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ARTICLE INFO ABSTRACT
. . . Abstract: This community service activity aimed to Improve the
Article History: competence of teachers at SMAN 9 OKU in utilizing Augmented Reality
Received : 04-03-2026 (AR) technology as an innovative learning medium. The partner
Revised  :06-04-2026 institution faced challenges related to the limited knowledge and skills of
Accepted :15-04-2026 teachers In integrating digital technology, particularly AR, into classroom
Online : 18-04-2026 learning. Therefore, a socialization and training program on the use of AR
in learning was conducted for teachers. The activity was implemented
Keywords: through several stages, including the presentation of materials on the
Augmented Reality, basic concepts of Augmented Reality, demonstrations of AR applications
Community service, in learning, and hands-on practice sessions involving participants. The
Educational technology, evaluation of the activity was carried out using pretest and posttest
Teacher competence questionnaires administered to seven participating teachers to identify

changes in their level of understanding after the training. The results
indicated an Improvement Iin particivants’ understanding across all
measured Indicators. The initial pretest scores ranged from approximately
14 to 57, while the posttest results showed significant improvement, with
most indicators reaching a score of 100. These findings indicate that the
socialization and training on the use of AR were effective in enhancing
teachers’ knowledge and skills in utilizing AR technology to support more
Interactive and visual learning processes.

Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru SMA Negeri 9 OKU dalam
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran yang inovatif. Permasalahan yang dihadapi mitra adalah
masih terbatasnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam
mengintegrasikan teknologi digital, khususnya AR, ke dalam proses
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, dilakukan kegiatan sosialisasi
dan pelatihan penggunaan AR bagi para guru. Kegiatan dilaksanakan
melalui beberapa tahapan, yaitu penyampaian materi mengenai konsep
dasar Augmented Reality, demonstrasi penggunaan aplikasi AR dalam
pembelajaran, serta praktik langsung oleh peserta. Evaluasi kegiatan
dilakukan melalui pemberian angket pretest dan posttest kepada tujuh
guru peserta kegiatan untuk mengetahui perubahan tingkat pemahaman
setelah mengikuti pelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman peserta pada seluruh indikator yang diukur.
Nilai awal peserta berada pada rentang sekitar 14 hingga 57 pada hasil
pretest, sedangkan hasil posttest menunjukkan peningkatan yang
signifikan dengan sebagian besar indikator mencapai nilai 100. Temuan
ini menunjukkan bahwa kegiatan sosialisasi dan pelatihan penggunaan
AR mampu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi AR sebagai media pembelajaran yang lebih
interaktif dan visual.
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A. LATAR BELAKANG

Di era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi kebutuhan
mendesak untuk menciptakan pembelajaran yang relevan dan inovatif. Salah satu
teknologi yang menjanjikan adalah Augmented Reality (AR), yang mampu
mengintegrasikan elemen virtual ke dalam lingkungan nyata, memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan mendalam. AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
visual tetapijuga sebagai media pembelajaran yang mendorong keterlibatan peserta didik
secara aktif. Teknologi ini telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap konsep-konsep yang kompleks, seperti matematika dan sains,
yang sering kali sulit dijelaskan melalui metode tradisional.

AR merupakan teknologi yang mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang
lebih dinamis dengan menggabungkan elemen digital dan dunia nyata (Anugerah, 2023).
Dalam pendidikan, AR memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berpartisipasi aktif dalam memahami konsep-konsep abstrak dan membangun
pengetahuan yang lebih kompleks melalui visualisasi yang menarik (Ali, 2023; Anraeni
& Belluano, 2022; Atikah, 2023; Sirait, 2024). Misalnya, peserta didik dapat mempelajari
struktur anatomi tubuh manusia atau tata surya dengan melihat representasi virtual
yang realistis, sehingga meningkatkan pemahaman mereka.

Penelitian sebelumnya menunjukkan manfaat signifikan dari penggunaan AR
dalam pendidikan. Anugerah (2023) dan Hariawan et al (2020) menunjukkan bahwa AR
dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dan efektivitas pembelajaran. Dengan
AR, peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga peserta aktif
dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivis yang menekankan
pentingnya keterlibatan peserta didik dalam membangun pemahaman mereka sendiri
(Lin et al., 2020). Selain itu, penelitian oleh Setiyawati (2021) menyoroti potensi AR dalam
melatih kreativitas peserta didik melalui pengalaman belajar yang menarik. AR
memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi berbagai materi pembelajaran
dengan cara yang inovatif, seperti memanipulasi objek virtual atau menjalankan simulasi
(Susilaningsih, 2023). Dengan demikian, AR dapat membantu menciptakan pembelajaran
yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik.

Namun, berbagai penelitian juga menunjukkan tantangan dalam penerapan AR,
seperti keterbatasan infrastruktur teknologi dan kurangnya pengetahuan guru dalam
menggunakan teknologi ini secara efektif (Abrori, 2020; Ashari, 2024). Banyak guru
merasa kesulitan untuk mengintegrasikan AR ke dalam pembelajaran karena kurangnya
pelatihan dan dukungan teknis (Ferianti, 2023). Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk
meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi ini.

Upaya dalam mengatasi tantangan guru dapat dilakukan melalui pelatihan dan
sosialisasi, hal ini menjadi langkah penting untuk membantu guru memahami potensi
AR dan cara menggunakannya dalam pembelajaran. Program pelatihan yang dirancang
dengan baik dapat memberikan pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan bagi
guru untuk mengintegrasikan AR ke dalam kurikulum mereka (Fifani, 2023; Sudarmi,
2022). Hal ini juga dapat membantu mengatasi hambatan psikologis yang mungkin
dihadapi guru dalam menggunakan teknologi baru (Yulfa, 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa pemanfaatan teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran di SMA Negeri 9 OKU masih belum optimal.
Guru pada umumnya belum memiliki pengetahuan dan pengalaman yang memadai
dalam menggunakan teknologi AR sebagai media pembelajaran. Kondisi ini
menunjukkan adanya kebutuhan akan kegiatan pendampingan dan sosialisasi yang
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dapat membantu guru memahami konsep dasar serta praktik penggunaan AR dalam
pembelajaran.

Sosialisasi penggunaan AR juga penting untuk menciptakan kesadaran di kalangan
guru tentang potensi teknologi ini. Melalui sosialisasi, guru dapat berbagi pengalaman
dan strategi dalam menggunakan AR, serta mendiskusikan tantangan yang mereka
hadapi dan solusi yang telah mereka temukan (Yulfa, 2023). Hal ini akan menciptakan
komunitas pembelajaran yang mendukung, di mana guru dapat saling belajar dan
berkolaborasi dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Selain itu, penggunaan AR
dalam pembelajaran dapat membantu mengatasi masalah pembelajaran yang bersifat
satu arah, di mana peserta didik hanya menjadi penerima informasi tanpa kesempatan
untuk berpartisipasi aktif. Dengan AR, peserta didik dapat terlibat dalam proses
eksplorasi dan penemuan, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran(Indriani et al , 2021). Ini sangat penting, terutama dalam konteks
pembelajaran matematika dan sains, di mana pemahaman konsep dasar sangat
diperlukan untuk membangun pengetahuan yang lebih kompleks.

Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui
program sosialisasi dan pelatihan penggunaan Augmented Reality bagi guru di SMA
Negeri 9 OKU. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi AR sebagai media pembelajaran
sehingga diharapkan dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih
interaktif, inovatif, dan bermakna bagi peserta didik.

B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk sosialisasi
dan pelatihan penggunaan AR sebagai media pembelajaran bagi guru. Kegiatan ini
melibatkan dosen sebagai pelaksana utama kegiatan yang berperan dalam memberikan
penyuluhan, sosialisasi, serta pelatihan terkait pemanfaatan teknologi AR dalam
pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga melibatkan mahasiswa Program Studi
Pendidikan Biologi Program Pascasarjana Universitas Muhammadiyah Palembang
sebagai bagian dari kegiatan pendampingan akademik yang mendukung pelaksanaan
program pengabdian.

Mitra dalam kegiatan ini adalah SMA Negeri 9 OKU yang berlokasi di Kabupaten
Ogan Komering Ulu, Sumatera Selatan. Mitra dipilih berdasarkan hasil observasi awal
yang menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis AR di sekolah
tersebut masih belum optimal. Peserta kegiatan terdiri atas 7 orang guru yang terlibat
secara langsung dalam kegiatan sosialisasi dan pelatihan penggunaan AR dalam
pembelajaran.

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan.

1. Tahap pra-kegiatan meliputi koordinasi dengan pihak sekolah mitra, identifikasi
kebutuhan mitra terkait pemanfaatan teknologi pembelajaran, serta persiapan
materi sosialisasi dan perangkat yang digunakan dalam kegiatan pelatihan. Pada
tahap ini juga dilakukan penyusunan instrumen evaluasi berupa angket pretest dan
posttest yang digunakan untuk mengukur tingkat pengetahuan dan pemahaman
peserta terkait penggunaan AR dalam pembelajaran.

2. Tahap pelaksanaan kegiatan dilakukan dalam bentuk sosialisasi dan pelatihan
penggunaan AR dalam pembelajaran. Kegiatan diawali dengan penyampaian
materi mengenai konsep dasar AR dan potensi pemanfaatannya dalam
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan demonstrasi penggunaan aplikasi AR sebagai
media pembelajaran. Setelah itu, peserta diberikan kesempatan untuk melakukan
praktik langsung dalam menggunakan aplikasi AR sehingga guru dapat memahami
secara lebih mendalam proses penerapan teknologi tersebut dalam kegiatan
pembelajaran di kelas.
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3. Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas kegiatan yang telah
dilaksanakan. Evaluasi selama kegiatan berlangsung dilakukan melalui observasi
terhadap keterlibatan dan partisipasi peserta dalam kegiatan pelatihan. Sementara
itu, evaluasi pasca kegiatan dilakukan melalui pemberian angket pretest dan
posttestkepada peserta untuk mengidentifikasi perubahan tingkat pemahaman dan
keterampilan guru setelah mengikuti kegiatan sosialisasi dan pelatihan. Data yang
diperoleh dari hasil evaluasi kemudian dianalisis untuk mengetahui dampak
kegiatan terhadap peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
AR dalam pembelajaran.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Persiapan dan Koordinasi Kegiatan

Tahap awal kegiatan pengabdian dilakukan melalui koordinasi dengan pihak SMA
Negeri 9 OKU sebagai mitra kegiatan. Koordinasi ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan mitra serta menentukan bentuk kegiatan yang paling
sesuai dengan kondisi sekolah. Berdasarkan hasil diskusi dengan pihak sekolah,
diketahui bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis AR masih belum
optimal. Guru pada umumnya belum memiliki pengalaman maupun keterampilan
yang memadai dalam memanfaatkan teknologi AR sebagai media pembelajaran.

Selain itu, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional
sehingga pemanfaatan teknologi digital belum dimaksimalkan untuk mendukung
visualisasi konsep-konsep pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan adanya
kebutuhan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif.

Pada tahap ini juga dilakukan penyusunan materi sosialisasi serta persiapan
perangkat pendukung kegiatan pelatihan. Instrumen evaluasi berupa angket pretest
dan posttest juga disiapkan untuk mengukur tingkat pengetahuan dan pemahaman
peserta sebelum dan setelah kegiatan dilaksanakan. Persiapan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa kegiatan pengabdian dapat dilaksanakan secara sistematis dan
memberikan dampak yang terukur terhadap peningkatan kompetensi guru.

2. Pelaksanaan Sosialisasi dan Pelatihan AR

Kegiatan inti pengabdian dilaksanakan dalam bentuk sosialisasi dan pelatihan
penggunaan Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Kegiatan diawali
dengan penyampaian materi mengenai konsep dasar teknologi Augmented Reality
serta potensi pemanfaatannya dalam pembelajaran. Pada tahap ini peserta diberikan
pemahaman mengenai prinsip kerja AR serta contoh penerapannya dalam
pembelajaran yang dapat membantu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak.

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif karena teknologi ini mampu menggabungkan objek virtual dengan
lingkungan nyata (Anugerah, 2023). Dalam proses pembelajaran, penggunaan AR juga
memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif terlibat dalam memahami konsep-
konsep pembelajaran melalui visualisasi yang menarik (Ali, 2023; Anraeni & Belluano,
2022; Atikah, 2023; Sirait, 2024). AR meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama
pada aspek visualisasi konsep-konsep abstrak yang sulit dijelaskan dengan metode
tradisional (Gusteti, 2023; Hermawan, 2024; Perdana et al., 2023)

Setelah penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan dengan demonstrasi penggunaan
aplikasi Augmented Reality yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.
Demonstrasi ini dilakukan untuk memberikan gambaran kepada peserta mengenai
cara kerja aplikasi AR serta tahapan penggunaannya dalam proses pembelajaran di
kelas.



688 | Abdimas Mandalika | Vol 5, No. 3, April 2025, Hal 684-691

Tahap berikutnya adalah praktik langsung penggunaan aplikasi AR oleh peserta.
Pada tahap ini guru didampingi oleh tim pelaksana kegiatan sehingga peserta dapat
mencoba secara langsung penggunaan aplikasi tersebut. Kegiatan praktik ini menjadi
bagian penting dalam proses pelatihan karena memberikan pengalaman langsung
kepada guru dalam mengoperasikan teknologi AR. Dokumentasi kegiatan praktik
penggunaan AR oleh peserta dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. (a-c). Dokumentasi Kegiatan Pelatihan Penggunaan AR

Kegiatan praktik menunjukkan bahwa peserta memiliki antusiasme yang tinggi
dalam mempelajari teknologi AR. Hal ini terlihat dari keterlibatan aktif peserta dalam
mencoba berbagai fitur aplikasi yang diperkenalkan. Melalui kegiatan ini, guru mulai
memahami bagaimana teknologi AR dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, khususnya dalam memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit
dijelaskan melalui metode konvensional.

3. Kegiatan Evaluasi

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui pemberian angket pretest dan posttest kepada
peserta kegiatan. Instrumen ini digunakan untuk mengukur perubahan tingkat
pengetahuan dan pemahaman guru mengenai pemanfaatan Augmented Reality dalam
pembelajaran. Hasil analisis data pretest dan posttest disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Data Pre-test dan Post-test Pemahaman Guru terhadap AR
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Secara umum, nilai pretest menunjukkan bahwa tingkat pemahaman awal peserta
terhadap konsep dan penerapan Augmented Reality masih berada pada kategori
rendah hingga sedang. Hal ini terlihat dari sebagian besar nilai rata-rata yang berada
pada rentang sekitar 14-57. Nilai terendah terdapat pada indikator potensi
penggunaan AR di kelas, sedangkan nilai tertinggi terdapat pada indikator tantangan
penerapan AR di sekolah. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum kegiatan
dilaksanakan, peserta telah memiliki gambaran umum mengenai tantangan
penerapan teknologi dalam pembelajaran, namun masih memiliki keterbatasan dalam
memahami konsep dan implementasi teknologi AR secara lebih spesifik.

Setelah kegiatan sosialisasi dan pelatihan dilaksanakan, nilai posttest
menunjukkan peningkatan yang signifikan pada hampir seluruh indikator. Sebagian
besar indikator menunjukkan nilai rata-rata yang mencapai 100, yang menunjukkan
bahwa peserta telah memahami materi yang diberikan dengan baik setelah mengikuti
kegiatan. Peningkatan ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan yang dilakukan
mampu meningkatkan pemahaman guru mengenai konsep dasar AR, perangkat yang
digunakan, serta potensi penerapannya dalam proses pembelajaran.

Jika dibandingkan antara nilai pretest dan posttest, terlihat bahwa indikator yang
mengalami peningkatan paling besar adalah potensi penggunaan AR di kelas,
perangkat lunak pendukung AR, serta proses kerja teknologi AR. Hal ini menunjukkan
bahwa materi pelatihan yang disertai dengan demonstrasi dan praktik langsung
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman peserta.

Secara keseluruhan, grafik pada Gambar 2 memperlihatkan bahwa kegiatan
sosialisasi dan pelatihan AR memberikan dampak positif terhadap peningkatan
pengetahuan dan pemahaman guru. Temuan ini konsisten dengan teori
konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengalaman belajar yang lebih interaktif
dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan guru dalam proses pembelajaran
(Nurhasanah, 2023). Pada akhirnya, guru yang memiliki pengetahuan dan
keterampilan yang memadai dalam menggunakan AR dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih efektif dan menarik bagi peserta didik (Padli et al, 2024).

4. Kendala yang Dihadapi dalam Pelaksanaan Kegiatan

Selama pelaksanaan kegiatan pengabdian, beberapa kendala juga ditemukan. Salah
satu kendala yang muncul adalah keterbatasan pengalaman peserta dalam
menggunakan aplikasi berbasis teknologi Augmented Reality. Sebagian guru masih
memerlukan waktu untuk memahami cara kerja aplikasi serta proses instalasi dan
pengoperasiannya.

Selain 1tu, keterbatasan perangkat pendukung seperti smartphone dengan
spesifikasi yang memadai juga menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi
kelancaran kegiatan praktik. Kondisi ini menyebabkan beberapa peserta harus
menggunakan perangkat secara bergantian selama kegiatan pelatihan berlangsung.
Hal ini sejalan dengan temuan Abrori (2020) dan Ashari (2024), yang menyatakan
bahwa dukungan teknologi dan pelatihan bagi guru sangat penting untuk memastikan
kesuksesan integrasi AR dalam pembelajaran.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan melalui sosialisasi
dan pelatihan penggunaan Augmented Reality (AR) bagi guru SMA Negeri 9 OKU telah
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan pemahaman guru dalam
memanfaatkan teknologi AR sebagai media pembelajaran. Kegiatan yang dilaksanakan
melalui tahapan penyampaian materi, demonstrasi, serta praktik langsung
memungkinkan peserta memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dalam
memahami konsep dan penerapan teknologi AR. Hasil evaluasi kegiatan menunjukkan
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adanya peningkatan pemahaman peserta pada seluruh indikator yang diukur. Dengan
demikian, kegiatan pengabdian yang dilaksanakan dapat dinilai efektif dalam
meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi AR sebagai media
pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif di sekolah.

Berdasarkan hasil kegiatan yang telah dilaksanakan, disarankan agar kegiatan
pelatihan pemanfaatan teknologi pembelajaran, khususnya Augmented Reality, dapat
dilaksanakan secara berkelanjutan melalui program pendampingan bagi guru.
Pendampingan lanjutan diperlukan agar guru tidak hanya memahami konsep dasar
teknologi AR, tetapi juga mampu mengembangkan dan menerapkannya secara lebih
optimal dalam proses pembelajaran di kelas. Selain itu, pihak sekolah diharapkan dapat
meningkatkan dukungan terhadap pemanfaatan teknologi pembelajaran melalui
penyediaan perangkat pendukung serta pengembangan kegiatan berbagi praktik baik
antar guru dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Kegiatan
pengabdian selanjutnya juga dapat diarahkan pada pengembangan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality yang lebih kontekstual sesuai dengan materi pembelajaran
yang diajarkan di sekolah.
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