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 Abstract: This community service activity was conducted as an effort 

to introduce integrated learning innovations based on Augmented 

Reality (AR) technology using the Assemblr Edu application to 

teachers at SMAN 1 Leuwiliang, Bogor, and several other schools in 

Bogor Regency. This activity was motivated by the underutilization 

of interactive digital technology in the learning process, particularly 

in helping teachers visualize abstract material. The implementation 

methods included preparation, webinar promotion, webinar 

implementation, a brief technical training session on creating 

learning materials using the Assemblr Edu application, and 

guidance in designing AR-based learning content during the 

webinar. Participants were asked to create AR-based teaching 

materials using Assemblr Edu according to the subjects they teach. 

In addition to providing theoretical material, the implementation 

team also conducted hands-on practice to ensure participants 

developed the skills to create AR content independently. The results 

of the activity showed high enthusiasm from the participating 

teachers, with 85% of participants stating that the training was very 

helpful and that they felt more confident in integrating AR technology 

into classroom learning. Participants were also able to produce 

several prototypes of Augmented Reality-based learning media that 

can be used as interactive teaching tools. This activity not only 

improved teachers' technological literacy but also broadened their 

understanding of how digital technologies such as AR can be 

creative solutions to enhance the quality of learning and student 

engagement. Through this community service activity, it is hoped 

that teachers will become agents of change in utilizing innovative 

technologies to create more engaging, interactive, and technology-

driven learning experiences that align with the demands of 21st-

century educational technology. Additionally, this program serves as 

a strategic step to strengthen teachers' capacity in addressing future 

challenges in digital learning. 

Keywords: Assemblr Edu, 

Augmented Reality, Community 

service, educational technology, 

learning innovation 

 

Abstrak 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan sebagai upaya memperkenalkan inovasi pembelajaran 

terintegrasi berbasis teknologi Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu kepada guru-guru 

di SMAN 1 Leuwiliang, Bogor serta beberapa sekolah lain yang ada di Kabupaten Bogor. Kegiatan ini 

dilatarbelakangi oleh kurangnya pemanfaatan teknologi digital interaktif dalam proses pembelajaran, terutama 

untuk membantu guru memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi 

tahap persiapan, sosialisasi pelaksanaan webinar, pelaksanaan webinar, pelatihan singkat teknis pembuatan media 

pembelajaran dengan aplikasi Assemblr Edu, serta pendampingan dalam mendesain konten pembelajaran berbasis 

AR selama kegiatan webinar. Peserta diminta membuat media ajar berbasis Augmented Realty dengan Assemblr 

Edu sesuai dengan mata pelajaran yang diajarkan. Selain memberikan materi teori, tim pelaksana juga melakukan 

praktik langsung agar peserta memiliki keterampilan membuat konten AR secara mandiri. Hasil kegiatan 
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menunjukkan antusiasme tinggi dari para guru yang terlibat, di mana 85% peserta menyatakan sangat terbantu 

dengan adanya pelatihan ini dan merasa lebih percaya diri untuk mengintegrasikan teknologi AR dalam 

pembelajaran di kelas. Peserta juga mampu menghasilkan beberapa prototipe media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality yang dapat digunakan sebagai media ajar interaktif. Kegiatan ini tidak hanya meningkatkan 

literasi teknologi guru, tetapi juga membuka wawasan mereka tentang bagaimana teknologi digital seperti AR 

dapat menjadi solusi kreatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan peserta didik. Dengan 

adanya kegiatan pengabdian masyarakat ini, diharapkan guru-guru mampu menjadi agen perubahan dalam 

memanfaatkan teknologi inovatif guna menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai 

dengan tuntutan perkembangan teknologi pendidikan abad ke-21. Selain itu, program ini menjadi salah satu 

langkah strategis untuk memperkuat kapasitas guru dalam menghadapi tantangan pembelajaran digital di masa 

depan. 

 

Kata Kunci: Assemblr Edu, Augmented Reality, inovasi pembelajaran, Pengabdian masyarakat, teknologi 

pendidikan 

 

1. PENDAHULUAN 

Transformasi digital dalam pendidikan telah menjadi suatu keharusan di era Society 

5.0. Integrasi teknologi dalam pembelajaran kini menjadi kunci dalam menciptakan proses 

belajar yang interaktif, kontekstual, dan adaptif terhadap kebutuhan zaman. Salah satu 

tantangan utama yang dihadapi oleh guru di lapangan adalah kesulitan dalam menjelaskan 

materi abstrak yang sulit divisualisasikan, seperti struktur sel, sistem organ, atau proses reaksi 

kimia, terutama dalam mata pelajaran sains. Hasil survei kebutuhan di SMAN 1 Leuwiliang 

Bogor menunjukkan bahwa lebih dari 75% guru belum pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Meskipun sekolah telah memiliki 

infrastruktur digital yang memadai, seperti jaringan internet dan proyektor di setiap kelas, 

namun pemanfaatannya masih terbatas pada media dua dimensi seperti PowerPoint dan video. 

Tantangan ini diperparah oleh rendahnya pengetahuan teknis guru dalam pembuatan media 

interaktif berbasis AR, sehingga inovasi pembelajaran belum berkembang secara optimal.  

Berdasarkan hasil analisis situasi dan kebutuhan yang dilakukan di sekolah mitra, 

didapatkan beberapa permasalahan yang dihadapi oleh guru di SMAN 1 Leuwiliang Bogor 

yaitu keterbatasan media untuk memvisualisasikan materi abstrak, minimnya pengetahuan 

guru mengenai penggunaan aplikasi AR, belum adanya pelatihan berkaitan dengan 

pengembangan media AR secara sistematis, dan penggunaan media digital yang belum 

maksimal. Tim pelaksana PkM menawarkan program pelatihan dan pendampingan guru dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality menggunakan platform 

Assemblr Edu. Teknologi ini memungkinkan guru menyusun konten 3D yang dapat 

divisualisasikan secara nyata di ruang kelas melalui perangkat digital. Platform ini dipilih 

karena mudah diakses, fleksibel digunakan di berbagai perangkat, dan memiliki beragam fitur 

edukatif yang mendukung proses belajar mengajar, yang tidak hanya fokus pada transfer 

pengetahuan teknis, tetapi juga membangun kemandirian guru dalam mengintegrasikan 
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teknologi AR ke dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik kurikulum dan 

peserta didik.   

Tujuan yang ingin dicapai dalam kegiatan ini adalah meningkatkan kompetensi guru 

dalam pengembangan dan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality, 

mendorong pemanfaatan platform Assemblr Edu sebagai media pembelajaran interaktif di 

berbagai mata pelajaran, meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik melalui 

pembelajaran berbasis visualisasi 3D dan mewujudkan pembelajaran yang lebih inovatif dan 

kontekstual.  

Beberapa kegiatan pengabdian sejenis telah menunjukkan efektivitas pemanfaatan AR 

dalam pendidikan. Media AR dapat meminimalisir miskonsepsi peserta didik terhadap materi 

abstrak melalui pengalaman visual yang nyata, menunjukkan bahwa peserta didik lebih tertarik 

dan aktif saat media digital berbasis AR diterapkan dalam pembelajaran matematika, serta 

mampu meningkatkan pencapaian hasil belajar kognitif secara signifikan pada pelajaran sains 

dan IPS. Selain itu, pelatihan di sekolah dasar menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

pemahaman peserta didik terhadap materi IPA menggunakan Assemblr Edu. 

Kajian-kajian tersebut menunjukkan bahwa pelatihan dan penerapan teknologi AR di 

lingkungan sekolah secara sistematis dan terstruktur dapat memberikan dampak nyata dalam 

peningkatan kualitas pembelajaran. Begitu juga manfaat dalam kegiatan PkM ini adalah 

terciptanya media pembelajaran AR buatan guru yang dapat diterapkan dalam pembelajaran, 

meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran, terbentuknya budaya 

inovasi dan pembelajaran berbasis teknologi di sekolah mitra, dan menghasilkan publikasi 

ilmiah dari kegiatan untuk diseminasi dan replikasi di sekolah lain. 

 

2. METODE 

Kegiatan pengabdian ini dilakukan dalam bentuk pelatihan yang terdiri atas tiga 

tahapan utama. Ketiga tahapan tersebut Adalah pra pelaksanaan, pelaksanaan, dan pasca 

pelaksanaan.  

Pra Pelaksanaan 

Tahap pra pelaksanaan adalah tahap awal ataupun tahap persiapan sebelum 

dilakukannya kegiatan pelatihan. Pada bagian ini terdapat beberapa hal yang dipersiapkan dan 

dilakukan di antaranya pembagian tugas kepanitiaan, koordinasi dengan pihak sekolah yaitu 

SMAN 1 Leuwiliang Bogor, penentuan empat dan waktu pelaksanaan pelatihan, serta 

identifikasi kebutuhan sekolah mitra. Langkah berikutnya adalah penyiapan materi dan struktur 

program pelatihan dan narasumber pelatihan.  
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Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan ini adalah tahap utama dilakukannya kegiatan pelatihan. Pada 

bagian ini terdapat beberapa hal yang dilakukan diantaranya memberikan materi kepada guru 

mengenai penggunaan teknologi AR melalui aplikasi Assemblr Edu, dan praktek membuat 

konten AR 3D yang sesuai dengan materi pembelajaran masing-masing guru. Adapun susunan 

pelaksanaan pelatihan sebagai berikut: 

• Pembukaan Pelatihan terdiri atas prakata ketua pelaksana tim Pengabdian kepada 

Masyarakat dan sambutan dari pihak mitra yang diwakilkan oleh Wakil Kepala Sekolah 

bidang Kurikulum. 

• Pelatihan berupa penyampaian materi oleh pemateri pertama terkait media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) serta penggunaan Augmented Reality (AR) 

menggunakan Assemblr Edu. 

 

Pasca Pelaksanaan 

Tahapan terakhir yaitu pasca pelaksanaan dilakukan untuk mengevaluasi kegiatan 

pengabdian mulai dari awal pelaksanaan sampai pada tahapan akhir pelaksanaan. Evaluasi dan 

refleksi tersebut dilakukan terhadap dampak yang diberikan setelah kegiatan serta 

keberlanjutan manfaat kegiatan di SMAN 1 Leuwiliang Bogor. Hal lainnya yang dilakukan 

adalah tindak perencanaan lanjut kertercapaian dari hasil kegitan pengabdian ini yaitu 

ketercapaian kegiatan baik terhadap guru dan peserta didik. 

 

3. HASIL 

Pencapaian Tujuan Pengabdian 

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) melalui platform 

Assemblr Edu ke dalam pembelajaran. Tujuan tersebut tercapai melalui beberapa tahap 

pelaksanaan: koordinasi dengan pihak mitra, survei kebutuhan guru, penyusunan materi, 

pelaksanaan pelatihan daring (webinar), dan praktik mandiri peserta pelatihan. 

Kegiatan pelatihan yang diselenggarakan secara daring pada tanggal 16 Juni 2025 

berhasil menjangkau lebih dari 50 peserta dari SMAN 1 Leuwiliang dan sekolah lain di 

Kabupaten Bogor. Materi pelatihan mencakup pengenalan konsep AR dan pemanfaatannya 

dalam pembelajaran, penggunaan aplikasi Assemblr Edu untuk membuat media pembalajaran 

berbasis AR, demonstrasi pembuatan media pembelajaran berbasis AR, dan praktik mandiri 
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implementasi AR oleh peserta pelatihan dalam berbagai mata pelajaran (IPA, IPS, Matematika, 

Bahasa, dan lainnya).  

Pelatihan disusun dengan pendekatan interaktif, termasuk sesi tanya jawab, diskusi, dan 

praktik mandiri. Tim juga menyediakan grup WhatsApp untuk mendukung komunikasi dan 

tindak lanjut peserta setelah pelatihan. Promosi kegiatan dilakukan melalui flyer digital yang 

disebarluaskan di grup guru dan media sosial. Untuk mendukung visual branding kegiatan, tim 

pelaksana menyiapkan latar belakang digital khusus yang digunakan peserta selama Zoom 

Meeting berlangsung Flyer Digital Pelatihan disajikan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Flyer Digital Pelatihan 

 

Indikator Keberhasilan 

Keberhasilan kegiatan program Pengabdian kepada Masyarakat ini ditunjukkan oleh 

beberapa indikator. Pertama, jumlah peserta yang mengikuti pelatihan melampaui target 

minimal yaitu 30 guru, dengan total peserta mencapai lebih dari 50 orang. Capaian ini 

menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap tema pelatihan serta efektivitas promosi yang 

dilakukan melalui flyer digital dan komunikasi intensif melalui media sosial serta grup guru. 

Kedua, pelaksanaan pelatihan tidak hanya sekadar penyampaian materi, namun juga 

dilakukan demonstrasi pembuatan media Augmented Reality (AR) oleh narasumber. Dalam 

sesi ini, peserta diberikan contoh-contoh media pembelajaran berbasis AR, diajak untuk 

mengeksplorasi fitur-fitur pada platform Assemblr Edu, mulai dari pembuatan objek 3D, 

penambahan label teks, hingga penerbitan media pembelajaran yang dapat diakses melalui QR 

code. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan tidak bersifat satu arah, tetapi 

memberikan kesempatan bagi peserta untuk terlibat aktif dan menerapkan materi secara 

langsung. Dokumentasi Pemaparan materi AR disajikan pada Gambar 2. 
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(a) 

 

(b) 

 

 

Gambar 2. Pemaparan materi AR (a) Konsep AR dalam pembelajaran (b) Demonstrasi 

pembuatan media AR 

 

Ketiga, indikator keberhasilan juga ditunjukkan melalui hasil karya peserta berupa 

media pembelajaran berbasis AR. Terdapat produk media AR yang berhasil dikembangkan 

oleh guru peserta pelatihan yang disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran yang diampu. 

Hasil ini membuktikan bahwa guru tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu 

mengaplikasikannya dalam bentuk nyata dan relevan dengan konteks pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan tidak bersifat satu arah, tetapi memberikan kesempatan 

bagi peserta untuk terlibat aktif dan menerapkan materi secara langsung. Dokumentasi Hasil 

praktik mandiri peserta disajikan pada Gambar 4. 

 

 

Gambar 3. Hasil praktik mandiri peserta 
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Keempat, keberhasilan pelatihan diperkuat dengan umpan balik positif dari peserta, 

sebagaimana terekam dalam refleksi dan kuesioner yang dibagikan setelah kegiatan. Mayoritas 

peserta menyatakan bahwa pelatihan memberikan wawasan baru, menambah keterampilan 

teknis mengenai media pembelajaran AR, serta memberikan motivasi untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan bagi peserta didik. Beberapa peserta juga 

memberikan masukan agar kegiatan serupa dapat dilaksanakan secara berkala. 

Kelima, terdapat peningkatan pemahaman peserta terhadap konsep dan praktik 

teknologi AR, yang ditunjukkan melalui kemampuan peserta dalam menyusun media 

pembelajaran sendiri, serta keberanian mereka dalam berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 

kritis selama sesi berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan berhasil tidak 

hanya dalam mentransfer pengetahuan, tetapi juga dalam membangun kepercayaan diri guru 

untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran di kelas. Hal ini menunjukkan 

bahwa kegiatan pengabdian ini telah berhasil mencapai tujuannya secara optimal. 

 

Dampak Pengabdian 

Kegiatan pelatihan ini berhasil memberikan peningkatan pengetahuan dan keterampilan 

dasar guru dalam menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media 

pembelajaran. Hal ini tampak dari guru yang telah memahami konsep AR, perbedaannya 

dengan Virtual Reality (VR), serta potensinya dalam mengatasi visualisasi materi yang bersifat 

abstrak. Adapun peserta pelatihan mampu mempraktikkan secara langsung penggunaan 

platform Assemblr Edu dalam membuat objek 3D yang interaktif, menambahkan elemen suara, 

teks, dan gambar, serta mempublikasikan hasilnya secara mandiri. Selain itu, pelatihan ini juga 

menumbuhkan motivasi di kalangan guru untuk mengeksplorasi dan mengadopsi teknologi 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini ditunjukkan oleh refleksi peserta yang menilai 

kegiatan ini bermakna, menarik, dan menginspirasi pembelajaran yang lebih kontekstual. 

Dalam jangka panjang, program ini diharapkan akan membentuk ekosistem 

pembelajaran yang inovatif di lingkungan SMAN 1 Leuwiliang Bogor, di mana teknologi AR 

menjadi bagian dalam proses pembelajaran. Guru-guru yang telah mengikuti pelatihan 

diharapkan menjadi agen perubahan yang mampu mengembangkan konten pembelajaran 

berbasis teknologi secara mandiri dan berbagi praktik baik kepada rekan sejawat melalui 

komunitas belajar. Penggunaan media berbasis AR tidak lagi bersifat temporer, melainkan 

menjadi bagian yang terintegrasi dalam kegiatan belajar mengajar sehari-hari di kelas.  
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Keunggulan dan Kelemahan  

Program pelatihan ini memiliki beberapa keunggulan, yaitu platform Assemblr Edu 

terbukti mudah digunakan bahkan oleh guru yang belum familiar dengan teknologi AR, media 

AR memungkinkan visualisasi objek 3D yang memperjelas konsep abstrak, pelatihan 

dirancang partisipatif dan aplikatif, dengan kegiatan praktik mandiri oleh peserta pelatihan. 

Adapun kelemahan dari pelaksanaan pelatihan ini yaitu waktu pelaksanaan dianggap sangat 

terbatas untuk mendalami semua fitur aplikasi. Hal tersebut terdapat dalam umpan balik yang 

diberikan oleh peserta pelatihan. Ringkasan umpan balik peserta disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Ringkasan umpan balik peserta 

No Kategori Umpan Balik Peserta 

1 Materi dan penyampaian Materi jelas dan fokus, penyampaian mudah dipahami, 

narasumber menyampaikan dengan baik, materi sangat 

bermanfaat. 

2 Aplikasi dalam pembelajaran AR sangat membantu pembelajaran siswa, semoga bisa 

diimplementasikan di kelas, membuat pembelajaran 

lebih menarik dan kontekstual. 

3 

 

 

4 

Durasi dan waktu 

 

 

Keberlanjutan dan harapan 

Waktunya kurang, durasi penyajian materi perlu 

diperpanjang, waktu pembahasan teknis dapat 

diperpanjang. 

Berharap ada pelatihan lanjutan, webinar berkala, 

seminar sejenis, lebih banyak pelatihan inovatif, 

dimasukkan dalam kegiatan kombel. 

 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian ini berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru 

dalam menggunakan teknologi Augmented Reality melalui platform Assemblr Edu. Guru 

mampu menghasilkan media pembelajaran interaktif dan menunjukkan antusiasme tinggi 

selama pelatihan. Keunggulan kegiatan terletak pada materi yang aplikatif, pendekatan yang 

partisipatif, serta kemudahan penggunaan teknologi yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. Namun, keterbatasan waktu menjadi tantangan tersendiri dalam mendalami 

semua fitur aplikasi Assemblr Edu. Program ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih 

luas melalui pelatihan lanjutan guna mendorong pembelajaran inovatif secara berkelanjutan.  
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