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ARTICLE INFO ABSTRACT

Article History: Abstract: This community service activity aims to introduce one of the
LMS platforms that can integrate 3D Objects and Augmented Reality
through each teacher’s smartphone device. Assemblr Edu, which is one of
the easy-to-use learning platforms and the existing materials can also be
integrated with 3D Objects and Augmented Reality, is only not widely
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Online + 05-05-2025 known by educators, especially at SDN 31 Cakranegara. The training

activity was carried out on Monday, September 2, 2024, which was
KGYWU_I' ds: attended by the principal of SDN 31 Cakranegara and the teachers. The
Android training materials include an introduction to the Assemblr Edu platform,
Object 3D ) the Assemblr Edu Android Application, registering an account on
Augmented reality Assemblr Edu, how to log In to an account on Assemblr Edu, adding and
LMS managing students on the Assemblr Edu Platform, and adding various 3D

objects and integrating them with Augmented Reality through scannable

markers. The training activity was categorized as successful because
several teachers have been able to create classes on the Assemblr Edu
platform and can integrate 3D Objects and teaching materials integrated
with Augmented Reality in classes managed by teachers at SDN 31
Cakranegara.

Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk
mengenalkan salah satu platform LMS yang dapat terintegrasi Object 3D
dan Augmented Reality melalui device smartphone masing-masing guru.
Assemblr Edu yang merupakan salah satu platform pembelajaran yang
mudah digunakan serta materi yang ada juga dapat diintegrasikan
dengan Object 3D dan Augmented Reality hanya saja belum banyak
diketahui oleh pendidik khususnya di SDN 31 Cakranegara. Kegiatan
pelatihan dilaksanakan pada senin 2 september 2024 yang dihadiri
kepala SDN 31 Cakranegara beserta dewan guru. Materi pelatihan
meliputi pengenalan platform Assemblr Edu, Aplikasi Android Assemblr
Edu, mendaftar akun di Assemblr Edu, cara login ke akun di Assemblr
Edu, menambahkan dan mengelola peserta didik pada Platform Assemblr
Edu, serta menambahkan berbagai object 3D dan mengintegrasikannya
dengan Augmented Reality melalui marker yang dapat dipindai. Kegiatan
pelatihan dikategorikan berhasil karena beberapa guru telah mampu
membuat kelas pada platform Assemblr Edu serta dapat
mengintegrasikan Object 3D dan bahan ajar yang terintegrasi
Augmented Reality dalam kelas yang dikelola oleh guru di SDN 31
Cakranegara.
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A. LATAR BELAKANG

Peserta didik di sekolah dasar jika dilihat dari teori perkembangan peserta
didik Jean Piaget adalah berada pada tahapan operasional (Juwantara, 2019;
Keating, 2011), sehingga dalam memikirkan hal-hal yang abstrak harus dibantu
oleh media pembelajaran yang bersifat nyata atau konkret (Chapman & Lindenberger,
1989; Klausmeier & Sipple, 1982; Rabindran & Madanagopal, 2020). Media pembelajaran
khususnya bagi peserta didik sekolah dasar memiliki manfaat antara lain untuk
menarik perhatian peserta didik (Abdulrahaman et al., 2020; Haleem et al., 2022;
Mustofa et al., 2022), memotivasi peserta didik untuk belajar (Wu, 2015),
menambah variasi dalam mengajar sehingga kegiatan belajar tidak menjadi
monoton (Erfan et al., 2020; Schmitz et al., 2024), serta memberikan aktivitas
tambahan bagi peserta didik disamping interaksi dengan pendidik. Oleh karena
1tu, karena peranan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar yang
melibatkan peserta didik tingkat sekolah dasar sangatlah penting, maka pendidik
sebaiknya dapat mengembangkan sendiri media pembelajaran yang sesuai
dengan tingkat perkembangan peserta didik khususnya di sekolah dasar atau
pendidik dapat mencari berbagai cara agar pesan yang semula abstrak menjadi
konkret melalui berbagai platform, aplikasi, dan lain sebagainya yang mendukung
kegiatan pembelajaran.

Beberapa kasus dalam pembelajaran sains materi organ tubuh manusia, guru
kadang menggunakan torso (Gao & Tian, 2025; Pratiwi et al., 2013). Torso ini pun
memiliki keterbatasan seperti torso yang hanya bekerja pada sistem tertentu pada
bagian tubuh seperti sistem pernafasan, sistem pencernaan, atau sistem
peredaran darah (Suryati et al., 2020; Thelwell et al.,, 2022). Dengan
memanfaatkan Augmented Reality dalam menjelaskan organ tubuh manusia,
pendidik tidak hanya dapat menjelaskan satu sistem tertentu dalam tubuh
manusia namun dapat menjelaskan berbagai sistem yang ada dalam tubuh
manusia yang bekerja bersama-sama menunjang proses kehidupan tanpa
melibatkan media pembelajaran atau bahan ajar yang berbahaya bagi peserta
didik (Gao & Tian, 2025; Yulianti et al., 2021).

Objek tiga dimensi memiliki banyak manfaat dalam pembelajaran, terutama
dalam meningkatkan pemahaman konsep (Andié et al., 2022; Tepla et al., 2022),
dan keterlibatan peserta didik (Azer & Azer, 2016). Object 3D membuat visualisasi
materi menjadi lebih baik, dengan perkembangan teknologi yang kian pesat
membuat pembelajaran dengan menggunakan object 3D dapat memberikan
pengalaman belajar yang interaktif (KaZmierczak et al., 2024; Krajcovi¢ et al.,
2021). Selain itu, integrasi objek tiga dimensi dalam pembelajaran dapat membuat
proses pendidikan menjadi lebih efektif, menarik, dan menyenangkan bagi peserta
didik (Klement & Bartek, 2023).

Salah satu platform pembelajaran yang dapat dikatakan baru dan jarang
dimanfaatkan oleh pendidik adalah Assemblr Edu. Assemblr Edu adalah platform
yang memungkinkan pengguna, terutama pendidik dan peserta didik, untuk
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membuat, membagikan, dan memanfaatkan konten edukatif dalam format 3D dan
Augmented Reality (AR). Penggunaan Assemblr Edu membuat pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan menarik, platform Assemblr Edu juga dapat dianggap
mudah dalam penggunaannya, belajar dengan Assemblr Edu dapat memfasilitasi
pembelajaran multisensori, mampu meningkatkan kreativitas peserta didik,
didukung dengan fitur kolaborasi, didukung banyak konten, fleksibel dalam
pembelajaran, terintegrasi dengan kurikulum, serta dapat memberikan
pemahaman konsep yang kompleks bagi peserta didik dengan lebih baik melalui
penggunaan model 3D dan AR yang dapat merepresentasikan konsep-konsep
abstrak yang sesuai dengan tahapan operasional konkret di tingkat sekolah dasar
(Erfan et al., 2024). Dengan semua kelebihan ini, Assemblr Edu menjadi alat yang
sangat bermanfaat dalam dunia pendidikan modern, membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, kreatif, dan efektif (Majid et al., 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik dan pimpinan Sekolah Dasar
Negeri 31 Cakranegara diperoleh informasi bahwa SDN 31 termasuk sekolah yang
mumpuni dalam melaksanakan pembelajaran hybrid (luring dan daring). Letak
sekolah yang strategis dan berada di kota mataram membuat jaringan informasi
dapat terdistribusi dengan cepat dan tanpa hambatan. Selain itu dari
infrastruktur, sekolah ini dapat dikatakan sekolah yang memiliki infrastruktur
yang lengkap. Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan perangkat digital
sepertli penggunaan chrome book maupun penggunaan smartphone dalam
kegiatan pembelajaran sudah dapat dilakukan dengan baik di sekolah ini.

Semenjak pasca pandemi saat itu yang dominan kegiatan pembelajaran
dilakukan di rumah, para pendidik di SDN 31 Cakranegara sudah banyak yang
memanfaatkan berbagai Platform Pembelajaran atau Learning Management
System (LMS). Umumnya LMS yang digunakan pendidik di SDN 31 Cakranegara
adalah Google Clasroom dan beberapa ada yang menggunakan Edmodo.
Berdasarkan hasil wawancara juga diketahui bahwa dalam menjelaskan berbagai
sistem yang ada di tubuh manusia untuk pembelajaran IPA, pendidik hanya
menggunakan media video dari platform YouTube. Penggunaan video dalam
penjelasan berbagai sistem dalam tubuh manusia ini sudah cukup baik, namun
masih belum dianggap interaktif dan belum cukup mengaktifkan peserta didik
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hal tersebut, tim pengabdian berupaya mengenalkan Platform
lain yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu Assemblr Edu.
Melalui penggunaan Platform Assemblr Edu diharapkan dapat mendukung penuh
kegiatan pembelajaran di SDN 31 Cakranegara serta dapat memonitor berbagai
kegiatan peserta didik baik di dalam maupun di luar kelas selama proses kegiatan
peserta didik belajar secara mandiri.
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B. METODE PELAKSANAAN

Dalam melaksanakan kegiatan pengabdian ini, tim pengabdian telah membuat
suatu rancangan tahapan kegiatan yang sesuai dengan tujuan pengabdian yang
akan dilakukan. Adapun tahapan-tahapan tersebut terdiri dari tahapan
koordinasi, tahapan promosi, tahapan sosialisasi, dan tahapan evaluasi

Tahap koordinasi bertujuan untuk memetakan masalah-masalah kunci yang
dihadapi mitra dan diskusi mengenai solusi strategis dalam upaya menyelesaikan
permasalahan- permasalahan tersebut serta menyamakan persepsi mengenai
materi apa saja yang akan disampaikan dalam kegiatan pelatihan penggunaan
platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31 Cakranegara.
Selain itu, dalam tahapan koordinasi juga ditentukan jobdesk atau person in
charge dari masing-masing tahapan kegiatan. Tahapan pelaksanaan kegiatan
yang merupakan tahapan inti dari kegiatan pengabdian dilakukan dengan
bertemu secara luring. Masing-masing pemateri kegiatan workshop diberikan
durasi waktu memaparkan materinya serta di akhir penyampaian materi
disediakan waktu khusus untuk tanya jawab mengenai platform Assemblr Edu.
Tahap evaluasi dan pelaporan merupakan tahapan akhir dari kegiatan workshop.
Tahap evaluasi dan pelaporan dimaksudkan untuk mengukur tingkat
ketercapaian tujuan pengabdian kepada masyarakat atau mitra serta kegiatan
penyusunan laporan pelaksanaan kegiatan yang telah berjalan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan metode pelaksanaan kegiatan yang terdiri dari empat tahapan,
penjelasan keempat tahapan pelaksanaan pelatihan penggunaan platform
Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31 Cakranegara adalah
sebagai berikut:
1. Hasil Tahapan Koordinasi

Rapat koordinasi dilakukan dalam hal membahas pembagian materi dan
segala hal yang berkaitan dengan logistik kegiatan. Koordinasi pertama
dilaksanakan pada hari Jum’at 16 Agustus 2024. Rapat koordinasi dilaksanakan
menggunakan Google Meet. Pada rapat koordinasi pula juga diputuskan bahwa
kegiatan pelatihan akan dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Agustus 2024.

2. Hasil Tahapan Promosi

Setelah rapat koordinasi pertama dilaksanakan, langkah selanjutnya adalah
menyiapkan informasi bagi peserta pelatihan yaitu guru SDN 31 Cakranegara.
Dalam kegiatan promosi dilakukan pembuatan pembagian undangan kepada
pendidik di SDN 31 Cakranegara.

3. Hasil Tahapan Pelaksanaan Kegiatan
Pelaksanaan kegiatan dilakukan sesuai dengan rencana yakni pada hari sabtu
24 Agustus 2024. Kegiatan dilaksanakan secara luring atau offline. Kegiatan
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pertama berupa sambutan, pembukaan dan penyampaian tujuan diadakannya
pelatihan penggunaan platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di
SDN 31 Cakranegara oleh Kepala SDN 31 Cakranegara. Kepala SDN 31
Cakranegara juga menyampaikan harapan mengenai keberlanjutan kerja sama
kemitraan antara program studi pendidikan guru sekolah dasar FKIP Universitas
Mataram dan SDN 31 Cakranegara dalam upaya meningkatkan kualitas
perencanaan dan proses pembelajaran di SDN 31 Cakranegara.

Gambar 1. Sambutan kegiatan workshop oleh Kepala SDN 31 Cakranegara

Acara selanjutnya berupa pemaparan tujuan kegiatan pelatihan diisi oleh Ibu
Dr. Siti Istiningsih, M.Pd. yang menyampaikan bahwa dalam menghadapi
tantangan pendidikan di era revolusi industri 4.0, pendidik tidak hanya harus
menguasali dan mampu membelajarkan konten-konten materi, tetapi pendidik
juga harus mampu menguasai literasi digital yang mumpuni. Selain itu juga
pemateri pertama menekankan pentingnya pembelajaran yang dilakukan dengan
multi platform. Jadi, dalam proses pembelajaran pendidik tidak hanya
menggunakan satu platform saja misalnya platform situs berbagi video, tetapi
juga platform lain yang mendukung penyajian materi secara tiga dimensi atau
Augmented Reality (AR).

Gambar 2. Penjelasan Object 3D oleh Anggota Tim Pengabdian
Kegiatan kedua adalah materi utama yaitu pengenalan platform Assemblr Edu
bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31 Cakranegara. Platform Assemblr Edu
yang dapat diakses di Play Store yang dapat dipasang pada perangkat smartphone
pendidik maupun peserta didik di SDN 31 Cakranegara. Setelah proses
pemasangan atau instalasi selesai, peserta kegiatan diarahkan untuk membuat
akun di platform Assemblr Edu. Secara umum dalam proses searching aplikasi
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dan penginstalan aplikasi pada perangkat yang dimiliki oleh pendidik dan peserta
didik tidak ditemukan permasalahan.

Proses pembuatan akun di platform Assemblr Edu membutuhkan email aktif
dari pengguna, kendala utama yang dialami pendidik dan peserta didik dalam
proses ini adalah adanya beberapa peserta didik dan pendidik yang lupa nama
akun email beserta kata sandi akses email tersebut. Permasalahan ini dibantu
pemateri dengan penggunaan fitur forgot password dengan pemulihan
menggunakan nomor handphone dari masing-masing device pendidik maupun
peserta didik.

Gambar 3. Penjelasan pembuatan akun di platform Assemblr Edu oleh Anggota Tim
Pengabdian

Setelah proses pembuatan akun selesal, selanjutnya peserta pelatihan
diarahkan untuk mencari, mengeksplorasi, dan mencoba berbagai konten yang
disediakan di platform Assemblr Edu. Pada tahapan ini, instruktur menggunakan
contoh proses metamorfosis pada katak yang dimulai dari telur, kecebong,
kemudian kecebong yang dilengkapi dua kaki belakang, kemudian katak kecil
hingga katak dewasa. Instruktur mencontohkan proses pencarian dan
penggunaan fitur insert pada platform Assemblr Edu.

Tahapan selanjutnya adalah penyampaian melalui demonstrasi berbagai
fungsi sederhana seperti pembuatan tombol yang memiliki koding sederhana
seperti tombol yang ketika diklik mengarah ke slide selanjutnya atau tombol yang
ketika diklik akan menampilkan aksi tertentu pada display object 3D atau
Augmented Reality (AR) di platform Assemblr Edu. Selain itu pada tahapan ini
pemateri juga menekankan bahwa pengguna dapat memodifikasi posisi objek
dengan menginput koordinat tiga dimensi (xyz) pada platform.

Tahapan terakhir meliputi pemublikasian materi yang dapat diakses oleh
peserta didik di Platform Assemblr Edu. Kegiatan ini juga diikuti oleh uji coba
objek pada bahan ajar yang telah terintegrasi dengan Augmented Reality (AR).
kegiatan Ujicoba dilakukan dengan penggunaan QR Code yang discan oleh
peserta pelatihan untuk melihat Object 3D atau object AR yang telah dibuat di
platform.
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4. Hasil Evaluasi Kegiatan

Untuk mengukur keberhasilan kegiatan, tim pengabdian menggunakan survei
yang dilakukan melalui google form mengenai keterlaksanaan pelatihan
penggunaan platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31
Cakranegara. Adapun indikator-indikator yang digunakan dalam evaluasi ini
beserta nilai rata-rata respons mahasiswa atau peserta sebagaimana ditunjukkan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Indikator dan respons pelaksanaan kegiatan workshop

No Indikator Rerata Respons Kategori

Penguasaan Materi LMS )

1 Assemblr Edu. 3,6 Baik
Penyampaian Materi LMS .

2 Assemblr Edu. 38 Baik

3 Inter?ks1 dengan Peserta 3.8 Baik
pelatihan

4 Men; .awab Pertanyaan Peserta 38 Baik
pelatihan

5  Penampilan Narasumber 3,8 Baik

6 Kemenarikan Materi 3,7 Baik

7  Kebermanfaatan Materi 3,8 Baik
Relevansi Materi dengan

8  Kebutuhan Guru di SDN 31 3,7 Baik
Cakranegara

Berdasarkan hasil survei terhadap peserta pelatihan sebagaimana
ditunjukkan pada Tabel 1 diperoleh bahwa semua indikator pelatihan
penggunaan platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31
Cakranegara berada dalam kategori baik sehingga dapat disimpulkan bahwa
kegiatan penggunaan platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di
SDN 31 Cakranegara yang telah dilaksanakan mendapat respons positif dari para
peserta pelatihan.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil kegiatan pelatihan penggunaan platform Assemblr Edu
bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31 Cakranegara yang telah dilaksanakan,
dapat disimpulkan bahwa kegiatan pelatihan penggunaan platform Assemblr Edu
bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31 Cakranegara telah dilaksanakan
dengan baik dan lancar. Hasil survei mengenai keterlaksanaan pelatihan
penggunaan platform Assemblr Edu bagi pendidik dan peserta didik di SDN 31
Cakranegara semuanya berada pada kategori baik.
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