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 This community service activity was conducted at MAS Yati to enhance 

education quality through training on Augmented Reality (AR) technology, 
development of interactive learning media, and implementation of 

innovative teaching methods. The training equipped educators and students 
with technical skills to utilize AR for creating engaging, contextual, and 
applicative learning experiences. The results showed an improvement in 

understanding and skills among both educators and students, expected to 
positively impact the learning process at MAS Yati. This activity was 

supported by Universitas Adzkia and MAS Yati through facilities and 
various other forms of assistance. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di MAS Yati 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui pelatihan 
teknologi Augmented Reality (AR), pengembangan media 
pembelajaran interaktif, dan penerapan metode pembelajaran 
inovatif. Pelatihan ini membekali pendidik dan peserta didik 
dengan keterampilan teknis dalam memanfaatkan AR untuk 
menciptakan pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan 
aplikatif. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan 
pemahaman dan keterampilan, baik dari pendidik maupun 
peserta didik, yang diharapkan memberikan dampak positif 
bagi proses pembelajaran di MAS Yati. Kegiatan ini didukung 
oleh Universitas Adzkia dan MAS Yati melalui penyediaan 
fasilitas dan bantuan lainnya. 

International License-(CC-BY-SA)   
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/) 
        http://dx.doi.org/ 10.30983/dedikasia.v4i2.8681 
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Pendahuluan  

Dalam pendidikan, proses pembelajaran berperan penting dalam mengembangkan kompetensi 

peserta didik secara optimal. Proses ini melibatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik, di 

mana pendidik berperan sebagai fasilitator melalui metode seperti diskusi, demonstrasi, dan 

teknologi. Pembelajaran yang efektif merupakan proses yang mampu mencapai tujuan pendidikan 

secara maksimal, di mana peserta didik tidak hanya memahami teori tetapi juga dapat 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari, serta ditandai oleh kemampuan berpikir kritis, 

kolaborasi yang baik, dan pengembangan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan nyata 

(Harahap et al., 2022; Sahira Lestary, 2023; Widayati, 2022; Yudela & Putra, 2020). Dari penjelasan 
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di atas, proses pembelajaran ialah suatu aktivitas yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diingin, dan bukan hanya sekedar proses transfer 

pengetahuan yang dimiliki oleh pendidik kepada peserta didik. 

 

Di era digital yang ditandai dengan kemajuan cepat dalam ilmu pengetahuan dan teknologi, sektor 

pendidikan mengalami perubahan besar dalam cara pembelajaran. IPTEK sangat berkembang  pesat 

membawa pengaruh terhadap terciptanya media pembelajaran yang lebih efektif dan efesien (Anisa, 

2022; Islam & Fahmi, 2019; Jannah & Oktaviani, 2022; Tas et al., 2019). Salah satu inovasi teknologi 

yang mulai merubah cara kita belajar adalah Augmented Reality (AR). AR dapat membantu dalam 

pembelajaran matematika karena dapat menghidupkan konsep-konsep abstrak dalam bentuk tiga 

dimensi, memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan objek matematis, sehingga 

meningkatkan pemahaman, motivasi, dan keterlibatan mereka (Angraini et al., 2022, 2023; Gargrish, 

2021; Kellems, 2019; Trappmair & Hohenwarter, 2019). 

 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan elemen virtual ke dalam lingkungan 

nyata, menciptakan pengalaman interaktif yang mendalam bagi penggunanya. AR juga merupakan 

cara yang memungkinkan pengguna untuk melihat objek digital yang disisipkan ke dalam pandangan 

dunia nyata, sehingga meningkatkan pemahaman dan interaksi dengan informasi yang ada (Rebollo 

et al., 2022; Salinas, 2017; Tan et al., 2023; Uriarte-Portillo et al., 2023).    

 

Salah satu bidang pendidikan yang mendapatkan manfaat besar dari teknologi AR adalah 

pembelajaran matematika. Banyak peserta didik merasa tertekan dengan rumus-rumus dan konsep-

konsep matematis yang abstrak (Fitria, 2021; Sucipto & Mauliddin, 2017; Widiya Yuliana, 2017). 

Dengan menggunakan teknologi seperti AR, mereka dapat memahami materi dengan cara yang lebih 

visual, interaktif, dan lebih memotivasi peserta didik (Gusteti et al., 2023). AR memungkinkan 

peserta didik untuk melihat dan berinteraksi dengan objek matematis dalam bentuk tiga dimensi, 

sehingga memudahkan mereka memahami geometri, aljabar, dan statistic (Sher et al., 2023). Oleh 

karena itu, teknologi memainkan peran penting dalam mendukung pemahaman dan penerapan 

matematika, sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik untuk mempelajarinya.  

 

Media pembelajaran adalah alat atau sumber yang digunakan untuk menyampaikan informasi dan 

materi pembelajaran kepada peserta didik, yang bisa berupa buku, video, atau aplikasi interaktif. 

Salah satu inovasi dalam media pembelajaran adalah AR, yang mengintegrasikan elemen digital 

dengan lingkungan nyata dan memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan proses belajar 

peserta didik dengan menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik (Estapa & 

Nadolny, 2022; Marques, 2021). Dengan menggunakan AR, pendidik dapat menghadirkan model 3D 

untuk menjelaskan konsep geometris, seperti bentuk, ukuran, dan volume. Peserta didik dapat 
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memanipulasi model-model ini, memutar, memperbesar, dan memperkecil, sehingga mereka dapat 

memahami konsep secara lebih mendalam. Selain itu, AR juga memungkinkan visualisasi data dan 

grafik dalam bentuk yang lebih dinamis, membantu peserta didik untuk melihat pola dan hubungan 

dengan lebih jelas. 

 

Program Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika bertujuan memberikan pengalaman 

visual yang interaktif untuk memotivasi peserta didik melalui keterlibatan emosional, sekaligus 

mengubah persepsi negatif mereka terhadap matematika. Dengan mengubah konsep-konsep abstrak 

menjadi visual yang lebih menarik, AR membantu peserta didik memahami materi dengan lebih 

mudah dan menumbuhkan ketertarikan mereka. Ditambah lagi, elemen gamifikasi di dalamnya 

membangun rasa penasaran dan meningkatkan kepercayaan diri peserta didik, mendorong pemikiran 

kritis dalam memecahkan masalah, sehingga membuat matematika menjadi lebih menarik dan 

bermakna 

 

Masalah  

Di era pendidikan modern, rendahnya minat peserta didik terhadap pembelajaran matematika 

menjadi salah satu tantangan utama yang dihadapi oleh para pendidik. Banyak peserta didik yang 

menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan, sehingga menimbulkan 

persepsi negatif yang terus berulang di berbagai jenjang pendidikan. Kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep abstrak yang menjadi inti dari matematika sering kali memengaruhi motivasi belajar 

mereka. Kurangnya motivasi ini berimbas pada minimnya partisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, yang pada akhirnya menghambat perkembangan keterampilan peserta didik dalam 

menguasai materi secara optimal. Kondisi ini juga tercermin pada pencapaian akademik yang belum 

mencapai tingkat yang diharapkan, baik oleh peserta didik, pendidik, maupun sistem pendidikan 

secara keseluruhan. 

 

Sebagai respons terhadap tantangan ini, telah dilakukan program pengabdian masyarakat yang 

bertujuan untuk mendampingi peserta didik dalam proses belajar matematika melalui pendekatan 

yang lebih inovatif, interaktif, dan menyenangkan. Program ini dirancang untuk mengubah cara 

pandang peserta didik terhadap matematika dengan memanfaatkan teknologi modern, salah satunya 

AR. Teknologi ini membantu peserta didik memahami konsep-konsep abstrak melalui visualisasi 

yang lebih konkret dan menarik, sehingga pembelajaran terasa lebih relevan dan mudah dipahami. 

Selain itu, metode gamifikasi juga diterapkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, di mana elemen permainan dirancang sedemikian rupa untuk membangun rasa 

penasaran, tantangan, dan penghargaan terhadap capaian belajar. 
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Dengan pendekatan ini, diharapkan peserta didik tidak hanya merasakan peningkatan minat 

terhadap matematika tetapi juga memiliki motivasi yang lebih kuat untuk terus belajar. Selain itu, 

program ini juga bertujuan untuk memperdalam pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep 

dasar matematika yang sering dianggap sulit. Peningkatan ini diharapkan dapat mendorong 

pencapaian hasil belajar yang lebih baik, menciptakan suasana pembelajaran yang positif, dan pada 

akhirnya memberikan dampak jangka panjang terhadap kemampuan akademik mereka. Melalui 

kolaborasi antara teknologi, kreativitas, dan pendekatan pedagogis yang inovatif, program ini 

menjadi langkah awal dalam mewujudkan transformasi pendidikan yang mampu menginspirasi 

peserta didik untuk melihat matematika sebagai ilmu yang relevan dan menarik di kehidupan sehari-

hari. 

 

Gambar 1. Jalur Perjalanan Kegiatan  Pengabdian  Masyarakat, 

Universitas Adzkia hingga MAS Yati 

 

Gambar 1 menampilkan rute perjalanan dari Universitas Adzkia menuju MA Swasta Yati Kamang 

Mudik, yang menjadi lokasi utama kegiatan pengabdian masyarakat. Tujuan dari kegiatan ini adalah 

untuk meningkatkan pemahaman pendidik serta peserta didik mengenai penggunaan teknologi AR 

dalam proses pembelajaran. Dengan mengenalkan AR, diharapkan para pendidik mampu 

memanfaatkannya untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Bagi 

peserta didik, teknologi ini membantu memudahkan pemahaman konsep-konsep sulit melalui 

visualisasi yang lebih nyata. Kegiatan ini juga memberikan manfaat lain seperti peningkatan 

keterampilan digital bagi pendidik dan peserta didik, serta mendorong inovasi dalam metode 

pengajaran yang lebih sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. 
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Metode  

1.  Desain Pelatihan 

Pelatihan ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar praktis dan interaktif, 

memadukan teori dengan praktik langsung. Sesi awal dimulai dengan penjelasan teori singkat, 

diikuti oleh aktivitas yang memungkinkan peserta berinteraksi dengan teknologi AR, sehingga 

mereka dapat memahami dan menguasai keterampilan yang diajarkan.  

2.  Peserta Pelatihan  

Peserta pelatihan terdiri dari 24 peserta didik kelas 3 di MAS Yati, Kabupaten Agam. Dengan 

memperkenalkan konsep AR, peserta didik dan pendidik diharapkan dapat menggunakan dan 

mengembangkan keterampilan teknologi mereka seperti teknologi AR, serta menerapkan teknologi 

AR dalam proses pembelajaran agar menjadi lebih aktif.  

3. Alat dan Media Pembelajaran  

Media yang digunakan selama pelatihan adalah ponsel pintar. Setiap peserta diharapkan 

membawa ponsel yang mendukung aplikasi AR, sehingga mereka dapat berpartisipasi aktif. 

Penggunaan ponsel familiar bagi peserta didik diharapkan membuat proses pembelajaran lebih 

menarik dan interaktif.  

4. Lokasi dan Materi Pelatihan 

Pelatihan dilaksanakan di MAS Yati dengan materi tentang pengenalan dasar Augmented 

Reality, demonstrasi penggunaan AR pada bangun ruang, serta praktekan aplikasi AR sehingga 

peserta didik dapat mengidentifikasi bengunan untuk melihat sisi dan ruang pada bangunan tersebut 

dengan bantuan instruktur, sehingga peserta memahami manfaatnya dalam pembelajaran. 

5.  Metode Pelaksanaan  

Pelatihan Metode pelaksanaan mencakup beberapa tahap:  

a. Penyampaian informasi AR 

Sesi pertama terfokus pada penjelasan mengenai AR, mencakup kegunaan dan kemampuannya 

dalam pembelajaran matematika. 
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Gambar 2. Pengenalan Materi tentang AR 

Peserta sedang menyimak pemaparan materi pada sesi awal. Pada sesi ini pengenalan tentang 

AR tekait fungsi dan kemampuannya dalam menigkatkan pehamahan serta ketertarikan 

peserta didik terhadap pelajaran matematika. Disini peserta terlihat sangat antusias 

mendengarkan materi yang disampaikan. 

 

b. Demonstrasi  

Dosen dan mahasiswa memberikan demonstrasi tentang cara-cara penggunaan AR dalam 

menvisualisasikan bangun ruang. 

 

Gambar.3. Demonstrasi praktik penggunaan AR 

Gambar 3 menunjukan bahwa dosen dan mahasiswa sedang melakukan demonstrasi praktik 

penggunaan AR di depan kelas. Dimana dosen dan mahasiswa menjelaskan langkah–langkah 
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cara mevisualisasikan bangun ruang menggunakan teknologi AR. Peserta sangat fokus 

mendengarkan dan mengikuti intruksi yang diberikan. 

c. Praktik langsung 

Peserta didik diberikan kesempatan untuk mencoba  membuat bangun ruang dengan AR yang 

dibantu oleh dosen dan mahasiswa pelatihan. 

 

 

Gambar 4. Praktek penggunaan AR 

Peserta didik tampak sangat antusias saat mempraktekkan pembuatan bangun ruang dengan 

AR yang dibimbing dan diberi arahan lansung oleh dosen dan mahasiswa. Peserta didik 

berusaha menggunakan pengetahuan yang diperoleh dari penjelasan pada sesi awal tadi. 

d. Diskusi  dan Tanya Jawab 

Selanjutnya, sesi diskusi dan tanya jawab untuk memberikan kepada pendidik dan peserta 

didik untuk bertanya dan berbagi pendapat mengenai pengalaman menggunakan AR. 

 

Gambar 5. Praktek dan tanya jawab 

e.  Umpan balik  

Setelah kegiatan berakhir, peserta didik diminta untuk mengisi angket yang bertujuan 

mengevaluasi efektivitas program pelatihan serta menyampaikan  masukan mereka. Program 

pelatihan  ini diakhiri dengan sesi foto bersama. 
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6. Evaluasi Kegiatan 

Assessment dilakukan untuk mengukur pemahaman peserta didik dan tingkat kepuasan 

peserta terhadap pelatihan. Ini mencakup pengisian angket, dan umpan balik dari peserta. Hasil ini 

akan digunakan untuk mengevaluasi dan meningkatkan program pelatihan di masa depan.  

7.  Analisis Data  

Data dari assessment akan dianalisis untuk menilai efektivitas pelatihan. Ini termasuk 

analisis hasil tes dan kuesioner untuk mengevaluasi kepuasan peserta, serta analisis kualitatif umpan 

balik. Hasilnya akan menjadi dasar untuk perbaikan program pelatihan ke depannya. 

 

Pelatihan ini penulis rancang dengan metode dan langkah-langkah yang mudah dipahami dan 

diterapkan, mulai dari pengenalan konsep, demonstrasi, hingga praktik dan sesi diskusi. Tujuan 

utama pelatihan adalah untuk membantu pendidik dan peserta didik memahami serta menguasai 

penggunaan AR dalam pembelajaran matematika. Penulis berharap melalui pelatihan ini, pendidik 

dan peserta didik dapat memahami dan mengaplikasikan teknologi AR secara efektif, serta mampu 

menerapkan metode ini di sekolah dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Temuan yang diperoleh oleh penulis pada kegiatan pengabdian masyarakat, dilakukan melalui 

penyebaran angket yang berisi 10 pernyataan kepada 24 responden. Angket ini dirancang untuk 

menilai tingkat pemahaman dan kepuasan peserta terhadap pelatihan pemanfaatan teknologi AR 

dalam pembelajaran matematika. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert 4, yang 

menawarkan pilihan jawaban: Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju, dengan 

nilai secara berurutan 4, 3, 2, dan 1. Hasil tanggapan responden disajikan dalam bentuk tabel, yang 

memberikan informasi mengenai respon mereka terhadap setiap pernyataan. Tabel tersebut 

digunakan untuk menganalisis keberhasilan program pelatihan serta memberikan gambaran 

mengenai persepsi peserta terhadap kegiatan yang dilaksanakan. 

Tabel 1. Data Angket  
 

 
No 

 
Pernyataan 

Sangat  
Setuju 

 
Setuju 

Tidak 
Setuju 

Sangat 
Tidak 
setuju 

 
1 

Kegiatan ini memberikan 
pemahaman baru tentang peranan 
matematika di era digital 

43,5% 56,5% 0,0% 0 % 
 

 
2 

Materi yang disampaikan mudah 
dipahami. 

34,8% 65,2% 0,0% 0 % 

 
3 

Pembicara dalam kegiatan ini 
memiliki pengetahuan yang 
mendalam tentang topik. 

17,4% 82,6% 0,0% 0 % 

 
4 

Kegiatan ini meningkatkan minat 
saya terhadap penerapan 

17,4% 82,6% 0,0% 0 % 
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matematika di era digital. 

 
5 

Presentasi dan materi yang 
disediakan dalam kegiatan ini 
menarik. 

39,1% 60,9% 0,0% 0 % 

 
6 

Saya merasa terlibat aktif selama 
kegiatan berlangsung 

13,0% 73,9% 13,0% 0 % 

 
7 

Kegiatan ini memberikan contoh 
aplikasi praktis dari matematika di 
era digital. 

26,1% 65,2% 8,7% 0 % 

 
8 

Saya mendapatkan manfaat dari 
kegiatan ini untuk pemahaman 
akademik saya. 

26,1% 73,9% 0,0% 0 % 

 
9 

Kegiatan ini diorganisir dengan 
baik. 

30,4% 43,5% 26,1% 0 % 

 
10 

Saya akan merekomendasikan 
kegiatan seperti ini kepada teman-
teman saya 

13,0% 87,0% 0,0% 0 % 

  
Persentase Total 

26,09% 69,13% 4,78% 0% 

 

Dari hasil angket yang telah disebarkan kepada peserta kegiatan, mayoritas responden memberikan 

penilaian yang positif terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat. Tabel 1 menyajikan 

data hasil angket yang diperoleh dari 24 responden dalam kegiatan pelatihan pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika di MAS Yati. Angket ini terdiri dari 10 

pernyataan untuk mengukur pemahaman, kepuasan, dan keterlibatan peserta selama pelatihan. 

 

Sebagian besar responden memberikan tanggapan positif terhadap pelatihan ini. Persentase tertinggi 

tercatat pada pernyataan yang menyatakan "Setuju" dengan total rata-rata 69,13%, yang menunjukkan 

bahwa mayoritas peserta merasa program ini bermanfaat dan relevan dengan kebutuhan mereka. Di 

antara pernyataan yang memiliki respons "Setuju" paling tinggi adalah terkait pengetahuan 

mendalam pembicara tentang topik (82,6%) dan peningkatan minat terhadap penerapan matematika 

di era digital (82,6%). 

 

Untuk kategori "Sangat Setuju," respons tertinggi ditemukan pada pernyataan mengenai pemahaman 

baru tentang peranan matematika di era digital (43,5%) dan menariknya presentasi dan materi yang 

disediakan (39,1%). Hal ini mengindikasikan bahwa program pelatihan ini tidak hanya informatif 

tetapi juga disajikan dengan cara yang menarik bagi peserta. 

 

Persentase yang memilih "Tidak Setuju" sangat rendah, yaitu rata-rata hanya 4,78%, yang terlihat 

pada aspek seperti keterlibatan aktif peserta (13,0%) dan penyelenggaraan kegiatan (26,1%). 

Meskipun begitu, sebagian besar peserta tetap menunjukkan apresiasi terhadap kegiatan ini. Tidak 
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ada responden yang memilih "Sangat Tidak Setuju" pada semua pernyataan, menunjukkan kepuasan 

umum yang cukup tinggi terhadap pelatihan ini. 

 

Secara keseluruhan, data deskriptif dari angket menunjukkan bahwa program pengabdian 

masyarakat ini telah berhasil mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu meningkatkan pemahaman, 

partisipasi, dan minat belajar peserta terhadap penerapan matematika di era digital. Pelatihan ini 

memberikan manfaat edukatif dan meningkatkan antusiasme peserta terhadap penggunaan teknologi 

AR dalam pembelajaran matematika. 

 

Kesimpulan  

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilaksanakan di MAS Yati berhasil mencapai tujuan utama 

yaitu meningkatkan pemahaman dan keterampilan pendidik serta peserta didik melalui program 

pelatihan pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil angket, peserta memberikan respons positif terhadap program ini, terutama dalam 

hal pemahaman baru tentang peranan matematika di era digital, keterlibatan aktif selama pelatihan, 

serta peningkatan minat terhadap aplikasi praktis matematika. Sebagian besar responden (69,13%) 

menyatakan setuju dengan pernyataan yang diajukan, sementara persentase yang menyatakan tidak 

setuju sangat rendah (4,78%). Hal ini menunjukkan bahwa program pelatihan tidak hanya 

bermanfaat dalam memberikan pemahaman baru, tetapi juga diorganisir dengan baik sehingga 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan aplikatif bagi peserta. Temuan ini menunjukkan 

potensi teknologi AR dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan efektif, serta 

memberikan dasar yang baik untuk pengembangan program pelatihan serupa di masa depan. 
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