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ABSTRAK

Background: Pelaksanaan praktikum di sekolah sangat penting dalam rangka mendukung
pembelajaran dan memberikan penekanan pada aspek proses khususnya mata pelajaran IPA.
Akan tetapi, terdapat permasalahan yang dialami oleh mitra sehingga tidak dapat
melaksanakan praktikum, diantaranya: keterbatasan alat dan bahan praktikum dan belum
memiliki keterampilan dalam mendesain kegiatan praktikum dengan menggunakan aplikasi.
Tujuan pengabdian ini adalah untuk melatih dan mendampingi guru-guru IPA di Bulu Cenrana
dalam mendesain dan melaksanakan praktikum secara virtual dengan menggunakan augmented
reality. Metode: Metode yang digunakan dalam pelaksanaan program adalah melalui
pendekatan partisipatori dalam artian bahwa tim pengusul dan mitra secara proaktif terlibat
dalam setiap kegiatan. Program pelatihan dan pendampingan dalam mendesain augmented
reality (AR) bagi kelompok guru IPA dilaksanakan di Kecamatan Pitu Riawa, Kabupaten Sidrap.
Pihak-pihak yang terlibat dalam pengabdian masyarakat ini adalah dosen pelaksana program
sebanyak 4 orang dan mitra kelompok guru IPA Bulu Cenrana Kabupaten Sidrap sebanyak 20
orang. Selain dosen, mahasiswa sebanyak 5 orang juga terlibat di dalam program ini. Langkah-
langkah pelaksanaan program terdiri dari (1) perijinan, (2) sosialisasi, (3) pengadaan peralatan,
(4) pelatihan dan pendampingan, (5) evaluasi. Hasil: Hasil respon peserta terhadap materi
pelatihan secara rata-rata adalah 91,37%. Kemudian respon peserta terhadap instruktur dan
media augmented reality secara berturut-turut adalah 90,55% dan 87,72%. Kesimpulan dari
kegiatan pengabdian ini adalah Pelatihan dan Pendampingan bagi Kelompok Guru IPA dalam
Mendesain Media Augmented Reality di Kabupaten Sidrap telah berjalan dengan baik.

ABSTRACT

Background: Implementation of practicum in schools is very important in order to support
learning and to emphasize process aspects, especially science subjects. However, there are
problems experienced by teachers so they cannot carry out practicums, including: limited
practicum tools and materials and do not have skills in designing practicum activities using
applications. The purpose of this community service is to train and assist science teachers at Bulu
Cenrana in designing and implementing virtual practicums using augmented reality. Method:
The method used in implementing the program is through a participatory approach in the sense
that the proposing team and partners are proactively involved in each activity. The training and
mentoring program in designing augmented reality (AR) for science teacher groups was carried
out in Pitu Riawa District, Sidrap Regency. The parties involved in this community service were
4 lecturers implementing the program and 20 members of the Bulu Cenrana Science teacher
group, Sidrap Regency. In addition to lecturers, as many as 5 students are also involved in this
program. Program implementation steps consist of (1) licensing, (2) socialization, (3) equipment
procurement, (4) training and mentoring, (5) evaluation. Result: the participants' responses to the
training materials on average were 91.37%. Then the participants' responses to the instructor and
the augmented reality media were 90.55% and 87.72%, respectively. The conclusion from this
community service activity is that training and assistance in designing augmented reality for
science teacher groups in Sidrap Regency have gone well.
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PENDAHULUAN

Pelaksanaan praktikum IPA sangat penting dalam rangka mendukung pembelajaran dan
memberikan penekanan pada aspek proses. Hal ini didasarkan pada tujuan pembelajaran IPA
agar peserta didik memiliki kemampuan mengembangkan pengalaman untuk dapat
merumuskan masalah, mengajukan dan menguji hipotesis melalui percobaan, merancang
instrumen, mengumpulkan, mengolah dan menafsirkan data, serta mengkomunikasikan hasil
percobaan secara lisan maupun tertulis (Bhakti, 2017; Kusumaningrum, 2018; Makhrus et al., 2019;
Yuliati, 2017). Hal ini tentunya teramati pada aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran.
Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa melalui pembelajaran IPA berbasis kegiatan
laboratorium dapat melatih sikap ilmiah dan meningkatkan aktivitas peserta didik dalam
memahami konsep pelajaran (Amiruddin, 2017; Bancong et al., 2019a; Widodo et al., 2016).

Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi keberhasilan kegiatan laboratorium yaitu
ketersedianya sumber daya yang mencakup bahan dan peralatan, ruang dan perabot, tenaga
laboran, serta teknisi (Bancong et al.,, 2019b). Ketersediaan sumber daya tersebut jelas akan
menunjang pelaksanaan kegiatan laboratorium, sebaliknya keterbatasan alat dan bahan sering
menjadi alasan bagi pendidik untuk tidak melakukan kegiatan laboratorium (Bancong et al,,
2019b; Yolanda et al., 2019).

Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan ketua kelompok guru IPA di
Bulu Cenrana Kabupaten Sidrap diketahui bahwa aktivitas eksperimen di laboratorium masih
kurang dilakukan. Ada beberapa kendala yang menjadi permasalahan mitra sehingga kegiatan
praktikum tidak berjalan secara efektif, antara lain: (a) alokasi dana dari sekolah relatif sangat
minim dan droping alat dari kementerian pendidikan dan kebudayaan sering tidak sesuai
kebutuhan sehingga tidak tersedia alat dan bahan praktikum IPA yang memadai (b) Untuk jenis
praktikum tertentu, alat dan bahan praktikum tersedia namun jika dibandingkan dengan rasio
jumlah peserta didik pemakai laboratorium masih sangat minim, (c) laboratorium kurang
difungsikan secara optimal sebagai tempat melaksanakan eksperimen, (d) tidak adanya tenaga
laboran, yang khusus bertugas secara rutin menyiapkan alat dan bahan yang dibutukan oleh guru
IPA dalam kegiatan praktikum.

Menurut salah satu guru Kimia di SMK 6 Sidrap (ketua kelompok guru IPA Bulu Cenrana)
pembelajaran menggunakan praktikum sudah diterapkan walaupun jarang. Ada guru IPA telah
mencoba memanfaatkan lingkungan/bahan-bahan yang ada di lingkungan sekitar sebagai media
praktikum. Namum karena alasan keterbatasan pengetahuan dan waktu, kiat-kiat kreatif yang
dapat dilakukan oleh guru IPA masih sangat terbatas. Guru menyatakan masih sangat
memerlukan upaya pendampingan untuk meningkatkan keterampilan mendesain kegiatan
praktikum dengan menggunakan software tertentu di dalam mengantisipasi kekurangan alat
praktikum di sekolahnya. Selain itu, ada beberapa materi IPA khususnya fisika yang pada
dasarnya tidak dapat dipelajari di laboratorium rill, misalnya teori relativitas dan kuantum. Oleh
karena itu, materi tersebut harus dipraktekan secara virtual menggunakan komputer (Chen et al.,
2017).

Berdasarkan permasalahan mitra maka solusi yang akan ditawarkan adalah pelatihan dan
pendampingan mendesain media augmented reality. Augmented dan virtual reality berupa
serangkaian alat-alat laboratorium yang berbentuk perangkat lunak (software) komputer berbasis
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multimedia interaktif, yang dioperasikan dengan komputer dan dapat mensimulasikan kegiatan
di laboratorium seakan-akan pengguna berada pada laboratorium sebenarnya (Chen et al., 2017;
Elmgaddem, 2019; Utami & Amiruddin, 2018). Pelatihan dan pendampingan mendesain media
augmented reality ini diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh mitra.
Pemanfaatan media augmented reality dapat juga mengatasi materi IPA yang bersifat abstrak yang
tidak dapat dilakukan praktikum di laboratorium riil (Chen et al., 2017; Elmqgaddem, 2019; Porter
& Heppelmann, 2017; Utami & Amiruddin, 2018). Oleh karena itu, tujuan umum dari pengabdian
ini untuk memberikan pengetahuan dan meningkatkan kemampuan mitra di dalam

mengembangkan dan mengaplikasikan augmented reality dalam merancang praktikum.

METODE

1. Pihak yang terlibat
Pihak-pihak yang terlibat dalam program pengabdian masyarakat ini adalah dosen
pelaksana program sebanyak 4 orang dan mitra kelompok guru IPA Bulu Cenrana Kabupaten
Sidrap sebanyak 20 orang. Keempat dosen pelaksana program memiliki keahlian dan kepakaran
yang berbeda-beda. Selain dosen, mahasiswa sebanyak 5 orang juga terlibat di dalam program ini.
Guru setempat selain guru IPA yang berada di lokasi pengabdian yang tertarik untuk mengikuti

kegiatan pelatihan dan pembinaan juga dapat terlibat pada program ini.

2. Lokasi pengabdian
Program pelatihan dan pendampingan dalam mendesain augmented reality bagi kelompok
guru IPA dilaksanakan di Kecamatan Pitu Riawa, Kabupaten Sidrap. Program ini diselenggarakan
secara offline pada bulan Desember 2021. Lokasi dan jarak lokasi pengabdian dari institusi

penyelenggara dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Jarak lokasi pengabdian dari Universitas Muhammadiyah Makassar

3. Metode dan tahapan pelaksanaan program
Metode yang digunakan dalam pelaksanaan program adalah metode partisipatori dalam

artian bahwa tim pengusul dan mitra secara pro-aktif terlibat dalam setiap kegiatan. Tim pengusul
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dan mitra terlibat aktif dalam mengidentifikasi kebutuhan atau solusi dari permasalahan yang
akan diselesaikan. Langkah-langkah pelaksanaan program yang dijalankan adalah sebagai
berikut:
Perijinan dan kerjasama

Pada tahap awal pelaksanaan program, tim pengabdian masyarakat melakukan perijinan
kepada sekolah yang dijadikan sebagai mitra. Selain melakukan perijinan, tim juga membuat surat
pernyataan kerjsama dengan ketua kelompok guru IPA Bulu Cenrana Kabupaten Sidrap.
Perijinan dan kerjasama ini dimaksudkan agar dalam tahap pelaksanaan program dapat berjalan
sistematis dan lancar sesuai dengan konsep program dan jadwal pelaksanaan program.
Sosialisasi

Kegiatan ini meliputi sosialisasi gambaran konsep dan jadwal pelaksanaan program yang
akan dilaksanakan. Hal ini dimaksudkan agar partisipasi guru-guru dalam program ini bisa
berlangsung secara berkesinambungan. Selain itu agar ada manfaat yang diperoleh dari peserta
pelatihan seputar masalah teknis pelaksanaan nantinya.
Pelatihan dan Pendampingan

Pada kegiatan ini guru-guru IPA yang menjadi mitra diberikan pelatihan dan
pendampingan mendesain media augmented reality. Pemberian materi dilakukan secara bertahap
agar guru dapat memahami dan mengikuti cara mendesain. Sebelum mendesain augmented reality,
guru terlebih dahulu diberikan konsep materi yang berhubungan dengan penggunaan media
pembelajaran.
Evaluasi pelaksanaan program

Evaluasi pelaksanaan program dilakukan setiap selesai satu kegiatan dari rangkaian
kegiatan secara keseluruhan. Kegiatan evaluasi dilakukan untuk memyempurnakan tahap
pelaksanaan program selanjutnya. Evaluasi dilakukan bersama tim dan mitra. Pada kegiatan ini,
diberikan juga angket kepada peserta terhadap kegiatan pangabdian untuk mengetahui respon
mereka terhadap kegiatan pengabdian yang dilaskanakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil yang dicapai pada kegiatan pengabdian masyarakat bagi kelompok guru IPA di

Kabupaten Sidrap adalah produk desain augmented reality. Secara umum, kegiatan pengabdian

masyarakat ini dilaksanakan di dalam 4 tahap utama kegiatan.

Sosialisasi

Sosialisasi merupakan kegiatan awal yang dilakukan untuk memberikan gambaran umum
terkait kegiatan yang akan dilaksanakan. Sebelum tim berkunjung ke mitra, terlebih dahulu
dilakukan kesepakatan jadwal dengan mitra. Gambar 2 memperlihatkan kegiatan sosialisasi yang

dilaksanakan.
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SOSIALISASI

“PELATIHAN DESAIN VIRTUAL REALITY BAGI KELOMPOK GURU IPA
DI BULU CENRANA KABUPATEN SIDRAP”

Gambar 2. Kegiatan sosialisasi pelatihan dan pendampingan desain augmented reality

2. Pelatihan

Kegiatan pelatihan dilaksanakan di dalam 2 hari. Pada hari pertama, mitra diberikan materi
tentang (1) Pembelajaran abad 21 dan tantangannya; dan (2) Desain PPT Interaktif. Pada kegiatan
ini, mitra mendapatkan pengetahuan terkait dengan pembelajaran abad 21 dan desain ppt
interaktif. Selanjutnya pada hari kedua, mitra diberikan materi tentang (1) Pengenalan AutoPlay
Studio 7.5P; (2) Media Augmented reality. Pada kegiatan ini, mitra mendapatkan pengetahuan
terkait penggunaan software AutoPlay Studio 7.5 di dalam mendesain augmented reality dan
prinsip dan desain augmented reality dalam pembelajaran IPA. Gambar 3 memperlihatkan contoh

augmented reality yang dikembangkan oleh peserta.

49

Horizontally Vertically

Gambar 3. Contoh desain augmented reality yang dikembangkan peserta

3. Pendampingan

Kegiatan pendampingan secara tatap muka (offline) dilaksanakan di dalam 2 hari. Pada
hari pertama, mitra diberikan pendampingan di dalam mendesain PPT Interaktif dan Modul
digital. Tujuan kegiatan pendampingan adalah adalah untuk meningkatkan keterampilan mitra
di dalam mendesain ppt interaktif dan modul digital. Kegiatan pendampingan ini juga dibantu

oleh mahasiswa yang terlibat di dalam program pengabdian masyarakat. Kemudian, pada hari
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kedua, mitra diberikan pendampingan di dalam mendesain augmented reality. Tujuan kegiatan
pendampingan adalah adalah untuk meningkatkan keterampilan mitra di dalam mendesain
augmented dan virtual reality. Kegiatan pendampingan dilakukan secara tatap muka. Gambar 4
memperlihatkan suasana pendampingan yang telah dilaksananakan pada program pengabdian

masyarakat ini.

Gambar 4. Kegiatan pendampingan desain augmented reality

Evaluasi Program

Evaluasi pelaksanaan program dilakukan setiap selesai kegiatan dari rangkaian kegiatan
secara keseluruhan. Kegiatan evaluasi dilakukan untuk memyempurnakan tahap pelaksanaan
program selanjutnya. Pada akhir kegiatan ini, kami berikan angket kepada peserta untuk
mengetahui respon mereka terhadap kegiatan pengabdian yang dilakanakan. Seperti yang terlihat
pada gambar 5, 90% responden menilai bahwa materi pelatihan membantu menghasilkan media
interaktif. Kemudian 91% responden menilai bahwa materi pelatihan mudah dipahami dan 93%
menilai bahwa materi pelatihan menarik dan interaktif. Hal ini dapat disimpulkan bahwa materi
pelatihan yang diberikan kepada kelompok guru IPA Bulu Cenrana Kabupaten Sidrap

mendapatkan respon yang positif dengan persentase sebesar 91,37%.

100% 90% 91% 93%
80%
60%
40%
20%
0%
Materi pelatihan membantu Materi pelatihan mudah  Materi pelatihan menarik
menghasilkan mediayang dipahami dan interaktif
interaktif

Gambar 5. Respon peserta terhadap materi pelatihan
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Selanjutnya, hasil respon peserta terhadap instruktur dapat dilihat pada gambar 6. Seperti
yang terlihat, 91% peserta menilai bahwa instruktur menjelaskan materi secara sistematis.
Kemudian indikator instruktur memaparkan materi dengan komunikatif dan instruktur
menguasai materi dengan baik masing-masing mendapatkan persentase sebesar 90% dan 93%
secara berturut-turut. Pada indikator yang terakhir, instruktur melaksanakan program sesuai
dengan jadwal, mendapatkan persentase sebesar 88%. Secara rata-rata persentase responden
terhadap instruktur adalah 90,55%.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

91% 90% 93%

88%

Instruktur menjelasan Instruktur Instruktur menguasai Instruktur
materi secara memaparkan materi materi dengan baik melaksanakan
sistemnatis dengan komunikatif program sesuai
dengan jadwal

Gambar 6. Respon peserta terhadap instruktur

Hasil respon peserta terhadap media augmented reality dapat dilihat pada gambar 7. Seperti
yang terlihat, 82% responden menilai bahwa media augmented reality mudah dioperasikan.
Kemudian ada 92% peserta menilai bahwa media augmented reality menarik. Pada indikator yang
terakhir, media augmented reality membantu dalam mendesain praktikum, mendapatkan
persentase sebesar 89%. Secara rata-rata persentase responden terhadap media augmented reality
adalah 87,72%.

100%
90%

9Z% 89%
82%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Media augmented reality Media augmented reality Media augmented membantu
mudah dioperasikan menarik dalam mendesain praktikom

Gambar 7. Respon peserta terhadap media augmented reality
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Kehadiran program pengabdian masyarakat bagi kelompok guru IPA di Kabupaten Sidrap
memberikan dampak berupa peningkatan pengetahuan dan kesadaran mitra terkait media
pembelajaran abad 21. Selain itu, kegiatan pengabdian ini juga memberikan dampatk ekonomi
dan sosial secara tidak langsung. Diharapkan dampak akibat adanya program ini adalah lebih
banyak guru yang memiliki keterampilan di dalam mendesain media pembelajaran terkini dan
menjadi guru profesional sehingga memberikan peningkatan ekonomi dan kesejahteraan sosial.
Untuk menjadi guru profesional sangat dipengaruhi oleh tingkat keahlian dan pendidikan yang
ditempuhnya dimana jabatan pendidik menuntut keahlian, tanggung jawab, dan kesetiaan
profesi. Jabatan profesi tidak dapat diperoleh tanpa latihan atau persiapan untuk memiliki
kompetensi yang dipersyaratkan.

Melalui program pelatihan dan pendampingan ini, informasi-informasi baru, metode-
metode mengajar baru dan media pembelajaran terkini dapat cepat diterima oleh pendidik,
sehingga dapat meningkatkan kemampuan dan motivasi dari para pendidik untuk melaksanakan
pekerjaannya sehingga lebih profesional. Guru membutuhkan pelatihan profesional untuk
menambah wawasan dan meningkatkan keterampilan mereka (Novita et al., 2021). Pelatihan itu
akan lebih bermanfaat bagi guru jika guru memiliki semangat belajar seumur hidup. Guru dapat
mengembangkan kompetensinya melalui belajar dari berbagai program pelatihan dari sekolah
maupun luar sekolah (Bunyamin & Rahmanto, 2022). Program ini menjadi contoh bagi
peningkatan pemahaman dan keterampilan guru IPA di dalam mendesain media pembelajaran
yang sesuai dengan paradigma abad 21. Pemakaian media pembelajaran yang inovatif dan variatif
secara signifikan dapat menumbuhkan minat dan keinginan siswa untuk belajar (Novita et al,,
2021; Utami & Amiruddin, 2018). Peran guru adalah memberikan motivasi pada siswa sehingga

dapat merangsang kegiatan belajar siswa.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa pelatihan dan pendampingan dalam mendesain
media augmented reality bagi kelompok guru IPA di Kabupaten Sidrap telah berjalan dengan baik.
Kegiatan pelatihan dan pendampingan ini perlu dilaksanakan secara rutin. Selain itu, kelompok
guru mata pelajaran yang lain juga perlu dilaksanana pelatihan sejenis dalam rangka
meningkatkan pemahaman dan keterampilan di dalam mendesain media pembelajaran yang

sesuai dengan abad 21.
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