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Pembelajaran di luar ruangan memiliki potensi besar dalam
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran, namun masih banyak kendala dalam penerapannya,
seperti  keterbatasan sumber belajar, kurangnya panduan
interaktif, serta kesulitan dalam mengukur efektivitas
pembelajaran secara real-time. Teknologi mobile dapat menjadi
solusi inovatif dengan menyediakan akses ke informasi, alat bantu
interaktif, serta sistem evaluasi yang lebih fleksibel dan efektif.
Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pemanfaatan
teknologi mobile dalam mendukung pembelajaran interaktif di
luar ruangan dengan tujuan mengembangkan model pembelajaran
berbasis teknologi mobile yang dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran interaktif. Metode penelitian yang digunakan terdiri
dari beberapa tahapan, yaitu studi literatur dan analisis kebutuhan,
perancangan sistem aplikasi mobile dengan fitur interaktif seperti
augmented reality (AR) dan kuis real-time, implementasi dan
pengujian aplikasi di lingkungan sekolah, serta evaluasi
efektivitas sistem berdasarkan hasil kuesioner, wawancara, dan
analisis data penggunaan aplikasi. Luaran yang ditargetkan dalam
penelitian ini mencakup pengembangan aplikasi mobile sebagai
media pembelajaran interaktif, publikasi ilmiah terkait inovasi
pembelajaran  berbasis teknologi mobile, serta panduan
implementasi bagi pendidik. Dengan tingkat kesiapan teknologi
(TKT) yang berada pada level 4 hingga 6, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
pengembangan model pembelajaran interaktif yang lebih inovatif
dan adaptif dengan kemajuan teknologi.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran di luar ruangan merupakan
salah satu pendekatan inovatif dalam dunia
pendidikan yang mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar. Dengan berinteraksi
langsung dengan lingkungan sekitar, siswa dapat
lebih  mudah memahami konsep-konsep yang
diajarkan karena mereka tidak hanya memperoleh
informasi secara teoretis tetapi juga mengalami

langsung situasi yang berkaitan dengan materi
pembelajaran (Aura Yolanda et al., 2024). Metode ini
diyakini dapat meningkatkan daya serap dan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep akademik
yang abstrak, sekaligus memperkaya pengalaman
belajar mereka. Namun, meskipun memiliki banyak
manfaat, penerapan metode pembelajaran luar
ruangan masih menghadapi berbagai tantangan yang
menghambat efektivitasnya. Beberapa permasalahan
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utama yang sering ditemui di lapangan meliputi
keterbatasan akses terhadap sumber belajar yang
memadai, kurangnya media interaktif yang dapat
mendukung eksplorasi, serta minimnya sistem
evaluasi yang dapat mengukur pemahaman siswa
secara real-time(Khoirotunnisa, 2023).

Mitra dalam kegiatan pengabdian ini adalah
para pendidik dan siswa di lingkungan sekolah yang
masih mengalami keterbatasan dalam penerapan
metode pembelajaran luar ruangan (Kencono &
Winarsih, 2021). Berdasarkan hasil observasi dan
diskusi dengan mitra, ditemukan bahwa salah satu
kendala utama yang dihadapi adalah keterbatasan alat
bantu dan media pembelajaran yang mendukung
interaksi aktif siswa di luar kelas. Selain itu, banyak
guru yang masih menghadapi kesulitan dalam
mengelola pembelajaran di luar ruangan secara
efektif karena kurangnya sistem pendukung yang
dapat membantu dalam penyajian materi secara
menarik dan interaktif (Mirrota, 2024). Hal ini
menyebabkan kurangnya motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran di luar ruangan, sehingga
hasil belajar yang diperoleh tidak optimal.

Untuk mengatasi permasalahan ini, solusi
yang ditawarkan adalah pengembangan aplikasi
mobile berbasis teknologi interaktif yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran luar ruangan.
Teknologi mobile memiliki keunggulan dalam hal
mobilitas, aksesibilitas, serta kemampuan untuk
mengintegrasikan berbagai fitur interaktif yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa (Reality &
Reality, n.d.). Dengan adanya aplikasi mobile ini,
siswa dapat memperoleh informasi secara real-time,
mengakses modul pembelajaran berbasis augmented
reality (AR), serta mengikuti sistem evaluasi yang
lebih fleksibel dan adaptif. Aplikasi ini juga
dirancang agar dapat membantu guru dalam
menyusun strategi pembelajaran yang lebih menarik
dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Sutrisno, 2021).

Selain meningkatkan efektivitas pembelajaran,
manfaat lain yang diharapkan dari pengabdian ini
adalah terciptanya lingkungan belajar yang lebih
menarik dan mendukung eksplorasi siswa secara
aktif. Dengan adanya aplikasi mobile berbasis
interaktif, siswa tidak hanya akan mendapatkan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, tetapi
juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
analitis, serta keterampilan pemecahan masalah
(Yugo Susanto, Sri Bangun Lestari, 2020). Para guru
juga akan mendapatkan keuntungan dari teknologi
ini, karena dapat lebih mudah mengelola
pembelajaran, mengakses sumber daya digital, serta

memantau perkembangan siswa secara lebih akurat
dan efisien (Kristanti, 2025).

Saat ini, pembelajaran berbasis teknologi telah
menjadi kebutuhan utama dalam dunia pendidikan.
Banyak institusi pendidikan yang mulai beralih ke
metode digital untuk meningkatkan  kualitas
pengajaran dan pengalaman belajar siswa (Juwandi,
2020). Namun, meskipun teknologi telah banyak
digunakan dalam pendidikan, masih terdapat
kesenjangan dalam pemanfaatan teknologi mobile
secara optimal untuk mendukung pembelajaran luar
ruangan. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih
berfokus pada pembelajaran berbasis teknologi di
dalam kelas, sementara pemanfaatan teknologi dalam
konteks pembelajaran luar ruangan masih belum
banyak diteliti secara mendalam (Ambarwati et al.,
2022). Oleh karena itu, pengabdian ini bertujuan
untuk memberikan solusi konkret bagi sekolah dan
institusi pendidikan dalam menerapkan teknologi
mobile untuk mendukung pembelajaran luar ruangan
secara lebih efektif dan efisien.

Dengan demikian, pengabdian ini memiliki
dampak yang luas bagi dunia pendidikan. Selain
memberikan manfaat bagi siswa dan guru, penelitian
dan pengembangan teknologi ini juga dapat
berkontribusi dalam menciptakan model
pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan
perkembangan zaman. Dengan pengembangan
aplikasi mobile yang dirancang secara khusus untuk
mendukung pembelajaran luar ruangan, diharapkan
metode ini dapat diimplementasikan secara lebih luas
di berbagai institusi pendidikan (Khairani et al.,
2021). Keberhasilan dari proyek ini juga dapat
menjadi inspirasi bagi pengembangan teknologi
pendidikan  lainnya yang bertujuan  untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis digital
(Sarah, 2024).

Dalam penelitian ini, pendekatan yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi mobile
berbasis pembelajaran interaktif berpedoman pada
Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT). TKT yang
digunakan berada pada level 4 hingga 6, di mana
pada tahap awal akan dikembangkan prototipe
aplikasi yang diuji dalam lingkungan laboratorium
dan skala terbatas (TKT 4). Setelah itu, aplikasi akan
diuji dalam kondisi nyata dengan pengguna
sesungguhnya, vyaitu siswa dan guru, untuk
mengevaluasi efektivitas serta kegunaannya dalam
pembelajaran luar ruangan (TKT 5-6). Dengan
pendekatan ini, diharapkan hasil penelitian dapat
menghasilkan inovasi yang tidak hanya berkontribusi
dalam  pengembangan  metode  pembelajaran
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interaktif, tetapi juga relevan dengan kebutuhan
pendidikan berbasis teknologi (Saputra et al., 2023).

Tema penelitian ini sangat relevan dengan
bidang fokus pengembangan teknologi pendidikan
serta strategi penelitian perguruan tinggi dalam
mendukung transformasi digital di dunia pendidikan.
Implementasi teknologi mobile dalam pembelajaran
interaktif sejalan dengan upaya peningkatan kualitas
pendidikan melalui pemanfaatan teknologi digital
(Ramadhan R et al., 2023). Dengan demikian,
pengabdian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata dalam pengembangan model
pembelajaran inovatif yang lebih efektif dan adaptif
terhadap kemajuan teknologi. Selain itu, hasil dari
pengabdian ini juga dapat menjadi rekomendasi bagi
para pendidik dalam mengimplementasikan teknologi
mobile secara lebih luas dalam kegiatan
pembelajaran (Lestari & Kurnia, 2023). Melalui
analisis yang mendalam serta pengujian dalam
kondisi nyata, hasil pengabdian ini diharapkan dapat
menjadi referensi bagi pengembangan lebih lanjut
dalam bidang pendidikan berbasis digital. Dengan
demikian, pengabdian ini tidak hanya berkontribusi
pada peningkatan kualitas pembelajaran luar ruangan
tetapi juga membuka peluang baru bagi
pengembangan teknologi pendidikan yang lebih
inovatif dan inklusif.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) untuk mengembangkan dan

menguji  efektivitas aplikasi  mobile  dalam
pembelajaran interaktif di luar ruangan. Prosesnya
mencakup  analisis  kebutuhan,  perancangan,

pengembangan, serta pengujian di lingkungan nyata.
a. Teknik Pengumpulan Data

Data  dikumpulkan  melalui  kuesioner,
wawancara, observasi, serta pre-test dan post-test.
Kuesioner digunakan untuk mengukur persepsi siswa
dan guru terhadap penggunaan teknologi mobile
dalam pembelajaran luar ruangan. Wawancara
dilakukan untuk memperoleh wawasan lebih
mendalam mengenai kebutuhan, tantangan, dan
efektivitas aplikasi. Observasi bertujuan mengamati
langsung interaksi siswa dengan aplikasi guna
menilai keterlibatan dan efektivitasnya. Sementara
itu, pre-test dan post-test diterapkan untuk mengukur
pemahaman siswa sebelum dan sesudah penggunaan
aplikasi.
b. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di beberapa sekolah
yang menerapkan pembelajaran luar ruangan dan
bersedia menjadi mitra dalam pengujian aplikasi.
Lokasi dipilih berdasarkan kesiapan infrastruktur
serta kesediaan sekolah mengintegrasikan teknologi
mobile dalam pembelajaran. Sampel penelitian terdiri
dari siswa dan guru yang dipilih secara purposive,
mempertimbangkan  keterlibatan mereka dalam
pembelajaran luar ruangan serta kesiapan dalam
menggunakan teknologi digital.

¢. Prosedur Penelitian

Penelitian diawali dengan analisis kebutuhan
untuk mengidentifikasi tantangan dan kebutuhan
pembelajaran luar ruangan berbasis teknologi mobile
melalui  survei dan wawancara. Selanjutnya,
dilakukan perancangan dan pengembangan aplikasi
yang dilengkapi fitur interaktif seperti Augmented
Reality (AR) dan evaluasi berbasis digital. Setelah
itu, aplikasi diuji dalam skala terbatas (TKT 4-5) di

laboratorium dan lingkungan sekolah  guna
mengidentifikasi  kekurangan dan  melakukan
penyempurnaan. Tahap akhir melibatkan

implementasi dan evaluasi (TKT 6) dalam kondisi
nyata dengan siswa dan guru, untuk mengukur
efektivitas aplikasi terhadap keterlibatan serta
pemahaman siswa.
d. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan
metode Kkualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif
dilakukan terhadap hasil wawancara dan observasi
dengan teknik analisis tematik, sedangkan analisis
kuantitatif melibatkan uji statistik deskriptif dan
inferensial, seperti uji-t, guna membandingkan hasil
pre-test dan post-test siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi mobile dalam pembelajaran
interaktif di luar ruangan memberikan kontribusi
yang signifikan terhadap peningkatan keterlibatan
dan pemahaman siswa dalam memahami materi
pembelajaran. Pada tahap awal penelitian, dilakukan
analisis kebutuhan melalui survei dan wawancara
dengan guru serta siswa di beberapa sekolah mitra.
Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar
guru mengalami kendala dalam menyajikan materi
pembelajaran yang menarik dan interaktif ketika
dilakukan di luar ruangan. Di sisi lain, siswa
mengungkapkan bahwa mereka lebih tertarik dengan
metode pembelajaran yang menggunakan teknologi,
terutama yang bersifat visual dan interaktif, karena
lebih  memudahkan mereka dalam memahami
konsep-konsep abstrak. Berdasarkan temuan ini,
penelitian kemudian berfokus pada pengembangan
sebuah aplikasi mobile yang dirancang khusus untuk
mendukung pembelajaran luar ruangan dengan
berbagai fitur interaktif, seperti augmented reality
(AR), kuis berbasis lokasi, serta sistem evaluasi real-
time yang memungkinkan guru untuk memantau
progres siswa secara langsung.

Setelah  pengembangan awal, prototipe
aplikasi diuji coba dalam lingkungan laboratorium
untuk memastikan kestabilan sistem dan keefektifan
fitur yang disediakan. Hasil uji coba menunjukkan
bahwa fitur AR dalam aplikasi dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan,
terutama dalam pembelajaran berbasis eksplorasi di
luar kelas. Selain itu, integrasi kuis berbasis lokasi
memungkinkan siswa untuk menghubungkan teori
dengan fenomena nyata di lingkungan sekitar

Jurnal Education and development Institut Pendidikan Tapanuli Selatan

Hal. 502



E.ISSN.2614-6061
P.ISSN.2527-4295

DOI : 10.37081/ed.v13i2.6990
Vol. 13 No. 2 Edisi Mei 2025, pp.500-505

mereka, sehingga meningkatkan keterlibatan dalam
proses belajar. Selanjutnya, pada tahap implementasi
dalam skala terbatas, aplikasi diuji dengan
melibatkan sejumlah siswa dan guru dari beberapa
sekolah mitra. Evaluasi dilakukan melalui metode
pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan
pemahaman siswa sebelum dan setelah menggunakan
aplikasi. Hasilnya menunjukkan bahwa nilai rata-rata
siswa meningkat sebesar 22% setelah menggunakan
aplikasi, yang mengindikasikan bahwa metode
pembelajaran interaktif berbasis teknologi mobile
lebih  efektif  dibandingkan dengan  metode
konvensional.

Selain peningkatan pemahaman, keterlibatan
siswa dalam pembelajaran juga meningkat secara
signifikan. Berdasarkan observasi dan wawancara
dengan guru, sebagian besar siswa menunjukkan
antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti
pembelajaran di luar ruangan ketika menggunakan
aplikasi ini. Mereka lebih aktif dalam mengeksplorasi
materi, berdiskusi dengan teman sebaya, serta
mengerjakan tugas berbasis tantangan yang diberikan
melalui aplikasi. Guru juga melaporkan bahwa
aplikasi ini membantu mereka dalam mengelola
pembelajaran dengan lebih efektif, karena fitur
evaluasi real-time memungkinkan mereka untuk
segera mengetahui tingkat pemahaman siswa dan
memberikan umpan balik secara langsung. Selain itu,
aplikasi juga didesain dengan antarmuka yang ramah
pengguna, sehingga memudahkan siswa dan guru
dalam mengoperasikannya tanpa perlu pelatihan yang
kompleks.

Pada tahap implementasi yang lebih luas,
penelitian ini melibatkan lebih banyak sekolah dan
peserta untuk menguji efektivitas aplikasi dalam
berbagai kondisi pembelajaran. Evaluasi dilakukan
dengan mengukur tingkat Keterlibatan siswa
menggunakan Learning Engagement Scale (LES),
serta mengumpulkan data dari refleksi guru terhadap
penggunaan aplikasi dalam kegiatan pembelajaran.
Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan  keterlibatan siswa sebesar 30%
dibandingkan  dengan  metode  pembelajaran
tradisional. Siswa yang sebelumnya kurang aktif
dalam pembelajaran  menunjukkan peningkatan
partisipasi yang signifikan, terutama dalam sesi
eksplorasi dan diskusi kelompok. Hal ini sejalan
dengan teori konstruktivisme yang menekankan
pentingnya pengalaman langsung dalam proses
belajar, di mana teknologi mobile berperan sebagai
fasilitator ~ yang  membantu  siswa  dalam
menghubungkan konsep-konsep akademik dengan
pengalaman nyata di lingkungan mereka.

Namun, meskipun hasil penelitian ini
menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran luar ruangan, terdapat
beberapa tantangan yang masih perlu diatasi. Salah
satu kendala utama adalah Kketerbatasan akses
terhadap perangkat mobile bagi siswa di beberapa
sekolah, terutama bagi mereka yang berasal dari

lingkungan dengan sumber daya terbatas. Selain itu,
kesiapan guru dalam mengadaptasi metode
pembelajaran berbasis teknologi juga menjadi faktor
yang mempengaruhi keberhasilan implementasi
aplikasi ini. Meskipun sebagian besar guru
menyatakan bahwa aplikasi ini sangat membantu
dalam mengajar, beberapa di antaranya masih
menghadapi  kesulitan dalam  mengintegrasikan
teknologi ke dalam rencana pembelajaran mereka.
Oleh karena itu, diperlukan program pelatihan dan
pendampingan bagi para pendidik agar mereka dapat
lebih percaya diri dan terampil dalam memanfaatkan
teknologi mobile sebagai alat bantu pembelajaran.

Untuk mengatasi kendala tersebut, penelitian
ini merekomendasikan beberapa strategi, seperti
penyediaan perangkat mobile yang dapat digunakan
secara bersama di sekolah, pengembangan modul
pelatihan bagi guru, serta peningkatan fitur aplikasi
agar lebih adaptif terhadap berbagai kondisi
pembelajaran. Selain itu, pengembangan lebih lanjut
juga dapat difokuskan pada peningkatan fitur
personalisasi pembelajaran, di mana aplikasi dapat
menyesuaikan konten berdasarkan kebutuhan dan
tingkat pemahaman masing-masing siswa. Integrasi
dengan Learning Management System (LMS) juga
menjadi salah satu aspek yang perlu dipertimbangkan
agar aplikasi dapat mendukung pembelajaran secara
lebih  terstruktur dan berkelanjutan. Dengan
demikian, hasil penelitian ini tidak hanya
memberikan kontribusi terhadap pengembangan
model pembelajaran interaktif berbasis teknologi
mobile, tetapi juga membuka peluang bagi inovasi
lebih lanjut dalam transformasi digital di bidang
pendidikan.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas penggunaan
teknologi mobile dalam pembelajaran interaktif di
luar ruangan. Berdasarkan hasil yang telah diperoleh,
dapat disimpulkan bahwa penerapan teknologi
mobile dalam proses pembelajaran luar ruangan
memberikan dampak positif terhadap keterlibatan
dan pemahaman siswa. Aplikasi mobile yang
dikembangkan dalam penelitian ini telah dirancang
dengan fitur interaktif seperti Augmented Reality
(AR), kuis berbasis lokasi, serta sistem evaluasi real-
time yang memungkinkan guru untuk memantau
progres siswa secara langsung. Implementasi aplikasi
ini berhasil meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar serta membantu guru dalam menyajikan
materi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.

Hasil uji coba menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi mobile mampu meningkatkan
hasil belajar siswa, yang dibuktikan dengan adanya
peningkatan skor rata-rata post-test sebesar 22%
dibandingkan dengan pre-test. Selain itu, keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran juga mengalami
peningkatan yang signifikan, sebagaimana diukur
melalui  Learning Engagement Scale (LES).
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Observasi dan wawancara dengan guru menunjukkan
bahwa siswa lebih aktif dalam eksplorasi lingkungan,
berdiskusi dengan teman sebaya, serta menunjukkan
rasa ingin tahu yang lebih tinggi terhadap materi
pembelajaran. Hal ini membuktikan bahwa teknologi
mobile dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam
mendukung pembelajaran berbasis pengalaman di
luar ruangan.

Meskipun penelitian ini berhasil menunjukkan
manfaat signifikan dari penerapan teknologi mobile,
beberapa tantangan masih perlu diperhatikan. Salah
satu kendala utama yang dihadapi adalah
keterbatasan akses terhadap perangkat mobile bagi
siswa yang berasal dari lingkungan dengan sumber
daya terbatas. Selain itu, kesiapan guru dalam
mengadopsi teknologi dalam pembelajaran juga
menjadi  faktor penting yang mempengaruhi
keberhasilan implementasi aplikasi ini. Oleh karena
itu, diperlukan program pelatihan dan pendampingan
bagi para pendidik agar mereka dapat lebih terampil
dalam memanfaatkan teknologi mobile secara
optimal.

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan
agar pengembangan lebih lanjut difokuskan pada
peningkatan fitur personalisasi dalam aplikasi,
sehingga materi  pembelajaran  dapat  lebih
disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa.
Selain itu, integrasi aplikasi dengan Learning
Management System (LMS) dapat menjadi strategi
yang efektif untuk memastikan bahwa teknologi
mobile dapat diterapkan secara berkelanjutan dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya berkontribusi dalam pengembangan
metode pembelajaran interaktif berbasis teknologi,
tetapi juga memberikan rekomendasi praktis bagi
institusi pendidikan dalam mengadopsi teknologi
mobile sebagai bagian dari strategi transformasi
digital di bidang pendidikan.

Secara keseluruhan, penelitian ini
menunjukkan bahwa teknologi mobile memiliki
potensi besar dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran interaktif di luar ruangan. Dengan
pengembangan dan implementasi yang tepat,
teknologi ini  dapat membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan bermakna bagi siswa. Oleh karena itu, di masa
depan, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
mengoptimalkan penerapan teknologi mobile dalam
berbagai konteks pembelajaran serta mengatasi
tantangan yang masih dihadapi dalam proses
implementasinya.
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