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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru sekolah
dasar dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) melalui platform
Assemblr EDU. Latar belakang kegiatan ini adalah masih rendahnya pemanfaatan teknologi inovatif
dalam pembelajaran, khususnya integrasi AR yang mendukung kebijakan Merdeka Belajar dan
tuntutan pendidikan abad ke-21. Program dilaksanakan pada Kelompok Kerja Guru (KKG) Gugus 05
Kecamatan Terara, Kabupaten Lombok Timur, dengan melibatkan 20 guru dari 8 sekolah dasar. Metode
pelaksanaan meliputi Focus Group Discussion (FGD), sosialisasi konsep TPACK dan AR, pelatihan
teknis pembuatan media AR, pengembangan modul ajar berbasis TPACK, serta evaluasi melalui pre-
test dan post-test. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan pada keterampilan dan
pengetahuan guru, dengan capaian kompetensi meningkat dari 5% pada pre-test menjadi 90% pada
post-test. Temuan ini menegaskan bahwa pelatihan berbasis AR efektif dalam memperkuat literasi
digital dan kreativitas guru, serta berimplikasi pada terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif,
kontekstual, dan berpusat pada siswa.

Kata kunci: augmented reality; kompetensi guru; media pembelajaran; sekolah dasar; TPACK

Abstract

This community service program aims to enhance the competencies of elementary school teachers in
developing Augmented Reality (AR)-based learning media using the Assemblr EDU platform. The
background of this initiative lies in the limited utilization of innovative technologies in teaching,
particularly AR integration that aligns with the Merdeka Belajar policy and 21st-century education
demands. The program was conducted with the Teacher Working Group (KKG) Cluster 05 in Terara
District, East Lombok Regency, involving 20 teachers from 8 elementary schools. The implementation
methods included Focus Group Discussions (FGD), socialization of TPACK and AR concepts, technical
training on AR media development, preparation of TPACK-based teaching modules, and evaluation
through pre-test and post-test. The results revealed a significant improvement in teachers’” knowledge
and skills, with competency levels rising from 5% in the pre-test to 90% in the post-test. These findings
highlight that AR-based training is effective in strengthening teachers’ digital literacy and creativity,
with implications for fostering more interactive, contextual, and student-centered learning
environments.

Keywords: augmented reality; elementary school; learning media; teacher competence; TPACK.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada era Revolusi Industri 4.0 telah
membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan. Guru dituntut tidak hanya menguasai materi,
tetapi juga mampu mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran untuk menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif dan bermakna. Salah satu teknologi yang berkembang pesat adalah Augmented
Reality (AR), yang memungkinkan penggabungan objek virtual ke dalam dunia nyata sehingga siswa
dapat memahami konsep abstrak secara lebih konkret (Indayana & Indrapangastuti, 2025).

Perkembangan bidang teknologi informasi di dunia pada saat ini mengalami perkembangan
yang sangat pesat, terutama dibidang mobile phone sehingga yang memudahkan masyarakat dalam
mendapatkan suatu informasi melalui smartphone. Pada Pendidikan penggunaan smartphone dapat
membantu siswa dalam pembelajaran dengan hadirnya teknologi AR sebagai media pembelajaran
(Ashari et al., 2024). Selain itu, kebijakan Merdeka Belajar saat ini menekankan metode pengajaran
inovatif dan penggunaan teknologi untuk menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan
berpusat pada siswa (Maulana et al., 2024).

Media pembelajaran yang menarik menjadi salah satu penentu agar pelajaran di sekolah menarik.
Guru-guru dalam mengembangkan media pembelajarannya dituntut untuk lebih kreatif sehingga hal
ini membutuhkan dukungan teknologi. Teknologi Augmented Reality (AR) menghasilkan objek yang
realistis dari objek sebuah mata pelajaran yang dipelajari secara virtual (Anas et al., 2023; Nafi’ah et al.,
2022; Safitri et al., 2023). Platform yang digunakan untuk membuat media pembelajaran pada kegiatan
pelatihan ini yaitu Assemblr EDU (Allo et al., 2025).

Assemblr EDU, sebagai salah satu platform yang mendukung pengembangan AR, menyediakan
berbagai alat dan fitur yang memudahkan guru untuk membuat media pembelajaran interaktif tanpa
harus memiliki keterampilan pemrograman yang mendalam. Dengan menggunakan Assemblr EDU,
guru dapat merancang konten pembelajaran AR yang dapat diakses oleh siswa melalui smartphone
atau perangkat lain yang mendukung AR (Maulana et al., 2024; Primadona et al., 2024; Ramadhan et al.,
2024), penggunaan platform ini dinilai efektif dalam membantu guru memperkenalkan teknologi AR
kepada siswa dalam konteks pembelajaran sehari-hari.

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) menjadi acuan penting dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. TPACK menekankan bahwa guru harus
menguasai tiga aspek utama: pengetahuan konten, pedagogi, dan teknologi, serta keterpaduannya
(Nurmatin & Abdurrahman, 2024). Penelitian menunjukkan bahwa guru yang menguasai TPACK lebih
mampu merancang pembelajaran berbasis teknologi yang efektif. Selain itu, penggunaan AR terbukti
meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan keterampilan berpikir kritis siswa (Anas et al.,
2023; Safitri et al., 2023). Platform Assemblr EDU menjadi salah satu solusi praktis karena menyediakan
fitur pembuatan media AR tanpa memerlukan keterampilan pemrograman yang kompleks (Nurmatin
& Abdurrahman, 2024).

Meskipun pemanfaatan AR dalam pendidikan telah banyak diteliti, penerapannya di tingkat
sekolah dasar masih relatif terbatas. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan
motivasi belajar, pemahaman konsep, dan keterampilan berpikir kritis siswa (Anas et al., 2023; Safitri et
al., 2023). Namun, sebagian besar studi tersebut berfokus pada guru SMP atau SMA, sehingga guru
sekolah dasar sebagai ujung tombak literasi digital siswa belum banyak disentuh. Selain itu, temua
sebelumnya cenderung menekankan aspek teknis penggunaan AR, sementara integrasi dengan
kerangka pedagogis seperti TPACK masih jarang dilakukan. Padahal, TPACK penting untuk
memastikan bahwa teknologi tidak hanya menjadi alat tambahan, tetapi benar-benar mendukung
strategi pembelajaran yang efektif (Nurmatin & Abdurrahman, 2024).

Keterbatasan lain adalah minimnya evaluasi kuantitatif yang sistematis dalam pelatihan guru.
Sebagian besar laporan pengabdian hanya mendeskripsikan kegiatan tanpa data pre-test dan post-test
yang terukur. Padahal, bukti empiris sangat penting untuk menilai efektivitas program pelatihan
(Siregar et al., 2023). Dengan demikian, terdapat gap riset berupa kurangnya model pelatihan AR
berbasis Assemblr EDU yang terintegrasi dengan TPACK, khususnya di tingkat sekolah dasar di daerah
seperti Lombok Timur, serta kurangnya bukti kuantitatif mengenai peningkatan kompetensi guru.
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Sasaran dari kegiatan pengabdian ini adalah Kelompok Kerja Guru (KKG) Gugus 05 Kecamatan
Terara di Kabupaten Lombok Timur. 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 (Sari et
al., 2024). Platform Assemblr EDU merupakan solusi efektif yang dapat digunakan dalam
mengintegrasikan AR ke dalam pembelajaran (Afni et al., 2025; Budijanto, 2025; Khofifah et al., 2025).

Tujuan utama kegiatan ini adalah meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru sekolah
dasar dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis AR menggunakan Assemblr EDU,
sehingga mereka mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan sesuai dengan
tuntutan abad ke-21. Kegiatan pengabdian ini memberikan kontribusi yang signifikan baik secara
praktis, akademis, maupun kebijakan. Secara praktis, program ini membekali guru sekolah dasar
dengan keterampilan nyata dalam merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis
AR menggunakan platform Assemblr EDU, sehingga mereka mampu menghadirkan pembelajaran
yang lebih interaktif, kontekstual, dan menarik bagi siswa. Secara akademis, kegiatan ini memperkaya
literatur mengenai integrasi AR dengan kerangka TPACK, yang selama ini masih jarang diterapkan
secara sistematis pada tingkat sekolah dasar. Kontribusi ini juga menutup kesenjangan riset terkait
minimnya evaluasi kuantitatif dalam pelatihan guru, dengan menghadirkan data pre-test dan post-test
yang menunjukkan peningkatan kompetensi guru secara signifikan

METODE

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di Kelompok Kerja Guru (KKG) Gugus 05 Kecamatan
Terara, Kabupaten Lombok Timur, dengan melibatkan 20 guru dari 8 sekolah dasar. Pemilihan peserta
didasarkan pada keanggotaan aktif dalam KKG serta ketersediaan perangkat digital (smartphone)
untuk mendukung pelatihan.

Desain kegiatan menggunakan pendekatan participatory action training yang menekankan
keterlibatan aktif peserta dalam setiap tahap (Ramadhan et al., 2024). Pelaksanaan kegiatan dibagi
menjadi tiga tahap, yaitu: (1) Pra-kegiatan, berupa Focus Group Discussion (FGD) untuk
mengidentifikasi kebutuhan, menentukan jadwal, dan menyusun materi; (2) Pelaksanaan, meliputi
sosialisasi konsep TPACK dan AR, pelatihan teknis pembuatan media AR menggunakan Assemblr
EDU, serta pengembangan modul ajar berbasis TPACK; dan (3) Evaluasi, berupa pre-test dan post-test
untuk mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru, serta forum refleksi untuk
mendiskusikan pengalaman pelatihan.

Instrumen evaluasi yang digunakan adalah kuesioner, lembar observasi, dan tes berbasis
Mentimeter. Indikator yang diukur mencakup pemahaman konsep TPACK, keterampilan teknis dalam
membuat media AR, serta kemampuan mengintegrasikan media tersebut ke dalam modul ajar. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase peningkatan hasil pre-test dan
post-test (Siregar et al., 2023), serta deskriptif kualitatif melalui analisis refleksi guru

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Awal (Pre-test)

Pada tahap awal, diberikan pre-test kepada 20 guru peserta pelatihan untuk mengukur
pengetahuan awal mengenai media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dan kerangka
TPACK. Hasil pre-test mengungkapkan bahwa 95% responden belum pernah menggunakan media AR
dalam pembelajaran, sementara 5% sisanya memiliki pengalaman terbatas dengan platform Assemblr
EDU. Data pada Gambar 1 menunjukkan bahwa peserta telah secara rutin memanfaatkan berbagai
platform digital sebagai media pembelajaran. Namun, sebagaimana ditunjukkan Gambar 2, tidak satu
pun dari 20 peserta yang pernah mengintegrasikan media berbasis AR ke dalam pembelajaran di kelas.
Lebih lanjut, Gambar 3 mengonfirmasi bahwa hanya satu orang peserta yang pernah menggunakan
platform Assemblr EDU, dan pemanfaatannya pun belum optimal. Temuan ini sejalan dengan
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penelitian Safitri et al. (2023) yang menyatakan bahwa pemanfaatan AR di sekolah dasar masih sangat
rendah karena keterbatasan keterampilan guru.
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Gambar 1. Pertanyan pertama
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Gambar 3. Pertanyaan ketiga

Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pelatihan dilaksanakan selama dua hari dengan metode ceramah interaktif,
demonstrasi, dan praktik langsung. Pada hari pertama, guru diperkenalkan pada konsep TPACK dan
dasar penggunaan Assemblr EDU. Hari kedua difokuskan pada praktik pembuatan media AR dan
pengembangan modul ajar berbasis TPACK. Dokumentasi kegiatan menunjukkan antusiasme tinggi
dari peserta, yang ditandai dengan keterlibatan aktif dalam diskusi dan praktik seperti disajikan pada

gambar 4.. Hal ini sejalan dengan temuan Afni et al. (2025) bahwa pelatihan berbasis praktik langsung
lebih efektif dalam meningkatkan literasi digital guru.
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Hasil Produk Guru

Produk yang dihasilkan guru setelah mengikuti pelatihan menunjukkan adanya peningkatan
kreativitas dan keterampilan dalam memanfaatkan platform Assemblr EDU. Beberapa guru berhasil
membuat model 3D interaktif untuk mata pelajaran IPA, seperti sistem tata surya, organ tubuh manusia,
dan siklus air. Produk lain berupa flashcard berbasis AR untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia dan
Matematika, yang memungkinkan siswa memindai kartu dan menampilkan objek virtual sesuai materi.
Selain itu, guru juga mengembangkan modul ajar berbasis TPACK yang mengintegrasikan media AR
ke dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang dapat dilihat pada tabel 1. Hasil ini
memperlihatkan bahwa guru tidak hanya mampu menggunakan teknologi, tetapi juga mengaitkannya
dengan pendekatan pedagogis yang sesuai. Temuan ini mendukung penelitian Anas et al. (2023) yang
menegaskan bahwa AR dapat memperkuat keterampilan pedagogik guru abad ke-21, sekaligus
memperkaya variasi media pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik.

Tabel 4. Hasil kegiatan pelatihan pembuatan media AR

Produk Keterangan
o R R Hasil ujicoba menggunakan Platform Assemblr
—ii&— Use hundreds of Assemblr EDU Edu

4 Premade educational topics of various

asblr.com

https://asblr.com/cdvjBf
Hasil ujicoba menggunakan Platform Assemblr

é environmental-moth | Assembilr... Edu

Proses Pertumbuhan Tanaman

asblr.com
https://asblr.com/yrKcIN ¢
Hasil ujicoba pembuatan custom maker berupa
flascard

Hasil ujicoba pembuatan custom maker berupa
flascard

IKAN BADUT
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Evaluasi (Post-test)

Evaluasi melalui post-test menunjukkan peningkatan kompetensi guru yang signifikan. Dari 20
peserta, 18 guru (90%) mampu membuat media pembelajaran berbasis AR secara mandiri, sementara 2
guru lainnya masih memerlukan pendampingan lebih lanjut. Selain itu, seluruh peserta (100%)
menyatakan bahwa media AR dapat diintegrasikan ke dalam pendekatan TPACK. Hasil ini
menunjukkan peningkatan yang tajam dibandingkan kondisi awal, di mana hanya 5% guru yang
memiliki pengalaman terbatas dengan AR. Hasil tersebut disajikan lebih rinci pada tabel 5. Peningkatan
ini sejalan dengan temuan Ashari et al. (2024) yang menyatakan bahwa pelatihan berbasis praktik
langsung mampu meningkatkan keterampilan guru secara signifikan. Data kuantitatif ini juga
memperkuat efektivitas metode pelatihan yang digunakan, karena adanya perbedaan nyata antara hasil
pre-test dan post-test.

Tabel 5. Perbandingan Hasil Pre-test dan Post-test Kompetensi Guru
Aspek yang Diukur Pre-test (Jumlah/%) Post-test (Jumlah/%) Peningkatan
Guru yang pernah 1 orang (5%) 18 orang (90%) +85%
menggunakan media
AR
Guru yang belum 19 orang (95%) 2 orang (10%) -85%
pernah menggunakan
media AR
Guru yang memahami 0 orang (0%) 20 orang (100%) +100%
integrasi AR dalam
TPACK
Guru yang mampu 1 orang (5%) 18 orang (90%) +85%
membuat media AR

secara mandiri

Hasil pre-test menunjukkan bahwa hampir seluruh guru (95%) belum pernah menggunakan
media pembelajaran berbasis AR, dan hanya satu orang guru (5%) yang memiliki pengalaman terbatas.
Setelah mengikuti pelatihan, terjadi peningkatan signifikan: 90% guru mampu membuat media AR
secara mandiri, sementara 100% guru menyatakan bahwa AR dapat diintegrasikan ke dalam
pendekatan TPACK. Data ini memperlihatkan adanya lonjakan kompetensi yang sangat tajam, dari
tingkat pemahaman awal yang rendah menjadi penguasaan yang hampir merata di antara peserta.

Peningkatan ini sejalan dengan penelitian Ashari et al. (2024) yang menegaskan bahwa pelatihan
berbasis praktik langsung mampu meningkatkan keterampilan guru secara signifikan. Selain itu, hasil
ini juga mendukung temuan Afni et al. (2025) bahwa penggunaan Assemblr EDU efektif dalam
memperkuat literasi digital guru sekolah dasar

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa integrasi AR dengan kerangka TPACK mampu
meningkatkan kompetensi guru sekolah dasar secara signifikan. Dari sisi literasi digital, guru yang
sebelumnya hampir seluruhnya belum mengenal AR kini mampu membuat media pembelajaran
berbasis AR secara mandiri. Hal ini menegaskan bahwa pelatihan berbasis praktik langsung efektif
dalam meningkatkan keterampilan teknologi guru, sejalan dengan temuan Sutaryono & Setyasto (2021)
yang menekankan peran AR dalam memperkuat literasi digital guru sekolah dasar.

Dari sisi pedagogis, produk yang dihasilkan guru berupa model 3D interaktif, flashcard berbasis
AR, dan modul ajar berbasis TPACK menunjukkan bahwa guru tidak hanya menguasai aspek teknis,
tetapi juga mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam strategi pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa. Temuan ini mendukung penelitian Nurmatin & Abdurrahman (2024) serta Nasrul
et al. (2025) yang menegaskan pentingnya TPACK agar teknologi benar-benar mendukung tujuan
pedagogis, bukan sekadar alat tambahan.

Secara kuantitatif, hasil pre-test dan post-test memperlihatkan peningkatan kompetensi guru dari
5% menjadi 90%, yang memberikan bukti empiris kuat mengenai efektivitas model pelatihan ini. Data
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ini konsisten dengan Ashari et al. (2024) dan juga sejalan dengan penelitian Nasrul et al. (2025) yang
melaporkan bahwa pelatihan multimedia interaktif berbasis TPACK mampu meningkatkan
keterampilan guru SD dalam merancang pembelajaran inovatif.

Berdasarkan perspektif kebijakan, hasil ini mendukung implementasi Merdeka Belajar yang
menekankan pembelajaran inovatif, kontekstual, dan berbasis teknologi. Guru yang terampil
menggunakan AR dapat menghadirkan pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa, sesuai dengan
tuntutan kurikulum abad ke-21. Hal ini juga sejalan dengan penelitian Linda et al. (2024) yang
menekankan bahwa pelatihan pembuatan media berbasis TPACK di sekolah dasar mampu
memperkuat kompetensi guru dalam menghadapi tantangan era digital.

Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini tidak hanya berdampak pada peningkatan
keterampilan teknis guru, tetapi juga memberikan kontribusi ilmiah berupa bukti empiris terukur yang
memperkaya literatur tentang integrasi AR dan TPACK di tingkat sekolah dasar, yang sebelumnya
masih jarang diteliti.

SIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis AR dengan platform Assemblr Edu di KKG
Gugus 05 Kecamatan Terara, Lombok Timur, terbukti efektif meningkatkan kompetensi guru sekolah
dasar. Hasil pre-test menunjukkan hanya 5% guru yang mengenal AR, sedangkan setelah pelatihan 90%
mampu membuat media AR secara mandiri dan seluruh peserta memahami integrasi AR dalam
kerangka TPACK. Kegiatan ini berkontribusi pada peningkatan literasi digital dan kreativitas
pedagogis guru, sekaligus mendukung implementasi Merdeka Belajar melalui pembelajaran yang lebih
interaktif, kontekstual, dan berpusat pada siswa. Model pelatihan ini dapat dijadikan rujukan untuk
program serupa di daerah lain. Pengabdian selanjutnya dapat difokuskan pada pendampingan guru
dalam mengimplementasikan media AR di kelas, memperluas pelatihan ke sekolah lain, serta
melakukan penelitian lanjutan untuk menilai dampaknya terhadap hasil belajar siswa.
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