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ABSTRACT: The rapid development of digital technology requires teachers to master
digital literacy and innovative teaching media. However, many teachers still face
challenges in integrating interactive digital learning resources into classroom practice. To
address this issue, a community service program was conducted at SMPN 7 Muaro Jambi
in the form of training on developing interactive digital magazine e-modules supported by
Augmented Reality (AR) and Problem Based Learning (PBL). The training was attended
by 25 junior high school teachers and implemented through a hands-on workshop model
using the ADDIE framework. Participants were introduced to AR applications, guided in
designing e-modules with PBL scenarios, and assisted in producing digital magazine-
based learning media. The results showed a significant improvement in teachers’ digital
literacy, with the average score increasing from 3.12 to 4.35 after the training. In addition,
85% of participants successfully produced e-modules that met media validity criteria,
including content clarity, visual coherence, and interactivity. Teachers also reported high
motivation to apply AR and PBL in their teaching practices. This program proved effective
in strengthening teachers’ competence, enhancing digital literacy, and supporting the
implementation of the Merdeka Curriculum through contextual and technology-based
learning.

Keywords: Augmented Reality, E-Module, Digital Literacy, Teacher Training, Problem
Based Learning

ABSTRAK: Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk memiliki kemampuan
literasi digital dan keterampilan mengembangkan media pembelajaran inovatif. Namun,
masih banyak guru yang mengalami kendala dalam mengintegrasikan media digital
interaktif ke dalam praktik pembelajaran. Untuk menjawab tantangan tersebut,
dilaksanakan program pengabdian masyarakat di SMPN 7 Muaro Jambi berupa pelatihan
pembuatan e-modul majalah digital interaktif berbantuan Augmented Reality (AR) dengan
pendekatan Problem Based Learning (PBL). Pelatihan diikuti oleh 25 guru SMP dan
dilaksanakan melalui workshop berbasis praktik dengan model ADDIE. Peserta
diperkenalkan pada aplikasi AR, dibimbing dalam merancang e-modul dengan skenario
PBL, serta didampingi dalam menghasilkan produk media pembelajaran digital. Hasil
kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada literasi digital guru, dengan
skor rata-rata meningkat dari 3,12 sebelum pelatihan menjadi 4,35 setelah pelatihan. Selain
itu, 85% peserta berhasil menghasilkan e-modul yang memenuhi kriteria validitas media,
meliputi kejelasan konten, keterpaduan visual, dan interaktivitas. Guru juga menunjukkan
motivasi tinggi untuk mengintegrasikan AR dan PBL dalam pembelajaran. Dengan
demikian, pelatihan ini efektif dalam meningkatkan kompetensi guru, memperkuat literasi
digital, serta mendukung implementasi Kurikulum Merdeka melalui pembelajaran
kontekstual berbasis teknologi.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
yang sangat pesat pada era Revolusi
Industri 4.0 hingga Society 5.0 telah
membawa dampak signifikan pada dunia
pendidikan (Hariyanto et al., 2023; Laoli
et al., 2025; Sadriani et al., 2023). Guru
dan siswa dituntut untuk memiliki
kemampuan literasi digital yang baik,
tidak hanya sebatas menggunakan
perangkat teknologi, tetapi juga mampu
mengelola, mengevaluasi, mencipta, dan
menyebarkan informasi digital secara
Kritis dan bertanggung  jawab
(Ebyatiswara Putra et al., 2023; Putranto,
2024; Putu Prema Swandewi et al.,

2024).

Literasi digital menjadi salah satu
kompetensi utama abad ke-21 yang harus
dimiliki oleh generasi muda untuk
mampu bersaing secara global. Namun,
hasil  studi  internasional  seperti
Programme for International Student
Assessment  (PISA)  tahun 2022
menunjukkan bahwa Indonesia masih
menghadapi tantangan serius dengan
skor literasi matematis dan literasi digital
yang relatif rendah dibandingkan rata-
rata negara OECD (OECD, 2023).
Kondisi ini  menunjukkan adanya

kesenjangan yang cukup besar antara

tuntutan era digital dengan kesiapan
sistem  pendidikan di  Indonesia,
khususnya pada tingkat sekolah
menengah. Oleh sebab itu, diperlukan
terobosan nyata melalui inovasi media
pembelajaran berbasis teknologi digital
untuk  menjembatani kesenjangan

tersebut.

Di tingkat sekolah menengah
pertama, termasuk di SMPN 7 Muaro
Jambi sebagai mitra kegiatan ini, literasi
digital siswa masih berada pada kategori
rendah hingga sedang. Hal ini terjadi
meskipun sebagian besar siswa telah
memiliki akses ke perangkat digital dan
jaringan internet, karena pemanfaatan
perangkat tersebut masih terbatas pada
aktivitas sederhana seperti browsing dan
media sosial. Guru di sekolah tersebut
juga menghadapi tantangan dalam
mengintegrasikan media digital dalam
proses belajar mengajar, karena
keterbatasan kemampuan teknis dan
pedagogis yang mereka miliki. Sebagian
besar guru masih mengandalkan metode
ceramah dan media konvensional seperti
buku teks atau slide presentasi sederhana.
Media semacam ini dianggap kurang
mampu menarik minat siswa dan tidak
memberikan pengalaman belajar yang
interaktif. Akibatnya, motivasi belajar
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siswa menurun dan keterlibatan mereka
dalam pembelajaran tidak maksimal.
Kondisi ini pada akhirnya berimplikasi
pada rendahnya kemampuan literasi
digital siswa, yang seharusnya dapat
ditingkatkan melalui pembelajaran yang

relevan dengan perkembangan teknologi.

Salah satu solusi potensial untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah
pengembangan  E-Modul  berbentuk
majalah digital interaktif berbantuan
Augmented Reality (AR). Teknologi AR
mampu  menghadirkan  pengalaman
belajar yang lebih imersif, kontekstual,
dan visual sehingga siswa dapat
memahami materi pelajaran yang abstrak
dengan lebih mudah (Gusteti et al., 2023;
Meilindawati et al., 2023; Umam et al.,
2024). Melalui AR, objek pembelajaran
dapat ditampilkan secara nyata dalam
bentuk tiga dimensi, sehingga memicu
rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif
siswa (Childs et al., 2024; Masyhud et al.,
2021; Muwahiddah et al., 2019).
Sejumlah penelitian terbaru
membuktikan bahwa media
pembelajaran berbasis AR terbukti
efektif dalam meningkatkan motivasi,
pemahaman konsep, serta hasil belajar
siswa pada berbagai jenjang pendidikan
(Kovalenko et al., 2021a; Sabil et al.,
2022). Selain itu, penggunaan e-modul
berbentuk majalah digital yang dirancang
secara interaktif juga dapat memperkuat

kemampuan literasi digital siswa, karena

mereka terlatih  untuk  mengakses,
mengeksplorasi, dan mengolah informasi
melalui media berbasis teknologi (Redy
Winatha et al.,, 2018; Simanjuntak &
Purba, 2025; Syahrial et al., 2022).
Kombinasi antara AR dan majalah digital
interaktif diharapkan mampu
menciptakan pengalaman belajar yang
lebih  menyenangkan, bermakna, dan
sesuai dengan gaya belajar generasi Z

maupun Alpha.

Untuk memperkuat efektivitas media
tersebut, kegiatan ini mengintegrasikan
pendekatan Problem Based Learning
(PBL). PBL merupakan salah satu model
pembelajaran inovatif yang berpusat
pada siswa, menekankan  proses
penyelesaian masalah nyata melalui kerja
sama kelompok, diskusi, dan refleksi
(AR. Safrizal, 2024; Kotto et al., 2022;
Lestari & Huda, 2022). Dengan PBL,
siswa dilatih untuk berpikir kritis, kreatif,
serta mengembangkan keterampilan
pemecahan masalah secara sistematis
(Karnel & Purnomo, 2024; Margareta et
al., 2025). Beberapa penelitian mutakhir
menunjukkan bahwa penerapan PBL
pada media digital interaktif terbukti
meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
tingkat tinggi (HOTS) siswa, seperti
analisis, evaluasi, dan kreasi (Bukhori,
2024; David et al., 2024; Maulina et al.,
2023). Integrasi PBL ke dalam e-modul
berbantuan AR menjadikan media

tersebut tidak hanya sebagai sarana
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informasi, tetapi juga wahana eksplorasi
yang melibatkan siswa secara aktif.
Dengan demikian, pembelajaran yang
dihasilkan akan lebih mendalam (deep
learning) dan  berorientasi  pada

keterampilan abad ke-21.

Kegiatan pengabdian ini memiliki
urgensi yang sangat tinggi karena
menjawab tantangan nyata yang dihadapi
guru dan siswa di SMPN 7 Muaro Jambi.
Guru membutuhkan peningkatan
kompetensi dalam hal penguasaan
teknologi digital serta penerapan model
pembelajaran modern yang sesuali
dengan kebutuhan siswa. Sementara itu,
siswa membutuhkan media pembelajaran
yang menarik, interaktif, dan relevan
dengan kehidupan mereka sehari-hari.
Pelatihan pembuatan e-modul majalah
digital berbantuan AR berbasis PBL
hadir sebagai solusi komprehensif untuk
kedua kebutuhan tersebut. Melalui
kegiatan ini, guru tidak hanya dilatih
dalam aspek teknis pembuatan media
digital, tetapi juga dibekali dengan
keterampilan pedagogis dalam
mengintegrasikan model PBL. Dengan
demikian, keberhasilan program ini
diharapkan dapat meningkatkan kualitas
proses  pembelajaran,  memperkuat
literasi digital siswa, dan mendorong
tercapainya tujuan pendidikan abad ke-

21 di tingkat sekolah menengah.

Secara khusus, tujuan dari kegiatan
pelatihan ini adalah untuk meningkatkan
kapasitas guru SMPN 7 Muaro Jambi
dalam merancang dan
mengimplementasikan media
pembelajaran  inovatif. Selain itu,
kegiatan ini juga bertujuan untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa melalui pemanfaatan media
pembelajaran interaktif yang
kontekstual. Dampak jangka panjang dari
kegiatan ini adalah terciptanya budaya
pembelajaran berbasis teknologi yang
berkelanjutan, di mana guru dan siswa
sama-sama terampil dalam
memanfaatkan media digital. Lebih jauh
lagi, pelatihan ini diharapkan dapat
menjadi model pengabdian yang dapat
direplikasi di sekolah lain di Kabupaten
Muaro Jambi maupun di wilayah lain di
Provinsi Jambi. Dengan adanya sinergi
antara dosen, mahasiswa, guru, dan
sekolah mitra, kegiatan pengabdian ini
tidak hanya memberikan manfaat
langsung, tetapi juga berkontribusi
terhadap peningkatan mutu pendidikan

nasional yang lebih merata.

METODE PELAKSANAAN
Lokasi dan Partisipan

Pelatihan ini dilaksanakan di SMPN
7 Muaro Jambi, yang dipilih karena
kebutuhan guru dalam meningkatkan
kompetensi literasi teknologi  serta

ketersediaan sarana pembelajaran digital
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yang terbatas. Kegiatan ini berlangsung
selama dua hari secara luring dan
melibatkan 25 guru dari berbagai mata
pelajaran, terutama matematika dan IPA.
Tim pelaksana terdiri dari dosen,
mahasiswa, dan praktisi pendidikan yang
bekerja sama dalam  merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi
pelatihan. Kolaborasi ini memperkuat
efektivitas program karena
menggabungkan keahlian akademis dan
praktis serta memberikan kesempatan
bagi mahasiswa untuk berperan langsung

dalam pengabdian masyarakat.

Pendekatan Pelatihan

Metode pelatihan menggunakan
workshop berbasis praktik langsung,
dengan menerapkan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Tahap
pertama, Analysis, mengidentifikasi
kebutuhan guru melalui wawancara dan
kuesioner, yang menunjukkan bahwa
sebagian besar guru belum menguasai
penggunaan Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran. Pada tahap Design,
modul  pelatihan  disusun  untuk
memperkenalkan ethnomathematics,
pembuatan komik digital, dan cara
mengintegrasikan AR dalam e-modul.
Penggunaan model ADDIE
memungkinkan proses pengembangan
media pembelajaran yang sistematis dan

terstruktur dengan jelas (Branch, 2009).

Pengembangan Media Pembelajaran

Pada tahap Development, guru
dilatih  untuk merancang e-modul
berbantuan AR yang mengintegrasikan
elemen budaya lokal. Mereka diajarkan
cara membuat storyboard, memilih
elemen budaya, dan
mengintegrasikannya ke dalam komik
digital. Aktivitas ini memungkinkan guru
untuk menciptakan media yang lebih
kreatif dan relevan dengan konteks lokal,
sehingga lebih mudah dipahami oleh
siswa. Selain itu, aplikasi AR digunakan
untuk  memperlihatkan  objek tiga
dimensi yang membuat materi pelajaran

lebih imersif dan menarik.

Implementasi dan Uji Coba

Pada tahap Implementation, guru
mempresentasikan e-modul yang telah
mereka buat dan menguji coba
penggunaannya di kelas. Proses ini
melibatkan siswa yang berinteraksi
langsung dengan konten berbantuan AR.
Guru juga mengamati bagaimana siswa
merespons dan memanfaatkan media ini
untuk memahami materi pelajaran secara
lebih menyeluruh. Uji coba ini bertujuan
untuk mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan dalam penerapan media

digital tersebut di kelas.

Evaluasi dan Umpan Balik

Evaluasi dilakukan melalui evaluasi

formatif dan sumatif. Evaluasi formatif
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berlangsung selama pelatihan untuk
memantau  kemajuan  peserta dan
melakukan perbaikan jika diperlukan.
Evaluasi sumatif dilakukan di akhir
pelatihan dengan menggunakan
kuesioner dan observasi untuk menilai
peningkatan kompetensi guru dalam

menggunakan teknologi AR..

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan Pelatihan

Pelatihan ~ pembuatan  e-modul
majalah digital interaktif berbantuan AR
berbasis PBL dilaksanakan di SMPN 7
Muaro Jambi selama dua hari dan diikuti
oleh 25 guru SMP dari berbagai bidang
studi, terutama matematika dan IPA.
Tingkat partisipasi mencapai 96%,
menunjukkan bahwa guru memiliki
komitmen tinggi untuk meningkatkan
literasi digital. Pada sesi awal, guru
diperkenalkan pada konsep e-modul
majalah digital, cara mengintegrasikan
Augmented Reality (AR), dan prinsip
dasar Problem Based Learning (PBL).
Antusiasme  peserta  terlihat  dari
keterlibatan mereka dalam diskusi serta
keseriusan saat mengikuti sesi praktik
langsung. Hal ini mempertegas bahwa
kegiatan  berbasis  praktik mampu
meningkatkan minat dan kesiapan guru
dalam menguasai keterampilan baru,
sebagaimana ditegaskan Romundza et al.
(2024) bahwa pelatihan  berbasis

workshop lebih efektif dibandingkan

pendekatan teoritis semata.

Desain dan Implementasi E-Modul

Pada tahap praktik, guru dilatih
menyusun e-modul berbentuk majalah
digital dengan tampilan visual yang
interaktif. Konten e-modul dipadukan
dengan AR untuk menampilkan objek
tiga dimensi yang relevan dengan materi
ajar. Selain itu, guru diarahkan
menggunakan pendekatan PBL dengan
merancang skenario permasalahan nyata
yang dapat  dijadikan konteks
pembelajaran siswa. Integrasi AR dan
PBL ini membuat e-modul lebih
kontekstual, menarik, dan berorientasi
pada  pengembangan  keterampilan
berpikir kritis siswa. Hasil pengamatan
menunjukkan bahwa sebagian besar guru
mampu  mengadaptasi materi  ajar
menjadi lebih visual, interaktif, dan
berorientasi masalah. Hal ini selaras
dengan penelitian Dewi & Putri (2024)
yang menegaskan bahwa AR dalam
pembelajaran mendorong Kketerlibatan
aktif dan pemahaman konsep yang lebih
baik.

Peningkatan Literasi Digital Guru

Salah satu hasil utama dari pelatihan
ini adalah peningkatan literasi digital
guru yang signifikan. Peningkatan ini
diukur dengan menggunakan kuesioner

berbasis skala Likert yang menunjukkan
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peningkatan skor rata-rata dari 3,12
sebelum pelatihan menjadi 4,35 setelah
pelatihan. Hasil ini menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis AR dan PBL berhasil
meningkatkan kemampuan teknis dan
pedagogis guru dalam menggunakan
teknologi digital dalam pembelajaran.
Aspek yang mengalami peningkatan
tertinggi adalah kemampuan guru dalam
menggunakan aplikasi AR  untuk
membuat objek 3D yang dapat
diintegrasikan dalam media
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan
penelitian oleh Kovalenko et al. (2021)
yang menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pembelajaran tidak hanya
meningkatkan kompetensi digital guru,
tetapi juga mendorong minat siswa dalam
mengikuti proses
(Simanjuntak & Purba, 2025). Para

peserta juga melaporkan bahwa mereka

pembelajaran

merasa lebih percaya diri dalam
mengembangkan dan menerapkan media
berbantuan AR di kelas, vyang

sebelumnya dianggap sulit dan teknis.

Peningkatan Literasi Digital Guru
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Gambar 1. Peningkatan Literasi Digital
Guru

Kualitas Produk E-Modul

Dari segi hasil, 85% guru berhasil
menghasilkan e-modul majalah digital
berbantuan AR yang memenuhi Kriteria
kelayakan media, seperti kejelasan
konten, keterpaduan visual,
interaktivitas, dan kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran. Produk yang dibuat
umumnya memuat materi dalam format
majalah digital interaktif, dilengkapi
dengan elemen AR yang dapat diakses
melalui perangkat gawai. Guru juga
menyisipkan skenario PBL  untuk
mendorong siswa berpikir Kritis dalam
menyelesaikan permasalahan
kontekstual. Namun, sekitar 15% guru
masih  menghadapi kendala teknis,
terutama pada aspek sinkronisasi AR dan
pengoperasian aplikasi desain digital.
Hal ini menandakan perlunya
pendampingan lanjutan agar semua guru

memiliki kompetensi yang merata.

Tingkat Keberhasilan Pembuatan Produk E-Modul

Perlu Pendampingan

15.0%

85.0%

Berhasil

Gambar 2. Kualitas Produk E-Modul
Guru SMP
Hasil wawancara dan kuesioner
menunjukkan bahwa guru merasakan

manfaat ganda dari pelatihan ini.
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Pertama, mereka memperoleh
keterampilan baru dalam
mengembangkan media pembelajaran
digital yang inovatif. Kedua, mereka
semakin percaya diri untuk
mengintegrasikan AR dan PBL ke dalam
proses pembelajaran sehari-hari. Guru
menilai bahwa e-modul yang mereka
kembangkan lebih relevan dengan
kebutuhan siswa, lebih interaktif, serta
lebih aplikatif untuk diterapkan di kelas.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
David et al. (2024) yang menegaskan
bahwa pembelajaran berbasis masalah
dengan dukungan teknologi dapat
meningkatkan  keterampilan  berpikir
kritis sekaligus menumbuhkan motivasi

belajar siswa.

‘Gabar 3. Kegiatan Pelaksanaan
Pelatihan

Keberhasilan pelatihan ini menjadi

dasar untuk rencana pengembangan ke

depan. Salah satunya adalah membentuk
komunitas guru pengembang e-modul di
SMPN 7 Muaro Jambi, yang berfungsi
sebagai wadah berbagi pengalaman dan
inovasi. Pendampingan berkelanjutan
oleh dosen dan mahasiswa juga
direncanakan agar guru dapat terus
mengembangkan produk yang lebih
variatif. ~ Program  ini  berpotensi
direplikasi di sekolah lain, baik di
Kabupaten Muaro Jambi maupun di
provinsi Jambi, sehingga manfaatnya
lebih luas. Dengan demikian, kegiatan ini
tidak hanya meningkatkan kompetensi
guru dan literasi digital siswa, tetapi juga
mendukung implementasi  Kurikulum
Merdeka yang menekankan
pembelajaran kontekstual, kreatif, dan

berbasis teknologi.

SIMPULAN

Pelatihan ~ pembuatan  e-modul
majalah digital berbantuan AR berbasis
PBL di SMPN 7 Muaro Jambi telah
berhasil meningkatkan kompetensi guru
dalam literasi  digital  sekaligus
keterampilan pedagogis mereka. Hal ini
tercermin dari peningkatan skor rata-rata
literasi digital guru dari 3,12 sebelum
pelatihan menjadi 4,35 setelah pelatihan,
serta  keberhasilan  85%  peserta
menghasilkan produk e-modul yang
layak digunakan di kelas. E-modul yang
dikembangkan tidak hanya

menghadirkan tampilan visual interaktif,
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tetapi juga memanfaatkan teknologi
Augmented Reality untuk
memvisualisasikan konsep abstrak dan
mengintegrasikan pendekatan Problem
Based Learning agar pembelajaran lebih
kontekstual, kolaboratif, dan bermakna

bagi siswa.

Selain dampak langsung pada
peningkatan keterampilan guru,
pelatihan ini juga memberikan manfaat
jangka panjang berupa tumbuhnya
motivasi guru untuk terus
mengembangkan media digital yang
inovatif dan relevan dengan kebutuhan
siswa. Respon positif dari peserta
memperlihatkan bahwa  pelatihan
berbasis  praktik  langsung  dan
pendampingan intensif sangat efektif
dalam membangun kepercayaan diri guru
untuk mengintegrasikan teknologi ke
dalam pembelajaran. Dengan demikian,
kegiatan ini berkontribusi nyata pada
penguatan literasi digital guru dan siswa,
mendukung implementasi  Kurikulum
Merdeka, serta berpotensi direplikasi di
sekolah lain guna memperluas dampak
inovasi pembelajaran digital di Provinsi

Jambi dan wilayah sekitarnya.
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