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Abstract

This devotion was carried out at SD Negeri 16 Indralaya Utara, Palembang City. This service is aimed
to elementary school teachers in using augmented reality (AR)-based learning media through the assemblr
application. This service uses training methods and practices. This service concluded that the knowledge of
elementary school teachers about the use of augmented reality (AR)-based learning media through the assemblr
application increased before and after training and practice. This increase can be seen from the comparison of
pre-test and post-test scores.
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Abstrak

Pengabdian ini dilaksanakan di SD Negeri 16 Indralaya Utara Kota Palembang. Pengabdian ini
ditujukan untuk melatih guru-guru Sekolah Dasar dalam menggunakan media pembelajaran berbasis
augmented reality (AR) melalui aplikasi assemblr. Pelatihan ini menggunakan metode pelatihan dan praktik.
Pengabdian ini disimpulkan bahwa pengetahuan guru-guru Sekolah Dasar tentang penggunaan media
pembelajaran berbasis augmented reality (AR) melalui aplikasi assemblr meningkat sebelum dan sesudah
pelatihan dan praktik. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari perbandingan nilai pre tes dan post tes.

Kata kunci: Media, Augmented Learning, Assemblr

1. PENDAHULUAN < Cambria, Bold, 11 pt

Belajar adalah sebuah proses yang terencana secara sistematis dan dapat menyebabkan
perubahan tingkah laku pada diri seorang yang belajar. Menyiapkan bahan pembelajaran yang
menarik jadi lebih mudah dengan editor AR, koleksi aset 3D, dan fitur impor Assemblr yang
mumpuni. Editor AR memungkinkan Anda menambahkan apapun yang Anda inginkan — catatan,
video, gambar, teks 3D, maupun model 3D — ke dalam bahan ajar Anda. Apapun untuk membantu
siswa memahami materi dengan lebih menyeluruh. Jika Anda familiar dengan software 3D modelling
dan sering membuat konten pendidikan 3D, jangan khawatir! Tidak ada yang perlu diubah dari cara
Anda berkarya. Software PC dari Assemblr, Assemblr Studio mendukung ekspor model 3D dalam
format FBX menjadi konten AR. Cukup masuk ke Assemblr Studio menggunakan akun Assemblr
Anda, unggah file FBX Anda, dan kami akan membantu Anda melalui tahap-tahap
berikutnya.Teknologi AR memungkinkan Anda untuk menghadirkan model 3D tepat di dalam ruang
kelas dan menjelaskan materi dari setiap sudut. Cukup sambungkan ponsel Anda ke monitor atau
proyektor, dan memvisualisasikan objek yang sulit dibayangkan akan jadi semudah membalikkan
tangan. Kembangkan kreativitas siswa dengan melibatkan mereka dalam tugas-tugas yang lebih
menyenangkan. Manfaatkan AR untuk membuat kuis atau games di kelas, atau biarkan mereka
membuat karya AR mereka sendiri berdasarkan materi yang sudah mereka pelajari.

Assemblr Edu merupakan platform yang dapat membantu para pengajar maupun orangtua
untuk menyampaikan pelajaran secara interaktif dan mengasyikkan. Selain itu, murid serta anak-anak
pun dapat berkreasi dan menumpahkan ide-ide mereka melalui media digital ini. Dalam aplikasi ini,
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pengguna Assemblr Edu dapat mengakses puluhan konten edukatif yang akan terus bertambah serta
modul pembelajaran. Konten-konten ini disediakan dalam bentuk gambar 3D dan animasi yang dapat
digunakan saat menjelaskan pelajaran di kelas. Selain itu, terdapat fitur Editor di mana para guru dan
siswa dapat membuat konten edukasi mereka sendiri dalam bentuk AR serta menambahkan ratusan
object 3D yang sudah disediakan. Fitur ini disediakan bagi para pengguna yang ingin lebih bebas
berkreasi dalam mengembangkan materi-materi yang belum tersedia di Assemblr. Dengan aplikasi
ini, guru dapat mengelompokkan murid-muridnya ke dalam berbagai kelas virtual berdasarkan mata
pelajaran. Hal ini memungkinkan baik guru maupun siswa untuk berbagi materi dan mengumpulkan
tugas atau proyek AR dalam satu tempat di aplikasi.

Menurut Heinich dkk (1996), media (jamak)/medium (tunggal) secara umum adalah saluran
komunikasi, yaitu segala sesuatu yang membawa informasi dari sumber informasi untuk disampaikan
kepada penerima pesan. Tujuan penggunaan media secara umum adalah untuk memfasilitasi
komunikasi. Dan tujuan penggunaan media pembelajaran antara lain :

1)  Meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran,

2)  Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran,
3)  Memberikan arahan tentang tujuan yang akan dicapai,
4)  Menyediakan evaluasi mandiri,

5)  Memberi rangsangan kepada guru untuk kreatif,

6) Menyampaikan materi pembelajaran,

7)  Membantu pebelajar yang memiliki kekhususan tertentu.

2. METODE

Dalam melaksanakan kegiatan ini metode yang kami lakukan adalah metode Pelatihan dan
pendampingan. Pelatihan ini dilakukan untuk membantu guru-guru SD dalam meningkatkan media
pembelajaran. Pembuatan media dilakukan secara bergantian, instruktur terdiri dari dosen-dosen dan
mahasiswa dari fakultas ilmu pendidikan jurusan kependidikan dan pra sekolah prodi pendidikan
guru sekolah dasar. Meningkatkan kreativitas guru dan wawasan bahwa media tidak selalu harus
dibeli namun juga dapat memanfaatkan barang bekas yang sering terdapat di lingkungan tempat
tinggal. Adapun metode pelaksanaan kegiatan dirancang dengan sistematis melalui beberapa tahapan
berikut:

a. Tahap Persiapan
Dalam tahap persiapan ini yang dilakukan adalah:

1) Persiapan administrasi
2) Koordinasi dengan mitra/masyarakat sasaran
4) Observasi terhadap sarana dan prasarana
5) Penyiapan proyektor dan laptop
6) Penyusunan jadwal pelatihan
b. Tahap Implementasi

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah:

1) Sosialisasi inovasi media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr

2) Demonstrasi penggunaan aplikasi Assemblr

3) Pelatihan penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr

Bentuk evaluasi yang digunakan adalah Pre Test dan Post Test selama mengikuti pelatihan.
Pada kegiatan ini juga dilaksanakan refleksi terhadap seluruh kegiatan yang telah
dilaksanakan. Refleksi sebagai bahan pertimbangan atau rekomendasi pada kegiatan
selanjutnya. Setelah kegiatan Pelatihan ini selesai masih terdapat keberlanjutan program yaitu
diadakan pendampingan oleh para peserta bagi guru-guru di sekitar lokasi sekolah para pesert
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B.Organisasi Pelaksanaan

Pemateri pada kegiatan ini berjumlah 7 Dosen PGSD FKIP Universitas PGRI Palembang
Adapun materi yang akan disampaikan oleh masing masing dosen sebagai berikut:

lc\)l Nama NIDN Materi

1. | Kiki Aryaningrum, M.Pd. 0608018602 Pengenalan Macam-macam
Media pembelajaran

2. | Putri Dewi Nurhasana, M.Pd. 0204109107 Analisis Kurikulum 2013 pada
kelas Tinggi

3. | Arief Kuswidyanarko, M.Pd. 0217039001 Penyusunan RPP Kelas Tinggi
Kurikulum 2013

4. | Henni Riyanti, M.Si. 0226079301 Pendalaman materi IPA terkait
media Pembelajaran IPA

5. | Ardora Pratama, M.Pd 0223099301 | Model-model pembelajaran

untuk meningkatkan kualitas
guru pada materi IPA

Penggunaan media
pembelajaran Augmented
Reality berbasis Assemblr

7. | Susanti Faipri Selegi, M.Pd. 020948401 Evaluasi hasil kegiatan kepada Guru
dalam bentuk Pre Test dan Post Test

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Kegiatan
Pelatihan inovasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) melalui
Aplikasi Assemblr dilaksanakan secara tatap muka dan diikuti oleh kepala sekolah dan guru-
guru Sekolah Dasar di Indralaya Utara. Kegiatan ini dilaksanakan pada bulan September 2021
di SD Negeri 16 Indralaya Utara. Pelatihan ini diawali dengan pembukaan dan pemberian
pretest untuk mengukur pengetahuan awal peserta pelatihan. Berikut adalah gambar
pembukaan pelatihan.

Received: Revised: Published:



Jurnal Sinergitas PkM dan CSR, Vol.6, No.1, April 2022
DOI: 10.19166/jspc.v6i1.4957 p-ISSN: 2528-7052 | e-ISSN:2528-7184

Gambar 4. Pembukaan Pelatihan

Setelah pretest dilanjutkan dengan penyampaian materi dan demonstrasi aplikasi
Assemblr oleh narasumber yang sudah ada di aplikasi android sebagai gambaran bagi peserta
pelatihan . Persentase kehadiran peserta adalah 100%, ini menunjukkan bahwa peserta sangat
antusias mengikuti pelatihan mengingat peran media pembelajaran sangat penting dalam proses
pembelajaran untuk membantu guru menyampaikan materi agar siswa lebih memahami materi
yang sedang diajarkan. Narasumber yang dilibatkan adalah berasal dari tim PkM. Pada sesi
praktik narasumber dibantu oleh dua orang mahasiswa semester V dari Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Dapat dilihat pada gambar 5.

Gambar 5. Kegiatan Demostrasi Aplikasi Assembl
Kegiatan pelatihan selanjutnya adalah instalasi dan penggunaan aplikasi Assembl inovasi
media pembelajaran bagi guru di handphone. Setelah itu guru-guru dan kepala sekolah mencoba
aplikasi Assembl. Hasil dari percobaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assembl yang
dilakukan oleh peserta dapat dilihat di gambar 6.
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Gambar 6. Media Pembelajaran AR berbasis Assembl

Percobaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assembl yang dilakukan
oleh peserta menunjukkan bahwa peserta dengan mudah memahami dan menguasai
teknik-teknik penggunaan aplikasi Assembl. Selain itu juga terjadi peningkatan
pengetahuan peserta tentang inovasi media pembelajaran. Setelah selesai Kkegiatan
percobaan menggunakan media pembelajaran AR berbasis Assembl, tim pelaksana dan
peserta melakukan kegiatan foto bersama yang ditunjukkan pada gambar 7.
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Pre-test dan post-tes diberikan kepada peserta untuk mengetahui tingkat
pemahaman peserta sebelum dan setelah diberikan ilmu melalui pelatihan yang
dilaksanakan. Pengukuran terhadappencapain tujuan instruksional khusus (TIK) dari
kegiatan yang dilaksanakan untuk mengetahui hal-hal berikut:

1. Pengetahuan peserta tentang penggunaan media pembelajaran

2. Pengetahuan peserta tentang media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasi
Assemblr

3. Pengetahuan peserta tentang implementasi media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasi Assemblr

Pada tabel 2 ditunjukkan komposisi materi evaluasi pre-test dan post-test, hasil
masing-masing sesi tes ditunjukkan pada tabel 3 dan 4.
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Tabel 1. Komposisi Materi Evaluasi

No Tujuan Instruksional Khusus Butir Jumlah Persentase
(TIK) Soal Soal
1 Pengetahuan peserta tentang 1,2 2 20
penggunaan media

pembelajaran

2 Pengetahuan peserta tentang 34,5 3 30
media pembelajaran
Augmented  Reality (AR)
berbasi Assembir

3 Pengetahuan peserta tentang 6,7,8,9,1 4 50
implementasi media 0
pembelajaran Augmented

Reality (AR) berbasi Assemblr
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Tabel 2. Hasil Pre-test

No Peserta TIK1 TIK 2 TIK 3 Nilai
1 Peserta 1 2 2 3 70
2 Peserta 2 2 3 5 100
3 Peserta 3 2 2 4 80
4 Peserta 4 2 1 3 60
5 Peserta 5 1 1 4 60
6 Peserta 6 2 1 5 80
7 Peserta 7 1 2 5 80
8 Peserta 8 2 3 5 100
9 Peserta 9 1 1 4 60
10 Peserta 10 1 1 3 50
11 Peserta 11 1 1 3 50
12 Peserta 12 1 1 4 60
13 Peserta 13 2 1 4 70
14 Peserta 14 2 2 5 90
15 Peserta 15 1 2 5 80
16 Peserta 16 2 2 4 80
17 Peserta 17 1 1 4 60
18 Peserta 18 2 1 4 70
19 Peserta 19 1 2 5 80
20 Peserta 20 2 3 3 80
21 Peserta 21 2 2 3 70
22 Peserta 22 2 3 4 90
23 Peserta 23 2 2 3 70
24 Peserta 24 1 1 2 40
25 Peserta 25 1 1 3 50
26 Peserta 26 1 3 2 60
27 Peserta 27 2 1 2 50
28 Peserta 28 2 3 3 80
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29 | Peserta 29 2 1 3 70
Total 46 50 107 2040
Rata2 soal 1,6 1,71 3,7 70,35
Jumlah Soal 2 3 5 10
Tabel 3. Hasil Post-Test
No Peserta TIK1 TIK 2 TIK3 Nilai
1 Peserta 1 2 3 4 100
2 Peserta 2 2 3 5 100
3 Peserta 3 2 2 4 90
4 Peserta 4 2 2 3 70
5 Peserta 5 2 2 4 80
6 Peserta 6 2 3 5 100
7 Peserta 7 1 2 5 80
8 Peserta 8 2 3 5 100
9 Peserta 9 1 2 4 70
10 | Peserta 10 1 3 4 80
11 Peserta 11 2 3 4 90
12 Peserta 12 1 3 4 80
13 Peserta 13 2 2 4 80
14 Peserta 14 2 3 5 100
15 Peserta 15 2 2 5 90
16 Peserta 16 2 3 4 90
17 Peserta 17 2 2 4 80
18 Peserta 18 2 2 4 80
19 Peserta 19 1 3 5 90
20 Peserta 20 2 3 4 90
21 Peserta 21 2 2 3 70
22 Peserta 22 2 3 4 90
23 Peserta 23 2 3 5 100
24 Peserta 24 2 3 3 80
25 Peserta 25 2 3 4 90
26 Peserta 26 2 3 3 80
27 Peserta 27 2 3 5 100
28 Peserta 28 2 3 4 90
29 Peserta 29 2 2 4 80
Total 53 76 121 2520
Rata2 soal 1,87 2,65 4,17 86,92
JumlahSoal 2 3 5 10
4. 2. Analisis dan Evaluasi Hasil

Kegiatan pelatihan dilaksanakan untuk memberikan pemahaman kepada kepa
sekolah dan guru-guru SD tentang bagaimana media pembelajaan AR berbasis Assemblr
dalam pengmbangan media pembelajaran, seta pelatihan secara teknis kepada kepala sekolah
dan guru-guru SD tentang penggunaan aplikasi Assemblr.
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Menggunakan media pembelajaran yang menarik menjadi salah satu faktor pendukung
agar siswa lebih cepat memahami materi pelajaran yang sedang diajarkan oleh guru. Maka
dari itu guru-guru SD harus lebih kreatif membuat dan menggunakan meda pembelajaran
yang inovatif dan menarik. Hasil pelatihan ini dapat dilihat berdasarkan perbandingan nilai
pencapaian setiap poin TIK yang ditunjukan pada tabel 4.

Tabel 4. Perbandingan Hasil Capaian TIK pre-test dan post-tes

No Tujuan Instruksional Khusus (TIK) Pencapaian
Pre- test | Post- Peningkatan
test (%)
1 46 53 7

Pengetahuan peserta tentang
penggunaan media pembelajaran

2 Pengetahuan peserta tentang media 50 76 26

pembelajaran  Augmented Reality
(AR) berbasi Assemblr

3 Pengetahuan ~ peserta tentang 107 121 14

implementasi media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasi
Assemblr

Total 203 250 47

Berdasarkan tabel 4, peningkatan pengetahuan peserta tentang media pembelajaran
adalah 7%, hal ini dikarenakan masih minimnya informasi penggunaan media pembelajaran yang
cocok dalam setiap pembelajaran agar siswa lebih cepat memahami materi pelajaran.
Pengetahuan peserta tentang media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasi Assemblr
mengalami peningkatan 26% hal ini dikarenakan mediapembelajaran AR berbasis Assemblr masi
baru bagi guru-guru SD. Dan Pengetahuan peserta tentang implementasi media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasi Assemblr mengalami peningkatan 14% dikarenakan aplikasi ini
membutuhkan kemampuan dan keterampilan dalam menggunakan aplikasi tersebut. Peningkatan
tujuan instruksional khusus dalam tiga poin mengalami peningkatan yang cukup signifikan yaitu
47%, artinya kegiatan pelatihan yang diselenggarakan menambah pengetahuan peserta pelatihan.

Pengetahuan yang diperoleh tersebut diharapkan dapat diimplementasikan oleh peserta
dalam mengembangkan media pembelajaran sehingga proses belajar mengajar berjalan dengan
baik dan lebih menarik.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan inovasi media
pembelajaran AR berbasis Assemblr ini, pengetahuan guru-guru serta kepala sekolah yang
dilaksanakan di SD Negeri 16 Indralaya bertambah. Penggunaan media pembelajaran yang menarik
bisa membuat siswa lebih mudah memahami dan mengerti materi-materi yang diajarkan oleh guru

serta membuat siswa tidak jenuh dalam belajar.
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