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Abstrak  

Transformasi digital dalam pendidikan inklusif menuntut guru Sekolah Luar Biasa (SLB) memiliki 

kompetensi dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik berkebutuhan khusus. Namun, keterbatasan pengetahuan dan keterampilan 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi masih menjadi salah satu kendala 

dalam optimalisasi pembelajaran inklusif. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi guru SLB dalam memanfaatkan dan memproduksi media pembelajaran 

flashcard berbasis Augmented Reality (AR) sebagai alternatif media pembelajaran interaktif. Kegiatan 

dilaksanakan melalui tahapan identifikasi kebutuhan, pelatihan, praktik pengembangan flashcard 

berbasis AR, pendampingan, dan evaluasi. Peserta kegiatan terdiri atas 20 guru yang dilibatkan dalam 

pelatihan dan praktik secara langsung. Evaluasi dilakukan menggunakan instrumen angket sebelum 

dan sesudah kegiatan untuk mengukur perubahan kompetensi peserta pada aspek produksi media 

pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan kompetensi guru setelah mengikuti 

program. Nilai rata-rata aspek produksi meningkat dari 2,45 pada tahap awal menjadi 4,51 pada tahap 

evaluasi, dengan persentase peningkatan sebesar 84,08%. Selain peningkatan kompetensi, peserta 

mampu menghasilkan dan mengimplementasikan flashcard berbasis AR sebagai media pembelajaran 

yang lebih visual dan interaktif. Kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan 

pemanfaatan teknologi AR dapat menjadi strategi efektif dalam memperkuat kompetensi digital guru 

sekaligus mendukung transformasi pembelajaran inklusif di SLB. Implementasi media flashcard 

berbasis AR diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif inovasi pembelajaran yang adaptif terhadap 

kebutuhan peserta didik berkebutuhan khusus. 

 

Kata kunci: augmented reality; flashcard; guru SLB; pembelajaran inklusif; transformasi digital 

 

Abstract  

Digital transformation in inclusive education requires special needs school (SLB) teachers to be 

competent in using learning technology that is interactive and fits the characteristics of students with 

special needs. However, teachers' limited knowledge and skills in developing technology-based 

learning media still remain one of the obstacles in optimizing inclusive learning. This community service 

activity aims to improve SLB teachers' competence in using and producing Augmented Reality (AR)-

based flashcard learning media as an alternative interactive learning tool. The activities were carried 

out through stages of needs identification, training, AR-based flashcard development practice, 

mentoring, and evaluation. The participants consisted of 20 teachers who were directly involved in the 

training and practice. Evaluation was done using a questionnaire before and after the activities to 

measure changes in the participants' competence in learning media production. The results showed an 

increase in teacher competence after participating in the program. The average score for the production 

aspect increased from 2.45 in the initial stage to 4.51 in the evaluation stage, with an 84.08% increase. 
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Besides improving their competence, participants were able to create and implement AR-based 

flashcards as a more visual and interactive learning tool. This activity shows that training and mentoring 

in using AR technology can be an effective strategy to strengthen teachers' digital skills while supporting 

inclusive learning transformation in special schools. The implementation of AR-based flashcards is 

expected to become an innovative learning alternative that adapts to the needs of students with special 

needs. 

 

Keywords: augmented reality; flashcards; special education teachers; inclusive learning; digital 

transformation 

 

 

Pendahuluan 
Di berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan, transformasi digital telah membawa 

perubahan yang signifikan. Teknologi digital yang telah berkembang tidak hanya berfungsi sebagai 

pelengkap pembelajaran, melainkan telah menjadi bagian penting dari pembuatan proses belajar yang 

lebih interaktif, fleksibel, dan berfokus pada kebutuhan siswa (Jamilah et al., 2024).  Dalam konteks 

pendidikan inklusif, pemanfaatan teknologi menjadi semakin penting karena mampu mengakomodasi 

keberagaman karakteristik belajar siswa, termasuk anak dengan kebutuhan khusus seperti disleksia. 

Kehadiran teknologi digital memberikan peluang bagi guru untuk menghadirkan pengalaman belajar 

yang lebih konkret, multisensorik, dan sesuai dengan kebutuhan individual peserta didik (Somadayo 

et al., 2024).  

Disleksia merupakan salah satu gangguan belajar spesifik yang mempengaruhi kemampuan 

membaca, mengeja, mengenali huruf, dan memahami hubungan antara simbol dengan bunyi bahasa 

(Adella & Lestari, 2024). Anak dengan disleksia umumnya memiliki kemampuan intelektual yang 

normal, namun mengalami kesulitan dalam memproses informasi fonologis sehingga membutuhkan 

pendekatan pembelajaran yang berbeda dengan siswa pada umumnya (Quintero et al., 2019). Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa jika dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran konvensional, 

strategi pembelajaran multisensorik yang melibatkan stimulasi kinestetik, auditori, dan visual lebih 

efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi anak disleksia (Gibran & Setyasto, 2025). Oleh karena 

itu, guru harus mampu memilih dan membuat media pembelajaran yang memenuhi kebutuhan belajar 

(Dewi et al., 2018).  

Di sisi lain, implementasi pendidikan inklusif di Sekolah Luar Biasa (SLB) maupun sekolah 

penyelenggara pendidikan inklusif masih menghadapi berbagai tantangan. Keterbatasan kompetensi 

guru dalam membuat media pembelajaran berbasis teknologi adalah salah satu masalah yang sering 

dihadapi (Agustina et al., 2023). Sebagian besar guru masih mengandalkan media cetak sederhana atau 

metode pembelajaran konvensional sehingga proses belajar belum sepenuhnya mampu memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi peserta didik berkebutuhan khusus (Maarif et al., 

2022). Padahal, transformasi digital dalam pendidikan tidak hanya menuntut kemampuan 

menggunakan teknologi, tetapi juga kemampuan mendesain media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran (Anggraeni et al., 2023).  

Augmented Reality (AR) adalah salah satu teknologi yang memiliki potensi besar untuk 

mendukung pembelajaran inklusif karena memungkinkan objek virtual ditampilkan bersamaan 

dengan lingkungan nyata, sehingga siswa memiliki pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, 

dan menarik (Baroroh & Rohmah, 2025). Berbagai kajian menunjukkan bahwa penggunaan AR mampu 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, keterlibatan peserta didik, pemahaman konsep, serta 

memberikan pengalaman belajar yang lebih personal bagi siswa berkebutuhan khusus. Selain itu, 

Dengan visualisasi tiga dimensi yang dikombinasikan dengan elemen audio dan animasi, AR juga 

dianggap membantu guru membuat materi abstrak lebih mudah dipahami  (Iin Baroroh Ma’arif 1, Rizki 

Amalia 2, 2022).  

Salah satu bentuk implementasi AR yang relatif mudah diterapkan dalam pembelajaran adalah 

melalui media flashcard berbasis Augmented Reality. Media ini mengkombinasikan keunggulan 
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flashcard sebagai alat bantu visual dengan teknologi AR yang mampu menampilkan objek tiga dimensi, 

suara, maupun animasi ketika kartu dipindai menggunakan perangkat digital (Anisyah et al., 2013). 

Integrasi tersebut menjadikan proses pembelajaran lebih menarik sekaligus mendukung pendekatan 

multisensorik yang sangat dibutuhkan oleh anak disleksia. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan flashcard berbasis AR mampu meningkatkan motivasi belajar, kemampuan literasi, dan 

keterlibatan peserta didik berkebutuhan khusus dalam proses pembelajaran (Christou et al., 2025). 

Namun demikian, implementasi media tersebut masih relatif terbatas karena belum banyak guru yang 

memiliki keterampilan untuk merancang maupun memproduksinya secara mandiri.  

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan Augmented Reality dalam dunia pendidikan telah 

meningkat pesat. Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada bagaimana penggunaan 

media AR berdampak pada hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan siswa  (Muhammad et al., 2023).  

Beberapa penelitian menemukan bahwa visualisasi objek tiga dimensi, interaktivitas, dan penyajian 

materi yang lebih konkret dapat meningkatkan pengalaman belajar. Namun, penelitian yang fokus 

pada pengembangan keterampilan digital guru masih sangat terbatas, terutama dalam konteks 

pendidikan inklusif. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi di sekolah tidak hanya 

bergantung pada jumlah media yang tersedia, tetapi juga seberapa siap guru sebagai perancang dan 

pengguna teknologi dalam proses pembelajaran (Prasetyaningrum et al., 2022).  

Di Indonesia, kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang mengangkat tema transformasi 

digital di sekolah pada umumnya masih berorientasi pada pelatihan penggunaan aplikasi 

pembelajaran, pembuatan media presentasi interaktif, atau pemanfaatan platform digital untuk 

pembelajaran daring (Agustina et al., 2023). Program pelatihan yang secara khusus membekali guru 

dengan kemampuan merancang dan memproduksi media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

masih relatif sedikit. Selain itu, sebagian besar kegiatan tersebut belum secara spesifik diarahkan untuk 

mendukung pembelajaran bagi anak berkebutuhan khusus, khususnya anak dengan disleksia yang 

memerlukan pendekatan pembelajaran multisensorik dan media yang mampu mengintegrasikan unsur 

visual, auditori, serta interaksi secara bersamaan. 

Kebaruan (novelty) dari kegiatan pengabdian ini terletak pada integrasi tiga aspek yang selama 

ini masih jarang dipadukan dalam kegiatan pemberdayaan guru, yaitu transformasi digital pendidikan, 

pengembangan media flashcard berbasis Augmented Reality, dan penguatan kompetensi guru dalam 

pembelajaran inklusif bagi anak disleksia. Berbeda dengan pelatihan teknologi yang umumnya hanya 

berfokus pada penguasaan aplikasi, kegiatan ini menempatkan guru sebagai developer media 

pembelajaran sehingga peserta tidak hanya mampu menggunakan teknologi, tetapi juga mampu 

merancang, memproduksi, dan mengimplementasikan media AR secara mandiri sesuai kebutuhan 

peserta didik di sekolah masing-masing. Dengan demikian, luaran kegiatan ini tidak berhenti pada 

peningkatan pengetahuan, melainkan menghasilkan produk pembelajaran inovatif yang berpotensi 

meningkatkan kualitas layanan pendidikan inklusif secara berkelanjutan. 

Atas dasar kebutuhan tersebut, tim pengabdian melaksanakan kegiatan dengan tema "Digital 

Transformation Pembelajaran Inklusif melalui Flashcard Berbasis Augmented Reality: Peningkatan 

Kompetensi Guru SLB dalam Mendukung Pembelajaran Inklusif Anak Disleksia." Kegiatan ini 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru Sekolah Luar Biasa (SLB) dalam 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR), mengembangkan media flashcard berbasis AR, serta 

mengelola dan mengintegrasikan media tersebut ke dalam pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan anak disleksia. Secara khusus, kegiatan ini diarahkan untuk memperkuat kompetensi digital 

dan pedagogis guru dalam merancang media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mendukung 

pendekatan multisnsorik, sehingga dapat membantu anak disleksia dalam mengembangkan 

keterampilan literasi. Kegiatan dilaksanakan melalui tiga kali pertemuan pelatihan yang meliputi 

pengenalan konsep AR, praktik perancangan media, serta pendampingan pembuatan flashcard 

berbasis AR yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran. Melalui kegiatan ini, diharapkan guru 

mampu menghasilkan dan memanfaatkan media pembelajaran inovatif secara mandiri serta 

memperkuat penerapan pembelajaran inklusif yang lebih adaptif terhadap karakteristik dan kebutuhan 
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belajar anak disleksia. Kegiatan ini dilaksanakan melalui tiga kali pertemuan pelatihan yang meliputi 

pengenalan konsep Augmented Reality, praktik perancangan media, serta pendampingan pembuatan 

flashcard berbasis AR yang dapat langsung diimplementasikan dalam pembelajaran anak disleksia. 

Kegiatan ini diharapkan mampu meningkatkan kompetensi digital guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran inovatif sekaligus memperkuat implementasi pembelajaran inklusif yang lebih adaptif 

terhadap kebutuhan anak disleksia. 

 

METODE 
Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SLB Cendekia yang berlokasi di Jl. Cipir Kabuh, 

Kabupaten Jombang, dengan sasaran 20 guru yang mengajar pada berbagai jenjang pendidikan di 

sekolah tersebut. Seluruh peserta dipilih menggunakan teknik total sampling, mengingat jumlah guru 

yang mengikuti pelatihan relatif terbatas dan seluruhnya memiliki keterlibatan langsung dalam proses 

pembelajaran peserta didik berkebutuhan khusus. Sebelum pelaksanaan kegiatan, dilakukan 

koordinasi dengan pihak sekolah untuk mengidentifikasi kebutuhan mitra, kondisi pembelajaran, serta 

kesiapan sarana pendukung yang akan digunakan selama pelatihan. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan Participatory Training 

and Mentoring, yaitu model pelatihan yang mengkombinasikan penyampaian materi, praktik 

langsung, diskusi, serta pendampingan dalam pengembangan media pembelajaran (Devania et al., 

2022). Pendekatan ini dipilih karena dapat memberikan kesempatan kepada peserta yaitu para guru 

untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi juga memperoleh pengalaman nyata dalam merancang 

dan menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran di sekolah. 

Pelaksanaan program berlangsung selama tiga kali pertemuan selama bulan Juli-Agustus 2026 

yang dirancang secara bertahap agar peserta memperoleh pemahaman konseptual sekaligus 

keterampilan praktis dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis AR.  

 

Tahapan Kegiatan 
Tahap Persiapan 

Tahap persiapan diawali dengan analisis kebutuhan melalui observasi dan diskusi bersama 

kepala sekolah serta guru mengenai permasalahan pembelajaran yang dihadapi, khususnya dalam 

pembelajaran anak disleksia. Selanjutnya tim menyusun modul pelatihan, perangkat evaluasi, materi 

pembelajaran, serta perangkat pendukung lainnya. Pada tahap ini juga dilakukan penyusunan 

instrumen pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan kompetensi peserta. 

 

Tahap Pelaksanaan Pelatihan 

Pelaksanaan pelatihan dibagi menjadi tiga pertemuan. 

• Pertemuan pertama berfokus pada penguatan konsep pendidikan inklusif, karakteristik anak 

disleksia, prinsip pembelajaran multisensorik, transformasi digital dalam pendidikan, serta 

pengenalan teknologi Augmented Reality. Pada sesi ini peserta juga diperkenalkan dengan 

berbagai contoh implementasi media AR dalam pembelajaran. 

• Pertemuan kedua difokuskan pada praktik perancangan media. Peserta memperoleh 

pendampingan dalam mendesain konten flashcard, menentukan materi pembelajaran, 

membuat marker, serta mengintegrasikan objek tiga dimensi, gambar, audio, maupun 

animasi menggunakan platform AR berbasis web. Setiap peserta mulai menghasilkan 

prototype media sesuai mata pelajaran yang diampu. 

• Pertemuan ketiga diarahkan pada proses penyempurnaan media, uji coba penggunaan 

flashcard berbasis AR, presentasi hasil karya, diskusi, serta refleksi terhadap implementasi 

media dalam pembelajaran anak disleksia. Pada akhir kegiatan dilakukan evaluasi 

kompetensi peserta melalui post-test dan penilaian terhadap produk media yang telah 

dikembangkan. 

3. Tahap Pendampingan dan Evaluasi 
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Setelah seluruh peserta menyelesaikan media pembelajaran, tim pengabdian memberikan 

pendampingan untuk memastikan media dapat dioperasikan dengan baik dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Pendampingan dilakukan melalui konsultasi langsung selama 

pelatihan serta pemberian umpan balik terhadap desain media yang dihasilkan guru. Evaluasi 

program dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan pelatihan, baik dari aspek 

pengetahuan maupun keterampilan peserta. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Kegiatan PKM 

 

Evaluasi kegiatan menggunakan pendekatan deskriptif. Pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, dokumentasi, serta angket sebelum dan sesudah pelatihan.  Observasi dilakukan untuk 

mengetahui keterlibatan peserta selama pelatihan serta penilaian terhadap kualitas produk media yang 

dihasilkan. Data hasil observasi, dokumentasi, dan diskusi dianalisis secara deskriptif untuk 

memberikan gambaran mengenai proses pelaksanaan kegiatan, partisipasi peserta, serta kendala yang 

muncul selama pelatihan. Sedangkan evaluasi kegiatan pelatihan yang dilakukan menggunakan angket 

pre-test dan post-test diberikan kepada 20 guru peserta sebelum dan sesudah pelatihan. Angket aspek 

produksi media terdiri atas 12 pernyataan yang mengukur pemahaman konsep Augmented Reality 

(AR), kemampuan merancang media, keterampilan memproduksi flashcard berbasis AR, kemandirian 

dalam mengembangkan media, serta kemampuan memanfaatkan media dalam pembelajaran inklusif. 

Setiap pernyataan dinilai menggunakan skala Likert 1–5, dengan skor yang lebih tinggi menunjukkan 

tingkat kompetensi yang lebih baik. Skor rata-rata dihitung berdasarkan hasil penilaian peserta pada 

setiap tahap evaluasi. Persentase peningkatan skor dihitung dengan membandingkan selisih skor rata-

rata post-test dan pre-test terhadap skor rata-rata pre-test, menggunakan rumus berikut: 

 
Keberhasilan kegiatan ini ditentukan berdasarkan beberapa indikator, yaitu: (1) meningkatnya 

kompetensi guru setelah mengikuti pelatihan; (2) seluruh peserta mampu menghasilkan minimal satu 

media flashcard berbasis Augmented Reality yang layak digunakan dalam pembelajaran; (3) 

meningkatnya pemahaman guru mengenai penerapan pembelajaran multisensorik bagi anak disleksia; 

dan (4) tingginya tingkat partisipasi serta kepuasan peserta terhadap pelaksanaan kegiatan pelatihan. 

Untuk memperjelas alur pelaksanaan kegiatan, dapat dilihat pada Gambar 1. 

  

Hasil dan Pembahasan 

Pelaksanaan Pelatihan 

(1) 
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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di SLB Cendekia Kabuh, Kabupaten 

Jombang, dengan melibatkan 20 guru sebagai peserta. Kegiatan dirancang dalam tiga kali pertemuan 

yang mengintegrasikan penyampaian materi, praktik langsung, diskusi, dan pendampingan. Pelatihan 

tidak hanya bertujuan memperkenalkan teknologi Augmented Reality (AR), tetapi juga membangun 

kompetensi guru dalam merancang media pembelajaran yang dapat diterapkan pada pembelajaran 

untuk anak disleksia. 

Pada pertemuan pertama, peserta memperoleh materi mengenai konsep pendidikan inklusif, 

karakteristik anak disleksia, pembelajaran multisensorik, serta pemanfaatan teknologi AR dalam 

pembelajaran. Selama sesi berlangsung, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi karena sebagian 

besar belum pernah memperoleh pelatihan mengenai pengembangan media berbasis AR. Diskusi 

berlangsung aktif, terutama terkait penerapan teknologi dalam pembelajaran literasi dasar bagi peserta 

didik berkebutuhan khusus. 

 

  

  

Gambar 2. Dokumentasi kegiatan pelatihan 

 

Pertemuan kedua difokuskan pada praktik pembuatan flashcard berbasis AR. Guru mulai 

menyusun materi, mendesain kartu pembelajaran, membuat marker, mengunggah aset digital, serta 

menghubungkan media dengan platform AR berbasis web. Pada tahap ini peserta didampingi secara 

intensif oleh tim pengabdian sehingga setiap guru mampu menghasilkan prototipe media sesuai 

dengan mata pelajaran yang diampu. 

Pertemuan ketiga diarahkan pada penyempurnaan media, uji coba penggunaan flashcard 

berbasis AR, presentasi hasil karya, serta refleksi terhadap implementasi media dalam pembelajaran 

anak disleksia. Setiap peserta mempresentasikan media yang telah dikembangkan, memperoleh 

masukan dari tim maupun peserta lain, kemudian melakukan perbaikan sebelum media dinyatakan 

siap digunakan dalam pembelajaran. 

 

Peningkatan Kompetensi Guru 
Evaluasi pelatihan dilakukan menggunakan angket untuk mengukur kompetensi guru dalam 

lima aspek, yaitu (1) pemahaman konsep Augmented Reality, (2) kemampuan merancang media 
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pembelajaran, (3) keterampilan memproduksi flashcard berbasis AR, (4) kemandirian dalam 

mengembangkan media dan (5) kesiapan mengimplementasikan media dalam pembelajaran. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan kompetensi guru setelah mengikuti pelatihan. 

Sebelum kegiatan berlangsung, sebagian besar peserta masih memiliki pemahaman yang terbatas 

mengenai konsep AR maupun langkah-langkah pengembangan media digital. Setelah mengikuti 

seluruh rangkaian pelatihan dan pendampingan, guru menunjukkan peningkatan pemahaman 

konseptual sekaligus keterampilan praktis dalam menghasilkan media pembelajaran berbasis AR. 

Peningkatan paling tinggi terjadi pada aspek keterampilan produksi media. Rata-rata skor 

peserta meningkat dari 2,45 pada saat awal sebelum mengikuti pelatihan menjadi 4,51 pada saat 

evaluasi setelah pelatihan, atau mengalami peningkatan sebesar 84,08%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik memberikan dampak positif terhadap kemampuan guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran secara mandiri. 

 

 
Gambar 3. Hasil peningkatan aspek produksi mitra 

 

Produk Media yang Dihasilkan 
Salah satu luaran utama kegiatan pengabdian ini adalah dihasilkannya media pembelajaran 

berupa flashcard berbasis Augmented Reality yang dikembangkan secara mandiri oleh peserta. Setiap 

guru berhasil menghasilkan sedikitnya satu paket flashcard sesuai dengan materi pembelajaran yang 

digunakan di kelas. Beberapa materi yang dikembangkan oleh para peserta yaitu tentang huruf vokal 

serta konsonan, binatang, buah-buahan, nama-nama benda di sekolah, transportasi serta benda-benda 

yang ada di dalam kelas. 

Media yang dikembangkan memadukan kartu bergambar dengan objek tiga dimensi, audio 

pengucapan, animasi, dan tampilan interaktif yang dapat diakses melalui perangkat android. Integrasi 

tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendukung pendekatan 

multisensorik yang sangat diperlukan oleh anak disleksia. Selain mudah digunakan oleh guru, media 

juga dirancang agar dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh peserta didik dengan pendampingan 

minimal dari guru. 

Selama proses presentasi, guru menyampaikan bahwa media berbasis AR lebih mampu menarik 

perhatian peserta didik dibandingkan media konvensional yang selama ini digunakan. Guru juga 
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menilai bahwa visualisasi objek, suara, dan animasi membantu peserta didik memahami hubungan 

antara huruf, bunyi, dan gambar secara lebih konkret. Berikut beberapa hasil karya peserta, dapat 

dilihat di Gambar 3. 

 

   

Gambar 3. Hasil produk pelatihan 

 

Dampak Program terhadap Transformasi Digital Pembelajaran 
Kegiatan pengabdian ini tidak hanya meningkatkan kompetensi individu guru, tetapi juga 

mendorong transformasi digital dalam proses pembelajaran di sekolah. Sebelum pelatihan, 

pemanfaatan teknologi masih terbatas pada penggunaan media presentasi atau video pembelajaran. 

Setelah kegiatan berlangsung, guru mulai mampu mengembangkan media digital yang lebih interaktif 

sesuai dengan karakteristik peserta didik berkebutuhan khusus. 

Peningkatan kompetensi tersebut menunjukkan bahwa guru tidak hanya berperan sebagai 

pengguna teknologi semata, melainkan juga sebagai pengembang (developer) media pembelajaran. 

Perubahan ini menjadi indikator penting bahwa kegiatan pengabdian telah berhasil memperkuat 

kapasitas guru dalam menghasilkan inovasi pembelajaran yang berkelanjutan. 

Pendampingan secara langsung memungkinkan guru membangun pengalaman autentik dalam 

mengembangkan media sehingga kompetensi yang diperoleh lebih mudah diterapkan dalam 

pembelajaran sehari-hari. Selain itu, penggunaan Augmented Reality sebagai media pembelajaran juga 

mendukung prinsip pembelajaran multisensorik yang efektif bagi anak disleksia karena mampu 

mengintegrasikan unsur visual, auditori, dan interaksi secara bersamaan. 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN  
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) melalui pelatihan pembuatan flashcard berbasis 

Augmented Reality (AR) berhasil meningkatkan kompetensi guru SLB dalam aspek produksi dan 

manajemen media pembelajaran. Berdasarkan hasil evaluasi terhadap 20 guru peserta, skor rata-rata 

kompetensi produksi media meningkat dari 2,45 pada pre-test menjadi 4,51 pada post-test, atau 

meningkat sebesar 84,08%. Sementara itu, skor rata-rata kompetensi manajemen meningkat dari 2,68 

menjadi 4,42, atau sebesar 64,93%. Capaian ini menunjukkan adanya peningkatan kompetensi peserta 

setelah mengikuti pelatihan, baik dalam memproduksi media pembelajaran berbasis AR maupun 

dalam merencanakan dan mengelola penggunaannya. Selain peningkatan skor kompetensi, kegiatan 

ini menghasilkan media flashcard berbasis AR yang dikembangkan oleh guru peserta. Dengan 

demikian, capaian utama kegiatan terletak pada peningkatan kompetensi produksi dan manajemen 

media serta tersedianya produk pembelajaran berbasis AR yang berpotensi mendukung pembelajaran 

inklusif bagi anak disleksia.  
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Keberhasilan kegiatan ini diharapkan menjadi langkah awal dalam mendorong pemanfaatan 

teknologi digital secara lebih luas di Sekolah Luar Biasa maupun sekolah penyelenggara pendidikan 

inklusif. Selanjutya, kegiatan serupa dapat dikembangkan melalui pendampingan yang lebih 

berkelanjutan, pengembangan media berbasis teknologi lainnya, serta perluasan sasaran pelatihan agar 

semakin banyak guru yang memiliki kompetensi dalam menghasilkan media pembelajaran inovatif 

yang berorientasi pada kebutuhan peserta didik berkebutuhan khusus. 
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