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 ABSTRAK 

Kegiatan pengabdian ini membahas mengenai penerapan Teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran komputer di SDN 02 Pagerukir, Kabupaten 

Ponorogo, melalui program KKN Tematik 35 UNIDA Gontor. Melalui empat 

tahap, tahapan identifikasi masalah, perancangan sistem, pengujian, dan 

evaluasi, AR digunakan untuk menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan 

interaktif. Dukungan aktif dari guru dan pendidik memperkuat keterlibatan 

mereka dalam pengembangan kurikulum yang relevan dan memastikan 

keberhasilan program. Hasilnya menunjukkan peningkatan motivasi siswa dan 

pemahaman yang lebih baik tentang komponen komputer. Dengan pendekatan 

inovatif ini, pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik, menciptakan 

pengalaman belajar yang positif bagi siswa. Pengabdian ini tidak hanya 

meningkatkan kualitas pendidikan di desa, tetapi juga membuka jalan bagi 

metode pembelajaran yang adaptif dan sesuai dengan kebutuhan zaman. 

Langkah-langkah ini memberikan kontribusi yang berarti dalam meningkatkan 

literasi teknologi di kalangan siswa dan mempersiapkan mereka untuk tuntutan 

masa depan yang semakin digital. 
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PENDAHULUAN  

Pengabdian kepada masyarakat merupakan salah satu pilar utama dalam Tri 

Dharma Perguruan Tinggi, yang menjadi bentuk nyata kontribusi akademisi, khususnya 

mahasiswa, dalam menjawab berbagai tantangan sosial di masyarakat. Universitas 

Darussalam Gontor (UNIDA Gontor), dalam semangat syariat Islam yang 

mengedepankan nilai Hablum Min An-naas yakni menjalin hubungan yang harmonis dan 



 

Mulyanto et al. - Volume 3 Nomor 5 (2025) : 733 - 739 

 

 

JGEN : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat |   734 

 

bermanfaat antar sesama manusia menegaskan pentingnya pengabdian berbasis nilai 

keislaman dan kemanusiaan. Prinsip bahwa sebaik-baik manusia adalah yang paling 

bermanfaat bagi manusia lainnya menjadi ideologi dasar dalam setiap program 

pengabdian yang dijalankan. 

Sebagai bagian dari implementasi nilai tersebut, tim pengabdian dari UNIDA 

Gontor diterjunkan ke berbagai wilayah untuk melaksanakan pengabdian berbasis 

tematik. Salah satu tim yang berkontribusi aktif adalah Kelompok 29, yang mengabdikan 

diri di Desa Pagerukir, Kecamatan Sampung, Kabupaten Ponorogo, Jawa Timur. 

Kegiatan pengabdian ini berlangsung selama satu bulan, mulai tanggal 4 hingga 29 Maret 

2024, di bawah bimbingan bapak Dedi Mulyanto, S.Pd.I., M.Pd. 

Desa Pagerukir merupakan wilayah dengan karakteristik geografis yang cukup 

menantang, di mana infrastruktur jalan masih belum memadai, dan akses jaringan 

komunikasi sangat terbatas. Selain itu, kondisi sosial ekonomi masyarakat didominasi oleh 

kelompok menengah ke bawah. Tantangan-tantangan tersebut berdampak langsung pada 

akses terhadap informasi dan kemajuan teknologi, terutama di sektor pendidikan. 

Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa Sekolah Dasar Negeri (SDN) 2 

Pagerukir masih menghadapi berbagai kendala dalam pengajaran mata pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Salah satu permasalahan utama adalah 

belum optimalnya metode pembelajaran yang digunakan, serta rendahnya pemahaman 

dasar siswa mengenai perangkat dan komponen komputer. Kurangnya alat bantu 

pembelajaran, keterbatasan kompetensi guru dalam bidang teknologi, serta minimnya 

dukungan dari orang tua turut memperburuk kondisi tersebut. 

Ironisnya, di tengah era digitalisasi saat ini, minat belajar anak-anak terhadap 

komputer justru semakin menurun. Padahal, penguasaan teknologi komputer memiliki 

peran strategis dalam kehidupan modern, mulai dari pengolahan data, komunikasi, hingga 

peningkatan produktivitas kerja. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan baru yang 

inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran TIK di tingkat sekolah dasar. 

Salah satu solusi yang diusulkan adalah penerapan teknologi Augmented Reality 

(AR) dalam proses pengenalan komponen komputer. AR memungkinkan penggabungan 

antara dunia nyata dan digital secara interaktif, sehingga dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik dan impresif bagi siswa. Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta 

keterlibatan siswa secara signifikan (Sari et al., 2022). 

Selain inovasi teknologi, pendekatan peer teaching atau tutor sebaya juga dinilai 

efektif dalam menyampaikan materi secara lebih adaptif dan komunikatif, khususnya 

dalam konteks sekolah dengan keterbatasan tenaga pendidik yang kompeten di bidang 

TIK. Upaya regenerasi pendidik melalui pelibatan siswa sebagai tutor sebaya ini sejalan 

dengan gagasan John Vaizey (1987), yang menyatakan bahwa pemberdayaan peserta didik 

dalam proses mengajar merupakan strategi yang relevan untuk percepatan distribusi 

pengetahuan di lingkungan pendidikan yang minim sumber daya. 

Dengan mempertimbangkan kondisi tersebut, pengabdian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis AR untuk 

pengenalan komponen komputer di SDN 2 Pagerukir, serta mendorong pemberdayaan 
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siswa sebagai agen edukatif melalui program tutor sebaya. Harapannya, kegiatan ini tidak 

hanya meningkatkan kualitas pembelajaran TIK, tetapi juga menumbuhkan budaya 

literasi digital sejak dini di lingkungan sekolah dasar pedesaan. 

 

METODE PELAKSANAAN  

Untuk dapat menyelesaikan pengabdian ini maka penulis menerapkan beberapa 

metode pelaksanaan diantaranya: 

Studi Literatur 

Dilakukan untuk meninjau berbagai sumber (buku, jurnal, laporan pengabdian) 

yang relevan guna membangun pemahaman mengenai teknologi Augmented Reality dan 

penerapannya dalam pembelajaran pengenalan komponen komputer. 

Metode Analisis 

1. Analisis Permasalahan: SDN 02 Pagerukir menghadapi kendala dalam pembelajaran 

pengenalan komponen komputer karena belum memanfaatkan media interaktif seperti 

Augmented Reality. 

2. Analisis Kebutuhan Desa: Tim pengabdian melakukan survei di Dukuh Ngudal, Desa 

Pagerukir, untuk mengidentifikasi kebutuhan masyarakat, khususnya dalam 

penguasaan teknologi dasar di sekolah dasar. 

Perancangan dan Pembuatan Sistem AR 

Merancang media pembelajaran berbasis AR meliputi desain tampilan, fitur, dan 

navigasi, berdasarkan hasil analisis permasalahan dan kebutuhan. 

Pengujian Sistem 

Dilakukan dengan melibatkan siswa dan guru SDN 02 Pagerukir untuk mengetahui 

kelayakan sistem serta kesesuaiannya dengan kebutuhan pembelajaran. 

Evaluasi dan Penyusunan Laporan 

Evaluasi dilakukan melalui observasi dan masukan dari guru serta siswa untuk 

mengukur efektivitas media. Tahap akhir adalah penyusunan laporan sebagai 

dokumentasi dan bahan pengembangan lebih lanjut.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan Pengenalan komponen Komputer Dengan Pendekatan Teknologi 

Augmented Reality Di SDN 02 Desa Pagerukir, Kabupaten Ponorogo dilaksanakan pada 

Maret yang bertepatan dengan bulan Ramadhan 2024, kegiatan pengabdian ini 4 tahapan 

tiap minggu. Kegiatan tersebut dihadiri oleh tim Pengabdian KKN T 35 UNIDA Gontor 

yang terdiri dari 2 anggota yaitu 1 Dosen dan 9 Mahasiswa. Kegiatan ini dilaksanakan 

dengan melakukan studi pendahuluan melalui wawancara dan observasi kunjungan 

langsung ke Balai Desa Pagerukir. Kegiatan Silaturahim dan identifikasi permasalahan 

desa terhadap permasalahan Desa digambarkan pada gambar 1. 

Kegiatan Pengabdian ini diawali dengan Silaturahim dan Analisis permasalahan 

pada Mitra yaitu SD 02 Pagerukir, pada tahap ini kami berkunjung ke Mitra sekolah 

terlebih dahulu guna menyampaikan tujuan datang dan salam dari para Dosen serta pak 

Rektor, selanjutnya kami bertemu dengan Kepala Sekolah dan Guru TIK (Teknik 

Informatika) guna membahas permasalahan yang ada di medan dan memberikan solusi 
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dari permasalahan tersebut. Diharapkan metode pembelajaran menggunakan Teknologi 

Augmented Reality ini dapat mengatasi permasalahan buta teknologi terhadap siswa/i 

disana, dan merupakan titik awal yang penting sehingga dapat menimbulkan rasa 

ketertarikan dan minat belajar anak terhadap teknologi, yang mana persaingan di zaman 

sekarang sudah berpusat terhadap digitalisasi teknologi, supaya anak-anak Desa bisa ikut 

bersaing dan tidak ketinggalan zaman.  

 
Gambar 1. Diskusi Bersama Guru dan Berfoto Bersama Siswa SD 02 

Kegiatan selanjutnya yaitu Perencanaan dan Pembuatan Sistem Pembelajaran 

menggunakan teknologi Augmented Reality, kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran pengenalan komponen komputer di SDN2 Pagerukir melalui dua 

output utama. Pertama, pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR). Media ini akan memanfaatkan aplikasi AR di smartphone atau tablet untuk 

menyajikan konsep-konsep komponen komputer secara lebih menarik dan interaktif, 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa/i. Kedua, buku panduan Aplikasi. 

Diharapkan kedua luaran (output) ini dapat berpengaruh terhadap peningkatan 

pengetahuan dan minat siswa/i. Melalui tes pengetahuan sebelum dan setelah kegiatan 

PKM serta pengamatan antusiasme siswa/i saat belajar, kita dapat mengukur dan 

memastikan bahwa media AR ini efektif dalam mencapai tujuannya. Dengan terwujudnya 

kedua output ini, kita harapkan kualitas pembelajaran pengenalan komponen komputer di 

SDN2 Pagerukir akan semakin meningkat. 

 
Gambar 2. Output Luaran Aplikasi dan Buku Panduan Penggunaan 

Tahapan selanjutnya yaitu kegiatan Pengujian dan Penerapan sistem pembelajaran 

baru menggunakan teknologi Augmented Reality. Pada tahapan ini kami membagi 

pengajaran menjadi 4 pertemuan, yang mana tiap pertemuan merupakan fase-fase untuk 

menimbulkan rasa ketertarikan dan ingin tahu yang tinggi dari para murid. Pada 

pertemuan pertama merupakan tahap awal yang mana hanya sebatas perkenalan dan 



 

Mulyanto et al. - Volume 3 Nomor 5 (2025) : 733 - 739 

 

 

JGEN : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat |   737 

 

pemberian pemahaman yang mendasar terkait pengenalan komponen komputer belum 

menggunakan media laptop, handphone, dan aplikasi seperti di gambar 3. Lanjut pada 

pertemuan kedua yaitu fase penerapan dan pengujian yang pertama, dimana pada fase ini 

sudah proses pengajaran sudah menggunakan aplikasi dan merujuk pada buku panduan 

yang telah dibuat, dan baru membahas setengah dari buku tersebut. Pertemuan ketiga 

sama seperti fase kedua yang mana bertujuan untuk menyelesaikan pembelajaran 

menggunakan buku [anduan yang telah ada, pada fase kedua dan ketiga ini para siswa 

mulai menunjukkan rasa ketertarikan dan minat mereka terhadap teknologi setelah 

mereka melihat hologram 3D yang ditampilkan dari scan barcode di aplikasi, karena tidak 

semua dari siswa pernah melihat komponen-komponen komputer tersebut seperti gambar 

3. Dan pertemuan terakhir adalah tahap praktik tiap siswa yang diajar, pada tahap ini tiap 

siswa dicoba untuk mempraktekkan cara menggunakan aplikasi dan meng-scan ke barcode 

yang tertera di buku, tahap ini bertujuan untuk mengetahui apakah para murid telah 

memahami terkait pembelajaran tersebut. Bahkan saking exited-nya para siswa bahkan 

meminta kepada kakak-kakak KKN untuk belajar di posko setelah sholat tarawih seperti 

di gambar 4. 

 
Gambar 3. Tahap Pengenalan Terkait Komputer dan Proses Pengajaran dengan Aplikasi 

di Sekolah 

 
Gambar 4. Proses Pengajaran dengan Aplikasi di Luar Sekolah (Setelah Solat Tarawih) 

Dan kegiatan yang paling penting adalah Evaluasi dan Penyusunan Laporan, 

karena hal tersebut sangat dibutuhkan untuk mengurangi, memperbaiki, meningkatkan 

kekurangan dari hasil yang telah didapat menjadi lebih baik dan supaya hasil dari kegiatan 

pengabdian tersebut bisa berkelanjutan, bermanfaat dan terus digunakan setelah kegiatan 

KKN ini berakhir supaya menjadi amal jariyah yang terus mengalir. Kedua kegiatan ini 

adalah suatu kewajiban bagi setiap kelompok yang melakukan pengabdian kepada 

masyarakat (KKN) dan merupakan syarat untuk mendapatkan nilai dari Mata Kuliah 

tersebut. 
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KESIMPULAN DAN SARAN   

Penerapan dengan tema "Mari Mengenal Komponen Komputer dengan teknologi 

Augmented Reality di SDN 02 Pagerukir merupakan langkah yang efektif dalam 

memperkenalkan dan meningkatkan pemahaman siswa tentang komponen-komponen 

komputer. Selama pelaksanaannya, program ini telah berhasil sesuai dengan rencana yang 

telah ditetapkan. Berbagai langkah pelaksanaan seperti survei, pengembangan materi, dan 

implementasi telah dilakukan dengan baik, menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. Dampak positif dari program ini telah terlihat, di mana minat 

belajar siswa terhadap teknologi komputer meningkat dan motivasi mereka untuk aktif 

dalam pembelajaran juga bertambah. Guru-guru juga terlibat dengan semangat dalam 

pengembangan kurikulum dan metode pembelajaran, memperkuat hubungan antara guru 

dan siswa. 
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