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3. PENDAHULUAN 4. METODOLOGI

Latar Belakang: SMA Negeri 9 Bandar Lampung Pelaksanaan pengabdian menggunakan pendekatan
didukung oleh talenta siswa yang adaptif terhadap Project-Based Learning (PBL) berbasis pemanfaatan
teknologi gawai, namun pemanfaatannya masih perangkat mandiri (smartphone dan laptop siswa).
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Tujuan: Mentransformasi peran 34 siswa dari
konsumen pasif gawai menjadi content creator digital,
meningkatkan kompetensi terapan, serta menghasilkan
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+ Jumlah Peserta 34 siswa.

« Pre-test: 62 5. Post-test: 84.3 ® Platform Low-code PjBL efektif i M .
: ﬁﬁﬂﬁ;“hspﬁ‘;ﬁ,}.ﬁ%akﬁﬁ'{;n AR edukatif ® Zero additional hardware investment =

Aktivitas: Storyboard, perakitan aset 3D, uji AR (menggunakan laptop dan

pada perantl slswa. Smaﬂphﬂne SISW&} !
Luaran Tambahan: 1 pendaftaran sertifikat Hak A. aa/
Cipta karya terbaik. ® Evaluasi pre-test/post-test
Peningkatan Nilai Output Produk AR kenaikan skor kompetensi 34 88%.
Kompetensi scee
100 (84.3) A, e ® Manfaat bagi sekolah: 6 konten
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Peningkatan rata-rata kompetensi dari 62,5 @ U(_:APAN_ TER_"IM_A — S_"-_I
EI/ (pre-tfjst} menjadi 84,3 (post-test), naik Disampaikan kepada LPPPM Universitas Lampung
(Skema PkMU Tahun 2026), serta pimpinan, guru,
E'/ 6 konten AR dan 1 pendaftaran Hak Cipta dan siswa SMA Negeri 9 Bandar Lampung atas kerja
dihasilkan. e sama dan partisipasi aktifnya. )
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