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Abstrak

Augmented Reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi
yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian
memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time. PKM ini
bertujuan untuk meningkatkan literasi digital siswa serta
mengoptimalkan penggunaan media digital dalam pembelajaran materi
instalasi komputer. Metode PKM yang digunakan adalah dalam bentuk
pendampingan dan implementasi (praktik) tentang penggunaan
Augmented Reality (AR) untuk optimalisasi gadget sebagai media
pembelajaran.  Berdasarkan hasil dari  pengimpelementasian
teknologiAugmented Reality (AR) dapat disimpulkan bahwa AR
merupakan teknologi yang praktis, efektif, dan berpengaruh positif
pada materi instalasi komputer, terutama dalam bentuk media
pembelajaran. Dengan demikian, penerapan media pembelajaran
berbasis AR dapat memberikan kontribusi yang baik dalam
meningkatkan literasi digital materi instalasi komputer di Sekolah
SMKN 01 Kota Bengkulu.

Kata kunci : augmented reality, media pembelajaran, instalasi
komputer

1 Pendahuluan

Setiap yang bergerak pasti berubah, sama halnya dengan kondisi saat ini dengan
revolusi di berbagai bidang. Dibidang sosial telah masuk ke revolusi society 5.0
sedangkan di bidang teknologi telah masuk revolusi industry 4.0, (Chonsawat &
Sopadang, 2021; Skobelev & Borovik, 2017). Semua ini telah memberikan warna di
setiap lini kehidupan, tentunya bagi yang mampu memanfaatkan perubahan ini, maka
akan mendapatkan keuntungan. Untuk itu dengan adanya dampak revolusi ini, maka
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memunculkan suatu tantangan untuk semua negara di dunia, (Neumann, Winkelhaus,
Grosse, & Glock, 2021; Puspita, Fitriani, Astuti, & Novianti, 2020).

Dalam hal ini perlu ada persiapan dalam menjawab semua tantangan yang
ditimbulkan oleh revolusi society dan industry (Amjad, Rafique, & Khan, 2021).
Persiapan ini dapat dilaksanakan dengan mendorong perubahan yang intens di
berbagai sektor kehidupan, terutama di sektor pendidikan, (Kiryakova, Angelova, &
Yordanova, 2018; Shahroom & Hussin, 2018).Hal ini disebabkan sektor pendidikan
akan menghasilkan manusia yang kompeten, yang dengan kompetensi tersebut
seluruh sumber daya akan dapat dimanfaatkan dengan maksimal, sehingga revolusi
ini memberikan dampak yang menguntungkan, (Kipper, et al., 2021; Ramdani,
Amrullah, & Tae, 2019).

Sektor pendidikan dapat direalisasikan dalam bentuk suatu proses pembelajaran.
Pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar (Nasional, 2003). Sumber belajar dapat
berbentuk media pembelajaran. Suatu media dapat dikatakan media pembelajaran
apabila mampu mentransmisikan informasi pembelajaran dari sumber informasi
kepada penerima informasi pembelajaran tersebut (Baird & Fisher, 2005).

Media pembelajaran yang efektif akan menentukan tersampaikannya informasi
pembelajaran dengan baik atau tidak kepada peserta didik yang nantinya akan
mempengaruhi capaian belajar peserta didik, (Ramli, 2015). Pengetahuan siswa akan
semakin abstrak jika pembelajaran menggunakan media dengan bahasa verbal,
sehingga nantinya akan menimbulkan perbedaan persepsi antara peserta didikdengan
pendidik. Pengetahuan akan semakin konkrit jika pembelajaran menggunakan media
yang memberikan pengalaman langsung dalam pembelajaran, karena melibatkan
semua indera manusia, Edgar Dale dalam (Arsyad, 2019; Lacka, Wong, & Haddoud,
2021).

Media pembelajaran yang efektif juga akan mampu mendorong peserta didik untuk
belajar secara mandiri, sehingga mampu membentuk pembelajaran yang berpusat
pada siswa (student center) (Halimovna, Nurilloevna, Radzhabovna, Shavkatovna, &
Hamidovna, 2021).Untuk itu dalam mewujudkan media pembelajaran yang efektif
perlu pemanfaatan suatu teknologi. Salah satu teknologi tersebut yaitu teknologi
virtual yang menjadi salah satu produk dari revolusi industry 4.0 (Ma & Liu, 2016;
Verbruggen, Depaepe, & Torbeyns, 2021). Hal ini dipilih karena teknologi virtual
mampu secara akurat dalam mewakilkan benda nyata dalam menyediakan informasi.
Yang mana salah satu contoh dari teknologi virtual itu yakni Augmented Reality (AR)
(Hammer, Scheiter, & Stiirmer, 2021).

Augmented Reality (AR) merupakan suatu konsep yang menggabungkan informasi
digital (gambar, video, audio, teks) ke dalam lingkungan maya dan ditampilkan
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secara waktu nyata (Fernandez- Garcia, (2021). Teknologi augmented reality
menggunakan objek sebagai marker untuk menampilkan gambar video, audio, teks,
dan visual 3D, sehingga teknologi ini mampu menampilkan alat dan bahan secara
virtual 3d bahkan video simulasi dalam pembelajaran (Mubai, Rukun, Tasrif, &
Huda, 2020). Marker yang diperlukan teknologi augmented reality dapat berupa kartu
atau kertas, jadi dapat ditanamkan ke dalam materi yang sudah ada, (Fraga-Lamas,
Fernandez-Caramés, Blanco-Novoa, & Vilar-Montesinos, 2018). Kemampuan inilah
yang nanti akan memberikan peranan yang besar pada media pembelajaran.

2 Metode

Pelaksanaan program kemitraan masyarakat ini dilakukan tanggal 15 Maret-15 April
2023 di SMKN 01 Kota Bengkulu oleh dosen Prodi Pendidikan Teknologi Informasi
IKIP PGRI Bojonegoro terdiri dari 3 orang dan 1 orang dosen Prodi Pendidikan
Matematika. Kegiatan PKM ini juga dibantu oleh 1 orang mahasiswa dari Prodi
Pendidikan Matematika. Sedangkan materi yang akan digunakan yakni materi
Instalasi Komputer. Kegiatan PKM ini dihadiri oleh 32 orang siswa kelas 2 SMKN
01 Kota Bengkulu. Kegiatan ini dilaksanakan karena Tim PKM menemukan prioritas
masalah sebagai berikut:
1. Rendahnya literasi digital siswa tentang media pembelajaran berbasis
teknologi digital
2. Mitra merupakan sekolah yang menjadi acuan pengembangan teknologi akan
tetapi banyaknya siswa yang belum bisa mengoperasikan media digital
sebagai media pembelajaran
Setelah menetapkan prioritas masalah maka tim mendiskusikan solusi pemecahannya
dengan mitra. Bersama mitra tim membuat perencanaan apa yang harus dilakukan.
Metode yang akan diterapkan untuk melaksanakan PKM adalah dalam bentuk
pendampingan dan implementasi (praktik) tentang penggunaan Augmented Reality
(AR) untuk optimalisasi gadget sebagai media pembelajaran.

Pada tahap awal, tim melakukan observasi dan wawancara secara langsung dengan
Kepala Sekolah SMKN 01 Kota Bengkulu terkait media pembelajaran yang selama
ini dimanfaatkan guru dalam pembelajaran. Berdasarkan masalah yang ditemukan,
solusi yang ditawarkan oleh tim PKM adalah dengan melakukan kegiatan sosialisasi,
pelatihan dan pendampingan bagi guru. Pada proses persiapan, tim melakukan
koordinasi pelaksanaan kegiatan, menyusun materi yang akan disampaikan terkait
AR dalam pembelajaran dan pentingnya literasi digital bagi Siswa, tim melakukan
instalasi Aplikasi AR pada smartphone siswa dan menghubungkannya ke dalam
perangkat AR sebanyak 10 Gadget. Pada saat proses pelatihan dijelaskan dan
didemonstrasikan terlebih dahulu terkait penggunaan AR. Pada proses
pendampingan, tim meminta siswa untuk membentuk kelompok dan mempraktikkan
langsung secara individu aplikasi AR melalui smartphone atau gadget yang telah
terinstal aplikasi yang akan digunakan. Pada tahapan akhir, tim memberikan

www.journal.uniga.ac.id 211


http://www.journal.uniga.ac.id/

Cuhanazriansyah dkk Jurnal Pengabdian Masyarakat
Vol. 02; No. 02; 2023; 209-215

kuesioner tentang pemahaman literasi digital dan penggunaan AR sebagai bentuk
evaluasi. Sedangkan yang menjadi Indikator keterlaksanaan dan keberhasilan
program ini yaitu adalah peningkatan: (1) pemahaman pentingnya ICT dalam
pembelajaran dan Pemahaman AR adalah salah satu media pembelajaran berbasis
Teknologi. (2) Keterampilan Siswa dalam menggunakan AR, dan (3) Peningkatan
Literasi Digital Siswa. Beberapa rangkaian tahapan kegiatan program kemitraan
masyarakat dapat dilihat pada Gambar 1.

Pembekalan/Sosialisasi Pendampingan
¢ Observasi e Demonstrasi

* Insta}asi Perangkat e Literasi bagi Siswa Zingrrg;:r??ea;i?ealit « Praktik Penggunaan
e Persiapan Marker « Augmented Reality 9 y Augmented Reality

sebagai Media sebagai Media
Pembelajaran Pembelajaran

Gambar. 1. Rangkaian Tahapan Pelaksanaan PKM

3 Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan program PKM ini dilakukan melalui beberapa tahap yaitu persiapan,
sosialisasi pelatihan, dan pendampingan. Tahapan persiapan, dilakukan dengan
mewawancarai Kepala Sekolah SMKN 01 Kota Bengkulu tentang media
pembelajaran di sekolah yang pernah digunakan untuk pembelajaran. Permasalahan
yang ditemukan di lapangan yaitu kurangnya atau rendahnya literasi digital siswa
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Pada tahap sosialisasi
dilakukan dengan memberikan pemaparan mengenai literasi ICT bagi siswa dan AR
sebagai media pembelajaran inovatif. Setelah dilakukan sosialisasi,kemudian
diadakan kegiatan pelatihan dan demonstrasi penggunaan AR yang telah terinstal
digadget.Tim  menyajikan  materi dimulai dari cara menginstal aplikasi,
menghubungkannya ke perangkat AR hingga menggunakannya. Pemaparan materi
dan pendampingan dilakukan oleh tim PKM.

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) pada materi instalasi komputer telah
terbukti memberikan dampak positif pada literasi digital siswa. Penggunaan media
pembelajaran berbasis AR lebih efektif daripada media pembelajaran berbasis cetak
pada materi instalasi komputer di Sekolah SMKN 01 Kota Bengkulu. Pengaruh media
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pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)dalam meningkatkan literasi digital
siswa juga signifikan. Berdasarkan PKM ini, didapatkan bahwa teknologi AR
merupakan teknologi yang praktis, efektif, dan berpengaruh positif pada materi
instalasi komputer, terutama dalam bentuk media pembelajaran. Dengan demikian,
penerapan media pembelajaran berbasis AR dapat memberikan kontribusi yang baik
dalam meningkatkan literasi digital materi instalasi komputer di Sekolah SMKN 01
Kota Bengkulu dengan cara yang praktis dan efektif.

4 Simpulan

Augmented Reality (AR) mempunyai karakteristik yang sesuai dengan era revolusi
saat ini, dimana teknologi aplikasi AR ini berbasis teknologi yang mampu
menghadirkan media yang mobile, interaktif dan independen, sehingga teknologi AR
merupakan salah satu solusi media pembelajaran yang relevan dengan perkembangan
pembelajaran pada era revolusi society 5.0 dan revolusi industri 4.0. Berdasarkan
hasil dari pengimpelementasian media pembelajaran berbasis Augmented Reality
diperoleh bahwa media pembelajaran berbasis AR memiliki pola pembelajaran yang
dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu
masalah dan kejadian sehari-hari, karena sifat dari media pendidikan adalah
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya
pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfaatan media pendidikan dengan
augmented reality dapat secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan
kapanpun peserta didik ingin melaksanakan proses pembelajaran. penggunaan AR
juga dapat membantu siswa yang masuk dalam kategori ekonomi menengah kebawah
akan kebutuhannya untuk membeli komponen dari materi yang yang akan disajikan
serta dapat meminimalisir kecemburuan sosial dari siswa. Media pembelajaran AR
dapat memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model
objek memungkinkan AR sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan dari
media pembelajaran. Sehingga implikasi pemanfaatan media pembelajaran berbasis
AR dapat memberikan dampak yang baik terhadap proses pembelajaran materi
instalasi komputer berupa media pembelajaran yang praktis dan efektif serta dapat
meningkatkan literasi digital siswa kelas 2 SMKN 01 Kota Bengkulu.
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