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Abstract: Teaching volcanology in vocational high schools often faces challenges, particularly in explaining abstract 

concepts and dynamic natural processes. Limited availability of interactive and visual learning media results in 

suboptimal student understanding of volcanology topics. This community service activity aimed to improve students’ 

understanding and learning quality through the socialization of Augmented Reality (AR)-based learning media for Phase 

E volcanology at SMK Muhammadiyah 3 Tegaldlimo, Banyuwangi. The activity employed a participatory approach 

consisting of preparation, AR media development, teacher training, student socialization and mentoring, as well as 

evaluation and monitoring stages. Evaluation was conducted by measuring students’ understanding through pre-test and 

post-test, observing student engagement and learning motivation, and assessing teachers’ ability to integrate AR into 

classroom instruction. The results indicated a significant improvement in students’ understanding of volcanology 

concepts after using AR-based learning media. Student engagement and learning motivation also increased, as reflected 

in higher participation and enthusiasm during learning activities. Furthermore, the training program enhanced teachers’ 

competence and confidence in integrating AR technology into teaching practices. These findings demonstrate that 

Augmented Reality is an effective tool for supporting interactive, contextual, and innovative science learning in vocational 

education. 
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Abstrak: Pembelajaran materi vulkanologi pada jenjang sekolah menengah kejuruan sering menghadapi 

kendala, terutama dalam menyampaikan konsep – konsep abstrak dan proses alam yang bersifat dinamis. 

Keterbatasan media pembelajaran visual dan interaktif menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi 

vulkanologi belum optimal. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa dan kualitas pembelajaran melalui sosialisasi media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada materi vulkanologi fase E di SMK Muhammadiyah 3 Tegaldlimo, Banyuwangi. Metode 

pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif yang meliputi tahap persiapan, pengembangan 

media AR, pelatihan guru, sosialisasi dan pendampingan siswa, serta evaluasi dan pemantauan. Evaluasi 

dilakukan melalui pengukuran pemahaman siswa menggunakan pre-test dan post-test, observasi keterlibatan 

dan motivasi belajar siswa, serta evaluasi kemampuan guru dalam mengintegrasikan AR ke dalam 

pembelajaran. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada pemahaman siswa terhadap 

materi vulkanologi setelah penggunaan media AR. Selain itu, keterlibatan dan motivasi belajar siswa 

meningkat, ditandai dengan keaktifan dalam diskusi dan antusiasme selama proses pembelajaran. Pelatihan 

yang diberikan juga mampu meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi AR sebagai media 

pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan Augmented Reality terbukti efektif dalam mendukung 

pembelajaran sains yang lebih interaktif, kontekstual, dan inovatif di lingkungan sekolah. 
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PENDAHULUAN 
Teknologi digital yang semakin berkembang membuat banyak hal dalam kehidupan berubah, khususnya 

di bidang pendidikan termasuk cara belajar dan mengajar. Transformasi pembelajaran dari pendekatan 

konvensional menuju pembelajaran berbasis teknologi menjadi tuntutan yang tidak terelakkan, terutama dalam 

rangka meningkatkan kualitas pembelajaran dan daya saing sumber daya manusia (Nursya’ban, 2024). 

Teknologi Augmented Reality (AR) dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran. Konsep penerapan AR 

secara umum adalah menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real time, AR membantu 

siswa memahami materi dengan cara yang lebih interaktif (Hermawan & Hadi, 2024). 

Dalam pembelajaran sains, terutama geologi dan vulkanologi, media pembelajaran yang visual dan 

interaktif sangat dibutuhkan agar materi lebih mudah dipahami. Pembelajaran geologi dan vulkanologi akan 

lebih efektif jika didukung oleh media yang menampilkan visual menarik dan memungkinkan interaksi 

(Hasnawiyah & Maslena, 2024). Materi vulkanologi memuat konsep – konsep abstrak dan proses alam yang 

kompleks, seperti pembentukan gunung api, pergerakan magma, aktivitas tektonik, serta dampak letusan 

gunung berapi terhadap lingkungan dan kehidupan manusia (Seviana et al., 2023). Konsep-konsep tersebut 

sulit dipahami apabila hanya disampaikan melalui metode ceramah atau media statis seperti buku teks dan 

gambar dua dimensi (Puri & Perdana, 2023). 

SMK Muhammadiyah 3 Tegaldlimo, Banyuwangi, merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan 

yang berada di wilayah dengan potensi geologi dan vulkanologi yang cukup tinggi. Banyuwangi dikenal 

sebagai daerah yang memiliki kekayaan geologi sekaligus kerawanan bencana alam, sehingga pemahaman 

mengenai vulkanologi menjadi sangat relevan bagi peserta didik (Hilyah et al., 2022). Berdasarkan 

pengamatan dan diskusi dengan pihak sekolah, diketahui bahwa pembelajaran vulkanologi belum berjalan 

dengan maksimal. Hal ini disebabkan oleh terbatasnya media pembelajaran interaktif dan penggunaan 

teknologi yang masih minim, sehingga pembelajaran terasa kurang menarik bagi siswa (Nuranti et al., 2023). 

Di sisi lain, Kurikulum Merdeka yang saat ini diterapkan mendorong pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik, berbasis proyek, serta memanfaatkan teknologi digital (Antika et al., 2024). Pada fase E, peserta 

didik diharapkan mampu memahami konsep-konsep sains secara lebih mendalam, kritis, dan aplikatif 

(Anggrayni et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang tidak hanya 

menyampaikan materi, tetapi juga mampu memfasilitasi eksplorasi, visualisasi, dan interaksi siswa dengan 

objek pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, tim pengabdian kepada masyarakat dari Universitas 

Muhammadiyah Jember melaksanakan kegiatan Program Kemitraan Masyarakat Stimulus (PKMS) berupa 

sosialisasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi vulkanologi fase E di SMK 

Muhammadiyah 3 Tegaldlimo. Kegiatan ini tidak hanya berfokus pada penggunaan aplikasi AR oleh siswa, 

tetapi juga pada peningkatan kapasitas guru dalam mengintegrasikan teknologi AR ke dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan terjadi peningkatan kualitas pembelajaran, pemahaman konsep 

vulkanologi, serta literasi teknologi di lingkungan sekolah. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa SMK 

Muhammadiyah 3 Tegaldlimo terhadap materi vulkanologi fase E dengan memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan menciptakan proses pembelajaran yang 

lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan konteks materi melalui visualisasi dan simulasi fenomena 

vulkanologi. Di sisi lain, kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan guru dalam menggunakan 

dan mengintegrasikan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan 

ini turut mendukung penerapan pembelajaran berbasis teknologi yang sejalan dengan Kurikulum Merdeka 

serta pengembangan smart education di tingkat SMK. 

Manfaat yang diharapkan dari kegiatan pengabdian ini antara lain, bagi siswa dapat meningkatkan 

motivasi belajar, pemahaman konsep, serta kemampuan berpikir kritis melalui pengalaman belajar yang 

bersifat visual dan interaktif. Bagi guru, kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan keterampilan pedagogik 

dan profesional dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran yang inovatif. Bagi 

sekolah, kegiatan ini dapat mendorong terbentuknya budaya pembelajaran berbasis teknologi dan inovasi 
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secara berkelanjutan. Sementara itu, bagi perguruan tinggi, kegiatan ini menjadi bentuk pelaksanaan Tri 

Dharma Perguruan Tinggi, khususnya pengabdian kepada masyarakat, sekaligus memperkuat kerja sama 

dengan sekolah mitra. 

 

METODE KEGIATAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang menggunakan pendekatan partisipatif dan 

kolaboratif antara tim pengabdian dengan pihak sekolah mitra. Pendekatan ini dipilih agar seluruh tahapan 

kegiatan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan dan kondisi mitra, serta mendorong keterlibatan aktif guru 

dan siswa. Metode pelaksanaan kegiatan mengacu pada tahapan sistematis yang meliputi persiapan, 

implementasi, evaluasi, dan keberlanjutan. 

 

 
Gambar 1. Metode Kegiatan 

 

A. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan merupakan tahap awal yang sangat penting untuk memastikan keberhasilan kegiatan. 

Pada tahap ini dilakukan beberapa aktivitas, antara lain: 

1. Identifikasi Kebutuhan dan Analisis Situasi 

Tim pengabdian melakukan observasi awal dan diskusi dengan pihak SMK Muhammadiyah 

3 Tegaldlimo untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, khususnya pada materi 

vulkanologi fase E. Analisis situasi ini mencakup kondisi sarana prasarana, kesiapan guru dan 

siswa, serta kendala yang dihadapi dalam pembelajaran. 

2. Pengumpulan Data Materi Pembelajaran 

Materi vulkanologi yang akan diintegrasikan ke dalam media AR disesuaikan dengan 

kurikulum yang berlaku. Materi tersebut meliputi struktur bumi, proses pembentukan gunung 

api, jenis-jenis gunung api, aliran magma, serta dampak aktivitas vulkanik (Nurdiana, 2020). 

3. Pengembangan Aplikasi Augmented Reality 

Tim pengabdian mengembangkan aplikasi AR yang dirancang khusus untuk pembelajaran 

vulkanologi fase E. Aplikasi ini memuat model tiga dimensi gunung api, simulasi proses 

vulkanik, serta fitur interaktif yang memungkinkan siswa melakukan eksplorasi objek 

pembelajaran secara mandiri. 

B. Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan inti dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Pada tahap ini, 

kegiatan dilaksanakan langsung di lingkungan sekolah mitra dengan melibatkan guru dan siswa. 

1. Pelatihan Guru 

Pelatihan diberikan kepada guru-guru terkait mengenai konsep dasar Augmented Reality, cara 

penggunaan aplikasi AR, serta strategi integrasi AR dalam proses pembelajaran. Pelatihan 

dilakukan secara praktik langsung agar guru dapat memahami penggunaan aplikasi secara 

komprehensif. 

2. Sosialisasi dan Pendampingan kepada Siswa 

Siswa diperkenalkan dengan media pembelajaran AR dan diberikan kesempatan untuk 

menggunakan aplikasi dalam kegiatan pembelajaran. Pendampingan dilakukan oleh tim 

pengabdian dan guru untuk memastikan siswa dapat memanfaatkan aplikasi secara optimal. 

3. Integrasi AR dalam Pembelajaran Kelas 

Media AR digunakan sebagai bagian dari proses pembelajaran di kelas, baik sebagai alat bantu 

penjelasan materi maupun sebagai sarana eksplorasi mandiri oleh siswa. Dengan demikian, 

AR tidak hanya menjadi media tambahan, tetapi terintegrasi langsung dalam aktivitas belajar 

mengajar (Abd Al-hassan et al., 2020; Elfitra et al., 2021). 

C. Tahap Evaluasi dan Pemantauan 

Persiapan Implementasi Evaluasi Keberlanjutan
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Evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas kegiatan dan dampaknya terhadap proses 

pembelajaran. 

Evaluasi meliputi:  

1. Pengukuran pemahaman siswa terhadap materi vulkanologi setelah penggunaan media AR.  

2. Observasi keterlibatan dan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran.  

3. Evaluasi kemampuan guru dalam mengintegrasikan AR ke dalam pembelajaran. 

Pemantauan dilakukan secara berkala untuk memastikan penggunaan media AR dapat berkelanjutan 

dan terus dikembangkan. 

D. Tahap Keberlanjutan 

Sebagai upaya keberlanjutan, tim pengabdian memberikan pendampingan lanjutan kepada pihak 

sekolah serta menyusun rekomendasi pengembangan konten AR untuk materi pembelajaran lainnya. 

Hal ini diharapkan dapat mendorong inovasi pembelajaran berbasis teknologi secara berkelanjutan di 

SMK Muhammadiyah 3 Tegaldlimo. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan sosialisasi media pembelajaran Augmented Reality pada materi vulkanologi fase E telah 

dilaksanakan sesuai dengan rencana. Seluruh kegiatan berjalan dengan lancar dan mendapat dukungan penuh 

dari pihak sekolah. Guru dan siswa juga menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap penggunaan teknologi 

AR dalam proses pembelajaran. 

Kegiatan sosialisasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) memberikan kontribusi 

nyata terhadap peningkatan kapasitas mitra, baik dari sisi guru, siswa, maupun institusi sekolah. Bagi guru, 

kegiatan ini meningkatkan kapasitas pedagogik dan profesional melalui pelatihan penggunaan serta integrasi 

media AR ke dalam pembelajaran. Guru tidak hanya diperkenalkan pada teknologi AR, tetapi juga didampingi 

dalam merancang pembelajaran yang selaras dengan Kurikulum Merdeka, sehingga kemampuan guru dalam 

memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran inovatif meningkat secara signifikan. Bagi siswa, 

pemanfaatan media AR mampu meningkatkan pemahaman konseptual, motivasi belajar, dan keterlibatan aktif 

dalam pembelajaran vulkanologi. Visualisasi tiga dimensi dan simulasi proses vulkanik membantu siswa 

memahami konsep abstrak secara lebih konkret dan kontekstual, yang tercermin dari peningkatan hasil pre-

test dan post-test serta keaktifan selama pembelajaran. Sementara itu, bagi sekolah mitra, kegiatan ini 

berkontribusi dalam membangun budaya pembelajaran berbasis teknologi dan inovasi. Sekolah memperoleh 

model pembelajaran yang dapat direplikasi dan dikembangkan untuk materi lain, sehingga kapasitas 

institusional sekolah dalam menerapkan pembelajaran digital menjadi lebih kuat dan berkelanjutan 

 

Hasil  

Pengukuran pemahaman siswa dilakukan melalui pre-test dan post-test yang diberikan sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Instrumen evaluasi berupa soal pilihan 

ganda dan uraian singkat yang mencakup konsep struktur bumi, proses pembentukan gunung api, aliran 

magma, dan dampak letusan vulkanik. 

Tabel 1. Hasil pre-test dan post-test 
No Aspek Pemahaman Rata-rata Skor Sebelum AR Rata-rata Skor Setelah AR 

1 Struktur bumi dan lapisan magma 62 82 

2 Proses pembentukan gunung api 60 85 

3 Mekanisme letusan dan aliran lava 58 80 

4 Dampak aktivitas vulkanik 65 83 

 

Hasil pada Tabel 1 menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada pemahaman siswa setelah 

penggunaan media AR. Visualisasi tiga dimensi dan simulasi proses vulkanologi membantu siswa memahami 

konsep abstrak secara lebih konkret dan kontekstual. 

Observasi keterlibatan dan motivasi belajar siswa dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung 

dengan menggunakan lembar observasi berbasis skala Likert. Aspek yang diamati meliputi perhatian siswa, 

keaktifan bertanya, partisipasi diskusi, dan antusiasme dalam menggunakan media AR disajikan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Observasi Keterlibatan dan Motivasi Belajar Siswa 
No Aspek Observasi Sebelum AR Setelah AR 

1 Perhatian siswa selama pembelajaran Rendah Tinggi 
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2 Keaktifan bertanya dan berdiskusi Rendah Tinggi 

3 Partisipasi dalam kegiatan kelas Sedang Tinggi 

4 Antusiasme menggunakan media pembelajaran Sedang Sangat Tinggi 

 

Berdasarkan hasil observasi, penggunaan media AR mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

belajar siswa secara signifikan. Siswa terlihat lebih fokus, aktif, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran 

dibandingkan dengan metode konvensional. 

Evaluasi kemampuan guru dilakukan melalui observasi dan wawancara setelah pelaksanaan pelatihan dan 

implementasi AR di kelas. Tabel 3 menunjukkan aspek evaluasi meliputi kemampuan teknis penggunaan 

aplikasi AR, perencanaan pembelajaran, dan integrasi AR dengan tujuan pembelajaran. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan yang diberikan mampu meningkatkan 

kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi AR ke dalam pembelajaran. Guru menjadi lebih percaya 

diri dan inovatif dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

 

 

Tabel 3. Evaluasi Kemampuan Guru dalam Integrasi AR 
No Aspek Evaluasi Sebelum Pelatihan Sesudah Pelatihan 

1 Penguasaan teknis aplikasi AR Rendah Baik 

2 Perencanaan pembelajaran berbasis AR Rendah Baik 

3 Integrasi AR dengan materi vulkanologi Sedang Sangat Baik 

4 Kepercayaan diri menggunakan teknologi Sedang Baik 

 

 

Pembahasan  

Hasil kegiatan ini sejalan dengan berbagai penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan Augmented 

Reality dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sains bagi para siswa. Melalui visualisasi yang lebih jelas 

dan interaksi yang menarik, AR tidak hanya membantu siswa melihat materi secara langsung, tetapi juga 

mendorong mereka untuk lebih aktif mengeksplorasi dan memahami konsep yang dipelajari. 

Selain itu, kegiatan ini juga berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi AR. 

Guru tidak hanya menggunakan teknologi tersebut, tetapi juga mampu melakukan inovasi dalam merancang 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented 

Reality memberikan dampak positif bagi pembelajaran. AR membantu meningkatkan pemahaman siswa, 

membuat mereka lebih aktif dan lebih memiliki motivasi dalam belajar, serta mendukung peningkatan 

kompetensi guru. Hasil ini sejalan dengan berbagai penelitian yang menyebutkan bahwa AR efektif digunakan 

dalam pembelajaran sains, terutama untuk materi yang bersifat visual dan abstrak. 

 

 
Gambar 2. Dokumentasi Pelatihan 
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Gambar 3 Dokumentasi Sosialisasi 

 
Gambar 4. Dokumentasi Evaluasi 

 

Perbedaan utama kegiatan ini dengan penelitian pembelajaran berbasis AR yang telah ada terletak pada 

fokus, pendekatan, dan luaran kegiatan. Sebagian besar penelitian AR sebelumnya berfokus pada uji efektivitas 

media dalam konteks eksperimen pembelajaran di kelas atau pengembangan aplikasi semata. Sementara itu, 

kegiatan ini merupakan pengabdian kepada masyarakat yang menitikberatkan pada peningkatan kapasitas 

mitra melalui pendekatan partisipatif dan kolaboratif. Kegiatan ini tidak hanya mengimplementasikan media 

AR kepada siswa, tetapi juga secara sistematis melibatkan pelatihan guru, pendampingan penggunaan AR, 

integrasi dalam pembelajaran nyata, serta evaluasi berkelanjutan. Dengan demikian, AR tidak diposisikan 

sebagai produk penelitian semata, melainkan sebagai solusi pembelajaran yang siap diterapkan dan dimiliki 

oleh mitra. Selain itu, materi yang dikembangkan secara spesifik disesuaikan dengan konteks lokal dan 

kebutuhan sekolah, yaitu materi vulkanologi fase E di wilayah Banyuwangi yang memiliki potensi dan 

kerawanan geologi tinggi. Pendekatan kontekstual ini menjadi pembeda penting dibandingkan penelitian AR 

yang umumnya bersifat umum dan tidak selalu mempertimbangkan karakteristik wilayah mitra. 

Keberlanjutan program dirancang melalui beberapa strategi utama. Pertama, guru yang telah dilatih 

diharapkan menjadi agen penggerak dalam pemanfaatan dan pengembangan media AR di sekolah. Dengan 

meningkatnya kompetensi dan kepercayaan diri guru, penggunaan AR dapat terus dilanjutkan tanpa 

ketergantungan langsung pada tim pengabdian. Kedua, media AR yang telah dikembangkan dapat digunakan 

kembali dan dikembangkan untuk materi pembelajaran lain, sehingga program tidak berhenti pada satu topik 

saja. Tim pengabdian juga memberikan rekomendasi pengembangan konten lanjutan sebagai panduan bagi 

sekolah. Ketiga, adanya pemantauan dan komunikasi lanjutan antara perguruan tinggi dan sekolah mitra 

membuka peluang kerja sama berkelanjutan, baik dalam bentuk pendampingan, pengembangan media 

pembelajaran digital, maupun kegiatan pengabdian lanjutan. Dengan demikian, program ini diharapkan 

mampu mendorong inovasi pembelajaran berbasis teknologi secara berkelanjutan di lingkungan sekolah mitra. 
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KESIMPULAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa sosialisasi media pembelajaran Augmented Reality 

materi vulkanologi fase E di SMK Muhammadiyah 3 Tegaldlimo telah berhasil dilaksanakan dengan baik. 

Pemanfaatan teknologi AR terbukti mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, motivasi belajar, dan 

pemahaman konseptual siswa terhadap materi vulkanologi. 

Selain memberikan dampak positif bagi siswa, kegiatan ini juga meningkatkan kompetensi guru dalam 

mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini berkontribusi pada 

pengembangan pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan berkelanjutan. 

Selanjutnya pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

diharapkan dapat diperluas ke materi pembelajaran lainnya, sehingga dapat mendukung peningkatan kualitas 

pendidikan secara menyeluruh, khususnya di lingkungan sekolah menengah kejuruan. 
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