
Jurnal IPTEK Bagi Masyarakat, Vol. 5, No. 1, (2025), 56-64 e-ISSN: 2807-7253 
Doi: https://doi.org/10.55537/j-ibm.v5i1.1271 p-ISSN: 2807-7261 
 

 

 
© 2025 The Author(s). Published by Ali Institute of Research and Publication. This is an open access article distributed under the terms of 

the Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike (CC BY-NC-SA) license. 

 

The Use of Digital Technology for Innovative Learning in 
Elementary Schools in Kupang City 
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Abstract: The objective of this Community Partnership Program (PKM) is to assist elementary school 
teachers in creating innovative technology-based learning media using Assemblr Edu and Quizizz. The PKM 
was conducted at SDK Don Bosko 4 in Kupang City with 30 participants, who were teachers from SDK Don 
Bosko 3 and SDK Don Bosko 4 in Kupang City. The methods used in this activity include lectures, discussions, 
question-and-answer sessions, demonstrations, and practical exercises. The first module provided was 
training on 3D and Augmented Reality-based educational media using Assembler Edu. The second material 
covered was training on evaluation media using Quizizz paper mode. At the end of the PKM activity, 73.33% 
of participants were able to create 3D/AR-based learning media or Quizizz paper mode, 26.67% of 
participants could only create 3D/AR-based learning media, and no participants were unable to complete 
either or both types of learning media. These results indicate that the PKM activity was conducted 
successfully. 
Keywords:  Teacher training; 3D learning; AR learning; assemblr edu, quizizz. 
 
Abstrak: Tujuan kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini adalah untuk membantu para guru 
sekolah dasar membuat media pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi dengan menggunakan 
Assemblr Edu dan Quizizz. PKM ini dilaksanakan di SDK Don Bosko 4 Kota Kupang dengan 30 orang 
peserta yang merupakan guru dari SDK Don Bosko 3 dan SDK Don Bosko 4 Kota Kupang. Metode yang 
digunakan pada kegiatan ini adalah ceramah, diskusi, tanya jawab, demonstrasi, dan praktek. Materi I 
yang diberikan adalah pelatihan media pembelajaran berbasis 3D dan Augmented Reality menggunakan 
Assembler Edu. Kemudian materi kedua yang diberikan adalah pelatihan media evaluasi menggunakan 
Quizizz mode kertas.   Pada akhir kegiatan PKM, diperoleh 73,33% peserta bisa membuat media 
pembelajaran berbasis 3D/AR maupun Quizizz mode kertas, 26,67% peserta hanya bisa membuat media 
pembelajaran berbasis 3D/AR, dan tidak ada peserta yang tidak bisa menyelesaikan salah satu atau kedua 
media pembelajaran tersebut. Hasil ini menunjukan bahwa kegiatan PKM ini berhasil. 
Kata kunci: Pelatihan guru; pembelajaran 3D; pembelaharan AR; assemblr edu, quizizz 
 

Pendahuluan  
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran pada masa kini semakin luas dan beragam. 

Tidak dipungkiri bahwa kemajuan teknologi yang semakin pesat sangat membantu guru-guru 
ketika melakukan pembelajaran di kelas. Teknologi tidak hanya mempermudah akses 
informasi, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 
personal (Manongga, 2021). Misalnya dengan memanfaatkan teknologi ini, siswa dapat belajar 
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tentang banjir secara lebih efektif dan komprehensif, tanpa harus mengalami dampak langsung 
dari bencana tersebut (Maliki et al., 2024). Atau mahasiswa kedokteran atau keperawatan 
dapat belajar anatomi jantung manusia dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 
untuk menghasilkan pengetahuan yang mendalam (Wahyudi et al., 2018), atau dapat 
mempelajari Cacat Jantung Secara Fisik, dengan menggunakan Model Cetak 3D Penyakit 
Jantung Bawaan (Luxford et al., 2023).  

Beberapa contoh di atas menunjukkan bahwa Guru harus menguasai teknologi agar 
pembelajaran menjadi menarik dan bermakna bagi peserta didik. Hal ini tentu saja 
membutuhkan eksplorasi guru baik secara mandiri maupun berkelompok untuk mengetahui 
dan memanfaatkan kemajuan teknologi saat ini. Terutama peserta didik masa kini yang sangat 
dekat dengan teknologi, sehingga jika guru tidak mengusai teknologi maka guru dan siswa akan 
mengalami kesulitan beradaptasi (Fitria, 2023). Guru yang gagap teknologi akan kesulitan 
dalam menyampaikan materi pelajaran secara efektif, terutama di era digital saat ini. Hal ini 
dapat menyebabkan siswa kesulitan memahami materi, kurangnya motivasi belajar, bahkan 
kesenjangan digital antara siswa yang memiliki akses teknologi dan yang tidak (Asiba, 2021).  

Berdasarkan hasil analisis situasi di SDK Don Bosko 3 dan SDK Don Bosko 4 Kupang 
diperoleh informasi bahwa guru-guru di kedua sekolah sudah bisa menggunakan teknologi 
namun terbatas pada pemanfaatan PPT saja. Selain itu, ada guru yang sudah bisa menggunakan 
Quizizz dalam pembelajaran namun terkendala aturan sekolah yang tidak memperkenankan 
siswa membawa handphone ke sekolah. Pengusaan teknologi oleh guru di kedua sekolah masih 
terbatas eksplorasi mandiri atau terbatas 1-2 guru saja untuk dilibatkan pada kegiatan 
pelatihan teknologi yang diberikan oleh Dinas Pendidikan dan Kebudaan Kota Kupang. 
Berdasarkan analisis situasi juga diperoleh informasi bahwa guru-guru di SDK Don Bosko 3 dan 
SDK Don Bosko 4 Kota Kupang belum pernah membuat media pembelajaran berbasis 3D dan 
Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu, dan 4 orang guru sudah pernah membuat 
media evaluasi berbasis Quizizz namun belum pernah menggunakan Quizizz mode kertas. 
Kepala Sekolah SDK Don Bosko 4, Karolus Kopong Bahon, S.Pd. menyampaikan bahwa sekolah 
selalu mendukung guru untuk mengembangkan diri terutama terkait teknologi, namun untuk 
melaksanakan kegiatan tersebut tentu membutuhkan persiapan dan dana yang cukup besar. 
Menyadari hal tersebut maka kami Dosen Pendidikan Matematika FKIP Undana, ingin 
melaksanakan kegiatan tersebut sebagai implementasi salah satu Tridharma Perguruan Tinggi 
yaitu Pengabdian kepada Masyarakat.  

Assemblr Edu adalah salah satu software atau aplikasi yang memungkinkan 
penggunanya untuk membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih interaktif, kolaboratif serta 
menyenangkan karena berbasis 3D dan Augmented Reality (Lestari et al., 2023). Penelitian 
Handayani & Asih (2024), Sari et al. (2024) dan Ferdiansyah et al. (2025); menunjukkan bahwa 
pemanfaatan Assemblr Edu dalam pembelajaran di kelas dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa Sekolah Dasar. Selain itu penelitian Berlian et al. (2024) dan Pinilih et al. (2024) 
memperlihatkan bahwa implementasi Assemblr Edu mampu meningkatkan minat belajar siswa 
Sekolah Dasar.  

Selain Assmbler Edu, tim PKM juga akan melatih Quizizz sebagai media evaluasi karena 
Quizziz ada versi tidak berbayar yang dapat digunakan untuk membuat soal berbentuk pilihan 
ganda, isian singkat, dan analisis (Sitorus & Santoso, 2022). Soal dalam Quizizz yang sudah 
dibuat oleh guru dapat diberikan kepada siswa secara online, dan siswa bisa menjawab baik 
secara online maupun offline.  Guru juga dapat membuat pilihan jawaban yang berbeda atau 
acak untuk soal yang sama sehingga menghindari siswa untuk menyontek pekerjaan temannya. 
Selain sebagai media evaluasi, Quizizz dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif 
(Handayani et al., 2023). Penggunaan media Quizizz memiliki pengaruh yang signifikan dalam 
pembelajaran (Al Mawaddah et al., 2021). Dalam penelitian Tiana et al. (2021) dan Husna et al. 
(2023) diperoleh pembelajaran dengan menggunakan media game Quizizz mampu 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada mata pelajaran Matematika materi pecahan 
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siswa kelas III SD.  
 
Metode 

PKM ini dilaksanakan pada tanggal 8 Mei 2025 di SDK Don Bosko 4 Kota Kupang. Peserta 
kegiatan ini berjumlah 30 orang yang terdiri dari 14 guru SDK Don Bosko 3 dan 16 guru SDK 
Don Bosko 4. Kegiatan ini dilaksanakan selama 8 jam. Metode yang digunakan pada kegiatan 
ini adalah ceramah, diskusi, tanya jawab, demonstrasi, dan praktek. rincian materi yang 
diberikan adalah (1) Pelatihan mengembangkan media pembelajaran 3D dan Augmented 
Reality menggunakan Assemblr EDU; (2) Pelatihan Quizziz sebagai media evaluasi 
pembelajaran. Di akhir kegiatan, tim PKM mengevaluasi kemampuan peserta dalam 
mengembangkan media pembelajaran 3D/AR dan media evaluasi Quizizz paper mode dengan 
cara mendata jumlah peserta yang berhasil menghasilkan media pembelajaran yang dimaksud. 
Kemudian dengan hasil evaluasi akan dianalisis secara kuantitatif menggunakan rumus berikut 
ini. 

𝑃𝑖 =
∑ 𝑥𝑛
𝑗=1

𝑛
× 100% 

Di mana 𝑃𝑖  = persentasi peserta yang bisa membuat media pembelajaran i 
∑ 𝑥𝑛
𝑗=1  = jumlah peserta yang bisa membuat media pembelajaran i 

n = jumlah total peserta kegiatan PKM. 
Jika > 70% peserta bisa membuat kedua media pembelajaran tersebut maka kegiatan PKM 
dikatakan berhasil. 
 
Hasil 

Kegiatan PKM pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi bagi 
guru-guru di Kota Kupang dilaksanakan pada 8 Mei 2025 di SDK Don Bosko 4 Kupang. Peserta 
kegiatan PKM berjumlah 30 orang yang terdiri dari 14 orang guru SDK Don Bosko 3 dan 16 
orang guru SDK Don Bosko 4 seperti terlihat pada gambar 1. Kegiatan PKM terdiri atas 3 
subkegiatan yaitu pembukaan, penyajian materi dan evaluasi. Kegiatan pembukaan dimulai 
pukul 08.30 yang diawali dengan doa yang dibawakan oleh salah satu guru SDK Don Bosko 4 
Kupang, lalu kata sambutan oleh Bapak Yohanes Hariaman Nada, S.Pd., M.Pd yang mewakili 
Ketua PKM seperti pada gambar 1 dan kata sambutan oleh Bapak Karolus Kopong Bahon, S.Pd 
selaku Kepala Sekolah SDK Don Bosko 4 Kupang sekaligus membuka kegiatan PKM dengan 
resmi seperti yang terlihat pada gambar 2. 

 

 
Gambar 1. Tim PKM bersama peserta PKM 

 
Gambar 2. Pak Yohanes Hariaman Nada, S.Pd., 
M.Pd sedang memberikan kata sambutan 
 

 
 
 
 
 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210903122357155


Jurnal IPTEK Bagi Masyarakat, Vol. 5, No. 1, (2025), 56-64 ISSN: 2807-7253 
 

 
Page 59 of 9  Siprianus Suban Garak et al. 

 
 

 
Gambar 3. Kepala SDK Don Bosko 4 Kupang, Bapak Karolus Kopong 
Bahon sedang memberikan sambutan pada kegiatan PKM 

 
Penyajian materi diberikan oleh dosen Pendidikan Matematika FKIP Undana yaitu Ibu 

Imelda Hendriani Eku Rimo, S.Pd., M.Si. Materi pertama yang diberikan adalah Pelatihan 
mengembangkan media pembelajaran 3D dan Agumented Reality menggunakan Assemblr Edu. 
Pada sesi ini, Ibu Imelda mengulas tentang apa itu website Assemblr Edu, bagaimana mengakses 
Assmbler Edu, Apa saja fitur menarik yang ditawarkan oleh Assemblr Edu, dan bagaimana 
membuat media pembelajaran berbasis AR dan 3D seperti yang terlihat pada gambar 4 dan 
gambar 5. 
 

 
Gambar 4. Cara mengakses Website Assember 
Edu 
 

 
Gambar 5. Salah satu media pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan website Assemblr 
Edu 
 

 
Gambar 6. Peserta PKM antusias mengikuti 
pelatihan pengembangan media pembelajaran 
berbasis 3D dan Augmented Reality. 
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Peserta PKM terlihat antusias mengikuti apa yang dijelaskan oleh Ibu Imelda seperti 
yang terlihat pada gambar 6. Peserta PKM pun berusahan membuat media pembelajaran 
berbasis 3D dan Augmeted Reality menggunakan Assemblr Edu, sebab pelatihan ini merupakan 
pelatihan yang pertama kali mereka. Salah satu peserta menuturkan bahwa pengembangan 
media pembelajaran berbasis 3D dan Augmented Reality sangat menarik jika diterapkan dalam 
pembelajaran di kelas, mengingat peserta didik sekolah dasar saat ini sangat dekat teknologi 
dan termotivasi jika belajar menggunakan teknologi seperti 3D dan Augmented Reality. Dalam 
kesempatan itu, Ibu Imelda menegaskan bahwa tidak semua materi Sekolah Dasar harus dibuat 
dalam bentuk 3D dan Augmented Reality, misalnya pada materi matematika bangun ruang, 
sebaiknya membawa bangun ruang secara langsung dibandingkan membuat versi 3D dan 
Augmented Reality. Media pembelajaran yang cocok dibuat dalam versi 3D dan Augmented 
Reality seperti sistem pencernaan hewan atau bagian-bagian tubuh hewan, di mana lebih 
beresiko membawa hewan ini secara langsung ke dalam kelas. Sehingga media pembelajaran 
berbasis 3D dan Augmented Reality jelas lebih bijaksana. 

Materi kedua yang diberikan adalah membuat pelatihan Quizziz sebagai media evaluasi 
pembelajaran. Quizizz yang diberikan adalah Quizizz dengan mode kertas (Paper Mode), 
mengingat pelatihan ini diberikan kepada guru Sekolah Dasar di mana penggunaan HP oleh 
peserta didik dalam pembelajaran masih dibatasi terutama di kelas rendah. Quizizz mode 
kertas adalah  kuis  interaktif  yang  dapat dilakukan secara Offline, yakni peserta didik dapat 
menjawab kuis yang diberikan  oleh  guru  dengan  mengangkat Q-Cards yang  telah  dibagikan  
dan  guru  akan  memindai  jawaban siswa   dengan akun Quizizz di Smartphone (Winarsih & 
Fitrotun, 2023; Rini & Zuhdi, 2021).  Ibu Imelda memulai pelatihan ini dengan memberikan soal 
Kuis pengetahuan umum dan Peserta menggunakan kertas berisi Q-cards untuk menjawab 
soal-soal tersebut. Tujuan Ibu Imelda melakukan hal tersebut adalah agar peserta termotivasi 
untuk mengikuti secara serius pelatihan Quizziz sebagai media evaluasi pembelajaran di kelas 
seperti yang terlihat pada gambar 7 dan gambar 8.  
 

 
Gambar 7. Guru-guru sedang melakukan simulasi 
penggunaan Quzizz mode kertas 

 
Gambar 8. Ibu Imelda sedang menampilkan hasil 
kuis menggunakan Quizizz mode kertas 

 
Setelah memberikan motivasi berupa penggunaan Quizizz mode kertas secara langsung, 

kemudian Ibu Imelda menjelaskan tentang bagaimana membuat media evaluasi menggunakan 
Quizizz. Peserta diminta untuk menyediakan soal-soal kuis atau ujian berupa pilihan ganda 
yang sudah dimiliki oleh guru-guru selama ini, kemudian guru-guru mulai mencoba membuat 
bersama media evaluasi menggunakan Quizizz. Diakhir materi, Ibu Imelda meminta satu orang 
peserta untuk mencoba mempraktekan bagaimana melakukan evaluasi menggunakan Quizizz 
dan peserta lainnya berperan sebagai siswa seperti yang terlihat pada gambar 9. Hal ini 
bertujuan agar para guru bisa merasakan langsung pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran. 
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Setelah itu, Ibu Imelda menjelaskan bagaimana kita bisa melakukan analisis nilai berdasarkan 
hasil yang diperoleh melalui aplikasi Quizizz.  

 

 
Gambar 9. Peserta sedang melakukan simulasi penggunaan 
Quizizz 

 
Di akhir pertemuan, tim peneliti mengevaluasi kemampuan peserta dalam 

mengembangkan media pembelajaran 3D/AR dan media evaluasi Quizizz mode kertas dengan 
cara mendata jumlah peserta yang berhasil menghasilkan media pembelajaran yang dimaksud. 
Berdasarkan hasil evaluasi diperoleh 22 peserta (73,33%) bisa membuat media pembelajaran 
3D/AR dan juga bisa membuat media evaluasi Quizizz mode kertas, dan 8 peserta (26,67%) 
hanya bisa membuat media pembelajaran 3D/AR dan belum bisa melanjutkan membuat media 
evaluasi Quizizz karena keterbatasan waktu. Hasil ini menunjukan bahwa kegiatan PKM 
dikatakan berhasil. membantu para guru sekolah dasar membuat media pembelajaran yang 
inovatif berbasis teknologi dengan menggunakan Assemblr Edu dan Quizizz. 

 
Diskusi 

Dalam pelaksaan pembelajaran inovatif, pendekatan  berbasis  teknologi menjadi salah 
satu strategi  utama (Nurvianti, et al., 2025). Namun untuk menggunakan pendekatan berbasis 
teknologi tentu masih ada tantangan-tantangan yang menghambat pelaksaaan pembelajaran 
inovatif, seperti kesenjangan digital, keterbatasan infrastruktur, dan rendahnya literasi digital 
di kalangan pendidik (Baroroh et al., 2024) serta  ketidakpercayaan dan ketidaknyamanan guru 
dalam menggunakan media digital akibat kurangnya pelatihan yang memadai untuk 
mengintegrasikan teknologi dalam pengajaran (A. P. Sari & Munir, 2024). Terlaksananya PKM 
pelatihan untuk memanfaatkan teknologi digital di SD yang ada di Kota Kupang ini 
menunjukkan komitmen  Universitas Nusa Cendana dan pihak sekolah untuk mengatasi 
tantangan pelaksanaan pembelajaran inovatif saat ini.  

Sesuai dengan hasil analisis situasi diperoleh bahwa semua guru belum pernah 
mengembangkan media pembelajaran 3D atau Augmented Reality baik menggunakan 
Assembler Edu maupun platform lainnya dan hanya ada 4 orang guru yang sudah pernah 
mengembangkan media evaluasi Quizizz, namun belum bisa dilakukan di kelas terkendala 
aturan sekolah yang tidak mengizinkan siswa membawa handphone. Setelah dilakukan PKM, 
diperoleh bahwa sebagian besar guru di SDK Don Bosko 3 dan SDK Don Bosko 4 Kota Kupang 
bisa membuat media pembelajaran 3D dan Augmented Reality berbasis Assemblr Edu dan 
media evaluasi berbasis Quizizz mode kertas sehingga tidak melanggar aturan sekolah namun 
masih tetap bisa digunakan di kelas. Oleh karena itu pelaksanaan PKM ini telah berhasil 
menjawab tujuan PKM ini yaitu untuk membantu para guru sekolah dasar di Kota Kupang 
membuat media pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi dengan menggunakan Assemblr 
Edu dan Quizizz.  

Hasil PKM ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh (Chairudin et al., 
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2023) yang menunjukan bahwa Assembler Edu merupakan platform yang mudah digunakan 
oleh peserta untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif berbasis 3D dan Augmented 
Reality karena penggunaannya yang user friendly tanpa perlu pemahaman tentang 
pemrograman yang advance. Terlihat bahwa semua peserta berhasil membuat media 
pembelajaran berbasis 3D dan Augmented Reality. Penelitian lainnya mendukung Quizizz 
sebagai media evaluasi yang mudah dan efisien digunakan oleh guru (Nahda et al., 2022). 
Sekalipun dalam hasil PKM ini, ada 8 guru yang tidak berhasil membuat media evaluasi 
menggunakan Quizizz karena keterbatasan waktu yang lebih banyak dihabiskan ketika 
membuat media pembelajaran 3D dan Augmented Reality. Namun motivasi dan semangat 8 
orang peserta ini untuk melanjutkan secara mandiri cukup tinggi, terlihat dari beberapa 
peserta yang meminta agar demonstrasi yang dilakukan oleh pemateri buatkan video dan 
disebarkan kepada peserta.  

Keterbatasan PKM ini adalah media pembelajaran yang dihasilkan peserta belum sesuai 
dengan materi yang akan dikembangkan oleh guru, namun terbatas pada materi yang diberikan 
oleh pemateri yaitu membuat media pembelajaran 3D dan Augmented Reality untuk bagian-
bagian tubuh hewan. Begitu pula dengan Quizizz, soal-soal yang digunakan juga belum sesuai 
dengan bidang, kelas dan minat guru. Hal ini dikarenakan tim PKM fokus pada bagaimana guru 
bisa memanfaatkan Assembler untuk membuat media pembelajaran berbasis 3D dan 
Augmented Reality serta Quizizz sebagai media evaluasi. Oleh karena dibutuhkan kreativitas 
guru untuk mengembangkan media pembelajaran tersebut sesuai dengan bidang, kelas dan 
minat guru. Selain itu tim menyadari, pelaksanaan PKM ini belum melibatkan semua guru 
sekolah dasar di Kota Kupang, namun secara bertahap tim berusaha menyentuh semua guru 
sekolah dasar di Kota Kupang, dengan melakukan PKM sejenis untuk setiap tahun. Kegiatan ini 
merupakan kegiatan lanjutan dari beberapa kegiatan PKM tahun sebelumnya yang bertujuan 
untuk memberikan pelatihan teknologi kepada guru-guru di Kota Kupang (Hendriani et al., 
(2025); Ekowati et al., (2024); Nenohai et al., (2022); Nenohai et al., (2021)). 

 
Kesimpulan  

Program Kemitraan masyarakat yang telah dilaksanakan pada guru-guru SDK Don 
Bosko 3 dan SDK Don Bosko 4 Kota Kupang berhasil membantu guru-guru dalam membuat 
media pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi dengan menggunakan Assemblr Edu dan 
Quizizz. Diharapkan ada kegiatan PKM lanjutan untuk mendampingi guru-guru 
mengembangkan media pembelajaran berbasis 3D dan Augmented reality maupun media 
evaluasi berbasis Quizizz untuk sesuai dengan materi yang ingin dikembangkan oleh guru. 
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