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Abstrak 

Guru sekolah dasar masih menghadapi keterbatasan kapasitas pedagogis digital sehingga pemanfaatan teknologi 
dalam pembelajaran cenderung bersifat presentasional dan belum terintegrasi secara optimal dengan penguatan literasi 
digital maupun nilai kewarganegaraan global bagi peserta didik generasi Alpha. Kegiatan pengabdian kepada 
masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru sekolah dasar dalam merancang dan mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) sebagai instrumen penguatan literasi digital dan 
internalisasi nilai kewarganegaraan global. Kegiatan dilaksanakan di SDN Bantar Gebang III, Kota Bekasi, dengan 
melibatkan 17 guru melalui tahapan sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, serta pendampingan dan evaluasi. 
Data dikumpulkan menggunakan kuesioner pada empat dimensi, yaitu Kebutuhan Pembelajaran, Media, Konten, dan 
Penerapan, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil evaluasi menunjukkan rata-rata skor gabungan 
sebesar 3,44 dari skala maksimal 4, dengan seluruh dimensi berada pada kategori tinggi. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa guru memiliki persepsi dan kesiapan yang positif terhadap pemanfaatan AR dalam pembelajaran. 
Kegiatan ini berkontribusi pada penguatan kapasitas pedagogis digital guru serta membuka peluang pengembangan 
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan relevan dengan penguatan literasi digital di sekolah dasar. 

Kata kunci: augmented reality; kewarganegaraan; literasi digital; media pembelajaran interaktif; sekolah dasar 
 
1. PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar menempati posisi strategis dalam pembentukan generasi yang adaptif terhadap 
dinamika global sekaligus berpijak pada nilai kebangsaan, sejalan dengan pergeseran kritis dan 
dekolonial dalam pendidikan kewarganegaraan global yang menuntut peserta didik memahami 
keberagaman secara reflektif sejak usia dini (Bosio & Waghid, 2025). Dalam kerangka tersebut, 
pendidikan dasar turut berkontribusi terhadap pencapaian SDG 4 (Quality Education) dan SDG 16 
(Peace, Justice and Strong Institutions) melalui penguatan nilai kebhinekaan, keadilan, dan 
perdamaian (Kowkas et al., 2024; Salmon et al., 2024). Peserta didik Sekolah Dasar saat ini 
merupakan generasi Alpha yang tumbuh dalam ekosistem digital-visual dan terbiasa dengan konten 
multimedia interaktif, sehingga cenderung belajar lebih optimal melalui stimulasi visual, 
gamifikasi, dan pengalaman langsung dibandingkan pendekatan normatif-tekstual (Fernando & 
Premadasa, 2024), sekalipun keterpaparan pada teknologi digital semata tidak secara otomatis 
menjamin kesiapan pedagogis untuk memanfaatkannya secara bermakna dalam pembelajaran 
(Smith et al., 2020). 

Kesenjangan antara karakteristik belajar visual generasi Alpha dan praktik pembelajaran yang 
masih dominan tekstual menjadi tantangan tersendiri, khususnya pada muatan Pendidikan 
Pancasila yang memuat nilai kemanusiaan, persatuan, dan keadilan sosial sebagai fondasi 
kewarganegaraan global. Kajian terdahulu menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan berbasis media digital mampu meningkatkan keterlibatan belajar 
siswa serta kualitas proses pembelajaran, khususnya apabila dirancang secara kontekstual dan 
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interaktif (Hidayat et al., 2023). Namun demikian, capaian pendidikan terkait target-target SDG 
secara global masih menghadapi tantangan signifikan, termasuk pada aspek kualitas dan 
pemerataan proses pembelajaran di tingkat pendidikan dasar (Friedman et al., 2020), yang pada 
praktiknya sering kali disebabkan pemanfaatan teknologi pembelajaran yang masih bersifat 
presentasional dan belum diarahkan untuk menghadirkan pengalaman belajar yang imersif dan 
kontekstual. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah mitra, diperoleh gambaran 
bahwa guru di SDN Bantar Gebang III, Kota Bekasi, telah memiliki literasi teknologi dasar dan 
terbiasa memanfaatkan media digital sederhana seperti presentasi slide dalam pembelajaran. 
Namun demikian, pemanfaatan teknologi tersebut masih bersifat parsial dan presentasional, belum 
terintegrasi secara sistematis dengan tujuan pembelajaran, serta belum diarahkan untuk 
membangun pengalaman belajar yang interaktif dan imersif. Kondisi ini menunjukkan adanya 
kesenjangan kapasitas pedagogis digital guru dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi 
yang selaras dengan karakteristik belajar generasi Alpha, sekaligus menegaskan perlunya media 
pembelajaran yang mampu menjembatani penguatan literasi digital dengan internalisasi nilai 
kewarganegaraan global. 

Menjawab kebutuhan tersebut, Universitas Negeri Jakarta melalui kegiatan Pengabdian kepada 
Masyarakat menyelenggarakan pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran 
interaktif berbasis Augmented Reality bagi guru Sekolah Dasar di SDN Bantar Gebang III, Kota 
Bekasi. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi profesional guru dalam merancang 
dan mengembangkan media pembelajaran berbasis AR sebagai instrumen penguatan literasi digital 
sekaligus internalisasi nilai-nilai kewarganegaraan global bagi peserta didik. 
 
2. TINJAUAN LITERATUR 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi pembelajaran imersif yang 
menggabungkan objek digital dengan lingkungan nyata secara real-time, sehingga memungkinkan 
visualisasi konsep abstrak menjadi lebih konkret dan menunjukkan potensi pedagogik yang luas 
di berbagai jenjang pendidikan (Koumpouros, 2024). Penerapan AR dalam pendidikan vokasi dan 
pelatihan telah menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan pemahaman prosedural dan 
keterampilan praktis peserta didik (Bacca et al., 2015). Studi lain menunjukkan bahwa AR berbasis 
kearifan lokal dapat menjadi jembatan budaya untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila secara lebih 
bermakna kepada siswa (Jamaludin et al., 2025), selaras dengan temuan bahwa media pembelajaran 
interaktif berbasis nilai budaya lokal turut memperkuat pemahaman keberagaman global pada 
peserta didik sekolah dasar (Wiyanta et al., 2025). Secara lebih spesifik, penerapan AR berbasis 
Android dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan telah terbukti 
meningkatkan pemahaman konsep siswa sekolah dasar (Hutagalung & Rachman, 2023). Meta-
analisis pemanfaatan AR dalam pendidikan sains turut mengonfirmasi dampak positifnya terhadap 
capaian akademik peserta didik secara umum (Kalemkuş & Kalemkuş, 2023). 
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Di sisi lain, penguatan kewarganegaraan digital dan literasi digital menjadi kebutuhan mendesak 
seiring perkembangan teknologi dan dinamika sosial global, termasuk pemanfaatan kecerdasan 
buatan dalam konteks pendidikan Indonesia (Damanik et al., 2025). Pendidikan kewarganegaraan 
digital juga dipandang sebagai jalur strategis untuk menyelaraskan capaian pendidikan dasar 
dengan agenda SDG 4, 10, dan 16 (Damanik & Lie, 2025), sementara integrasi pendidikan 
kewarganegaraan digital di sekolah dasar turut mendukung pencapaian tujuan pembangunan 
berkelanjutan secara lebih luas (Damanik et al., 2025). Peran guru dalam mengintegrasikan 
pendidikan karakter ke dalam pembelajaran ditegaskan sebagai faktor kunci keberhasilan 
penguatan nilai-nilai kewarganegaraan pada peserta didik (Jayanti et al., 2025), dan perspektif 
dekolonial dalam pendidikan multikultural turut memberi landasan teoretis bagi pembentukan 
subjektivitas warga negara yang transformatif sejak pendidikan dasar (Damanik & Kedhaton, 
2026). Pengukuran capaian pendidikan kewarganegaraan global secara internasional turut 
menegaskan pentingnya kerangka konseptual yang terintegrasi antara pendidikan sipil, 
kewarganegaraan global, dan pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan (Damiani & Fraillon, 
2025). 
 
3. METODE PELAKSANAAN 
 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat Universitas Negeri Jakarta dilaksanakan di SDN Bantar 
Gebang III, Kota Bekasi, dengan melibatkan 17 guru melalui sosialisasi pada 30 April 2026, 
pelatihan pada 22 Juni 2026, serta praktik penerapan teknologi dan evaluasi pada 9 Juli 2026. 
Materi mencakup literasi digital, kewarganegaraan global, dan pengembangan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Dosen dan mahasiswa mendampingi guru dalam 
mengidentifikasi materi, merancang media, membuat objek digital, dan melakukan simulasi 
pembelajaran, sementara sekolah menyediakan fasilitas serta mendukung keterlibatan peserta. 
Evaluasi dilakukan menggunakan kuesioner 20 butir berskala 1–4 yang mencakup dimensi 
Kebutuhan Pembelajaran, Media, Konten, dan Penerapan. Data dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif melalui rata-rata skor setiap butir dan dimensi untuk menggambarkan persepsi serta 
kesiapan guru dalam memanfaatkan AR dalam pembelajaran. 
 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1) Gambaran Umum Pelaksanaan Kegiatan 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan diikuti oleh 17 guru SDN Bantar Gebang III, Kota Bekasi. 
Selama pelaksanaan, peserta menunjukkan partisipasi dan antusiasme yang tinggi, khususnya pada 
sesi praktik pengembangan media berbasis Augmented Reality. Produk media pembelajaran yang 
dihasilkan oleh peserta mencerminkan penguasaan kompetensi dasar dalam mengintegrasikan 
literasi digital dan nilai kewarganegaraan global ke dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Untuk mengukur persepsi dan kesiapan guru secara lebih terukur, dilakukan analisis deskriptif 
terhadap hasil kuesioner yang diisi oleh seluruh peserta pada akhir kegiatan. Kuesioner mencakup 
empat dimensi, yaitu Kebutuhan Pembelajaran, Media, Konten, dan Penerapan, dengan hasil 
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sebagaimana diuraikan pada subbagian berikut. 

 

Gambar 1. Suasana pelatihan pembuatan media AR bagi guru SDN Bantar Gebang III 
 

 
2) Dimensi Kebutuhan Pembelajaran 

Dimensi Kebutuhan Pembelajaran mengukur sejauh mana guru merasakan urgensi dan kesesuaian 
kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam praktik mengajar 
sehari-hari. Hasil rata-rata skor pada dimensi ini disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rata-Rata Skor Dimensi Kebutuhan Pembelajaran 
 

Item Rata-Rata Skor Kategori 

KP1 3,71 Tinggi 

KP2 3,76 Tinggi 

KP3 3,47 Tinggi 

KP4 2,71 Sedang 

KP5 3,71 Tinggi 

Rata-rata Dimensi 3,47 Tinggi 

 
Secara umum, dimensi Kebutuhan Pembelajaran berada pada kategori tinggi dengan rata-rata skor 
3,47 dari skala maksimal 4. Temuan ini mengindikasikan adanya perbedaan persepsi antarguru 
terkait aspek tertentu dari kebutuhan pembelajaran, yang dapat dipengaruhi oleh perbedaan 
pengalaman mengajar, tingkat kelas yang diampu, atau tingkat keterpaparan terhadap teknologi 
pembelajaran sebelumnya. 

3) Dimensi Media 

Dimensi Media mengukur persepsi guru terhadap kesesuaian dan kualitas media pembelajaran 
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berbasis AR yang dikembangkan selama pendampingan. Hasil rata-rata skor pada dimensi ini 
disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rata-Rata Skor Dimensi Media 

 

 

 

 

 

 

 

 
Dimensi Media memperoleh rata-rata skor 3,38 dan secara konsisten berada pada kategori tinggi 
di seluruh item. Konsistensi skor tinggi pada seluruh item dimensi Media menunjukkan bahwa 
proses pendampingan pengembangan media, mulai dari perancangan objek digital hingga uji coba, 
telah berjalan efektif sehingga menghasilkan produk yang dinilai layak secara media oleh guru 
sebagai pengguna langsung. 

1) Dimensi Konten 

Dimensi Konten mengukur persepsi guru terhadap kesesuaian muatan materi, khususnya integrasi 
nilai kewarganegaraan global dan literasi digital, dalam media pembelajaran AR yang 
dikembangkan. Hasil rata-rata skor pada dimensi ini disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Rata-Rata Skor Dimensi Konten 
 

Item Rata-Rata Skor Kategori 

K1 3,65 Tinggi 

K2 3,59 Tinggi 

K3 3,41 Tinggi 

K4 3,29 Tinggi 

K5 3,29 Tinggi 

Rata-rata Dimensi 3,45 Tinggi 

 
Dimensi Konten memperoleh rata-rata skor 3,45 dengan kategori tinggi pada seluruh item. 
Meskipun secara umum tinggi, item K2 pada salah satu responden tercatat memberikan skor 
terendah (skor 1), yang menjadi catatan bahwa proses kontekstualisasi konten AR dengan nilai 

Item Rata-Rata Skor Kategori 

M1 3,29 Tinggi 

M2 3,41 Tinggi 

M3 3,41 Tinggi 

M4 3,53 Tinggi 

M5 3,24 Tinggi 

Rata-rata Dimensi 3,38 Tinggi 
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kewarganegaraan global masih perlu penguatan lebih lanjut bagi sebagian kecil peserta, sejalan 
dengan temuan bahwa integrasi pendidikan kewarganegaraan digital di sekolah dasar memerlukan 
pendampingan berkelanjutan agar tidak berhenti pada tahap teknis semata (Damanik, et al., 2025). 

2) Dimensi Penerapan 
Dimensi Penerapan mengukur kesiapan dan keyakinan guru dalam mengimplementasikan media 
pembelajaran berbasis AR pada praktik pembelajaran di kelas. Hasil rata-rata skor pada dimensi 
ini disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rata-Rata Skor Dimensi Penerapan 
 

Item Rata-Rata Skor Kategori 

P1 3,29 Tinggi 

P2 3,35 Tinggi 

P3 3,71 Tinggi 

P4 3,24 Tinggi 

P5 3,71 Tinggi 

Rata-rata Dimensi 3,46 Tinggi 

 
Dimensi Penerapan memperoleh rata-rata skor 3,46 dengan kategori tinggi pada seluruh item. 
Temuan ini memperkuat hasil kualitatif pelaksanaan kegiatan yang menunjukkan tingginya 
partisipasi dan antusiasme peserta selama sesi praktik, sekaligus menjadi indikasi awal 
keberterimaan teknologi AR sebagai bagian dari inovasi pembelajaran di sekolah mitra. 

 
 

Gambar 2. Dokumentasi bersama dengan peserta 
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Secara keseluruhan, hasil analisis terhadap empat dimensi menunjukkan rata-rata skor gabungan 
sebesar 3,44 dari skala maksimal 4, yang berada pada kategori tinggi. Capaian ini mengindikasikan 
bahwa guru peserta pelatihan secara umum memiliki kebutuhan yang tinggi terhadap media 
pembelajaran berbasis AR, menilai positif kualitas media dan konten yang dikembangkan, serta 
memiliki kesiapan yang baik untuk menerapkannya dalam pembelajaran. Pola skor yang relatif 
merata tinggi pada keempat dimensi juga mengindikasikan bahwa pendekatan pelatihan 
berbasis praktik dan pendampingan intensif efektif dalam membangun pemahaman yang utuh, 
mulai dari kesadaran kebutuhan hingga kesiapan penerapan, dan bukan hanya pada aspek teknis 
pembuatan media semata. 

Temuan ini sejalan dengan kajian yang menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality 
memiliki potensi besar untuk meningkatkan keterlibatan dan capaian belajar peserta didik apabila 
guru memperoleh pendampingan yang memadai dalam merancang penerapannya secara pedagogis 
(Kalemkuş & Kalemkuş, 2023; Koumpouros, 2024). Konsistensi skor tinggi pada dimensi Media 
dan Konten juga memperkuat temuan sebelumnya bahwa AR berbasis konteks lokal dan nilai 
budaya dapat menjadi jembatan efektif untuk menanamkan nilai Pancasila secara lebih bermakna 
dan tidak sekadar normatif-tekstual (Hutagalung & Rachman, 2023; Jamaludin et al., 2025). 

Meski demikian, variasi skor yang lebih lebar pada beberapa item, khususnya KP4 dan K2, 
menunjukkan bahwa tidak seluruh guru memiliki tingkat kesiapan dan pemahaman yang seragam. 
Hal ini mengonfirmasi pentingnya keberlanjutan pendampingan pascapelatihan, sebagaimana 
ditekankan dalam kajian mengenai peran krusial pendampingan profesional berkelanjutan bagi 
guru dalam mengadopsi inovasi pembelajaran berbasis teknologi (Jayanti et al., 2025). 
Pendampingan lanjutan diperlukan agar guru dengan tingkat kesiapan lebih rendah dapat 
memperoleh penguatan tambahan, sehingga pemanfaatan media AR dapat diterapkan secara 
merata dan berkelanjutan di seluruh kelas pada sekolah mitra. 

Dengan demikian, hasil kegiatan ini menegaskan bahwa pelatihan dan pendampingan pembuatan 
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality berkontribusi positif terhadap 
penguatan kapasitas pedagogis digital guru sekolah dasar, sekaligus membuka peluang bagi 
penguatan literasi digital dan internalisasi nilai kewarganegaraan global secara lebih kontekstual 
dan bermakna bagi peserta didik generasi Alpha. 
 
D. KESIMPULAN 
 
Pelatihan dan pendampingan pengembangan media Augmented Reality (AR) bagi 17 guru SDN 
Bantar Gebang III menunjukkan persepsi dan kesiapan yang positif, dengan rata-rata skor evaluasi 
3,44 dari skala 4 pada kategori tinggi. Kegiatan ini membuka peluang pemanfaatan AR untuk 
mendukung literasi digital dan nilai kewarganegaraan global dalam pembelajaran Pendidikan 
Pancasila. Pendampingan berkelanjutan diperlukan untuk merespons variasi kesiapan guru serta 
mengevaluasi penerapan media dan peningkatan kompetensi secara langsung. 
 
UCAPAN TERIMA KASIH 
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