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ABSTRAK

Abstrak: Literasi digital merupakan kemampuan guru masa kini yang perlu
diberdayakan melalui kegiatan pelatihan yang berkelanjutan. Kegiatan ini bertujuan
untuk memberdayakan literasi digital guru melalui penggunaan Augmented Reality.
Harapannya adalah tetjadi peningkatan literasi digital guru setelah kegiatan pelatihan.
Kegiatan dilaksanakan di SMPN Fatumfaun dengan melibatkan 14 orang guru. Kegiatan
dilakukan menjadi tiga tahapan utama yaitu tahapan persiapan, tahapan pelatihan dan
pembimbingan serta tahapan evaluasi. Untuk mengetahui data literasi digital guru
sebelum dan sesudah pelaksanaan kegiatan maka digunakan angket literasi digital yang
berisi 10 pernyataan. Berdasarkan hasil evaluasi diketahui bahwa terjadi peningkatan
literasi digital guru. Sebelum mengikuti kegiatan ini, nilai rata-rata literasi digital guru
SMPN Fatumfaun adalah 63,14 yang berada pada kategori cukup baik. Setelah
mengikuti kegiatan ini, nilai rata-rata literasi digital guru SMPN Fatumfaun adalah
76,43 yang berada pada kategori baik. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan
literasi digital guru sebesar 21,05 %.

Kata Kunci: Augmented Reality; Literasi Digital; Pelatihan; Pemberdayaan.

Abstract: Digital literacy is a skill of today's teachers that needs to be harnessed through
continuous professional development. This activity aims to strengthen the digital literacy
of teachers through the use of Augmented Reality. It is expected that the digital literacy
of the teachers will increase after the training activities. This activity has been
implemented in Fatumfaun Junior High School with the participation of 14 teachers. The
activities are carried out in three main stages, namely the preparation stage, the training
and mentoring stage and the evaluation stage. A digital literacy questionnaire with 10
statements was used to collect data on teachers' digital Iiteracy before and after the
implementation of the activity. Based on the evaluation results, it is known that there is
an increase in teachers’ digital literacy. Before participating in this activity, the average
digital Iliteracy score of Fatumfaun Junior High School teachers was 63.14, which was in
the good enough category. After participating in this activity, the average digital literacy
score of Fatumfaun Junior High School teachers was 76.43, which was in the good
category. This shows an increase of 21.056% in the digital literacy of the teachers.
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A. LATAR BELAKANG

Penylapan siswa menjadi pribadi yang berkualitas pada aspek
pengetahuan, sikap dan keterampilan merupakan tujuan yang hendak
dicapai dalam proses pendidikan. Siswa dibentuk untuk siap berperan aktif
dalam masyarakat. Keberhasilan proses pendidikan tersebut ditentukan
oleh peran berbagai pihak terkait termasuk guru. Guru memiliki tanggung
jawab untuk terus meningkatkan kualitas diri menjadi guru yang
profesional. Guru wajib untuk terus belajar mengembangkan kualitas
kompetensinya sesuai dengan tuntutan masyarakat yang terus meningkat
(Kaur, 2019; Makovec, 2018; Murati, 2015; Viberg et al., 2019).

Salah satu kemampuan yang penting dimiliki guru masa kini adalah
literasi digital. Kemampuan literasi digital telah menjadi kebutuhan wajib
bagi guru era saat ini karena mengajar siswa milennial. Kemampuan literasi
digital adalah kemampuan diri untuk memanfaatkan internet dan fasilitas
TIK lainnya guna memperoleh dan memanfaatkan berbagai informasi secara
bijak. Dengan memiliki literasi digital yang baik, seseorang akan mampu
memilih strategi yang tepat dalam memanfaatkan berbagai informasi sesuai
dengan kebutuhannya. Kemampuan literasi digital akan memungkinkan
setiap individu untuk mampu belajar secara mandiri dan mengembangkan
potensi dirinya menggunakan berbagai informasi yang tersedia secara
digital. Dalam konteks pembelajaran, literasi digital guru akan membuat
guru memaksimalkan penggunaan berbagai fasilitas digital guna
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran digital yang menarik dan
inovatif (Kusumawati et al., 2021; Laksani, 2019; Rifai, 2021).

Mengingat pentingnya kualitas literasi digital guru maka upaya
pemberdayaan kemampuan tersebut perlu dilakukan secara rutin dan
berkelanjutan. Warsiyah et al. (2022) menjelaskan bahwa pemberdayaan
kemampuan literasi digital guru perlu diasah dan ditingkatkan melalui
kegiatan pelatihan dan pendampingan. Kebiasaan guru untuk mengikuti
kegiatan tersebut secara konsiten akan memungkinkan guru untuk terus
meningkatkan kualitas kompetensinya. Dalam kegiatan pelatihan dan
pendampingan, guru akan difasilitasi untuk mempelajari hal-hal baru sesuai
dengan berbagai perkembangan teknologi.

Sinensis et al. (2022) melaporkan bahwa upaya peningkatan literasi
digital dapat dilakukan melalui pelatihan penggunaan Augmented Reality.
Mukti, 2019 & Shiue et al. (2019) menjelaskan bahwa Augmented Reality
merupakan teknologi masa kini yang menggabungkan objek sesungguhnya
(dunia fisik) dengan dunia digital. Dengan menggunakan, Augmented
Reality maka para penggunanya akan memperoleh informasi yang jelas dan
detail dari objek yang dibuat seolah-olah hidup. Dalam bidang pendidikan,
penggunaan Augmented Reality dapat menghasilkan media pembelajaran
yang menarik dan memudahkan proses belajar siswa.

Berdasarkan wawancara dengan pihak sekolah SMPN Fatumfaun,
diperoleh informasi bahwa pada dasarnya sekolah telah menyadari
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pentingnya literasi digital guru. Namun sejauh ini, pelatihan dan
pendampingan guna pemberdayaan literasi digital belum banyak diikuti oleh
guru SMPN Fatumfaun. Karena itu, sekolah menyambut baik pelaksanaan
Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) Pemberdayaan Literasi Digital Guru
Melalui Pelatihan Penggunaan Augmented Reality ini. Adapun tujuan yang
hendak dicapai dari pelaksanaan PKM ini adalah untuk memberdayakan
literasi digital guru melalui pelatihan penggunaan Augmented Reality.
Pemberdayaan ditunjukkan melalui adanya peningkatan literasi digital guru
sebelum dan sesudah mengikuti kegiatan pelatihan dan pendampingan. Hal
tersebut kemudian dapat menjadi modal bagi guru untuk mengoptimalkan
proses pendidikan di era digital saat ini.

B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini dilakukan melalui
pelatihan dan pendampingan langsung yang diberikan oleh tim PKM kepada
mitra. Kegiatan dilaksanakan di SMP Negeri Fatumfaun pada bulan
Agustus 2023. Tim PKM terdiri atas 3 orang dosen program studi pendidikan
biologi Universitas Timor dibantu oleh 2 orang mahasiswa sedangkan
peserta PKM berjumlah 14 orang guru. Secara umum, kegiatan pengabdian
dibagi menjadi ke dalam tiga tahapan yaitu:
1. Tahapan Persiapan

Tahapan persiapan merupakan tahapan awal yang dilakukan oleh tim
PKM guna memastikan tersedianya berbagai hal yang dibutuhkan dalam
kegiatan PKM. Beberapa hal yang dilakukan pada tahapan persiapan ini
yaitu koordinasi yang dilakukan oleh tim PKM dengan mitra, penyiapan
instrumen angket literasi digital guru, pengumpulan data awal literasi
digital, penyusunan jadwal pelaksanaan PKM serta penyiapan sarana dan
prasarana yang dibutuhkan untuk pelaksanaan PKM.

2. Tahapan Pelatihan dan Pendampingan

Setelah melakukan persiapan, maka kegiatan pelatihan dan
pendampingan dilakukan oleh tim pengabdi sesuai dengan jadwal yang telah
disepakati bersama. Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini yaitu
pendalaman materi mengenai konsep literasi digital guru, pendalaman
materi mengenai pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran dan
pengembangan Augmented Reality wmenggunakan Assembler FEdu,
demonstrasi penggunaan Assembler Edu untuk pengembangan Augmented
Reality serta pendampingan bagi guru untuk mempraktekkan langkah-
langkah pengembangan Augmented Reality menggunakan Assembler Edu.

3. Tahapan Evaluasi

Setelah pelaksanaan pelatihan dan pendampingan, maka tahapan yang
dilakukan dalam PKM ini adalah evaluasi. Dalam tahapan ini, dilakukan
pengumpulan data mengenai literasi digital setelah guru mengikuti
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pelatihan dan pendampingan pengembangan Augmented Reality
menggunakan Assembler Edu. Instrumen yang digunakan adalah instrumen
yang sama dengan instrumen yang telah digunakan untuk mengumpulkan
data awal terkait literasi digital guru pada tahapan persiapan. Dalam
instrumen berupa angket tersebut, guru diminta untuk memberikan respon
terhadap setiap penyataan yang ada. Respon diberikan dengan cara memilih
salah pilihan jawaban yang paling sesuai dengan kondisi setiap guru sebagai
responden. Pilihan jawaban yaitu STS (Sangat Tidak Sesuai), TS (Tidak
Sesuai), RR (Ragu-Ragu), S (Sesuai) serta SS (Sangat Sesuai). Setelah
diperoleh nilai rata-rata literasi digital guru SMPN Fatumfaun maka
ditentukan kategori literasi digital guru dengan merujuk pada laporan
Solahudin et al. (2022). Secara lengkap, angket literasi digital guru dapat
dilihat pada Tabel 1 sedangkan kategori literasi digital dapat dilihat pada
Tabel 2.

Tabel 1. Angket Literasi Digital Guru

No Pernyataan STS TS RR S SS
1.  Salah satu kemampuan di bidang ICT yang
saya miliki adalah kemampuan
mengoperasikan komputer
2. Kemampuan ICT lainnya yang saya miliki
adalah kemampuan memanfaatkan
internet
3. Saya telah mampu menggunakan berbagai

platform digital untuk mengakses informasi
termasuk dengan menggunakan platform
berbasis Augmented Reality

4. Saya telah mampu menggunakan media
digital untuk membuat content
pembelajaran termasuk dengan
menggunakan Augmented Reality

5.  Saya memiliki kemampuan berpikir kreatif

dan imajinatif yang sangat baik
6. Berpartisipasi aktif dalam ruang digital
merupakan kemampuan yang saya miliki
7. Di dalam ruang digital, saya mampu dan
telah terbiasa untuk menjelaskan ide-ide
saya kepada orang lain

8.  Didalam grup di ruang digital, saya mampu
mendiskusikan gagasan-gagasan dengan
orang lain

9. Saya memiliki kemampuan = untuk

berkomunikasi secara aktif menggunakan
berbagai teknologi digital

10. Di dalam ruang digital. saya mampu
berpikir  kritis untuk  menganalisis
informasi yang saya temui.
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Tabel 2. Kategori Literasi Digital

No. Nilai Kategori
1. 20-36 Sangat Buruk
2. 36 - 52 Buruk
3. 52 — 68 Cukup Baik
4. 68-84 Baik
5. 84-100 Sangat Baik

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PKM dilakukan melalui tiga tahapan yaitu tahapan persiapan,
tahapan pelatihan dan pembimbingan serta tahapan evaluasi. Berikut akan
diberikan gambaran yang lengkap mengenai kegiatan PKM di setiap
tahapannya.

1. Tahapan Persiapan

Pada tahapan persiapan, salah satu kegiatan penting yang dilakukan
oleh tim PKM adalah koordinasi dengan pihak sekolah SMPN Fatumfaun
untuk mengetahui kondisi dan kebutuhan sekolah. Dalam koordinasi
tersebut, terdapat dua pertanyaan yang diajukan oleh tim PKM kepada
pihak sekolah yaitu 1) Apa saja aplikasi yang selama ini pernah Bapak/Ibu
gunakan untuk mengembangkan dan mengaplikasikan media pembelajaran
interaktif? serta 2) Apakah Bapak Ibu pernah mendengar dan menggunakan
aplikasi berbasis Augmented Reality? Jika pernah, mohon dijelaskan
pemahaman Bapak/Ibu mengenai aplikasi tersebut!. Pertanyaan-pertanyaan
tersebut dituangkan dalam angket terbuka dan diberikan kepada 14 orang
guru SMPN fatumfaun untuk diisi.

Berdasarkan angket yang telah diisi oleh guru, diperolah infomasi bahwa
aplikasi yang selama 1ini pernah digunakan oleh guru untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif adalah canva, quiziz dan
PPT. Namun diakui oleh guru bahwa di antara media pembelajaran lainnya,
media pembelajaran berupa PPT adalah media pembelajaran yang paling
sering dimanfaatkan dalam pembelaran. Selanjutnya 14 orang guru SMPN
Fatumfaun menyatakan belum pernah mengetahui tentang media
pembelajaran  berbasis Augmented Reality serta Dbelum pernah
menggunakannya dalam pembelajaran di kelas. Guru menunjukkan
antusiasme untuk mengikuti PKM ini karena akan memberikan informasi
baru yang menunjang proses pembelajaran ke depannya. Selanjutnya guru
juga diminta untuk mengisi instrumen literasi digital awal guru SMPN
Fatumfaun sebelum diberikan pelatihan dan pendampingan penggunaan
Augmented Reality. Dokumentasi kegiatan persiapan dapat dilihat pada
Gambar 1.
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2. Tahapan Pelatihan dan Pendampingan

Tahapan pelatihan dan pendampingan dilakukan melalui beberapa
kegiatan yaitu pendalaman materi mengenai konsep literasi digital guru
yang disampaikan oleh Vinsensia U.R. Sila, S.Pd., M.Pd sebagai anggota tim
PKM, pendalaman materi mengenai pemanfaatan Augmented Reality dalam
pembelajaran dan pengembangan Augmented Reality menggunakan
Assembler Edu yang disampaikan oleh Yunawati Sele, S.Pd., M.Pd sebagai
ketua tim PKM, demonstrasi penggunaan Assembler FEdu untuk
pengembangan Augmented Reality yang dilakukan oleh Emanuel M. Y.
Hanoe, M,Ling sebagai anggota tim PKM serta dilanjutkan dengan
pendampingan bagi guru untuk mempraktekkan langkah-langkah
pengembangan Augmented Reality menggunakan Assembler Edu. Kegiatan
pendampingan dilakukan oleh tim PKM dibantu dengan 2 orang mahasiswa.

Terkait dengan konsep literasi digital, guru disajikan berbagai fakta
untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran akan pentingnya literasi
digital guna menjawab berbagai tantangan masa kini. Guru memiliki
tanggung jawab untuk memiliki literasi digital yang baik sehingga mampu
merencanakan dan melaksanakan pembelajaran yang inovatif dan menarik.
Rambousek et al. (2016) & Rifai (2021) menjelaskan bahwa kemampuan
literasi digital guru terkait dengan pengetahuan dan keterampilan guru
untuk memanfaatkan fasilitas digital dan informasinya sebagai media dan
alat yang menunjang pencapaian tujuan pembelajaran di tengah pesatnya
perkembangan TIK.

Selanjutnya, melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan, guru
dibimbing untuk menginstal aplikasi Assembler Edu di laptop ataupun di
gadget yang dimilikinya. Setelah proses instalasi, guru dibimbing untuk
membuat akun Assemblr dan login ke akun yang telah dibuat. Guru
diperkenalkan mengenai fitur-fitur yang tersedia di = Assembler FEdu
termasuk fitur untuk menggunakan media pembelajaran yang telah tersedia
maupun fitur yang memungkinkan guru untuk mengkreasikan media
pembelajaran Augmented Reality sesuai dengan materi dan mata pelajaran
yang diampuh oleh masing-masing guru. Adapun media pembelajaran
berbasis Augmented Reality yang telah tersedia di Assembler Edu telah
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dikategorikan ke dalam beberapa topik misalnya Ilmu Kehidupan, Fisika,
Matematika, Kimia, Geografi, Sejarah, IPA, Astronomi serta topik menarik
lainnya. Media pembelajaran tersebut dapat ditampilan dalam bentuk 3D
maupun dalam bentuk Augmented Reality. Sedangkan untuk
mengkreasikan media pembelajaran Augmented Reality sesuai dengan
materi dan mata pelajaran yang diampuh oleh masing-masing guru maka
beberapa hal yang dipraktekkan oleh guru yaitu cara memasukkan objek
baik itu objek 2D, objek 3D, video dan objek lainnya, cara untuk
memindahkan objek ke posisi yang diinginkan, cara menambahkan efek
animasil yang menarik hingga cara menyimpan dan mempublikasikan proyek
media pembelajaran yang telah dikreasikan oleh guru. Adapun dokumentasi
kegiatan pelatihan dan pendampingan dapat dilihat di Gambar 2.

Gambar 2. Pelatihan dan Pendampingan Penggunaan Augmented Reality

3. Tahapan Evaluasi

Evaluasi dilakukan berdasarkan data literasi digital guru sebelum dan
sesudah pelaksanaan pelatihan dan pendampingan penggunaan Augmented
Reality. Secara lengkap, data rata-rata nilai literasi digital guru dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Nilai Rata-rata dan kategori Literasi Digital Guru dan Sesudah
Pelatihan dan pendampingan penggunaan Augmented Reality

Nilai Rata-Rata Kategori
Sebelum 63,14 Cukup Baik
Sesudah 76,43 Baik

Berdasarkan data yang dipaparkan pada Gambar 3, dapat dilihat bahwa
terjadi pemberdayaan literasi digital guru SMPN Fatumfaun. Nilai rata-rata
literasi digital guru sebelum pelaksanaan PKM adalah sebesar 63,14 yang
berada pada kategori cukup baik sedangkan nilai rata-rata literasi digital
guru setelah pelaksanaan PKM adalah sebesar 76,43 yang berada pada
kategori baik. Jika dibandingkan antara nilai rata-rata sebelum dan sesudah
PKM maka dapat terlihat adanya peningkatan literasi digital guru sebesar
21,05 %.

Fakta mengenai terjadinya peningkatan literasi digital guru melalui
penggunaan Augmented Reality sejalan dengan laporan-laporan sebelumnya
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yang menunjukkan potensi Augmented Reality dalam pemberdayaan
kemampuan literasi digital guru. Rosit et al., (2022) dan Utami et al., (2023)
melaporkan bahwa melalui penggunaan Augmented Reality, guru diberikan
kesempatan untuk mengenal literasi digital yang berguna dalam
pelaksanaan pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan. Saat guru
menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality, guru telah didorong untuk mampu mengakses dan
memanfaatkan fitur-fitur digital secara tepat dan kreatif (Mukti, 2019;
Macariu et al.,, 2020). Selanjutnya pelaksanaan pembelajaran yang
memanfaatkan Augmented Reality dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran sehingga siswa dapat dibantu untuk belajar secara aktif dan
mendapatkan hasil belajar yang optimal (Lestari et al., 2023; Oktaviani et
al., 2020; Zulfahmi & Wibawa, 2020).

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil evaluasi diketahui bahwa terjadi peningkatan literasi
digital guru. Sebelum mengikuti PKM ini, nilai rata-rata literasi digital guru
SMPN Fatumfaun adalah 63,14 yang berada pada ketegori cukup baik.
Sedangkan setelah mengikuti PKM ini, nilai literasi digital guru SMPN
Fatumfaun adalah 76,43 yang berada pada kategori baik. Hal tersebut
menunjukkan adanya peningkatan literasi digital guru sebesar 21,05%.
Untuk ke depannya, diharapkan guru mengikuti kegiatan pelatihan dan
pendampingan secara rutin guna menjadi guru profesional. Saran lainnya
adalah perlu dilakukan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat lanjutan
untuk mengenalkan dan mendampingi guru menggunakan teknologi
pembelajaran lainnya.
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