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Integrasi teknologi digital dan budaya lokal dalam pembelajaran menjadi salah satu 

alternatif untuk menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual dan inovatif. 

Namun, guru masih menghadapi keterbatasan dalam mengintegrasikan budaya 

lokal dengan teknologi Augmented Reality (AR) serta mengembangkan produk 

pembelajaran digital secara mandiri. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

bertujuan meningkatkan kompetensi peserta melalui pelatihan dan pendampingan 

Model ULOS berbasis Augmented Reality untuk mendukung inovasi pembelajaran 

berbasis budaya lokal. Kegiatan dilaksanakan pada kelompok mitra di SMA Swasta 

Surya Pematangsiantar dan diikuti oleh 21 peserta melalui tahapan analisis 

kebutuhan, pelatihan, pendampingan pengembangan produk, implementasi, serta 

monitoring dan evaluasi. Evaluasi kegiatan dilakukan melalui instrumen 

pemahaman peserta terhadap materi dan keterampilan yang diberikan selama 

pelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 20 dari 21 peserta (95,24%) telah 

memahami materi dan keterampilan yang diberikan, sedangkan 1 peserta (4,76%) 

masih memerlukan pendampingan lanjutan. Produk yang dikembangkan meliputi 

AR Marker Board Edukasi ULOS, Modul ULOS–AR, Paket Konten AR Edukasi 

ULOS, LKPD ULOS–AR, miniatur Ulos, perangkat pendukung AR, dan panduan 

teknis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan Model 

ULOS berbasis AR dapat meningkatkan pemahaman peserta sekaligus memperkuat 

pemanfaatan budaya lokal dalam pembelajaran digital. 

The integration of digital technology and local culture in learning provides an 

alternative approach to creating contextual and innovative learning experiences. 

However, teachers still face limitations in integrating local culture with Augmented 

Reality (AR) technology and developing digital learning products independently. 

This community service program aimed to improve participants’ competencies 

through training and mentoring on the ULOS Model based on Augmented Reality 

to support local culture-based learning innovation. The program was conducted 

with a partner group at SMA Swasta Surya Pematangsiantar and was attended by 

21 participants through needs analysis, training, product development mentoring, 

implementation, and monitoring and evaluation. The evaluation focused on 

participants’ understanding of the materials and skills provided during the 

training. The results showed that 20 of 21 participants (95.24%) understood the 

materials and skills provided, while 1 participant (4.76%) still required further 

mentoring. The developed products included an AR Marker Board for ULOS 

education, ULOS–AR learning modules, ULOS AR educational content packages, 

ULOS–AR worksheets, Ulos miniatures, AR supporting devices, and technical 

guidelines. These results indicated that training and mentoring on the ULOS Model 

based on AR could improve participants’ understanding while strengthening the 

use of local culture in digital learning. 
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PENDAHULUAN 

Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru memiliki kemampuan untuk 

memanfaatkan teknologi secara pedagogis, bukan sekadar menggunakan perangkat digital sebagai 

media penyampaian materi. Perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) memberikan peluang 

untuk menghadirkan objek digital ke dalam lingkungan nyata sehingga pembelajaran dapat berlangsung 

secara lebih interaktif dan visual. Kajian meta-analisis menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat 

memberikan pengaruh positif terhadap berbagai hasil pembelajaran, meskipun efektivitasnya 

dipengaruhi oleh desain pembelajaran dan karakteristik visualisasi yang digunakan (Chang et al., 2022). 

Penggunaan AR dalam pembelajaran perlu ditempatkan dalam pendekatan pedagogis yang tepat. Garzón 

et al. (2020) menunjukkan bahwa pendekatan pedagogis berperan penting dalam menentukan dampak 

AR terhadap proses dan hasil pendidikan. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi perlu diintegrasikan 

dengan model pembelajaran yang memberikan aktivitas terstruktur kepada peserta didik. Dalam konteks 

ini, Model ULOS dikembangkan sebagai pendekatan yang menghubungkan aktivitas pembelajaran 

dengan budaya lokal dan aktivitas proyek. Model ULOS (Use the Essential Question, Let’s Design 

Project and Do It, Observation Result Project and Discussion, Solution and Reflection) dikembangkan 

sebagai model pembelajaran berbasis proyek dan budaya lokal yang menekankan pada perumusan 

masalah esensial, perancangan dan pelaksanaan proyek, diskusi hasil observasi, serta refleksi dan 

pemecahan masalah. Model ini sejalan dengan pendekatan Project-Based Learning, pembelajaran 

kontekstual, dan penguatan Profil Pelajar Pancasila ( Sijabat,2025). 

Budaya lokal memiliki potensi besar sebagai sumber belajar karena dapat menghubungkan 

materi pembelajaran dengan kehidupan nyata peserta didik. Pendekatan etnopedagogi menempatkan 

pengetahuan dan nilai budaya lokal sebagai bagian dari proses pendidikan sehingga pembelajaran tidak 

terlepas dari lingkungan sosial peserta didik. Pemanfaatan budaya lokal dalam pendidikan juga dapat 

berkontribusi terhadap penguatan identitas budaya dan karakter peserta didik. Ulos merupakan salah 

satu artefak budaya Batak yang memiliki nilai sosial, budaya, dan simbolik. Pemanfaatan Ulos sebagai 

konteks pembelajaran memberikan peluang untuk mengintegrasikan budaya lokal dengan 

perkembangan teknologi digital. Melalui teknologi AR, objek dan informasi tentang Ulos dapat 

disajikan dalam bentuk digital yang lebih interaktif sehingga budaya lokal tidak hanya diperkenalkan 

secara konvensional, tetapi juga dapat dihadirkan dalam pengalaman pembelajaran digital.  

Berdasarkan kondisi mitra, guru SMA Swasta Surya Pematangsiantar masih menghadapi 

keterbatasan dalam mengintegrasikan budaya lokal dengan teknologi digital secara sistematis. 

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran masih terbatas dan pengembangan produk digital kreatif belum 

optimal. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya peningkatan kapasitas guru melalui pelatihan yang 

tidak hanya memberikan pengetahuan konseptual, tetapi juga memberikan pengalaman praktik dan 

pendampingan pengembangan produk. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dilaksanakan melalui pelatihan dan pendampingan Model ULOS berbasis Augmented Reality. Kegiatan 

diarahkan untuk meningkatkan kompetensi peserta dalam memahami Model ULOS, menggunakan 

teknologi AR, mengintegrasikan budaya lokal, menghasilkan produk digital kreatif, dan mengelola 

pembelajaran berbasis teknologi. 

METODE  

Kegiatan pengabdian dilaksanakan di SMA Swasta Surya Pematangsiantar, Kecamatan Siantar 

Timur, Kota Pematangsiantar. Kegiatan diikuti oleh 21 peserta dari kelompok mitra. Pelaksanaan 

kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif melalui lima tahapan, yaitu (1) analisis kebutuhan, (2) 

pelatihan Model ULOS dan AR, (3) pendampingan pengembangan produk, (4) implementasi, serta (5) 

monitoring dan evaluasi. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan awal peserta 

dan kebutuhan mitra. Tahap pelatihan memberikan materi mengenai Model ULOS, budaya lokal, dan 

pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran, dilanjutkan dengan praktik. Pada tahap 

pendampingan, peserta diarahkan mengembangkan perangkat dan produk pembelajaran berbasis 

ULOS–AR. Produk yang dikembangkan kemudian diperkenalkan dalam implementasi terbatas dan 

dievaluasi. Data hasil kegiatan diperoleh melalui evaluasi pemahaman peserta terhadap materi dan 
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keterampilan yang diberikan selama pelatihan. Indikator keberhasilan ditentukan berdasarkan jumlah 

peserta yang dinyatakan memahami materi dan keterampilan pelatihan. Persentase pemahaman dihitung 

dengan membandingkan jumlah peserta yang memahami materi dengan jumlah seluruh peserta 

kemudian dikalikan 100%. Data pendukung berupa dokumentasi kegiatan dan produk hasil 

implementasi digunakan untuk memperkuat deskripsi capaian program. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peningkatan Pemahaman Peserta 
Kegiatan pelatihan dan pendampingan Model ULOS berbasis Augmented Reality diikuti oleh 

21 peserta. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta terhadap materi dan 

keterampilan yang diberikan selama kegiatan. Pelatihan diarahkan pada pengenalan sintaks Model 

ULOS dan praktik penggunaan AR. Guru diperkenalkan pada penggunaan budaya Ulos sebagai konteks 

pembelajaran serta bagaimana objek budaya tersebut dapat dikembangkan menjadi konten digital. 

Model ULOS dalam kegiatan ini mengintegrasikan empat tahapan utama, yaitu: Essential Question, 

Let's Design Project and Do It, Observation Result Project and Discussion, Solution and Reflection. 

 
Gambar 1. Buku Model ULOS yang digunakan Pada Pelatihan 

Integrasi AR digunakan untuk memperkuat visualisasi dan pengalaman belajar pada setiap tahapan yang 

relevan. Pendekatan ini sejalan dengan temuan penelitian bahwa keberhasilan AR dalam pembelajaran 

tidak hanya ditentukan oleh teknologi, tetapi juga oleh desain pedagogis yang digunakan (Garzon,2020). 

Hasil evaluasi  pelatihan Model ULOS berbasis Augmented Reality disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Tingkat Pemahaman Peserta terhadap Pelatihan Model ULOS Berbasis AR 

Kategori Pemahaman Jumlah Peserta Persentase 

Memahami 20 orang 95,24% 

Belum sepenuhnya memahami 1 orang 4,76% 

Total 21 orang 100% 

Berdasarkan Tabel 1, sebanyak 20 dari 21 peserta (95,24%) telah memahami materi dan 

keterampilan yang diberikan selama pelatihan, sedangkan satu peserta (4,76%) masih memerlukan 

pendampingan lanjutan. Capaian sebesar 95,24% menunjukkan bahwa sebagian besar peserta dapat 

mengikuti materi dan praktik yang diberikan selama kegiatan. Tingkat pemahaman yang tinggi 

menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan yang mengombinasikan penyampaian materi, demonstrasi, 

praktik penggunaan teknologi, dan pendampingan dapat membantu peserta memahami penerapan Model 

ULOS berbasis Augmented Reality. Peserta tidak hanya memperoleh pemahaman mengenai konsep 

Model ULOS, tetapi juga diperkenalkan pada pemanfaatan AR sebagai media untuk mengintegrasikan 

budaya lokal ke dalam pembelajaran. Satu peserta yang belum sepenuhnya memahami materi menjadi 

dasar untuk tindak lanjut berupa pendampingan individual dan praktik berulang. Strategi tersebut 

penting agar kemampuan peserta menjadi lebih merata dan keberlanjutan penggunaan teknologi dapat 

terjaga.  

Produk Hasil Implementasi Teknologi 
Selain peningkatan pemahaman peserta, kegiatan ini juga  menghasilkan sejumlah produk 

teknologi dan inovasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu :  
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Tabel 2. Produk Hasil Implementasi Teknologi 

No. Produk Fungsi 

1 AR Marker Board Edukasi ULOS Pemicu konten AR 

2 Modul Pembelajaran ULOS–AR Panduan pembelajaran 

3 Paket Konten AR Edukasi ULOS Konten digital 

4 LKPD ULOS–AR Panduan aktivitas peserta didik 

5 Miniatur Ulos Handmade Objek budaya pembelajaran 

6 Mini Tripod & Stand Pendukung penggunaan AR 

7 Panduan Teknis AR Pedoman penggunaan teknologi 

 

Produk yang dihasilkan menunjukkan bahwa kegiatan tidak hanya berorientasi pada transfer 

pengetahuan, tetapi juga pada penerapan teknologi melalui produk yang dapat dimanfaatkan mitra. AR 

Marker Board, modul, konten AR, LKPD, dan perangkat pendukung memberikan komponen yang saling 

melengkapi untuk penerapan pembelajaran berbasis ULOS–AR. Integrasi budaya lokal melalui Ulos 

memberikan konteks pembelajaran yang dekat dengan lingkungan peserta didik. 

 
Gambar 2. Penyerahan Buku Model ULOS Kepada Kepala Sekolah SMA Surya Pematangsiantar 

Sementara itu, AR berfungsi memperluas cara penyajian informasi budaya melalui visualisasi 

digital. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa efektivitas AR dalam 

pembelajaran dipengaruhi oleh desain pedagogis dan cara teknologi tersebut diintegrasikan ke dalam 

aktivitas belajar (Garzón et al., 2020; Chang et al., 2022). Capaian pemahaman peserta sebesar 95,24% 

memperlihatkan bahwa pelatihan dapat diterima dengan baik oleh kelompok mitra. Peserta memperoleh 

kesempatan untuk melihat contoh, mencoba teknologi, dan memperoleh pendampingan ketika 

mengalami kesulitan. Satu peserta yang belum sepenuhnya memahami materi perlu mendapatkan 

pendampingan lanjutan agar kemampuan peserta menjadi lebih merata. 

 
Gambar 3. Implementasi Penggunaan Model ULOS Berbasis Augmented Reality 

 



Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan,  
Volume 05, No. 01, Juli-September 2026, hal 3028- 3033 3032 

Copyright © 2026, Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan 
ISSN 2963-7856 (print), ISSN 2961-9890 (online) 

 
Gambar 4. Foto Bersama Tim Pengabdi dengan Peserta Pelatihan 

SIMPULAN 

Pelatihan dan pendampingan Model ULOS berbasis Augmented Reality diikuti oleh 21 peserta 

dan menunjukkan tingkat pemahaman yang tinggi. Sebanyak 20 peserta (95,24%) memahami materi 

dan keterampilan yang diberikan, sedangkan satu peserta (4,76%) masih memerlukan pendampingan 

lanjutan. Kegiatan juga menghasilkan produk teknologi dan inovasi berupa AR Marker Board Edukasi 

ULOS, Modul ULOS–AR, Paket Konten AR Edukasi ULOS, LKPD ULOS–AR, miniatur Ulos, 

perangkat pendukung AR, dan panduan teknis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa integrasi Model 

ULOS, teknologi AR, dan budaya lokal dapat menjadi pendekatan yang potensial untuk mendukung 

inovasi pembelajaran digital dan penguatan kapasitas peserta. 
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