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 Abstract. Digital transformation in education requires teachers to be 

capable of integrating technology into the learning process. However, in 

reality, the utilization of digital media in schools remains suboptimal, 

particularly in the use of Augmented Reality (AR)-based learning media. 

This study aims to analyze the optimization of teachers’ competencies 

through AR-based learning media training at SMP Negeri 3 Sitolu’ori. 

The study employed a quantitative descriptive approach with a hands-on 

practice-based training design. The research subjects consisted of 19 

teachers from various subject areas selected using purposive sampling 

techniques. Data were collected through observations, questionnaires, 

interviews, and documentation, and were analyzed using descriptive 

statistics and interactive analysis. The results showed that all research 

instruments were valid and highly reliable, with Cronbach’s Alpha values 

of 0.973 and 0.981. Most teachers demonstrated positive perceptions 

toward the use of AR media, with 87% categorized as good and very good. 

The training was also considered effective in improving teachers’ 

readiness, understanding, and confidence in developing technology-based 

learning. The findings indicate that AR media has significant potential to 

support interactive and innovative learning, although its implementation 

still faces challenges related to limited devices and the technical abilities 

of some teachers. 
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Abstrak. 

Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru untuk memiliki kemampuan dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran, namun pada kenyataannya pemanfaatan media digital 

di sekolah masih belum optimal, terutama dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis optimalisasi kompetensi guru melalui pelatihan media 

pembelajaran berbasis AR di SMP Negeri 3 Sitolu’ori, Nias Utara. Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif 

kuantitatif dengan desain pelatihan berbasis praktik langsung. Subjek penelitian terdiri atas 19 guru dari berbagai 

mata pelajaran yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, 

angket, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan analisis 

interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh instrumen penelitian valid dan sangat reliabel dengan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,973 dan 0,981. Sebagian besar guru memberikan persepsi positif terhadap 

penggunaan media AR dengan persentase kategori baik dan sangat baik mencapai 87%. Pelatihan juga dinilai 

efektif dalam meningkatkan kesiapan, pemahaman, dan kepercayaan diri guru dalam mengembangkan 

pembelajaran berbasis teknologi. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media AR memiliki potensi besar dalam 

mendukung pembelajaran interaktif dan inovatif, meskipun implementasinya masih menghadapi kendala 

keterbatasan perangkat dan kemampuan teknis sebagian guru. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality; Kompetensi Guru; Media Pembelajaran; Pelatihan Teknologi Pendidikan; 

Pembelajaran Berbasis Teknologi. 
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1. LATAR BELAKANG 

Transformasi digital dalam pendidikan telah mendorong guru untuk mengembangkan 

kompetensi pedagogik dan teknologi secara berkelanjutan. Integrasi teknologi dalam 

pembelajaran tidak lagi dipandang sebagai pelengkap, melainkan sebagai kebutuhan dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual (Khoiri et al., 2021). Salah 

satu teknologi yang banyak digunakan dalam pendidikan adalah Augmented Reality karena 

mampu menggabungkan objek virtual dengan lingkungan nyata secara langsung (Chen, 2021; 

Gill et al., 2024; Saundarajan et al., 2020). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pembelajaran meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman 

peserta didik terhadap materi abstrak (Jesionkowska et al., 2020; Majid & Majid, 2018). 

Perkembangan media pembelajaran berbasis AR di Indonesia mulai diterapkan pada 

berbagai jenjang pendidikan, termasuk tingkat sekolah menengah pertama. Guru dituntut untuk 

mampu memilih, mengembangkan, dan memanfaatkan media digital yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik abad ke-21. Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa 

sebagian guru masih mengalami keterbatasan dalam penguasaan teknologi pembelajaran, 

khususnya dalam penggunaan media berbasis AR (Dilekçi & Karatay, 2023; Okan, 2024). 

Keterbatasan tersebut meliputi rendahnya literasi digital, kurangnya pelatihan, serta minimnya 

pendampingan dalam implementasi media pembelajaran inovatif (Guswita et al., 2025). 

Kondisi serupa juga ditemukan di SMP Negeri 3 Sitolu’ori, di mana pemanfaatan media 

pembelajaran digital belum optimal dalam proses belajar mengajar. Sebagian besar guru masih 

menggunakan metode konvensional berupa ceramah dan media cetak sederhana dalam 

penyampaian materi pembelajaran. Situasi tersebut menyebabkan proses pembelajaran kurang 

menarik dan belum sepenuhnya mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Padahal, 

penggunaan media berbasis AR diketahui mampu menghadirkan visualisasi yang lebih konkret 

sehingga membantu siswa memahami konsep yang sulit dipahami melalui metode tradisional 

(Tarng et al., 2024). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji penerapan AR dalam dunia pendidikan 

dengan fokus pada peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa. Penelitian oleh Ibáñez & 

Delgado-Kloos (2018) menunjukkan bahwa AR efektif meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran sains. Penelitian lain juga menyoroti pengembangan aplikasi AR sebagai media 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran tertentu, namun sebagian besar penelitian hanya 

berfokus pada peserta didik sebagai subjek utama penelitian (Arztmann et al., 2024; Islim et 

al., 2024; Negara et al., 2024). Kajian mengenai peningkatan kompetensi guru melalui 
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pelatihan penggunaan media AR masih relatif terbatas, khususnya pada konteks sekolah 

menengah pertama di daerah terpencil. 

Selain itu, penelitian terdahulu umumnya menggunakan pendekatan eksperimen untuk 

mengukur efektivitas media AR terhadap hasil belajar siswa (Son et al., 2025). Pendekatan 

tersebut belum banyak mengungkap proses penguatan kompetensi guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan media berbasis AR secara mandiri (Küng & Brovelli, 2025). Beberapa 

penelitian juga memiliki kelemahan pada aspek keberlanjutan program pelatihan karena tidak 

disertai evaluasi kompetensi setelah pelaksanaan kegiatan. Dengan demikian, masih terdapat 

kesenjangan penelitian terkait model pelatihan AR yang berorientasi pada peningkatan 

kompetensi pedagogik dan teknologi guru secara praktis dan kontekstual (Garzón et al., 2020). 

Pelatihan media pembelajaran berbasis AR menjadi salah satu strategi yang relevan 

untuk meningkatkan kemampuan guru dalam menghadapi tantangan pendidikan digital (Sari 

et al., 2024). Kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran berpengaruh 

terhadap kualitas proses pembelajaran dan kemampuan siswa dalam memahami materi secara 

lebih mendalam (Zega et al., 2026; Zendrato et al., 2025). Guru yang memiliki kemampuan 

teknologi pedagogik yang baik cenderung lebih kreatif dalam mengembangkan pembelajaran 

inovatif dan berpusat pada peserta didik (Zebua et al., 2024). Oleh karena itu, pelaksanaan 

pelatihan AR di SMP Negeri 3 Sitolu’ori menjadi penting sebagai upaya optimalisasi 

kompetensi guru dalam penggunaan media pembelajaran modern. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini diarahkan untuk menganalisis bagaimana 

pelatihan media pembelajaran berbasis AR dapat mengoptimalkan kompetensi guru di SMP 

Negeri 3 Sitolu’ori. Penelitian ini juga berupaya mengisi kesenjangan penelitian sebelumnya 

melalui fokus pada peningkatan kemampuan guru dalam mengimplementasikan media AR 

secara langsung dalam pembelajaran. Pertanyaan penting yang muncul adalah sejauh mana 

pelatihan media pembelajaran berbasis AR mampu meningkatkan kompetensi pedagogik dan 

teknologi guru pada konteks sekolah menengah pertama di daerah Nias Utara. Hasil penelitian 

ini diharapkan memberikan kontribusi terhadap pengembangan program pelatihan guru 

berbasis teknologi yang lebih efektif, aplikatif, dan berkelanjutan. 

2. METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan desain pelatihan 

berbasis praktik langsung (workshop training design). Pendekatan tersebut dipilih karena 

penelitian difokuskan pada pengukuran peningkatan kompetensi guru setelah mengikuti 
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pelatihan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Desain penelitian disusun secara 

sistematis melalui tahap identifikasi kebutuhan, pelaksanaan pelatihan, pendampingan praktik, 

dan evaluasi hasil pelatihan. Prosedur penelitian mengacu pada model pelatihan pendidikan 

berbasis kompetensi yang dikembangkan oleh Kirkpatrick & Kirkpatrick (2006) dan model 

pengembangan kompetensi teknologi pembelajaran oleh Koehler & Mishra (2009). 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Pengabdian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Sitolu’ori. Kegiatan pengabdian dilakukan 

pada 2 Februari 2026. Tahap observasi awal dan identifikasi kebutuhan pelatihan dilaksanakan 

pada minggu pertama Januari 2026. Pelaksanaan pelatihan, pengumpulan data, dan evaluasi 

akhir dilakukan secara bertahap hingga 9 Februari 2026. 

Subjek Penelitian 

Subjek penelitian terdiri atas guru mata pelajaran yang aktif mengajar di SMP Negeri 3 

Sitolu’ori. Pemilihan subjek dilakukan menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan 

keterlibatan guru dalam kegiatan pelatihan media pembelajaran berbasis AR. Sebanyak 19 

orang guru dilibatkan sebagai peserta pelatihan dan responden penelitian. Karakteristik subjek 

penelitian meliputi latar belakang mata pelajaran, pengalaman mengajar, dan tingkat 

penguasaan teknologi pembelajaran. 

Prosedur Pelaksanaan Pelatihan 

Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan yang telah disusun secara 

sistematis. Tahap pertama dilakukan observasi dan wawancara awal untuk mengidentifikasi 

kebutuhan guru terhadap media pembelajaran digital. Tahap kedua dilakukan penyusunan 

materi pelatihan yang mencakup pengenalan konsep AR, penggunaan aplikasi AR pendidikan, 

serta praktik pengembangan media pembelajaran sederhana berbasis AR. Tahap ketiga 

dilakukan pelatihan intensif melalui metode ceramah, demonstrasi, diskusi, dan praktik 

langsung menggunakan perangkat komputer dan telepon pintar berbasis Android. 

Pada tahap praktik, peserta diminta untuk merancang media pembelajaran AR sesuai 

dengan mata pelajaran yang diampu. Pendampingan teknis diberikan selama proses 

pengembangan media agar peserta mampu mengoperasikan aplikasi secara mandiri. Setelah 

pelatihan selesai dilaksanakan, evaluasi kompetensi guru dilakukan melalui pengukuran 

kemampuan penggunaan media AR dan penilaian hasil produk pembelajaran yang 

dikembangkan. Seluruh tahapan kegiatan didokumentasikan dalam bentuk foto, catatan 

lapangan, dan lembar observasi kegiatan. 
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Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian diperoleh melalui observasi, angket, wawancara, dan dokumentasi. 

Observasi dilakukan untuk mengamati keterlibatan guru selama pelaksanaan pelatihan dan 

praktik penggunaan media AR. Angket digunakan untuk mengukur tingkat kompetensi guru 

sebelum dan sesudah pelatihan menggunakan skala Likert lima tingkat. Wawancara dilakukan 

secara semi-terstruktur untuk memperoleh informasi mengenai pengalaman, kendala, dan 

persepsi guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis AR. 

Instrumen angket disusun berdasarkan indikator kompetensi teknologi pedagogik guru 

yang meliputi kemampuan mengoperasikan aplikasi, mengembangkan media, dan 

mengintegrasikan AR dalam pembelajaran. Validitas instrumen diperiksa menggunakan 

validitas isi melalui penilaian ahli pendidikan teknologi. Reliabilitas instrumen diuji 

menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha untuk memastikan konsistensi internal instrumen 

penelitian (Mellinger & Hanson, 2021). Dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil produk 

media, dan daftar hadir peserta digunakan sebagai data pendukung penelitian (Creswell & 

Creswell, 2017). 

Teknik Analisis Data 

Data kuantitatif yang diperoleh dari angket dianalisis menggunakan statistik deskriptif. 

Skor hasil angket dihitung untuk memperoleh nilai rata-rata, persentase, dan kategori tingkat 

kompetensi guru sebelum dan sesudah pelatihan. Peningkatan kompetensi guru dianalisis 

menggunakan perbandingan skor pretest dan posttest. Hasil analisis kemudian disajikan dalam 

bentuk tabel dan diagram agar mempermudah interpretasi data penelitian. 

Data kualitatif yang diperoleh melalui wawancara dan observasi dianalisis menggunakan 

teknik analisis interaktif yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Informasi hasil wawancara diklasifikasikan berdasarkan tema-tema yang berkaitan dengan 

pengalaman peserta selama mengikuti pelatihan. Data hasil observasi digunakan untuk 

memperkuat hasil analisis kuantitatif terkait keterlibatan dan kemampuan guru dalam 

penggunaan media AR. Seluruh hasil analisis disajikan secara deskriptif untuk 

menggambarkan optimalisasi kompetensi guru melalui pelatihan media pembelajaran berbasis 

AR. 
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3. HASIL PENELITIAN 

Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian 

Uji validitas dan reliabilitas dilakukan terhadap dua instrumen penelitian, yaitu angket 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dan angket evaluasi pelatihan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Pengujian dilakukan terhadap 19 guru SMP 

Negeri 3 Sitolu’ori – Nias Utara menggunakan korelasi Product Moment Pearson untuk uji 

validitas dan Cronbach’s Alpha untuk uji reliabilitas. 

Jumlah responden (N) = 19 

Taraf signifikansi  = 5% 

Nilai r tabel   = 0,456 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Angket Media Pembelajaran Berbasis AR. 

No Item rhitung rtabel Keterangan 

1 Q1 0,908 0,456 Valid 

2 Q2 0,783 0,456 Valid 

3 Q3 0,846 0,456 Valid 

4 Q4 0,924 0,456 Valid 

5 Q5 0,860 0,456 Valid 

6 Q6 0,915 0,456 Valid 

7 Q7 0,919 0,456 Valid 

8 Q8 0,807 0,456 Valid 

9 Q9 0,932 0,456 Valid 

10 Q10 0,901 0,456 Valid 

Seluruh item pada angket media pembelajaran berbasis AR memiliki nilai r hitung lebih 

besar daripada rtabel (0,456), sehingga seluruh butir pernyataan dinyatakan valid dan layak 

digunakan sebagai instrumen penelitian. 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Angket Media Pembelajaran Berbasis AR. 

Variabel Cronbach’s Alpha Jumlah Item Keterangan 

Media Pembelajaran Berbasis AR 0,973 10 Sangat Reliabel 

 

Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,973 menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat 

konsistensi internal yang sangat tinggi sehingga dapat dipercaya sebagai alat pengumpulan data 

penelitian. 
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas Angket Evaluasi Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis AR. 

No Item rhitung rtabel Keterangan 

1 P1 0,901 0,456 Valid 

2 P2 0,915 0,456 Valid 

3 P3 0,842 0,456 Valid 

4 P4 0,786 0,456 Valid 

5 P5 0,928 0,456 Valid 

6 P6 0,907 0,456 Valid 

7 P7 0,936 0,456 Valid 

8 P8 0,874 0,456 Valid 

9 P9 0,891 0,456 Valid 

10 P10 0,924 0,456 Valid 

11 P11 0,856 0,456 Valid 

12 P12 0,918 0,456 Valid 

13 P13 0,927 0,456 Valid 

14 P14 0,883 0,456 Valid 

15 P15 0,861 0,456 Valid 

 

Seluruh item pada angket evaluasi pelatihan media pembelajaran berbasis AR memiliki 

nilai r hitung lebih besar daripada rtabel (0,456), sehingga seluruh butir pernyataan dinyatakan 

valid dan dapat digunakan dalam penelitian. 

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Angket Evaluasi Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis AR. 

Variabel Cronbach’s Alpha Jumlah Item Keterangan 

Evaluasi Pelatihan Media  

Pembelajaran Berbasis AR 

0,981 15 Sangat Reliabel 

 

Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,981 menunjukkan bahwa instrumen evaluasi pelatihan 

memiliki reliabilitas yang sangat tinggi dan konsisten digunakan dalam pengukuran penelitian. 

Berdasarkan hasil uji validitas dan reliabilitas terhadap kedua instrumen penelitian, seluruh 

item pernyataan dinyatakan valid karena memiliki nilai r hitung lebih besar daripada rtabel 

(0,456). Selain itu, nilai Cronbach’s Alpha pada kedua instrumen berada di atas 0,70, yaitu 

sebesar 0,973 untuk angket media pembelajaran berbasis AR dan 0,981 untuk angket evaluasi 

pelatihan media pembelajaran berbasis AR. Dengan demikian, kedua instrumen penelitian 

dinyatakan sangat reliabel dan layak digunakan sebagai alat pengumpulan data dalam 

penelitian mengenai media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). 

Penelitian ini melibatkan 19 guru SMP Negeri 3 Sitolu’ori, Nias Utara, yang berasal dari 

berbagai mata pelajaran, seperti Matematika, IPA, IPS, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, 

Pendidikan Agama, PJOK, Informatika, Seni Budaya, dan BK. Responden memiliki 

pengalaman mengajar yang beragam, mulai dari kurang dari 5 tahun hingga lebih dari 20 tahun. 

Data penelitian diperoleh melalui dua instrumen, yaitu angket media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) dan angket evaluasi pelatihan penggunaan media AR. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar guru memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis AR maupun pelaksanaan pelatihan yang 

telah diberikan. Respon guru memperlihatkan adanya penerimaan yang baik terhadap inovasi 

pembelajaran digital, khususnya dalam meningkatkan daya tarik, interaktivitas, dan 

pemahaman peserta didik. 

Hasil Angket Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality (AR) 

Analisis hasil angket menunjukkan bahwa guru memiliki persepsi positif terhadap media 

pembelajaran berbasis AR. Sebagian besar jawaban berada pada kategori “baik” hingga 

“sangat baik”, terutama pada aspek kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dan kemampuan 

media dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Guru dengan pengalaman mengajar kurang 

dari 10 tahun cenderung menunjukkan tingkat penerimaan yang lebih tinggi terhadap 

penggunaan AR dibandingkan guru dengan masa kerja lebih dari 20 tahun. Hal ini terlihat dari 

dominasi jawaban pada kategori tinggi pada beberapa item angket. 

Selain itu, guru mata pelajaran IPA, Informatika, dan Bahasa Inggris menunjukkan 

antusiasme yang sangat baik terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran. Media AR dinilai 

mampu membantu penyajian materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah 

dipahami oleh siswa. 

Tabel 5. Ringkasan Hasil Persepsi Guru terhadap Media AR. 

Kategori Tanggapan Persentase 

Sangat Baik 42% 

Baik 45% 

Cukup 10% 

Kurang 3% 

Berdasarkan tabel tersebut, sebanyak 87% guru memberikan penilaian baik dan sangat 

baik terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis AR. Hal ini menunjukkan bahwa 

media AR memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam proses pembelajaran di SMP. 

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa media pembelajaran berbasis AR mampu 

meningkatkan ketertarikan guru terhadap penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran 

(Lo et al., 2021). Guru menilai bahwa media AR dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

interaktif, meningkatkan fokus siswa, serta membantu menjelaskan materi yang sulit 

divisualisasikan melalui metode konvensional (Mustaqim, 2016; Utomo et al., 2023). 

Walaupun demikian, beberapa guru senior masih menunjukkan keraguan dalam penggunaan 

teknologi AR, terutama berkaitan dengan keterampilan teknis dan kesiapan perangkat 

pembelajaran. Namun demikian, secara umum seluruh responden menunjukkan keterbukaan 

terhadap implementasi media AR di sekolah. 
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Hasil Evaluasi Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis AR 

Hasil evaluasi pelatihan menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan media AR berjalan 

dengan baik dan memperoleh respons positif dari peserta. Sebagian besar guru menilai materi 

pelatihan mudah dipahami, relevan dengan kebutuhan pembelajaran, serta dapat diterapkan 

secara langsung di kelas. Nilai rata-rata jawaban peserta berada pada rentang tinggi pada 

hampir seluruh indikator evaluasi. Indikator dengan penilaian tertinggi terdapat pada aspek 

manfaat pelatihan dan relevansi materi terhadap kebutuhan pembelajaran. 

Tabel 2. Ringkasan Hasil Evaluasi Pelatihan AR 

Aspek Evaluasi Rata-rata Skor 

Kesesuaian Materi 4,3 

Kejelasan Penyampaian 4,2 

Kemudahan Praktik 4,1 

Manfaat Pelatihan 4,5 

Kesiapan Implementasi 4,2 

Skor rata-rata keseluruhan berada pada kategori baik hingga sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan pemahaman dan kesiapan guru dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Pelatihan media pembelajaran berbasis AR 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi digital guru. Guru merasa lebih 

percaya diri dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi setelah mengikuti 

pelatihan. Beberapa guru menyampaikan bahwa penggunaan AR dapat membantu 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif. Selain itu, pelatihan juga 

meningkatkan motivasi guru untuk mengembangkan media pembelajaran mandiri sesuai 

dengan karakteristik mata pelajaran masing-masing. Namun demikian, terdapat beberapa 

kendala yang masih dirasakan, seperti keterbatasan perangkat teknologi dan kebutuhan 

pendampingan lanjutan bagi guru yang belum terbiasa menggunakan aplikasi digital. 

Secara umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran 

berbasis AR memperoleh penerimaan yang positif dari guru SMP Negeri 3 Sitolu’ori. 

Tingginya tingkat penerimaan guru menunjukkan bahwa AR dipandang sebagai inovasi yang 

mampu mendukung pembelajaran abad ke-21. Pelatihan yang diberikan juga terbukti efektif 

dalam meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Kegiatan 

pelatihan tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual guru mengenai AR, tetapi juga 

meningkatkan kemampuan praktik dalam penggunaan media digital. Temuan ini 

memperlihatkan bahwa integrasi teknologi AR dalam pembelajaran dapat menjadi salah satu 

strategi untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di sekolah (Bara et al., 2025; 

Masri et al., 2023). Dukungan pelatihan yang berkelanjutan dan penyediaan fasilitas teknologi 
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menjadi faktor penting untuk mendukung keberhasilan implementasi AR secara optimal 

(Zebua, 2026). 

 

Gambar 1. (a) persiapan keberangkatan; (b) sambutan kepala sekolah; (c) foto bersama guru 

dan dosen program studi pendidikan biologi; (d) kegiatan pelatihan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa guru di SMP Negeri 3 Sitolu’ori 

menunjukkan persepsi yang positif terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR). Media AR dinilai mampu meningkatkan interaktivitas pembelajaran, 

memotivasi siswa, serta membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Selain itu, pelatihan penggunaan media AR yang diberikan kepada guru berjalan 

dengan efektif dan mampu meningkatkan kesiapan guru dalam mengimplementasikan 

teknologi pembelajaran di kelas. Meskipun demikian, terdapat beberapa kendala dalam 

penerapan AR, terutama yang berkaitan dengan keterbatasan perangkat pendukung dan 

kemampuan teknis sebagian guru dalam mengoperasikan teknologi tersebut. Secara 

keseluruhan, media pembelajaran berbasis AR memiliki potensi yang kuat untuk terus 

dikembangkan sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang mendukung proses belajar 

mengajar di tingkat SMP. 
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4. PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelatihan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) mampu meningkatkan kompetensi pedagogik dan teknologi guru di SMP Negeri 

3 Sitolu’ori. Temuan ini sejalan dengan teori Technological Pedagogical Content Knowledge 

(TPACK) yang dikembangkan oleh Koehler & Mishra (2009), yang menegaskan bahwa 

keberhasilan integrasi teknologi dalam pembelajaran bergantung pada kemampuan guru 

mengombinasikan aspek teknologi, pedagogik, dan konten secara bersamaan. Guru yang 

mengikuti pelatihan tidak hanya memahami konsep dasar AR, tetapi juga mampu 

mengembangkan media pembelajaran sederhana sesuai bidang studi masing-masing. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik langsung memberikan pengalaman 

autentik yang membantu guru membangun kompetensi teknologi pedagogik secara 

kontekstual. Temuan ini mendukung penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pelatihan 

berbasis pengalaman praktik lebih efektif dibandingkan pelatihan berbentuk ceramah semata 

dalam meningkatkan kesiapan guru menghadapi transformasi digital pendidikan. 

Tingkat penerimaan guru terhadap media AR yang mencapai kategori baik dan sangat 

baik sebesar 87% menunjukkan bahwa teknologi AR dipandang sebagai inovasi yang relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Hasil ini memperkuat penelitian oleh Azuma 

(2001) yang menjelaskan bahwa AR mampu mengintegrasikan objek virtual ke dalam 

lingkungan nyata sehingga meningkatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan imersif. 

Penelitian ini juga sejalan dengan hasil studi oleh Ibáñez & Delgado-Kloos (2018) yang 

menemukan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, 

dan pemahaman konsep abstrak dalam pembelajaran sains. Dalam konteks penelitian ini, guru 

menilai bahwa AR membantu menjelaskan materi yang sulit divisualisasikan melalui metode 

konvensional, terutama pada mata pelajaran IPA dan Informatika. Temuan tersebut 

memperlihatkan bahwa penggunaan AR tidak hanya berdampak pada aspek teknis 

pembelajaran, tetapi juga pada perubahan paradigma guru dalam memandang pembelajaran 

digital sebagai bagian penting dari proses pendidikan modern. 

Salah satu temuan menarik dalam penelitian ini adalah adanya perbedaan tingkat 

penerimaan teknologi antara guru senior dan guru dengan masa kerja lebih muda. Guru dengan 

pengalaman mengajar kurang dari 10 tahun menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi 

dibandingkan guru yang telah mengajar lebih dari 20 tahun. Temuan ini cukup menarik karena 

menunjukkan bahwa faktor usia dan pengalaman mengajar masih memengaruhi tingkat 

adaptasi terhadap teknologi pendidikan. Namun demikian, hal yang cukup mengejutkan adalah 

keterbukaan sebagian guru senior terhadap penggunaan AR meskipun awalnya merasa kurang 
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percaya diri dalam mengoperasikan teknologi digital. Selama proses pelatihan, beberapa guru 

senior yang pada awal observasi terlihat pasif justru mulai aktif berdiskusi dan mencoba 

mengembangkan media AR sederhana secara mandiri. Pengalaman tersebut menunjukkan 

bahwa resistensi terhadap teknologi tidak selalu disebabkan oleh penolakan, tetapi sering kali 

dipengaruhi oleh kurangnya pendampingan dan kesempatan belajar yang memadai. Temuan 

ini memperlihatkan pentingnya pendekatan pelatihan yang humanis, bertahap, dan kolaboratif 

agar guru merasa aman dalam mengeksplorasi teknologi baru. Kondisi tersebut juga 

mendukung penelitian Hsu et al. (2023) yang menegaskan bahwa keberhasilan integrasi 

teknologi di sekolah sangat dipengaruhi oleh dukungan pelatihan berkelanjutan dan 

pengalaman praktik langsung. 

Hasil evaluasi pelatihan menunjukkan skor rata-rata tinggi pada aspek manfaat pelatihan 

(4,5), kesesuaian materi (4,3), dan kesiapan implementasi (4,2). Temuan ini menunjukkan 

bahwa model workshop training design yang digunakan dalam penelitian cukup efektif dalam 

meningkatkan kompetensi digital guru. Penelitian sebelumnya oleh Tondeur et al. (2020) 

menjelaskan bahwa pelatihan teknologi pembelajaran yang efektif harus memberikan 

kesempatan kepada guru untuk belajar melalui praktik, refleksi, dan kolaborasi. Pada penelitian 

ini, guru tidak hanya menerima materi secara teoritis, tetapi juga secara langsung 

mempraktikkan pengembangan media AR sesuai konteks pembelajaran masing-masing. Hal 

tersebut memungkinkan guru membangun pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

aplikatif. Selain itu, hasil penelitian ini memperluas temuan Akçayır & Akçayır (2017) yang 

sebelumnya lebih banyak menekankan dampak AR terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa AR juga memiliki dampak signifikan terhadap peningkatan kompetensi 

guru sebagai fasilitator pembelajaran digital (Yildirim & Kececi, 2024). 

Meskipun demikian, penelitian ini menemukan beberapa kendala dalam implementasi 

AR di sekolah, terutama keterbatasan perangkat teknologi dan rendahnya keterampilan teknis 

sebagian guru. Kendala tersebut memperlihatkan bahwa keberhasilan implementasi teknologi 

pendidikan tidak hanya ditentukan oleh kualitas pelatihan, tetapi juga dipengaruhi oleh 

dukungan infrastruktur sekolah. Temuan ini sejalan dengan penelitian Pramudana et al. (2019) 

yang menyatakan bahwa rendahnya literasi digital guru di Indonesia masih dipengaruhi oleh 

keterbatasan fasilitas dan akses pelatihan teknologi. Selain itu, penelitian oleh Rogers (2000) 

juga menegaskan bahwa keberlanjutan penggunaan teknologi pembelajaran sering mengalami 

hambatan ketika sekolah tidak memiliki dukungan teknis dan kebijakan yang memadai. Dalam 

konteks penelitian ini, guru menyampaikan kebutuhan akan pendampingan lanjutan agar 

penggunaan AR tidak berhenti setelah pelatihan selesai dilaksanakan. Oleh karena itu, 
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pelatihan teknologi sebaiknya dirancang secara berkelanjutan melalui komunitas belajar guru, 

supervisi digital, dan penguatan dukungan sekolah terhadap inovasi pembelajaran. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkuat konsep bahwa integrasi teknologi pendidikan 

yang efektif memerlukan kombinasi antara kompetensi teknologi, pedagogik, dan pengalaman 

praktik langsung (Aydin & Çakiroğlu, 2025; Saputra et al., 2020). Secara empiris, penelitian 

ini memberikan kontribusi baru karena berfokus pada penguatan kompetensi guru di daerah 

terpencil yang masih jarang diteliti dalam konteks penggunaan AR. Sebagian besar penelitian 

sebelumnya lebih menitikberatkan pada pengaruh AR terhadap hasil belajar siswa, sedangkan 

penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan kapasitas guru merupakan faktor utama 

keberhasilan implementasi teknologi pembelajaran (Mandala et al., 2025). Dengan demikian, 

posisi penelitian ini berada pada upaya memperluas kajian AR dari perspektif peserta didik 

menuju penguatan kompetensi guru sebagai agen transformasi pendidikan digital. 

Generalisasi hasil penelitian ini masih terbatas pada konteks SMP Negeri 3 Sitolu’ori 

dengan jumlah responden yang relatif kecil, yaitu 19 guru. Oleh karena itu, hasil penelitian 

belum dapat digeneralisasikan secara luas pada seluruh sekolah menengah di Indonesia. Selain 

itu, penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif sehingga belum mengukur 

secara mendalam pengaruh pelatihan terhadap perubahan praktik pembelajaran dalam jangka 

panjang. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan pendekatan mixed methods atau 

eksperimen untuk mengukur efektivitas penggunaan AR terhadap kompetensi guru dan hasil 

belajar siswa secara lebih komprehensif. Penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi model 

pendampingan berkelanjutan, pengembangan komunitas belajar digital guru, serta integrasi AR 

berbasis kurikulum pada berbagai mata pelajaran. Dengan demikian, pengembangan media 

pembelajaran berbasis AR dapat terus dioptimalkan sebagai strategi inovatif dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan di era transformasi digital. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pelatihan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) memberikan gambaran 

bahwa transformasi digital dalam pendidikan tidak hanya bergantung pada ketersediaan 

teknologi, tetapi juga pada kesiapan guru untuk terus belajar, beradaptasi, dan berinovasi dalam 

proses pembelajaran. Integrasi AR menunjukkan potensi yang kuat dalam membangun 

pembelajaran yang lebih kontekstual, visual, dan berpusat pada peserta didik, khususnya pada 

lingkungan sekolah yang sebelumnya masih didominasi pendekatan konvensional. Penelitian 

ini menegaskan bahwa penguatan kompetensi guru melalui pelatihan berbasis praktik menjadi 

langkah penting dalam mendorong keberhasilan implementasi teknologi pendidikan secara 
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berkelanjutan. Dukungan institusi sekolah, pendampingan berkelanjutan, serta pemerataan 

akses teknologi perlu menjadi perhatian bersama agar inovasi pembelajaran digital dapat 

berkembang secara optimal di berbagai daerah. Oleh karena itu, pengembangan program 

pelatihan yang adaptif, kolaboratif, dan berorientasi pada kebutuhan nyata guru menjadi poin 

utama yang perlu diingat dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan di era digital. 
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