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Abstract: This Community Service activity aims to improve the quality of science 

learning at SDN 101749 Klumpang thru the integration of Augmented Reality 

(AR) technology and ethnoscience values. The partner for this activity is SDN 

101749 Klumpang, which serves as the elementary school partner for developing 

learning innovation. The implementation method includes five main stages: 

socialization, training, technology application, mentoring, and evaluation. The 

results of the activity show a significant improvement in students' science literacy, 

with the following pretest-posttest average scores: science concept understanding 

increased from 56 to 88 (+32), ethnoscience analysis from 56 to 84 (+28), and 

observation skills from 56 to 86 (+30), resulting in an overall average increase of 

30%. Additionally, there was an improvement in teachers' competence in integrating 

AR and local wisdom into learning. With the support of ongoing training and 

mentoring, this program demonstrates that collaboration between technology and 

local culture can create science learning that is interactive, contextual, and relevant 

to the educational challenges of the 21st century. 

 

Keyword: Science Literacy, Augmented Reality, Ethnoscience, Elementary School 

 

Abstrak: Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SDN 101749 Klumpang melalui 

integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dan nilai-nilai etnosains. Mitra 

kegiatan ini adalah SDN 101749 Klumpang sebagai sekolah dasar mitra 

pengembangan inovasi pembelajaran. Metode pelaksanaan meliputi lima tahap 

utama, yaitu sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan, dan 

evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan pada literasi sains 

siswa, dengan nilai rata-rata pretest–posttest sebagai berikut: pemahaman konsep 

sains meningkat dari 56 menjadi 88 (+32), analisis etnosains dari 56 menjadi 84 

(+28), dan keterampilan observasi dari 56 menjadi 86 (+30), sehingga rata-rata 

keseluruhan meningkat sebesar 30%. Selain itu, terjadi peningkatan kompetensi 

guru dalam mengintegrasikan AR dan kearifan lokal ke dalam pembelajaran. 

Dengan dukungan pelatihan dan pendampingan berkelanjutan, program ini 

membuktikan bahwa kolaborasi antara teknologi dan budaya lokal mampu 

menciptakan pembelajaran sains yang interaktif, kontekstual, dan relevan dengan 

tantangan pendidikan abad ke-21. 

Kata Kunci: Literasi Sains, Augmented Reality, Etnosains, Sekolah Dasar 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan sains di sekolah 

dasar memiliki peran fundamental dalam 

membentuk cara berpikir ilmiah dan 

menumbuhkan sikap kritis siswa sejak 

usia dini (Fortus et al., 2022; Haverly & 
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Davis, 2024). Pada tahap ini, anak-anak 

mulai belajar mengenali fenomena alam 

dan mengaitkannya dengan konsep-

konsep ilmiah sederhana yang dapat 

mereka temukan dalam kehidupan 

sehari-hari. Dengan pendekatan yang 

tepat, pembelajaran sains tidak hanya 

berfokus pada hafalan konsep atau teori, 

tetapi juga menumbuhkan rasa ingin tahu 

(curiosity) dan kemampuan berpikir 

analitis siswa (Morris, 2025; Pinar et al., 

2025). Pembelajaran sains yang efektif 

akan menanamkan kebiasaan berpikir 

berdasarkan bukti (evidence-based 

thinking) serta membiasakan siswa untuk 

melakukan pengamatan, eksperimen, dan 

refleksi atas hasil temuan mereka. Sikap 

ilmiah semacam ini menjadi dasar 

penting bagi perkembangan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi (higher order 

thinking skills) yang diperlukan dalam 

menghadapi tantangan abad ke-21 

(Kwangmuang et al., 2021; Zainil et al., 

2022). 

Literasi sains sendiri tidak hanya 

terbatas pada kemampuan memahami 

konsep-konsep ilmiah secara teoretis, 

melainkan juga mencakup keterampilan 

dalam menggunakan pengetahuan 

tersebut untuk memecahkan masalah 

yang nyata. Menurut teori Scientific 

Literacy yang dikemukakan oleh Bybee 

tahun 1997, individu yang memiliki 

literasi sains mampu memahami hakikat 

sains, berpikir secara kontekstual dalam 

menerapkan konsepnya, dan 

berpartisipasi aktif dalam kehidupan 

masyarakat berbasis pengetahuan 

(knowledge-based society) (Mesci et al., 

2025; Semilarski & Laius, 2021). 

Artinya, pembelajaran sains yang 

bermakna harus menumbuhkan 

kemampuan siswa untuk 

menghubungkan antara teori yang 

dipelajari dengan peristiwa yang terjadi 

di sekitar mereka. Ketika siswa 

memahami bagaimana sains berperan 

dalam menjelaskan fenomena alam, 

teknologi, serta isu-isu sosial, mereka 

tidak hanya menjadi pembelajar pasif, 

tetapi juga warga yang berpikir kritis dan 

bertanggung jawab terhadap lingkungan 

dan kemajuan teknologi (Dare et al., 

2021; Kumar et al., 2023; Rahmawati et 

al., 2022). 

Dalam konteks pendidikan dasar, 

pengembangan literasi sains perlu 

dilakukan melalui pembelajaran yang 

menarik, kontekstual, dan memanfaatkan 

potensi lingkungan sekitar siswa sebagai 

sumber belajar (Chen et al., 2021). Guru 

dapat merancang kegiatan eksploratif 

seperti pengamatan tumbuhan, 

eksperimen sederhana, atau proyek 

berbasis lingkungan yang mendorong 

siswa berpikir kreatif dan kolaboratif. 

Pembelajaran yang berorientasi pada 

pengalaman langsung ini akan membuat 

konsep-konsep ilmiah menjadi lebih 

bermakna dan mudah dipahami (Lestari 

et al., 2025; Rabello-Mestre et al., 2025). 

Selain itu, pendekatan kontekstual juga 

memperkuat keterkaitan antara sains dan 

kehidupan nyata, sehingga siswa dapat 

melihat relevansi ilmu yang mereka 

pelajari dengan kebutuhan masyarakat. 

Pendidikan sains di sekolah dasar bukan 

hanya membentuk dasar pengetahuan, 

tetapi juga membangun karakter ilmiah 

yang kritis, reflektif, dan peduli terhadap 

dunia sekitarnya (García-Carmona, 2025; 

Grapin et al., 2023). 

SDN 101749 Klumpang 

merupakan salah satu sekolah dasar yang 

berlokasi di wilayah pinggiran dengan 

jumlah peserta didik sebanyak 221 siswa 

dan tenaga pendidik berjumlah 17 orang. 

Sebagian besar peserta didik berasal dari 

keluarga dengan kondisi ekonomi 

menengah ke bawah, namun memiliki 

semangat belajar yang cukup tinggi. 

Berdasarkan hasil evaluasi akademik, 
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ditemukan bahwa sekitar 62% siswa 

kelas IV belum mencapai ketuntasan 

belajar pada materi “Bagian Tubuh 

Tumbuhan”. Fakta ini menunjukkan 

adanya kesenjangan dalam pemahaman 

konsep sains, terutama yang bersifat 

abstrak. Siswa cenderung kesulitan 

menghubungkan teori dengan fenomena 

nyata karena pembelajaran masih 

berpusat pada penjelasan lisan dan teks 

buku semata, tanpa dukungan visualisasi 

atau pengalaman langsung yang 

mendalam. 

Dari sisi pedagogis, guru di 

sekolah mitra masih mengandalkan 

metode konvensional seperti ceramah 

dan tanya jawab sederhana dalam 

kegiatan pembelajaran. Metode ini 

memang efektif dalam menyampaikan 

informasi secara langsung, tetapi kurang 

mampu menumbuhkan minat belajar dan 

rasa ingin tahu siswa terhadap sains. 

Minimnya variasi media pembelajaran 

digital menyebabkan interaksi antara 

guru dan siswa tidak optimal, dan 

pembelajaran sains menjadi terkesan 

kaku serta tidak relevan dengan 

kehidupan nyata. Pemanfaatan teknologi 

pembelajaran modern, khususnya 

Augmented Reality (AR), belum 

diterapkan karena keterbatasan dalam hal 

pelatihan, fasilitas, serta kemampuan 

teknis para guru. Padahal, penggunaan 

AR dalam pembelajaran terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa, 

memperjelas konsep yang sulit dipahami 

secara abstrak, serta menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam 

dan interaktif (AlGerafi et al., 2023; 

Childs et al., 2024). 

Selain permasalahan akademik 

dan teknologi, aspek budaya lokal di 

lingkungan SDN 101749 Klumpang 

sebenarnya menyimpan potensi besar 

untuk mendukung pembelajaran sains 

yang kontekstual. Masyarakat sekitar 

memiliki banyak praktik tradisional yang 

mengandung nilai-nilai ilmiah, seperti 

penggunaan tanaman obat untuk 

pengobatan alami, pembuatan pewarna 

alami dari tumbuhan, hingga 

pengetahuan sederhana tentang 

fenomena alam seperti cuaca dan 

pergerakan bintang. Kegiatan ilmiah 

tradisional ini merupakan bentuk 

etnosains—yaitu pengetahuan lokal 

masyarakat yang berkaitan dengan 

prinsip-prinsip ilmiah dan dapat 

dijadikan sebagai sumber belajar 

alternatif. Namun, sayangnya potensi 

kearifan lokal ini belum dimanfaatkan 

secara maksimal dalam kegiatan belajar 

mengajar. Guru dan siswa belum 

diarahkan untuk mengaitkan antara sains 

modern dengan praktik lokal yang 

mereka temui sehari-hari. 

Oleh karena itu, diperlukan 

sebuah inovasi pembelajaran yang tidak 

hanya mengatasi keterbatasan dalam 

pemahaman konsep sains, tetapi juga 

mampu memadukan teknologi digital 

dengan nilai-nilai kearifan lokal. 

Program pengabdian kepada masyarakat 

ini hadir dengan solusi berupa penguatan 

literasi sains melalui penerapan 

Augmented Reality berbasis etnosains di 

SDN 101749 Klumpang. Program ini 

dirancang untuk melatih guru dalam 

menggunakan aplikasi AR yang mampu 

menampilkan objek sains secara tiga 

dimensi, sekaligus mengintegrasikan 

unsur budaya lokal dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, guru tidak hanya 

berperan sebagai penyampai informasi, 

tetapi juga sebagai fasilitator yang 

mampu menciptakan pengalaman belajar 

interaktif dan bermakna bagi siswa. 

Melalui pelatihan dan 

pendampingan intensif, para guru akan 

dibimbing dalam merancang modul ajar 

berbasis AR yang terintegrasi dengan 

etnosains lokal. Misalnya, pembelajaran 
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tentang struktur tumbuhan dapat 

dikaitkan dengan penggunaan tanaman 

obat oleh masyarakat sekitar, sehingga 

siswa dapat memahami fungsi bagian 

tumbuhan secara ilmiah dan sosial. 

Selain itu, siswa juga akan diajak untuk 

berinteraksi langsung dengan lingkungan 

melalui kegiatan observasi dan eksplorasi 

berbasis teknologi, sehingga mereka 

dapat melihat keterkaitan antara sains 

dan kehidupan sehari-hari secara nyata. 

Integrasi antara AR dan etnosains ini 

diharapkan mampu menjembatani 

kesenjangan antara teori dan praktik serta 

menumbuhkan minat belajar yang lebih 

tinggi terhadap sains (Matindike & 

Ramdhany, 2025; Yuni S et al., 2025). 

Tujuan utama dari kegiatan 

pengabdian ini adalah untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

sains di SDN 101749 Klumpang melalui 

pemanfaatan teknologi inovatif dan 

pelestarian nilai-nilai budaya lokal. 

Secara spesifik, kegiatan ini bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan literasi 

sains siswa, memperkuat kompetensi 

guru dalam mengintegrasikan teknologi 

AR ke dalam pembelajaran, serta 

menghidupkan kembali kearifan lokal 

sebagai sumber belajar kontekstual. 

Dengan terciptanya sinergi antara 

teknologi, budaya, dan pendidikan, 

diharapkan lahir generasi muda yang 

tidak hanya unggul dalam aspek 

akademik, tetapi juga memiliki identitas 

budaya dan kecakapan abad ke-21. 

Melalui pengabdian ini, SDN 101749 

Klumpang dapat menjadi contoh sekolah 

yang adaptif, kreatif, dan berkarakter 

dalam menghadapi tantangan pendidikan 

masa depan. 

 

METODE 

Metode pelaksanaan pengabdian 

ini disusun untuk menjawab 

permasalahan utama yang dihadapi oleh 

SDN 101749 Klumpang, yaitu rendahnya 

minat siswa terhadap sains, terbatasnya 

penggunaan teknologi pembelajaran, dan 

belum terintegrasinya nilai-nilai 

etnosains dalam kegiatan belajar 

mengajar. Untuk mengatasi hal tersebut, 

tim pengabdian merancang serangkaian 

kegiatan yang sistematis dan partisipatif 

agar guru serta siswa dapat merasakan 

manfaat langsung dari program ini. 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan 

melalui lima tahapan utama, yaitu 

sosialisasi, pelatihan, penerapan 

teknologi, pendampingan dan evaluasi, 

serta keberlanjutan program. Setiap 

tahapan dirancang agar saling 

terintegrasi, membentuk siklus 

pembelajaran yang berkelanjutan bagi 

guru dan siswa dalam mengembangkan 

literasi sains berbasis Augmented Reality 

(AR) dan etnosains. Berikut tahapan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

kepada mitra. 

 

Tahap Sosialisasi 

Kegiatan sosialisasi ini bertujuan 

untuk memberikan wawasan awal kepada 

para guru mengenai urgensi literasi sains 

yang berlandaskan etnosains serta 

pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality (AR) sebagai media 

pembelajaran yang inovatif dan menarik. 

Pelaksanaan kegiatan meliputi beberapa 

tahapan berikut: 

1. Pemaparan Konsep Literasi Sains 

Berbasis Etnosains 

Pada tahap ini dijelaskan 

keterkaitan antara pengetahuan ilmiah 

modern dengan praktik ilmiah tradisional 

yang berkembang di masyarakat. Melalui 

penjelasan tersebut, peserta diharapkan 

memahami bagaimana keduanya dapat 

saling melengkapi dalam proses 

pembelajaran sains. 

2. Demonstrasi Penggunaan AR dalam 

Pembelajaran Sains 
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Tahap ini menampilkan contoh 

penerapan AR yang berfungsi untuk 

membantu memvisualisasikan konsep-

konsep sains yang bersifat abstrak agar 

lebih mudah dipahami siswa. 

3. Diskusi Interaktif 

Sesi ini melibatkan para guru 

dalam tanya jawab serta pertukaran 

gagasan guna mengidentifikasi tantangan 

dan peluang dalam penerapan literasi 

sains berbasis etnosains di lingkungan 

sekolah. 

 

Tahap Pelatihan 

Pelatihan ditujukan untuk 

meningkatkan kompetensi guru dalam 

mengembangkan dan menerapkan 

pembelajaran sains berbasis etnosains 

serta teknologi AR. Tahapan pelatihan 

mencakup:  

1. Pelatihan Praktik Pembelajaran 

Berbasis Etnosains  

Guru diberikan panduan tentang 

cara mengintegrasikan kearifan lokal ke 

dalam pembelajaran sains. Proses ini 

dilakukan melalui eksperimen sederhana 

yang memanfaatkan sumber daya lokal di 

sekitar siswa.  

2. Pelatihan Penggunaan AR dalam 

Pembelajaran  

Guru diberikan pemahaman 

teknis tentang penggunaan aplikasi AR 

dalam kegiatan pembelajaran. Mereka 

juga diajarkan cara mengintegrasikan 

teknologi tersebut ke dalam modul ajar 

agar proses belajar menjadi lebih 

interaktif.  

3. Workshop Penyusunan Rencana 

Pembelajaran Berbasis Etnosains dan 

AR  

Guru mendapatkan pendampingan 

dalam menyusun rencana pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi AR. 

Selain itu, mereka diarahkan untuk 

mengaitkan penggunaan teknologi 

tersebut dengan praktik etnosains yang 

relevan.  

Tahap Penerapan Teknologi  

Penerapan teknologi dalam 

program ini berfokus pada penggunaan 

AR untuk meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep sains yang 

abstrak. Langkah-langkah penerapan 

teknologi meliputi:  

1. Instalasi dan Pelatihan Penggunaan 

Aplikasi AR  

Guru dilatih untuk menggunakan 

aplikasi AR yang telah disesuaikan 

dengan kebutuhan pembelajaran sains. 

Pelatihan ini membantu mereka 

memahami fungsi dan penerapan AR 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

2. Integrasi AR dalam Pembelajaran 

Kelas  

Guru menerapkan penggunaan 

AR dalam proses pembelajaran di kelas. 

Melalui cara ini, siswa dapat memahami 

konsep-konsep sains secara lebih 

interaktif dan menarik. 

3. Evaluasi Efektivitas Teknologi  

Efektivitas penggunaan AR 

diukur melalui pengumpulan umpan 

balik dari guru dan siswa. Hasilnya 

digunakan untuk menilai sejauh mana 

teknologi tersebut membantu proses 

pembelajaran sains.  

 

Tahap Pendampingan dan Evaluasi  

Pendampingan dilakukan untuk 

memastikan keberhasilan implementasi 

literasi sains berbasis etnosains dan 

teknologi AR dalam pembelajaran. 

Tahapan ini meliputi: 

1. Monitoring Pelaksanaan di Kelas  

Tim pengabdian memberikan 

pendampingan kepada guru dalam 

menerapkan metode yang telah 

dipelajari. Kegiatan ini bertujuan 

memastikan guru mampu 



 
 

701 
 

mengaplikasikan hasil pelatihan secara 

efektif di kelas. 

2. Evaluasi Program Implementasi 

Dilakukan observasi dan 

wawancara untuk menilai tingkat 

penerapan etnosains dan AR dalam 

pembelajaran. Langkah ini membantu 

memperoleh gambaran nyata tentang 

efektivitas dan kendala yang dihadapi di 

lapangan. 

3. Refleksi dan Perbaikan  

Dilakukan diskusi bersama mitra 

untuk mengidentifikasi berbagai kendala 

yang muncul selama penerapan program. 

Dari hasil diskusi tersebut, disusun solusi 

perbaikan agar pelaksanaan berikutnya 

menjadi lebih optimal.  

 

Tahap Keberlanjutan Program  

Agar program ini berkelanjutan, 

beberapa strategi diterapkan:  

1. Pembuatan Panduan Pembelajaran 

Berbasis Etnosains dan AR  

Panduan ini disusun sebagai 

acuan bagi guru dalam menerapkan 

pembelajaran berbasis etnosains yang 

terintegrasi dengan teknologi AR. Di 

dalamnya terdapat langkah-langkah 

implementasi yang sistematis dan mudah 

diikuti sesuai kebutuhan pembelajaran di 

kelas. Dengan adanya panduan ini, guru 

dapat melaksanakan kegiatan 

pembelajaran secara mandiri dan lebih 

terarah. 

2.  Pelibatan Komunitas Sekolah 

Sekolah mendapatkan 

pendampingan dalam merancang 

kebijakan internal yang mendukung 

penerapan pembelajaran berbasis 

teknologi dan etnosains. Pendampingan 

ini membantu sekolah menyiapkan 

strategi yang selaras dengan kebutuhan 

kurikulum dan sumber daya yang 

dimiliki. Dengan demikian, kebijakan 

yang dikembangkan dapat memperkuat 

keberlanjutan inovasi pembelajaran di 

lingkungan sekolah.  

Adapun langkah-langkah 

pelaksanaan pengabdian yang ditempuh 

guna melaksanakan solusi atas 

permasalahan spesifik yang dihadapi 

oleh mitra sebagai berikut.

 

Gambar 1. Langkah-langkah Pelaksanaaan Pengabdian Kepada Masyarakat 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Sosialisasi 

Kegiatan sosialisasi 

dilaksanakan pada tahap awal program, 

tepatnya pada tanggal 27 September 

2025, dengan melibatkan kepala sekolah, 

guru, dan siswa sebagai peserta. Tujuan 

kegiatan ini adalah memberikan 

pemahaman menyeluruh tentang 

pentingnya literasi sains serta bagaimana 

teknologi dan nilai-nilai budaya lokal 

dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. 

1. Sesi I: Sosialisasi Teknis, Tujuan, dan 

Manfaat Program 

Pada sesi ini, tim pengabdian 

memaparkan latar belakang, tujuan, dan 

manfaat program “Penguatan Literasi 

Sains dengan Augmented Reality 

Berbasis Etnosains”. Peserta dikenalkan 

pada alur kegiatan, peran masing-masing 

pihak, serta manfaat program bagi 

sekolah, guru, dan siswa, seperti 

peningkatan kemampuan guru dalam 

menggunakan teknologi digital dan 

penerapan budaya lokal dalam 

pembelajaran. Selain itu, dijelaskan pula 

jadwal dan mekanisme pelaksanaan agar 

peserta memahami arah kegiatan secara 

keseluruhan. 

2. Sesi II: Sosialisasi Literasi Sains 

Berbasis Etnosains 

Sesi ini bertujuan memperkuat 

pemahaman guru mengenai konsep 

literasi sains dan penerapan etnosains di 

sekolah dasar. Tim pengabdian 

menjelaskan bagaimana kearifan lokal, 

seperti pemanfaatan tanaman obat dan 

praktik tradisional masyarakat, dapat 

dijadikan sumber belajar yang 

kontekstual. Guru diajak mengaitkan 

potensi budaya lokal dengan konsep 

ilmiah dalam mata pelajaran IPAS agar 

pembelajaran menjadi lebih relevan dan 

bermakna bagi siswa. 

3. Sesi III: Sosialisasi Aplikasi 

Augmented Reality (AR) Tumbuhan 

Berbasis Android 

Pada sesi terakhir, peserta 

diperkenalkan pada teknologi AR yang 

digunakan untuk mendukung 

pembelajaran sains, khususnya melalui 

aplikasi AR Tumbuhan. Guru dan siswa 

mempelajari cara menggunakan aplikasi, 

mulai dari instalasi hingga pemindaian 

objek tumbuhan untuk menampilkan 

model 3D interaktif. Melalui demonstrasi 

langsung, peserta memahami bagaimana 

visualisasi AR dapat membantu 

menjelaskan konsep sains yang abstrak 

dengan cara yang menarik dan mudah 

dipahami.

 

Tabel 1. Hasil Penilaian Peserta terhadap Media Pembelajaran  

Berbasis Augmented Reality (AR) 

No Aspek 

Penilaian 

Rata-

Rata 

Kategori Deskripsi Singkat 

1 Materi 4,88 Sangat Baik Materi sesuai tujuan pembelajaran, 

jelas, dan representatif dalam 

bentuk 3D 

2 Tampilan 

Media 

4,80 Sangat Baik Desain menarik, teks mudah 

dibaca, dan tampilan 3D terlihat 

jelas 
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3 Software 4,83 Sangat Baik Media mudah dioperasikan dan 

proses scan berjalan lancar 

4 Bahasa 4,88 Sangat Baik Penggunaan bahasa sesuai kaidah 

dan mudah dipahami peserta didik 

5 Manfaat 4,90 Sangat Baik Membantu guru menyampaikan 

materi dan meningkatkan motivasi 

siswa 

 

 

Berdasarkan hasil penilaian pada 

Tabel 5.1, seluruh aspek memperoleh 

skor rata-rata di atas 4,80 yang tergolong 

sangat baik. Aspek manfaat mendapat 

nilai tertinggi yaitu 4,90, menunjukkan 

bahwa media Augmented Reality efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Meskipun aspek tampilan sedikit lebih 

rendah (4,80), hasil keseluruhan 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis AR telah 

memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

materi, tampilan, operasional, bahasa, 

dan manfaatnya. 

Pelatihan Guru 

Pelatihan dilaksanakan pada 4 

Oktober 2025 dengan tujuan 

meningkatkan kemampuan guru dalam 

menggunakan media Augmented Reality 

(AR) dan mengintegrasikan etnosains ke 

dalam pembelajaran. 

1. Sesi I: Pemanfaatan AR dalam 

Aplikasi Assembler Edu 

Peserta diperkenalkan pada 

aplikasi Assembler Edu sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis AR. Tim 

pengabdian menjelaskan konsep dasar 

AR, manfaatnya dalam pembelajaran 

sains, serta langkah teknis pembuatan 

konten visual 3D. Guru berlatih secara 

langsung membuat model 3D objek 

tumbuhan dan mengaitkannya dengan 

materi IPAS, seperti bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya. 

2. Sesi II: Pengenalan Modul Ajar 

Terintegrasi Etnosains dan AR 

Pada sesi ini, guru dilatih 

menyusun modul ajar sesuai Kurikulum 

Merdeka dengan menggabungkan nilai-

nilai kearifan lokal dan teknologi AR. 

Mereka mempelajari struktur modul, 

tujuan pembelajaran, serta contoh 

penerapan etnosains seperti penggunaan 

tanaman obat atau pewarna alami dalam 

konteks ilmiah modern. 

3. Sesi III: Penyempurnaan dan 

Presentasi Hasil 

Guru menyempurnakan modul ajar 

berdasarkan masukan dari narasumber 

dan tim pendamping, kemudian 

mempresentasikan hasilnya di hadapan 

peserta lain. Melalui sesi ini, tercipta 

kolaborasi, saling berbagi ide, serta 

peningkatan motivasi guru untuk 

menerapkan pembelajaran berbasis 

teknologi dan budaya lokal di kelas. 

Penerapan Teknologi AR di Kelas 

Setelah pelatihan, guru mulai 

menerapkan modul ajar berbasis 

Augmented Reality (AR) dan etnosains 

dalam pembelajaran IPAS dengan materi 

seperti bagian tubuh tumbuhan, 

fotosintesis, perubahan wujud zat, dan 

pemanfaatan pewarna alami. Siswa 

menggunakan gawai untuk memindai 

kode AR dan menjelajahi objek 3D, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan menarik. Berikut tampilan 

Aplikasi AR Tumbuhan.
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Gambar 2. Aplikasi Augmented Reality Tumbuhan 

 

Tim pendamping kemudian 

melakukan pretest dan posttest untuk 

menilai efektivitas penerapan, terutama 

dalam meningkatkan literasi sains siswa 

pada aspek pemahaman konsep, analisis 

etnosains, dan keterampilan observasi 

terhadap fenomena ilmiah di sekitar 

mereka. Adapun hasil pengukuran 

disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Rata-Rata Tiap Aspek pada Siswa Kelas V 

Hasil Rata-rata Tiap Aspek pada Siswa Kelas V 

Aspek Literasi  Rata-rata 

Pretest  

Rata-rata 

Posttest  

Peningkatan  

Pemahaman Konsep Sains  56 88 +32 

Analisis Etnosains  56 84 +28 

Keterampilan Observasi  56 86 +30 

Rata-Rata Keseluruhan  56 86 +30% 

 

Data menunjukkan peningkatan 

signifikan pada seluruh aspek setelah 

penerapan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality terintegrasi etnosains. 

Pemahaman konsep sains meningkat 32 

poin, menunjukkan bahwa media AR 

membantu siswa memvisualisasikan 

konsep abstrak secara lebih konkret. 

Kemampuan analisis etnosains naik 28 

poin, menandakan siswa semakin mampu 

menghubungkan pengetahuan ilmiah 

dengan praktik budaya lokal. Sementara 

itu, keterampilan observasi meningkat 30 

poin, mencerminkan perkembangan 

kemampuan siswa dalam mengamati, 

mencatat, dan menafsirkan fenomena 

sains secara langsung. 

Pendampingan dan Evaluasi 

Evaluasi program dilakukan 

melalui observasi, tes hasil belajar, dan 

angket guru. Hasilnya menunjukkan 

peningkatan keterlibatan siswa dalam 

diskusi dan aktivitas kelas, terutama saat 

menggunakan media Augmented Reality 

untuk memvisualisasikan konsep sains. 

Nilai pretest dan posttest menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam 
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pemahaman konsep dan analisis 

hubungan antara sains dan kearifan lokal. 

Guru menilai media AR dan modul 

berbasis etnosains sangat membantu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran 

serta rasa percaya diri dalam 

mengintegrasikan teknologi. Meski 

terdapat kendala seperti keterbatasan 

perangkat dan jaringan, hal tersebut dapat 

diatasi melalui pembelajaran kolaboratif 

antar siswa. 

 

Penyelesaian Setiap Aspek Kegiatan 

Permasalahan yang dihadapi 

dalam program ini mencakup tiga aspek 

utama. Pada aspek minat siswa, 

rendahnya ketertarikan terhadap sains 

karena dianggap abstrak diatasi melalui 

penggunaan media Augmented Reality 

dan eksperimen etnosains yang membuat 

pembelajaran lebih konkret dan 

menyenangkan. Pada aspek teknologi, 

guru yang awalnya belum terbiasa 

menggunakan media digital dibekali 

pelatihan, workshop, dan pendampingan 

intensif sehingga mampu memanfaatkan 

teknologi secara mandiri. Sementara 

pada aspek etnosains, kurangnya 

pemanfaatan kearifan lokal diatasi 

dengan penyusunan modul ajar yang 

mengintegrasikan budaya setempat, 

seperti penggunaan tanaman obat dan 

pewarna alami, untuk memperkaya 

konteks pembelajaran sains. 

 

Pembahasan 

Kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat bertajuk Penguatan Literasi 

Sains dengan Augmented Reality (AR) 

Berbasis Etnosains menunjukkan hasil 

yang sangat signifikan dalam 

meningkatkan pemahaman, 

keterampilan, dan motivasi belajar baik 

pada guru maupun siswa. Pada tahap 

sosialisasi, kegiatan yang melibatkan 

kepala sekolah, guru, dan siswa ini 

berhasil menumbuhkan kesadaran akan 

pentingnya literasi sains yang 

kontekstual dan berbasis budaya lokal. 

Pemaparan mengenai konsep etnosains 

dan penerapan teknologi AR membuat 

peserta memahami bahwa pembelajaran 

sains tidak harus terpisah dari kehidupan 

masyarakat dan tradisi lokal. Hal ini 

diperkuat oleh penelitian Suryawati dan 

Osman (2018) yang menyatakan bahwa 

pendekatan etnosains menjadikan 

pembelajaran sains lebih bermakna 

karena mengaitkan konsep ilmiah dengan 

praktik budaya sehari-hari. Temuan 

serupa diungkapkan oleh Hikmawati et 

al. (2020), bahwa etnosains mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

dan sikap ilmiah siswa melalui eksplorasi 

konteks lokal. Sementara itu, hasil 

penelitian Alkhabra et al. (2023) 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Augmented Reality dalam pembelajaran 

meningkatkan keterlibatan dan retensi 

siswa karena teknologi ini mampu 

menghadirkan visualisasi konsep abstrak 

secara konkret dan interaktif. 

Tahap pelatihan guru yang 

dilaksanakan kemudian menjadi momen 

penting dalam peningkatan kompetensi 

pedagogik berbasis teknologi dan 

budaya. Guru dilatih menggunakan 

aplikasi Assembler Edu untuk membuat 

model 3D objek sains serta menyusun 

modul ajar yang mengintegrasikan nilai-

nilai kearifan lokal. Hasil kegiatan ini 

sejalan dengan penelitian oleh 

Isbadrianingtyas et al. (2024)yang 

menegaskan bahwa pelatihan berbasis 

digital learning meningkatkan kreativitas 

guru dalam merancang pembelajaran 

tematik berbasis teknologi. Selain itu, 

penelitian oleh Lachner et al. (2021) juga 

mendukung temuan ini dengan 

menyatakan bahwa guru yang mengikuti 

pelatihan berbasis technological 

pedagogical content knowledge 
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(TPACK) menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan 

mengintegrasikan teknologi ke dalam 

praktik kelas. Hasil kegiatan ini konsisten 

dengan temuan Rasdiana et al. (2024) dan 

Zhang & Chen (2025) yang 

menunjukkan bahwa technology-

enhanced learning training mampu 

meningkatkan kepercayaan diri guru 

dalam mengelola pembelajaran sains 

berbasis digital. Dengan demikian, 

kegiatan pelatihan ini bukan hanya 

meningkatkan kemampuan teknis, tetapi 

juga membentuk mindset guru untuk 

menjadi fasilitator pembelajaran modern 

yang adaptif terhadap perubahan 

teknologi dan budaya. 

Penerapan media Augmented 

Reality di kelas terbukti memberikan 

dampak signifikan terhadap peningkatan 

literasi sains siswa. Hasil nilai rata-rata 

pretest–posttest sebagai berikut: 

pemahaman konsep sains meningkat dari 

56 menjadi 88 (+32), analisis etnosains 

dari 56 menjadi 84 (+28), dan 

keterampilan observasi dari 56 menjadi 

86 (+30), sehingga rata-rata keseluruhan 

meningkat sebesar 30%. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian Ibáñez dan 

Delgado-Kloos (2018) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis AR 

mendorong deep learning karena 

menghadirkan pengalaman belajar 

multisensori yang lebih imersif. Selain 

itu, hasil penelitian oleh Yusa et al. 

(2023) juga menunjukkan bahwa AR 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa terutama dalam bidang sains dan 

teknologi. Penelitian lain oleh Sudirman 

et al. (2025) menguatkan bahwa integrasi 

etnosains dalam pembelajaran sains 

mampu menumbuhkan kemampuan 

analisis ilmiah sekaligus membangun 

apresiasi terhadap kearifan lokal. 

Demikian pula, studi oleh Liamruk et al. 

(2025) menemukan bahwa penerapan 

media AR berbasis budaya lokal dapat 

meningkatkan kemampuan observasi dan 

komunikasi ilmiah siswa secara 

signifikan. Dengan demikian, kegiatan 

pengabdian ini membuktikan bahwa 

kolaborasi antara AR dan etnosains 

mampu memperkaya dimensi kognitif, 

afektif, dan psikomotor siswa secara 

seimbang. 

Tahap pendampingan dan evaluasi 

menjadi bagian penting untuk 

memastikan keberlanjutan program. 

Observasi lapangan dan hasil angket guru 

menunjukkan peningkatan keterlibatan 

siswa dalam aktivitas kelas serta 

peningkatan kemampuan guru dalam 

menggunakan media digital. Kendala 

seperti keterbatasan perangkat dan 

jaringan berhasil diatasi dengan 

pembelajaran kolaboratif dan 

penggunaan alternatif media offline. 

Hasil ini selaras dengan penelitian oleh 

Aldhafeeri & Alotaibi (2023) yang 

menemukan bahwa pendampingan 

berkelanjutan dalam program 

pengabdian berbasis digital mampu 

meningkatkan keberlanjutan inovasi 

pembelajaran di sekolah mitra. Selain itu, 

penelitian oleh Zamiri & Esmaeili (2024) 

menegaskan pentingnya community of 

practice antara guru dan dosen untuk 

mendukung implementasi teknologi 

pembelajaran di daerah. Secara teoretis, 

hasil program ini memperkuat pandangan 

konstruktivisme sosial dari Vygotsky 

tahun 1978 bahwa pengetahuan dibangun 

melalui interaksi sosial dan konteks 

budaya. Integrasi AR dan etnosains 

menghadirkan pembelajaran sains yang 

tidak hanya berorientasi pada hasil 

belajar, tetapi juga pada pengembangan 

karakter, budaya ilmiah, dan kecintaan 

terhadap lingkungan sekitar. Dengan 

demikian, kegiatan pengabdian ini tidak 

hanya memberikan solusi praktis bagi 

guru dan siswa, tetapi juga memberikan 
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kontribusi nyata terhadap inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi dan 

budaya lokal yang relevan untuk 

pendidikan abad ke-21. 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian Penguatan 

Literasi Sains dengan Augmented Reality 

(AR) Berbasis Etnosains berhasil 

meningkatkan pemahaman, 

keterampilan, dan motivasi belajar guru 

serta siswa melalui integrasi teknologi 

dan budaya lokal. Peningkatan rata-rata 

literasi sains mencapai 30%, disertai 

peningkatan kompetensi guru dalam 

merancang pembelajaran digital berbasis 

kearifan lokal. Didukung berbagai 

penelitian, kegiatan ini membuktikan 

bahwa kolaborasi antara AR dan 

etnosains mampu menciptakan 

pembelajaran yang kontekstual, 

interaktif, dan relevan dengan kebutuhan 

pendidikan abad ke-21. 
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