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ABSTRAK

Abstrak: Augmented reality sebagai media yang mengintegrasikan teknologi, belum
banyak digunakan oleh guru-guru di SMP Negeri 2 Jatinegara. Hal ini dilatarbelakangi
karena kurangnya pemahaman dan keterampilan guru dalam membuat media berbasis
augmented reality. Tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk
meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam membuat media berbasis
augmented reality. Mitra dalam kegiatan ini yaitu guru-guru di SMP Negeri 2 Jatinegara
dengan jumlah 25 guru. Pengukuran pengetahuan dan keterampilan guru-guru tentang
augmented reality dan assemblr studio digunakan pretest dan posttest. Berdasarkan
hasil pretest dan posttest dapat disimpulkan bahwa adanya peningkatan pemahaman
dan keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran berbasis augmented reality.
Masing-masing peningkatan sebessar 52,58% untuk pemahaman mengenai augmented
reality, 51,42% untuk pemahaman mengenai software assemblir studio, serta 57% untuk
peningkatan keterampilan membuat media berbasis augmented reality. Saran-saran
yang dapat diberikan yaitu guru-guru dapat menggunakan laptop dalam membuat
Augmented Reality. Selain itu, pembuatan Augmented Reality harus menyesuaikan
capaian pembelajaran pada tiap-tiap mata pelajaran.

Kata Kunci: Augmented Reality; Media Pembelajaran; Assmblr Studio; Guru-Guru SMP.

Abstract: Augmented Reality as a media integrating technology, 1s not widely used by
teachers at SMP Negeri 2 Jatinegara. This is due to the lack of understanding and skills
among teachers in creating augmented reality-based media. The objective of this
community service activity 1s to improve teachers' understanding and skills in developing
augmented reality-based media. The participants in this activity were teachers from SMP
Negeri 2 Jatinegara, totaling 25 teachers. The assessment of teachers' knowledge and
skills regarding augmented reality and Assemblr Studio was conducted through pretests
and posttests. Based on the results of the pretests and posttests, it can be concluded that
there was an increase in teachers' understanding and skills in creating augmented reality-
based learning media. Fach aspect showed an increase of 52.68% in understanding of
augmented reality, 51.42% in understanding of Assemblr Studio software, and 57% In
skills for developing augmented reality-based media. Recommendations include that
teachers use laptops to create augmented reality. Additionally, the development of
augmented reality should align with the learning outcomes of each subject.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Assmblr Studio, Teacher of Junior High
School.
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A. LATAR BELAKANG

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi terjadi begitu pesat saat ini
(Ayu Lestari et al., 2022). Oleh sebab itu, kemajuan tersebut perlu didukung
dari berbagai sektor, termasuk sektor pendidikan. Teknologi dalam
pembelajaran berupaya untuk memudahkan guru dalam melaksanakan
pembelajaran (Widianto et al., 2021). Sehingga peserta didik dapat menerima
materi guru dengan cara yang menyenangkan. Pada kenyataannya, bentuk
dukungan dan pelaksanaan di sekolah belum banyak yang mengintegrasikan
teknologi dalam media yang akan mendukung pelaksanaan pembelajaran
(Jenita et al., 2023).

Bentuk pemanfaatan gawai dalam kegiatan pembelajaran salah satunya
dengan membuat media pembelajaran (Firmadani, 2020) berbasis
augmented reality (AR). Media pembelajaran ini menggabungkan dunia
nyata dengan objek virtual secara interaktif dan real-time. Augmented
reality merupakan teknologi yang memanfaatkan gaway. Secara sederhana,
augmented reality disebut sebagail media pembelajaran yang memiliki ciri
mobile friedly (Gianadevi et al., 2022). Augmented reality dalam
penerapannya pada materi pelajaran dapat memberikan gambaran materi
yang lebih detail dan disajikan dengan tampilan dalam bentuk animasi 3D
(Sholeh et al., 2021). Selain itu, augmented reality juga dapat dijadikan
sebagai media belajar interaktif karena siswa dapat mengakses konten
dengan mudah (Kurniawan, 2021).

Kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi juga perlu
diperhatikan. Pembelajaran berbantuan teknologi dan informasi
memberikan kemudahan guru dalam pembelajaran (Azhariadi et al., 2019).
Selain itu, penguasaan teknologi oleh guru akan membuka kesempatan
untuk menerapkan metode pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif
(Shalikhah, Norma Dewi, 2017). Misalnya pada pembelajaran berbasis
proyek atau berbasis masalah akan lebih mudah dengan memanfaatkan
teknologi. Hal tersebut akan berpengaruh pada keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran, meningkatkan motivasi, dan keterampilan berpikir kritis
yang diperlukan pada era digital (Cynthia & Sihotang, 2023).

Pembelajaran dengan menggunakan teknologi belum dilaksanakan
secara maksimal. Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada kepala
SMP N 2 Jatinegara bahwa belum ada guru-guru yang memanfaatkan media
pembelajaran berbasis augmented reality (AR). Pengetahuan guru-guru
masih terbatas tentang augmented reality. Sehingga berpengaruh pada
keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran berbasis augmented
reality. Selain itu, guru-guru belum memahami aplikasi yang dapat
dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran tersebut seperti
assemblr studio. Solusi yang akan dilakukan yaitu dengan mengadakan
pelatihan dan pendampingan pembuatan augmented reality dengan
memanfaatkan aplikasi assemblr studio pada guru-guru.

Hasil-hasil penelitian terdahulu juga menyebutkan berbagai manfaat
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penggunaan augmented reality dalam kegiatan pembelajaran. Sebuah hasil
penelitian menyebutkan bahwa penggunaan augmented reality dalam
kegiatan pembelajaran, bukan hanya dapat meningkatkan pemahaman
konsep, tetapi juga meningkatkan motivasi, minat, dan hasil belajar
(Baihaki et al., 2023). Dengan demikian, penggunaan augmented reality
dalam kegiatan pembelajaran akan dapat membantu peserta didik belajar
dari berbagai sisi. Pada penggunaan augmented reality siswa dapat lebih
mudah memahami konsep yang abstrak melalui visualisasi yang nyata dan
interaktif (Hermawan & Hadi, 2024). Hal ini membuat proses pembelajaran
lebih menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam belajar. Jadi
sebagai seorang guru harus dapat memanfaatkan augmented reality dalam
pembelajaran (Mustaqim & Kurniawan, 2017).

Pemanfaatan augmented reality sebagai media untuk mendukung
berbagai hal merupakan bagian dari mengoptimalkan adanya teknologi.
Dalam bidang pekerjaan, augmented reality menjadi teknologi yang
memberikan kemudahan dalam simulasi pekerjaan manusia (Nugraha et al.,
2022). Kemudian pada bidang pendidikan augmented reality dapat
menghasilkan media yang menarik dan memudahkan proses belajar siswa
(Sele et al., 2024). Hal ini disebabkan, media pembelajaran berbasis
augmented reality memvisualkan konten-konten menjadi bentuk yang lebih
mudah untuk dipahami (Iffah et al., 2024).

Selanjutnya, tujuan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini adalah untuk meningkatkan aspek pengetahuan dan
keteerampilan guru-guru mengenai pembuatan media pembelajan berbasis
augmented reality dengan memanfaatkan aplikasi assemblr studio.
Pencapaian peningkatakan tersebut perlu dilakukan pelatihan dan
pendampingan secara intensif kepada guru-guru. Sehingga secara umum
kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini juga bertujuan untuk
mendorong guru untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang
dapat digunakan secara mandiri dan menciptakan pembelajaran yang
inovatif.

B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan program kemitraan masyarakat ini dilaksanakan di SMP
Negeri 2 Jatinegara yang terletak di Kecamatan Jatinegara, Kabupaten
Tegal. Peserta pelatihan berjumlah 25 orang guru dari SMP Negeri 2
Jatinegara yang mengampu berbagai mata pelajaran. Metode pelaksanaan
dalam kegiatan ini yaitu pelatihan dan pendampingan. Guru-Guru diberikan
pelatihan dalam pembuatan augmented reality kemudian didampingi
sampal dapat menghasilkan media pembelajaran secara mandiri. Berikut
tahapan pelaksanaan pengabdian, seperti terlihat pada Gambar 1.
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. .

PENERAPAN

Pengenalan Pelatihan Integrasi materi Pendampingan Pembuatan

konsep dasar penggunaan pembelajaran dan evaluasi rencana
Augmentet Assemblr Studio dengan media guru-guru dalam penggunaan
Reality dan untuk pembuatan pembelajaran implementaasi Augmented
Assembir Studio media Augmented Augmented Reality dalam

pembelajaran Reality Reality di kelas jangka panjang
(Pretest) Augemented
Reality (Posttest)

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Pengabdian

1. Sosialisasi

Pada tahap sosialisasi ini meliputi beberapa kegiatan sebagai berikut.

a. Tes Awal (Pretes?)
Pretest berikan untuk mengukur pemahaman awal guru mengenai
augmented reality dan assemblr studio. Selain itu, pretest juga
diberikan untuk dapat memetakan keterampilan guru dalam
membuat media pembelajaran berbasis augmented reality. Hasil
pretest kemudian disajikan dalam tabel yang berisi data kuantitaif.

b. Pemaparan Materi
Pemaparan materi dilakukan oleh tim pengabdi kepada guru-guru
SMP Negeri 2 Jatinegara. Pemaparan materi terbagi menjadi tiga sesi
yang meliputi: (1) konsep dasar augmented reality dan assemblr studio;
(2) media pembelajaran berbasis augmented reality; dan (3) fitur-fitur
software asemblr studio dan demonstrasi mengenai pembuatan
augmented reality.

2. Pelatihan

Pada tahap 1ini dilakukan pelatihan secara intensif mengenai
penggunaan software assemblr studio untuk membuat media pembelajaran
berbasis augmented reality. Guru di SMP N 2 Jatinegara akan terlibat
langsung terlibat membuat media berbasis augmented reality menggunakan

assemblr studio.

3. Penerapan Teknologi

Tahap ini1 dimulai dengan pendampingan tim pengabdi kepada guru-guru
SMP Negeri 2 Jatinegara untuk mengidentifikasi materi pelajaran yang
dapat diintegrasikan dalam augmented reality. Selanjutnya, guru-guru juga
akan mendapatkan pendampingan dalam memilih konten yang relevan
dengan materi pelajaran. Pada tahap terakhir guru akan didampingi dalam
praktik membuat media pembelajaran berbasis augmented reality

menggunakan software assemblr studio, serta mendapatkan umpan balik



5819
Prasetyo Yuli Kurniawan, Pelatihan dan Pendampingan...

dari tim pengabdi. Umpan balik ini dimaksudkan untuk memastikan
kualitas produk yang dihasilkan oleh guru serta kesesualannya dengan
materi pelajaran.

4. Pendampingan dan Evaluasi

Pada tahap ini akan dilakukan pendampingan kepada guru-guru SMP
Negeri 2 Jatinegara secara individu untuk mengimplementasikan media
augmented reality dalam kegiatan pembelajaran. Guru-guru akan dipantau
secara berkala mengenai kemajuan implementasi media augmented reality
di kelas. Selain itu juga akan dilakukan diskusi secara berkala mengenai
kendala dan tantangan yang dihadapi selama mengimplementasikan media
berbasis augmented reality. Dengan demikian, guru-guru akan
mendapatkan umpan balik yang tepat untuk kemajuan implementasi media
berbasis augmented reality dalam kegiatan pembelajaran. Bentuk evaluasi
yang dilakukan pada tahap ini oleh tim pengabdi mencakup aspek-aspek
seperti kualitas konten, keterlibatan siswa, dan efektivitas penggunaan
teknologi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pada tahap evaluasi
dilakukan pretest dan posttest untuk mengetahui pengetahuan dan
keterampulan guru-guru.

5. Keberlanjutan Program

Pada kegiatan ini, tim pendamping beserta guru-guru membentuk
komunitas atau grup diskusi di platform pendidikan atau jejaring sosial yang
bertujuan untuk memfasilitasi berbagi pengalaman, ide, dan sumber daya
terkait penggunaan media pembelajaran augmented reality. Diharapkan
melalui komunitas grup diskusi dapat membangun jejaring dan pelatihan
lanjutan terkait media pembelajaran interaktif.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dari kegiatan pengabdian ini diuraikan berdasarkan tahapan
pelaksanaan.Tahapan pelaksanaan pada kegiatan ini mencakup sosialisasi,
pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta
keberlanjutan program. Adapun penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada
rincian berikut.
1. Sosialisasi
a. Tes Awal (Pretes?)
Tes Awal ini dilakukan untuk mengukur pengetahuan awal guru
mengenal augmented reality dan assemblr studio, serta mengetahui
keterampilan awal guru dalam membuat augmented reality. Kegiatan
tes awal ini guru-guru mengisi link tes awal yang sudah disediakan
oleh tim pengabdi. Tautan tersebut dapat diakses melalui
bit.ly/PretestPKM. Guru-guru diberikan kesempatan untuk mengisi
pretest dalam jangka waktu 20 menit. Soal pretest terdiri atas tiga
bagian utama pokok pertanyaan yaitu meliputi pemahaman guru
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mengenai augmented reality, pemahaman guru mengenai software
assemblr studio, dan keterampilan Guru dalam membuat Augmented
Reality menggunakan assemblr Studio.
b. Pemaparan Materi

Pemaparan materi dilakukan oleh tim pengabdi kepada guru-guru
SMP Negeri 2 Jatinegara. Pemaparan materi terbagi menjadi tiga sesi
yang meliputi: (1) konsep dasar augmented reality dan assemblr studio;
(2) media pembelajaran berbasis augmented reality; dan (3)
demonstrasi mengenal pembuatan augmented reality menggunakan
software assemblr studio. Kegiatan pemaparan materi tersebut dapat
di lihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Pemaparan Materi Augmented Reality
dan Assemblr Studio

Pada Gambar 2 merupakan kegiatan pemaparan materi tentang
konsep dasar augmented reality dan assemblr studio. Materi yang
pertama ini terdiri dari dua sub materi, yaitu mengenai augmented
reality terdiri dari pengetahuan umum mengenai augmented reality,
elemen dasar augmented reality, serta penggunaan augmented reality
sebagai media pembelajaran. Sementara itu, materi mengenai
assemblr studio terdiri dari pengetahuan umum mengenai assemblr
studio, fungsi assemblr studio, langkah menggunakan assemblr studio,
tantangan menggunakan assemblr studio, kelebihan dan kelemahan
assempblr studio, serta 1stilah dalam assemblr studio.

Materi kedua terkait augmented reality yang berisi konsep dasar
media pembelajaran, pemilihan media pembelajaran, serta
1dentifikasi materi-materi pelajaran di SMP yang dapat diintegrasikan
menggunakan augmented reality. Materi ketiga yaitu demonstrasi
mengenai pembuatan augmented reality menggunakan software
assemblr studio. Pada materi ketiga ini selain ditampilkan contoh
media pembelajaran berbasis augmented reality. Selain itu, juga akan
diberikan tutorial pembuatan media pembelajaran berbasis
augmented reality menggunakan software assemblr studio. Luaran
pada tahap ini adalah guru mendapatkan pengetahuan baru mengenai
augmented reality dan software assemblr studio, serta mengethui cara
pembuatan media berbasis augmented reality. Pengetahuan baru ini
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diperlukan oleh guru sebagai dasar pada tahap berikutnya dalam
pembuatan augmented reality. Guru-guru pada tahap ini cukup
interaktif dan antusias dalam menyimak materi.

2. Pelatihan

Pada tahap ini, setelah guru-guru SMP Negeri 2 Jatinegara
mendapatkan sosialisasi mengenai konsep augmented reality dan assemblir
studio, media pembelajaran berbasis augmented reality, serta demonstrasi
mengenal pembuatan augmented reality menggunakan software assemblr
studio, guru-guru akan praktik dalam membuat augmented reality. Proses
praktik ini dikemas dalam kegiatan pelatihan secara intensif mengenai
penggunaan software assemblir studio untuk membuat media pembelajaran
tersebut. Kegiatan pelatihan tersebut dapat di lihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Pelatihan Pembuatan Augmented Reality

Pada Gambar 3 dilakukan kegiatan pelatihan. Proses pelatihan ini
diawali dengan pendampingan proses registrasi pada software assemblr
studio pada guru-guru di SMP Negeri 2 Jatinegara. Setelah proses registrasi
selesai guru-guru akan memiliki akun di assemblr studio. Selanjutnya guru-
guru diberikan pendampingan menggunakan menu-menu yang tersedia
dalam assemblr studio. Kegiatan terakhir pada tahap ini adalah guru-guru
membuat augmented reality dengan menggunakan konten yang telah
disediakan. Pada tahap ini, guru menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis augmented. Akan tetapi, produk yang dihasilkan
belum terintegrasi dengan materi pelajaran sesuai bidang tiap-tiap guru.
Luaran pada tahap ini adalah guru mampu menggunakan software assemblr
studio dan memanfaatkan fitur-fitur didalamnya untuk membuat media
pembelajaran berbasis augmented reality. Beberapa kendala yang terjadi
pada tahap ini yaitu proses registrasi akun assemblr studio memerlukan
waktu yang cukup lama dan kurangnya dukungan perangkat yang memadai.
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3. Penerapan Teknologi

Pada tahap ini, guru-guru akan kembali membuat media berbasis
augmented reality dengan software assemblr studio. Tahap penerapan
teknologi diawali dengan pendampingan mengidentifikasi materi yang dapat
diintegrasikan dengan media berbasis augmented reality. Selanjutnya, guru-
guru SMP Negeri 2 Jatinegara didampingi dalam pemilihan konten berupa
gambar-gambar pendukung yang nantinya dikembangkan dalam bentuk
augmented reality. Kegiatan terakhir pada tahap ini yaitu guru-guru
mempraktikkan pembuatan media berbasis augmented reality. Pada tahap
penerapan teknologi, produk augmented reality yang dihasilkan sudah
disesuaikan dengan mata pelajaran tiap-tiap guru. Hal ini dimaksudkan
agar augmented reality yang dihasilkan dapat diimplementasikan dalam
kegiatan pembelajaran. Adapun bentuk augmented reality yang dibuat oleh
salah satu guru SMP Negeri 2 Jatinegara yaitu pada mata pelajaran bahasa
Indonesia materi “Jelajah Nusantara” dapat di lihat dan discan pada Gambar
4.
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Gambar 4. Hasil Project Guru dalam Pembuatan Augmented
Reality yang Relevan dengan Mata Pelajaran

Pada Gambar 4 dapat di lihat bahwa hasil output augmented reality
berupa barcode yang dapat discan dengan gawai. Namun adapun kendala
yang dihadapi pada tahap ini yaitu terkait pemilihan konten yang relevan
dengan materi yang dipilih dan proses pembuatan media berbasis augmented
reality yang masih memerlukan pendampingan. Secara umum, umpan balik
yang diberikan oleh tim pengabdi terkait hasil project guru yaitu pemilihan
konten yang perlu disesuaikan lagi dengan materi. Selain itu, kualitas dan
kemenarikan konten yang dipilih juga perlu diperhatikan agar dapat
dihasilkan media berbasis augmented reality berkualitas dan menarik bagi
siswa.



5823
Prasetyo Yuli Kurniawan, Pelatihan dan Pendampingan...

4. Pendampingan dan Evaluasi

Pada tahap ini akan dilakukan pendampingan kepada guru-guru SMP
Negeri 2 Jatinegara secara individu untuk mengimplementasikan media
augmented reality dalam kegiatan pembelajaran. Guru-guru akan dipantau
secara berkala mengenai kemajuan implementasi media augmented reality
di kelas. Selain itu juga akan dilakukan diskusi secara berkala mengenai
kendala dan tantangan yang dihadapi selama mengimplementasikan
augmented reality. Luaran kegiatan pada tahap ini yaitu guru-guru dapat
mengimplementasikan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan =
augmented reality. Oleh sebab itu, evaluasi yang diberikan berkaitan dengan
kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. Beberapa evaluasi tersebut
diantaranya, sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
augmented reality yang sudah dihasilkan, guru perlu memastikan
ketersediaan perangkat yang dimiliki oleh siswa. Ketersediaan perangkat
tersebut akan sangat mempengaruhi kelancaran kegiatan pembelajaran.
Selain itu, diperlukan juga penguasan dari guru terkait media berbasis
augmented reality yang digunakan, sehingga meminalisasi hambatan yang
akan muncul dalam proses pembelajaran. Pada tahap evaluasi juga
dilakukan dengan dua tahap yaitu pretest dan posttest. Tes awal dilakukan
untuk mengidentifikasi pengetahuan dan keterampilan guru tentang
augmented reality dan assemblr studio. Berikut rekapitulasi hasil tes awal
yang telah dilakukan tersaji dalam Tabel 1, Tabel 2 dan Tabel 3.

Tabel 1. Rekapitulasi Angket Pemahaman Awal Guru Mengenai Augmented

Reality
No Indikator Jawaban Jumlah Total %
Benar Guru
1 Pengetahuan guru tentang AR 7 25 28%
2  Perbedaan VR dan AR 20 25 80%
3 Elemen dasar AR 3 25 12%
4 AR media berbasis teknologi 18 25 72%
5 Manfaat AR 15 25 60%
6 Istilah dalam AR 4 25 16%
7 Penggunaan AR 8 25 32%
Nilai Rata-Rata Pemahaman 42.86%
Tabel 2. Rekapitulasi Angket Pemahaman Awal Guru Mengenai Software
Assemblr Studio
. Jawaban Jumlah 0
No Indikator Benar Total Guru %
1 Pengetahuan umum mengenai 4 25 16%
assemblr studio
2  Fungsi assemblr studio 17 25 68%
3 Langkah menggunakan assemblir 6 25 24%
studio
4 Tantangan meggunakan assemblr 13 25 52%

studio
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. Jawaban Jumlah 0
No Indikator Benar Total Guru %

5 Kemampuan menggunakan assemblr 5 25 20%
studio

6 Kelebihan dan kelemahan assemblir 10 25 40%
studio

7 Istilah dalam assemblir studio 2 25 8%

Nilai Rata-Rata Pemahaman 32,57%

Tabel 3. Rekapitulasi Angket Keterampilan Awal Guru dalam Membuat Media
Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Menggunakan Software Assemblr

Studio
. Jawaban Jumlah 0
No Indikator Benar Total Guru %
1 Istilah-istilah penting dalam AR dan 7 25 28%
software assemblr studio
2 Akses lisensi dalam software assemblr 10 25 40%
studio
3 Mengatasi keterbatasan akses dalam 2 25 8%
software assemblr studio
4 Langkah membuat media pembelajaran 3 25 12%
berbasis augmented reality menggunakan
software assemblr studio
Nilai Rata-Rata Pemahaman 22%

Berdasarkan Tabel 1 dan Tabel 2 dapat diketahui pemahaman awal
guru-guru SMP Neger 2 Jatinegara mengenai augmented reality dan
software assemblr yaitu masing-masing sebesar 42,86% dan 32,57%.
Sementara itu, keterampilan awal guru dalam membuat media
pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan software assemblr
studio berdasarkan Tabel 3 dapat diketahui sebesar 22%. Hasil tes awal
tersebut menunjukkan bahwa lebih dari separuh guru memiliki pemahaman
awal yang masih rendah mengenai augmented reality dan software assemblr
studio. Selain itu, hasil tes awal juga menunjukkan bahwa keterampilan
membuat media berbasis augmented reality dengan software assemblr studio
belum terasah. Kegiatan evaluasi selanjutnya yaitu dilakukan posttest. Tes
akhir diberikan untuk mengukur dampak kegiatan pengabdian kepada
masyarakat dalam meningkatkan pemahaman guru mengenai augmented
reality dan assemblr studio, serta keterampilan guru dalam membuat media
pembelajaran berbasis augmented reality. Berikut rekapitulasi hasil tes
akhir tersaji pada Tabel 4, Tabel 5 dan Tabel 6.
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Tabel 4. Rekapitulasi Angket Tes Akhir Pemahaman Guru Mengenai Augmented

Reality
No Indikator Jawaban Jumlah Total %
Benar Guru
1 Pengetahuan guru tentang AR 14 25 56%
2 Perbedaan VR dan AR 20 25 80%
3 Elemen dasar AR 6 25 24%
4 AR media berbasis teknologi 18 25 72%
5 Manfaat AR 20 25 80%
6 Istilah dalam AR 8 25 32%
7 Penggunaan AR 16 25 64%
Nilai Rata-Rata Pemahaman 58,29%

Tabel 5. Rekapitulasi Angket Tes Akhir Pemahaman Guru Mengenai Software

Assemblr Studio
No Indikator Jawaban Jumlah Total %
Benar Guru
1 Pengetahuan umum mengenai 12 25 48%
assemblr studio
2  Fungsi assemblr studio 17 25 68%
3 Langkah menggunakan assemblr studio 18 25 72%
4 Tantangan meggunakan assemblr 13 25 52%
studio
5 Kemampuan menggunakan assemblr 15 25 60%
studio
6 Kelebihan dan kelemahan assemblir 10 25 40%
studio
7 Istilah dalam assemblr studio 6 25 24%
Nilai Rata-Rata Pemahaman 52%

Tabel 6. Rekapitulasi Angket Tes Akhir Keterampilan Guru dalam Membuat
Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Menggunakan Software

Assemblr Studio
. Jawaban  Jumlah 0
No Indikator Benar Total Guru
1 Istilah-istilah penting dalam AR dan 14 25 56%
software assemblr studio
2  Akses lisensi dalam software assemblr studio 18 25 72%
3 Mengatasi keterbatasan akses dalam 12 25 48%
software assemblr studio
4 Langkah membuat media pembelajaran 9 25 36%

berbasis augmented reality menggunakan
software assemblr studio
Nilai Rata-Rata Pemahaman 53%

Berdasarkan Tabel 4 dan Tabel 5 dapat diketahui pemahaman guru-guru
SMP Negeri 2 Jatinegara terkait augmented reality dan software assemblr
studio masing-masing sebesar 58,29% dan 52%. Hal ini menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman guru mengenai augmented reality dan software
assemblr studio. Masing-masing peningkatan tersebut sebesar 15,43% dan
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19,43%. Selain itu, pada Tabel 6 diketahui keterampilan guru-guru SMP
Negeri 2 Jatinegara terkait keterampilan pembuatan media berbasis
augmented reality dengan software assemblr studio sebesar 53%. Hal ini
berarti, keterampilan guru meningkat setelah dilaksanakan kegiatan
pengabdian meningkat sebesar 31%.

5. Keberlanjutan Program

Keberlanjutan program kegiatan ini yaitu adanya grup diskusi yang
dibuat dengan menggunakan whatsapp. Grup whatsapp yang dibuat oleh tim
pengabdi dijadikan sebagai sarana untuk berbagi pengalaman, ide, dan
sumber daya terkait penggunaan media augmented reality dalam proses
pembelajaran. Melalui grup yang di buat guru dapat berinteraksi, bertukar
informasi, serta memberikan dukungan satu dengan yang lain dalam
mengembangkan dan mengimplemenntasikan teknologi augmented reality
dalam kegiatan pembelajaran.

Meningkatnya pemahaman dan keterampilan guru menunjukkan bahwa
kegiatan program kemitraan masyarakat mampu memberikan pengalaman
praktis kepada guru (Sudirman et al., 2023). Aktivitas yang diberikan secara
langsung kepada guru akan dapat memberikan pengalaman yang berharga
(Tamur et al., 2024) (Tamur et al., 2024). Pengalaman berharga yang
didapatkan oleh guru merupakan dasar dalam mengembangkan media
berbasis augmented reality.

Disamping itu, proses belajar yang terus menerus juga akan dapat
meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru. Sehingga guru dapat
menjalankan pembelajaran secara profesional (Sele et al., 2024). Proses
belajar dan latihan dapat meningkatkan kemampuan dan keterampilan
seseorang guru dalam pembelajaran (Mumpuni & Dan Laelia
Nurpratiwiningsih, 2018). Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang
telah dilakukan mendorong guru untuk belajar dan latihan secara
berkesinambungan, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan
keterampilan dalam membuat media pembelajaran berbasis augmented
reality.

Seiring meningkatnya pemahaman dan keterampilan guru, akan lebih
banyak lagi variasi media pembelajaran interaktif yang dihasilkan. Media
pembelajaran interaktif berupa augmented reality dapat dimanfaatkan
untuk mencapai tujuan pembelajaran (Kurniawan & Mumpuni, 2021).
Dengan demikian, guru-guru juga perlu melakukan pemilihan konten yang
relevan dengan materi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Sehingga
meskipun kegiatan Pengabdian Masyarakat sudah berhenti, namun tetap
ada keberlanjutan dari tiap-tiap guru (Tamur et al., 2024).
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran interaktif
berbasis augmented reality yang diberikan terhadap guru-guru SMP Negeri
2 Jatinegara dapat meningkatkan pemahaman mengenai augmented reality
dan software assemblr studio masing-masing sebesar 15,43% dan 19,43%.
Selain itu, peningkatan juga terjadi pada keterampilan guru dalam membuat
media berbasis augmented reality dengan menggunakan software assemblir
studio sebesar 31%. Pemahaman dan keterampilan guru akan terus
meningkat dengan adanya keberlanjutan program.

Saran-saran yang dapat diberikan yaitu terkait penggunaan perangkat
saat membuat media berbasis augmented reality dengan software assemblr
studio sebaiknya menggunakan perangkat yang memadai, seperti laptop,
sehingga akan dapat memperlancar pembuatan media (Fitri et al., 2022) .
Selain itu, pemilihan konten yang tepat dapat dlakukan dengan
mengidentifikasi terlebih dahulu indikator materi yang akan dibuat.
Selanjutnya, selama proses implementasi media juga perlu dipastikan
ketersediaan perangkat dari peserta didik, sehingga peserta didik dapat
mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik.
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