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Abstrak

Salah satu cara untuk membuat pembelajaran fisik lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik
adalah dengan menggunakan teknologi digital. Terbukti bahwa Augmented Reality (AR) dapat
memvisualisasikan ide-ide fisik yang abstrak. Namun, karena kurangnya kemampuan guru untuk membuat
media pembelajaran berbasis AR, penggunaan AR di sekolah masih terbatas. Melalui pelatihan dan
pendampingan, kegiatan ini dilakukan di kota Serang, provinsi Banten, Indonesia, untuk meningkatkan
kemampuan guru fisika sekolah menengah dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality. Analisis kebutuhan, penyebaran materi, pelatihan dan praktik pengembangan media, pendampingan, dan
evaluasi kegiatan adalah semua pendekatan yang digunakan dalam studi kasus ini. Hasil menunjukkan bahwa
pengetahuan dan kemampuan peserta meningkat dalam desain dan pembuatan media pembelajaran berbasis AR.
Peserta juga berhasil membuat media pembelajaran yang sesuai dengan sifat materi fisika dan siap digunakan
selama proses pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini meningkatkan kepercayaan diri guru dalam penggunaan
teknologi digital sebagai bagian dari inovasi pembelajaran. Ini juga mendorong pembentukan budaya kerja sama
dan berbagi praktik baik antar guru. Oleh karena itu, salah satu jenis pengembangan profesional yang berguna
adalah pelatihan tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Ini juga membantu
mendukung pengembangan pembelajaran fisika yang lebih inovatif dan berkelanjutan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Guru Fisika, Media Pembelajaran, Pelatihan Guru

PENDAHULUAN

Paradigma pembelajaran telah berubah sebagai akibat dari transformasi digital. Proses
pembelajaran sekarang lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada siswa (Taub et al.,
2024; Xu et al., 2024). Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memiliki kemampuan
untuk mengintegrasikan objek virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-
time. Ini adalah salah satu teknologi yang berkembang pesat dalam bidang pendidikan
(Pujiastuti et al., 2026a). AR memiliki keunggulan dalam pembelajaran fisika karena dapat
memvisualisasikan konsep abstrak yang sulit diamati secara langsung, membantu peserta
didik memperoleh pemahaman konseptual yang lebih baik (Haryadi & Pujiastuti, 2022).
Studi menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam

belajar, hasil belajar fisika, dan kemampuan visualisasi (Fidan & Tuncel, 2019; Thees et al.,
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2020). Penelitian tambahan menunjukkan bahwa teknik pembelajaran berbasis augmented
reality secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir tingkat tinggi
tentang materi kinematika (Haryadi & Pujiastuti, 2023). Penelitian lanjutan yang dilakukan
(Haryadi et al., 2026) juga membuktikan bahwa media AR pada materi termodinamika
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis melalui visualisasi fenomena fisika secara
interaktif. Hasil menunjukkan bahwa Augmented Reality adalah inovasi pembelajaran yang
berguna untuk digunakan dalam pembelajaran fisika. Namun, keberhasilan penggunaan
teknologi tersebut sangat bergantung pada kemampuan guru dalam merancang,
mengembangkan, dan mengintegrasikan media pembelajaran berbasis AR dengan cara yang
sesuai dengan fitur materi dan kebutuhan siswa.

Keberhasilan pembelajaran di sekolah sangat dipengaruhi oleh peran guru. Oleh karena
itu, semakin penting bagi guru untuk menjadi lebih mahir dalam menggunakan teknologi
pembelajaran. Hasil dari koordinasi, observasi lapangan, dan percakapan dengan guru fisika
sekolah menengah sebagai mitra kegiatan menunjukkan bahwa sebagian besar guru telah
menggunakan teknologi digital dalam proses pembelajaran. Namun, penggunaan mereka
masih terbatas pada media presentasi, video pembelajaran, dan sumber belajar online. Guru
tidak memiliki pengalaman yang memadai dalam membangun media pembelajaran digital
secara mandiri, khususnya yang berbasis Augmented Reality. Namun, mereka menyadari
bahwa elemen fisik seperti gerak, gelombang, listrik, dan termodinamika membutuhkan
media visual yang dapat menjelaskan fenomena abstrak agar siswa lebih mudah
memahaminya.

Menurut hasil identifikasi kebutuhan, mitra menghadapi sejumlah masalah penting.
Pertama, karena guru belum mengikuti pelatihan aplikatif, mereka tidak memiliki
kemampuan untuk membuat media pembelajaran berbasis AR. Kedua, guru belum
menguasai perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan media AR sehingga
masih bergantung pada media yang telah tersedia. Ketiga, belum terdapat kegiatan
pendampingan yang memberikan bimbingan secara berkelanjutan mulai dari tahap
perancangan hingga implementasi media pembelajaran di kelas. Kondisi tersebut
menyebabkan potensi pemanfaatan teknologi AR dalam pembelajaran fisika belum dapat
dioptimalkan, meskipun berbagai hasil penelitian telah membuktikan efektivitasnya dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Untuk menyelesaikan masalah mitra, tim pengabdian kepada masyarakat mengadakan
pelatihan pengembangan media pembelajaran AR untuk guru fisika sekolah menengah.

Kegiatan dirancang dengan menggunakan pendekatan partisipatif. Ini mencakup pemahaman
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dasar tentang konsep Augmented Reality, pelatihan penggunaan perangkat Iunak
pengembangan media, praktik langsung penyusunan media pembelajaran, pendampingan
selama proses pengembangan, dan evaluasi hasil pelatihan. Diharapkan bahwa pendekatan
ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual guru tentang teknologi AR, tetapi juga
mengajarkan peserta bagaimana membuat media pembelajaran yang dapat diterapkan secara
langsung pada pembelajaran fisik di sekolah.

Salah satu tujuan dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan kemampuan profesional
dan digital guru fisika sekolah menengah dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality. Melalui pelatihan dan pendampingan yang terorganisir, guru
diharapkan mampu merancang dan membuat media pembelajaran AR yang sesuai dengan
fitur materi fisika dan kebutuhan siswa. Ini akan meningkatkan kepercayaan diri guru dalam
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality ke dalam pendidikan mereka.

METODE

Metode yang digunakan adalah studi kasus yang terjadi di kota Serang, yang terletak di
provinsi Banten, Indonesia. Menggunakan pendekatan pembelajaran berpartisipasi, kegiatan
direncanakan. Pendekatan ini menempatkan peserta sebagai subjek utama dalam proses
pembelajaran dan menggunakan praktik langsung, diskusi, kolaborasi, pendampingan intensif,
dan penyampaian materi. Metode ini dipilih karena membantu peserta memperoleh
pemahaman teoretis tentang Augmented Reality dan pengalaman praktis dalam membuat
media pembelajaran yang dapat digunakan di kelas. Gambar 1 menunjukkan alur pelaksanaan

kegiatan.

Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

Analisis Kebutuhan Penyampaian Materi Pelatihan & Praktik Pendampingan

* Observasi ¢ Konsep Augmented * Mendesain media * Konsultasi * Pre-test & Post-test

Reality « Pengembangan + Revisi produk « Penilaian produk

« Identifikasi kebutuhan . ;’I';:':I pembelajaran media AR

guru * Uji coba media
¢ Demonstrasi aplikasi

* Wawancara
* Penyempurnaan media * Angket kepuasan

* Analisis hasil

Gambar 1 menunjukkan bahwa kegiatan terdiri dari lima tahapan: analisis kebutuhan;

penyampaian materi; pelatihan dan praktik pengembangan media; pendampingan; dan
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evaluasi kegiatan. Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara,
observasi, dan wawancara dengan guru untuk menentukan kondisi pembelajaran, tingkat
keterampilan digital, dan kebutuhan akan pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi. Informasi yang diperoleh digunakan untuk membuat materi pelatihan yang sesuai
dengan kebutuhan peserta.

Tahap penyampaian materi dilaksanakan dalam bentuk seminar interaktif yang
membahas konsep dasar Augmented Reality, karakteristik media pembelajaran digital, prinsip
desain pembelajaran, serta contoh implementasi AR dalam pembelajaran fisika. Peserta juga
dikenalkan dengan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat media pembelajaran
berbasis AR, serta proses pengembangannya.

Tahap pelatihan merupakan inti kegiatan, di mana peserta secara langsung
mempraktikkan proses pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality.
Kegiatan dimulai dari penyusunan skenario pembelajaran, pembuatan objek digital, integrasi
objek ke dalam aplikasi AR, hingga proses pengujian media yang dikembangkan. Selama
pelatihan, peserta dapat bekerja secara individual maupun berkelompok dengan didampingi
oleh tim pelaksana. Ini memastikan bahwa setiap peserta menerima bimbingan teknis yang
sesuai dengan kemampuan mereka.

Setelah pelatihan, kegiatan dilanjutkan dengan tahap pendampingan. Pada tahap ini tim
pengabdian memberikan konsultasi, umpan balik, dan bantuan teknis terhadap media yang
dikembangkan peserta hingga menghasilkan produk yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Pendampingan dilakukan secara langsung selama kegiatan berlangsung serta melalui
komunikasi daring setelah pelatihan untuk memastikan peserta mampu menyempurnakan
media pembelajaran yang telah dibuat.

Evaluasi kegiatan dilakukan wuntuk mengetahui efektivitas pelatihan dalam
meningkatkan kompetensi peserta. Evaluasi meliputi tiga aspek, yaitu peningkatan
pengetahuan, keterampilan pengembangan media, dan tingkat kepuasan peserta. Pre-test dan
post-test digunakan untuk mengukur peningkatan pengetahuan. Rubrik yang mencakup
kesesuaian materi, desain pembelajaran, interaktivitas, fungsi media, dan kemudahan
penggunaan digunakan untuk menilai keterampilan peserta dalam produk media pembelajaran
berbasis Augmented Reality. Selain itu, angket dengan skala Likert lima tingkat digunakan
untuk mengukur kepuasan peserta. Skala ini mencakup penilaian terhadap materi, narasumber,
pelaksanaan, pendampingan, dan manfaat kegiatan. Data kualitatif yang diperoleh dari
observasi, diskusi, dan kontribusi peserta dianalisis secara deskriptif untuk memberikan

gambaran tentang keberhasilan pelaksanaan kegiatan dan saran untuk pengembangan program
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di masa mendatang. Sementara itu, data kuantitatif dianalisis menggunakan persentase, nilai

rata-rata, dan peningkatan skor pre-test-post-test.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan Mitra

Kegiatan dimulai dengan menilai kebutuhan melalui observasi, wawancara, dan diskusi
dengan mitra kegiatan guru fisika sekolah menengah. Analisis ini dilakukan untuk
mendapatkan gambaran tentang kondisi pembelajaran saat ini, pemanfaatan teknologi, dan
kebutuhan guru untuk membuat media pembelajaran berbasis AR.

Hasilnya menunjukkan bahwa semua guru sudah menggunakan perangkat digital dalam
mengajar, seperti komputer, proyektor, Learning Management System (LMS), dan media
presentasi berbasis PowerPoint. Namun, penggunaan teknologi tersebut masih didominasi
sebagai media penyampaian informasi dan belum dimanfaatkan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif. Sebagian besar guru juga menyampaikan bahwa mereka belum
pernah mengikuti pelatihan pengembangan media berbasis Augmented Reality sehingga
belum memahami proses perancangan maupun perangkat lunak yang digunakan.

Guru mengidentifikasi beberapa materi fisika yang dianggap sulit dipahami peserta
didik, antara lain gerak, gelombang, listrik, medan magnet, dan termodinamika. Agar konsep
abstrak dapat dipahami secara lebih nyata, materi-materi tersebut membutuhkan visualisasi
dinamis. Oleh karena itu, pendidik percaya bahwa media pembelajaran berbasis AR dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran jika didukung oleh kemampuan guru untuk
mengembangkannya.

Hasil menunjukkan bahwa kemampuan guru untuk menerapkan teknologi dalam
pembelajaran lebih penting daripada ketersediaan teknologi. Kondisi ini sejalan dengan
kerangka pengetahuan konten teknologi pedagogis (TPACK) yang dikembangkan oleh
(Pujiastuti et al., 2026b), yang menyatakan bahwa kemampuan guru untuk mengintegrasikan
pengetahuan teknologi, pedagogik, dan materi ajar secara terpadu memengaruhi keberhasilan
integrasi teknologi.

Pelaksanaan Pelatihan Pengembangan Media Berbasis Augmented Reality

Metode pelatihan partisipasi dilakukan secara tatap muka dan menekankan keterlibatan
aktif peserta selama proses pembelajaran. Kegiatan dimulai dengan materi tentang konsep
dasar Augmented Reality, manfaat pembelajaran fisik dan media pembelajaran digital. Tim

pengabdian juga menampilkan beberapa contoh media AR yang telah dikembangkan.
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Selanjutnya peserta mengikuti sesi praktik yang meliputi penyusunan skenario
pembelajaran, pembuatan objek digital, integrasi objek ke dalam platform Augmented Reality,
hingga proses pengujian media menggunakan perangkat bergerak (smartphone). Selama
pelatihan berlangsung, peserta memperoleh pendampingan secara langsung dari tim pelaksana
sehingga setiap guru dapat menyelesaikan proses pengembangan media sesuai dengan
kemampuan masing-masing.

Pelaksanaan kegiatan menunjukkan antusiasme peserta yang tinggi. Guru aktif
berdiskusi, bertanya, serta saling berbagi pengalaman dalam mengembangkan media
pembelajaran. Interaksi tersebut menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan
memberikan kesempatan bagi peserta untuk saling membantu dalam menyelesaikan
permasalahan teknis yang dihadapi selama proses pelatihan.

Pendekatan berbasis praktik yang diterapkan pada kegiatan ini sesuai dengan teori
Experiential Learning yang dikemukakan oleh (Falloon, 2019; Huang, 2016; Kim et al., 2025;
Wang et al., 2025; Zhang et al., 2020), yaitu pembelajaran yang menempatkan pengalaman
langsung sebagai sumber utama dalam pembentukan pengetahuan dan keterampilan. Peserta
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep AR dan kemampuan untuk
menerapkannya dalam pengembangan media pembelajaran melalui praktik langsung.

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

Semua guru berhasil membuat prototipe media pembelajaran yang sesuai dengan materi
fisika yang diajarkan di sekolah mereka. Ini adalah tujuan utama kegiatan ini. Produk yang
dihasilkan menampilkan objek tiga dimensi, animasi fenomena fisika, serta fitur interaktif
yang dapat diakses menggunakan perangkat smartphone.

Hasil penilaian produk menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi persyaratan berikut: kesesuaian materi, kualitas visual, interaktivitas, kemudahan
penggunaan, dan keberfungsian aplikasi. Beberapa peserta bahkan berhasil menambahkan
fitur evaluasi sederhana, sehingga media tidak hanya dapat digunakan sebagai alat visualisasi
tetapi juga sebagai media pembelajaran interaktif.

Keberhasilan peserta dalam membuat media pembelajaran menunjukkan bahwa model
pelatihan berbasis praktik dapat membantu guru membuat media pembelajaran digital. Hasil
tersebut mendukung penelitian (Haryadi & Pujiastuti, 2023) yang menyatakan bahwa AR
dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran fisika. Selain itu, temuan ini
sejalan dengan penelitian (Layona et al., 2018; Rau et al., 2018) yang menyatakan bahwa AR
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan mendukung pemahaman konseptual siswa.

Peningkatan Kompetensi Guru
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Pre-test, post-test, observasi selama pelatihan, dan penilaian produk media
pembelajaran peserta digunakan untuk menilai kompetensi peserta. Hasil penilaian
menunjukkan bahwa guru lebih memahami konsep dasar Augmented Reality, prinsip desain
media pembelajaran, dan tahapan pengembangan media digital. Peserta juga lebih baik dalam
menggunakan perangkat lunak pengembangan AR dan dapat membuat media pembelajaran
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Skor evaluasi menunjukkan peningkatan kompetensi tersebut. Peserta juga dapat
menunjukkan produk yang telah dikembangkan dan cara menggunakannya dalam
pembelajaran fisika di kelas. Hasil ini menunjukkan bahwa guru tidak hanya memperoleh
aspek pengetahuan (knowledge), tetapi juga keterampilan (skills), dan kepercayaan diri (self-
efficacy) sebagai hasil dari kegiatan pelatihan. Hasil ini menyatakan bahwa pengembangan
profesional guru akan lebih efektif jika praktik langsung, kolaborasi, pembelajaran aktif, dan
refleksi tentang apa yang dipelajari.

Evaluasi Kepuasan Peserta

Untuk mengukur kepuasan peserta, digunakan angket lima tingkat Likert yang
memasukkan elemen materi, narasumber, metode pelatihan, pendampingan, fasilitas, dan
manfaat kegiatan. Secara umum, peserta merespons kegiatan dengan sangat positif. Guru
menyatakan bahwa materi yang disampaikan terkait dengan kebutuhan pembelajaran sekolah
dan mudah dipahami karena disertai praktik langsung.

Mereka juga mengapresiasi proses pendampingan yang dilakukan selama kegiatan
karena memberikan peserta kesempatan untuk berbicara secara langsung dengan guru mereka
jika mereka mengalami kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran. Tingkat
kepuasan peserta menunjukkan bahwa model pelatihan yang diterapkan telah memenuhi
kebutuhan guru dan mampu mendorong mereka untuk melakukan inovasi pembelajaran
berbasis teknologi di sekolah.

Implikasi Kegiatan terhadap Profesionalisme Guru

Kegiatan pengabdian ini memiliki efek yang lebih besar daripada hanya meningkatkan
kemampuan teknis untuk membuat media pembelajaran berbasis Augmented Reality.
Pelatihan yang berhasil mendorong guru untuk lebih percaya diri dalam menggunakan
teknologi sebagai bagian dari strategi pembelajaran. Mereka juga meningkatkan kesadaran
akan pentingnya inovasi dalam proses pembelajaran fisika. Kegiatan ini tidak hanya
menciptakan media pembelajaran yang dapat digunakan, tetapi juga menumbuhkan budaya

kerja sama melalui pembicaraan, berbagi pengalaman, dan pertukaran praktik baik antar guru.
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Sebagaimana diamanatkan dalam kebijakan transformasi pendidikan Indonesia,
kegiatan ini mendukung peningkatan kompetensi digital guru. Oleh karena itu, model
pelatihan berbasis praktik dan pendampingan yang diterapkan pada kegiatan ini dapat
diterapkan pada kelompok guru mata pelajaran lain untuk membantu mempercepat integrasi
teknologi dalam pembelajaran dan meningkatkan kualitas pendidikan secara berkelanjutan.
KESIMPULAN

Keterlibatan guru fisika sekolah menengah telah ditingkatkan melalui pelatihan
pengembangan media pembelajaran berbasis AR. Dengan menggunakan pendekatan
partisipatif dan praktik langsung dan pendampingan intensif, pelatihan dapat meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan kepercayaan diri guru dalam mengembangkan dan
menerapkan media pembelajaran berbasis augmented reality. Hasil evaluasi menunjukkan
peningkatan kompetensi yang signifikan, seperti yang ditunjukkan oleh skor yang meningkat
baik pre-test maupun post-test, nilai N-Gain yang sangat tinggi, dan tingginya tingkat
kepuasan peserta terhadap pelaksanaan kegiatan. Selain itu, setiap peserta berhasil membuat
prototipe media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang sesuai dengan fitur materi
fisika dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah.

Keberhasilan acara ini menunjukkan bahwa peningkatan keterampilan profesional dan
keterampilan digital guru dapat dicapai dengan cara yang efektif melalui pelatihan berbasis
praktik dan pendampingan berkelanjutan. Oleh karena itu, program serupa perlu dilaksanakan
secara berkesinambungan dengan cakupan peserta yang lebih luas dan dilengkapi dengan
pendampingan implementasi di sekolah untuk memastikan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat berlanjut.
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