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ABSTRACT 

ABSTRAK 

PENDAHULUAN 

Tuntunan kompetensi guru abad 21 

adalah bagaimana mengintegrasikan teknologi 

dalam aktivitas pembelajaran (Elitasari, 2022). 

Guru harus mampu mengemas konten 

pembelajaran menarik ke dalam media interaktif 

sehingga dapat meningkatkan keingintahuan 

peserta didik (Santika et al., 2022). Guru 

diharapkan mampu mengoptimalisasi teknologi 

dengan pedagogi dan materi ajarnya, dengan 

kata lain, seorang guru harus menguasai tiga 

area untuk mengajar efektif yaitu ilmu pedagogi, 

penguasaan materi ajar, dan penggunaan 

teknologi (Wahyuni et al., 2022). Konsep ini 

kemudian dikenal dengan Technological 

Pedagogical Content Knowledge (TPACK) 

yang terinspirasi dari teori Shulman pada tahun 

INTEGRASI TPACK MELALUI PEMBUATAN INTERACTIVE 

FLASHCARD DENGAN MENGGUNAKAN ASSEMBLR.EDU SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN INOVATIF DI SMA NEGERI GLENMORE 

BANYUWANGI  
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TPACK is an innovative teacher strategy to increase efficiency, innovation and productivity in the learning 

process. Glenmore Banyuwangi State High School is a school that is committed to change in welcoming 21st 

century learning. The urgency of the current problem is the high level of abstraction of the material taught, 

making it difficult to provide convenience in visualizing abstract concepts into real forms. One of the school's 

main programs in 2024 is the acceleration of digital skills for teachers specifically in learning. This main program 

is reduced to training and mentoring in making AR flashcards as interactive learning media. The application used 

in the training is assemblr.edu which is user friendly and easy to apply. The training is carried out intensively 

using the methods of socialization, training, follow-up, mentoring and evaluation. The results achieved, 

participants get experimental practice. There was a very significant increase at the 99% level with a t-static of 

more than 2.34 and a p-value <0.01 after the training process was carried out. The difference in the average 

score before and after the training was 10.5 points.  

Keywords: TPACK, Flashcard AR, assemblr.edu 

TPACK merupakan strategi inovatif guru untuk meningkatkan efisiensi, inovasi dan produktivitas dalam 

proses pembelajaran. SMA Negeri Glenmore Banyuwangi merupakan sekolah yang memiliki komitmen perubahan 

dalam menyongsong pembelajaran abad 21. Urgensi permasalahan saat ini adalah tingginya level abstraksi 

materi yang diajarkan, sehingga sulit untuk memberikan kemudahan dalam memvisualisasikan konsep abstrak ke 

dalam bentuk real. Salah satu program utama sekolah pada tahun 2024 adalah akselerasi digital skills guru 

khusus dalam pembelajaran. Program utama ini diturunkan menjadi pelatihan dan pendampingan pembuatan 

flashcard AR sebagai media pembelajaran interaktif. Aplikasi yang digunakan dalam pelatihan adalah 

assemblr.edu yang user friendly serta mudah diaplikasikan. Pelatihan dilakukan secara intensif dengan 

menggunakan metode sosialisasi, pelatihan, tindak lanjut, pendampingan dan evaluasi. Hasil yang dicapai, 

peserta mendapatkan experimental practice. Terdapat peningkatan sangat signifikan di level 99% dengan t-statis 

lebih dari 2,34 dan p-value < 0,01 setelah dilakukan proses pelatihan. Perbedaan rata nilai skor pelatihan 

sebelum dan sesudah adalah 10,5 poin.  

Kata kunci: TPACK, flashcard AR, assemblr.edu 
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1986 yaitu Pedagogical Content Knowledge 

(PCK) (Wahyuni et al., 2023). 

Adapun mitra dalam kegiatan P2M kali 

ini adalah SMA Negeri Glenmore Banyuwangi 

https://sman1glenmore.sch.id merupakan salah 

satu sekolah umum yang ada di Kabupaten 

Banyuwangi yang memiliki komitmen tinggi 

dalam mengimplementasikan teknologi dalam 

pendidikan. Sekolah ini memiliki visi 

menerapkan smart education dengan 

menerapkan e-Modul Project, e-RPP, e-Rapor 

KM, Digilibrary. Generasi Z saat ini sedang 

memasuki bangku bangku SMP dan SMA. 

Pembelajaran saat ini wajib dilengkapi dengan 

digital media karena pembelajaran saat ini 

diikuti dan diperuntukkan bagi generasi Z 

(Budasi et al., 2023). Sebagai pendidik, kita 

harus memahami karakteristik serta kebutuhan 

generasi Z yang sangat memiliki 

ketergantungan dengan digital tools. Hakim & 

Windayana (2016) menyebutkan bahwa 

komponen terpenting dalam menunjang 

keberhasilan suatu pembelajaran adalah media 

belajar yang inovatif. Pada dasarnya media 

pembelajaran memiliki peranan penting sebagai 

salah satu komponen dalam sistem 

pembelajaran (Tafonao, 2018). Media 

pembelajaran yang diperlukan saat ini 

difungsikan sebagai visualisasi konsep yang 

abstrak menjadi mudah dan terwujud untuk 

dipahami. Dalam teori perkembangan kognitif 

dari Jean Piaget’s hal ini yang disebut sebagai 

formal operational (Damayanti, 2023).  

Salah satu digital media yang sangat 

simple, mudah digunakan dan mudah dibuat 

adalah dalam bentuk flashcard (Pradana & 

Santosa, 2020). Media ini dapat membantu 

dalam mengembangkan daya ingat, melatih 

kemandirian dan mempermudah memahami 

abstraksi konsep menjadi real. Media flashcard 

merupakan media yang membantu dalam 

mengingat dan mengkaji ulang bahan Pelajaran 

seperti: definisi atau istilah, simbol-simbol, ejaan 

Bahasa asing, rumus-rumus, dan lain-lain 

(Saputri, 2020). Salah satu pemanfaatan 

teknologi dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan berbasis 

lingkungan nyata adalah teknologi augmented 

reality (AR) (Al-Amri et al., 2023). AR adalah 

suatu teknologi yang menggabungkan objek 

maya (2D atau 3D) untuk melihat dunia nyata 

dengan memproyeksikan objek tersebut secara 

digital (Altmeyer et al., 2020). Dengan inovasi 

teknologi pada flashcard, guru dapat 

mengintegrasikan teknologi augmented reality 

(AR) ke dalam fisik flashcard tersebut, sehingga 

umumnya disebut flashcard AR. Salah satu 

aplikasi AR yang sangat mudah digunakan 

dalam membuat flashcard adalah assemblr.edu 

(Yusup et al., 2023). Aplikasi ini merupakan 

platform edukasi yang merupakan bagian dari 

ekosistem assemblr. Assemblr Edu adalah 

aplikasi yang dikembangkan untuk membuat 

konten tiga dimensi (3D) dan AR secara 

interaktif dan menyenangkan dengan 

menggabungkan beberapa objek yang tersedia 

(Agustin & Wardhani, 2023).  

Berdasarkan potensi sekolah dan juga 

karakteristik guru dan peserta didik, sangat 

potensial untuk memberikan pelatihan 

pemberdayaan digital kepada guru sekolah 

melalui program pelatihan baik dengan metode 

workshop, bimtek maupun pendampingan. Hal 

ini telah diperkuat dengan pelaksanaan studi 

awal kelayakan pelatihan ini dirancang. Wakil 

kepala sekolah menyatakan bahwa program 

peningkatan keterampilan digital merupakan 

program utama yang diimplementasikan baik di 

awal, tengah dan akhir semester. Koordinasi 

dengan mitra khalayak sasaran yang 

dilaksanakan untuk kegiatan P2M telah 

dilakukan secara online pada Bulan Juni 2024 

yang dihadiri oleh Tim P2M serta Wakil Kepala 

Sekolah dan staf guru. Berikut disajikan hasil 

analisa kebutuhan materi pelatihan (needs 

analysis) yang dilakukan secara online melalui 

mentimeter. Dari hasil analisa kebutuhan, 

dengan sejumlah responden 78 responden 

menyatakan 34% jarang menggunakan teknologi 

atau mengintegrasikan teknologi dalam 

pembelajaran, namun sejumlah 23% sering 

menggunakan teknologi dalam pembelajaran. 

Aplikasi yang banyak mereka gunakan adalah 

canva dan google form. Sejumlah 70% 



 

p-ISSN: 2986 – 4615 

Volume 9, November 2024 

Proceeding Senadimas Undiksha 2024  370 

menyatakan tidak pernah sama sekali mencoba 

menggunakan teknologi AR. Tantangan terbesar 

guru adalah belum memiliki waktu khusus untuk 

mencoba aplikasi AR.  

 

Tabel 1: Hasil analisa kebutuhan pelatihan 

 

 

 
 

Dari hasil analisa kebutuhan tersebut maka hasil 

identifikasi permasalahan yang ditemukan di 

SMA Negeri Glenmore Banyuwangi meliputi: 

(1) guru memiliki persepsi bahwa membuat 

media pembelajaran memerlukan waktu dan 

keterampilan digital tinggi; (2) guru masih 

menggunakan media konvensional berupa 

LKS, (3) LKS hanya menyajikan konsep abstrak 

yang dituangkan dalam bentuk full text, (4) guru 

masih memiliki pengetahuan parsial serta belum 

memiliki pengetahuan dan keterampilan praktis 

dalam membuat media. Model learn dan re-

learn menurut mereka akan didaptkan melalui 

program pelatihan dan pendampingan yang 

diberikan.  

Berdasarkan hasil identifikasi masalah 

tersebut, maka Adapun rumusan masalah adalah 

sebagai berikut: 

a. Bagaimana pelaksanaan pelatihan dan 

pendampingan pembuatan flashcard 

AR dengan aplikasi assemblr.edu?  

b. Bagaimana analisa respon peserta 

pelatihan pembuatan flashcard AR 

dengan aplikasi assemblr.edu?  

Secara umum tujuan program P2M ini 

adalah: (1) meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan praktis guru dalam membuat 

media pembelajaran interaktif dalam bentuk 

flashcard AR, (2) memotivasi guru dalam 

menumbuhkan kreativitas dan inovasi dalam 

mengoptimalkan teknologi ke dalam proses 

pembelajaran.  

Secara khusus, tujuan program P2M ini 

adalah meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan praktis dalam pembuatan media 

pembelajaran sederhana dalam bentuk flashcard 

AR sebagai bentuk media pembelajaran 

interaktif yang memudahkan visualisasi 

pemahaman dari konsep yang abstrak. 

 

METODE 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan ini 

dilakukan dalam empat tahapan, yaitu (1) 

sosialisasi; (2) pelatihan; (3) tindak lanjut; (4) 

pendampingan dan (5) evaluasi pelaksanaan 

pelatihan.  

 

Tahap 1 (Sosialisasi)  

Pada tahap ini sosialisasi dilakukan secara online 

tujuan dari kegiatan ini untuk menyamakan 

persepsi peserta pelatihan serta memberikan 

informasi pendahuluan terkait dengan materi 

pelatihan yang akan diberikan. Kegiatan ini juga 

bertujuan untuk menggali kebutuhan pelatihan 

yang diperlukan dalam rangka peningkatan 

keterampilan teknologi mereka. Hasil dalam 

kegiatan di tahap satu ini berupa penyamaan 

persepsi peserta pelatihan dan persiapan 

pengetahuan awal peserta pelatihan. Pada tahap 
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ini juga disampaikan perangkat yang harus 

dipersiapkan pada saat pelatihan, diantaranya 

modul ajar dan menyiapkan object materi yang 

berkesusaian.  

 

Tahap 2 (Pelatihan)  

Pada tahap ini dilakukan persiapan melalui 

diskusi internal tim P2M dalam merancang 

pelatihan dan pendampingan. Perancangan 

dilakukan dengan menentukan bahan pelatihan 

berupa modul, alat dan bahan pelatihan dan 

pendampingan. Skema dan durasi pelatihan dan 

pendampingan. Konsep P2M yang akan 

dirancang adalah pola workshop dan bimbingan 

teknis (bimtek).  

Selanjutnya tahap ini dilakukan pemberian 

modul pelatihan berupa: panduan penggunaan 

assemblr.edu baik dalam bentuk hard file dan 

video. Menyiapkan flashcard AR sebagai model 

untuk di demonstrasikan pada saat P2M. Pada 

tahap ini juga dilakukan pemberian instrumen 

pengukuran kepuasan P2M yang diperlukan. 

Pelaksanaan pelatihan dilakukan melalui 

workshop dan bimtek. Kegiatan diawali dengan 

pemberian materi  konsep praktis implementasi 

TPACK dalam pembelajaran berupa praktis 

integrasi teknologi dalam pembelajaran. Antara 

pemateri dan peserta secara berkolaborasi 

menjalankan peran sebagai learning community. 

Kegiatan ini dilaksanakan dilakukan secara 

luring di ruang aula sekolah.  

Adapun hasil dari tahap ini adalah, [1] guru 

memiliki pengetahuan faktual berupa 

pemahaman mengimplementasikan TPACK 

yang praktis dalam pembelajaran; [2] guru 

memiliki pengetahuan konseptual integrasi 

teknologi dalam pembelajaran. Adapun metode 

yang digunakan adalah demonstrasi dan simulasi 

langsung. 

 
Gambar 1: Pemberian Materi  

 

Tahap 3 (Tindak Lanjut dan Pendampingan)  

Pada tahap ini diberikan pendampingan secara 

mandiri dan kelompok terkait dengan 

penggunaan aplikasi assemblr.edu untuk 

flashcard AR. Pendampingan diberikan di 

tanggal 28 September 2024. Proses ini 

dijalankan dengan praktek langsung menerapkan 

Aplikasi assemblr.edu oleh fasilitator, fasilitator 

memaparkan serta memberikan panduan 

tahapan- tahapan dalam penggunaan aplikasi 

assemblr.edu. Diantaranya: [1] pengenalan 

aplikasi assemblr.edu [2] pemanfaatan fitur-

fitur pada aplikasi. Kegiatan ini dilaksanakan 

secara luring di ruang pertemuan/lab komputer 

Fasilitator langsung melatih peserta dengan 

mengarahkan guru harus membuat flashcard AR. 

Fasilitator menjalankan perannya sebagai 

pendamping peserta, sehingga proses 

berlangsung secara terbuka dan bebas.  

 
Gambar 2: Pendampingan Assemblr.edu  

 

Selanjutnya kegiatan dilakukan dengan metode 

pendampingan dalam rangka melakukan 

presentasi dari flashcard AR, peserta diberikan 



 

p-ISSN: 2986 – 4615 

Volume 9, November 2024 

Proceeding Senadimas Undiksha 2024  372 

kesempatan untuk mempresentasikan flashcard 

AR yang dihasilkan kemudian diberikan 

masukan dan perbaikan. Salah satu guru maple 

Sejarah berhasil membuat content AR terkait 

dengan masa prasejarah atau dibuat dalam tema 

“prehistoric”. 

 
Gambar 3: Hasil Pendampingan flashcard AR  

 
Gambar 4: Pelaksanaan Pendampingan 

 
Gambar 5: Antusiasme peserta sesi penutupan 

 

Tahap 4 (Evaluasi)  

 

Pada tahap ini dilakukan dengan penyebaran 

angket respon peserta terkait penilaian kepuasan 

peserta pelaksanaan kegiatan pelatihan dan 

pendampingan yang dikirimkan melalui link 

oleh para peserta pelatihan diberikan juga angket 

respon yang sudah dilaksanakan. bahan evaluasi 

terkait pelaksanaan pelatihan yang telah mereka 

ikuti selama ini. perencanaan kegiatan 

pengabdian berikutnya. 

 

Peserta pelatihan dan pendampingan yang 

terlibat dalam pelatihan dan pendampingan ini 

seluruhnya berjumlah 67 guru pada kelompok 

bidang studi. Adapun produk yang harus 

dihasilkan adalah flashcard AR. 

 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan ini 

dilakukan pada tanggal 27 dan 28 September 

2024. Kegiatan ini dihadiri oleh 67 guru yang 

berasal dari rumpun IPA, IPS, PJOK, BP/BK, 

PKN, TIK dan Muatan Lokal. Masing-masing 

rumpun dibentuk dalam kelompok, Dimana 

mereka akan membuatkan flashcard AR sesuai 

dengan materi pada mata Pelajaran yang diampu.  

 

Adapun hasil evaluasi kepuasan peserta 

pelatihan terhadap pelaksanaan pelatihan dan 

pendampingan diantaranya sebagai berikut: (1) 

materi yang disampaikan sangat baik dan 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta; (2) 

sistematika penyajian materi sangat baik; (3) 

materi yang disampaikan memberikan unsur 

kekinian; (4) materi yang disampaikan sangat 

baik dan telah disesuaikan dengan kepakaran 

dari pemberi materi serta (5) narasumber jelas 

dan lengkap dalam memberikan modul pelatihan 

bail dalam bentuk modul panduan dan juga video 

panduan. Dengan melakukan uji perbandingan 

paired T-test dimana menunjukkan Terdapat 

peningkatan sangat signifikan di level 99% yang 

mana dapat dilihat dari t-statis lebih dari 2,34 

dan p-value < 0,01 setelah diberikan pelatihan 

dan pendampingan. Perbedaan rata nilai skor 

ujian sebelum dan sesudah adalah 10,5 poin. 

 

Tindak lanjut dari kegiatan P2M ini bagi 

pengabdi adalah (1) perlunya penambahan 

waktu untuk pemberian sesi tanya jawab dan 

diskusi; (2) perlunya mempertimbangkan aspek 

kenyamanan ruang dalam pelaksanaan 

pelatihan; (3) serta materi yang diberikan masih 

cenderung baru sehingga masih dirasa perlu 

waktu untuk melakukan adaptasi dan menyerap 

hasil pelatihan ini. Berikut disajikan hasil 

evaluasi dengan menggunakan SPSS. 
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Descriptive Statistics 

 Mean 

Std. 

Deviation N 

materi_Sesuai_kebutuhan 4.61 .533 49 

Materi_diterima_mudah 4.37 .602 49 

Sistematika_materi 4.53 .544 49 

Pembelajaran_mudah_materi 4.24 .596 49 

Unsur_teknologi_baru 4.69 .466 49 

Narsum_materi 4.65 .481 49 

Narsum_tanyajawab 4.39 .702 49 

Narsum_jelas 4.65 .522 49 

ruang_pelatihan_nyaman 4.39 .671 49 

Konsumsi_memuaskan 4.20 .707 49 

 

Paired Samples T-Test Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Pair 1 Sebelum 

diberikan 

Pelatihan 

67.69 67 19.945 2.437 

Setelah 

dilakukan 

Pelatihan 

78.19 67 12.009 1.467 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df Significance 

Mean 

Std. 

Devi

ation 

Std. 

Error 

Mea

n 

95% 

Confiden

ce 

Interval 

of the 

Differenc

e   

One-

Side

d p 

Two-

Sided 

p 

Low

er 

Up

per     

Pai

r 1 

Sebelu

m 

Pelatiha

n - 

Setelah 

Pelatiha

n 

-

10.507 

21.43 2.61 -

15.73 

-

5.2

8 

-

4.0

1 

66 <.00

1 

<.001 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Dari evaluasi pelatihan dan pendampingan,         

diperoleh tingkatan keberhasilan sebagai 

berikut. Pada tahap pertama, konsep TPACK 

khususnya mengintegrasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran diberikan dalam metode ceramah, 

demonstrasi dan simulasi, bimbingan kelompok 

kecil dan kelompok besar. Peserta diberikan 

kesempatan untuk bertanya dan diskusi. Guru 

menunjukkan analisa kritis dalam menentukan 

object yang relevan dengan materi yang akan di 

buat design 3D AR. Object ini berhasil 

diidentifikasi dari definisi serta symbol yang 

disesuaikan dengan mata Pelajaran pada materi 

yang diampu (Saputri, 2020). Guru membuatnya 

dalam bentuk 3D image object AR. Selanjutnya 

diberikan pelatihan penggunaan aplikasi 

assemblr.edu selanjutnya fasilitator 

mengarahkan guru untuk mengembangkan 

konten 3D pada aplikasi assemblr.edu. Terlihat 

antusiasme peserta melalui aktivitas secara 

langsung yang ditunjukkan selama kegiatan 

pelatihan dan pendampingan dilakukan. Guru 

sangat termotivasi dan antusias untuk membuat 

flashcard AR sesuai dengan mata pelajaran yang 

diampu, guru memiliki keingintahuan (curiosity) 

dalam mencoba fitur pada aplikasi assemblr.edu 

dengan memberikan penamaan content serta 

design yang menarik. Peserta juga melakukan 

tutor sebaya. Peserta yang sudah berhasil akan 

mengajarkan temannya yang masih belum 

berhasil membuat kuis pada aplikasi. Pelatihan 

sangat kolaboratif dan aplikatif. Kesan 

menyenangkan sangat dirasa pada pelatihan ini. 

Kegiatan P2M ini merupakan implementasi 

praktis dari aspek TPACK salah satunya adalah 

technological content knowledge (TCK) dan 

technological pedagogy knowledge (TPK). Guru 

melakukan modifikasi modul ajar, dengan 

mengintegrasikan AR marker kedalam RPP 

yang telah mereka kembangkan. Aspek TPACK 

sudah mampu diintegrasikan menjadi perangkat 

pembelajaran berbasis TPACK.  

 

KESIMPULAN   

Dari 67 peserta yang secara konsisten 

dan komitmen mengikuti pelatihan luring selama 

dua hari serta pendampingan secara daring 

selama seminggu, sebanyak 90% menyatakan 

bahwa materi yang disampaikan sangat 
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bermanfaat dan relevan dalam meningkatkan 

keterampilan menciptakan pembelajaran 

menyenangkan melalui pembuatan flaschcard 

AR dengan assemblr.edu, peserta pelatihan 

merasakan manfaat praktis perkembangan serta 

aplikatif teknologi khususnya untuk 

pembelajaran di abad 21. Peserta mendapatkan 

pemaknaan implementasi atau praksis teknologi 

ke dalam pembelajaran. Aspek pengetahuan 

factual dari teknologi AR sangat dirasa oleh 

guru. Teknologi AR memberikan kemudahan 

dalam memvisualisasikan konsep abstrak 

menjadi lebih real. Hasil evaluasi kepuasan 

terhadap pelaksanaan pelatihan dan 

pendampingan adalah sebagai berikut: (1) 

Sebanyak 90% menyatakan dengan aplikasi 

assemblr.edu menambah keterampilan dalam 

membuat   media   pembelajaran   yang   kreatif. 

(2) Sebanyak 85% menyatakan Kegiatan 

pengabdian masyarakat yang telah dilakukan 

oleh tim Undiksha telah memotivasi guru untuk 

terus berinovasi dalam mengoptimalisasi 

teknologi untuk mendukung pembelajaran 

digital. Harapan dari kegiatan Pelatihan dan 

pendampingan ini adalah semakin 

meningkatnya keterampilan praktis dan teknis 

guru dalam mengembangkan atau membuat 

media pembelajaran simple dan praktis sehingga 

variansi visualisasi pembelajaran menjadi lebih 

inovatif.  

Kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini bisa dikatakan berhasil dengan 

merujuk pada evaluasi proses dan evaluasi 

produk/hasil yang telah dilakukan secara luring 

selama dua hari di SMK Negeri Glenmore 

Banyuwangi. Peserta sangat antusias mengikuti 

serta menerapkan langsung untuk pembuatan 

flashcard AR. Peserta nampak antusias dan 

sangat kolaboratif dalam mendesign object AR 

melalui aplikasi assemblr.edu. Kegiatan 

Pelatihan dan Pendampingan ini, memberikan 

experiential practice dan experimental practice 

atau guru kepada mereka secara langsung dan 

insight mereka terkait dengan pembuatan 

flashcard AR. Experiential practice atau 

langsung mencoba dan mendapatkan 

pendampingan atau bimbingan kelompok kecil 

dan kelompok besar didapat guru dengan 

pengalaman langsung serta emosional positif 

untuk membangun curiosity dan motivasi 

dengan mencoba aplikasi assemblr.edu dengan 

menggunakan fitur serta design 3D yang 

disesuaikan dengan materi. Sedangkan 

experimental learning, dirasa guru langsung  

secara real time mencoba fitur (text, image 3D, 

audio, video, annotation, develop marker AR 

dan download marker AR) pada aplikasi 

assemblr.edu secara langsung. Tahap 

pendampingan dan evaluasi yang dilakukan 

melalui daring melalui whatsapp group. Peserta 

juga mendapatkan panduan baik dalam bentuk 

buku dan video panduan praktis mengemas 

konten dalam bentuk AR. Seluruh Peserta 

berharap ada kegiatan pengabdian yang serupa 

untuk meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan guru produktif khususnya pada 

aspek implementasi praktis dan simple integrasi 

teknologi dalam pembelajaran. 
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