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 Learning media is an essential component that supports the success of the 
learning process, as it influences learning activities and collaborates to achieve 
educational goals. The elementary school teachers at SD Raudlatul Jannah 
possess a strong potential in mastering information technology, particularly in 
creating learning media to enhance classroom activities. This community 
service activity employs the Multimedia Development Lifecycle (MDLC) 
method, which integrates various media such as images, animations, audio, and 
video, focusing on multimedia applications. The PkM team conducted six tests 
to develop learning media using Assemblr Studio based on Augmented Reality. 
These tests examined how participants could create educational media by 
following steps like starting a new project, adding objects, incorporating 
interactions, building scenes, adding text, and publishing the application. 

 

Media pembeIajaran merupakan saIah satu komponen penting yang  mendukung  
keberhasiIan proses pembeIajaran karena media tersebut berpengaruh pada 
proses pembeIajaran dan bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Guru SD Raudlatul Jannah memiliki potensi yang sangat besar dalam 
penguasaan teknologi informasi terutama dalam membuat media pembelajaran 
untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Kegiatan PkM  ini  menggunakan 
metode  pengembangan  sistem  Multimedia Development Lifecycle (MDLC) 
karena dapat  menggabungkan  berbagai  media  seperti  gambar,  animasi,  suara,  
dan  video  yang  berfokus  aplikasi pada  multimedia. terdapat enam pengujian 
yang dilakukan oleh tim PkM dalam membuat media pembelajaran 
menggunakan Assemblr Studio berbasis Augmented Reality. Pengujian yang 
dilakukan adalah bagaimana peserta dapat melakukan pembuatan media 
pembelajaran dengan langkah-langkah membuat proyek baru, menambahkan 
obyek, menambahkan interaksi, menambahkan scene, menambahkan teks dan 
publish aplikasi. 
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Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) juga memberikan dampak signifikan pada proses 
pembelajaran, memperkaya sumber dan media belajar seperti buku teks, modul, film, video, slide, 
web, dan lain-lain. Guru profesional dituntut untuk mampu memilih serta memanfaatkan berbagai 
jenis media pembelajaran yang tersedia di lingkungan mereka. Media pembelajaran adalah salah satu 
komponen penting yang mendukung keberhasilan proses belajar karena mempengaruhi dan 
berkontribusi dalam pencapaian tujuan pembelajaran (Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020). 
Peningkatan kompetensi guru adalah proses pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan, pengetahuan, dan keterampilan guru dalam menjalankan tugas dan tanggung jawabnya 
sebagai pendidik. Kompetensi ini mencakup berbagai aspek, seperti pemahaman terhadap kurikulum, 
metode serta strategi pembelajaran, keterampilan komunikasi, manajemen kelas, dan pemanfaatan 
teknologi informasi (Aghni, 2018). Upaya peningkatan kompetensi guru dapat dilakukan melalui 
berbagai program pelatihan dan pengembangan profesional, seperti workshop, seminar, coaching, 
mentoring, dan sertifikasi, yang diadakan oleh lembaga pemerintah, institusi pendidikan, dan 
organisasi profesi guru (Tafonao, 2018). Peningkatan kompetensi ini sangat penting untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas serta menghadapi perubahan dalam dunia pendidikan. 
Guru dengan kompetensi yang baik mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membantu 
siswa mencapai hasil belajar yang optimal. Pengembangan media pembelajaran juga berperan dalam 
meningkatkan kualitas pengajaran dan memotivasi siswa, di mana pemilihan media pembelajaran 
yang tepat membantu guru menyampaikan materi dengan lebih efektif dan efisien (Keumala et al., 
2024). 
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual dua dimensi atau tiga 
dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi dan memproyeksikannya secara langsung. Sistem 
ini memberikan pengalaman yang mendekati kondisi nyata (Nasution et al., 2022). Penggunaan AR 
sangat menarik dan memudahkan pengguna dalam melakukan berbagai aktivitas. Salah satu 
keunggulan metode Augmented Reality sifatnya yang interaktif, terutama karena penggunaan marker 
untuk menampilkan objek 3D yang diarahkan ke kamera pada smartphone (Listiawan et al., 2022). 
Motivasi belajar merupakan dorongan, baik internal maupun eksternal, yang mempengaruhi siswa 
untuk berperilaku selama proses belajar (Untari et al., 2022). Beberapa indikator motivasi belajar 
meliputi hasrat untuk sukses, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, cita-cita masa depan, 
penghargaan yang diperoleh dari belajar, serta lingkungan belajar yang mendukung (Mustaqim, 
2016). Terdapat berbagai perangkat lunak yang menggunakan teknologi AR, salah satunya adalah 
Assemblr Studio. Perangkat lunak ini dapat diunduh secara gratis di play store dan app store. Platform 
ini merupakan gabungan antara Lego dengan Pokemon GO. Assemblr didesain untuk membantu 
pengguna membuat konten 3D yang divisualisasikan ke dalam bentuk Augmented Reality. Hasilnya 
dapat ditempatkan di dunia nyata untuk diakses semua orang (Lino Padang et al., 2022). 
Aplikasi Assemblr EDU telah memuat materi mengenai sistem organisasi kehidupan makhluk hidup 
seperti sel, jaringan, organ, dan sistem organ pada manusia. Seperti yang kita ketahui jika sel, 
jaringan, organ, dan sistem organ pada tubuh manusia tidak bisa langsung terdeteksi oleh indra 
manusia. Maka dari itu Assemblr EDU hadir sebagai aplikasi di bidang pendidikan untuk 
menggambarkan lebih detail secara 3D semua materi pembelajaran yang di anggap sulit dideteksi 
oleh indra manusia (Puspita Nilamsari & Parma Dewi, 2023). 
Guru SD Raudlatul Jannah memiliki potensi yang sangat besar dalam penguasaan teknologi informasi 
terutama dalam membuat media pembelajaran untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Hal ini 
dapat dilihat saat tim Pengabdian kepada Masyarakat datang di SD Raudlatul Jannah, Dimana semua 
peserta membawa laptop sendiri-sendiri agar dapat melakukan praktek membuat media pembelajaran 
menggunakan Assemblr Studio, yang dimana perangkat lunak tersebut dapat diakses menggunakan 
smartphone. Pelatihan ini ditujukan agar para Guru SD Raudlatul Jannah dapat lebih meningkatkan 
kemampuan dalam membuat media pembelajaran yang lebih bervariasi. 

 

METODE  

Pada  kegiatan PkM  ini  menggunakan metode  pengembangan  sistem  Multimedia Development 
Lifecycle (MDLC). Metode Multimedia Development Life Cycle dipilih karena dapat  
menggabungkan  berbagai  media  seperti  gambar,  animasi,  suara,  dan  video  yang  berfokus  
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aplikasi pada  multimedia (Ambarwati & Darmawel, 2020). Dapat  dilihat  pada  Gambar  1  proses  
dari  metode Multimedia   Development   Life Cycle dimulai  dengan  pengumpulan  data  yang  
dibutuhkan  untuk  studi, kemudian  dilanjutkan  dengan  menghasilkan  konsep  aplikasi,  setelah  
konsep  selesai  dilanjutkan  dengan membuat  desain  yang  akan  diterapkan  ke  aplikasi  dan  
kemudian  kumpulan  bahan,  atau  menghasilkan sumber  daya  yang  dibutuhkan  untuk  aplikasi  
seperti  penanda,  objek,  dll.  Ikon  3d,  suara,  tombol.  Bahan fabrikasi   dapat   diterapkan   (dirakit)   
ke   aplikasi   sesuai   dengan   desain   atau   konsep   yang   diterapkan sebelumnya, ketika aplikasi 
selesai akan diuji dengan metode black-box yang dapat dilihat pada Gambar 1. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah Kegiatan PkM 
 
Analisis Kebutuhan 
Tahap  ini  dilakukan  sebagai  awal  untuk  mengembangkan  media Teknology  Augmented  Reality 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran.  Kegiatan  yang dilakukan 
yaitu dengan  wawancara  kepada tiga Guru SD Raudlatul Jannah.  Berdasarkan observasi   yang   
dilakukan, diketahui bahwa dalam proses pembelajaran beberapa guru sudah pernah mengembangkan  
media  pembelajaran  menggunakan Teknologi AR, hanya saja dengan kesempatan PkM yang 
diadakan oleh Program Studi Informatika Universitas Wijaya Kusuma Surabaya, maka pihak SD 
Raudlatul Jannah memerlukan pelatihan kepada semua Guru SD Raudlatul Jannah. Jumlah peserta 
sebanyak 84 orang. 
 
Desain 
Tahap Desain merupakan tahap pembuatan spesifikasi secara lengkap mengenai arsitektur dari 
sebuah proyek. Pada tahap ini dilakukan penggambaran struktur proyek yang dapat dirancang dalam 
bentuk storyline. Storyline merupakan alur cerita yang dirancang dalam bentuk persegi panjang yang 
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menunjukkan sebuah urutan atau alur cerita elemen-elemen yang diusulkan untuk aplikasi multimedia 
(Rizal & Nur Ikhsan, 2022) 
 
Penambahan Objek 
Dalam pembuatan media pembelajaran dengan Teknologi Augmented Reality, diperlukan obyek 
yang dapat ditampilkan pada setiap scene. Obyek yang ditampilkan disesuaikan dengan alur cerita 
(storyline) setiap peserta. 
 
Penambahan Interaksi 
Pembuatan media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan proses pembelajaran. Agar obyek 
di setiap pembuatan media pembelajaran terlihat menarik, maka diperlukan penambahan interaksi 
yang dapat menggerakkan obyek yang telah ditampilkan. 
 
Penambahan Scene 
Scene yang berbeda diperlukan saat para peserta memiliki storyline yang berbeda dari satu scene 
dengan scene yang lainnya. 
 
Publish Aplikasi 
Pada tahap publish para peserta dapat melakukan packaging aplikasi yang telah dibuat. Perangkat 
lunak Assemblr Studio dapat melakukan packaging aplikasi berupa QRCode yang dapat dipindai 
sehingga dapat dijalankan di smartphone. Selain itu aplikasi QRCode tersebut dapat dibagikan 
menggunakan media sosial apabila para peserta memiliki tujuan untuk mendistribusikan atau 
mempromosikan aplikasi yang telah dibuat. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada hasil dan pembahasan menceritakan mengenai implementasi aplikasi yang menjelaskan proses 
pembuatan media pembelajaran serta pengujian yang bertujuan untuk mengetahui tingkat penguasaan 
Guru SD Raudlatul Jannah dalam membuat media pembelajaran menggunakan Assemblr Studio. 
 
Implementasi Aplikasi 
Tahap implementasi merupakan tahapan yang dilakukan oleh tim PkM dalam membuat media 
pembelajaran menggunakan Assemblr Studio.  Langkah awal yang dilakukan adalah membuat proyek 
baru, yang dapat dilihat pada Gambar 2, dimana para peserta dapat memilih template yang telah 
disediakan oleh Assemblr Studio. 

 
Gambar 2. Tampilan Awal Assemblr Studio 

 
Gambar 3 menunjukkan objek “Ayam” yang telah dipilih sehingga obyek tersebut dapat tampil di 
Assemblr Studio. Obyek yang dapat dipilih sangat bervariasi sehingga para peserta tidak bosan dalam 
menambah maupun mengganti obyek yang telah dibuat. 
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Gambar 3. Menambahkan Obyek 

 
Gambar 4 menunjukkan penambahan teks pada obyek “ayam”. Para peserta dapat mengubah jenis 
huruf yang telah disediakan Assemblr Studio, memberi warna pada teks dan merubah ukuran huruf 
sesuai yang dibutuhkan. 

 

 
Gambar 4. Menambahkan Teks  

 
Gambar 5 menunjukkan pengaturan interaksi pada setiap obyek yang telah dipilih. Para peserta dapat 
menggandakan obyek tanpa perlu menambahkan obyek baru, obyek yang telah ditambahkan dapat 
dibalik arahnya, dapat mengubah latar scene bahkan membuat pergerakan rotasi pada obyek yang 
telah ditambahkan. 

 

 
Gambar 5. Pengaturan Interaksi 
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 Gambar 6. Menambah Scene 

 
Gambar 6 menunjukkan penambahan scene, hal ini diperlukan apabila aplikasi yang akan dibuat 
memerlukan alur cerita yang berbeda. Obyek yang telah ditambahkan di scene sebelumnya dapat 
digandakan untuk dapat tampil di scene berikutnya. 

 

 
 

Gambar 7. Publish Aplikasi melalui QRCode 
 

Gambar 7 menampilkan QRCode yang didapatkan setelah para peserta melakukan packaging aplikasi 
sehingga aplikasi yang telah dibuat dapat dijalankan di smartphone. Selain itu QRCode tersebut juga 
dapat dibagikan menggunakan media sosial lainnya agar aplikasi dapat disebarluaskan atau dapat 
dijadikan bahan promosi media pembelajaran. 
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Gambar 8. Pembagian Doorprize kepada Peserta 

 
Gambar 8 memperlihatkan pembagian Doorprize kepada Peserta yang dapat menjawab pertanyaan 
maupun yang mengajukan pertanyaan. Terdapat 35 Doorprize yang telah disediakan oleh tim PkM 
dengan bentuk yang beragam. Hal ini dilakukan agar para peserta antusias dalam bertanya maupun 
menjawab pertanyaan selama kegiatan PkM berlangsung. 

 

 
Gambar 9. Antusias Peserta untuk membuat Media Pembelajaran 

 
Gambar 9 memperlihatkan antusiasme para peserta dalam membuat media pembelajaran, dimana 
para peserta membawa laptop sendiri-sendiri. Obyek 3D yang dibuat para peserta sangat bervariasi 
mulai dari binatang, alat musik, bunga dan tumbuhan. Obyek 3D yang digunakan oleh para peserta 
adalah menggunakan obyek yang telah disediakan di Assemblr Studio.  
 
Pengujian Aplikasi 
Tabel 1 menjelaskan bahwa terdapat enam pengujian yang dilakukan oleh tim PkM dalam membuat 
media pembelajaran menggunakan Assemblr Studio berbasis Augmented Reality. Pengujian yang 
dilakukan adalah bagaimana peserta dapat melakukan pembuatan media pembelajaran dengan 
langkah-langkah membuat proyek baru, menambahkan obyek, menambahkan interaksi, 
menambahkan scene, menambahkan teks dan publish aplikasi. 

Tabel 1. Pengujian PkM dalam Membuat Media Pembelajaran 
No Nama Pengujian Tujuan Skenario 

1 Membuat proyek baru  Mengetahui proyek baru dapat 
berjalan tanpa adanya kesalahan 

Mencoba membuat proyek 
baru 

2 Menambahkan objek Mengetahui objek baru dapat 
ditambahkan 

Menambahkan minimal dua 
obyek baru 

3 Menambahkan interaksi Mengetahui interaksi dapat 
dihubungkan dengan obyek yang 
telah dibuat 

Menghubungkan interaksi 
dengan obyek yang telah 
dibuat 

4 Menambahkan scene Mengetahui scene baru dapat 
ditambahkan 

Menambahkan scene dengan 
obyek yang baru beserta 
interaksi 
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No Nama Pengujian Tujuan Skenario 

5 Menambahkan Teks Mengetahui teks dapat 
ditambahkan pada di setiap 
obyek pada setiap scene 

Menambahkan teks di setiap 
obyek dan setiap scene 

6 Publish Aplikasi Mengetahui aplikasi dapat 
berjalan tanpa adanya kesalahan 

Berbagi aplikasi yang sudah 
dihasilkan melalui qrcode 

 

KESIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan metode MDLC (Multimedia 

Design Life Cycle) dimulai dengan mengumpulkan data yang diperlukan untuk penelitian. Langkah 

berikutnya adalah membuat konsep aplikasi, diikuti dengan pembuatan desain yang dapat diterapkan 

dalam aplikasi. Setelah itu, dilakukan pengumpulan atau pembuatan sumber daya yang dibutuhkan, 

seperti penanda, objek, ikon 3D, suara, dan tombol. Bahan-bahan ini kemudian dirakit dalam aplikasi 

sesuai dengan desain atau konsep yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah aplikasi selesai, dilakukan 

pengujian menggunakan metode black-box. Hasil dari pengujian fungsional menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran di 

SD Raudlatul Jannah. 
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