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Augmented Reality (AR) integrated with Virtual Reality (VR). The
program was conducted through Focus Group Discussions (FGD),
training and workshop sessions, and program evaluation. The training

iir:::l:;’ Tssue 1 (2026) focused on introducing and implementing AR- and VR-based digital
PISSN : 0216-261X learning media to support chemistry instruction. Evaluation results
E-ISSN : 2620-9519 showed an improvement in participants’ knowledge of digital learning
media. The average post-test score reached 85.83, indicating an

® increase of 16.25 points compared to the pre-test score. In addition,

93.2% of participants provided positive responses to the training

activities, reflecting a high level of satisfaction and acceptance of the
program. The TPACK assessment results indicated that participants
achieved scores above 75% in the Technological Knowledge (TK)
aspect, 78% in the Content Knowledge (CK) aspect, and above 75%
in the Pedagogical Knowledge (PK) aspect. The integration of these
domains into TPACK produced a maximum score of 85.7%. These
findings suggest that AR- and VR-based digital media are relevant and
effective tools for improving chemistry teachers’ TPACK and
supporting innovative learning practices in the digital era.
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A. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat telah membawa
dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Pada
era revolusi industri 4.0 ini, guru dituntut tidak hanya sekadar menjadi penyampai materi, tetapi
juga harus mampu memfasilitasi pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan teknologi.

Sarwahita | 49


mailto:*ucahyana@unj.ac.id

Sarwahita : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat
DOI : doi.org/10.21009/sarwahita.231.5

Hal ini sesuai dengan arah perkembangan kurikulum terbaru yang menekankan pembelajaran
berpusat pada siswa (student centered learning), di mana guru berperan sebagai fasilitator yang
mendorong peserta didik untuk aktif dalam proses belajar. Kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa masih banyak guru yang kesulitan mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran kimia yang menuntut visualisasi konsep abstrak
agar lebih mudah dipahami.

Dalam konteks tersebut, kemampuan guru untuk memiliki dan mengembangkan
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) menjadi sangat penting. Kerangka
TPACK menekankan pentingnya integrasi antara teknologi, pedagogi, dan materi pembelajaran
untuk mendukung proses belajar yang efektif (Mishra & Koehler, 2006). Salah satu bentuk
implementasi TPACK yang relevan adalah penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang
memungkinkan penggabungan objek virtual dengan lingkungan nyata sehingga keduanya dapat
terlihat secara bersamaan dalam satu ruang visual. Dalam pendidikan, AR menawarkan
berbagai keunggulan yang dapat mendukung proses pembelajaran. Teknologi ini
memungkinkan peserta didik untuk melakukan eksplorasi terhadap objek atau fenomena yang
sulit diamati secara langsung dalam kehidupan nyata (Ak¢ayir & Akcgayir, 2017). AR dan VR
dapat membantu guru menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan immersive,
memungkinkan siswa untuk mengamati konsep-konsep kimia yang sulit divisualisasikan secara
nyata, seperti struktur molekul, ikatan kimia, atau proses reaksi dalam skala mikroskopis. Chen
dan Liu (2020) menemukan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran
kimia mampu meningkatkan pemahaman konsep reaksi kimia dan minat peserta didik terhadap
sains dibandingkan pembelajaran berbasis demonstrasi.

Namun demikian, tingkat literasi digital guru dalam memanfaatkan media AR dan VR
masih perlu ditingkatkan. Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kompetensi TPACK para guru
kimia yang tergabung dalam Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Kimia Madrasah DKI
Jakarta. Melalui program pelatihan dan pendampingan implementasi AR terintegrasi dengan
VR, diharapkan guru-guru dapat mengoptimalkan penggunaan media digital ini dalam
pembelajaran kimia di kelas. Lebih jauh, kegiatan ini juga bertujuan menumbuhkan kreativitas
guru dalam merancang pembelajaran kimia yang lebih menarik, sehingga mampu
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.

B. TINJAUAN LITERATUR

TPACK merupakan kerangka pengetahuan yang mengintegrasikan aspek teknologi,
pedagogi, dan konten pembelajaran dalam proses pembelajaran. Kerangka ini dikembangkan
oleh Mishra dan Koehler sebagai pengembangan dari konsep Pedagogical Content Knowledge
(PCK) yang diperkenalkan oleh Shulman. Menurut Mishra dan Koehler, penguasaan teknologi
saja tidak cukup untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif. Guru juga harus mampu
mengintegrasikan teknologi dengan strategi pedagogis dan materi pembelajaran secara tepat
sesuai dengan konteks pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan kompetensi TPACK
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menjadi salah satu faktor penting dalam mendukung implementasi pembelajaran berbasis
teknologi di era digital.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek virtual
dengan lingkungan nyata sehingga keduanya dapat diamati secara bersamaan oleh pengguna.
Dalam bidang pendidikan, AR banyak dimanfaatkan untuk membantu peserta didik
memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak dan sulit diamati secara langsung. Hasil kajian
sistematis menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar, motivasi, keterlibatan, serta pengalaman belajar peserta didik. Meskipun demikian,
implementasi AR juga menghadapi beberapa tantangan seperti kendala teknis dan kesiapan
pengguna dalam mengoperasikan teknologi tersebut. Penelitian Di Serio et al. (2013)
menunjukkan bahwa penggunaan AR memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar
peserta didik, khususnya pada aspek perhatian (atfention) dan kepuasan (satisfaction) selama
proses pembelajaran.

Teknologi AR dan Virtual Reality (VR) memiliki potensi besar dalam pembelajaran
kimia karena mampu memvisualisasikan fenomena mikroskopis yang sulit diamati secara
langsung, seperti struktur molekul, ikatan kimia, dan mekanisme reaksi. Penggunaan teknologi
tersebut memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
imersif sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep. Penelitian Chen dan Liu (2020)
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis AR yang melibatkan aktivitas sands-on mampu
meningkatkan pemahaman konsep reaksi kimia, minat terhadap sains, serta motivasi belajar
peserta didik. Efek positif tersebut bahkan masih bertahan beberapa bulan setelah kegiatan
pembelajaran selesai dilaksanakan. Oleh karena itu, AR dan VR berpotensi menjadi media
pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran kimia abad ke-21.

C. METODE PELAKSANAAN

Metode yang diterapkan dalam kegiatan ini mencakup tiga tahapan utama, yaitu:
1. Persiapan
Pada tahap ini dilakukan beberapa langkah sebagai berikut:
a) Menyiapkan materi konsep Augmented Reality (AR) terintegrasi dengan Virtual
Reality (VR).
b) Menyiapkan soal pretest dan posttest terkait pemahaman teknologi Augmented
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran kimia.
¢) Menyiapkan kuesioner guna mengumpulkan data dan umpan balik dari peserta.
d) Mengembangkan aplikasi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR).
e) Menyiapkan kartu AR dan Oculus Meta Quest 2 sebagai alat bantu praktik dalam
penggunaan teknologi.
2. Pelaksanaan
Adapun langkah pelaksanaan kegiatan meliputi:
a) Penyebaran soal pretest untuk mengetahui pemahaman awal peserta terkait
teknologi digital Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam
pembelajaran kimia.
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b) Penyampaian materi mengenai konsep Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR) dalam pembelajaran kimia.

c) Sesi tanya jawab sebagai sarana bagi peserta atau guru-guru untuk memperdalam
pemahaman dan mengklarifikasi informasi yang disampaikan.

d) Praktik penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) berupa perangkat mobile
dan teknologi Virtual Reality (VR) berupa alat oculus dan controller yang telah
dikembangkan oleh tim KKN kepada peserta atau guru-guru.

e) Pendampingan langsung oleh tim pengabdian kepada masyarakat untuk
membimbing peserta atau guru-guru dalam mengoperasikan teknologi Augmented
Reality (AR) terintegrasi Virtual Reality (VR) yang dikembangkan.

f) Sesi wawancara dilakukan kepada beberapa peserta atau para guru untuk
memperoleh informasi secara lebih mendalam mengenai pengalaman, tanggapan,
dan kesan para guru terhadap kegiatan praktik penggunaan teknologi Augmented
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR).

g) Penyebaran soal post-test untuk mengukur peningkatan pengetahuan dan
pemahaman guru terkait materi yang telah diberikan, khususnya mengenai
teknologi digital Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam
pembelajaran kimia.

3. Evaluasi

Evaluasi kegiatan dilakukan sebagai upaya mengukur keberhasilan pelaksanaan
pelatihan dan mengidentifikasi aspek yang masih perlu ditingkatkan. Evaluasi ini
mencakup hasil pretest dan posttest, wawancara, pengisian instrumen pemahaman
TPACK, dan analisis terhadap hasil kuesioner umpan balik yang diisi oleh peserta MGMP.
Temuan dari evaluasi akan dijadikan sebagai acuan dalam peningkatan kegiatan serupa di
masa mendatang dan memastikan bahwa teknologi yang dikenalkan dapat
diimplementasikan secara optimal dalam proses pembelajaran kimia.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

Transformasi zaman dalam dunia pendidikan yang terus berkembang secara signifikan,
telah mengubah pola pikir tenaga pendidik dari yang tadinya masih konvensional dan rigid, kini
harus beradaptasi menjadi lebih modern. Contohnya, kegiatan belajar mengajar yang
sebelumnya berorientasi pada guru (teacher centered), kini dengan penerapan kurikulum
terbaru, memaksa para guru untuk melaksanakan semua kegiatan pembelajaran yang berfokus
pada siswa (student center), sementara peran guru dalam kelas berfungsi sebagai fasilitator
dalam proses belajar siswa. Oleh sebab itu, pengembangan dalam praktik pembelajaran sangat
diperlukan untuk dilakukan oleh guru di era kemajuan teknologi ini.

Melalui kegiatan Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (P2M) ini besar harapan
kami memberikan dampak positif kepada guru kimia yang ada dengan mengangkat judul
“Implementasi Media Augmented Reality Terintegrasi Dengan Virtual Reality Untuk
Meningkatkan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) Bagi Guru MGMP
Kimia MA DKI Jakarta” telah sukses dilaksanakan pada hari Kamis, 3 Juli 2025 yang berlokasi
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di Gedung KH. Hasyim Asj’arie Kampus A UNJ dan Kamis 17 Juli 2025 yang dilaksanakan
menggunakan Zoom Cloud Meeting. Acara tersebut dihadiri oleh kurang lebih 12 peserta, yang
terdiri dari dosen-dosen rumpun Kimia Universitas Negeri Jakarta, guru-guru Kimia dari
berbagai sekolah di wilayah Jakarta, serta mahasiswa rumpun Kimia UNJ.

Kegiatan ini berbentuk workshop yang berfokus pada penerapan mobile learning yang
terintegrasi AR dan pengalaman menggunakan Virtual Reality dalam pembelajaran kimia, yang
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman teknologi digital para guru kimia dalam
mengembangkan kegiatan belajar di kelas. Kegiatan ini dirancang secara komperehensif
dengan beberapa tahapan, mulai dari pengenalan konsep mobile learning, AR dan VR, hingga
praktek langsung dalam memanfaatkan teknologi tersebut. Peserta dilatih bagaimana
mengintegrasikan AR dalam materi pembelajaran menggunakan perangkat mobile dan dilatih
untuk menggunakan Virtual Reality dalam pembelajaran kimia, dengan harapan dapat
memperkaya metode pengajaran dan meningkatkan interaksi serta pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep Kimia yang kompleks.

Dalam workshop ini, para peserta akan mempelajari dua materi utama yang diterapkan
dalam mobile learning dan Virtual Reality, yaitu larutan penyangga dan asam basa. kedua
materi ini dipilih karena pentingnya pemahaman yang mendalam terhadap konsep-konsep dasar
tersebut dalam kimia, yang seringkali menjadi tantangan bagi siswa. Dengan bantuan teknologi
Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), diharapkan materi yang abstrak dan
kompleks ini dapat dipahami dengan lebih mudah dan interaktif oleh siswa.

Pada kegiatan pengabdian masyarakat ini, kami melakukan beberapa macam pengujian
berupa Pre-test, Post Test dan Angket TPACK serta dilakukan wawancara kepada beberapa
guru setelah memakai dan menggunakan VR / AR. Pada pertemuan pertama kegiatan ini,
dilakukan Pretest untuk mengetahui pemahaman awal guru-guru kimia mengenai
perkembangan teknologi yang ada saat ini. Hasil Pretest ditunjukkan pada gambar 1.

Hasil Pre-Test Teknologi Digital Peserta
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Gambar 1. Hasil Pre-Test Pengetahuan Teknologi Digital Peserta Pelatihan
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Hasil Post-Test Teknologi Digital Peserta
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Gambar 1. Grafik Hasil Post Test Pengetahuan Teknologi Digital Peserta Pelatihan

Perbandingan Pre-Test dan Post-Test
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Gambar 2. Hasil Pretest dan Postest Pengetahuan Teknologi Digital Peserta Pelatihan

Berdasarkan diagram hasil pre-test berikut pada kegiatan awal ini, diperoleh gambaran
kemampuan awal peserta sebelum memulai pelatihan. Nilai pre-test yang dikumpulkan dari 12
peserta menunjukkan variasi tingkat pemahaman yang cukup signifikan. Nilai tertinggi yang
diperoleh oleh peserta skor sempurna, yaitu 100 sebanyak 1 orang, sementara nilai terendah
adalah 35, yang diperoleh oleh peserta berjumlah 1 orang. Rata-rata nilai pre test tersebut adalah
69,58, yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta memiliki pemahaman awal yang
tergolong cukup baik.
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Kegiatan selanjutnya dilakukan secara online dan para guru diberikan Post test dan Tes
TPACK untuk menguji kembali pemahaman guru-guru mengenai teknologi VR / AR dan
Mobile Learning. Hasil dari Post test dan TPACK ditunjukkan pada gambar 2. Hasil post-test
pada kegiatan kedua ini menunjukkan skor setelah mengikuti pelatihan ini. Berdasarkan
diagram, seluruh peserta memperoleh nilai yang berada pada kategori baik hingga sangat baik,
dengan rentang nilai antara 75 hingga 95 dengan rata-rata nilai post-test adalah 85,83 atau
terdapat kenaikan nilai sebesar 16,25 dibandingkan skor pre-test. Hal terebut mengindikasikan
bahwa secara umum peserta kegiatan memiliki tingkat penguasaan materi yang tinggi. Nilai
tertinggi diraih oleh 4 peserta, dengan masing-masing memperoleh skor 95. Hal ini
menunjukkan bahwa mereka telah memahami materi dengan sangat baik. Sementara itu, nilai
terendah tercatat sebesar 75, yang diperoleh oleh 2 peserta. Meskipun berada di posisi terbawah,
nilai ini tetap termasuk ke dalam kategori cukup tinggi dan menunjukkan bahwa seluruh peserta
kegiatan telah mencapai kompetensi dasar yang diharapkan.

Perbandingan antara hasil pre-test dan post-test dilakukan untuk melihat efektivitas
seperti pada gambar 3. Pelatihan AR/VR ini terhadap peningkatan pemahaman peserta
kegiatan, berdasarkan hasil pengolahan data diketahui bahwa terjadi peningkatan yang
signifikan antara nilai pre-test dan post-test. Nilai rata-rata pre-test peserta adalah sebesar 69,58,
sedangkan pada post-test mengalami peningkatan menjadi 85,83. Kenaikan ini menunjukkan
bahwa sebagian besar peserta mengalami peningkatan penguasaan konsep setelah mengikuti
proses pelatihan ini.

Secara keseluruhan, hasil perbandingan ini menunjukkan bahwa pembelajaran Teknologi
Digital yang telah dilaksanakan berhasil secara efektif meningkatkan pemahaman dan
kemampuan peserta kegiatan secara signifikan dan merata. Peningkatan yang terjadi tidak
hanya terbatas pada peserta dengan kemampuan tinggi, tetapi juga mencakup peserta yang
sebelumnya berada pada kategori rendah. Oleh karena itu, dengan adanya pelatihan yang
dilakukan dapat dikatakan efektif dan diharapkan dapat meningkatkan implementasi
pembelajaran dengan AR /VR di sekolah.

Selanjutnya dilakukan pengisian angket TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) dirancang untuk mengukur kesiapan dan kompetensi guru dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran secara efektif dan bermakna serta membantu
memetakan tiga aspek utama pengetahuan guru yaitu Technological Knowledge (TK) untuk
mengidentifikasi seberapa baik guru menguasai dan memahami teknologi, Pedagogical
Knowledge (PK) untuk mengidentifikasi sejauh mana guru memahami teori dan strategi
mengajar dan Content Knowledge (CK) untuk mengidentifikasi seberapa dalam guru
menguasai materi pelatihan yang diajarkan.
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Rata-rata Skor Tiap Nomor Soal (Angket TPACK)
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Gambar 3. Diagram rata-rata skor Pengetahuan Teknologi Digital Peserta Pelatihan
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Berdasarkan hasil angket, aspek Technological Knowledge (TK) diklasifikasi untuk butir
soal nomor 1, 2, 3,4, 13, 17, 19. Pernyataan seperti "Saya memahami cara kerja teknologi AR
dan VR dalam pembelajaran kimia", "Saya mengetahui berbagai aplikasi AR/VR yang sesuai
untuk materi kimia", serta "Saya percaya diri menerapkan AR/VR untuk membantu
pemahaman siswa" memperoleh skor rata-rata di atas 3,4 atau lebih dari 75% dalam bentuk
persentase. Hal ini menunjukkan bahwa responden memiliki pemahaman yang baik terhadap
fungsi, operasional, dan manfaat teknologi AR/VR dalam konteks pembelajaran.

Aspek Content Knowledge (CK), yang berkaitan dengan penguasaan konsep kimia dan
kemampuan mengaitkannya dengan konteks nyata yaitu pada butir soal nomor 8, 9, dan 15 yang
menunjukkan hasil yang relatif lebih rendah dibandingkan aspek sebelumnya. Beberapa
pernyataan, seperti “Saya memahami cara menjelaskan materi kimia abstrak” dan “Saya
mampu menghubungkan materi kimia dengan kehidupan sehari-hari”’, memperoleh skor rata-
rata sekitar 3,00 hingga 3,29 (75%-78%). Data tersebut menunjukkan bahwa meskipun guru
telah memahami teknologi, namun masih ada kebutuhan untuk penguatan dalam
mengembangkan pemahaman konseptual yang mendalam, serta strategi penyampaian materi
kimia yang abstrak agar lebih kontekstual dan bermakna bagi siswa.

Pada aspek Pedagogical Knowledge (PK) yaitu pada butir soal nomor 5, 6, 10, 14, 16,
18, dan 20. Responden menunjukkan penguasaan yang cukup baik. Pernyataan seperti “Saya
memahami strategi pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan pemahaman konsep kimia”
dan “Saya dapat mengintegrasikan teknologi AR/VR dengan metode pembelajaran interaktif”
memperoleh skor rata-rata lebih dari 3,0. Namun, terdapat satu area yang masih relatif lemah,

Sarwabhita | 56



Sarwahita : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat
DOI : doi.org/10.21009/sarwahita.231.5

yaitu kemampuan guru dalam merancang pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa
(skor 2,57 atau 64,3%). Ini menandakan bahwa meskipun responden mampu memilih metode
aktif dan mengelola kelas dengan AR/VR, mereka masih memerlukan dukungan dalam
menyusun rancangan pembelajaran yang diferensiatif dan responsif terhadap kebutuhan siswa
yang beragam.

Integrasi ketiga aspek (TK, PK, dan CK) dalam bentuk TPACK yang meliputi butir soal
7, 11, 12, dan 20 yang menunjukkan hasil yang cukup positif, dengan skor yang cenderung
merata pada kisaran 3,14 - 3,43. Pernyataan seperti “Saya dapat memilih metode pembelajaran
aktif saat memanfaatkan AR/VR” dan “Saya mampu memadukan teknologi, pedagogi, dan
materi secara seimbang” menunjukkan adanya kemampuan awal guru untuk mengintegrasikan
ketiga dimensi ini secara utuh. Responden juga menyatakan bahwa mereka yakin penggunaan
AR/VR dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa khususnya generasi saat ini, yang
menjadi salah satu indikator penting dari keberhasilan penerapan TPACK dalam kelas.

Persentase Kepuasan
120%

100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
100% 94%

81%

60%
40%
20%

0%
A B C D E F G H 1 J K
Gambar 4. Persentase Kepuasan Peserta Kegiatan Pelatihan Implementasi
Augmented Reality (AR) Terintegrasi Virtual Reality (VR) dalam Pembelajaran
Kimia

Berdasarkan hasil angket umpan balik yang diberikan kepada peserta setelah kegiatan
workshop, diperoleh data mengenai tingkat kepuasan terhadap berbagai aspek pelaksanaan
workshop. Gambar 5 menunjukkan persentase kepuasan untuk setiap pernyataan yang diajukan.
Secara umum, seluruh peserta menyatakan sangat puas terhadap pelaksanaan workshop dengan
rata-rata kepuasan peserta sebesar 93,2%. Hal ini tercermin dari pernyataan A (kepuasan
keseluruhan) yang memperoleh 100% kepuasan. Ini menunjukkan bahwa workshop berjalan
efektif dan memenuhi ekspektasi peserta.

Pernyataan B, C, dan D juga menunjukkan tingkat kepuasan 100%, yang berarti bahwa
materi yang disampaikan dianggap relevan, sesuai harapan, dan mampu menambah wawasan
baru. Selain itu, peserta juga merasa bahwa materi tersebut dapat diterapkan secara langsung
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dalam pembelajaran kimia di sekolah. Kepuasan yang tinggi juga terlihat pada pernyataan F,
H, dan J yang masing-masing memperoleh 100%. Artinya, pemateri dinilai sangat memahami
topik yang disampaikan, mampu menyampaikan materi dengan baik dan mudah dipahami, serta
responsif dalam menjawab seluruh pertanyaan peserta.

Pada pertanyaan lain, terdapat beberapa aspek yang memperoleh nilai kepuasan di bawah
100%. Pada pernyataan E dan K, sebesar 81% dan 94% yang mana peserta menyatakan bahwa
materi berhasil memunculkan ide-ide baru untuk pembelajaran interaktif dan pelatihan telah
berlangsung dengan baik secara teknis. Ini menunjukkan bahwa sebagian kecil peserta masih
memerlukan dukungan lebih untuk mengembangkan ide-ide inovatif dari materi yang
disampaikan. Diperlukan strategi tambahan, seperti penyediaan contoh praktik atau sesi diskusi
kreatif, agar lebih banyak peserta merasa terinspirasi.

Terakhir adalah pernyataan G dan I, yang masing-masing memperoleh 75% tingkat
kepuasan. Hal ini menunjukkan bahwa masih ada sebagian peserta merasa waktu pelatihan
maupun waktu presentasi yang tersedia masih belum mencukupi. Untuk itu, perlu penyesuaian
waktu atau pembagian sesi secara lebih proporsional perlu dipertimbangkan pada pelatihan
berikutnya agar seluruh materi dapat disampaikan secara optimal tanpa mengurangi ruang
diskusi. Tapi secara keseluruhan, pelatihan ini telah berjalan lancar, kondusif dan informatif.

Gambar 6. Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan Implementasi Augmented Reality
(AR) Terintegrasi Virtual Reality (VR) dalam Pembelajaran Kimia

Kegiatan ini diakhiri dengan sesi wawancara singkat kepada beberapa peserta untuk

mendapatkan feedback secara langsung mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality dan Virtual Reality. Wawancara ini bertujuan
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untuk menggali kesan serta masukan dari para peserta mengenai efektivitas dan penerapan
teknologi tersebut dalam pembelajaran kimia.

Hasil wawancara menunjukkan respon positif dari peserta. Mereka mengungkapkan
bahwa penggunaan Augmented Reality dan Virtual Reality dalam pembelajaran kimia dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan lebih mudah dipahami dibandingkan
dengan metode biasa. Visualisasi 3D yang diberikan melalui teknologi ini juga sangat berguna
dalam memahami konsep-konsep kimia yang abstrak dan kompleks. Selain itu, para peserta
melihat potensi yang besar dalam penerapan media ini di dalam kelas karena dapat
meningkatkan minat belajar siswa serta pemahaman mereka terhadap pelajaran kimia. Mereka
juga berharap bahwa kedepannya, sosialisasi dan pelatihan terkait penggunaan teknologi
Augmented Reality dan Virtual Reality dalam pembelajaran dapat diperbanyak, sehingga lebih
banyak guru yang dapat merasakan manfaatnya serta dapat mengintegrasikannya secara efektif
ke dalam proses pembelajaran.

E. KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat dengan judul “Implementasi Media Augmented
Reality Terintegrasi dengan Virtual Reality untuk Meningkatkan Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK) Bagi Guru MGMP Kimia MA DKI Jakarta” telah dilaksanakan
melalui dua sesi, yaitu luring dan daring. Kegiatan ini mencakup pengenalan teknologi
Augmented Reality dan Virtual Reality, serta praktik langsung penggunaan media berbasis
Augmented Reality dan Virtual Reality dalam pembelajaran kimia. Berdasarkan hasil evaluasi
melalui posttest dan angket TPACK, diketahui bahwa terdapat peningkatan signifikan dalam
pemahaman dan keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi AR/VR ke dalam
pembelajaran. Nilai posttest peserta meningkat dari 69,58 menjadi 85,83. Selain itu 100%
peserta memberikan respon positif terhadap pelaksanaan kegiatan ini secara keseluruhan, dan
81% di antaranya mengaku pelatihan ini mampu memunculkan ide-ide baru untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif.

Melalui pelatihan, pendampingan, serta praktik langsung, para guru menunjukkan
antusiasme dan kemampuan yang meningkat dalam menggunakan teknologi tersebut. Evaluasi
kegiatan menunjukkan bahwa mayoritas peserta memberikan respon positif dan menyatakan
kesiapannya untuk mengimplementasikan media digital tersebut dalam proses pembelajaran.
Kegiatan ini juga mampu menumbuhkan kreativitas guru dalam menciptakan pembelajaran
kimia yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna, terutama dalam menyampaikan konsep-
konsep abstrak. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan teknologi berbasis AR dan VR sangat
relevan dan potensial untuk diterapkan secara luas dalam dunia pendidikan, khususnya dalam
bidang kimia.

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) dan pengabdian kepada
masyarakat ini, terdapat beberapa saran untuk perbaikan dan pengembangan kegiatan serupa di
masa mendatang. Pertama, perlu menjalin hubungan yang lebih luas dan berkelanjutan dengan
sekolah-sekolah di berbagai wilayah guna memudahkan proses sosialisasi serta pelatihan bagi
para guru kimia, sehingga dampak kegiatan dapat menjangkau lebih banyak sasaran. Kedua,
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efisiensi waktu pelaksanaan kegiatan perlu diperhatikan agar setiap sesi pelatihan dan praktik
dapat berlangsung secara optimal dan tidak terganggu oleh keterbatasan waktu. Ketiga,
kegiatan pelatihan dan pendampingan penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) disarankan untuk dilaksanakan secara berkala dan berkelanjutan, dengan
memperluas cakupan peserta serta memperkuat kolaborasi antara institusi pendidikan tinggi
dan satuan pendidikan. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa para guru tidak hanya
terampil dalam mengoperasikan media digital, tetapi juga mampu mengembangkan dan
mengintegrasikan konten berbasis teknologi ke dalam pembelajaran kimia secara mandiri dan
efektif.
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