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Abstrak

Pelatihan pengembangan media Animation Augmented Reality (AR) merupakan salah satu upaya
untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam mendesain media pembelajaran imersif guna
mendukung implementasi Merdeka Belajar. Pembelajaran di SDN 2 Ngijo masih teoritis dan
belum sepenuhnya berbasis teknologi karena guru kekurangan waktu dalam pengembangan
media dan belum memperoleh pelatihan pembelajaran berbasis digital virtual secara intensif.
Pelatihan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru dalam
membuat serta mengimplementasikan teknologi AR di SD Negeri 2 Ngijo, sehingga guru dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan efektif. Untuk mengatasi
permasalahan mitra, maka perlu diadakan pelatihan pengembangan media Animation Augmented
Reality untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam designing immersive learning media..

Kata kunci: augmented reality, kapabilitas guru, media pembelajaran, pembelajaran imersif,
kurikulum merdeka

Abstract

Animation Augmented Reality (AR) media development training is an effort to increase teacher
capabilities in designing immersive learning media to support the implementation of Merdeka
Belajar. Learning at SDN 2 Ngijo is still theoretical and not fully technology-based because
teachers lack time for media development and have not received intensive virtual digital-based
learning training. This training aims to provide knowledge and skills to teachers in creating and
implementing AR technology at SD Negeri 2 Ngijo, so that teachers can create a more interesting,
interactive and effective learning atmosphere. To overcome partner problems, it is necessary to
hold training in developing Animation Augmented Reality media to increase teacher capabilities
in designing immersive learning media.

Keywords: augmented reality, teacher capabilities, learning media, immersive learning,
kurikulum merdeka
1. PENDAHULUAN

Pelatihan pengembangan media Animation Augmented Reality (AR) merupakan salah
satu upaya untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam mendesain media pembelajaran imersif
guna mendukung implementasi Merdeka Belajar. Pelatihan ini bertujuan untuk memberikan
pengetahuan dan keterampilan kepada guru dalam membuat serta mengimplementasikan
teknologi AR di SDN 2 Ngijo, sehingga guru dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
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menarik, interaktif, dan efektif. Melalui pengembangan media AR yang bersifat imersif 3D
animasi, guru dapat menyediakan pembelajaran IPAS — liImu Esakta secara kontekstual dan
representatif kepada siswa [1]. Media ini juga dapat memberikan pengalaman visual-auditif
secara mendalam, sehingga memudahkan siswa dalam memvisualisasikan materi yang bersifat
abstrak [2]. Selain itu, dengan menggunakan teknologi AR guru dapat membawa simulasi materi
tertentu secara real time kepada siswa tanpa harus meninggalkan kelas [3].

Relasi Kurikulum Merdeka dengan teknologi pembelajaran sangat diperlukan untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih inklusif, kreatif, dan inovatif. Tujuan tersebut dapat
terwujud dengan bantuan AR yang dapat menghadirkan pembelajaran berbasis pengalaman,
pemecahan masalah kontekstual, hingga pengembangan keterampilan [4]. Sejalan dengan
kualifikasi AR tersebut, maka AR berpeluang meningkatkan minat dan motivasi siswa, sehingga
menumbuhkan produktivitas belajar siswa [5], [6]. Sehubungan dengan hal itu, pelatihan ini
sangat penting dilakukan karena dapat membantu Guru meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mencapai tujuan Merdeka Belajar.

Dalam pelatihan pengembangan media Animation Augmented Reality, Guru akan belajar
tentang konsep pembelajaran virtual, pembuatan AR menggunakan Assmblr Edu, pengolahan
materi dan interaksi pembelajaran yang menarik, serta merancang pembelajaran dengan
menggunakan hasil AR yang sudah dibuat. Selanjutnya akan ada sesi presentasi dari setiap
kelompok guru untuk mendemonstrasikan hasil AR dan rancangan praktik baiknya. Terakhir,
akan ada sesi evaluasi yang berperan sebagai sesi sumbang saran dan perbaikan hasil AR maupun
kegiatan pengabdian.

Guru merupakan fasilitator sekaligus memegang peranan penting dalam memberikan
pembelajaran kepada peserta didiknya. Guru juga dituntut untuk memiliki kreativitas dalam
mengelola kegiatan belajar mengajar yang interaktif dan bermakna bagi peserta didik. Namun
kapabilitas dan kompetensi Guru dalam mengembangkan media pembelajaran dengan
menggunakan teknologi AR di SDN 2 Ngijo masih tergolong rendah.

Ketersediaan sarana, prasarana, dan Sumberdaya Manusia sekolah yang memadai sangat
penting dalam meningkatkan kapabilitas Guru dalam mengembangkan media Animation
Augmented Reality. Walaupun sekolah mitra tidak memiliki LCD di beberapa kelas, namun
sekolah mitra telah memiliki sarana dan prasarana pendukung pelatihan pengembangan media
AR yakni berupa laboratorium komputer, akses internet, dan IT sekolah. Disisi lain, siswa masih
diperbolehkan membawa smartphone secara terbatas, sehingga dapat digunakan untuk alat
pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa mitra belum menemukan cara efektif untuk
memaksimalkan fasilitas guna mengajak siswa merasakan pembelajaran kontekstual secara aktif
meskipun menggunakan media virtual.

Gambar 1. Suasana Pembelajaran di SDN 2 Ngijo

Berdasarkan kajian permasalahan dengan SDN 2 Ngijo terdapat 65% Guru belum mampu
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi khususnya AR dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah. Selain itu, implementasi pembelajaran berbasis kontekstual masih
belum dilaksanakan dengan maksimal. Hal ini dapat terjadi karena guru kekurangan waktu dalam
pengembangan media dan belum memperoleh pelatihan pembelajaran berbasis digital virtual
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secara intensif.
2. METODE

Metode pelaksanaan pengabdian masyarakat ini adalah menyelenggarakan pelatihan
pengembangan media Animation Augmented Reality Assemblr Edu untuk Guru di SDN 2 Ngijo.
Hal yang melatarbelakangi pengabdian ini adalah karena pembelajaran di SDN 2 Ngijo masih
teoritis dan belum sepenuhnya berbasis teknologi. Namun, di balik itu SDN 2 Ngijo memiliki
sarana dan prasarana pendukung pelatihan pengembangan media sebelum dibawa ke dalam kelas
berupa laboratorium komputer, akses internet, dan IT sekolah. Dalam mengubah peluang tersebut
menjadi realisasi pembelajaran yang bermakna bagi siswa, maka perlu adanya pelatihan dan
pengembangan pembelajaran terkini berbasis teknologi bagi Guru. Salah satunya adalah pelatihan
pengembangan Media Animation Augmented Reality untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam
designing immersive learning media. Berikut adalah rancangan detail solusi dari permasalahan
mitra:

Analisis Kebutuhan

= dan Persiapan Kerja Evaluasi Program
Observasi Lapangan Sama Pengenalan konsep AR
Wawancara kepada Wakil beserta kegunaanya
Kepala Sekolah bidang Analisis kebutuhan siswa Membuat rancangan Evaluasi tujuan program
Kurikulum untuk Persiapan kerja sama mitra pembelajaran, sistem dan Evaluasi kepuasan peserta
menemukan permasalahan desain Augmented Reality Evaluasi keberlanjutan
mitra dengan platform Assmblr program

Fdu
o . Implementasi
Analisis Situasi Program

Gambar 2. Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

2.1 Tahap Analisis Situasi

Pada tahap awal ini, Tim pengabdian melakukan analisis situasi yang dilakukan dengan
survei langsung kepada guru-guru SDN 2 Ngijo terkait dengan kondisi kelas dan suasana
pembelajaran yang sebenarnya. Hasil analisis ini berhasil menemukan beberapa situasi
diantaranya yaitu mitra kurang memahami pembelajaran virtual terkini dan pentingnya
implementasi pendidikan berbasis kontekstual berbantuan teknologi virtual sebagai upaya
peningkatan pemahaman siswa. Fenomena tersebut didukung dengan kondisi kelas yang fasilitas
proyektornya belum memadai, kekurangan waktu dalam pengembangan media, dan belum
memperoleh pelatihan pembelajaran berbasis digital virtual secara intensif. Sehubungan dengan
hal itu, Guru perlu dibimbing dan dilatih dalam penggunaan teknologi Augmented Reality dalam
pembelajaran agar dapat meningkatkan kualitas dan produktivitas pembelajaran.

2.2 Tahap Persiapan (Analisis Kebutuhan Mitra)

Sebelum melaksanakan Pelatihan Pengembangan Media Animation Augmented Reality untuk
meningkatkan kapabilitas guru dalam designing immersive learning media, terlebih dahulu telah
dilakukan need assessment dan persiapan kerja sama mitra. Berdasarkan analisis kebutuhan yang
telah dilakukan kepada siswa, siswa membutuhkan pembelajaran yang interaktif dan informatif
berorientasi teknologi. Sedangkan, pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih melibatkan
ceramah dan pembelajaran sederhana, sehingga mayoritas siswa merasa pembelajaran cenderung
monoton dan tidak bervariasi. Hal tersebut juga divalidasi oleh pihak guru yang menyatakan
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kesulitan dalam menghadirkan pembelajaran berbasis teknologi sepenuhnya karena kapabilitas
guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif belum maksimal.

2.3 Tahap Implementasi Program

Pada tahap ini, kegiatan dibuat dengan pelatihan secara offline dengan penyampaian materi
awal berupa introduction pembelajaran virtual dan AR, pembuatan AR, hingga implementasi AR
agar pelatihan memberikan pembelajaran bermakna dan menjadikan guru memiliki kemampuan
lifelong learning. Berikut detail kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang sudah dirumuskan:

Tabel 1. Sub Program 1: Pelatihan Pengembangan Media Animation Augmented Reality

No Materi Metode Pelatihan Tujuan
1 Pengenalan definisi dan Memberikan pengetahuan dan pemahaman
jenis pembelajaran virtual tentang pembelajaran virtual

Memberikan pengetahuan dan gambaran
tentang Augmented Reality beserta
kegunaannya

Pengenalan konse . .
g P Focus Group Discussion,

latihan, dan keterampilan

2 Augmented Reality
beserta kegunaannya
Sharing praktik baik

3 penggunaan Augmented

praktik

Menginspirasi guru untuk menggunakan

Reality Augmented Reality dalam pembelajaran

Adapun platform AR yang digunakan dalam kegiatan ini adalah Assemblr Edu. Pada dasarnya,
platform Assemblr Edu adalah sebuah inovasi dalam ranah teknologi pendidikan yang
memanfaatkan konsep realitas Augmented Reality untuk meningkatkan pengalaman belajar.
Dengan Assemblr Edu, pengguna dapat membuat, berbagi, dan menjelajahi lingkungan virtual
yang diciptakan sendiri atau oleh pengguna lain [7]. Ipteks dari platform ini mencakup beragam
elemen, mulai dari pengembangan kreativitas hingga peningkatan keterlibatan dalam
pembelajaran. Pengguna dapat membuat 3D interaktif menggunakan alat bantu yang intuitif,
seperti fitur drag-and-drop, dan melihat model tersebut dengan cara yang imersif melalui
perangkat yang mendukung augmented reality [8]. Melalui Assemblr Edu, konsep yang kompleks
dapat dijelaskan dengan lebih visual dan lebih mudah dipahami [9].

Tabel 2. Sub Program 2: Pelatihan Pengembangan Media Animation Augmented Reality

No Materi Metode Pelatihan Tujuan

Membuat perancangan

tujuan pembelajaran, Memberikan pengetahuan dan pemahaman
1 kegiatan pembelajaran dalam merancang tujuan pembelajaran,

dan materi pembelajaran pelaksanaan pembelajaran berbasis

berbasis Augmented Augmented Reality

Reality

S/Ierr_lbuat rancangan Fo_cus Group Dlscuss!on, Memberikan pengalaman autentik dan

esain dan sisten latihan, dan keterampilan emahaman dalam merancana Auamented

2 Augmented Reality praktik P g Aug

Reality beserta kegunaannya melalui

dengan menggunakan aplikasi Assemblr Edu

aplikasi Assemblr Edu

Pendampingan
penggunaan hasil Menginspirasi guru untuk menggunakan
Augmented Reality dan Augmented Reality dalam pembelajaran
presentasi hasil
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AR ini akan berfokus pada mata pelajaran IPAS SD, karena AR ini dapat membantu siswa dalam
menjelajahi konsep materi IPAS yang abstrak menjadi lebih kontekstual. Apabila dirinci, berikut
adalah gambaran ipteks dari platform ini:

1.

Visualisasi Konsep-konsep Abstrak: Assemblr Edu menyediakan model 3D interaktif yang
memvisualisasikan konsep abstrak IPAS dengan cara yang lebih konkret dan mudah
dipahami oleh siswa SD. Misalnya, model planet tata surya, organ manusia, dll [10].
Simulasi Interaktif-Edukatif: Platform ini menawarkan simulasi interaktif yang membantu
siswa memahami fenomena alam atau ilmiah secara langsung. Contohnya, mereka dapat
mengamati siklus air, melihat bagaimana tumbuhan tumbuh, atau menjelajahi berbagai
habitat hewan melalui pengalaman AR yang memikat [11].

Eksplorasi Lingkungan Virtual: Siswa dapat menjelajahi lingkungan virtual yang mencakup
berbagai konten IPAS, seperti ekosistem, peta geografis, atau situs arkeologi. Dengan
demikian, mereka dapat belajar tentang berbagai aspek alam dan sosial melalui pengalaman
eksplorasi yang mendalam dan menarik [12], [13].

Pembelajaran Berbasis Permainan: Assemblr Edu dapat diintegrasikan dengan elemen
permainan yang membuat pembelajaran IPAS menjadi lebih menyenangkan dan interaktif
bagi siswa SD. Misalnya, siswa dapat bermain peran sebagai ilmuwan kecil yang meneliti
alam sekitar mereka melalui permainan yang mendidik[14], [15].

Kolaborasi dan Kreativitas: Selain sebagai alat pembelajaran, platform ini juga mendorong
kolaborasi antara siswa dalam membuat proyek-proyek AR yang kreatif, seperti membangun
model-model 3D IPAS tertentu. Hal ini tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka, tetapi
juga mengembangkan keterampilan kolaborasi dan kreativitas mereka [16].

Dengan demikian, Augmented Reality Assemblr Edu tidak hanya menjadi sarana untuk
menghadirkan konten IPAS yang menarik dan. interaktif, tetapi juga menjadi alat yang efektif
dalam memfasilitasi pembelajaran yang menyenangkan dan mendidik bagi siswa SD.

2.4 Tahap Evaluasi

Evaluasi program dalam kegiatan pelatihan pengembangan Media Animation Augmented

Reality untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam designing immersive learning media dalam
implementasi Merdeka Belajar dilaksanakan pada setiap akhir sesi pelatihan sub program.
Evaluasi yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a.

C.

Evaluasi tujuan program

Evaluasi tujuan program bertujuan untuk menilai sejauh mana tujuan program telah
terwujud. Proses evaluasi ini melibatkan penilaian terhadap keterampilan guru dalam
menggunakan teknologi immersive dalam pembelajaran, serta dampak program tersebut
terhadap peningkatan kapasitas guru dalam menerapkan konsep Merdeka Belajar.
Evaluasi kepuasan peserta

Evaluasi kepuasan peserta bertujuan untuk mengukur tingkat kepuasan peserta
terhadap kegiatan pelatihan. Proses evaluasi ini melibatkan penggunaan instrumen seperti
kuesioner atau survei untuk menilai persepsi peserta terhadap berbagai aspek, seperti materi
pelatihan, fasilitas, metode pembelajaran, dan keberhasilan mencapai tujuan yang
ditetapkan.
Evaluasi Keberlanjutan Program

Tujuan evaluasi keberlanjutan program adalah untuk menilai sejauh mana efektivitas
program pelatihan dapat berkelanjutan dan berlanjut pasca pelatihan. Proses evaluasi
melibatkan tindak lanjut terhadap peserta pelatihan serta pemantauan penerapan teknologi
immersive dalam proses pembelajaran kelas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan pelatihan pengembangan media augmented reaity (AR) didasarkan pada
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permasalahan yang dihadapi oleh SDN 2 Ngijo. Salah satunya yakni minimnya pengetahuan guru
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis virtual di tengah tuntutan implementasi
Kurikulum Merdeka. Mayoritas guru masih mengalami kesulitan dalam pembuatan media
pembelajaran yang disebabkan akibat kurangnya informasi ataupun pelatihan. Oleh karena itu,
salah satu solusi untuk mengatasi hal tersebut yakni dengan mengadakan pelatihan
pengembangan animation AR yang mampu menciptakan lingkungan belajar yang menarik,
efektif dan interaktif.

Langkah utama yang dilakukan oleh Tim pengabdian yaitu dengan melakukan observasi
lingkungan sekolah. Tim pengabdian menganalisis situasi, kondisi dan ketersediaan fasilitas
sekolah untuk mendukung pembelajaran berbasis virtual. Namun, hasil dari observasi
menyatakan bahwa di SDN 2 Ngijo masih memiliki keterbatasan dalam penggunaan teknologi
pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan dengan minimnya fasilitas elektronik di setiap kelas serta
penggunaan handphone yang masih terbatas.

Langkah kedua yakni dengan mengadakan pelatihan pengembangan media pembelajaran
berbasis animation augmented reality. Proses pelatihan lebih ditekankan pada contoh
pemanfaatan AR dalam pembelajaran. Guru diberikan gambaran terkait dengan cara untuk
mengaitkan materi pembelajaran yang dapat dituangkan melalui media digital. Pelatihan yang
difokuskan pada pengembangan AR memberikan kesempatan bagi guru untuk tidak hanya
memahami teori di balik teknologi ini, tetapi juga untuk berlatih secara langsung dalam
menciptakan konten pembelajaran yang menarik.

2 el W1 :
Gambar 3 Pelaksanaan Kegiatan pelatihan di SDN 2 Ngijo

Workshop pelatihan ini dilakukan di SDN 2 Ngijo dengan diikuti olen 16 guru.
Sistematika pelatihan dilakukan dengan membagi guru menjadi tiga kelompok sesuai dengan
tingkatan kelas bawah, atas dan guru mapel. Pembagian ini bertujuan untuk memaksimalkan
koordinasi saat pelatihan berlangsung. Setiap kelompok diwajibkan memiliki laptop maupun
handphone yang digunakan untuk mengeksplore website pembuatan animation augmented
reality. Selain itu, Tim pengabdian telah menyediakan akun premium untuk setiap kelompok,
sehingga semua guru dapat merasakan pemanfaatan website secara maksimal.
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Gambar 4 Penyampaian materi

Pemilihan Website Assemblr Edu didasarkan pada user experience yang lebih fleksibel,
menarik, dan mudah dipelajari. Website ini menyediakan berbagai macam fitur yang mampu
mereplikasikan materi pembelajaran secara detail dan menarik [17]. Salah satunya, yakni terkait
dengan materi yang tidak dapat divisualisasikan secara langsung, seperti organ tubuh, lapisan
kulit serta sel-sel yang ada didalam tubuh. Dengan adanya website ini, guru dapat memberikan
pemahaman langsung kepada siswa melalui media yang menarik dan interaktif, sehingga mampu
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar siswa.

Materi disampaikan oleh Tim pengabdian menjadi dua sesi. Sesi pertama yakni
pembahasan mengenai definisi AR, urgensi, perbedaan antara AR dengan VR serta software yang
digunakan untuk membuat AR. Sedangkan pada sesi kedua, lebih berfokuskan kepada pelatihan
pembuatan media pembelajaran berbasis AR menggunakan website Assemblr Edu. Materi yang
disampaikan lebih berfokus untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam mengembangkan media
pembelajaran. Misalnya dengan pengenalan tools assemblr edu, pemanfaatan fitur interaktif serta
cara pembuatan AR yang r\genarik.

Pt

A

ot

™ = 2N
Gambar 5 Sesi pelatihan dan tanya jawab

Dalam pelaksanaannya, guru di SDN 2 Ngijo memiliki minat dan antusias yang sangat
tinggi. Hal ini dibuktikan dengan keaktifan guru selama proses pelatihan berlangsung. Mayoritas
guru mengajukan pertanyaan terkait dengan pemanfaatan AR maupun media lain yang dapat
diimplementasikan di dalam kelas. Contohnya dengan mengajukan pertanyaan yang berhubungan
dengan pemanfaatan tools, cara mengimplementasikan media dalam proses pembelajaran serta
upaya yang dapat dilakukan untuk memudahkan siswa dalam memahami materi melalui media
interaktif.

Berdasarkan hasil survei kepuasan yang dilakukan, kegiatan ini mendapatkan respon
yang sangat baik oleh guru di SDN 2 Ngijo. Sebesar 94,4% guru menyatakan adanya pelatihan
ini sangat membantu dalam proses pengembangan diri, terutama dalam pengembangan hard skill
guru. Kemudian, 94,4% guru berpendapat bahwa pelatihan ini mampu meningkatkan wawasan
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guru terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Dalam aspek penggunaan website
assemblr edu, sebesar 88,9% menyatakan bahwa website ini memudahkan guru dalam membuat
media pembelajaran. Hal tersebut dipengaruhi oleh tampilan dan fitur sederhana yang disediakan
oleh website assemblr edu, sehingga dalam penggunaanya lebih mudah dipahami.

Tabel 3. Perhitungan analisis paired sample T-test pre-test dan post-test pelatihan

Paired Differences
Mean Std. Std. 95% Confidence t df Sig. (2-
Deviation | Error Interval of the tailed)
Mean Difference
Lower | Upper
Pretest - | -11,067 4,218 07 | -12,642 | -9,492 | -14,372 29 ,000
Posttest

Pengujian efektivitas pelatihan pengembangan media AR untuk meningkatkan
kapabilitas guru dalam designing immersive learning media dengan melaksanakan uji coba pada
30 guru yang hadir. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui pemahaman dan penguasaan guru
dalam pengembangan media AR. Penilaian pemahaman dan penguasaan guru berasal dari nilai
pre-test dan post-test. Hasil uji paired sample t-test yang disajikan pada tabel 3, menunjukkan
bahwa nilai Sig. (2-tailed) <0,05 dan nilai mean sebesar -11,067 yang berarti terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test pelatihan pengembangan media AR pada guru.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa para guru memiliki pemahaman dan penguasaan dalam
pengembangan media AR setelah mendapatkan pelatihan.

Pelatihan yang difokuskan pada pengembangan animation AR mampu memberikan
kesempatan bagi guru untuk menghadirkan suasana baru didalam kelas. Melalui AR, guru dapat
mereplikasikan materi dengan detail dan interaktif sehingga berdampak pada pemahaman siswa.
Penggunaan AR memberikan pengetahuan kepada siswa bahwa teknologi sangat berperan
penting dalam proses pembelajaran. Adanya media pembelajaran berbasis AR menjadi salah satu
solusi inovatif bagi guru dalam menciptakan suasana kelas yang menyenangkan.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa pelatihan AR efektif dalam
meningkatkan kapabilitas guru dalam merancang media pembelajaran yang imersif. Peningkatan
signifikan pada aspek pengetahuan teknis, keterampilan desain, dan penerapan pedagogis
menunjukkan bahwa melalui pelatihan pembuatan media pembelajaran mampu memenuhi
kebutuhan pengembangan profesional guru. Oleh karena itu, pelatihan pengembangan animation
AR tidak hanya bermanfaat bagi guru, tetapi juga bagi siswa dan institusi pendidikan secara
keseluruhan, menjadikannya sebagai langkah strategis dalam menghadapi tantangan pendidikan
di era digital ini.

4, KESIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan pengembangan animation augmented reality menjadi salah satu solusi inovatif
untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam menghadapi perkembangan teknologi. Adanya
pelatihan ini memberikan peningkatan yang singnifikan untuk kapabilitas guru, mulai dari aspek
pedagogis, pengetahuan teknis, hingga keterampilan desain pembelajaran. Tidak hanya itu,
melalui penggunaan media pembelajaran augmented reality, guru dapat memberikan pemahaman
yang kuat serta mengubah suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. Berdasarkan
pelaksanaan pelatihan pengembangan animation augmented reality untuk meningkatkan
kapabilitas guru dalam designing immersive learning media, terdapat beberapa saran untuk
pelaksanaan pelatihan berikutnya, antara lain:

1. Pelaksanaan pelatihan selanjutnya dapat memperluas cakupan materi pelatihan dengan
menggunakan berbagai jenis perangkat lunak, sehingga guru memiliki pilihan teknologi
yang lebih luas sesuai kebutuhan guru.

2. Pelatihan dapat memfokuskan pada pengembangan dan evaluasi modul pembelajaran
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berbasis AR yang disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku, sehingga mempermudah
guru dalam mengintegrasikan teknologi AR pada pembelajaran.

Pelatihan selanjutnya dapat merancang metode evaluasi yang lebih terperinci untuk menilai
kompetensi guru pasca pelatihan, mencakup aspek teknis, pedagogis, dan kreativitas dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis AR.
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