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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMK Semen Gresik dengan
tujuan untuk memperkenalkan penggunaan Unity Engine sebagai media pengembangan
Augmented Reality (AR) bagi siswa jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL). Kegiatan ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep dasar AR serta terbatasnya
pengalaman mereka dalam memanfaatkan teknologi pengembangan media pembelajaran
interaktif. Pelatihan ini diikuti oleh 46 siswa kelas X dan dilaksanakan oleh mahasiswa Program
Studi Pendidikan Informatika, Universitas Trunojoyo Madura, yang sedang melaksanakan
program Asistensi Mengajar. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dengan empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Kegiatan dilaksanakan dalam bentuk workshop interaktif yang
mencakup penyampaian materi, demonstrasi, dan praktik langsung pembuatan proyek AR
sederhana menggunakan Unity. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan
sebesar 7.89% pada pemahaman dan keterampilan peserta, yang terlihat dari perbandingan nilai
pretest dan posttest. Selain itu, peserta memberikan respon positif terhadap kegiatan yang dinilai
menarik, aplikatif, dan memberikan pengalaman belajar baru. Secara keseluruhan, kegiatan ini
berhasil meningkatkan literasi teknologi, kreativitas, serta motivasi belajar siswa dalam
pengembangan media pembelajaran digital berbasis Augmented Reality.
Kata kunci: Augmented Reality, Unity, pelatihan, pengabdian masyarakat.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan, terutama dalam upaya meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Inovasi
teknologi menjadi elemen penting untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif, kontekstual,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21. Dalam konteks pendidikan kejuruan,
penerapan teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visualisasi, tetapi juga
sebagai sarana untuk membekali siswa dengan keterampilan abad digital yang relevan dengan
kebutuhan industri [1].

Salah satu teknologi yang memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan adalah
Augmented Reality (AR). Teknologi ini mampu menggabungkan elemen dunia nyata dengan
objek virtual tiga dimensi secara real-time, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan kontekstual. Media pembelajaran berbasis AR telah terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam memahami konsep abstrak dan kompleks,
seperti pada materi bangun ruang sisi datar [2]. Selain itu, penerapan AR dalam pembelajaran
elektronika juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan keaktifan siswa dan
pemahaman konsep yang sulit divisualisasikan secara langsung [3].

Tidak hanya pada bidang eksakta, penggunaan AR juga mulai diterapkan dalam
pembelajaran sains, seperti biologi. Media pembelajaran berbasis AR mampu membantu siswa
memahami sistem organ tubuh manusia secara visual dan interaktif, sehingga proses belajar
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menjadi lebih konkret dan menyenangkan [4]. Penerapan AR berbasis Unity pun dinilai efektif
untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep lapisan bumi dan fenomena alam
lainnya, karena memberikan pengalaman belajar yang lebih realistis [5].

Namun, hasil observasi di SMK Semen Gresik menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
belum memahami secara mendalam konsep dasar pengembangan AR. Pembelajaran masih
didominasi oleh metode konvensional dan penggunaan media statis seperti PowerPoint atau
video pembelajaran sederhana. Padahal, penguasaan terhadap perangkat seperti Unity sebuah
engine pengembang media 3D dan AR dapat membuka peluang bagi siswa untuk menciptakan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan aplikatif. Keterbatasan pelatihan serta kurangnya
pendampingan teknis menjadi faktor utama yang menghambat pemanfaatan AR dalam kegiatan
belajar mengajar [6].

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pelatihan pengembangan media
pembelajaran digital efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran
berbasis Augmented Reality terbukti layak dan efektif digunakan pada berbagai jenjang
pendidikan. Penggunaan AR dalam pembelajaran konstruksi di sekolah kejuruan membantu
siswa memahami struktur jembatan secara lebih konkret [7]. Di tingkat sekolah dasar, media
pembelajaran AR berbasis Android juga mampu meningkatkan antusiasme dan efektivitas
proses belajar mengajar [8]. Selain itu, penerapan AR pada pembelajaran geografi memberikan
pengalaman belajar yang lebih realistis dalam memahami bentuk rupa bumi [9].

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality
merupakan teknologi yang potensial dalam meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran
di berbagai jenjang pendidikan. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dilaksanakan dengan tujuan untuk memperkenalkan penggunaan Unity sebagai media
pengembangan Augmented Reality bagi siswa SMK Semen Gresik. Melalui kegiatan ini,
peserta diharapkan mampu memahami konsep dasar pengembangan AR, mengenal antarmuka
dan fitur utama dalam Unity, serta memperoleh gambaran tentang bagaimana AR dapat
diimplementasikan dalam konteks pembelajaran kejuruan. Kegiatan ini juga diharapkan dapat
mendorong terciptanya budaya belajar berbasis teknologi yang inovatif, kolaboratif, dan adaptif
terhadap perkembangan industri kreatif di masa depan.

Gambar 1. Peserta Pengabdian

Kegiatan ini bertujuan memperkenalkan pemanfaatan Augmented Reality berbasis Unity kepada
siswa SMK Semen Gresik. Melalui pelatihan ini, peserta memperoleh pemahaman mengenai konsep
dasar AR, penggunaan fitur utama pada Unity, serta contoh penerapannya dalam pembelajaran kejuruan.
Program ini diharapkan mendorong budaya belajar yang lebih inovatif, kreatif, dan selaras dengan
perkembangan teknologi industri.
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Gambar 2. Kegiatan Pengabdian

Pelatihan ini memperkenalkan pengembangan Augmented Reality menggunakan Unity
kepada siswa SMK Semen Gresik, agar mereka memahami konsep dasar AR dan mampu
menerapkannya dalam pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif.

2. METODE PENGABDIAN

Kegiatan pengabdian masyarakat ini berfokus pada pelatihan penggunaan Unity untuk
pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) bagi siswa SMK Semen
Gresik. Program ini bertujuan meningkatkan kompetensi siswa dalam memahami dasar-dasar
teknologi AR serta mendorong penerapan pembelajaran berbasis digital yang interaktif dan
kontekstual sesuai kebutuhan industri kreatif dan pendidikan kejuruan.

Tahap awal kegiatan diawali dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tingkat
pemahaman siswa terhadap konsep AR, kesiapan perangkat pendukung, serta kendala
pembelajaran berbasis teknologi yang dihadapi di sekolah. Berdasarkan hasil analisis, disusun
strategi pelatihan yang menyesuaikan kondisi peserta dan sarana yang tersedia di lingkungan
SMK Semen Gresik.

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini mengadaptasi pendekatan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang berfokus pada peningkatan kualitas pembelajaran melalui
pengamatan, pelaksanaan tindakan, dan refleksi secara sistematis. Pendekatan ini dipilih karena
sesuai dengan karakteristik pelatihan yang menekankan partisipasi aktif peserta serta evaluasi
berkelanjutan terhadap efektivitas kegiatan. Melalui penerapan PTK, pelatihan dilaksanakan
secara terstruktur, partisipatif, dan aplikatif untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam
mengembangkan media berbasis AR menggunakan Unity di lingkungan sekolah kejuruan [10].

Pelaksanaan metode PTK ini terdiri dari empat tahapan sebagaimana dijelaskan oleh Kurt
Lewin (1990), yaitu:

1. Perencanaan (Planning): Tim pelaksana menyusun strategi kegiatan, menyiapkan
perangkat dan software yang dibutuhkan, serta menyusun modul pelatihan mengenai
pengenalan Unity dan konsep dasar AR. Tahap ini juga mencakup koordinasi dengan
pihak sekolah, pemilihan peserta, dan penyesuaian materi dengan kemampuan siswa
SMK.

2. Aksi dan Tindakan (Acting): Kegiatan pelatihan dilaksanakan dalam bentuk workshop
interaktif. Peserta mengikuti sesi pemaparan materi, demonstrasi, dan praktik langsung
pembuatan proyek AR sederhana menggunakan Unity. Pendekatan edukatif-
partisipatif digunakan untuk mendorong siswa aktif berdiskusi dan berkolaborasi
selama praktik berlangsung.
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3. Observasi (Observing): Tim pelaksana mengamati keterlibatan peserta, tingkat
pemahaman, serta hambatan teknis yang muncul selama pelatihan. Data observasi
digunakan untuk mengevaluasi efektivitas pelaksanaan kegiatan.

4. Refleksi (Reflecting): Dilakukan setelah kegiatan berakhir untuk menilai manfaat
pelatihan, kendala di lapangan, serta menentukan strategi perbaikan untuk kegiatan
lanjutan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pelatihan “Pengenalan Unity untuk Pembelajaran Konsep Dasar Augmented
Reality” dilaksanakan di SMK Semen Gresik pada tanggal 12 November 2025. Kegiatan
berlangsung selama satu hari, dimulai pukul 08.00 hingga 12.30 WIB, dan diikuti oleh 46 siswa
kelas X jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) serta 6 pendamping dari pihak sekolah.

Pelatihan ini diselenggarakan oleh mahasiswa Program Studi Pendidikan Informatika,
Universitas Trunojoyo Madura, yang sedang melaksanakan program Asistensi Mengajar
sebagai bagian dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Tim pelaksana berperan sebagai
narasumber, fasilitator, sekaligus evaluator selama kegiatan berlangsung.

Kegiatan dimulai dengan sambutan dari pihak sekolah, dilanjutkan dengan pemaparan
materi oleh tim pelaksana mengenai pengenalan Unity Engine, konsep dasar Augmented
Reality, serta contoh implementasinya dalam dunia pendidikan. Setelah sesi materi, peserta
mengikuti sesi praktik langsung (hands-on) dengan bimbingan tim pelaksana untuk membuat
proyek AR sederhana menggunakan Unity.

Antusiasme peserta terlihat tinggi selama kegiatan berlangsung. Sebagian besar siswa
aktif bertanya dan berdiskusi saat praktik pembuatan scene 3D, pengaturan camera, serta proses
build aplikasi berbasis Android. Dukungan sarana prasarana dari pihak sekolah, seperti
laboratorium komputer dan koneksi internet, juga sangat membantu kelancaran pelatihan.

b. Hasil Evaluasi Kegiatan

Evaluasi keberhasilan pelatihan dilakukan menggunakan model pretest dan posttest untuk
mengukur peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep dasar Augmented Reality dan
penggunaan Unity. Instrumen tes disusun oleh tim pelaksana berdasarkan materi pelatihan,
meliputi aspek pemahaman konsep AR, penguasaan antarmuka Unity, serta kemampuan praktik
sederhana.

Hasil pengolahan data menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada seluruh aspek
penilaian. Rata-rata skor posttest peserta lebih tinggi dibandingkan dengan skor pretest, yang
menandakan adanya peningkatan pengetahuan dan keterampilan setelah mengikuti pelatihan.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Pelatihan Pengenalan Unity di SMK Semen Gresik

Aspek yang Rata-rata Rata-rata

1 o,
Dinilai Pretest Posttest Peningkatan (%) Keterangan
Pemahaman dan
Keterampilan .
Materi Pelatihan 88.94 95.96 7.89 Meningkat
Unity

c. Respon Peserta Pelatihan
Respon peserta terhadap pelatihan “Pengenalan Unity untuk Pembelajaran Konsep Dasar

Augmented Reality” di SMK Semen Gresik sangat positif. Selama kegiatan berlangsung, siswa
menunjukkan antusiasme tinggi dan semangat belajar yang kuat. Hal ini terlihat dari
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keterlibatan aktif mereka dalam mengikuti penjelasan materi, menjawab pertanyaan, serta
mencoba langsung praktik pembuatan proyek AR sederhana menggunakan Unity.

Peserta juga tampak bersemangat ketika berhasil menampilkan hasil proyek yang mereka
buat, seperti menambahkan objek 3D, mengatur tampilan kamera, dan menjalankan simulasi
Augmented Reality sederhana. Rasa ingin tahu peserta terhadap teknologi Unity meningkat
seiring dengan berjalannya pelatihan, terutama setelah mereka memahami bahwa aplikasi
tersebut dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Selain itu, interaksi antara mahasiswa pelaksana dan peserta berlangsung sangat baik.
Pendekatan komunikatif dan penyampaian materi yang sederhana membuat siswa mudah
memahami konsep yang diajarkan. Beberapa peserta menyampaikan bahwa kegiatan seperti ini
jarang mereka dapatkan di sekolah, sehingga pelatihan ini memberikan pengalaman baru
sekaligus menumbuhkan motivasi untuk belajar teknologi pengembangan media digital secara
mandiri.

d. Umpan Balik Peserta

Umpan balik dari peserta pelatihan menunjukkan bahwa kegiatan ini memberikan
pengalaman belajar yang baru dan bermanfaat. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa mereka
sebelumnya belum pernah mengenal atau menggunakan Unity, sehingga pelatihan ini membuka
wawasan baru tentang bagaimana teknologi AR dapat digunakan untuk menciptakan media
pembelajaran interaktif.

Peserta juga merasa terbantu dengan metode penyampaian yang dilakukan oleh
mahasiswa pelaksana karena menggunakan bahasa yang sederhana dan disertai contoh nyata,
sehingga materi mudah dipahami. Beberapa peserta bahkan menyampaikan keinginan untuk
mengembangkan proyek AR lanjutan sebagai tugas atau karya mandiri setelah kegiatan selesai.

Dari hasil umpan balik, diketahui bahwa siswa merasa senang dan termotivasi mengikuti
pelatihan. Mereka berharap kegiatan serupa dapat diadakan kembali dengan durasi yang lebih
panjang agar dapat mempelajari tahap-tahap lanjutan pengembangan AR di Unity. Pihak
sekolah pun memberikan tanggapan positif, menilai kegiatan yang dilakukan oleh mahasiswa
Asistensi Mengajar ini relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 dan mampu
menumbuhkan semangat inovatif di kalangan siswa SMK.

Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil meningkatkan pengetahuan dasar siswa tentang
Augmented Reality, membangun minat terhadap pengembangan media digital, serta
mempererat kolaborasi antara mahasiswa perguruan tinggi dan sekolah dalam implementasi
pendidikan berbasis teknologi.

4. SIMPULAN

Kegiatan pelatihan “Pengenalan Unity untuk Pembelajaran Konsep Dasar Augmented
Reality” di SMK Semen Gresik berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa
dalam mengenal konsep dasar Augmented Reality serta penggunaan Unity Engine. Hasil
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan antara nilai pretest dan posttest, yang
menandakan bahwa pelatihan memberikan dampak positif terhadap pengetahuan dan motivasi
belajar peserta. Kelebihan dari kegiatan ini terletak pada metode pelatihan yang interaktif,
komunikasi dua arah antara mahasiswa pelaksana dan peserta yang berjalan efektif, serta
dukungan sarana prasarana sekolah yang memadai sehingga proses pelatihan berlangsung lancar
dan kondusif.

Namun, kegiatan ini juga memiliki beberapa kekurangan, di antaranya keterbatasan
waktu pelaksanaan yang hanya satu hari, sehingga materi lanjutan mengenai pengembangan AR
belum dapat disampaikan secara mendalam. Selain itu, beberapa peserta masih mengalami
kendala teknis dalam proses instalasi dan penggunaan awal Unity Engine. Meskipun demikian,
kegiatan ini telah memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan literasi teknologi dan
kreativitas siswa SMK, serta membuka peluang pengembangan kegiatan serupa dengan cakupan
materi yang lebih luas di masa mendatang.
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5. SARAN

Kegiatan pelatihan “Pengenalan Unity untuk Pembelajaran Konsep Dasar Augmented
Reality” telah memberikan dampak positif terhadap peningkatan pengetahuan dan motivasi
belajar siswa SMK Semen Gresik. Namun, agar hasil pengabdian serupa dapat lebih optimal di
masa mendatang, beberapa hal perlu diperhatikan. Pertama, kegiatan pelatihan sebaiknya
dilaksanakan dengan durasi yang lebih panjang agar peserta memiliki waktu yang cukup untuk
memahami setiap tahapan pembuatan proyek AR secara mendalam. Kedua, perlu dilakukan
pelatihan lanjutan dengan tingkat kesulitan yang bertahap, seperti pembuatan aplikasi AR
interaktif berbasis Android agar keterampilan peserta terus berkembang. Ketiga, dukungan
sarana dan prasarana, khususnya perangkat komputer dan koneksi internet, perlu ditingkatkan
untuk menunjang proses praktik. Terakhir, kolaborasi antara pihak sekolah dan perguruan tinggi
hendaknya terus dijaga agar kegiatan pengabdian seperti ini dapat menjadi program
berkelanjutan yang memperkuat literasi teknologi di lingkungan pendidikan kejuruan.
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