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Abstrak 

Tujuan pengabdian berfokus pada penerapan teknologi Augmented Reality (AR) di bidang pendidikan 
khusunya dalam media pembelajaran. Melalui penerapan AR pada bidang pendidikan diharapkan akan 
lebih mudah dalam penyampaian dan pemahaman materi pelajaran yang di sampaikan oleh guru pada 
siswa. Guru semakin mudah untuk menunjukkan bentuk materi yang abstrak kedalam bentuk dimensi 
ruang dalam menyusun modul ajar atau lembar kerja. Pelatihan ini diberikan pada guru-guru PGRI di 
kabupaten Jombang pada jenjang SD/MI dan SMP/MTs. Metode pelaksaanaan pengabdian dilakukan 
secara ceramah, diskusi, praktik dan pendampingan teknis, serta penugasan. Sebelum pelaksanan 
kegiatan peserta diberi angket untuk mengetahui pengetahuan dan pemahaman awal, sedangkan di 
akhir kegitan di berikan penugasan untuk menghasilkan produk pelatihan. Hasil pelaksanaan pelatihan 
ini dapat meningkatkan pengetahuan dan kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran 
secara variatif dan inovatif. Dan sebagian besar peserta dapat mengerti dan menerima materi pelatihan 
dengan baik meskipun dalam praktiknya ada beberapa yang masih kurang dan mengalami kendala. 

Kata kunci: Augmented Reality, guru PGRI  

 

Abstract 

The aim of the service focuses on the application of Augmented Reality (AR) technology in the field of 
education, especially in learning media. Through the application of AR in the education sector, it is 
hoped that it will be easier to convey and understand the subject matter delivered by teachers to 
students. It becomes easier for teachers to show abstract forms of material in spatial dimensions when 
compiling teaching modules or worksheets. This training was given to PGRI teachers in Jombang 
district at the SD/MI and SMP/MTs levels. The method of implementing service is through lectures, 
discussions, practice and technical assistance, as well as assignments. Before carrying out the activity, 
participants were given a questionnaire to determine their initial knowledge and understanding, while 
at the end of the activity they were given an assignment to produce a training product. The results of 
this training can increase teachers' knowledge and abilities in creating varied and innovative learning 
media. And the majority of participants were able to understand and receive the training material well, 
although in practice there were some who were still lacking and experienced problems. 

Kata kunci: Augmented Reality, guru PGRI  
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PENDAHULUAN 

Media pembelajaran merupakan salah satu unsur terpenting dalam proses belajar 

mengajar selain metode pembelajaran. Secara umum, media pembelajaran merujuk pada 

segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada 

penerima pesan yang dapat meningkatkan atau mengembangkan cakrawala berpikir, perasaan, 

serta minat belajar pelajar atau peserta didik.  Media Pembelajaran juga digunakan sebagai 

alat bantu oleh pengajar atau guru untuk menyampaikan informasi, merangsang minat, dan 

memfasilitasi proses pembelajaran. Pada awalnya, media pembelajaran hanya berupa media 

berbasis manusia dalam artian materi pembelajaran disampaikan melalui komunikasi lisan 

(Purnamawati ddk, 2021). 

Salah satu teknologi yang saat ini mulai mendapat perhatian dan berpotensi di bidang 

pendidikan adalah Augmented Reality (AR). Penggunaan perangkat pintar ini memberikan 

kontribusi positif terhadap proses pembelajaran. Dengan kemajuan teknologi dapat semakin 

mudah untuk mentransformasikan materi atau pengetahuuan yang sifatnya abstrak dalam 

gambar dua dimensi atau tiga dimensi, yang semula hanya ditunjukan dengan bidang datar 

dalam teks buku. Virtual objek yang ditambahkan hanya bersifat menambahkan bukan 

menggantikan objek nyata. Sedangkan salah satu tujuan AR adalah menyederhanakan objek 

nyata dengan membawa objek maya sehingga informasi tidak hanya untuk pengguna secara 

langsung melainkan juga untuk setiap pengguna yang berhubungan dengan user interface dari 

objek nyata. Fungsi AR adalah untuk meningkatkan persepsi seseorang dari dunia yang ada 

disekitarnya dan menjadikan sebagian dunia virtual dan nyata sebagai antarmuka yang baru 

yang mampu menampilkan informasi yang relevan yang sangat membantu dalam bidang 

pendidikan, pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan, manufaktur, militer, permainan dan 

segala macam hiburan (Wartoyo, dkk, 2023). 

Ronald T. Azuma (dalam Aini, dkk , 2021) mendefinisikan augmented reality sebagai 

penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif 

dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya 

terintegrasi dalam dunia nyata. 

Penggunaan Augmented Reality sangat berguna untuk media pembelajaran yang 

interaktif dan nyata serta secara langsung oleh peserta didik. Selain itu media pembelajaran 

menggunakan Augmented Reality ini dapat meningkatkan minat peserta didik dalam belajar 

karena sifat dari Augmented Reality yang menggabungan dunia maya yang dapat 

meningkatkan imajinasi peserta didik dengan dunia nyata secara langsung. Augmented Reality 
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bersifat interaktif yang membuat peserta didik untuk melihat keadaan secara nyata dan 

langsung serta dapat mengimajinasikan hasil proses pembelajaran yang diberikan pendidik 

kepada peserta didik. Pemanafaatan media pendidikan menggunakan Augmented Reality 

dapat merangsang dan memotivasi serta pola pikir peserta didik dalam berpikiran kritis 

terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang ada pada keseharian, karena sifat dari media 

pendidikan adalah membantu peserta didik dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak 

adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfaatan media pendidikan dengan 

augemented reality dapat secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan 

kapanpun peserta didik ingin melaksanakan proses pembelajaran. Media Pembelajaran AR 

dapat memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek 

memungkinkan AR sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan dari media 

pembelajaran (Mustaqim, 2016). 

Kelebihan dari Augmented Reality adalah sebagai berikut: 1) Lebih interaktif,               2) 

Efektif dalam penggunaan, 3) Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 4) 

Modeling obyek yang yang sederhana, karena hanya menampilkan beberapa obyek,             5) 

Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya, 6) Mudah untuk dioperasikan. 

(Mustaqim dan Kurniawan; 2017). 

Media pembelajaran merupakan hal yang tidak terpisahkan dalam sebuah pembelajaran. 

Keberhasilan seorang guru dalam penyampaian materi yang diajarkan pada siswa turut 

dipengaruhi media pembelajaran yang dipergunakan. Di era yang modern ini, media 

pembelajaran tentu sangat mudah didapatkan. Disamping mudah untuk mendapatkan, 

perlunya kejelian dalam memilih media yang digunakan. Media harus dapat menjangkau 

seluruh siswa dan menjadi solusi alternative kurangnya modul praktikum di SMK. Dengan 

menggunakan augmented reality, guru dapat membuat media pembelajaran yang 

menyenangkan, interaktif, dan mudah digunakan. Augmented Reality juga dapat 

menggantikan modul pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual atau 

maya.  Siswa tetap dapat melihat dan menggunakan modul seperti modul aslinya namun dalam 

format virtual.  Dengan kemajuan baru ini, semakin banyak variasi materi pembelajaran yang 

dapat diciptakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran di sekolah, khususnya di SMK yang 

memerlukan modul pembelajaran praktik (Mustaqim, I dan Kurniawan, N; 2017). 

Menurut Mauludin dkk, Augmented Reality dapat diterapkan sebagai media pembelajaran 

sistem pencernaan pada manusia berdasarkan dari perhitungan persentase kenaikan nilai siswa 

SMAN I Pontianak pada mata pelajaran biologi. Menurut Alfitriani, dkk: penggunaan media 
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Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran mengenal bentuk rupa bumi, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan atau penerapan media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran ini 

menarik perhatian dan motivasi belajar peserta didik, serta diperlukan, khususnya dalam 

pembelajaran mengenal Bentuk Rupa Bumi, karena dapat merealisasikan tekstur, struktur, dan 

bentuk objek dari dunia maya atau virtual ke dunia nyata. Dengan demikian, pembelajaran 

mengenal bentuk rupa bumi menggunakan media Augmented Reality (AR) akan lebih mudah 

diakses oleh peserta didik dan pendidik, serta akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik, 

selain itu juga dapat menambah variasi media pembelajaran efektif yang dapat digunakan 

untuk pendidikan. 

Augmented reality dalam dunia Pendidikan belum diimplementasikan dan diterapkan 

sebagai media pendukung Pendidikan interaktif di sekolah, karena belum ada instansi 

Pendidikan yang menerapkan sebagai media wajib yang berfungsi menjadi sarana 

pembelajaran. Penerapan Augmented Reality ke dalam dunia Pendidikan akan menjadi solusi 

bagi para tenaga pendidik untuk membantu mereka memberikan pengetahuan kepada para 

siswa selain video conference. Secara khusus, AR memungkinkan menggabungkan dan 

melapiskan objek nyata dan objek virtual dengan informasi yang ingin disampaikan. Pada saat 

yang sama, informasi tambahan mungkin tidak terbatas pada indera penglihatan tetapi juga 

dapat diterapkan pada semua indera, seperti pendengaran, penciuman, dan sentuhan. 

Sehingga, dengan bantuan AR, pengajar mata pelajaran yang memerlukan visulisasi merasa 

terbantu dibandingkan dengan pembelajaran yang masih menggunakan metode konvensional. 

Beberapa penelitian telah dilakukan sebelumnya, dan memberikan hasil bahwa augmented 

reality dalam media pembelajaran sangat membantu pengajar dalam memberikan bahan ajar 

kepada siswa, sehingga dapat mencapai dan memenuhi tujuan yang diharapkan (Nistrina, 

2021). 

Gambaran profil guru-guru PGRI di kabupaten Jombang dalam khususnya di tingkat 

satuan pendidikan SD/MI dan SMP/MTs dalam praktek pembelajaran di kelas beberapa masih 

belum banyak mengenal dan mengetahui tentang media pembelajaran menggunakan aplikasi 

AR. Dan dari beberapa keberhasilan penerapan AR dalam kegiatan pembelajaran yang telah 

diuraikan di atas maka penulis sebagai tim pengabdian tertarik untuk mengadakan pelatihan 

membuat media pembelajaran berbasis AR pada para guru PGRI. Pelatihan ini bertujuan 

untuk mengenalkan teknologi Augmented Reality pada aplikasi pembelajaran diharapkan 

dapat menyumbangkan inovasi dalam pembelajaran dan mampu menambah variasi dari media 

pembelajaran sebelumnya. Setelah Augmented Reality sudah bisa digunakan, selanjutnya 
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obyek benda dalam sekolah dapat digantikan dengan marker. Dimana marker adalah pola yang 

dibuat dalam bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera. 

 

METODE 

Skenario kegiatan pelatihan dengan menggunakan beberapa metode, yaitu metode 

angket, tes, diskusi, praktik dan penugasan. Sasaran pelatihan adalah para guru PGRI di 

kabupaten Jombang pada tingkat satuan pendidikan SD/MI dan SMP/MTs. Peseta pelatihan 

sebanyak 70 guru-guru PGRI, yang terdiri dari 25 guru tingkat SMP/MTs dan 45 guru SD/MI. 

Tempat pelaksanaan kegiatan di MAN 4 Denayar Jombang. Waktu kegiatan dilaksanakan 

pada tanggal 12-15 Mei 2023.  

Kegiatan pengabdian ini di laksanakan dalam bentuk pelatihan membuat media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality yang dilakukan oleh beberapa tim dosen. Adapun langkah-

langkah pelaksanaan pelatihan di bagi dalam beberapa tahap, yaitu tahap awal, tahap imti 

(pelaksanaan), dan tahap akhir. 

a. Tahap awal  

Sebelum pelaksanaan pelatihan, pada tahap ini menggunakan metode angket/kuesioner. 

Angket disebarkan pada semua peserta pelatihan bertujuan untuk mengetahui 

pengetahuan dan pengalaman awal dari peserta pelatihan yang sudah dimiliki sebelumnya 

tentang perkembangan penggunaan dan pemanfaatan teknologi. 

b. Tahap inti (pelaksanaan) 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan dengan menggunakan metode ceramah, diskusi, dan 

praktik disertai pendampingan teknis. Metode ceramah dan diskusi digunakan untuk 

memberikan apersepsi dan informasi materi pelatihan secara umum tentang AR. Metode 

praktik dan pendampingan teknis dilaksanan pada penerapan/implementasi materi 

membuat media pembelajaran dengan aplikasi AR. 

c. Tahap akhir 

Setelah tahap pelaksanaan selesai, metode tes dan penugasan dilakukan. Peserta pelatihan 

setelah mendapatkan materi dan praktik membuat media pembelajaran dengan aplikasi 

AR di beri post tes dan penugasan. Tes diberikan secara individu untuk mengetahui 

dan mengukur  terserapnya pemahaman dan penerimaan peserta pada materi 

kegiatan pelatihan. Sedangkan penugasan diberikan secara berkelompok bertujuan 
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untuk mendapatkan output berupa produk media pembelajaran hasil pelatihan sesuai 

dengan mata pelajaran.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil pelaksanaan pengabdian kegiatan pelatihan diperoleh data sebagai berikut  

a. Tahap awal 

Kemampuan awal peserta pelatihan berdasarkan hasil angket diperoleh data sebagai 

berikut:  

Tabel 1. Pengetahuan Aplikasi Teknologi 

Peserta Aplikasi Teknologi  
Power point Canva Lainya 

SD/MI 75% 23% 2% 
SMP/MTs 98% 37% 15% 

Dari data tabel di atas menunjukkan bahwa para guru peserta pelatihan baik di tingkat 

SD/MI maupun SMP/MTs masih belum banyak yang mengenal tentang penggunaan 

teknologi aplikasi AR dalam pembuatan media pembelajaran. Sehingga sangat tepat 

untuk diadakan kegiatan pelatihan ini untuk menambah pengetahuan dan wawasan 

kekinian tentang pemanfaatan kemajuan teknologi. 

b. Tahap pelaksanaan  

Pada tahap penyampaian informasi materi pelatihan secara ceramah dan demontrasi 

mengenai aplikasi AR pada peserta pelatihan. Pada tahap ini sebelumnya disiapkan leptop, 

smartphone, jaringan internet yang mencukupi/memadai.  

Langkah-langkah membuat media pembelajaran berbasis aplikasi AR sebagai berikut: 

1. Buka portal edustore, ruang belajar, dll 

2. Pilih fitur AR 

3. Pilih konten sesuai dengan mata pelajaran  

4. Klik marker/aplikasi AR dan unduh 

5. Install dengan Register/Login ke portal 

6. Pilih objek untuk di AR kan 

7. Meletakkan objek diatas marker dari objek yang diinginkan 

8. Setelah marker objek terbentuk, video objek dapat disimpan dan diunduh untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

 



Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat (JP-Mas) STKIP PGRI Jombang   

ISSN: 3026-5991  Volume: 6  Nomor: 1 

 

107 
 

 

Gambar 1. Contoh gambar AR  

Setelah penyampaian informasi materi selesai, selanjutnaya diikuti dengan praktik dalam 

pembuatan media pembelajaran dan pendampingan.  

 

Gambar 2. Peserta pelatihan 

Pada tahap ini peserta berlatih praktik membuat media pembelajaran AR yang bisa di 

gunakan pada modul ajar dan lembar kerja siswa sesuai dengan materi pelajaran atau 

kompetensi yang di berikan di sekolah. 
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c. Tahap akhir 

Data yang diperoleh pada tahap akhir dari hasil tes dibagi dalam beberapa kategori yaitu, 

kategori rendah, cukup/sedang, baik, baik sekali. Pelatihan dapat dikatakan berhasil jika 

hasil tes yang diperoleh pada ketentuan batas minimal adalah cukup atau sedang. Adapun 

data hasil tes ditunjukkan pada tabel berikut: 

 

Tabel 2. Hasil Post Tes 

∑ peserta Kategori (%) 
Kurang Cukup /sedang Baik Baik sekali 

70 4% 36% 46% 14% 

Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa materi pelatihan dapat diterima dan terserap 

dengan baik oleh peserta pelatihan, dan secara keseluruhan dikatakan berhasil. Proyek 

hasil penugasan salah satunya dapat ditunjukkan pada gambar berikut: 
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Gambar 3. Lembar Kerja Siswa 
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SIMPULAN DAN SARAN 

SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian melalui pelatihan membuat media pembelajaran berbasis AR 

meliputi: 1) Tim pengabdi memberikan informasi bagaimana cara membuat media 

pembelajaran dan penggunaan marker AR sesuai dengan objek materi yang pilih, seperti 

struktur organ dalam hewan, alat transportasi, dll.  2). Hasil pelatihan yang diperoleh dapat 

digunakan untuk membuat modul ajar dan lembar kerja yang menarik dan inovasi sehingga 

materi ajar lebih mudah untuk disampaikan pada siswa.dengan bantuan bentuk gambar objek 

tiga dimensi.       3) antusias peserta sangat positif ditunjukkan dengan hasil tes dan produk 

yang dihasilkan. 

SARAN 

Melalui pelatihan ini diharapkan para guru PGRI di kabupaten Jombang dapat 

membuat objek aplikasi marker AR yang lebih variatif dan inovasi selain dari objek yang ada 

dalam pelatihan. Dan peserta pelatihan juga dapat semakin meningkatkan pengetahuan dan 

pemanfaatan tentang perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan khususnya. 
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