di lingkungan sekolah. Hal ini menjadi bukti bahwa dengan perencanaan
yang baik dan partisipasi aktif dari seluruh pihak, ruang literasi dapat kembali berperan sebagai

jantung pembelajaran di sekolah.

1V.3. Inovasi dan Kreativitas melalui Pembuatan Batik Sibori

Kegiatan pembuatan batik shibori di SMPN Satu Atap Cibarusah menjadi salah satu strategi dalam
memperkuat implementasi Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5). Teknik pewarnaan kain
ini, yang berasal dari Jepang dan dikenal dengan prinsip dasar “shiboru” atau mengikat dan
mencelup, diperkenalkan kepada siswa sebagai bentuk pengayaan dalam seni tekstil sekaligus
sarana untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila secara kontekstual (Gerard Pontsioen, 2012).
Dengan mengombinasikan teknik batik lokal dan metode shibori, program ini membuka wawasan
siswa terhadap keberagaman budaya serta memperkuat semangat Bhinneka Tunggal Ika. Aktivitas
ini juga mendorong pengembangan karakter siswa, khususnya dalam hal ketelitian, kesabaran, serta

kemampuan bekerja dalam tim, sebuah cerminan dari sila ketiga Pancasila.

Kegiatan dilaksanakan bersama siswa kelas 8 yang dibagi ke dalam enam kelompok per kelas.
Setiap kelompok diberi kebebasan untuk bereksperimen dalam melipat dan mengikat kain putih
menggunakan berbagai metode, yang kemudian direndam dalam larutan pewarna. Proses ini
menciptakan pola-pola unik yang muncul setelah kain dikeringkan dan ikatannya dilepas. Siswa
juga diberi kesempatan untuk mencoba kombinasi warna yang berbeda guna menghasilkan desain

yang lebih kompleks, dokumentasi kegiatan diperlihatkan oleh Gambar 5.

Gambar 5. Dokumentasi hasil kegiatan pembuatan Batik Sibori

Pada awalnya, sebagian siswa menghadapi tantangan dalam penguasaan teknik dasar pelipatan dan
pengikatan, namun hal tersebut justru menjadi momen pembelajaran berharga untuk mengasah
ketekunan dan keterampilan memecahkan masalah. Selama proses berlangsung, siswa

menunjukkan semangat gotong royong dan kolaborasi yang tinggi, saling berbagi ide dan
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membantu satu sama lain. Dari segi dampak, program ini tidak hanya meningkatkan apresiasi siswa
terhadap seni tradisional dan budaya lintas negara, tetapi juga menumbuhkan rasa bangga atas
karya yang mereka hasilkan sendiri. Bahkan, antusiasme yang tinggi terlihat dari keinginan
sebagian besar siswa untuk terus mengeksplorasi teknik shibori secara mandiri di luar kegiatan
program, yang menandakan keberhasilan jangka panjang dalam menanamkan nilai budaya dan

kreativitas secara berkelanjutan.

IV.4. Inovasi Metode Pembelajaran menggunakan TGT
Dalam upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran di SMPN Satu Atap Cibarusah, khususnya pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl), salah satu inovasi yang diterapkan adalah penggunaan
metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Inovasi ini lahir dari kebutuhan akan model
pembelajaran yang mampu menumbuhkan motivasi belajar sekaligus membentuk karakter siswa

melalui pendekatan yang lebih menyenangkan dan kolaboratif (Kamaruddin & Yusoff, 2019).

PAI memiliki peran krusial dalam pembentukan moral dan karakter peserta didik. Namun, dalam
praktiknya, banyak guru menghadapi tantangan dalam menyampaikan materi secara menarik,
khususnya dalam tema yang membutuhkan pemahaman mendalam seperti halal dan haram dalam
konsumsi makanan dan minuman. Untuk mengatasi hal ini, metode TGT dipilih karena menggabungkan
unsur kerja sama tim, kompetisi yang sehat, dan permainan edukatif, yang mampu meningkatkan

partisipasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Melalui metode TGT, siswa dibagi ke dalam kelompok yang bersifat heterogen, dengan setiap anggota
kelompok memainkan peran penting dalam keberhasilan timnya. Proses pembelajaran diawali dengan
penyampaian materi secara interaktif, diikuti dengan sesi permainan atau turnamen berbasis kuis yang
menguji pemahaman materi. Kegiatan ini tidak hanya memperkuat penguasaan materi oleh siswa, tetapi

juga membangun keterampilan sosial seperti komunikasi, kerja sama, dan empati.

Gambar 5. Dokumentasi hasil kegiatan inovasi metode pembelajaran menggunakan TGT

Pelaksanaan kegiatan ini turut didukung oleh tim Kampus Mengajar yang berkolaborasi langsung
dengan guru PAI. Mereka membantu merancang aktivitas yang sesuai dengan karakteristik siswa

dan konteks sekolah. Inovasi ini berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan
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inklusif, menjadikan siswa lebih antusias dan termotivasi untuk belajar, dokumentasi kegiatan

diperlihatkan oleh Gambar 5.

Evaluasi terhadap kegiatan ini dilakukan melalui observasi, kuis pasca pembelajaran, dan umpan balik
dari siswa dan guru. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap
materi PAI, serta perubahan sikap belajar yang lebih positif dan aktif. Inovasi ini menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan partisipatif seperti TGT layak untuk dikembangkan

lebih lanjut dalam rangka menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan efektif.

Hasil dari program PkM ini menunjukkan adanya dampak positif yang signifikan terhadap siswa dan
lingkungan sekolah. Tingkat keberhasilan program Dariserangkaian kegiatan program PkM ini
mencapai lebih dari 80% dari target yang telah ditetapkan. Pelaksanaan kegiatan mendapat respons

positif dari siswa dan guru dengan peningkatan keterlibatan aktif siswa dalam setiap sesi.

Metode evaluasi dilakukan melalui survei kepuasan siswa dan guru, observasi langsung, serta analisis
hasil karya siswa. Secara garis besar hasil evaluasi dari serangkaian kegiatan PKM ini yaitu: (i) Pelatihan
Canva menunjukkan hasil yang positif dengan lebih dari 75% siswa mampu membuat desain sederhana
secara mandiri; (ii) Revitalisasi perpustakaan meningkatkan jumlah pengunjung perpustakaan hingga
rata-rata 15 siswa per hari; (iii) Program batik Shibori berhasil membangkitkan kreativitas siswa dengan
peningkatan keterampilan dalam seni tekstil; dan (iv) Metode pembelajaran TGT dalam PAl

meningkatkan pemahaman siswa hingga 85% berdasarkan hasil kuis dan diskusi.

Dari hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa: (i) Mayoritas siswa merasa lebih percaya diri
dalam menggunakan Canva untuk desain grafis, (ii) Guru menyatakan adanya peningkatan minat baca
siswa setelah revitalisasi perpustakaan, (iii) Siswa menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap seni batik
dan ingin melanjutkan eksplorasi lebih lanjut, dan (iv) Metode TGT memberikan dampak positif

terhadap pemahaman siswa, menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dan kompetitif.

V. KESIMPULAN
Dari hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa program PKM ini berhasil meningkatkan
keterampilan digital, minat baca, kreativitas seni, serta efektivitas pembelajaran siswa di SMPN Satu
Atap Cibarusah. Program ini membuktikan bahwa pendekatan inovatif dalam pendidikan dapat
memberikan dampak positif yang signifikan terhadap motivasi dan kualitas belajar siswa. Berdasarkan
evaluasi program maka untuk tindak lanjut yaitu: (i) Mengadakan pelatihan lanjutan untuk mendalami
keterampilan digital siswa; (ii) Menyediakan lebih banyak koleksi buku yang relevan di perpustakaan
untuk semakin meningkatkan minat baca; (iii) Mengembangkan lebih banyak program seni budaya
guna melestarikan warisan budaya local, dan (iv) Menerapkan metode pembelajaran berbasis game

pada mata pelajaran lain untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. Dengan
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adanya perbaikan dan pengembangan lebih lanjut, program PkM ini diharapkan dapat terus memberikan

manfaat jangka panjang bagi siswa, sekolah, dan komunitas pendidikan secara luas.

Ucapan Terima Kasih

Kami menyampaikan apresiasi yang sebesar-besarnya kepada SMP Negeri Satu Atap
Cibarusah, Kabupaten Bekasi, selaku mitra utama dalam pelaksanaan program Pengabdian
kepada Masyarakat. Ucapan terima kasih juga kami tujukan kepada para mahasiswa Kampus
Mengajar angkatan 7 yang bertugas di sekolah tersebut, atas peran aktif dan kolaborasi mereka

dalam menyukseskan rangkaian kegiatan program ini.
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