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Abstrak 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi inovatif yang mampu menghadirkan objek 
virtual tiga dimensi dalam dunia nyata, sehingga memberikan pengalaman belajar 
interaktif. Media pembelajaran berbasis AR berpotensi membantu peserta didik memahami 
konsep abstrak dalam transformasi geometri secara lebih jelas dan menarik. Pengabdian 
kepada masyarakat ini bertujuan untuk memfasilitas proses belajar peserta didik pada 
materi geometri transformasi menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality (AR). Kegiatan dilaksanakan di SMA Insan Cendekia Syech Yusuf dengan tiga 
tahapan utama, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap persiapan, 
dilakukan pengembangan media pembelajaran AR dan penyusunan perangkat 
pembelajaran. Tahap pelaksanaan mencakup pengenalan konsep transformasi geometri 
dan praktik langsung penggunaan media pembelajaran AR oleh peserta didik. Tahap 
evaluasi dilakukan dengan tes hasil belajar dan kuesioner untuk mengukur efektivitas dan 
respons peserta didik terhadap kegiatan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rata-rata hasil 
belajar peserta didik sebesar 74, dengan kategori baik. Selain itu, rata-rata respons peserta 
didik terhadap pelaksanaan pendampingan sebesar 72,36, yang termasuk dalam kategori 
positif. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendampingan belajar berbasis AR mampu 
memberikan konstribusi positif bagi peserta didik. Dengan demikian, pendampingan 
belajar menggunakan media pembelajaran berbasis AR layak diterapkan dalam 
pembelajaran matematika. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Media Pembelajaran, Pendampingan Belajar, 

Geometri Tranformasi 
 

Abstract 

Augmented Reality (AR) is an innovative technology that is able to present three-dimensional 
virtual objects in the real world, thus providing an interactive learning experience. AR-based 
learning media has the potential to help students understand abstract concepts in geometry 
transformation more clearly and interestingly. This community service aims to facilitate the 
learning process of students on geometry transformation material using Augmented Reality 
(AR) based learning media. The activity was carried out at Insan Cendekia Syech Yusuf High 
School with three main stages, namely the preparation, implementation, and evaluation 
stages. In the preparation stage, AR learning media development and preparation of learning 
tools were carried out. The implementation stage includes the introduction of the concept of 
geometric transformation and direct practice of using AR learning media by students. The 
evaluation stage was carried out with learning outcome tests and questionnaires to measure 
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the effectiveness and learners' responses to the activities. The evaluation results showed that 
the average learning outcomes of learners were 74, with a good category. In addition, the 
average learner response to the implementation of mentoring is 72.36, which is included in the 
positive category. These findings indicate that AR-based learning assistance can make a 
positive contribution to learners. Thus, learning assistance using AR-based learning media is 
feasible to be applied in learning mathematics. 
 
Keywords: Augmented Reality (AR), Learning Media, Learning Assistance, Transformational 

Geometry 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan ilmu abstrak dan konkrit yang memiliki peran penting 

dalam membangun kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis (Retnodari et al., 

2020; Ayuningtyas et al., 2021; Sabar et al., 2023). Sebagai salah satu mata pelajaran wajib 

dan utama, matematika memberikan dasar yang kuat bagi pengembangan berbagai jenis 

keilmuan (Parnabhhakti & Ulfa, 2020; Soimah & Fitriana, 2020; Amin et al., 2024). 

Peningkatan kompetensi mata pelajaran matematika di setiap jenjang pendidikan 

merupakan kebutuhan yang mendesak untuk memastikan bahwa setiap individu memiliki 

dasar yang kuat dalam memahami matematika, sehingga dapat menghadapi tantangan 

dunia yang semakin kompleks dengan percaya diri dan kemampuan yang memadai (Amin 

et al., 2023). Hal ini mengimplikasi bahwa peningkatan hasil belajar matematika 

merupakan salah satu tujuan utama dalam proses pendidikan (Suhaeni et al., 2023). 

Namun, matematika dengan tingkat abstraksinya yang tinggi, sering kali menjadi 

tantangan besar dalam pembelajaran (Sadewo et al., 2022). Salah satu kesulitan utama 

adalah membantu peserta didik memahami konsep-konsep yang abstrak dan teoretis, 

sehingga dapat diterjemahkan menjadi pemahaman yang aplikatif dan relevan dengan 

berbagai konteks kehidupan nyata.  

Pembelajaran matematika, terutama pada materi geometri yang membutuhkan 

visualisasi (Marselina & Muhtadi, 2019), sering kali menjadi tantangan besar bagi peserta 

didik. Cabang geometri seperti transformasi geometri yang mencakup translasi, rotasi, 

refleksi, dan dilatasi, memerlukan pemahaman mendalam tentang perubahan posisi, 

orientasi, atau ukuran objek dalam bidang koordinat. Namun, pada kenyataannya, masih 

banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai materi 

transformasi geometri (Ayuningtyas et al., 2021). Hal tersebut disebabkan oleh minimnya 

pemahaman konsep peserta didik terhadap transformasi geometri (Maulani & Zanthy, 

2020; Maf’ula & Mardhiyana, 2021; Ahmadi et al., 2024). 

Untuk menjawab tantangan tersebut, penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi menjadi salah satu alternatif yang relevan. Salah satu teknologi inovatif yang 

dapat dimanfaatkan adalah Augmented Reality (AR). Berbagai penelitian telah 

menunjukkan efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran. Penelitian terdahulu 

menyoroti dampak potensial media pembelajaran berbasis AR terhadap berbagai hal 

seperti motivasi belajar (Zulfahmi & Wibawa, 2020; Nursyafitri et al., 2024), kemampuan 
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berpikir kritis (Andriani & Ramadani, 2022; Nofyanti & Andrijati, 2024), kemampuan 

bernalar kritis (Ermawati et al., 2024), literasi numerasi digital (Jannah & Oktaviani, 2022), 

pemahaman konsep peserta didik (Masruroh et al., 2023; Zulfa et al., 2023), hasil belajar 

(Imawati & Chamidah, 2018; Thahir & Kamaruddin, 2021), kemampuan spasial 

(Nurwijaya, 2022), dan keterampilan proses sains (Sasmitha et al., 2023). Berdasarkan hal 

tersebut, AR dapat diintegrasikan dalam media pembelajaran untuk memfasilitasi 

pelaksanaan pembelajaran bagi peserta didik. 

Media Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan objek dua 

atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-time. Aplikasi AR memiliki 

keunikan karena dapat memperkaya pengalaman pengguna dengan menambahkan 

elemen virtual ke dalam dunia nyata (Qorimah & Sutama, 2022; Ermawati et al., 2024). 

Objek virtual, seperti teks, animasi, model tiga dimensi, atau video, dapat diintegrasikan 

dengan lingkungan nyata, memungkinkan pengguna merasakan seolah-olah objek tersebut 

benar-benar ada di sekitar mereka (Imawati & Chamidah, 2018). Dalam konteks 

pembelajaran transformasi geometri, media pembelajaran berbasis AR memungkinkan 

peserta didik untuk melihat objek virtual secara tiga dimensi, memanipulasinya, dan 

mengamati transformasi geometri secara langsung dalam lingkungan dunia nyata. Hal ini 

dapat membantu peserta didik memahami konsep transformasi geometri dengan lebih 

jelas, sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Terdapat penelitian terdahulu yang telah melakukan pendampingan belajar pada 

materi tranformasi geometri. Penelitian oleh Saragih & Septiawan (2024) yang 

melaksanakan demonstrasi dan pendampingan belajar pada materi transformasi geometri 

menggunakan aplikasi GeoGebra. Berdasarkan hasil evaluasi, peserta didik telah 

menunjukkan kemampuan dalam menggunakan aplikasi GeoGebra untuk menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan transformasi geometri. Selain itu, mereka 

memberikan respons positif terhadap pembelajaran transformasi geometri yang didukung 

oleh aplikasi GeoGebra. Penelitian lain oleh Hidayah et al. (2023) yang melakukan 

pendampingan pada materi transformasi geometri menggunakan aplikasi GeoGebra. 

Berdasarkan hasil evaluasi, disimpulkan bahwa pendampingan belajar pada materi 

transformasi geometri dengan memanfaatkan aplikasi GeoGebra mampu meningkatkan 

pemahaman konsep serta minat belajar peserta didik. 

Meskipun penelitian terdahulu telah menunjukkan keberhasilan pendampingan 

belajar materi transformasi geometri dengan aplikasi GeoGebra, namun penggunaan AR 

dalam pendampingan belajar pada materi transformasi geometri masih belum banyak 

dieksplorasi, padahal AR dapat menawarkan pengalaman belajar yang lebih imersif dan 

interaktif, sehingga lebih efektif dalam membantu peserta didik memahami konsep-konsep 

abstrak dalam geometri. Berdasarkan kebutuhan tersebut, program pengabdian kepada 

masyarakat ini dirancang untuk melakukan pendampingan belajar bagi peserta didik 

dalam memahami materi transformasi geometri menggunakan media pembelajaran 

berbasis AR. Pendampingan ini mencakup kegiatan eksplorasi konsep transformasi 

melalui media pembelajaran AR, diskusi interaktif untuk menghubungkan hasil visualisasi 

dengan teori, serta latihan soal untuk menguatkan pemahaman peserta didik. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan peserta didik tidak hanya mampu memahami materi 

transformasi geometri secara lebih mendalam, tetapi juga meningkatkan minat dan 

motivasi mereka dalam belajar matematika. 
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METODE PENGABDIAN 

Pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dalam bentuk pendampingan belajar 

pada materi transformasi geometri menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) di SMA Insan Cendekia Syech Yusuf. Proses pendampingan terbagi menjadi tiga 

tahapan. Tahap pertama adalah persiapan, yang meliputi koordinasi dengan pihak sekolah, 

pengembangan media pembelajaran AR, serta penyusunan perangkat pembelajaran seperti 

modul dan soal evaluasi. Tahap kedua adalah pelaksanaan, yang melibatkan sesi 

pengenalan konsep transformasi geometri, serta praktik penggunaan media pembelajaran 

AR secara langsung oleh peserta didik untuk memvisualisasikan transformasi seperti 

translasi, rotasi, refleksi, dan dilatasi. Tahap ketiga adalah evaluasi, yang dilakukan melalui 

pemberian tes hasil belajar dalam bentuk soal esai untuk mengukur kemampuan peserta 

didik setelah menggunakan media pembelajaran AR, kuesioner untuk mengumpulkan 

umpan balik terkait efektivitas dan pengalaman menggunakan media pembelajaran AR 

untuk menilai keberhasilan pendampingan.  

Selanjutnya, hasil pendampingan yang diperoleh melalui tes hasil belajar dianalisis 

secara deskriptif dan dilakukan kategorisasi hasil belajar peserta didik (Hadi et al., 2020): 

Tabel 1. Kategorisasi Hasil Belajar Peserta Didik 

Interval Skor Kategori 
> 87  Sangat Baik 

74 − 87 Baik 
60 − 73 Cukup 

≤ 59  Kurang 

Angket respons peserta didik menggunakan skala likert dengan format penskoran 

sebagai berikut: 

Tabel 2. Format Penskoran Skala Likert 

Jawaban Skor  
Sangat Setuju 5 

Setuju 4 
Cukup Setuju 3 
Kurang Setuju 2 
Tidak Setuju 1 

Hasil angket tersebut, dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

Keterangan : 

𝑃 = Persentase  

𝑓 = Jumlah skor hasil yang diperoleh 

𝑁 = Jumlah skor kriterium 

 Kemudian, hasil perhitungan tersebut dapat dikategorikan berdasarkan aspek (Nur 

et al., 2023) sebagai berikut: 

Tabel 3. Kriteria Respons Peserta Didik 

Skor Kriteria 
85% ≤ 𝑥 ≤ 100% Sangat Positif 
70% ≤ 𝑥 < 85% Positif 
60% ≤ 𝑥 < 70% Cukup Positif 
50% ≤ 𝑥 < 60% Kurang Positif 

𝑥 < 50% Tidak Positif 
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HASIL DAN DISKUSI 
Pengabdian kepada masyarakat berupa pendampingan belajar pada materi 

transformasi geometri menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

di SMA Insan Cendekia Syech Yusuf dilakukan dengan tujuan meningkatkan pemahaman 

konsep dan motivasi belajar peserta didik. Proses kegiatan dilakukan dalam tiga tahapan: 

persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hal ini sejalan dengan pelaksanaan pengabdian oleh 

Hidayah et al. (2023) dan Nur et al. (2024) yang melakukan pendampingan belajar dengan 

tahapan serupa. 

Tahap Persiapan 

Tahap ini bertujuan untuk memastikan kelancaran pelaksanaan pendampingan. 

Kegiatan diawali dengan koordinasi bersama pihak sekolah untuk menentukan jadwal, 

ruang, dan fasilitas yang diperlukan. Media pembelajaran berbasis AR dikembangkan 

menggunakan platform Assemblr EDU dengan fitur visualisasi interaktif, memungkinkan 

peserta didik mempraktikkan berbagai jenis transformasi geometri seperti translasi, rotasi, 

refleksi, dan dilatasi secara dinamis.  

 
Gambar 1. Desain Media Pembelajaran Berbasis AR 

Selain itu, terdapat modul ajar sebagai bahan pendukung pelaksanaan 

pembelajaran. Modul ini terdiri dari beberapa komponen seperti deskripsi materi, barcode 

untuk menampilkan media pembelajaran, serta latihan soal. 

 
Gambar 2. Sampul Modul Ajar 
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Gambar 3. Uraian Materi dan Barcode 

 

Tahap Pelaksanaan 

 

 
Gambar 4. Pelaksanaan Pendampingan 

 

Pada tahap ini, pendampingan dilakukan dalam beberapa sesi untuk memastikan 

pemahaman yang menyeluruh dan mendalam terkait materi transformasi geometri. Sesi 

pertama dimulai dengan pengenalan konsep transformasi geometri melalui diskusi 

interaktif antara pendamping dan peserta didik. Pada sesi ini, pendamping menjelaskan 

teori dasar mengenai berbagai jenis transformasi geometri, seperti translasi, rotasi, refleksi, 

dan dilatasi, serta memberikan contoh-contoh sederhana untuk memperjelas pemahaman. 

Tujuan utama dari sesi pertama ini adalah memberikan dasar yang kuat bagi peserta didik 

sebelum mereka mempraktikkan transformasi secara langsung menggunakan media 

pembelajaran AR. Pendamping juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk 

bertanya dan berdiskusi lebih lanjut, sehingga setiap kebingungannya dapat diatasi sejak 

awal. 

Setelah teori dasar tercapai, sesi berikutnya difokuskan pada praktik langsung, di 

mana peserta didik mulai menggunakan aplikasi AR untuk memvisualisasikan konsep-

konsep transformasi geometri. Dalam sesi ini, peserta didik diberi kesempatan untuk 

berinteraksi langsung dengan objek-objek virtual yang ditransformasi dalam bentuk tiga 
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dimensi, sehingga mereka dapat lebih memahami perubahan posisi, orientasi, dan ukuran 

objek secara nyata. Dengan menggunakan aplikasi AR, peserta didik dapat melihat objek 

bergerak atau berubah sesuai dengan transformasi yang diterapkan, memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan menyeluruh. Praktik langsung ini 

memungkinkan peserta didik untuk mengaitkan teori yang telah dipelajari dengan 

pengalaman visual yang lebih konkret, sehingga mereka lebih mudah mengingat dan 

memahami konsep-konsep transformasi geometri.  

 

Tahap Evaluasi 

 

 
Gambar 5. Pelaksanaan Evaluasi 

 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai keberhasilan pendampingan. Evaluasi 

dilakukan melalui tes hasil belajar untuk mengukur peningkatan pemahaman peserta didik, 

serta kuesioner untuk mengetahui pengalaman dan tanggapan peserta didik terhadap 

media pembelajaran AR. Adapun perolehan hasil belajar peserta didik dapat dilihat pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Belajar Peserta Didik 

Skor Frekuensi Persentase (%) Kategori Rata-rata 

86 – 100 6 37,50 Very High 

74 (Baik) 
71 – 85 5 31,25 High 

56 – 70 3 18,75 Medium 

0 – 50 2 12,50 Low 

Total 16 100   

 

 Berdasarkan Tabel 4, diperoleh rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 74, yang 

berada pada kategori baik. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media AR dapat 

berkontribusi positif dalam upaya mengembangkan pemahaman peserta didik terhadap 

konsep-konsep abstrak dalam transformasi geometri, seperti translasi, rotasi, refleksi, dan 

dilatasi. Media pembelajaran AR memungkinkan peserta didik untuk memvisualisasikan 

perubahan objek secara dinamis, sehingga mempermudah mereka dalam memahami 

transformasi yang terjadi pada bidang koordinat. Penggunaan Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran menjadi salah satu inovasi yang mampu memberikan pengalaman 

belajar yang baru bagi peserta didik dengan menyajikan visualisasi konsep-konsep abstrak 
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dalam bentuk yang lebih nyata (Majid et al., 2024). Dengan menggunakan teknologi AR 

untuk memvisualisasikan objek atau konsep dalam lingkungan dunia nyata, peserta didik 

dapat merasakan pembelajaran secara langsung dan aplikatif. Pendekatan ini 

memungkinkan peserta didik untuk mengintegrasikan berbagai konsep pembelajaran 

dengan pengalaman nyata mereka, sehingga memperkuat pemahaman dan interpretasi 

mereka terhadap materi yang dipelajari (Hermawan & Hadi, 2024). 

Tahap evaluasi selanjutnya dilakukan melalui angket respons peserta didik 

terhadap kegiatan pendampingan. Berdasarkan hasil analisis angket respons peserta didik, 

diperoleh data sebagaimana pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Analisis Angket Respons Peserta Didik 

No. Pernyataan Persentase (%) Kategori 

1. Media pembelajaran AR membantu saya 
memahami konsep geometri 
transformasi. 

70 Positif 

2. Saya merasa lebih mudah 
memvisualisasikan konsep transformasi 
geometri dengan bantuan AR. 

77.5 Positif 

3. Saya merasa motivasi belajar saya 
meningkat selama mengikuti 
pendampingan belajar menggunakan 
media pembelajaran AR. 

76.25 Positif 

4. Instruksi penggunaan media AR jelas 
dan mudah dipahami. 

68.75 Cukup Positif 

5. Saya merasa lebih percaya diri dalam 
mempelajari konsep geometri 
transformasi setelah menggunakan 
media AR. 

68.75 Cukup Positif 

6. Pendampingan belajar membuat saya 
lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

76.25 Positif 

7. Media AR membantu saya mengerjakan 
tugas-tugas yang berkaitan dengan 
geometri transformasi. 

67.5 Cukup Positif 

8. Materi pendampingan disajikan dengan 
cara yang mudah dipahami dan 
menarik. 

75 Positif 

9. Saya merasa pendampingan belajar 
memperhatikan kebutuhan belajar saya 
secara individual. 

71.25 Positif 

 Rata-rata 72.36 Positif 
  

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh rata-rata persentase respons peserta didik terhadap 

kegiatan pendampingan sebesar 72.36 yang berada pada kategori positif. Respons ini 

mencerminkan bahwa peserta didik merasa terbantu dan termotivasi dengan adanya media 

pembelajaran AR sebagai alat bantu pembelajaran. Interaktivitas yang ditawarkan oleh 

teknologi AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan, berbeda dari metode pembelajaran tradisional yang cenderung monoton. 

Hal ini sejalan kajian yang dilakukan oleh Zulfahmi & Wibawa (2020) Augmented Reality 

memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 
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Augmented Reality (AR) efektif dalam memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 

untuk mempermudah pengenalan dan pemahaman terhadap objek tertentu. Aplikasi AR 

dirancang untuk memberikan informasi yang lebih mendalam tentang objek nyata kepada 

penggunanya (Putra et al., 2020). Dengan demikian, peserta didik dapat mempelajari 

konsep-konsep abstrak melalui pendekatan yang lebih konkret dan relevan dengan konteks 

dunia nyata. Hal ini memungkinkan mereka untuk memahami materi dengan cara yang 

lebih mudah dan aplikatif (Hafis et al., 2024).  

Selain itu, media pembelajaran berbasis AR juga memiliki potensi besar dalam 

mendukung kemandirian belajar peserta didik. Kemandirian belajar berkaitan dengan 

karakteristik, perilaku, dan keterampilan yang dimiliki oleh siswa untuk menyelesaikan 

kegiatan belajarnya baik secara mandiri maupun dengan bantuan orang lain seperti guru 

atau orang tua (Mania et al., 2024). Teknologi AR memungkinkan peserta didik untuk 

mengeksplorasi berbagai materi pembelajaran secara mandiri tanpa harus sepenuhnya 

bergantung pada pendampingan guru. Dengan fitur-fitur interaktif yang disediakan, peserta 

didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan kebutuhan mereka sendiri, yang pada 

akhirnya dapat membangun rasa percaya diri dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, potensi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

sangat besar dalam mendukung pemahaman konsep-konsep abstrak, memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif, serta meningkatkan motivasi peserta didik. Melalui 

penerapan AR dalam pendampingan belajar, peserta didik dapat lebih mudah memahami 

materi yang kompleks seperti transformasi geometri, dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan efektif. Oleh karena itu, pelaksanaan pendampingan belajar 

menggunakan media pembelajaran AR dinilai sangat layak untuk diterapkan dalam konteks 

pendidikan, mengingat manfaatnya yang signifikan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

 

SIMPULAN  

Pendampingan belajar menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi transformasi geometri berhasil memberikan kontribusi positif 

bahi peserta didik SMA Insan Cendekia Syech Yusuf Gowa. Hal ini terlihat dari rata-rata hasil 

belajar peserta didik mencapai 74 (kategori baik), serta memperoleh respons positif dari 

peserta didik dengan rata-rata sebesar 72,36. Media pembelajaran AR mampu memfasilitasi 

visualisasi konsep transformasi geometri secara dinamis dan interaktif, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. Namun, kegiatan ini menghadapi 

beberapa keterbatasan, seperti adanya peserta didik yang belum terbiasa dengan teknologi 

AR dan kendala perangkat pendukung yang tidak seragam di setiap sekolah.  

Untuk mengatasi keterbatasan ini, disarankan dilakukan pelatihan teknologi secara 

bertahap sebelum implementasi AR dalam pembelajaran, serta pengadaan perangkat yang 

mendukung keberlanjutan kegiatan. Penelitian lebih lanjut juga perlu dilakukan untuk 

mengembangkan media pembelajaran AR dalam berbagai mata pelajaran yang lebih 

sederhana, mudah diakses, dan dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik untuk 

memperluas dampak positif pembelajaran berbasis teknologi ini. 
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kualitas pembelajaran di sekolah ini. Kami juga berterima kasih kepada peserta didik SMA 

Insan Cendekia Syech Yusuf Gowa yang telah antusias mengikuti kegiatan ini, sehingga 
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