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Abstract  

Ngablak Village demonstrates a low achievement in Sustainable Development Goals (SDGs) for quality 
education, with a score of 22.71%. This Community Service Program (PKM) is designed to support the 
achievement of SDG 4 (Quality Education) through enhancing teachers' digital competencies. The program 
focuses on training in educational media development using Augmented Reality (AR) and Canva for 13 
teachers at SDN Ngablak 1 Bojonegoro. Through three phases of meetings, teachers were equipped with 
understanding of educational technology, hands-on practice in AR development using Assemblr Edu, and 
Canva implementation. Evaluation results show significant improvement based on pre-test and post-test 
comparisons, as well as participants' ability to produce basic AR media. This program contributes to 
strengthening teachers' digital literacy as a concrete effort to support the achievement of educational SDG 
targets in Ngablak Village. 
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Abstrak  

Desa Ngablak menunjukkan pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) yang rendah dalam 
bidang pendidikan berkualitas dengan skor 22,71%.. Program Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini 
dirancang untuk mendukung pencapaian SDGs nomor 4 (Pendidikan Berkualitas) melalui peningkatan 
kompetensi digital guru. Program berfokus pada pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan 
Augmented Reality (AR) dan Canva untuk 13 guru SDN Ngablak 1 Bojonegoro. Melalui tiga tahap pertemuan, 
guru dibekali pemahaman teknologi pembelajaran, praktik pembuatan AR dengan Assemblr Edu, dan 
penggunaan Canva. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan berdasarkan perbandingan pre-test 
dan post-test, serta kemampuan peserta menghasilkan media AR sederhana. Program ini berkontribusi pada 
penguatan literasi digital guru sebagai upaya konkret mendukung tercapainya target SDGs bidang 
pendidikan di Desa Ngablak. 

 
Kata kunci: Pengabdian Kepada Masyarakat, Eskalasi Literasi, Augmented Reality, Sekolah Dasar, 
Sustainable Development Goals. 

1. PENDAHULUAN  

Pengabdian masyarakat merupakan salah satu elemen penting dalam upaya mewujudkan 
Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (Sustainable Development Goals/SDGs). Melalui kegiatan ini, 
masyarakat, akademisi, serta berbagai pihak dapat bersinergi untuk mengatasi berbagai 
tantangan sosial, ekonomi, dan lingkungan yang dihadapi komunitas lokal. Pengabdian 
masyarakat memberikan ruang untuk berbagi pengetahuan, meningkatkan kualitas hidup, serta 
memberdayakan kelompok-kelompok yang rentan, sehingga dapat mendukung pencapaian 
target SDGs . Melalui pengabdian masyarakat, solusi yang dihasilkan dapat lebih relevan dan 
berkelanjutan karena berbasis pada kebutuhan dan potensi lokal. Beberapa kegiatan pengabdian 
masyarakat yang telah berhasil dilaksanakan, khususnya di Kabupaten Bojonegoro dan 
sekitarnya(Mahmudah, 2021; Fitri et al., 2024; Nihayah et al., 2022)  
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Desa Ngablak adalah desa paling utara di Kecamatan Dander, Kabupaten Bojonegoro yang 
berada di sepanjang pinggiran sungai Bengawan Solo. Pada sektor pendidikan, di Desa Ngablak 
terdapat lembaga pendidikan formal yaitu SDN Ngablak 1. SD ini terletak tidak jauh dari pusat 
perkotaan, dengan jarak antara Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri dengan SDN Ngablak 
sekitar       6,0 km. Berdasarkan data dari SDN Ngablak 1 pada tahun 2024, terdapat tenaga pendidik 
sejumlah 11  orang dan peserta didik sejumlah 164 siswa. Kondisi di SD ini terdapat 7 ruang kelas, 
yang mana hanya kelas 6 yang memiliki 2 ruang kelas. Kondisi mitra ditampilkan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Kondisi SDN Ngablak 1 Bojonegoro 

 
Berdasarkan data Sustainable Development Goals (SDGs) di Desa Ngablak terbilang rendah, 

khususnya pada pendidikan berkualitas, yang mana hanya memperoleh skor 22,71%. Rendahnya 
Tingkat pendidikan berkualitas pada SDGs Desa Ngablak menjadi perhatian dalam pelaksanaan 
kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat. Kegiatan pengabdian ini difokuskan pada kegiatan pelatihan 
dan pendampingan pembuatan media pembelajaran di SDN Ngablak 1 Bojonegoro. Berdasarkan 
wawancara, tingkat pengetahuan dan keterampilan tenaga pendidik di SDN Ngablak 1 Bojonegoro 
terhadap media pembelajaran didapati hanya sekitar 10%. Selain itu, nilai literasi di SDN Ngablak 
1 juga masih rendah. Hasil analisis  situasi tersebut menyimpulkan perlu adanya kegiatan literasi 
pembelajaran dengan  memanfaatkan teknologi di SDN Ngablak 1 Bojonegoro. 

Salah satu potensi di SDN Ngablak 1 Bojonegoro yaitu setiap tahun sekolah ini 
mengadakan pelatihan untuk pemberdayaan para guru. Pemberdayaan dilakukan dalam bentuk 
kegiatan peningkatan pengetahuan, sikap, keterampilan, dan kemampuan guru. Dari beberapa 
potensi tersebut, SDN Ngablak 1 Bojonegoro belum pernah mengadakan pelatihan dan 
pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, Berdasarkan data 
yang dikumpulkan dari SDN Ngablak 1 Bojonegoro, terdapat beberapa permasalahan yang 
dihadapi, antara lain pembelajaran di kelas belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis 
teknologi, belum adanya program pemberdayaan dan pelatihan terkait pembuatan media 
pembelajaran berbasis teknologi kepada Guru, dan rendahnya nilai literasi di SDN Ngablak 1 
Bojonegoro.  

Pada Era Society 5.0 saat ini, kebutuhan perkembangan teknologi menjadi suatu hal yang 
perlu untuk direspon secara sigap.  (Karnia et al., 2023) Peningkatan yang dapat dilihat seperti 
keaktifan siswa yang lebih banyak bertanya. Selain itu siswa juga dapat bertanggung jawab atas 
tugas yang diberikan oleh gurunya dengan melaksanakan dan menjalankannya. Media 
pembelajaran berbasis teknologi yang dikembangkan dalam pemberdayaan ini yaitu media 
berbasis Augmented Reality (AR). AR merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan benda 
maya dua dimensi (2D) ke dalam benda nyata tiga dimensi (3D) dalam durasi dan tempat yang 
sama, dimana penyatuan jarak objek nyata dengan objek maya untuk dapat terhubung secara real 
time dalam bentuk tampilan tiga dimensi(Atmajaya, 2017). Media pembelajaran AR akan 
mengubah mindset siswa terhadap literasi belajar menjadi suatu kegiatan yang menyenangkan. 
Jika siswa telah memiliki mindset seperti itu, maka mudah bagi siswa untuk mencerna dan 
menangkap ilmu dari suatu mata pelajaran. 

"Implementasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika di daerah 
pedesaan merupakan langkah strategis dalam mendukung pencapaian Sustainable Development 
Goals (SDGs). Seperti yang dikemukakan oleh (Ndlovu et al., 2020), lokalisasi SDGs memerlukan 
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pendekatan inovatif yang disesuaikan dengan konteks dan tantangan lokal. Dalam hal ini, 
penggunaan AR di sekolah dasar pedesaan tidak hanya mengatasi permasalahan literasi 
matematika, tetapi juga mendukung pencapaian SDGs melalui pembelajaran interaktif yang 
kontekstual. 

(Tarsitano et al., 2019) menekankan pentingnya model pembelajaran yang terintegrasi 
untuk mencapai agenda 2030, dimana teknologi dapat menjembatani kesenjangan pendidikan. 
AR menawarkan solusi konkret dengan memungkinkan visualisasi konsep matematika abstrak 
dalam konteks pembangunan berkelanjutan lokal. Sejalan dengan temuan (Ashoer et al., 2024) 
tentang implementasi SDGs di tingkat desa, penggunaan AR dalam pembelajaran matematika 
dapat diselaraskan dengan program pembangunan desa, menciptakan relevansi langsung antara 
materi pembelajaran dan kehidupan sehari-hari siswa. Menggarisbawahi pentingnya pendekatan 
berkelanjutan dalam setiap aspek pembangunan, termasuk pendidikan. Penggunaan AR dalam 
pembelajaran matematika mendukung hal ini dengan meminimalkan kebutuhan alat peraga fisik 
sekaligus meningkatkan efektivitas pembelajaran. Lebih lanjut, (Eny Latifah, 2022) menyoroti 
pentingnya integrasi nilai-nilai lokal dalam pencapaian SDGs, dimana AR dapat dimanfaatkan 
untuk mengembangkan konten pembelajaran yang responsif terhadap kearifan lokal sambil tetap 
mempertahankan standar pembelajaran matematika yang tinggi." 

 
Untuk meningkakan kualitas pembangunan manusia, Media pembelajaran merupakanalat  

bantu  dalam  proses  belajar  mengajar  guna  untuk mempermudah  dalam  penyampaian  dan  
diharapkan  dapat  lebih  dipahami  oleh  siswa  dan  siswi. Media pembelajaran sangatlah 
beragam, salah satunya adalah media visual. Media visual adalah suatu  cara  menyajikan  bahan  
pelajaran  dengan  menggunakan  alat-alat  media  pengajaran  yang dapat  memperagakan  bahan-
bahan  tersebut  sehingga  siswa  dapat  melihat  dan  menyaksikan secara  langsung,  mengamati  
secara  cermat,  memegang/merasakan  bahan-bahan  peragaan  itu. diperlukan suatu gerakan  
untuk  membudayakan  literasi  sehingga  dapat  menjadi  salah satu  solusi  untuk  mengatasi  
masalah  peningkatan  kualitas  sumber daya manusia (Mayasari et al., 2021). Hal ini menunjukkan 
bahwa masyarakat Indonesia minim ketertarikan dalam literasi, dengan  memperhatikan  aspek-
aspek  pengetahuan  teknologi,  keterampilan  digital, perilaku  online  yang  bertanggung  jawab,  
dan  kesadaran  etika,  literasi  digital  dapat membantu  peserta  didik  mengembangkan  nilai-
nilai  moral  dan  etika  yang  kuat  dalam penggunaan teknologi digital (Sugiarto & Farid, 2023).  
Berdasarkan situasi tersebut, muncullah inovasi dalam upaya eskalasi literasi, yaitu media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Pemberdayaan melalui pelatihan media 
pembelajaran AR ini merupakan edukasi untuk meningkatkan minat masyarakat dalam 
berliterasi, serta memacu pencapaian tujuan Sustainable Development Goals (SDGs) poin ke-4 
yaitu pendidikan berkualitas, serta poin ke-16 yaitu perdamaian, keadilan, dan kelembagaan yang 
tangguh (Pristiandaru, 2023). 

Adapun pemberdayaan masyarakat dan penelitian yang telah berhasil, terutama pada 
bidang pendidikan dalam penggunaan media pembelajaran AR ini yaitu kegiatan pengabdian yang 
dilakukan oleh(Amalia et al., 2024;Arrum & Fuada, 2021; Ashari et al., 2024; Sele et al., 2024). 
Kelima kegiatan pemberdayaan pelatihan media pembelajaran  berbasis Augmented Reality 
tersebut terbukti dapat meningkatkan keterampilan dan kreativitas guru dalam pembuatan media 
pembelajaran, serta pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Berdasarkan 
keberhasilan dari kegiatan sebelumnya, maka kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan tujuan 
untuk meningkatkan keterampilan pendidik dalam pembuatan media  pembelajaran melalui 
pendampingan dan pelatihan sebagai eskalasi literasi di tingkat sekolah dasar dengan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality untuk mewujudkan sustainable development goals di 
Desa Ngablak, Bojonegoro.  

2. METODE  

Metode yang digunakan dalam pengabdian masyarakat ini adalah Participatory  Learning  
and Action (PLA) Metode PLA telah digunakan pada berbagai kegiatan seperti pelatihan, 
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pendampingan, pemberdayaan, dan lainnya (Fuqoha et al., 2019). Metode ini dipilih karena 
menekankan kegiatan pada sosialisasi, diskusi, serta pelatihan dan pendidikan untuk guru 
(Karnia et al., 2023). Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilakukan selama kurang lebih 
enam bulan dengan kegiatan inti berupa pelatihan dan pendampingan media pembelajaran 
berbasis AR kepada guru SDN Ngablak 1 Bojonegoro. Peserta pelatihan ditampilkan pada Gambar 
2.  
 

 
 

Gambar 2. Tahapan Metode Pemberdayaan Masyarakat 
 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini terdiri dari enam tahap, yang meliputi : 
Tahap Persiapan 

Tahap persiapan meliputi kegiatan survey lapangan, analisis situasi, permohonan ijin 
pengabdian kepada masyarakat, permohonan kesediaan mitra, dan pembuatan proposal. Tahap 
ini bertujuan agar  mengetahui letak dan keadaan lingkungan sekolah serta mempersiapkan 
semaksimal mungkin,  agar program pengabdian masyarakat ini berjalan dengan lancar dan bisa 
memberikan manfaat bagi  mitra.  

 
Tahap Sosialisasi 

Tahap pelaksanaan diawali dengan kegiatan sosialisasi. Sosialisasi dilaksanakan dengan 
memberikan informasi dan pengetahuan terkait materi-materi apa saja yang akan diberikan 
tim kepada mitra. Sosialisasi menggunakan metode ceramah dan diskusi. Metode ini bertujuan 
untuk mengetahui pengetahuan mitra terkait pembelajaran berbasis AR. Partisipasi mitra pada 
pelaksanaan program dilihat dari keikutsertaan mitra dalam mengikuti kegiatan sosialisasi dan 
mengisi pre-test untuk mengetahui kemampuan awal mitra sebelum mengikuti kegiatan 
pelatihan dan pendampingan. 

 
Pelatihan dan Penerapan Teknologi 

Pelatihan menggunakan metode simulasi atau praktik langsung. Metode simulasi atau 
praktik langsung bertujuan untuk meningkatkan keterampilan mitra dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis AR. Mitra terlebih dahulu diberikan materi pengenalan Augmented 
Reality, dan kemudian praktek pengenalan software yang digunakan untuk pembuatan 
Augmented Reality. Partisipasi mitra pada pelaksanaan program berupa keikutsertaan mitra 
dalam mengikuti kegiatan pelatihan berupa simulasi atau praktek langsung, dan bersedia 
mengaplikasikan hasil pelatihan dalam pembelajaran 

. 
Tahap Pendampingan 

Tahap pendampingan meliputi kegiatan pendampingan kepada guru-guru setelah 
pemberian pelatihan. Kegiatan ini difokuskan pada pendampingan langsung kepada guru dalam 
mengembangan bahan ajar berbsis AR, selanjutnya pendampingan dalam menggunakan media 
pembelajaran berbasis AR yang sudah dikembangkan yakni penerapannya dalam proses 
pembelajaran Bersama peserta didik, serta mencari alternatif permasalahan mitra dalam proses 
KBM. Tujuan pendampingan yaitu memastikan guru dapat menerapkan media pembelajaran AR 
dalam proses KBM. Pada kegiatan pendampingan, beberapa masalah yang muncul akan diberikan 
alternatif solusi dan juga akan diberikan refreshment agar pembelajaran berjalan dengan efektif 
dan lebih kreatif. 

 
Tahap Monitoring dan Evaluasi 
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Tahap monitoring dan evaluasi dilakukan di akhir kegiatan untuk mengetahui apakah 
program pelatihan pembelajaran berbasis AR berjalan dengan lancar dan sesuai dengan target 
yang diharapkan. Evaluasi dilakukan dengan memberikan angket kepuasan terhadap program 
pelatihan dan pendampingan yang telah dilaksanakan serta mitra mengisi post-tes untuk 
mengetahui kemampuan mitra setelah mendapat pelatihan serta peningkatan keterampilan yang 
diperoleh. Harapannya, semua guru bisa membuat media pembelajaran berbasis AR dan 
menerapkannya pada proses pembelajaran di kelas. 

 
Tahap Pelaporan dan Keberlanjutan 

Tahap pelaporan meliputi penulisan laporan dalam bentuk laporan kemajuan, laporan 
akhir, artikel ilmiah, berita dalam media massa, pembuatan video pelaksanaan kegiatan, dan 
poster kegiatan. Pembuatan video itu dilakukan setiap kegiatan berlangsung mulai dari tahap 
persiapan, tahap sosialisasi, tahap pelatihan dan penerapan, tahap pendampingan serta tahap 
monitoring dan evaluasi. Setelah guru mendapatkan pelatihan dan pendampingan diharapkan 
keterampilan dalam pembuatan  media pembelajaran AR ini dilanjutkan untuk diaplikasikan dalam 
semua mata pelajaran. Selain itu, media pembelajaran AR juga dapat dikembangkan lagi dengan 
Virtual Reality (VR) dan Artificial Intelligence (AI). 
 

Implementasi metode Participatory Learning and Action (PLA) dalam program "Eskalasi 
Literasi di Tingkat Sekolah Dasar dengan Media Pembelajaran Berbasis AR untuk Mewujudkan 
SDGs di Desa Ngablak" menekankan keterlibatan aktif pemangku kepentingan untuk 
meningkatkan literasi melalui teknologi AR. Program ini diawali dengan pembelajaran bersama 
antara guru, siswa, orang tua, dan komunitas desa untuk mengidentifikasi tantangan literasi dan 
potensi AR. Data awal dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara mendalam, dan 
kuesioner yang mengukur tingkat literasi siswa serta kesiapan teknologi sekolah. 
Partisipasi diwujudkan melalui tim pengembang yang melibatkan guru, tokoh masyarakat, siswa 
sebagai penguji konten AR, dan orang tua sebagai pendamping. Teknik PLA seperti pemetaan 
partisipatif dan Focus Group Discussion (FGD) memastikan pengembangan konten sesuai konteks 
lokal. Data dikumpulkan melalui dokumentasi kegiatan, catatan lapangan, rekaman FGD, dan 
lembar observasi. Program ini mendukung pencapaian SDGs, khususnya pendidikan berkualitas, 
inovasi teknologi, dan pengurangan kesenjangan. 

Sebagaimana Wahyunindyah & Wibowo, (2023) paparkan, PLA adalah pendekatan 
berbasis kebutuhan masyarakat yang efektif dalam menciptakan solusi lokal. Justifikasi lebih 
lanjut oleh Ilyas dan Arbarini et al., (2022) menegaskan bahwa PLA memungkinkan identifikasi 
kebutuhan melalui survei lingkungan dan wawancara tokoh kunci. Penyusunan tujuan partisipatif 
membantu menyelaraskan gagasan semua pemangku kepentingan dan merumuskan tujuan 
khusus yang relevan dengan materi ajar. 

Rencana aksi terdiri dari tiga tahap: (1) jangka pendek untuk pemetaan kebutuhan dan 
pengembangan prototipe, (2) jangka menengah untuk implementasi penuh, dan (3) jangka 
panjang untuk perluasan program. Monitoring dan evaluasi partisipatif dilakukan menggunakan 
rubrik literasi, angket kepuasan pengguna AR, lembar monitoring siswa, dan jurnal reflektif guru. 
Analisis data melalui triangulasi memastikan validitas temuan. Pendekatan PLA ini diharapkan 
meningkatkan literasi siswa SD dan berkontribusi pada pembangunan berkelanjutan di Desa 
Ngablak melalui pemanfaatan teknologi pendidikan modern. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa Pendekatan Participatory Learning and Action (PLA) 

terbukti relevan dan efektif untuk meningkatkan literasi siswa SD melalui media pembelajaran 

berbasis AR, yang mengintegrasikan kebutuhan lokal, teknologi, dan keterlibatan aktif pemangku 

kepentingan. Melalui tahapan yang sistematis serta alat evaluasi yang valid, program ini tidak 

hanya mendukung pencapaian SDGs tetapi juga memberdayakan komunitas Desa Ngablak untuk 

menciptakan solusi pendidikan yang berkelanjutan. Dengan partisipasi aktif, PLA mampu 

mendorong inovasi, relevansi, dan kesinambungan dalam upaya pemberdayaan pendidikan. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan pengabdian diikuti oleh 13 peserta dari guru SDN Ngablak 1 Bojonegoro. 
Pengabdian dilaksanakan melalui sosialisasi dan pelatihan selama tiga kali pertemuan. 
Pertemuan pertama yaitu sosialisasi pentingnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis 
teknologi. Dalam sosialisasi ini dijelaskan tools-tools yang dipakai dalam pembelajaran digital 
berbasis AR, yaitu Assemblr Edu. Pelatihan di pertemuan kedua yaitu praktek pembuatan media 
Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu. Para peserta mempraktekkan secara langsung 
pembuatan media pembelajaran dengan aplikasi Assemblr Edu. Sesi praktek ini tidak hanya 
memberikan pengalaman langsung, tetapi juga memungkinkan para guru untuk saling berbagi ide 
dan inspirasi. Augmented Reality akan lebih baik digunakan dengan bantuan tools desain grafis 
seperti Canva, sehingga di pertemuan ketiga dilaksanakan pelatihan aplikasi Canva. Kegiatan hari 
ketiga terfokus pada pelatihan dan praktek pembuatan media pembelajaran dengan Canva. Materi 
pelatihan dimulai dari pengenalan dasar-dasar Canva, meliputi cara membuat akun, navigasi 
antarmuka, dan berbagai fitur utama yang dapat dimanfaatkan. Peserta diajarkan cara membuat 
berbagai jenis media ajar seperti poster, infografis, presentasi, dan video pembelajaran. 
 

 
 

Gambar 3. Kerangka Manusia (Hasil Produk AR Platihan Kelompok 1) 

 

 
 

Gambar 4. Rumah Adat Papua (Hasil praktik pembuatan AR Kelompok 2) 

 
Implementasi IPTEKS melalui pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) ini telah menunjukkan hasil yang positif. Kegiatan ini tidak hanya berhasil 
dilaksanakan, tetapi juga membawa dampak signifikan dalam metode pengajaran oleh guru-guru 
SDN Ngablak 1 Bojonegoro. Media pembelajaran AR yang dikembangkan terbukti mampu 
memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan konkret bagi guru yang akan 
mengimplementasikannya kepada para peserta didik. Para pendidik yang mengikuti pelatihan 
tidak hanya mendapatkan pengetahuan teoritis, tetapi juga praktik pembuatan media AR dan 
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Canva. Tools-tools ini memungkinkan mereka untuk segera mengaplikasikan pengetahuan baru 
mereka dalam kegiatan belajar mengajar di kelas maupun mendukung pembelajaran mandiri 
siswa di rumah, serta menciptakan kontinuitas dalam proses pembelajaran. 

 
Analisis pelatihan Augmented Reality 

Keberhasilan peningkatan keterampilan dalam pelatihan Augmented Reality ditunjukkan 
dari pretest dan posttest yang hasilnya ditampilkan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Augmented Reality 

No. Indikator Pretest (%) Posttest (%) 

1. 
Permasalahan dalam mengimplementasikan media 
ajar saat KBM 

5 75 

2. 
Seberapa tahu anda terkait media pembelajaran 
berbasis augmented reality 

10 80 

3. Cara pembuatan media ajar augmented reality 5 70 

4. 
Penggunaan AR dalam pembelajaran dapat 
merangsang otak untuk menyerap materi 
pembelajaran dengan cepat 

10 78 

5. 
AR dapat digunakan untuk mengembangkan 
keterampilan praktis dalam pembelajaran 

5 75 

6. Aplikasi AR bisa digunakan didunia pendidikan 10 82 

7. 
AR dapat mengubah cara kita berinteraksi dengan 
lingkungan sekitar 

5 76 

8. Aplikasi AR dapat diakses melalui browser web 5 73 
9. AR meningkatkan interaksi di media social 5 70 

10. 
AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan interaktif 

10 85 

11. Apakah anda mengetahui Assemblr edu 5 78 

12. 
Kelebihan dan kekurangan menggunakan Assemblr 
edu 

5 72 

13. 
Assemblr Edu cocok untuk semua tingkat 
pendidikan, dari sekolah dasar hingga tinggi 

5 80 

14. Assemblr Edu mendukung pengunaan gambar 3D 10 85 

15. 
Assemblr Edu sering digunakan untuk tujuan 
pendidikan dan presentasi 

5 75 

16. 
Assemblr Edu merupakan platform yang dapat 
membuat objek 3D dengan mudah 

5 77 

17. 
Assemblr Edu adalah platform untuk membuat 
konten AR 

5 82 

18. 
Assemblr Edu dapat membantu memvisualisasikan 
konsep dengan baik 

5 80 

19. 
Assemblr Edu menyediakan topik edukasi AR yang 
dapat digunakan secara gratis 

10 75 

20. 
Assemblr Edu mudah digunakan dan diakses oleh 
siapapun melalui handphone, tab, maupun 
komputer 

10 84 
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Gambar 5. Grafik Hasil Pretest dan Posttest Augmented Reality 

 
Analisis hasil pretest dan posttest mengindikasikan adanya kemajuan substansial dalam 

pengetahuan dan keahlian partisipan mengenai pengaplikasian media pembelajaran berbasis 
augmented reality (AR) dan platform Assemblr Edu. Skor rata-rata pretest yang berada di kisaran 
5% hingga 10% menggambarkan tingkat pemahaman awal yang cenderung terbatas terkait 
konsep AR, implementasinya dalam dunia pendidikan, serta aspek positif dan negatif dari 
platform Assemblr Edu. 

Pasca pelatihan, nilai rata-rata posttest peserta menunjukkan peningkatan yang 
signifikan, dengan seluruh indikator mencapai skor di atas 75%. Progres ini menggarisbawahi 
bahwa partisipan telah memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang cara 
mengintegrasikan AR dalam proses pembelajaran, termasuk kapabilitas dalam memanfaatkan 
aplikasi AR untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih atraktif dan interaktif. Lebih lanjut, 
peserta juga mendemonstrasikan peningkatan yang mencolok dalam pengetahuan mengenai fitur 
dan keunggulan platform Assemblr Edu, seperti kemampuan platform dalam mendukung 
penggunaan elemen 3D dan kemudahan dalam memproduksi konten AR. 

Kemajuan paling signifikan terobservasi pada indikator pemahaman bahwa "Assemblr 
Edu mendukung penggunaan gambar 3D" dan "AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan interaktif," di mana masing-masing indikator tersebut mencatatkan 
peningkatan nilai posttest hingga 70% atau lebih dibandingkan dengan nilai pretest. Secara 
keseluruhan, hasil ini mengindikasikan bahwa program pelatihan telah berhasil meningkatkan 
pemahaman dan kecakapan peserta dalam mengoptimalkan teknologi AR dan Assemblr Edu 
sebagai media pembelajaran yang inovatif dan efektif. 

Keterbatasan pelaksanaan pelatihan yang utama terkait dengan prinsip PLA yang telah 
direncanakan sebelumnya yaitu meliputi: evaluasi yang belum sepenuhnya berbasis kebutuhan 
masyarakat, kurangnya identifikasi mendalam melalui survei lingkungan, dan belum optimalnya 
pelibatan tokoh kunci dalam proses penilaian. Penilaian masih terfokus pada aspek teknis tanpa 
mempertimbangkan konteks lokal dan kebutuhan spesifik peserta. 

Untuk pengembangan ke depan, direkomendasikan pendekatan yang lebih selaras dengan 
prinsip PLA. Pertama, melakukan survei lingkungan dan wawancara mendalam dengan tokoh 
kunci pendidikan untuk memahami kebutuhan lokal terkait implementasi AR. Kedua, 
mengembangkan sistem evaluasi yang mencakup tiga tahap sesuai rencana aksi: jangka pendek 
untuk mengukur pemahaman dasar dan kemampuan membuat prototipe, jangka menengah 
untuk menilai efektivitas implementasi di kelas, dan jangka panjang untuk menganalisis dampak 
perluasan program. Ketiga, meningkatkan partisipasi pemangku kepentingan dalam proses 
evaluasi untuk memastikan relevansi dengan konteks pembelajaran lokal. Keempat, 
mengembangkan instrumen penilaian yang tidak hanya mengukur pengetahuan teknis, tetapi 
juga kemampuan adaptasi teknologi sesuai kebutuhan spesifik sekolah dan masyarakat. 

 
Analisis hasil pelatihan Canva 

Keberhasilan peningkatan keterampilan dalam pelatihan Canva ditunjukkan dari pretest 
dan posttest yang hasilnya ditampilkan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Hasil Pretest dan Postest Pelatihan Canva 
No Indikator Pretest (%) Posttest (%) 
1 Pemahaman dasar tentang Canva dan fungsinya dalam 

pembuatan materi ajar 
5 70 

2 Pengetahuan tentang fitur-fitur utama Canva (template, 
elemen desain, teks, dll.) 

10 80 

3 Keterampilan dalam menggunakan template yang ada di 
Canva untuk membuat desain 

10 85 

4 Kemampuan mengedit dan memodifikasi gambar, teks, 
dan elemen desain lainnya di Canva 

5 75 

5 Pemahaman tentang cara menggunakan Canva untuk 
membuat presentasi yang menarik 

10 78 

6 Pengetahuan tentang fitur kolaborasi di Canva 5 72 
7 Kemampuan menggunakan Canva untuk membuat 

infografis 
5 80 

8 Pemahaman tentang penggunaan Canva untuk membuat 
materi ajar interaktif 

5 70 

9 Pengetahuan tentang cara mengunduh dan membagikan 
desain yang dibuat di Canva 

10 85 

10 Kemampuan memanfaatkan Canva Pro dan fitur 
premium lainnya (jika tersedia) 

5 65 

11 Pengetahuan tentang format file yang dapat diekspor 
dari Canva (PDF, PNG, JPG, dll.) 

5 75 

12 Kemampuan menggunakan Canva di perangkat seluler 5 78 
13 Pemahaman tentang elemen desain yang efektif untuk 

pembelajaran 
5 70 

14 Kemampuan untuk menciptakan desain yang konsisten 
dan sesuai dengan tujuan pendidikan 

10 80 

15 Pengetahuan tentang lisensi dan penggunaan elemen 
desain bebas hak cipta di Canva 

5 68 

16 Penggunaan Canva dalam pembuatan media sosial dan 
pemasaran sekolah atau lembaga pendidikan 

5 72 

17 Pemahaman tentang penggunaan animasi dan transisi 
dalam desain Canva 

5 65 

18 Kemampuan mengoptimalkan waktu dan efektivitas 
dalam menggunakan Canva untuk kegiatan mengajar 

10 75 

19 Pengetahuan tentang integrasi Canva dengan platform 
lain (Google Classroom, Microsoft Teams, dll.) 

5 68 

20 Kesadaran tentang pembaruan dan tren terbaru dalam 
desain menggunakan Canva 

5 70 

 

 
Gambar 6. Grafik Hasil Pretest dan Postest Pelatihan Canva 
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Analisis hasil pelatihan Canva yang diikuti oleh 13 partisipan menunjukkan adanya 
perkembangan yang signifikan dalam pemahaman dan kecakapan penggunaan platform desain 
ini. Nilai rata-rata pretest untuk setiap parameter berada pada rentang 5% hingga 10%, 
mengindikasikan pemahaman dasar yang cukup tentang Canva dan fitur-fitur utamanya. Setelah 
mengikuti pelatihan, skor rata-rata posttest peserta meningkat lebih dari 50% untuk semua 
parameter, dengan sebagian besar indikator mencapai peningkatan hingga 50-85%. 

Parameter yang mengalami peningkatan terbesar meliputi pengetahuan tentang fitur-
fitur kunci Canva, kecakapan dalam menggunakan template, serta kemampuan mengedit dan 
memodifikasi elemen desain. Skor rata-rata posttest untuk parameter ini mencapai 80-85%, 
menunjukkan bahwa peserta telah berhasil menguasai berbagai fitur dan fungsi penting Canva 
dengan lebih komprehensif. 

Selain itu, peningkatan substansial juga terlihat pada parameter yang terkait dengan 
kemampuan membuat presentasi yang menarik, penggunaan infografis, dan pemanfaatan Canva 
Pro serta fitur premium lainnya. Perkembangan ini mencerminkan keberhasilan pelatihan dalam 
memperkenalkan dan melatih peserta untuk mengoptimalkan potensi Canva dalam konteks 
pendidikan dan pengajaran. Secara keseluruhan, hasil posttest yang lebih tinggi dibandingkan 
pretest mengindikasikan bahwa pelatihan Canva telah berhasil meningkatkan pemahaman dan 
keterampilan peserta dalam menggunakan Canva sebagai alat bantu untuk menciptakan materi 
ajar yang lebih kreatif, interaktif, dan efektif. 

Perbandingan skor pretest dan posttest mengungkapkan bahwa pelatihan ini tidak hanya 
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan teknis guru, tetapi juga mengubah persepsi mereka 
tentang integrasi teknologi dalam pendidikan. Para guru menunjukkan antusiasme yang lebih 
besar untuk mengadopsi pendekatan inovatif dalam pengajaran dan pemahaman yang lebih 
dalam tentang bagaimana AR dapat membantu mengatasi tantangan dalam pembelajaran di 
tingkat sekolah dasar. Peningkatan ini menggambarkan efektivitas program pelatihan dalam 
mempersiapkan guru-guru untuk era pendidikan digital, sekaligus memberikan kontribusi positif 
terhadap upaya peningkatan kualitas pendidikan di daerah pedesaan seperti Desa Ngablak, 
Bojonegoro, sejalan dengan tujuan Sustainable Development Goals. 

Pelatihan Canva yang telah dilaksanakan memiliki beberapa kekurangan yang perlu 
diperbaiki. Peserta yang mengikuti pelatihan masih terbatas, sehingga hasilnya belum bisa 
menggambarkan keadaan yang lebih luas. Penilaian juga masih terfokus pada kemampuan 
menggunakan Canva saja, belum melihat seberapa efektif penggunaannya di kelas. Selain itu, 
belum ada pemantauan berkelanjutan untuk melihat apakah peserta masih mengingat dan 
menggunakan ilmu yang didapat dalam jangka panjang, serta belum ada pengukuran dampak 
penggunaan Canva terhadap hasil belajar siswa. 

Untuk pengembangan ke depan, ada beberapa saran yang bisa diterapkan. Jumlah peserta 
perlu ditambah agar hasilnya lebih mewakili kebutuhan guru secara umum. Perlu dikembangkan 
cara untuk mengukur efektivitas penggunaan Canva dalam pembelajaran. Penelitian lanjutan 
diperlukan untuk memantau keberlanjutan penggunaan Canva setelah pelatihan selesai. 
Pengukuran dampak terhadap hasil belajar siswa juga perlu dilakukan. Materi pelatihan 
sebaiknya disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan sekolah di Desa Ngablak, Bojonegoro. Yang 
tidak kalah penting adalah pembentukan kelompok diskusi bagi para peserta agar bisa saling 
berbagi pengalaman dan belajar bersama. Semua saran ini penting untuk memastikan pelatihan 
benar-benar bermanfaat dan membantu meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai dengan 
tujuan pembangunan berkelanjutan. 

4. KESIMPULAN  

Pelaksanaan pengabdian masyarakat dengan pendekatan metode Participatory Learning 
and Action (PLA) telah menunjukkan keberhasilan yang signifikan. Sebanyak 13 guru dari SDN 
Ngablak 1 Bojonegoro mengalami peningkatan pemahaman dan keterampilan dalam pembuatan 
serta penggunaan media pembelajaran berbasis AR dan Canva. Hasil pretest menunjukkan 
rendahnya pemahaman awal terhadap teknologi ini, namun setelah pelatihan, hasil posttest 
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mengindikasikan peningkatan signifikan baik dalam pemahaman maupun keterampilan teknis. 
Selain itu, pelatihan ini berhasil menstimulasi kreativitas guru dalam merancang metode 
pengajaran yang lebih inovatif, khususnya dalam literasi matematika. Dampak utama kegiatan ini 
mencakup peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran, 
yang diharapkan berdampak positif pada pemahaman peserta didik, terutama dalam 
meningkatkan literasi mereka. Program ini juga menjadi bagian dari upaya mendukung 
pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) di Desa Ngablak, khususnya pada aspek 
pendidikan berkualitas. 

Untuk kegiatan lanjutan dibutuhkan pendampingan intensif kepada guru dalam 
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis AR yang kreatif dan relevan dengan 
kebutuhan siswa. Selain itu, peningkatan literasi matematika dapat dilakukan melalui 
pengembangan konten pembelajaran AR yang mendukung penguasaan konsep dasar matematika 
secara visual dan interaktif. Keterlibatan siswa secara aktif dalam pengembangan konten AR juga 
penting untuk memastikan relevansi dan manfaat dari materi yang dikembangkan. Untuk 
memperluas dampak positif, pengembangan modul pelatihan berbasis pengalaman dapat 
dilakukan, sehingga pelatihan ini dapat diaplikasikan di sekolah lain di sekitar Desa Ngablak. 
Evaluasi berkala terhadap implementasi program juga diperlukan guna mengukur keberhasilan 
dalam pencapaian SDGs dan memberikan masukan untuk perbaikan di masa mendatang.Melalui 
langkah-langkah ini, Desa Ngablak dapat terus mengintegrasikan teknologi pembelajaran 
berbasis AR dalam sistem pendidikan untuk menuju era Education 5.0 secara berkelanjutan. 
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