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Background: Pendidikan 5.0 merupakan pendidikan berbasis digitalisasi. 

Guru sebagai Society 5.0 atau masyarakat 5.0 dalam bidang pendidikan 

dituntut untuk dapat mengadaptasi diri dengan tuntutan pendidikan saat ini, 

salah satunya dengan mengikuti alur teknologi untuk meningkatkan kekayaan 

intelektual serta integritas sosial. Tetapi, tidak semua guru mampu beradaptasi 

memenuhi tuntutuan tersebut dengan cepat. Khususnnya dalam pemanfaatan 

dan pembuatan media pembelajaran berbasis digital (E-Media). Tujuan 

pengabdian masyarakat ini adalah melaksanakan sosialisasi pemanfaatan App 

Assemblr Edu dan pendampingan pembuatan E-media 3 dimensi kepada guru 

SD N Kalisalam 2 agar memilki kompetensi dalam mengadaptasi dan 

teknologi dalam pembelajaran yang dilakukan. Metode: Metode pelaksanaan 

dalam kegiatan sosialisasi ini antara lain (1) tahap persiapan, yaitu 

melaksanakan observasi lapangan dengan wawancara lisan kepada guru 

responden terkait dengan karakteristik pembelajaran, sarana dan pra sarana 

sekolah.  (2) tahap pelaksanaan, yaitu (a) memberikan penjelasan sosialisasi 

tentang materi pemanfaatan App Assemblr Edu (b) melaksanakan 

pendampingan pembuatan E- media 3 Dimensi berbasis Assemblr Edu. Hasil: 

Responden guru mengatakan bahwa E-media ini juga merupakan bahan ajar 

berbasis 3D yang menarik dan dapat memunculkan rasa ingin tahu siswa, 

serta meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa. Kesimpulan: 

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bahwa 

persiapan dan tahapan pelaksanaan berjalan dengan lancar, kegiataan 

sosialisasi ini berhasil mengatasi permasalahan utama yang dihadapi oleh 

guru di SD, yaitu kurangnya pemahaman guru terhadap pemanfataan aplikasi 

pembelajaran digital dan kesulitan dalam membuat media pembelajaran 

berbasis digital. setelah mengikuti kegiatan ini guru sebagai masyarakat 5.0 

merasa siap untuk berperan aktif dan mengembangkan kompetensi sesuai 

tuntutan pembelajaran di era pendidikan 5.0. 

Kata kunci: 

Aplikasi Digital;  

Assemblr Edu 3 

Dimensi;  

Sosialisasi. 

 A B S T R A C T 

Keyword: 

Assemblr Edu 3 

Dimensions;  

Digital Application;   

Socialization. 

Backround: Education 5.0 is digitalization-based education. Teachers as 

Society 5.0 or Society 5.0 in the field of education are required to be able to 

adapt themselves to the demands of today's education, one of which is by 

following the flow of technology to improve intellectual property and social 
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integrity. However, not all teachers are able to adapt to meet these demands 

quickly. Especially in the use and manufacture of digital-based learning media 

(E-Media). The purpose of this community service is to carry out socialization 

of the use of the Assemblr Edu App and assistance in making 3-dimensional E-

media to SD N Kalisalam 2 teachers so that they have competence in adapting 

and technology in the learning carried out. Method: The implementation 

methods in this socialization activity include (1) the preparation stage, namely 

carrying out field observation with oral interviews with respondent teachers 

related to the characteristics of learning, school facilities and infrastructure.  (2) 

implementation stage, namely (a) providing an explanation of socialization 

about the material for the use of the Assemblr Edu App (b) carrying out 

assistance in making 3-Dimensional E-media based on Assemblr Edu. Result: 

Teacher respondents said that this E-media is also an interesting 3D-based 

teaching material and can arouse students' curiosity, as well as increase 

students' understanding of concepts and creativity. Conclusion: The 

conclusion of this community service activity is that the preparation and 

implementation stages went smoothly, this socialization activity succeeded in 

overcoming the main problems faced by teachers in elementary schools, 

namely the lack of teachers' understanding of the use of digital learning 

applications and difficulties in making digital-based learning media. After 

participating in this activity, teachers as a 5.0 Society feel ready to play an 

active role and develop competencies according to the demands of learning in 

the 5.0 education era. 

PENDAHULUAN  

Dunia telah memasuki abad kedua puluh satu, yang juga dikenal sebagai "industri 4.0" dan 

"sosiologi 5.0". Ini telah menyebabkan globalisasi di banyak bidang, seperti teknologi, pendidikan, 

ekonomi, budaya, dan politik. Oleh karena itu, Indonesia juga ingin tertinggal dengan 

perkembangan dunia yang sangat pesat, yang mengharuskan kita untuk selalu mengembangkan 

sesuatu yang baru. Untuk menyesuaikan diri dengan revolusi industri 4.0, Pendidikan 4.0. 

dicirikan dengan adanya pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran atau dikenal 

dengan sistem siber (cyber system) (Saadiyah & Ani, 2022). Ini terutama berlaku untuk gagasan 

masyarakat baru, Society 5.0. Sebagai bagian dari revolusi industri 4.0, kemajuan teknologi seperti 

Internet of Things (IoT), robotika, dan kecerdasan buatan (AI) telah mengubah banyak aspek 

kehidupan manusia, termasuk pendidikan. Di Era Masyarakat 5.0, dunia pendidikan berperan 

penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia (Warastri, 2023). Meskipun konsep 

Society 5.0 bertujuan untuk menggabungkan teknologi dan masyarakat untuk membuat dunia 

lebih baik, pendidikan tinggi sangat penting untuk mempersiapkan orang untuk menjadi 

pemimpin dan inovator masa depan 

 Kualitas guru sangat penting untuk pengembangan di bidang pendidikan karena itu juga 

menentukan kualitas pendidikan di Indonesia. Selain peran guru, model pembelajaran, media, 

dan elemen lain yang dapat membantu proses pembelajaran, kualitas pendidikan juga penting. 

Salah satu faktor yang penting yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran adalah komponen 

penting dalam proses pembelajaran dan merupakan segala bentuk alat yang dapat digunakan oleh 

guru untuk menyampaikan informasi secara efektif kepada siswa (Anjarwati et al., 2022). 
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 Pengembangan media pendidikan berbasis digital adalah salah satu inovasi yang 

dimaksud dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi yang pesat menuntut guru harus 

berpandangan kedepan dalam melihat situasi dan kondisi agar mampu mengimbangi kemajuan 

zaman dan memberikan pendidikan dengan metode-metode dan media yang sesuai dengan 

perkembangan anak didiknya (Feby & Siregar, 2022). Teknologi ini dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dengan cara yang lebih efisien dan efektif. Ini dapat membantu guru membuat 

konten lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Inovasi berbasis digital mencakup 

berbagai kemajuan teknologi yang memanfaatkan platform digital untuk meningkatkan 

produktivitas, efisiensi, dan kreativitas dalam berbagai bidang, salah satunya aplikasi Assemblr 

Edu yang dapat dimanfaatkan oleh guru sekolah dasar melalui penggunaan E-media 3 Dimensi. 

Kemajuan teknologi ini tidak hanya mengubah cara kita menggunakan teknologi, tetapi juga 

mengubah cara kita berkomunkasi dan memecahkan masalah  (Saadiyah & Anjarwati, 2022).  

 Assemblr edu adalah sebuah platform yang mana di dalamnya dapat merancang video 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Hayati, 2022). Aplikasi Assemblr Edu bertujuan untuk 

menggabungkan berbagai objek yang tersedia untuk membuat konten tiga dimensi (3D) dan 

Augmented Reality (AR) yang interaktif dan menyenangkan. Chairudin et al., (2023) terdapat   

banyak orang yang dapat menggunakan aplikasi ini, termasuk siswa, guru, pengembang 

pendidikan, dan pengajar. Selain itu, fitur-fitur platform yang memungkinkan pengelolaan, 

penyimpanan, dan berbagi konten yang telah dibuat memungkinkan guru atau pengajar bekerja 

sama dengan lebih mudah. Dengan menambahkan soal atau kuis ke dalam konten AR yang telah 

dibuat, Assemblr Edu juga dapat digunakan untuk menilai kinerja siswa. Assemblr Edu adalah 

ide untuk membuat media pembelajaran interaktif yang dapat menarik siswa dan meningkatkan 

prestasi akademik mereka.  

 SDN Kalisalam 2, merupakan sekolah yang memiliki sarana dan pra sarana teknologi 

digital yang cukup baik. Namun terdapat beberapa kendala yang menjadi dasar pengabdian 

masyarakat ini dilakukan yaitu diantaranya keterabatasan waktu yang dimiliki guru dalam 

membuat media pembelajaran digital yang menarik sehingga menyebabkan siswa kurang mampu 

memahami konsep/materi pelajaran dengan maksimal.  

 Hasil pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh Arum & Fuada (2022) aplikasi 

Assemblr yang menyajikan Augmented Reality ini dapat diimplementasikan pada kegiatan 

pembelajaran melalui smartphone sehingga memberikan kesan pembelajaran yang menarik bagi 

peseta didik. Media pembelajaran interaktif berbasis AR dapat dikatakan sangat efektif dan 

memberikan inovasi pembelajaran pada sekolah tersebut. Sedangkan Nasrullah & Kasmawati 

(2024) dalam kegiatan pengabdian masyaraktnya menyatakan bahwa penerapan aplikasi 

Assemblr Edu (AR) dirancang untuk membuat proses pembelajaran lebih interaktif dan menarik. 

Kegiatan pengabdian ini berhasil memberdayakan guru dengan keterampilan teknologi yang 

dibutuhkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif.  

 Tujuan utama dari pengabdian ini adalah melaksanakan sosialisasi pemanfaatan aplikasi 

Assemblr Edu dan pendampingan pembuatan e-media 3 dimensi kepada guru di SD Negeri 

Kalisalam 2 untuk mendukung keberlangsungan kegiatan pembelajaran sehingga hal ini akan 

memudahkan guru dalam menjelaskan materi, seperti memvisualisasikan objek materi dalam 
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bentuk tiga dimensi, dan meningkatkan kemampuan civitas akademika untuk menggunakan 

teknologi digital dalam pembelajaran. 

METODE  

Subjek kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah guru dengan jumlah 10 guru.  Tempat 

pelaksanaan pengadian masyarakat yaitu di SDN Kalisalam 2, yang berlokasi di Jl. pantai 

Randuputih, Kec. Dringu Kab. Probolinggo. Kegiatan dilaksanakan di dalam ruang Aula SDN 

Kalisalam 2. Metode atau strategi riset dalam kegiatan pengabdian ini yaitu menggunakan 

pendekatan grounded theory.  Metode ini bertujuan untuk mengungkapkan makna interaksi, 

tindakan sosial dan pengalaman masyarakat untuk membentuk teori atau konstruk. Dalam 

analisis grounded theory terdapat 5 tahapan (Kesa & Sainuddin, 2020) antara lain: 

a. Mengorganisir data; 

b. Menganalisis informasi dan memberikan kode  

c. Dengan menggunakan pengkodean terbuka, peneliti membuat kategori untuk 

informasi tentang topik studi;  

d. Kode aksial: peneliti mengidentifikasi subjek studi, mengevaluasi kondisi yang 

mengarah pada subjek studi, mengidentifikasi setiap kondisi yang mengarah pada 

subjek studi, dan menggambarkan subjek studi tersebut;  

e. Pengkodean selektif: peneliti mengidentifikasi subjek penelitian dan mengintegrasikan 

kategori subjek penelitian ke dalam model pengkodean aksial, dan Sebagai langkah 

tambahan, para peneliti menarik kesimpulan dan memberikan contoh untuk 

menyoroti faktor sosial, masyarakat, dan ekonomi yang mempengaruhi penelitian. 

Teknik pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan wawancara kepada 

responden (guru SDN Kalisalam 2). Terdapat 2 tahapan kegiatan pengabdian masyarakat ini, 

yaitu: 

a. Perencanaan  

Pada tahap perencanaan ini hal-hal yang dilakukan adalah menyusun lembar 

observasi dan instrumen pertanyaan untuk wawancara kepada guru responden, 

selanjutnya melaksanakan observasi sarpras dan lingkungan sekolah dan wawancara 

kepada guru responden.  

b.  Pelaksanaan Kegiatan  

Kegiatan ini dilaksanakan 1 hari dengan durasi waktu 120 menit (2 jam). Kegiatan ini 

terjadi pada tanggal 19 Agustus 2024 berlangsung secara tatap muka (luring) di SD 

Kalisalam 2 Kabupaten Probolinggo. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Kegiatan 

Hasil kegiatan pengabdian masyarakat yang telah dilakukan berdasarkan tahapan 

perencanaan (yaitu observasi dan wawancara) diperoleh data sarana dan pra sarana SDN 

Kalisalam 2 cukup memadai. Sekolah memiliki komputer dan akses internet yang cukup baik 

sebagai penunjang kegiatan pembelajaran. Sedangkan pada instrumen wawancara kepada 
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responden guru, diperoleh data yaitu  banyak guru kesulitan untuk mengintegrasikan aplikasi 

digital ini ke dalam praktik pengajaran mereka secara efektif. Salah satu alasan utamanya adalah 

kurangnya pelatihan. Terdapat banyak guru mungkin tidak memiliki pelatihan yang memadai 

dalam penggunaan aplikasi digital atau mungkin tidak mengetahui cara terbaik untuk 

menerapkannya ke dalam kurikulum mereka. Sehingga akibatnya, mereka mungkin merasa tidak 

aman atau tidak nyaman menggunakan alat tersebut, yang dapat mempengaruhi kualitas 

pengajaran mereka. perbedaan keterampilan teknis antar generasi guru juga berkontribusi 

terhadap masalah ini. guru yang memiliki literasi teknologi digital yang cenderung rendah sering 

kali merasa kurang percaya diri dibandingkan  rekan-rekan guru yang lebih memiliki kemampuan 

teknologi yang cukup dan relatif baik. Berikut instrumen hasil observasi dan wawancara yang 

telah dilakukan. 

Tabel 1.  Instrumen hasil observasi dan wawancara 

 

Objek 

Observa

si 

 

Metod

e 

 

Potensi 

 

Identifikasi 

Masalah 

 

Sebab 

 

Akibat 

Alternatif 

Penyelesai

an 

Masalah 

Rencana 

Program Kerja 

SDN 

Kalisalam 

2 

Obser

vasi 

melalu

i 

Wawa

ncara 

1. Siswa 

menunjuk

kanminat 

tinggi 

terhadap 

topik 

yang 

diajarkan 

2. Pengguna

an metoe 

pengajara

n yang 

interaktif 

seperti 

diskusi 

kelompok 

dan 

pengguna

an alat 

peraga 

1. Beberapa 

siswa terlihat 

kesulitan 

dalam 

memahami 

konsep dasar 

yang 

diajarkan 

2. Keterbatasan 

waktu untuk 

3. membuat 

media 

pembelajara

n yang 

menarik 

sehingga 

tidak dapat 

menjelaskan 

materi 

secara 

mendalam 

1. Kurangnya 

pemahaman 

siswa 

terhadap 

pembelajara

n 

sebelumnya 

2. Kurang 

adanya 

media 

pembelajara

n media 

yang 

menarik 

3.Keterbatasan 

waktu 

karena 

adanya 

pergantian 

kurikulum 

1. Siswa 

yang 

kesulita

n dalam 

memah

ami 

materi 

mungki

n akan 

tertingg

al 

dalam 

pembel

ajaran 

berikut

nya 

2.Kurang 

nya 

motivasi 

dalam 

belajar 

Membuat 

media 

pembelajar

an yang 

sesuai 

dengan 

kebutuhan 

siswa 

Pendampingan 

kegiatan 

“Pemanfaatan  

dan pembuatan 

Aplikasi 

Assemblr 

Edu” kepada 

guru SDN 

Kalisalam 2  

 

 

Pembahasan 

Sosialisasi adalah suatu proses kegiatan pembelajaran yang ada di lingkungan sosial guna 

menanamkan nilai-nilai dan tujuan yang diharapkan dalam anggota kelompok dan masyarakat 

(Rahmawati et al., 2019). Sosialisasi dalam pendidikan merupakan proses internalisasi nilai, 

norma, dan keterampilan sosial yang diperlukan bagi individu untuk berinteraksi dan beradaptasi 
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dalam masyarakat. Proses ini meliputi interaksi individu dengan lingkungan sekitarnya, seperti 

keluarga, teman, guru, dan masyarakat. 

 Pengertian pendampingan menurut KBBI adalah proses, cara, perbuatan mendampingi 

atau mendampingkan. Pengertian Pendampingan atau lebih dikenal dengan istilah mentorship. 

Mentoring biasanya melibatkan bimbingan dari seorang individu yang lebih berpengalaman atau 

senior (Putra.Hendi.S, 2020). Pendampingan dalam pendidikan merupakan proses bantuan dan 

dukungan yang diberikan kepada guru, siswa, atau kelompok tertentu dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan. Proses ini dapat dilakukan oleh seorang pendamping yang memiliki 

keterampilan dan pengetahuan yang relevan untuk membantu dalam berbagai aspek pendidikan, 

seperti pengembangan kurikulum, pelatihan guru, dan pengembangan karakter siswa.   

Sesuai dengan tuntutan era revolusi industri 4.0. dan juga berlaku untuk gagasan 

masyarakat baru, Society 5.0.  atau masyarakat 5.0 adalah literasi dan pemaanfaatan teknnologi. 

Guru sebagai masyarakat 5.0 dalam dunia pendidikan. Dalam era ini guru dituntut untuk dapat 

memanfaatkan teknologi dalam aktivitas pembelajaran.  Penggunaan media pembelajaran berbasis 

digital berupa aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu merupakan aplikasi pendidikan yang dapat 

digunakan oleh guru dan juga siswa. Aplikasi tersebut menyediakan teknologi Augmented Reality 

(AR) yang dapat membuat serta berbagi bahan ajar yang interaktif karena adanya gambar serta 

animasi 3D yang menarik dan dapat memunculkan rasa ingin tahu siswa. Assemblr Edu dapat 

mendorong kreativitas penggunanya untuk dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih 

menarik. Aplikasi tersebut dapat membantu guru dalam menciptakan suasana belajar yang tidak 

hanya menyenangkan, namun juga dapat membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna 

(Nugrohadi & Anwar, 2022). Pembelajaran yang menyenangkan memungkinkan siswa untuk 

dapat memahami materi pelajaran dengan lebih baik, karena siswa dapat fokus mengikuti 

kegiatan pembelajaran yang diselenggarakan oleh guru. 

Pengadaan sosialisasi pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu dan pendampingan pembuatan 

E-media 3 Dimensi kepada guru sekolah dasar bertujuan untuk meningkatkan kemampuan civitas 

dalam teknologi dan meningkatan kualitas pembelajaran agar lebih bermakna. Sosialisasi dan 

pendampingan aplikasi Assemblr Edu memiliki manfaat yang signifikan dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah. Hal ini dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, kreatif, dan motivasi belajar siswa, serta meningkatkan efisiensi komunikasi dan isi 

pelajaran. Terdapat 2 tahapan kegiatan pengabdian masyarakat ini, yaitu: 

(a) Tahap perencanaan; 

Pada tahap perencanaan ini hal-hal yang dilakukan adalah menyusun lembar observasi dan 

instrumen pertanyaan untuk wawancara kepada guru responden, selanjutnya melaksanakan 

observasi sarpras dan lingkungan sekolah dan wawancara kepada guru responden.  

Sesuai metodologi yang direncanakan, langkah awal kegiatan pengabdian ini diawali 

dengan perencanaan dan koordinasi dengan pihak sekolah untuk melaksanakan kegiatan 

Observasi. Pada tahap ini, kami juga mengumpulkan informasi atau permasalahan sekolah di SD 

Negeri Kalisalam 2. Permasalahan tersebut yaitu kurangnya pemahaman guru terhadap aplikasi 

digital merupakan tantangan yang signifikan dalam pendidikan modern. Dengan pesatnya 

kemajuan teknologi, aplikasi digital telah menjadi alat penting dalam proses pembelajaran, 
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menawarkan beragam fungsi mulai dari pengelolaan kelas, penyampaian materi pembelajaran, 

hingga penilaian hasil pembelajaran. Terdapat banyak guru mengalami kesulitan untuk 

mengintegrasikan aplikasi digital ini ke dalam praktik pengajaran mereka secara efektif. Salah satu 

alasan utamanya adalah kurangnya pelatihan.  

Beberapa guru mungkin tidak memiliki pelatihan yang memadai dalam penggunaan 

aplikasi digital atau mungkin tidak mengetahui cara terbaik untuk menerapkannya ke dalam 

kurikulum mereka. Akibatnya, guru mungkin merasa tidak aman atau tidak nyaman 

menggunakan alat tersebut, yang dapat mempengaruhi kualitas pengajaran mereka. 

 Perbedaan keterampilan teknis antar generasi guru juga berkontribusi terhadap masalah 

ini. Perbedaan generasi ini menjadi kesenjangan dalam pemanfaatan teknologi digital. di sekolah 

ini, sering kali beberapa guru merasa kurang percaya diri menggunakan aplikasi digital karena 

terlalu rumit untuk guru yang lanjut dibandingkan rekan guru lain yang lebih muda. Untuk 

mengatasi masalah ini, penting bagi sekolah dan lembaga pendidikan untuk memberikan 

pelatihan yang komprehensif dan berkelanjutan tentang cara menggunakan aplikasi digital. Selain 

itu, dukungan teknologi yang konsisten dan penyediaan sumber daya yang tepat dapat membantu 

guru menjadi lebih nyaman dan efektif dengan teknologi. 

(b) tahap pelaksanaan kegiatan 

Kegiatan ini dilaksanakan 1 hari dengan durasi waktu 120 menit (2 jam). Kegiatan ini terjadi 

pada tanggal 19 Agustus 2024 berlangsung secara tatap muka (luring) di SD Kalisalam 2 

Kabupaten Probolinggo. Kegiatan tersebut telah berlangsung selama satu hari di SD Negeri 

Kalisalam 2 Kabupaten Probolinggo. Aktivitas dalam kegiatan ini antara lain pihak sekolah 

menyampaikan informasi mengenai profil sekolah, sarana prasarana dan sumber daya manusia 

SD Negeri Kalisalam 2 Kabupaten Probolinggo. 

1. Moderator akan memulai dengan menjelaskan setiap kegiatan dan merinci tujuan yang 

dicapai dari kegiatan tersebut. 

2. Guru mempunyai motivasi yang tinggi untuk mengikuti kegiatan pelatihan. 

3. Penyajian materi  

 Pada sosialisasi ini, pemateri menyajikan materi tentang aplikasi Assemblr Edu dan cara 

menggunakannya kepada bapak/ibu guru beserta para dosen dengan harapan membangun 

pamahaman yang mendalam tentang aplikasi Assemblr Edu yang digunakan dan pendampingan 

kepada siswa siswi kelas pada pemakaian buku E-media 3D. Sebelum memaparkan cara 

pengaplikasian, pertama diberitahukan apakah itu Asemblr Edu dan kelebihannya. 

 Assemblr EDU adalah sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang 

untuk membantu guru dan siswa dalam membuat serta menjelajahi konten pembelajaran 

interaktif (Dewi, et al., 2022). Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk membuat materi 

pendidikan yang lebih menarik dan imersif dengan menggunakan teknologi (AR) yang bisa 

menampilkan model 3D, teks, gambar, dan video secara langsung di atas permukaan nyata 

melalui kamera perangkat mereka. Augmented Reality bersifat interaktif yang membuat peserta 

didik dapat melihat keadaan secara nyata dan langsung serta dapat mengimajinasikan proses 

pembelajaran yang diberikan oleh pendidik (Lino Padang, Ramlawati, & Yunus, 2022). 

Fitur Utama: 
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1. Pembuatan Konten AR: Pengguna dapat dengan mudah membuat konten berbasis 

AR, seperti model 3D, visualisasi sains, dan simulasi sejarah. Guru dapat membuat 

bahan ajar yang lebih dinamis untuk membantu siswa memahami konsep yang 

kompleks. 

2. Eksplorasi dan Pembelajaran: Siswa dapat menggunakan Assemblr EDU untuk 

mempelajari materi pelajaran dengan cara yang lebih interaktif. Misalnya, mereka 

bisa melihat bagaimana bentuk molekul dalam kimia atau bagaimana organ dalam 

tubuh manusia bekerja dalam bentuk 3D. 

3. Integrasi dengan Kurikulum: Aplikasi ini dirancang untuk mendukung kurikulum 

pendidikan yang ada, sehingga guru bisa mengintegrasikan teknologi AR dalam 

pengajaran sehari-hari tanpa perlu banyak penyesuaian 

Berikut adalah dokumentasi foto kegiatan pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan 

di SDN Kalisalam 2. 

 
Gambar 1. Pemateri Mensosialisasikan Aplikasi Assemblr Edu 

 
Gambar 2. Pendampingan Pembuatan E-media 3 Dimensi kepada guru di SDN Kalisalam 2 
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Gambar 3. Penyerahan Cinderamata Kepada Kepala Sekolah SDN Kalisalam 2 

Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia yaitu memanfaatkan 

kemajuan dunia dalam (Ilmu Pengetahuan Teknologi) IPTEK untuk memaksimalkan peningkatan 

kualitas pendidikan di indonesia. Saat ini pendidikan banyak memanfaatkan kemajuan IPTEK 

tersebut untuk menunjang proses pembelajaran, seperti penggunaan internet sebagai bahan 

rujukan materi, mengakses ilmu pengetahuan dengan mudah, menggunakan video pembelajaran, 

membuat power point pembelajaran interaktif dan penggunaan aplikasi pendukung pembelajaran 

lainnya. Pembelajaran dengan memanfaatkan pembelajaran berbasis digital memberikan sebuah 

revolusi baru dalam metode pembelajaran yang digunakan (Sitepu, 2021). Pembelajaran berbasis 

digital dapat mempermudah guru dalam melaksanakan pembelajaran. Oleh sebab itu, seorang 

guru perlu untuk mengetahui dan memahami perkembangan zaman agar dapat menyesuaikan 

dengan tuntutan dunia. Guru perlu belajar menggunakan teknologi dan digitalisasi yang modern 

untuk dapat menyesuaikan dengan perkembangan dunia sesuai dengan (IR 4.0) dan tuntutan 

Society 5.0. yang merupakan bagian dari keberlangsungan IR 4.0. 

 Penggunaan media pembelajaran berbasis digital berupa aplikasi Assemblr Edu. Assemblr 

Edu merupakan aplikasi pendidikan yang dapat digunakan oleh guru dan juga siswa. Aplikasi 

tersebut menyediakan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat membuat serta berbagi bahan 

ajar yang interaktif karena adanya gambar serta animasi 3D yang menarik dan dapat 

memunculkan rasa ingin tahu siswa. Assemblr Edu dapat mendorong kreativitas penggunanya 

untuk dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik. Aplikasi tersebut dapat membantu 

guru dalam menciptakan suasana belajar yang tidak hanya menyenangkan, namun juga dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna (Nugrohadi & Anwar, 2022). Pembelajaran yang 

menyenangkan memungkinkan siswa untuk dapat memahami materi pelajaran dengan lebih baik, 

karena siswa dapat fokus mengikuti kegiatan pembelajaran yang diselenggarakan oleh guru. 

 Pengadaan sosialisasi pemanfaatan Aplikasi Assemblr Edu dan pendampingan pembuatan 

E-media 3 Dimensi kepada guru sekolah dasar bertujuan untuk meningkatkan kemampuan civitas 

dalam teknologi dan meningkatan kualitas pembelajaran agar lebih bermakna. Sosialisasi dan 

pendampingan aplikasi Assemblr Edu memiliki manfaat yang signifikan dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah. Hal ini dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, kreatif, dan motivasi belajar siswa, serta meningkatkan efisiensi komunikasi dan isi 

pelajaran. 

 Kelebihan aplikasi Assemblr Edu memiliki beberapa kelebihan yang menjadikannya alat 

yang efektif dalam dunia pendidikan berbasis teknologi, khususnya untuk pembelajaran interaktif 
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dengan menggunakan Augmented Reality (AR). Berikut adalah beberapa kelebihan utama dari 

aplikasi Assemblr Edu (Rini, 2024): 1.) Pengalaman belajar yang imersif dengan teknologi AR, 2.) 

Assemblr Edu memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan objek 3D, 3.) 

Memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan nyata. Siswa dapat melihat dan 

memanipulasi objek seolah-olah mereka berada di dunia nyata. Berikut di bawah ini merupakan 

kelebihan dari aplikasi Assemblr Edu: 

1. Kemudahan Penggunaan: Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka yang intuitif 

sehingga dapat digunakan oleh guru dan siswa tanpa memerlukan pengetahuan teknis 

yang mendalam. Pembuatan konten AR bisa dilakukan dengan 

2. Langkah-langkah sederhana, membuatnya mudah diintegrasikan ke dalam kegiatan 

belajar mengajar sehari hari. 

3. Peningkatan Keterlibatan Siswa: Dengan pendekatan interaktif, Assemblr Edu 

membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa 

cenderung lebih tertarik dan termotivasi ketika mereka dapat belajar melalui 

pengalaman visual dan interaksi langsung. 

4. Beragam Konten Pembelajaran: Assemblr EDU menyediakan berbagai template dan 

konten yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa perencanaan dan koordinasi 

yang dilakukan dengan pihak SD Negeri Kalisalam 2 berhasil mengidentifikasi permasalahan 

utama yang dihadapi oleh sekolah, yaitu kurangnya pemahaman guru terhadap aplikasi digital. 

Hal ini menjadi tantangan signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan di era digital saat 

ini. Dengan adanya data awal yang telah dikumpulkan, langkah-langkah selanjutnya akan fokus 

pada pengembangan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan program pelatihan dan workshop yang 

terstruktur untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menggunakan aplikasi digital. Upaya ini 

diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara perkembangan teknologi dan kemampuan 

pengajaran, sehingga guru dapat lebih efektif dalam mengelola kelas, menyampaikan materi, serta 

melakukan penilaian hasil belajar. Dengan demikian, SD Negeri Kalisalam 2 dapat 

bertransformasi menuju pendidikan yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan zaman. 

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian masyarakat dengan tujuan sosialisasi pemanfaatan 

aplikasi assemblr edu dan pendampingan pembuatan e-media 3 dimensi yang telah dilakukan di 

SD N Kalisalam 2, mendapat respon yang sangat baik dari guru responden. Responden 

menyatakan bahwa kegiatan sosialisasi pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu dan pendampingan 

pembuatan E-media 3 Dimensi kepada guru sekolah dasar sangat dapat meningkatan kualitas 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan bermakna. Kepala sekolah SD N Kalisalam 2 juga 

mengatakan bahwa sosialisasi dan pendampingan aplikasi Assemblr Edu memiliki manfaat yang 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Beberapa guru juga 

menambahkan pemanfaatan Assemblr Edu dan pendampingan pembuatan E-media 3 dimensi ini 

juga memudahkan guru dan lebih efisien waktu karena hanya dalam satu kali pembuatan, namun 

dapat digunakan beberapa waktu. kegiatan pengabdian masyarakat ini sangat dapat membantu 
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guru dalam kegiatan pembelajaran guna untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, 

dan motivasi belajar siswa, serta meningkatkan efisiensi komunikasi dan isi pelajaran sehingga 

tuntutan pemanfaatan teknologi di sekolah dasar menjadi praktik rutinitas yang baik sehingga 

tuntutan industri 4.0 dan peran Society 5.0 dapat terimplementasikan di sekolah dengan baik.  

Peneliti merokmendasikan untuk kegiatan pengabdian masyarakat selanjutnya terkait 

dengan konten atau materi pelajaran yang lain. 
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