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Abstrak
Revisi 26/06/2026;

Diterima 23/06/2026; . . .
Publish 17/07/2026 SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan merupakan sekolah yang mulai

mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi digital,
namun pemanfaatan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) masih belum optimal karena sebagian guru masih
memiliki keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran
digital interaktif. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat
(PKM) ini bertujuan meningkatkan pengetahuan dan
kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi Augmented
Reality (AR) ke dalam proses pembelajaran. Metode
pelaksanaan meliputi sosialisasi, pelatihan teoretis dan praktis,
workshop pembuatan media AR, pendampingan (coaching

Kata kunci:
Augmented Reality,
Kompetensi Guru, Media

Pembelajaran, Teknologi clinic), serta evaluasi keberlanjutan program. Kegiatan
Digital, Pembelajaran dilaksanakan pada tanggal 5-7 Mei 2026 dan diikuti oleh 17
Interaktif orang guru. Hasil survei menunjukkan bahwa 83,3% guru sangat

setuju media AR dapat meningkatkan hasil belajar, 80% guru
sangat setuju media AR meningkatkan minat belajar, dan 86,7%
guru sangat setuju pembelajaran menjadi lebih menarik dengan
media AR. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru berhasil
membuat media pembelajaran berbasis Augmented Reality
secara mandiri serta memperoleh modul pelatihan, akses
aplikasi premium, dokumentasi produk, dan sertifikat kegiatan.
Kegiatan ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kompetensi guru dalam penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi digital.
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Era Revolusi Industri 4.0 mendorong transformasi besar dalam dunia pendidikan, termasuk
pergeseran paradigma pembelajaran menuju model yang berpusat pada siswa (student-centred)
dan berbasis teknologi digital (Sonatha et al., 2022; Sudrajat et al., 2024) . Guru dituntut untuk
terus berinovasi dalam merancang pembelajaran yang menarik, interaktif, dan relevan dengan
perkembangan zaman. Salah satu teknologi yang menjanjikan dalam mendukung pembelajaran
inovatif adalah Augmented Reality (AR), yakni teknologi yang memungkinkan visualisasi objek
virtual tiga dimensi seolah-olah hadir secara nyata di lingkungan sekitar pengguna (Alhebaishi &
Stone, 2024; Hunaepi et al., 2023).

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa,
memperkuat pemahaman konsep abstrak, serta meningkatkan minat dan hasil belajar secara
signifikan (AlAli et al., 2025; Rachim et al., 2024). Fleksibilitas AR yang dapat diakses melalui
perangkat smartphone menjadikannya solusi yang praktis dan mudah diterapkan di
sekolah(Ziden et al.,, 2022). Namun demikian, implementasi AR di sekolah-sekolah Indonesia
masih sangat terbatas, terutama karena keterbatasan kompetensi guru dalam mengembangkan
dan mengoperasikan media berbasis teknologi ini (Heydemans & Elmunsyah, 2024).

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih mengandalkan media
pembelajaran konvensional seperti bahan ajar cetak dan presentasi statis(Mohamad & Husnin,
2023). Kondisi ini diperparah oleh minimnya pelatihan yang berfokus pada penguatan literasi
digital guru, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
terkini. Berbagai kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang pernah dilakukan menunjukkan
bahwa pelatihan AR bagi guru terbukti efektif meningkatkan kompetensi dan keterampilan guru
dalam membuat media pembelajaran yang inovatif (Ashari et al., 2024; Astriani & Alfahnum,
2023; Saluza et al., 2025).

SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan merupakan salah satu sekolah menengah atas negeri yang
berlokasi di Jl. Pendidikan Pasar XII, Bandar Klippa, Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli
Serdang, Sumatera Utara, dengan NPSN 69899074 dan akreditasi A. Sekolah ini memiliki
komitmen untuk meningkatkan mutu pembelajaran melalui penerapan inovasi pendidikan.
Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, pemanfaatan teknologi
digital dalam proses pembelajaran masih didominasi media konvensional dan belum
memanfaatkan AR secara optimal. Sebagian guru masih mengalami keterbatasan pengetahuan
dan keterampilan dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif,
terutama yang bersifat inovatif seperti Augmented Reality.

Berdasarkan analisis situasi tersebut, permasalahan yang diidentifikasi adalah: (1)
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran di SMAN 2 Percut Sei Tuan belum dilakukan
secara optimal; (2) guru-guru masih memiliki keterbatasan pengetahuan terkait media
pembelajaran berbasis AR; dan (3) guru-guru belum memiliki keterampilan yang memadai dalam
mengoperasikan dan mengintegrasikan AR dalam proses pembelajaran.

Solusi dan Target
Solusi yang ditawarkan kepada mitra guru SMAN 2 Percut Sei Tuan adalah:

1. Sosialisasi dan pengenalan konsep Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran
inovatif berbasis teknologi digital.

2. Pelatihan dan workshop pembuatan media pembelajaran berbasis AR, meliputi
pembuatan marker AR, QR Code, dan visual coding.

3. Pendampingan (coaching clinic) dalam menyempurnakan produk media AR yang telah
dibuat oleh guru.

Target yang diharapkan dari kegiatan ini adalah:
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1. Meningkatnya pemahaman guru mengenai konsep dan pemanfaatan teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran.

2. Meningkatnya keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
AR.

3. Tersusunnya produk media pembelajaran berbasis AR yang dapat digunakan dalam
proses pembelajaran di sekolah.

4. Meningkatnya kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam
kegiatan pembelajaran.

METODE PELAKSANAAN
Tempat dan Waktu

Kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan pada tanggal 5-7 Mei 2026
di SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan, yang beralamat di Jalan Pendidikan, Bandar Klippa, Kecamatan
Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara

Khalayak Sasaran

Sasaran kegiatan PKM ini adalah guru-guru SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan sebanyak 17 orang
yang terlibat aktif dalam seluruh rangkaian kegiatan pelatihan dan workshop.

Metode Pengabdian
Kegiatan PKM dilaksanakan melalui tahapan sebagai berikut:
1. Sosialisasi

Tahap awal dimulai dengan pengurusan izin lokasi dan surat tugas dari LPPM Universitas
Negeri Medan, dilanjutkan dengan penyusunan rencana kerja dan materi kegiatan. Tim
pengusul melakukan pendekatan awal melalui kunjungan lapangan dan diskusi dengan
pihak mitra mengenai tujuan serta manfaat pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran. Pada tahap ini juga dilakukan penetapan jadwal pelaksanaan, pembagian
tugas tim, serta persiapan sarana dan prasarana yang dibutuhkan.

2. Pelatihan

Tahap pelatihan mencakup penyampaian materi secara teoretis dan praktis mengenai
penggunaan AR sebagai media pembelajaran, yang meliputi: (a) pengenalan konsep dasar
Augmented Reality; (b) diskusi kelompok mengenai pengalaman dan ide penerapan AR
dalam pembelajaran; (c) pelatihan mendalam tentang pembuatan dan pengoperasian media
pembelajaran berbasis AR; serta (d) sesi praktik langsung pengembangan materi
pembelajaran berbasis AR, termasuk pembuatan marker AR, QR Code, dan visual coding.

3. Penerapan Teknologi

Pada tahap ini, peserta mulai menggunakan media pembelajaran AR yang telah dipelajari
untuk mengembangkan konten pembelajaran sesuai dengan mata pelajaran masing-masing.
Tim pengusul bersama mitra berkolaborasi dalam mengembangkan dan mengintegrasikan
materi ke dalam media AR yang interaktif.

4. Pendampingan dan Evaluasi

Tim pengusul memberikan bimbingan langsung (coaching clinic) kepada peserta dalam
menyempurnakan media AR yang telah dibuat. Kegiatan ini mencakup pemberian umpan
balik, motivasi, serta evaluasi berkala untuk menilai progres dan dampak penggunaan AR
terhadap kualitas pembelajaran.
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5. Keberlanjutan Program

Tahap akhir berfokus pada perencanaan langkah-langkah keberlanjutan pemanfaatan AR
dalam kegiatan pembelajaran setelah program PKM selesai, termasuk dukungan akses
aplikasi premium yang diberikan kepada sekolah mitra.

Rangkaian Kegiatan PKM pada tahapan pelaksanaan dan monitoring evaluasi disajikan pada
Gambar 1.

Sosialisasi
Penggunaan Canva

Workshop
Penggunaan Canva

Produk media
pembelajaran dari
canva dan evaluasi

Gambar 1. Rangkaian tahapan kegiatan PKM
Indikator Keberhasilan
Indikator keberhasilan kegiatan PKM ini adalah:

1. Minimal 80% guru memahami konsep dasar, fungsi, dan potensi pemanfaatan AR dalam
proses pembelajaran.

2. Minimal 75% guru mampu menjelaskan ide dan rencana penerapan AR dalam
pembelajaran setelah mengikuti diskusi kelompok.

3. Minimal 70% guru mampu membuat media pembelajaran sederhana berbasis AR yang
dapat digunakan dalam proses belajar mengajar.

Metode Evaluasi

Evaluasi dilakukan melalui dua instrumen, yaitu: (1) penilaian produk media
pembelajaran berbasis AR yang dihasilkan oleh setiap peserta sebagai tagihan praktik; dan (2)
kuesioner kepuasan mitra sebagai instrumen untuk mengukur pemahaman dan kepuasan guru
terhadap pelaksanaan kegiatan PKM.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Pada tahap persiapan, Ketua bersama tim yang terdiri atas dosen dan mahasiswa melakukan
koordinasi terkait pelaksanaan PKM di SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan. Tim memastikan kesiapan
narasumber untuk hadir dalam kegiatan, menyiapkan aplikasi Augmented Reality (AR) beserta
modulnya yang akan diberikan kepada mitra, menyusun instrumen evaluasi kegiatan, serta
memastikan kehadiran seluruh anggota tim PKM dan guru mitra.

Hari ke-1 pelaksanaan PKM merupakan kegiatan sosialisasi mengenai media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR). Pada sesi ini, materi disampaikan oleh dosen dari program
studi dan institusi yang sama dengan tim PKM, yakni Universitas Negeri Medan. Materi yang
dipaparkan mencakup pengenalan konsep AR, manfaat penggunaannya dalam proses
pembelajaran, serta potensinya dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik
di kelas.

Gambar 2. Presentasi Pemateri

Hari ke-2 pelaksanaan PKM adalah workshop pembuatan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR). Kegiatan ini diisi dengan tutorial dan pembuatan marker AR, QR Code,
dan visual coding menggunakan aplikasi yang telah disediakan. Sesi ini dipandu oleh mahasiswa
yang ikut terlibat dalam tim PKM.

Gambar 3. Pelatihan Pembuatan Media Augmented Reality
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Hari ke-3 pelaksanaan PKM vyaitu coaching clinic dan pendampingan lanjutan dalam
menyempurnakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang telah dibuat oleh
guru. Pada tahap ini, tim PKM mengumpulkan produk media pembelajaran yang telah dibuat oleh
mitra sebagai tagihan kegiatan, sekaligus memberikan umpan balik terhadap setiap produk yang
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Gambar 4. Produk Mitra Guru dengan Augmented Reality

Produk media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dihasilkan oleh guru-guru
SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan selama kegiatan PKM disajikan pada Gambar 4. Produk yang
dikembangkan telah memanfaatkan komponen utama AR, seperti marker, QR Code, dan visual
coding yang dapat diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran. Hasil ini menunjukkan bahwa
peserta tidak hanya memahami konsep AR secara teoritis, tetapi juga mampu
mengimplementasikannya dalam bentuk media pembelajaran yang dapat digunakan sesuai
dengan mata pelajaran masing-masing.

Untuk mengetahui respons dan tingkat kepuasan mitra terhadap pelaksanaan kegiatan PKM,
tim melakukan evaluasi menggunakan kuesioner yang terdiri atas lima indikator sebagaimana
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kuesioner Pelaksanaan PKM Media Pembelajaran Augmented Reality

No. Pernyataan
1 | Materi yang disampaikan dalam PKM mudah dipahami

2 | Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality sesuai dengan kebutuhan guru

3 | Kepuasan mitra terhadap penyelenggaraan kegiatan PKM

Augmented Reality sebagai media pembelajaran bermanfaat dan efektif dalam membantu siswa
belajar

5 | Mudah mengoperasikan aplikasi Augmented Reality dalam pembelajaran
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Kelima indikator tersebut mencakup pemahaman terhadap materi, kesesuaian media AR
dengan kebutuhan guru, kepuasan terhadap pelaksanaan kegiatan, manfaat AR dalam
pembelajaran, serta kemudahan penggunaan aplikasi AR. Hasil pengisian kuesioner oleh peserta
kemudian disajikan dalam bentuk diagram pada Gambar 5.
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Gambar 5. Diagram Hasil Kuesioner

Berdasarkan Gambar 5, kegiatan PKM media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
memperoleh respons yang sangat positif dari mitra guru. Pada indikator pertama, yaitu
kemudahan memahami materi yang disampaikan, sebanyak 83,3% peserta menyatakan sangat
setuju dan 16,7% menyatakan setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang diberikan dapat
diterima dengan baik oleh peserta dan sesuai dengan tingkat pemahaman mereka. Pada indikator
kedua, yaitu kesesuaian media pembelajaran berbasis AR dengan kebutuhan guru, sebanyak
80,0% peserta menyatakan sangat setuju dan 20,0% menyatakan setuju. Temuan ini
mengindikasikan bahwa teknologi AR dipandang relevan dan berpotensi mendukung proses
pembelajaran di sekolah.

Indikator ketiga mengenai kepuasan terhadap penyelenggaraan kegiatan PKM memperoleh
respons tertinggi, yaitu 86,7% sangat setuju dan 13,3% setuju. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa pelaksanaan kegiatan, mulai dari penyampaian materi, workshop, hingga pendampingan,
telah memenuhi harapan peserta. Pada indikator keempat, yaitu manfaat dan efektivitas AR
dalam membantu siswa belajar, sebanyak 83,3% peserta menyatakan sangat setuju dan 16,7%
menyatakan setuju. Hal ini menunjukkan bahwa guru memiliki persepsi positif terhadap potensi
AR dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh
peserta didik.

Sementara itu, pada indikator kelima mengenai kemudahan mengoperasikan aplikasi AR
dalam pembelajaran, sebanyak 53,3% peserta menyatakan sangat setuju dan 46,7% menyatakan
setuju. Meskipun seluruh peserta memberikan respons positif, persentase sangat setuju pada
indikator ini lebih rendah dibandingkan indikator lainnya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
sebagian guru masih memerlukan pendampingan lanjutan untuk meningkatkan keterampilan
teknis dalam mengembangkan dan mengoperasikan media pembelajaran berbasis AR secara
mandiri.

Secara keseluruhan, tidak terdapat peserta yang memberikan respons tidak setuju maupun
sangat tidak setuju pada seluruh indikator yang diukur. Hasil ini menunjukkan bahwa kegiatan
PKM yang dilaksanakan telah berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran inovatif. Temuan ini
sejalan dengan (Amalia & Prasetyo, 2025) yang menunjukkan bahwa pelatihan pengembangan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan kompetensi TPACK
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guruy, khususnya dalam merancang dan mengintegrasikan media pembelajaran digital ke dalam
proses pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian (Urrahmah et al., 2025) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis AR memberikan dampak positif terhadap pemahaman
konsep dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil diskusi dengan mitra selama kegiatan berlangsung.
Guru menyatakan memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru mengenai pengembangan
media pembelajaran berbasis AR yang dapat diterapkan secara mandiri di kelas. Hasil ini sejalan
dengan penelitian Anas et al,, (2023) yang menunjukkan bahwa pelatihan pembuatan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan kompetensi pedagogik guru
dalam mengembangkan media pembelajaran digital yang mendukung tuntutan pembelajaran
abad ke-21. Temuan ini juga didukung oleh Saluza et al, (2025) yang melaporkan bahwa
pelatihan dan workshop Augmented Reality dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
guru dalam merancang pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan berpusat pada peserta
didik

Tingginya antusiasme dan partisipasi guru selama kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan
yang diberikan relevan dengan kebutuhan mitra dalam menghadapi perkembangan teknologi
pembelajaran. Keterlibatan aktif peserta pada setiap tahapan kegiatan, mulai dari sosialisasi,
workshop, hingga, menjadi indikator keberhasilan pelaksanaan program pengabdian.
Dokumentasi kegiatan bersama tim PKM dan mitra disajikan pada Gambar 6.

\ <

Gambar 6. Dokumentasi kegiatan pengabdian kepada mas_yarakat bersam tim PKM dan mitra

Berdasarkan hasil kegiatan dan evaluasi yang telah dilakukan, rencana tindak lanjut kegiatan
adalah memberikan pendampingan lanjutan kepada mitra dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang lebih beragam. Pendampingan ini
diharapkan dapat meningkatkan kemandirian guru dalam merancang, mengembangkan, dan
mengimplementasikan media AR sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan kebutuhan
peserta didik. Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini berhasil meningkatkan pemahaman guru
mengenai pemanfaatan Augmented Reality sebagai media pembelajaran interaktif serta
meningkatkan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan
berbasis teknologi digital.
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KESIMPULAN

Kegiatan PKM "Akselerasi Pembelajaran Digital Melalui Pemanfaatan Augmented Reality
dalam Upaya Meningkatkan Kompetensi Guru di SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan" telah berhasil
dilaksanakan selama tiga hari dan diikuti oleh 17 orang guru. Hasil evaluasi kuesioner
menunjukkan bahwa kegiatan ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam mengembangkan serta mengoperasikan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dapat diterapkan secara mandiri dalam
proses pembelajaran di kelas
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