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ABSTRAK 
 
Revolusi industri 4.0 telah mendorong dunia pendidikan untuk bertransformasi, termasuk dalam 
pengembangan perangkat pembelajaran berbasis teknologi. SDN Percobaan 1 Kota Malang, 
sebagai mitra Program Pendidikan Profesi Guru (PPG) Universitas Negeri Malang, menghadapi 
tantangan rendahnya kompetensi guru dalam merancang perangkat pembelajaran inovatif yang 
terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Kegiatan 
pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas guru dalam menyusun perangkat 
pembelajaran multi-level berbasis AR/VR yang sesuai dengan prinsip diferensiasi dan Kurikulum 
Merdeka. Metode yang digunakan dalam program ini adalah pelatihan berbasis workshop dan 
pendampingan intensif dengan pendekatan learning by doing. Kegiatan dilakukan dalam 12 sesi, 
terdiri atas pelatihan luring, daring, dan evaluasi akhir. Materi pelatihan mencakup pengenalan 
konsep dasar AR/VR, eksplorasi perangkat dan perangkat lunak (seperti Unity, Metaverse Studio, 
Vuforia, ARCore), penyusunan media pembelajaran kontekstual, hingga praktik langsung 
pembuatan perangkat pembelajaran interaktif yang dapat diakses siswa pada berbagai level 
kemampuan. Evaluasi dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif berdasarkan ketercapaian 
kompetensi guru dan kualitas produk pembelajaran yang dihasilkan. Hasil kegiatan menunjukkan 
bahwa guru mengalami peningkatan signifikan dalam hal literasi teknologi, kreativitas 
perancangan media, dan kemampuan integrasi prinsip diferensiasi dalam pembelajaran. Lebih dari 
80% peserta berhasil mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis AR/VR dengan topik 
sesuai mata pelajaran yang diajarkan. Umpan balik dari siswa dan rekan sejawat menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan lebih menarik, interaktif, dan memudahkan pemahaman konsep 
abstrak. Program ini membuktikan bahwa kolaborasi antara mahasiswa dan alumni PPG UM dapat 
menjadi strategi efektif dalam menguatkan kompetensi guru berbasis teknologi. 

Kata kunci :  kompetensi guru, augmented reality, virtual reality, kurikulum merdeka, ppg um 

ABSTRACT 
 

The Industrial Revolution 4.0 has driven the world of education to transform, including in the 

development of technology-based learning tools. SDN Pengalaman 1 Kota Malang, as a partner of 

the Teacher Professional Education Program (PPG) at the State University of Malang, faces the 

challenge of low teacher competency in designing innovative learning tools integrated with 

Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) technology. This community service activity 

aims to improve teacher capacity in developing multi-level AR/VR-based learning tools that align 

with the principles of differentiation and the Independent Curriculum. The method used in this 

program is workshop-based training and intensive mentoring with a learning-by-doing approach. 

Activities are carried out in 12 sessions, consisting of offline and online training, and a final 

evaluation. Training materials include an introduction to basic AR/VR concepts, exploration of 
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devices and software (such as Unity, Metaverse Studio, Vuforia, ARCore), the development of 

contextual learning media, and hands-on practice in creating interactive learning tools accessible 

to students at various ability levels. Evaluation is carried out qualitatively and quantitatively based 

on the achievement of teacher competencies and the quality of the resulting learning products. The 

results of the activity showed that teachers experienced significant improvements in technological 

literacy, media design creativity, and the ability to integrate the principle of differentiation into 

learning. More than 80% of participants successfully developed AR/VR-based learning tools with 

topics relevant to the subjects they taught. Feedback from students and colleagues indicated that 

the developed media were more engaging, interactive, and facilitated the understanding of abstract 

concepts. This program demonstrated that collaboration between students and alumni of the UM 

PPG program can be an effective strategy for strengthening technology-based teacher 

competencies. 

Keywords: teacher competency, augmented reality, virtual reality, independent curriculum, um 

ppg 

 

 

1. PENDAHULUAN  
 

Perkembangan teknologi yang pesat 

menuntut dunia pendidikan untuk 

beradaptasi, terutama dalam penyusunan 

perangkat pembelajaran yang inovatif dan 

relevan dengan kebutuhan abad 21 

(Harahap, Dalimunthe, and Asfiati 2024). 

Namun, tantangan besar masih dihadapi 

oleh banyak institusi pendidikan, 

termasuk di SDN Percobaan 1 Malang. 

Berdasarkan hasil observasi awal, hanya 

sekitar 15% guru yang memanfaatkan 

teknologi dalam pembelajaran, sementara 

85% lainnya masih bergantung pada 

metode konvensional seperti ceramah dan 

buku teks. Ketidakmampuan ini 

disebabkan oleh kurangnya pelatihan 

intensif yang memadai dan minimnya 

akses terhadap teknologi mutakhir seperti 

Augmented Reality (AR) dan Virtual 

Reality (VR) (Yanda 2024).(Chatarina et 

al. 2018; Supriadi and Hignasari 2019; 

Natalia and Anggraeni 2022) 

Kurikulum Merdeka menuntut adanya 

diferensiasi dan fleksibilitas dalam 

pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan 

siswa yang beragam. Namun, di SDN 

Percobaan 1 Malang, kurang dari 20% 

guru memahami cara merancang 

pembelajaran berbasis diferensiasi. Hal 

ini mengakibatkan kesenjangan antara 

kebutuhan pembelajaran siswa dan 

perangkat pembelajaran yang tersedia 

(Homepage, Bayu Aji, and Widjanarko 

2020; Sholeh, Suraya, and Andika 2021; 

Holst et al. 2020) . Sebagai contoh, materi 

sains seperti energi terbarukan yang 

bersifat abstrak sering kali sulit dipahami 

siswa tanpa dukungan media 

pembelajaran yang interaktif. 

Berdasarkan survei, lebih dari 70% siswa 

mengaku bahwa pembelajaran terasa 

membosankan dan sulit dipahami karena 

kurangnya penggunaan media visual yang 

menarik(Toha and Panggayuh 2024). 

Permasalahan ini berdampak langsung 

pada kualitas pembelajaran. Pada tema 

tertentu, seperti materi sistem pencernaan 

tubuh, fotositesis, dan materi tentang virus 

yang bersifat abstrak, penggunaan media 

konvensional tidak mampu 

menyampaikan konsep secara efektif. Hal 

ini berimbas pada rendahnya pemahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rata-

rata nilai siswa untuk materi ini berada 

pada kategori cukup (70-75), di bawah 

target minimal sekolah (80). 

Untuk mengatasi permasalahan ini, 

program pelatihan dan pendampingan 

difokuskan pada pengembangan 

perangkat pembelajaran berbasis AR dan 

VR yang multi-level. Teknologi AR dan 

VR memungkinkan siswa untuk 

menjelajahi materi secara mendalam 

melalui simulasi virtual, sehingga konsep 

yang abstrak dapat dipahami dengan lebih 
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mudah (Kholisho, Agustina, and Lutfi 

2023). Selain itu, perangkat pembelajaran 

ini dirancang sesuai dengan prinsip 

diferensiasi untuk menyesuaikan 

kebutuhan siswa berdasarkan tingkat 

kemampuan, minat, dan gaya belajar 

mereka. 

Teknologi ini memungkinkan 

penyampaian materi yang kompleks 

melalui simulasi visual dan interaktif, 

sehingga siswa dapat memahami konsep-

konsep abstrak dengan lebih mudah. 

Dalam pembelajaran berbasis AR, siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan objek 

virtual, misalnya mempelajari proses 

konversi energi terbarukan. Sementara itu, 

pembelajaran berbasis VR 

memungkinkan siswa untuk masuk ke 

lingkungan simulasi, seperti tur virtual ke 

pembangkit listrik tenaga surya atau 

angina (Ummah and Nadlir 2023) . 

Tim pengabdian dari Universitas 

Negeri Malang hadir dengan keahlian di 

bidang pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Dengan 

pendekatan partisipatif, tim ini akan 

memberikan pendampingan intensif 

kepada guru di SDN Percobaan 1 Malang 

untuk memastikan implementasi 

teknologi AR dan VR berjalan optimal. 

Melalui program ini, diharapkan SDN 

Percobaan 1 Malang dapat menjadi 

contoh sekolah berbasis teknologi yang 

unggul, serta mampu mencetak generasi 

pembelajar yang siap menghadapi 

tantangan global.. 

 

2. PERMASALAHAN MITRA 
 

Permasalahan utama yang dihadapi oleh 

mitra, yaitu SDN Percobaan 1 Malang, 

adalah rendahnya pemanfaatan teknologi 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

observasi awal, mayoritas guru di sekolah 

ini masih bergantung pada metode 

konvensional seperti ceramah dan buku 

teks, dengan lebih dari 85% guru belum 

memanfaatkan media berbasis teknologi 

secara optimal. Hal ini berdampak pada 

kurangnya variasi dalam penyampaian 

materi, terutama untuk topik yang bersifat 

abstrak seperti energi baru terbarukan. 

Survei terhadap siswa mengungkapkan 

bahwa 70% merasa kesulitan memahami 

materi tanpa dukungan media visual yang 

interaktif. Selain itu, hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa 

untuk materi tersebut hanya mencapai 65-

70, di bawah standar minimal yang 

ditetapkan sekolah, yaitu 80. Faktor-

faktor yang menyebabkan rendahnya 

pemanfaatan teknologi ini meliputi 

keterbatasan pengetahuan dan 

keterampilan guru terkait teknologi 

pendidikan, kurangnya kreativitas dalam 

merancang perangkat pembelajaran 

berbasis teknologi, serta minimnya 

pelatihan dan pendampingan yang 

relevan. Guru juga menghadapi kendala 

waktu dalam mempelajari dan 

mengimplementasikan teknologi. Kondisi 

ini menunjukkan kebutuhan mendesak 

untuk meningkatkan kompetensi guru, 

khususnya dalam pengembangan 

perangkat pembelajaran multi-level 

berbasis teknologi seperti Augmented 

Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), 

yang terintegrasi dengan Kurikulum 

Merdeka. Hal ini penting untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

pemahaman siswa secara signifikan.  

 

3. METODOLOGI  
 

Metode pelatihan yang digunakan 

dalam program ini adalah  dengan 

pelatihan dan workshop menggunakan 

pendekatan learning by doing, yang 

menggabungkan diskusi interaktif dengan 

praktik langsung. Program pelatihan ini 

dirancang untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam menyusun 

perangkat pembelajaran multi-level 

berbasis teknologi Augmented Reality 

(AR) dan Virtual Reality (VR) yang 

terintegrasi dengan Kurikulum Merdeka. 

Metode pelatihan yang digunakan 

mengadopsi pendekatan learning by 

doing, yang menggabungkan diskusi 

interaktif dengan praktik langsung. 
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Pendekatan ini memastikan bahwa 

guru tidak hanya memahami konsep 

teoritis, tetapi juga mampu 

mengaplikasikan teknologi dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

Program ini dimulai dengan analisis 

situasi melalui observasi dan wawancara 

mendalam terhadap guru dan siswa untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran 

serta tingkat pemanfaatan teknologi di 

sekolah. Data yang diperoleh digunakan 

untuk merumuskan masalah, menentukan 

solusi, dan menyusun jenis pelatihan yang 

relevan. 

Tahap persiapan melibatkan 

penyusunan perangkat pelatihan, 

termasuk modul E-LKPD berbasis 

diferensiasi, perangkat lunak pendukung, 

dan instrumen evaluasi (Purba, Saragih, 

and Apdillah 2024; Rassyi, Isro’ullaili, 

and Mauludin 2024). Sebagai langkah 

awal, tim melakukan koordinasi dengan 

mitra untuk menyusun jadwal pelatihan 

dan membentuk grup komunikasi online, 

seperti WhatsApp, guna memberikan 

materi pengantar. Langkah ini bertujuan 

agar guru memiliki gambaran awal 

mengenai materi pelatihan, sehingga 

proses pembelajaran berjalan lebih efektif 

dan terfokus.  

Tahap inti pelatihan dilakukan 

secara luring dalam lima sesi. Setiap sesi 

mencakup pemberian materi tentang 

prinsip diferensiasi, keterampilan abad 21, 

dan teknologi pendukung seperti 

Metaverse Studio, Vuforia, Google 

ARCore, dan Unity 3D.  

Guru tidak hanya menerima teori, 

tetapi juga diajak untuk mempraktikkan 

langsung pembuatan prototipe media 

pembelajaran berbasis AR dan VR (Ba’in 

et al. 2024). Sebagai contoh, guru dapat 

mengembangkan perangkat pembelajaran 

interaktif yang menjelaskan konsep energi 

baru terbarukan dengan memanfaatkan 

teknologi VR Box untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang imersif. 

Penugasan daring diberikan untuk 

memperdalam pemahaman, sementara 

pendampingan harian dilakukan melalui 

Zoom Meeting untuk memantau 

kemajuan tugas, memberikan umpan 

balik, dan menyelesaikan kendala teknis 

(Mursyid, Dewi, and Yusra 2023). 

Umpan balik konstruktif diberikan untuk 

membantu guru meningkatkan kualitas 

perangkat pembelajaran yang telah 

dikembangkan (Dwita and Zulfitria 

2024).  

Program ini diharapkan memberikan 

dampak jangka panjang dalam 

peningkatan kapasitas guru. Dengan 

perangkat pembelajaran berbasis AR dan 

VR, guru mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih adaptif dan 

relevan dengan kebutuhan siswa di era 

digital. Selain itu, integrasi teknologi 

modern ini memungkinkan siswa tidak 

hanya memahami materi pelajaran, tetapi 

juga terlatih dalam keterampilan yang 

relevan dengan tantangan dunia nyata. 

Dengan pendekatan ini, program tidak 

hanya memberikan solusi terhadap 

tantangan pembelajaran di SDN 

Percobaan 1 Malang, tetapi juga menjadi 

model yang dapat direplikasi di sekolah 

lain, mendukung transformasi pendidikan 

berbasis teknologi secara menyeluruh. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Program pelatihan guru berbasis 

Augmented Reality (AR) dan Virtual 

Reality (VR) yang dilaksanakan di SDN 

Percobaan 1 Kota Malang merupakan 

bagian dari pengabdian masyarakat 

kolaboratif antara mahasiswa dan alumni 

Program Pendidikan Profesi Guru (PPG) 

Universitas Negeri Malang. Program ini 

bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam menyusun 

perangkat pembelajaran multi-level yang 

inovatif dan berbasis teknologi, sebagai 

respon terhadap rendahnya pemanfaatan 

teknologi pembelajaran dan kurangnya 

pemahaman guru dalam menerapkan 

prinsip diferensiasi sebagaimana dituntut 

dalam Kurikulum Merdeka. 
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Gambar 2 Aktifitas Pemateri dan Guru 

Berdasarkan hasil evaluasi 

formatif dan sumatif, program pelatihan 

ini menunjukkan capaian signifikan dalam 

beberapa aspek utama. Pertama, terjadi 

peningkatan kemampuan guru dalam 

memahami dan mengaplikasikan 

teknologi AR/VR dalam konteks 

pembelajaran dasar. Sebelum pelatihan, 

hanya sekitar 15% guru yang memiliki 

pengalaman menggunakan media digital 

interaktif dalam proses mengajar. Setelah 

pelatihan, lebih dari 80% peserta mampu 

mengembangkan perangkat pembelajaran 

berbasis AR/VR secara mandiri, lengkap 

dengan integrasi konten kurikulum 

tematik dan prinsip diferensiasi belajar 

(Purba et al., 2024; Rassyi et al., 2024). 

Metode pelatihan yang digunakan 

mengadopsi pendekatan learning by 

doing, yang secara nyata meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran guru. 

Seperti disampaikan oleh Acharya et al. 

(2020), pendekatan ini mendorong 

pembelajaran aktif, reflektif, dan berbasis 

pemecahan masalah yang autentik. 

Selama pelatihan, peserta tidak hanya 

menerima materi konseptual tentang 

AR/VR, tetapi juga secara langsung 

melakukan eksplorasi perangkat lunak 

seperti Unity, Metaverse Studio, Vuforia, 

dan Google ARCore. Mereka dilibatkan 

dalam proses lengkap mulai dari 

perencanaan, perancangan, hingga 

implementasi media pembelajaran 

berbasis simulasi digital. 

 

Gambar 3 pelaksanaan kegiatan 

Dampak dari penggunaan 

teknologi AR/VR dalam pembelajaran 

sangat terasa dalam respons siswa 

terhadap materi yang disajikan. Hasil 

wawancara dengan guru peserta 

menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih 

antusias, aktif, dan memahami konsep 

abstrak dengan lebih baik setelah guru 

menggunakan media hasil pelatihan 

dalam pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan temuan Toha dan Panggayuh 

(2024) yang menyebutkan bahwa 

pembelajaran IPA berbasis AR pada 

jenjang sekolah dasar mampu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi kompleks, sekaligus 

menumbuhkan minat belajar yang lebih 

tinggi. 

Sebagai contoh, beberapa guru 

mengembangkan perangkat pembelajaran 

interaktif untuk materi energi terbarukan, 

sistem pernapasan manusia, dan siklus air. 

Dalam media tersebut, siswa dapat 

menjelajahi objek 3D, menyimulasikan 

proses, dan berinteraksi secara visual 

dengan materi, baik melalui layar ponsel 

maupun perangkat VR sederhana seperti 

VR Box. Temuan ini memperkuat 

argumen dari Kholisho et al. (2023) 

bahwa media pembelajaran berbasis AR 

mendorong siswa untuk belajar secara 

aktif dan mandiri, meningkatkan retensi 

informasi dan pemahaman konseptual 

yang lebih mendalam. 

 

DOI: https://doi.org/10.37817/ikra-ithabdimas.v9i3
P-ISSN : 2654-5721 
E-ISSN : 2654-7546

Jurnal IKRAITH-ABDIMAS Vol 9 No 3 November 2025 364



 

 

 

Tabel 1 Aspek kompetensi 

Aspek 

kompetensi 

Sebelum 

pelatihan  

(%) 

Sesudah 

pelatihan 

(%) 

Proficiency in 

AR/VR 

software 

22% 85% 

Digital learning 

media design 

28% 88% 

Integration of 

differentiation 

into lesson 

planning 

19% 83% 

Creativity in 

developing 

interactive 

content 

25% 86% 

Confidence in 

using 

technology 

30% 90% 

 

Berdasarkan table  yang 

menampilkan perbandingan kompetensi 

guru sebelum dan sesudah pelatihan, 

terlihat adanya peningkatan yang sangat 

signifikan pada lima aspek utama 

pengembangan teknologi dalam 

pembelajaran. Sebelum pelatihan, 

penguasaan guru terhadap perangkat 

lunak AR/VR hanya berada di angka 22%, 

sedangkan desain media digital dan 

integrasi diferensiasi dalam perangkat ajar 

masing-masing berada pada angka 28% 

dan 19%. Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar guru belum familiar 

dengan penggunaan teknologi digital 

interaktif dalam konteks pembelajaran 

yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

Setelah mengikuti pelatihan, 

peningkatan terlihat drastis. Penguasaan 

perangkat lunak AR/VR meningkat 

menjadi 85%, kemampuan desain media 

digital menjadi 88%, dan kemampuan 

mengintegrasikan pembelajaran 

berdiferensiasi melonjak ke angka 83%. 

Kenaikan ini juga terjadi pada aspek 

kreativitas dalam pembuatan konten 

pembelajaran (86%) dan kepercayaan diri 

dalam menggunakan teknologi (90%). 

Peningkatan ini mengindikasikan bahwa 

pendekatan pelatihan berbasis learning by 

doing, disertai pendampingan teknis yang 

intensif, sangat efektif dalam membekali 

guru dengan keterampilan teknologis 

yang relevan. 

 

Gambar 4 Kesan dan Pesan peserta 

pelatihan 

Secara keseluruhan, hasil ini 

menunjukkan bahwa hambatan 

penggunaan teknologi yang sebelumnya 

disebabkan oleh rendahnya literasi digital 

guru dapat diatasi melalui model pelatihan 

yang tepat. Temuan ini memperkuat hasil 

penelitian sebelumnya oleh Purba et al. 

(2024) dan Ba’in et al. (2024), yang 

menegaskan bahwa pelatihan berbasis 

praktik langsung dan kolaboratif mampu 

mendorong transformasi kompetensi guru 

dalam waktu relatif singkat. Dampak 

positif ini juga mendukung implementasi 

Kurikulum Merdeka dan pembelajaran 

berdiferensiasi, serta memberikan 

kontribusi nyata terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran berbasis teknologi 

di tingkat sekolah dasar. 

Dari sisi guru, keterampilan 

teknis dan pedagogis mereka juga 

meningkat secara signifikan. Pada akhir 

sesi pelatihan, peserta dapat menyusun 

perangkat pembelajaran tematik yang 

terintegrasi dengan prinsip diferensiasi, 

sesuai dengan kebutuhan, minat, dan gaya 

belajar siswa. Dalam konteks Kurikulum 

Merdeka, hal ini menjadi capaian yang 

krusial karena kurikulum tersebut 

menekankan pembelajaran yang fleksibel 

dan responsif terhadap keberagaman 

peserta didik (Ummah & Nadlir, 2023; 

Holst et al., 2020). 
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Pelatihan ini juga memberikan 

ruang bagi guru untuk mengeksplorasi 

potensi media pembelajaran digital 

sebagai bagian dari penguatan Projek 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5). 

Media berbasis AR/VR yang 

dikembangkan mampu mengangkat nilai-

nilai Pancasila melalui simulasi budaya 

lokal, pengenalan lingkungan hidup, dan 

pembelajaran berbasis proyek (Dwita & 

Zulfitria, 2024). Dengan demikian, 

pelatihan ini tidak hanya menjawab 

tantangan kompetensi guru dalam ranah 

teknologi, tetapi juga memperluas 

cakupan nilai-nilai karakter yang ingin 

dibangun dalam diri siswa. 

Kolaborasi antara mahasiswa dan 

alumni PPG juga menjadi kekuatan 

tersendiri dalam keberhasilan program ini. 

Mahasiswa PPG berperan sebagai 

fasilitator, narasumber teknis, dan 

pendamping selama sesi pelatihan, 

sementara alumni PPG turut 

mengembangkan modul pelatihan dan 

sistem evaluasi. Sinergi lintas generasi ini 

menciptakan ekosistem belajar yang 

kolaboratif dan saling menguatkan. 

Menurut Jayanti et al. (2025), kolaborasi 

semacam ini mencerminkan praktik 

kepemimpinan berbasis solusi yang 

mendorong dampak sosial nyata dari  

peserta, yang terus berkomunikasi dan 

berbagi pengembangan media melalui 

grup WhatsApp dan pertemuan daring 

berkala. Ini penting untuk menjaga 

keberlanjutan dan pengembangan 

profesional guru secara berkelanjutan, 

sebagaimana dianjurkan dalam praktik 

community of practice di literatur 

pendidikan modern (Ba’in et al., 2024). 

Dari perspektif keberlanjutan, 

program ini menyusun strategi jangka 

panjang agar hasil pelatihan dapat terus 

diterapkan dan dikembangkan di 

lingkungan sekolah. Salah satunya adalah 

dengan menyusun rencana integrasi media 

berbasis AR/VR ke dalam rencana kerja 

sekolah (RKS) dan program kerja 

tahunan. Selain itu, pengembangan 

pelatihan lanjutan (advanced training) dan 

penyusunan buku panduan praktik baik 

(best practice guidebook) juga menjadi 

langkah lanjutan yang sedang dirancang 

oleh tim pelaksana. 

   

5. KESIMPULAN 
 

Program pelatihan guru berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR) dan Virtual 

Reality (VR) di SDN Percobaan 1 Kota 

Malang telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan kompetensi 

teknopedagogik guru secara signifikan. 

Melalui pendekatan learning by doing dan 

pendampingan intensif, guru tidak hanya 

memahami konsep penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran, tetapi juga mampu 

mengembangkan perangkat ajar yang 

interaktif dan sesuai dengan prinsip 

diferensiasi Kurikulum Merdeka. Data 

hasil evaluasi menunjukkan peningkatan 

tajam pada lima aspek utama, termasuk 

penguasaan perangkat lunak AR/VR, 

kreativitas pembuatan konten, dan 

kepercayaan diri dalam mengintegrasikan 

teknologi ke dalam kelas. Keberhasilan ini 

juga mencerminkan efektivitas kolaborasi 

antara mahasiswa dan alumni PPG 

Universitas Negeri Malang sebagai model 

pengabdian yang berdampak nyata bagi 

sekolah mitra. 
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