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Abstrak 

Kelompok Kerja Guru (KKG) merupakan forum kolaboratif yang penting bagi para guru untuk 
berbagi pengetahuan, meningkatkan kompetensi, dan mendapatkan solusi terhadap 
permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran. Penggunaan AR sebagai media pembelajaran 
memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas proses belaj ar mengajar. Metode PkM 
yang digunakan yaitu sosialisasi dan pelatihan. Langkah-langkah pengabdian meliputi: 
persiapan, sosialisasi, pelatihan dan pendampingan. Pengabdian masyarakat ini  mencakup 
pengenalan konsep dasar AR, pelatihan penggunaan perangkat lunak terkait, dan sesi praktik 
langsung untuk merancang media pembelajaran berbasis AR yang relevan. Pengabdian kepada 
masyarakat ini dilaksanakan untuk menjawab permasalahan kurangnya pengetahuan dan 
keterampilan guru dalam menggunakan teknologi augmented reality (AR) sebagai media 
pembelajaran. Pada akhir program PkM, dilakukan evaluasi untuk mengukur tingkat 
pencapaian program tersebut. Hasil evaluasi, yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner, 
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam pemahaman guru mengenai 
kepentingan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, sebesar 79,33%. Selain itu, 
terdapat peningkatan keterampilan dalam pembuatan media pembelajaran AR menggunakan 
dengan platform Assemblr Edu sebesar 80,67%. 
Kata kunci— Augmented Reality, Assemblr Edu, Pengabdian Masyarakat, Media 
Pembelajaran 

Abstract 
Kelompok Kerja Guru (KKG) is an important collaborative forum for teachers to share 
knowledge, improve competency, and find solutions to problems faced in learning. The use of AR 
as a learning medium has great potential to improve the effectiveness of the teaching and learning 
process. The Community Service method used is socialization and training. The steps of 
community service include: preparation, socialization, training and mentoring. This community 
service includes an introduction to the basic concepts of AR, training in the use of related 
software, and a hands-on practice session to design relevant AR-based learning media. This 
community service was carried out to address the problem of the lack of teacher knowledge and 
skills in using augmented reality (AR) technology as a learning medium. At the end of the 
Community Service program, an evaluation was conducted to measure the level of achievement 
of the program. The evaluation results, obtained through the distribution of questionnaires, 
showed a significant increase in teacher understanding of the importance of utilizing technology 
in learning, by 79.33%. In addition, there was an increase in skills in creating AR learning media 
using the Assemblr Edu platform by 80.67%. 
Keyword—Augmented Reality, Assemblr Edu, Community Service, Instructional Media 
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PENDAHULUAN 

 
Di era digital saat ini, perkembangan teknologi telah membawa perubahan signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan (Hernández et al., 2024). 
Salah satu teknologi yang berkembang pesat adalah augmented reality (AR), yang 
memungkinkan pengguna untuk melihat objek digital dalam konteks lingkungan nyata 
(Shonima & Sowmya; 2024). Teknologi ini berpotensi meningkatkan pengalaman belajar 
dengan memberikan visualisasi yang interaktif dan nyata, sehingga membantu peserta didik 
memahami konsep secara lebih mendalam dan menarik (Sathyapriya et al., 2024). Dalam 
konteks pendidikan, penggunaan AR sebagai media pembelajaran memiliki potensi besar 
untuk meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar (Yusup et al., 2023). Guru dapat 
memanfaatkan teknologi AR untuk membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif, 
memotivasi siswa, serta menyajikan materi yang kompleks dengan cara yang lebih mudah 
dipahami (Kuswinardi et al., 2023). Sayangnya, meskipun manfaatnya besar, masih banyak 
guru yang belum memiliki pengetahuan atau keterampilan yang memadai dalam 
mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran berbasis AR (Setiawan & Martin, 
2023). Hal ini disebabkan oleh keterbatasan pelatihan teknologi dalam lingkup KKG serta 
kendala akses terhadap informasi dan keterampilan teknis terkait AR (Rosidin et al., 2024). 

Kelompok Kerja Guru (KKG) merupakan forum kolaboratif yang penting bagi para 
guru untuk berbagi pengetahuan, meningkatkan kompetensi, dan mendapatkan solusi terhadap 
permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran (Affandi et al., 2022). Oleh karena itu, 
pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis AR yang difokuskan pada KKG sangatlah 
relevan untuk meningkatkan kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi ini di kelas 
(Listiyani, 2023). Melalui workshop ini, guru-guru diharapkan tidak hanya mampu memahami 
konsep dasar AR, tetapi juga memiliki keterampilan praktis dalam membuat media 
pembelajaran berbasis AR yang dapat diaplikasikan langsung dalam proses belajar mengajar 
(Arifin et al., 2020). Pengabdian kepada masyarakat dalam bentuk workshop ini dilaksanakan 
sebagai upaya untuk mendukung pengembangan keterampilan guru dalam membuat media 
pembelajaran inovatif berbasis AR (Anas et al., 2023). Dengan adanya pelatihan ini, 
diharapkan dapat tercipta media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, yang pada 
akhirnya akan meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah-sekolah yang terlibat (Hidayat et 
al., 2024). 

Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru 
dalam Kelompok Kerja Guru (KKG) terkait pengembangan media pembelajaran berbasis 
augmented reality (AR) (Susilawati et al., 2022). Melalui kegiatan workshop ini, guru-guru 
diharapkan mampu memahami konsep dasar AR serta memiliki keterampilan praktis dalam 
merancang dan menggunakan media pembelajaran berbasis AR di kelas (Ambiyar et al., 
2024). Kegiatan ini juga bertujuan untuk memberikan pemahaman mengenai pentingnya 
penerapan teknologi inovatif dalam proses pembelajaran guna meningkatkan keterlibatan dan 
motivasi belajar siswa (Kusnandi, 2024). Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan para guru 
tidak hanya dapat mengaplikasikan teknologi AR dalam pembelajaran sehari-hari, tetapi juga 
dapat berperan sebagai agen perubahan dalam mengembangkan media pembelajaran yang 
relevan dan menarik sesuai kebutuhan siswa (Tumaloto et al., 2024). 

Untuk mengatasi permasalahan keterbatasan pengetahuan dan keterampilan guru 
dalam penggunaan teknologi augmented reality (AR) sebagai media pembelajaran, 
pengabdian kepada masyarakat ini menawarkan solusi berupa workshop pelatihan yang 
komprehensif bagi anggota Kelompok Kerja Guru (KKG) (Zunaidi, 2024). Workshop ini 
dirancang untuk memperkenalkan konsep dasar AR, memberikan wawasan tentang berbagai 
aplikasi dan perangkat lunak yang dapat digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 
berbasis AR, serta menyertakan sesi praktik langsung dalam mendesain dan 
mengimplementasikan media AR yang relevan dengan kurikulum. Pelatihan ini dilakukan 
dengan pendekatan berbasis proyek, di mana setiap peserta akan merancang dan 
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mengembangkan contoh media pembelajaran berbasis AR sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran di kelas masing-masing. Selain itu, peserta akan dilengkapi dengan panduan dan 
modul praktis yang memudahkan mereka dalam mengulang proses pembuatan media AR 
secara mandiri di luar sesi pelatihan. Dengan adanya dukungan berkelanjutan  melalui 
pendampingan setelah workshop, diharapkan guru-guru dapat mengatasi kendala teknis yang 
mungkin muncul dan secara berkelanjutan mengembangkan serta menerapkan media AR 
dalam kegiatan belajar mengajar (Kaltsum et al., 2024). 

Penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa serta motivasi belajar, khususnya dalam materi yang 
biasanya dianggap sulit atau membosankan (Fauziyah et al., 2024). Hal ini dikarenakan AR 
memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan konten pembelajaran, memberikan 
pengalaman belajar yang lebih dalam melalui pendekatan visual dan manipulatif. Beberapa 
penelitian juga menyatakan bahwa teknologi AR dapat mendukung pembelajaran berbasis 
konstruktivisme, di mana siswa membangun pengetahuan secara aktif melalui eksplorasi dan 
percobaan langsung (Tohir et al., 2024)(Kanti et al., 2022)(Sholihah, & Putri, 2024). 
Pendekatan pembelajaran konstruktivisme memberikan pengalaman langsung dan interaksi 
dengan materi pembelajaran (Nurhasanah, 2024) 

Namun, meskipun potensi AR dalam pendidikan sangat besar, penerapannya di 
sekolah masih terbata karena kurangnya keterampilan teknis dan pemahaman guru mengenai 
teknologi ini (Kusnandi, 2024). Keterbatasan ini menunjukkan perlunya program pelatihan 
yang dapat membekali guru dengan pengetahuan dan keterampilan dasar dalam 
mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis AR. Menurut 
konsep teori belajar Dewey (1938), pengalaman langsung (learning by doing) memiliki 
dampak positif terhadap pembelajaran yang bermakna, karena siswa dapat merasakan sendiri 
manfaat dari media yang digunakan. Berdasarkan teori ini, pelatihan berbasis praktik langsung 
bagi guru menjadi pendekatan yang efektif untuk meningkatkan kemampuan teknis mereka 
dalam memanfaatkan AR dalam kegiatan pembelajaran (Amri, 2022). 

Manfaat dari pelatihan ini juga diharapkan dapat dirasakan secara berkelanjutan. 
Dalam jangka panjang, penerapan media berbasis AR di sekolah-sekolah yang terlibat 
diharapkan akan meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, serta mempermudah 
pemahaman materi pelajaran, khususnya dalam topik-topik yang bersifat abstrak atau 
kompleks. Lebih dari itu, diharapkan bahwa guru yang mengikuti pelatihan ini akan berperan 
sebagai agen perubahan yang dapat menginspirasi guru-guru lain dalam lingkungan KKG 
untuk berinovasi dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. 

 
METODE PELAKSANAAN 

 
Metode PkM yang digunakan yaitu sosialisasi dan pelatihan. Langkah-langkah 

pengabdian meliputi: persiapan, sosialisasi, pelatihan dan pendampingan (Gambar 1). 
Observasi awal dengan melakukan komunikasi dengan ketua KKG SD Kota Cirebon untuk 
mengidentifikasi kasus-kasus yang ditangani guru selama proses pengajaran. Setelah 
mengetahui sifat masalahnya, tim memberikan solusi melalui kegiatan sosialisasi, 
pelatihan, dan pemecahan masalah bersama. Sosialisasi dilakukan oleh tim PkM tentang 
pentingnya pemanfaatan teknologi dan langkah-langkah dalam membuat media edukasi 
menggunakan aplikasi Assemblr Edu. Pelatihan dan pendampingan dilakukan oleh tim PkM 
kepada peserta dalam membuat media pembelajaran dengan aplikasi Assemblr Edu 
menggunakan smartphone. Sebelum program berakhir, peserta melakukan evaluasi dengan 
mengisi Google Form untuk mengetahui tingkat keberhasilan program. 
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Gambar 1. Tahapan PkM 
 

Pengabdian kepada masyarakt ini mencakup pengenalan konsep dasar AR, pelatihan 
penggunaan perangkat lunak terkait, dan sesi praktik langsung untuk merancang media 
pembelajaran berbasis AR yang relevan. Sebagai output dari kegiatan ini, diharapkan para 
guru mampu menghasilkan media pembelajaran berbasis AR yang dapat diterapkan di kelas 
mereka, serta memiliki keterampilan untuk terus mengembangkan dan memodifikasi media 
tersebut sesuai kebutuhan pembelajaran. Output jangka panjang dari pelatihan ini adalah 
peningkatan kompetensi guru dan kualitas pembelajaran yang lebih interaktif serta bermakna 
bagi siswa. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan untuk menjawab permasalahan 

kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam menggunakan teknologi augmented reality 
(AR) sebagai media pembelajaran. Berdasarkan rumusan masalah yang mengidentifikasi adanya 
keterbatasan kemampuan guru dalam mengaplikasikan AR di kelas, workshop pelatihan ini 
difokuskan untuk memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan praktis dalam merancang 
serta menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Adapun tujuan pengabdian ini adalah agar 
para guru dalam Kelompok Kerja Guru (KKG) dapat memanfaatkan AR secara efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Pelaksanaan 
kegiatan dimulai dengan sesi pengenalan tentang konsep dasar AR dan potensi penggunaannya 
dalam pendidikan. Sesi ini bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada peserta tentang 
bagaimana AR bekerja serta dampaknya terhadap keterlibatan dan pemahaman siswa. Setelah 
mendapatkan pemahaman teoritis, para peserta dilibatkan dalam sesi praktik yang memfokuskan 
pada penggunaan perangkat lunak sederhana yang memungkinkan mereka merancang media 
pembelajaran berbasis AR secara mandiri. Pendekatan berbasis proyek digunakan dalam sesi ini, 
di mana setiap peserta diminta untuk memilih materi pelajaran yang relevan dan membuat 
prototipe media pembelajaran berbasis AR yang dapat diaplikasikan di kelas mereka. 



ISSN 2746-6345 (media online) 14 

Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality dengan berbantuan 
platform Assemblr Edu (Indra Maulana, Hafis Ramadhan Setiawan) 

 

 

 

 

Gambar 2. Proses Pelatihan 
 

Dari kegiatan pengabdian yang melibatkan guru-guru SD Kota Cirebon dalam tahap 
pendampingan, peserta memperoleh sejumlah manfaat yang signifikan. Penggunaan aplikasi 
Assemblr Edu pada konteks pembelajaran di Sekolah Dasar memberikan kontribusi positif 
pada peningkatan kemampuan teknologi dan pengajaran guru-guru tersebut. Pertama, peserta 
dapat mengembangkan keterampilan teknologi terkait dengan penggunaan aplikasi 
Assemblr Edu. Peserta memperoleh pemahaman mendalam tentang fitur-fitur aplikasi, 
pengaturan, dan teknik Augmented Reality yang dapat diaplikasikan dalam konteks 
pembelajaran di Sekolah Dasar. Hal ini memberikan guru-guru peluang untuk meningkatkan 
literasi digital mereka. Kemampuan literasi digital menjadi aspek yang semakin penting dalam 
era teknologi informasi. Kedua, kegiatan ini memberikan pengalaman praktis yang berharga 
dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pengajaran di Sekolah Dasar. Peserta 
dapat melihat secara langsung bagaimana penggunaan aplikasi Assemblr Edu dapat 
memberikan nilai tambah dalam penyampaian materi pelajaran. Mereka belajar bagaimana 
objek 3D yang menarik dan efektif untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran siswa. 
Selain itu, peserta juga mendapatkan pemahaman tentang strategi penggunaan teknologi 
dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan merancang materi pembelajaran melalui 
objek 3D, guru-guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
memotivasi siswa untuk lebih aktif dan responsif terhadap materi pelajaran. Pada akhir program 
PkM, dilakukan evaluasi untuk mengukur tingkat pencapaian program tersebut. Hasil 
evaluasi, yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner, menunjukkan adanya peningkatan 
yang signifikan dalam pemahaman guru mengenai kepentingan pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran, sebesar 79,33%. Selain itu, terdapat peningkatan keterampilan dalam 
pembuatan media pembelajaran AR menggunakan dengan platform Assemblr Edu sebesar 
80,67%. Guru-guru KKG Kota Cirebon berhasil mengimplementasikan media pembelajaran 
berbasis AR setelah mengikuti pelatihan penggunaan platform Assemblr Edu. 

Hasil dari kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa para peserta mampu memahami 
konsep dasar AR dan menunjukkan peningkatan keterampilan dalam merancang media 
pembelajaran berbasis AR. Sebagian besar guru berhasil menghasilkan prototipe media 
pembelajaran sederhana yang menggunakan AR, misalnya visualisasi tiga dimensi dari objek 
pembelajaran atau animasi interaktif untuk topik-topik yang sulit dipahami. Selain itu, feedback 
dari peserta menunjukkan bahwa mereka merasa lebih percaya diri dan termotivasi untuk 
mengintegrasikan teknologi AR dalam pengajaran, serta optimis akan manfaat AR dalam 
membantu siswa belajar dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Tabel 1. Hasil Kuesioner Terkait Kepuasan Peserta pada Kegiatan PkM 
 

 Rata-rata  
Indikator Sangat Setuju Cukup Tidak 

 Setuju   Setuju 
Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 90 10 0 0 
Penyampaian materi jelas 80 15 5 0 
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Waktu yang digunakan belum cukup 80 15 5 0 
Materi yang diberikan sangat bermanfaat 85 10 5 0 
Materi mudah dimengerti 90 10 0 0 
Setelah mengikuti pelatihan ini saya ingin 90 10 0 0 

 menerapkan dalam pembelajaran  
 

Secara keseluruhan, kegiatan ini telah berhasil mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu 
meningkatkan kompetensi guru dalam pembuatan media pembelajaran berbasis AR. Dampak 
jangka panjang yang diharapkan adalah keterampilan yang berkelanjutan pada guru untuk 
mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi, serta munculnya model pembelajaran 
yang lebih interaktif dan efektif bagi siswa (Yuninda, 2023). 

 
Secara umum hasil kuesioner menunjukkan bahwa materi yan g diajarkan di kelas 

sesuai dengan tugas yang dihadapi, materi yang diajarkan jelas, dan materi yang diajarkan 
sangat bermanfaat. Selain itu, banyak guru menyatakan keinginan untuk memasukkan hasil 
kursus ke dalam pengajaranmereka. Namun, terdapat sejumlah kecil guru, sekitar 20%, 
yang berpendapat bahwa jumlah waktu yang disediakan untuk menghadiri kelas tidak 
mencukupi. Hal ini menyurutkan semangatguru dalam menuntut ilmu, khususnya dalam 
pembuatan media Pembelajaran AR. Pelatihan dan bimbingan yang diberikan staf program 
kepada masyarakat umum berhasil meningkatkan kesadaran guru mengenai penggunaan 
materi pembelajaran berbasis smartphone. Guru diberikan kesempatan dan waktu untuk 
bereksplorasi dalam menciptakan materi pendidikan. Selain itu, guru lebih bias terhadap 
berbagai aplikasi pembuatan media yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil 
pembelajaran di berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan. Hasil ini sejalan dengan 
pandangan Ahmad pada. Penggunaan aplikasi Assemblr Edu diindikasikan dapat membantu dan 
meningkatkan proses pembelajaran. Berdasarkan hasil kuisioner dan indikator keberhasilan 
yang telah ditetapkan sebelumnya, program sosialisasi kepada masyarakat diharapkan 
dapat terlaksana sesuai dengan harapan (Ahmad et al., 2022). 

 
 

KESIMPULAN 

 
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) yang diterapkan, berupa sosialisasi dan pelatihan 
menggunakan teknologi augmented reality (AR) melalui aplikasi Assemblr Edu, berhasil 
meningkatkan kompetensi guru dalam pembuatan media pembelajaran berbasis AR. Kegiatan 
PkM yang dilakukan meliputi sosialisasi tentang pentingnya pemanfaatan teknologi, pelatihan, 
dan pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis AR menggunakan smartphone. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa para guru mampu memahami konsep dasar AR dan berhasil 
membuat prototipe media pembelajaran sederhana. Sebagian besar peserta menyatakan kepuasan 
terhadap materi yang disampaikan dan merasa percaya diri untuk mengintegrasikan AR dalam 
pengajaran. Meskipun sebagian kecil peserta menganggap durasi pelatihan kurang mencukupi, 
kegiatan ini secara umum berhasil mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu peningkatan 
kompetensi guru dalam inovasi pembelajaran berbasis teknologi untuk mewujudkan proses 
pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. 
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