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Abstrak:  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis web dan Android yang terintegrasi dengan 
teknologi augmentasi visual dalam proses belajar mata kuliah Ilmu Pelayaran Datar di 
Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah untuk 
mensosialisasikan media pembelajaran inovatif yang telah dikembangkan berdasarkan 
hasil penelitian sebelumnya, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan minat 
belajar Taruna terhadap materi pelayaran. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi tahap 
persiapan media, penyusunan materi sosialisasi, pelaksanaan sosialisasi secara langsung 
kepada Taruna, serta sesi tanya jawab dan praktik penggunaan media pada perangkat 
masing-masing. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 09 September 2024 dengan 
jumlah peserta sebanyak 100 orang Taruna yang dibagi dalam dua kelompok. Setiap 
kelompok diberikan sesi interaktif selama 90 menit untuk mengenal dan mencoba 
secara langsung media pembelajaran tersebut. Hasil dari kegiatan menunjukkan 
antusiasme yang tinggi dari peserta, ditandai dengan partisipasi aktif dalam diskusi dan 
praktik serta tanggapan positif terhadap kemudahan dan keunikan fitur visualisasi 
media yang digunakan. Kegiatan ini memberikan manfaat nyata berupa peningkatan 
pengetahuan, keterampilan penggunaan teknologi pembelajaran digital, serta motivasi 
belajar yang lebih tinggi di kalangan Taruna. Kegiatan ini memperlihatkan bahwa 
keterlibatan aktif peserta dalam sosialisasi teknologi pembelajaran modern mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan adaptif terhadap 
perkembangan zaman. 
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Pendahuluan 
Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan dalam dunia 

pendidikan, termasuk pada institusi pendidikan vokasi seperti Politeknik Ilmu Pelayaran 
Makassar. Salah satu tantangan utama yang dihadapi dalam proses pembelajaran di 
lingkungan tersebut adalah minimnya pemanfaatan teknologi interaktif berbasis web, 
Android, dan visualisasi digital canggih seperti augmented reality dalam kegiatan belajar-
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mengajar. Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa mata kuliah Ilmu Pelayaran 
Datar masih disampaikan dengan metode konvensional dan menggunakan media 
pembelajaran yang terbatas pada buku cetak serta penjelasan lisan dari dosen. Hal ini 
menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang menarik dan belum mampu 
menjawab kebutuhan karakteristik Taruna yang sangat mobile serta terbiasa dengan 
teknologi digital. 

Taruna sebagai peserta didik di lingkungan vokasi maritim membutuhkan media 
pembelajaran yang tidak hanya fleksibel dan mudah diakses, tetapi juga mampu 
menvisualisasikan konsep-konsep abstrak secara nyata dan menarik. Teknologi 
augmented reality hadir sebagai salah satu solusi efektif untuk memenuhi kebutuhan 
tersebut karena mampu menggabungkan elemen visual dunia nyata dengan objek digital 
tiga dimensi yang interaktif (Hariyono, 2023; Wibowo & Pusparini, 2022). Selain itu, 
integrasi antara platform web dan aplikasi Android memungkinkan pembelajaran 
berlangsung secara fleksibel kapan pun dan di mana pun, yang sangat relevan dengan 
ritme keseharian Taruna yang padat (Lisa et al., 2023). 

Pengembangan media pembelajaran berbasis web dan Android dengan dukungan 
augmented reality telah banyak digunakan dalam berbagai konteks pembelajaran karena 
terbukti mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep secara lebih mendalam 
(Krisdiawan et al., 2023; Meinarni et al., 2024). Penelitian Lisa et al. (2023) bahkan 
menunjukkan bahwa media berbasis augmented reality interaktif mampu meningkatkan 
hasil belajar siswa secara signifikan, khususnya pada materi teknis dan visual. 
Penggunaan teknologi ini pun dinilai dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan, mendukung pembelajaran mandiri, dan mendorong keterlibatan peserta 
didik secara aktif (Widiana et al, 2024). 

Melalui kegiatan pengabdian masyarakat ini, program kerja yang ditawarkan 
berupa sosialisasi dan demonstrasi langsung penggunaan media pembelajaran inovatif 
hasil penelitian kepada Taruna Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar. Media yang 
digunakan telah dikembangkan dan dirancang khusus untuk menunjang mata kuliah Ilmu 
Pelayaran Datar, dengan mengintegrasikan tampilan berbasis web, aplikasi Android, dan 
fitur augmented reality berbasis marker. Keunggulan utama dari media ini adalah 
kemampuannya dalam menyajikan objek navigasi pelayaran dalam bentuk 3D interaktif, 
sehingga mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik. 

Kegiatan ini diharapkan dapat memberikan manfaat langsung bagi mitra dalam 
meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk 
memperluas wawasan Taruna terhadap penerapan teknologi digital dalam dunia 
pelayaran dan mendukung transformasi digital pada institusi pendidikan maritim. 
Dengan terbangunnya literasi teknologi di kalangan Taruna, maka pembelajaran yang 
lebih adaptif, efisien, dan menyenangkan akan semakin mudah diwujudkan (Ningrum et 
al., 2022; Hasyim et al., 2021). 

 

Metode Pelaksanaan 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada tanggal 09 

September 2024 bertempat di Kampus II Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar, yang 
berlokasi di Jl. Salodong, Unita, Kota Makassar, Sulawesi Selatan. Pemilihan lokasi ini 
didasarkan pada keterkaitan antara topik pengabdian dengan kebutuhan institusi 
terhadap media pembelajaran inovatif yang mendukung mata kuliah Ilmu Pelayaran 
Datar. Kegiatan ini difokuskan di ruang multimedia yang tersedia di kampus, dengan 
dukungan fasilitas proyektor, koneksi internet, serta perangkat komputer dan gawai 
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pribadi peserta. Gambar lokasi kegiatan ditampilkan pada Gambar 1 untuk memberikan 
gambaran visual lokasi pelaksanaan kegiatan. 

 

 
 

Gambar 1. Kampus II Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar 
 

Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah Taruna tingkat awal Politeknik Ilmu 
Pelayaran Makassar yang terdaftar dalam mata kuliah Ilmu Pelayaran Datar. Sebanyak 
100 orang Taruna ditetapkan sebagai peserta kegiatan melalui koordinasi langsung 
dengan pihak program studi dan dosen pengampu. Penetapan peserta berdasarkan 
kebutuhan untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran mereka, serta 
kesiapan mereka sebagai pengguna potensial dari media pembelajaran yang 
dikembangkan. Karakteristik Taruna yang akrab dengan teknologi digital dan memiliki 
aktivitas mobilitas tinggi menjadi pertimbangan dalam menentukan kelompok mitra ini, 
karena media pembelajaran yang ditawarkan dirancang agar fleksibel, adaptif, dan sesuai 
dengan pola belajar mereka. 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara bertahap, dimulai dari fase persiapan yang 
melibatkan finalisasi media pembelajaran, penyesuaian konten, dan penyusunan materi 
pendukung. Setelah itu, kegiatan utama berupa sosialisasi diselenggarakan dalam dua sesi 
yang masing-masing diikuti oleh 50 Taruna. Sosialisasi diawali dengan paparan materi 
yang menjelaskan latar belakang pengembangan media, urgensi pemanfaatan teknologi 
dalam pembelajaran pelayaran, serta pengenalan fitur-fitur yang tersedia pada media 
berbasis web dan Android yang telah dikembangkan. Tahapan ini kemudian dilanjutkan 
dengan demonstrasi langsung penggunaan media, dimana peserta diarahkan untuk 
mengakses laman web pembelajaran dan menginstal aplikasi Android yang mendukung 
visualisasi augmented reality. Taruna diajak untuk mengamati secara langsung 
bagaimana objek pelayaran dapat divisualisasikan dalam bentuk tiga dimensi, dan 
merasakan pengalaman belajar yang interaktif melalui intervensi teknologi. 

Selama sesi praktik, tim pelaksana memberikan pendampingan dan bimbingan 
teknis kepada peserta yang mengalami kesulitan dalam penggunaan aplikasi. 
Pendampingan ini berlangsung secara intensif untuk memastikan seluruh peserta dapat 
menjalankan fitur utama media pembelajaran dengan baik. Kegiatan diakhiri dengan 
diskusi reflektif dan sesi tanya jawab untuk menggali pemahaman peserta, menampung 
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kritik dan saran, serta memperoleh umpan balik awal terkait efektivitas media dalam 
mendukung pemahaman materi. 

Keberhasilan kegiatan ini diukur melalui beberapa indikator. Pertama, partisipasi 
aktif peserta selama kegiatan berlangsung menjadi indikator keterlibatan yang penting. 
Peserta menunjukkan antusiasme tinggi dalam mencoba fitur-fitur media dan aktif 
bertanya selama sesi diskusi. Kedua, indikator keberhasilan ditandai dengan 
keberhasilan peserta dalam menjalankan media pembelajaran tanpa kendala berarti, 
termasuk dalam mengakses modul melalui website dan memvisualisasikan objek 
menggunakan fitur augmented reality. Ketiga, adanya respon positif yang diberikan 
melalui evaluasi tertulis menunjukkan bahwa media ini diterima dengan baik oleh 
pengguna. Keempat, munculnya ketertarikan dari pihak institusi untuk menjajaki 
penggunaan media ini dalam proses pembelajaran reguler menjadi indikator 
keberhasilan yang lebih luas. 

Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 
Pendekatan kualitatif dilakukan melalui observasi langsung terhadap keterlibatan 
peserta selama kegiatan berlangsung, mencatat interaksi, dan merespon dinamika 
diskusi. Sedangkan pendekatan kuantitatif dilakukan melalui pengisian kuesioner oleh 
peserta pada akhir kegiatan. Kuesioner tersebut memuat indikator penilaian seperti 
kemudahan penggunaan, daya tarik tampilan, relevansi konten dengan materi pelayaran, 
serta persepsi umum terhadap efektivitas media. Data dari hasil evaluasi ini digunakan 
sebagai dasar refleksi dan pengembangan lebih lanjut, serta menjadi bahan pertimbangan 
dalam perencanaan kegiatan sejenis di masa mendatang (Krisdiawan et al., 2023; Widiana 
et al 2024). 

 

Hasil dan Pembahasan 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam dua sesi dan 

berjalan dengan sangat lancar. Kegiatan ini berhasil melibatkan 100 orang taruna dari 
Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar yang dibagi ke dalam dua kelompok masing-masing 
50 orang. Kegiatan dilaksanakan di Ruang Teater 1 Kampus 2 Politeknik Ilmu Pelayaran 
Makassar, yang telah dilengkapi dengan fasilitas yang mendukung pelaksanaan sosialisasi 
dan praktik penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital. 

Kegiatan diawali dengan pemaparan materi yang menjelaskan urgensi 
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran pelayaran, khususnya pada mata 
kuliah Ilmu Pelayaran Datar. Penyampaian dilakukan secara interaktif, disertai 
demonstrasi penggunaan media pembelajaran berbasis web dan Android yang telah 
dikembangkan. Media ini memiliki fitur unggulan berupa teknologi augmented reality 
yang memungkinkan visualisasi objek pelayaran dalam bentuk tiga dimensi. Visualisasi 
dilakukan dengan menggunakan kamera gawai peserta yang diarahkan ke marker atau 
pemicu yang telah diprogram, sehingga objek gambar dalam modul Ilmu Pelayaran Datar 
dapat muncul dalam bentuk animasi interaktif. 

Respon peserta terhadap kegiatan ini sangat positif. Dalam sesi pertama, terlihat 
bahwa sebagian besar taruna membutuhkan waktu untuk menyesuaikan diri dengan 
antarmuka media, namun setelah mendapatkan pendampingan, mereka mampu 
menjalankan fitur dengan baik. Kegiatan berjalan lebih dinamis di sesi kedua, di mana 
peserta lebih cepat beradaptasi dan aktif mengeksplorasi berbagai fitur augmented 
reality yang tersedia. Hal ini menunjukkan bahwa adanya fase pembiasaan sangat penting 
dalam implementasi media berbasis teknologi baru. 

Antusiasme peserta tidak hanya terlihat dari keaktifan dalam mencoba aplikasi, 
tetapi juga dari banyaknya pertanyaan yang diajukan selama sesi diskusi. Beberapa 
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taruna bahkan menyampaikan bahwa pengalaman ini merupakan bentuk pembelajaran 
yang “menyenangkan sekaligus menantang” karena menghadirkan bentuk navigasi kapal 
secara visual dan interaktif. Hal ini sejalan dengan temuan Hariyono (2023) dan Lisa et al. 
(2023) yang menyebutkan bahwa media augmented reality mampu meningkatkan atensi, 
motivasi belajar, serta daya serap siswa terhadap materi teknis yang abstrak. 

Selain respon langsung, manfaat dari kegiatan ini juga terlihat dalam peningkatan 
pemahaman peserta terhadap konsep-konsep yang sulit dipahami jika hanya dijelaskan 
secara verbal atau menggunakan gambar dua dimensi. Misalnya, pemahaman tentang 
sistem kerja radar atau cara membaca arah menggunakan kompas menjadi lebih konkret 
ketika taruna dapat melihat simulasi tiga dimensi dari alat tersebut secara langsung. 
Model pembelajaran ini mendukung teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa 
peserta didik membangun pemahaman melalui pengalaman langsung dan konteks nyata. 
Hal ini diperkuat oleh Widiana dan Suardana (2024) yang menekankan pentingnya 
pengalaman visual interaktif dalam mengembangkan keterampilan penjelasan ilmiah. 

Kegiatan ini juga memberikan dampak sosial dan institusional. Beberapa dosen 
pengampu mata kuliah teknis yang turut hadir dalam kegiatan menyatakan minatnya 
untuk mengadaptasi media ini ke dalam kegiatan belajar reguler. Bahkan, tim pelaksana 
telah menerima permintaan untuk melakukan pelatihan serupa dalam skala kecil di 
program studi lain. Fakta ini menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian masyarakat ini 
bukan hanya memberikan manfaat langsung bagi peserta, tetapi juga mendorong adopsi 
inovasi pembelajaran digital yang lebih luas di lingkungan kampus. Hal ini sesuai dengan 
studi Meinarni et al. (2024) yang menyatakan bahwa keberhasilan implementasi 
teknologi pendidikan dapat merangsang inovasi kelembagaan. 

Dokumentasi visual dari kegiatan ini juga dilakukan sebagai bentuk pelaporan 
sekaligus publikasi. Gambar berikut memperlihatkan suasana kegiatan pada sesi pertama 
dan sesi kedua. 

 

 
 

Gambar 2. Suasana pelaksanaan sesi pertama sosialisasi media pembelajaran berbasis 
augmented reality oleh Taruna Politeknik Ilmu Pelayaran Makassar 
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Gambar 3. Suasana pelaksanaan sesi kedua praktik penggunaan aplikasi media pembelajaran 
oleh taruna menggunakan perangkat pribadi 

 
Secara keseluruhan, kegiatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis web dan Android dengan integrasi augmented reality tidak hanya 
memberikan inovasi dalam metode belajar, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih adaptif, menyenangkan, dan aplikatif dalam konteks pendidikan vokasi 
maritim. Integrasi teknologi dalam kegiatan belajar terbukti mampu menjembatani 
kesenjangan antara teori dan praktik serta membuka peluang baru dalam peningkatan 
kualitas pembelajaran berbasis digital (Krisdiawan et al., 2023; Wibowo & Pusparini, 
2022). 

 

Simpulan 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan untuk mensosialisasikan 

media pembelajaran berbasis web dan Android dengan teknologi augmented reality pada 
mata kuliah Ilmu Pelayaran Datar berhasil dilaksanakan dengan baik dan memperoleh 
respons positif dari peserta. Antusiasme yang tinggi dari 100 Taruna Politeknik Ilmu 
Pelayaran Makassar menunjukkan bahwa media pembelajaran ini relevan dan efektif 
dalam meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar peserta terhadap materi 
pelayaran. 

Penggunaan teknologi visual interaktif terbukti mampu menjembatani 
keterbatasan metode pembelajaran konvensional dan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna. Kegiatan ini juga memberikan dampak berkelanjutan, ditandai 
dengan munculnya minat dari pihak institusi untuk mengintegrasikan media ke dalam 
pembelajaran reguler. 

Kegiatan ini menegaskan pentingnya keterlibatan langsung masyarakat sasaran 
dalam proses pengenalan teknologi pembelajaran sebagai langkah nyata menuju 
transformasi digital di lingkungan pendidikan vokasi. Pengembangan dan sosialisasi 
media inovatif seperti ini layak untuk direplikasi di institusi pendidikan maritim lainnya. 
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