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Transformasi digital dalam pendidikan sekolah menengah pertama
membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual,
yang mendorong partisipasi aktif siswa. Namun, keterbatasan
kompetensi teknis para guru sering kali menghambat pengembangan
konten multimedia interaktif. Tujuan studi ini adalah menganalisis
literatur mengenai penggunaan “Assembler Edu” sebagai alat
multimedia interaktif dalam pembelajaran di sekolah menengah
pertama. Pendekatan yang digunakan adalah tinjauan literatur
sistematis terhadap 27 artikel terpilih dari basis data Scopus, Google
Scholar, DOA]J, Garuda, dan ERIC, yang diterbitkan pada periode 2020-
2025. Hasil analisis menunjukkan bahwa Assembler Edu dapat
meningkatkan keterlibatan belajar, motivasi, serta prestasi akademik
siswa melalui pengalaman belajar berbasis Augmented Reality (AR).
Sebanyak 37% studi menyoroti aspek desain multimedia interaktif,
33,3% mengevaluasi efektivitasnya, dan 29,7% membahas pengaruhnya
terhadap motivasi belajar. Studi ini menyimpulkan bahwa efektivitas
Assembler Edu bergantung pada kesiapan guru dan integrasi pedagogis
yang optimal. Secara teoritis, hasil ini memperkaya penerapan Teori
Kognitif Pembelajaran Multimedia dan kerangka kerja TPACK dalam
konteks pendidikan dasar. Secara praktis, hasil penelitian ini
memberikan rekomendasi strategis bagi guru dan pembuat kebijakan
pendidikan untuk mengadopsi Assembler Edu sebagai alat
pembelajaran inovatif.

Kata Kunci: Asseembler Edu, Multimedia Interaktif, Augmented

Reality, Literatur Review

ABSTRACT

The digital transformation in primary education requires interactive, context-
based learning resources that encourage pupils’ active participation. However,
teachers limited technical skills often hinder the development of interactive
multimedia content. The aim of this study is to analyse the literature on the use
of ‘Assembler Edu’ as an interactive multimedia tool in primary school
classrooms. The approach taken is a systematic literature review of 27 selected
articles from the Scopus, Google Scholar, DOA], Garuda and ERIC databases,
published between 2020 and 2025. The results of the analysis suggest that
Assembler Edu can enhance pupils’ engagement, motivation and academic
performance through learning experiences based on augmented reality (AR).
37% of the studies emphasised aspects of interactive multimedia design, 33.3%
evaluated its effectiveness and 29.7% discussed its influence on learning
motivation. The study concludes that the effectiveness of Assembler Edu
depends on teachers’ willingness to adopt it and on optimal pedagogical
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integration. Theoretically, these findings enrich the application of the Cognitive
Theory of Multimedia Learning and the TPACK framework in the context of
primary education. In practice, the research findings provide strategic
recommendations for teachers and education policymakers to utilise Assembler
Edu as an innovative learning
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kebutuhan fundamental dalam kehidupan manusia yang
berperan penting dalam membentuk kualitas sumber daya manusia. Pada era abad ke-21,
pendidikan dituntut untuk mampu mengembangkan berbagai kompetensi esensial, seperti
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi. Sejalan dengan implementasi
Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran diarahkan untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna, berpusat pada peserta didik, serta mendorong pengembangan
kompetensi dan karakter secara holistik (Tytler, 2020). Dalam hal ini, pembelajaran IPA di
tingkat SMP diharapkan tidak hanya berfokus pada penguasaan konsep, tetapi juga dapat
melatih peserta didik untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Fadlina et
al., 2021).

Transformasi digital di bidang pendidikan telah membawa perubahan mendasar pada
metode pengajaran guru dan proses pembelajaran siswa (Budiarti & Siregar, 2025). Pada
tingkat sekolah dasar, transformasi ini menuntut pengembangan media pembelajaran yang
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga interaktif serta mampu merangsang partisipasi
aktif peserta didik (Rolén, 2023; Purnomo, 2025). Berbagai kebijakan pendidikan abad ke-21
menegaskan urgensi integrasi teknologi dalam proses pembelajaran guna membentuk
kompetensi berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Risanti & Agustina, 2025).
Namun, dalam implementasinya, banyak guru sekolah dasar di Indonesia masih menghadapi
tantangan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Sebagian besar
proses pembelajaran masih bergantung pada presentasi statis seperti PowerPoint, video
edukatif, atau media cetak digital yang belum sepenuhnya merefleksikan esensi pembelajaran
interaktif. Kondisi tersebut mengindikasikan adanya kesenjangan antara kebutuhan inovasi
pembelajaran digital dan kesiapan guru dalam mengadopsi teknologi pembelajaran yang
lebih dinamis (Anshori & Bashir, 2025).
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Konten multimedia interaktif terbukti menjadi salah satu solusi potensial untuk
mengatasi kesenjangan ini (Abidah et al., 2025; Muslimah et al., 2025). Melalui unsur-unsur
interaktifnya, siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran dan tidak
hanya menjadi penerima informasi secara pasif. Interaktivitas multimedia juga berkontribusi
dalam meningkatkan motivasi belajar, memperdalam pemahaman konsep, dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna (Anshori & Bashir, 2025; Peldez & Solano, 2023).
Namun, pengembangan konten multimedia interaktif sering kali membutuhkan kompetensi
teknis yang belum dimiliki oleh sebagian besar guru sekolah dasar (Nugroho & Zulfikasari,
2025). Oleh karena itu, ketersediaan platform yang ramah pengguna dan tidak memerlukan
pengetahuan pemrograman menjadi sangat penting.

Assembler Edu adalah platform berbasis block programming yang memungkinkan
pendidik dan siswa mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif dengan cara yang
sederhana dan intuitif (Arslan Namli & Aybek, 2022; Hu et al., 2021; A. Smith et al., 2020;
Weng et al., 2023). Berkat pendekatan visualnya, pengguna dapat merancang interaksi,
animasi, dan konten pembelajaran tanpa harus menulis kode secara manual (Prasad et al.,
2022). Sifat-sifat ini menjadikan Assembler Edu sebagai opsi yang menjanjikan untuk
diintegrasikan ke dalam pembelajaran di sekolah menengah pertama. Platform ini tidak
hanya memudahkan pembuatan media pembelajaran interaktif, tetapi juga selaras dengan
paradigma pembelajaran learning by creating, di mana siswa didorong untuk menjadi
pembelajar yang produktif, kreatif, dan mandiri (Kesler et al., 2022).

Berdasarkan kaji literatur hingga saat ini masih sangat sedikit penelitian ilmiah yang
secara khusus membahas penggunaan Assembler Edu dalam pembelajaran di sekolah
menengah pertama. Sebagian besar penelitian mengenai aplikasi multimedia interaktif di
sekolah dasar lebih berfokus pada platform populer seperti Canva, Scratch, Kahoot, atau
GeoGebra (Lestari, 2025; Muslimah et al., 2025; Ricoy et al., 2025). Studi-studi ini umumnya
menyoroti efektivitas media interaktif terhadap motivasi belajar dan prestasi belajar siswa,
namun hanya sedikit yang meneliti potensi serta tantangan dalam implementasi platform
baru seperti Assembler Edu (Peldez & Solano, 2023). Oleh karena itu, diperlukan analisis
literatur yang lebih mendalam untuk menyelidiki sejauh mana Assembler Edu dapat
berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif dan relevan bagi siswa sekolah
dasar.

Beberapa studi sebelumnya menunjukkan bahwa media interaktif yang didasarkan pada
prinsip block programming memiliki pengaruh positif terhadap prestasi belajar siswa. Alqarni
(2025) menemukan bahwa penggunaan aplikasi visual coding dapat meningkatkan
keterlibatan belajar dan pemahaman konsep sains di sekolah dasar. Zheng et al. (2025)
melaporkan bahwa siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi ketika belajar melalui
media interaktif yang memungkinkan eksplorasi mandiri. Sementara itu, Pellas (2025)
menekankan bahwa penggunaan lingkungan pemrograman visual sudah dapat diterapkan

sejak usia dini. Platform seperti Assembler Edu dapat menjadi jembatan menuju kemandirin
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melalui peran guru sebagai content creator yang mampu mengembangkan media digital
sesuai kebutuhan kelasnya.

Berdasarkan kesenjangan penelitian yang telah diidentifikasi, studi ini bertujuan untuk
menganalisis berbagai literatur yang membahas penggunaan Assembler Edu sebagai media
multimedia interaktif dalam konteks pendidikan sekolah dasar. Analisis ini mencakup tiga
dimensi utama: pertama, mengidentifikasi manfaat Assembler Edu dalam meningkatkan
keterlibatan siswa serta prestasi belajar mereka; kedua, mengidentifikasi hambatan atau
tantangan yang muncul dalam implementasinya; dan ketiga, meneliti strategi penerapan
yang dapat mengoptimalkan efektivitasnya dalam pendidikan sekolah dasar. Oleh karena itu,
studi ini tidak hanya berusaha merangkum temuan empiris yang sudah ada, tetapi juga
menyajikan sintesis konseptual untuk memperdalam pemahaman tentang peran teknologi
interaktif dalam pengajaran sekolah dasar.

Pelaksanaan studi ini sangat penting karena dapat memberikan kontribusi ganda, baik
dari segi teoretis maupun praktis. Secara teoretis, hasil analisis literatur ini bisa memperluas
landasan konseptual untuk penerapan visual progamming dalam pengembangan konten
multimedia interaktif di pendidikan dasar. Dari segi praktis, studi ini berfungsi sebagai acuan
bagi pendidik, pengembang media, dan pembuat kebijakan pendidikan memilih dan
mengintegrasikan platform yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Temuan dari
kajian ini juga diharapkan memperkuat literatur nasional di bidang teknologi pendidikan,
khususnya dalam konteks implementasi media interaktif berbasis teknologi mutakhir di
sekolah dasar Indonesia. Melalui kajian yang terstruktur, Assembler Edu diharapkan dapat
diakui bukan hanya sebagai aplikasi digital semata, melainkan sebagai alat pedagogis yang
efektif dalam memupuk partisipasi, kreativitas, dan kolaborasi siswa, sejalan dengan

imperatif pembelajaran abad ke-21.

2. METODE

Dalam studi ini, digunakan tinjauan pustaka sistematis systematic literature review untuk
menganalisis berbagai hasil penelitian yang membahas penggunaan Assembler Edu sebagai
media multimedia interaktif dalam pembelajaran di sekolah dasar. Metode ini dipilih karena
memberikan gambaran menyeluruh mengenai tren, temuan, dan kesenjangan penelitian yang
ada. Pendekatan sistematis ini dilakukan dalam beberapa tahap, termasuk penetapan kriteria
penelitian, teknik pencarian, pemilihan artikel, serta analisis isi dari literatur yang dipilih.

Studi ini diklasifikasikan sebagai studi kualitatif deskriptif dengan tinjauan literatur
sistematis. Pendekatan ini digunakan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan merangkum
berbagai studi pendahulu yang relevan mengenai penerapan Assembler Edu sebagai media
multimedia interaktif di sekolah dasar. Prosedur penelitian mengikuti panduan yang disusun
oleh Gunnell et al. (2022), Haby et al. (2024), serta Sauer & Seuring (2023) untuk melaksanakan
penelusuran literatur sistematis: (1) perumusan pertanyaan penelitian, (2) pencarian dan

pemilihan literatur, (3) ekstraksi data, serta (4) sintesis dan pelaporan hasil.
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Pengumpulan data dilakukan melalui pemilihan sampel yang ditargetkan, yaitu
dengan memilih artikel-artikel yang relevan dengan fokus penelitian. Artikel-artikel ini
bersumber dari berbagai basis data akademis terkemuka, antara lain Scopus, Google Scholar,
DOAJ, Garuda, dan ERIC. Pencarian artikel dilakukan dengan menggunakan kombinasi kata
kunci dalam bahasa Indonesia dan Inggris, seperti “Assembler Edu”, “multimedia interaktif”,
“multimedia interaktif di sekolah”, “alat pembelajaran digital”, “visual programming
education”, dan “block programming for learning”.

Pencarian dibatasi pada periode 2020-2025 untuk memastikan bahwa artikel yang
dianalisis mencerminkan kondisi dan tren terkini dalam penggunaan multimedia interaktif
berbasis teknologi pendidikan. Untuk menjamin akurasi dan relevansi data, penyaringan
dilakukan berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi berikut:

a. Kiriteria Inklusi:
1) Artikel ilmiah berupa hasil penelitian, laporan konferensi, atau tinjauan literatur yang
membahas penerapan elemen multimedia interaktif di tingkat sekolah dasar.
2) Artikel yang secara langsung atau tidak langsung membahas platform Assembler Edu
atau aplikasi serupa yang berbasis pemrograman blok.
3) Artikel yang diterbitkan dalam jurnal yang terakreditasi secara nasional (SINTA) atau
jurnal internasional terkemuka
b. Kriteria eksklusi:
1) Artikel yang tidak relevan dengan konteks pembelajaran sekolah dasar.
2) Publikasi non-akademik seperti blog, berita, atau laporan populer.
3) Artikel duplikat dari basis data yang sama.
4) Artikel dengan metodologi yang tidak jelas atau tidak menyajikan hasil empiris
maupun konseptual yang relevan.

Tahap awal mencakup pengumpulan seluruh artikel dari hasil pencarian berdasarkan
kata kunci yang telah ditetapkan. Selanjutnya, dilakukan screening pendahuluan melalui
peninjauan judul dan abstrak guna mengevaluasi relevansi terhadap topik penelitian. Artikel
yang memenubhi kriteria inklusi kemudian menjalani analisis mendalam pada teks lengkap
(full-text review).

Proses seleksi menerapkan pendekatan PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses), yang terdiri atas empat tahap utama: identification, screening,
eligibility, dan inclusion. Dari seleksi awal yang melibatkan 85 artikel, diperoleh 27 artikel yang
layak untuk analisis lanjutan.

Analisis data dilaksanakan melalui pendekatan analisis isi (*content analysis*) secara
kualitatif. Setiap artikel dievaluasi berdasarkan tema, variabel penelitian, temuan hasil, serta
kontribusinya terhadap pemanfaatan Assembler Edu sebagai multimedia interaktif. Data
yang diekstraksi kemudian dikategorikan ke dalam tema-tema utama, di antaranya:

a. Manfaat penggunaan Assembler Edu terhadap keterlibatan belajar siswa,
b. Tantangan implementasi Assembler Edu dalam pembelajaran sekolah dasar, dan

c. Strategi penerapan serta pengembangan media berbasis Assembler Edu.
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Hasil analisis disintesis dalam bentuk deskripsi naratif untuk mengilustrasikan pola
umum, kesenjangan penelitian, serta arah pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi interaktif pada masa depan.

Guna menjamin validitas hasil analisis, diterapkan triangulasi sumber melalui
perbandingan temuan dari berbagai jenis publikasi (artikel jurnal, prosiding, dan laporan
penelitian). Di samping itu, dilakukan peer review internal berupa diskusi antarpeneliti untuk

mencapai konsistensi interpretasi terhadap tema-tema kajian. Langkah-langkah ini

Fokus Kajian Jumiah Artikel Persentase (%)
Desain dan Pengembangan Multimedia Interaktif 10 370
Efektivitas Penggunaan Assembler Edu 9 333
Pengaruh terhadap Motivasi dan Hasil Belajar 8 29,7
Total 27 100

dimaksudkan untuk meningkatkan reliabilitas dan objektivitas sintesis literatur.

Dengan metode penelitian ini, diharapkan hasil kajian menyajikan gambaran
komprehensif mengenai tren, efektivitas, serta potensi Assembler Edu dalam mendukung
pembelajaran interaktif di sekolah dasar. Pendekatan sistematis yang diterapkan juga
berkontribusi secara ilmiah terhadap pengembangan teori dan praktik teknologi pendidikan

di Indonesia.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Analisis literatur terhadap 27 artikel ilmiah mengungkapkan bahwa pemanfaatan
Assembler Edu sebagai multimedia interaktif memberikan kontribusi substansial terhadap
peningkatan kualitas proses pembelajaran pada jenjang sekolah dasar. Sintesis hasil
menunjukkan bahwa Assembler Edu menyediakan pengalaman belajar berbasis augmented
reality (AR) yang memfasilitasi visualisasi konsep abstrak secara lebih konkret, kontekstual,
dan menarik (Han et al., 2022; Nugroho & Zulfikasari, 2025; Tsai et al., 2020). Temuan ini
selaras dengan prinsip Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2024), yang
menyatakan bahwa integrasi representasi visual dan verbal dapat memperkuat pemahaman
kognitif siswa. Secara keseluruhan, publikasi yang dianalisis secara konsisten menekankan
bahwa Assembler Edu tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga
berkontribusi pada perbaikan hasil belajar dalam mata pelajaran tematik, sains, dan
matematika.

Tabel 1. Distribusi fokus penelitian mengenai penggunaan Assembler Edu sebagai

multimedia interaktif dalam konteks pembelajaran di Sekolah Menengah Pertama.
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Temuan tambahan mengindikasikan kecenderungan positif terhadap implementasi
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) dengan dukungan Assembler Edu
(Afifah et al., 2025; Jawaid et al., 2020), karena platform ini memungkinkan guru merancang
media secara mandiri tanpa memerlukan keahlian pemrograman tingkat lanjut. Karakteristik
tersebut menjadikan Assembler Edu sangat relevan dalam konteks pendidikan dasar
Indonesia, di mana banyak guru masih menghadapi keterbatasan literasi teknologi. Selain itu,
peningkatan jumlah publikasi sejak tahun 2020 mencerminkan fokus yang semakin intensif
pada transformasi digital dalam pendidikan dasar, seiring dengan adopsi pembelajaran
daring dan Kurikulum Merdeka. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan potensi
integrasi Assembler Edu sebagai media pembelajaran interaktif untuk mendorong inovasi
pedagogis dan peningkatan mutu pembelajaran di tingkat sekolah dasar.

Penelitian studi literatur ini mengkaji 27 artikel yang relevan mengenai penerapan
Assembler Edu sebagai multimedia interaktif dalam pembelajaran di Sekolah Menengah
Pertama (SMP). Berdasarkan seleksi PRISMA, sumber utama artikel berasal dari Google
Scholar (38%), Scopus (26%), dan Garuda (18%). Analisis difokuskan pada aspek desain
pembelajaran, efektivitas multimedia, serta dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar
siswa sekolah dasar.

Sintesis literatur yang dirangkum dalam Tabel 1 mengilustrasikan distribusi fokus
penelitian terkait Assembler Edu sebagai multimedia interaktif pada pembelajaran sekolah
dasar. Tabel 1 menunjukkan bahwa 37% penelitian menekankan pengembangan dan desain
multimedia interaktif berbasis augmented reality pada Assembler Edu, dengan penekanan
pada instructional design serta visualisasi tiga dimensi untuk memperkaya pengalaman
belajar siswa pada materi sains dan tematik. Sebanyak 33,3% penelitian mengevaluasi
efektivitas Assembler Edu dalam meningkatkan hasil belajar, khususnya pada konsep
abstrak. Sementara itu, 29,7% kajian membahas pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa,
dengan bukti konsisten peningkatan minat, keterlibatan, dan partisipasi aktif.

Secara visual, Tabel 1 juga menggambarkan peningkatan signifikan jumlah publikasi
tentang Assembler Edu di pendidikan dasar antara tahun 2020 hingga 2024. Tren ini
menandakan perhatian akademik yang semakin besar terhadap integrasi teknologi AR pasca-
pandemi COVID-19, yang mempercepat adopsi media digital di sekolah. Dominasi periode
tersebut mencerminkan dorongan untuk solusi pembelajaran interaktif dan kontekstual guna
mendukung Kurikulum Merdeka. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa fokus
penelitian bergeser dari pengembangan media ke eksplorasi pedagogis dan evaluasi
efektivitas, menunjukkan kematangan disiplin ilmu multimedia interaktif berbasis AR di
jenjang sekolah menengah pertama.

Analisis literatur mengenai Assembler Edu sebagai multimedia interaktif di sekolah
dasar mengungkap keselarasan serta perbedaan tematik dengan studi terdahulu. Secara
umum, temuan ini konsisten dengan Rahman et al. (2022), yang menunjukkan hal serupa
(Abdinejad et al., 2021; Chang et al., 2022; Zhang & Wang, 2021). Demikian pula, studi oleh
Corral Abad et al. (2021), Getenet & Tualaulelei (2023), serta Smith et al. (2021) menegaskan
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peran media interaktif tinggi seperti Assembler Edu dalam meningkatkan keterlibatan siswa
pada pembelajaran daring maupun luring. Berbeda dari media video konvensional yang
bersifat pasif, Assembler Edu menawarkan interaksi langsung siswa dengan objek virtual di
lingkungan belajar (Georgiou et al., 2021; Tanprasert et al., 2023).

Perbandingan dengan penelitian seperti Sakir (2025) dan Zhang & Wang (2021)
mengindikasikan bahwa efektivitas AR di pendidikan dasar bergantung pada kualitas media
dan integrasi pedagogis guru. Hal ini selaras dengan kondisi Indonesia, di mana keberhasilan
Assembler Edu dipengaruhi oleh kesiapan guru dan infrastruktur sekolah (Sitompul et al.,
2025; Widyatiningtyas, 2025). Studi oleh Adi et al. (2025), Annail et al. (2025), dan Pauccar et
al. (2025) menunjukkan dampak positif AR terhadap motivasi, meskipun hasil akademik
belum konsisten tanpa desain instruksional yang optimal.

Berdasarkan perbandingan tersebut, studi ini memperkuat konsensus bahwa multimedia
interaktif berbasis AR seperti Assembler Edu merupakan inovasi kunci di pendidikan abad
ke-21, khususnya pendidikan dasar. Namun, efektivitasnya bersifat kondisional, bergantung
pada faktor pedagogis, kesiapan guru, dan konteks. Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya mengonfirmasi temuan sebelumnya, tetapi juga memperluas pemahaman teoretis
tentang adaptasi kontekstual Assembler Edu di sistem pendidikan dasar Indonesia.

Kebaruan penelitian ini terletak pada analisis sistematis penggunaan Assembler Edu
sebagai multimedia interaktif di sekolah dasar Indonesia, bidang yang masih kurang
dieksplorasi secara mendalam. Studi sebelumnya lebih menyoroti AR secara umum atau
pengembangan media AR, tanpa fokus pada potensi pedagogis Assembler Edu berbasis low-
code interactive design. Penelitian ini berkontribusi baru dengan memposisikan Assembler
Edu sebagai ekosistem pembelajaran imersif yang mendukung higher-order thinking skills
(HOTS) melalui keterlibatan aktif siswa.

Kebaruan tambahan muncul dari sintesis literatur yang mengintegrasikan dimensi
teknologi, pedagogi, dan konteks pendidikan dasar Indonesia, selaras dengan Kurikulum
Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek dan experiential learning. Studi ini
memperluas perspektif dengan menekankan adaptasi konteks lokal dan kesiapan sumber
daya manusia (Bunyuen et al., 2024; Rodriguez-Saavedra et al., 2025).

Lebih lanjut, penelitian ini memperkenalkan kerangka konseptual baru yang
memposisikan Assembler Edu dalam paradigma multimedia interaktif adaptif, berfungsi
sebagai agen transformasi pembelajaran yang mendukung personalisasi, kolaborasi, dan
eksplorasi mandiri. Pendekatan ini memperkaya Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) dengan dimensi AR di pendidikan dasar. Oleh karena itu, kebaruan
utama adalah pengaitan potensi Assembler Edu dengan realitas pedagogis sekolah dasar
Indonesia, mengisi celah teoretis dan praktis dalam literatur multimedia interaktif berbasis
AR.

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi signifikan secara teoretis dan praktis
terhadap pengembangan teknologi pendidikan, khususnya multimedia interaktif berbasis AR

di sekolah dasar. Secara teoretis, studi ini memperluas Cognitive Theory of Multimedia
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Learning (Mayer, 2024) dan TPACK dengan menunjukkan Assembler Edu sebagai sarana
pembelajaran imersif, kontekstual, dan konstruktivis digital. Temuan ini menghadirkan
model konseptual hubungan antara interaksi pengguna, keterlibatan belajar, dan hasil belajar
dalam konteks AR pendidikan dasar.

Secara praktis, penelitian ini menyediakan panduan bagi pendidik, pengembang media,
dan pembuat kebijakan untuk mengintegrasikan Assembler Edu secara inovatif. Guru dapat
merancang pembelajaran kolaboratif dan eksploratif tanpa keahlian pemrograman lanjut,
mendukung project-based learning sesuai Kurikulum Merdeka. Pengembang media
memperoleh arahan desain konten visual dan pedagogis efektif, sementara pembuat
kebijakan didorong untuk menyediakan pelatihan literasi teknologi guru.

Dari sudut akademik, studi ini memperkaya diskursus integrasi AR di pendidikan dasar
Indonesia, menekankan keselarasan inovasi teknologi dan kesiapan pedagogis. Penelitian ini
mempromosikan paradigma bahwa keberhasilan AR ditentukan oleh orkestrasi guru
terhadap pengalaman belajar bermakna. Dengan demikian, hasil ini tidak hanya menambah
literatur teknologi pendidikan, tetapi juga menyediakan landasan empiris untuk penelitian
lanjutan mengenai model implementasi Assembler Edu yang adaptif, inklusif, dan

berorientasi mutu pembelajaran dasar di Indonesia.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis literatur yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan
Assembler Edu sebagai multimedia interaktif memiliki potensi substansial dalam
meningkatkan mutu pembelajaran di jenjang sekolah dasar. Aplikasi ini memfasilitasi
interaksi langsung peserta didik dengan objek virtual berbasis augmented reality, sehingga
merangsang rasa ingin tahu, memperkuat keterlibatan belajar (learning engagement), serta
meningkatkan pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang konkret dan
kontekstual. Sintesis dari berbagai literatur mengonfirmasi efektivitas Assembler Edu dalam
mendukung pendekatan pembelajaran berbasis proyek (project-based learning), pembelajaran
berbasis inkuiri (inquiry-based learning), serta pembelajaran berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics).

Dari perspektif pedagogis, Assembler Edu berfungsi sebagai jembatan antara teori dan
praktik melalui integrasi visualisasi digital dengan aktivitas kolaboratif di kelas. Hasil telaah
literatur menunjukkan bahwa efektivitas media ini sangat ditentukan oleh kemampuan guru
dalam merancang skenario pembelajaran inovatif serta kesiapan infrastruktur teknologi
sekolah. Oleh karena itu, dukungan kebijakan dan pelatihan profesional berkelanjutan bagi
guru merupakan faktor krusial untuk mengoptimalkan pemanfaatan multimedia interaktif
berbasis AR dalam konteks pendidikan dasar.

Secara teoretis, studi ini memperkaya literatur teknologi pendidikan dengan pemahaman

baru mengenai model keterlibatan belajar berbasis AR yang sesuai dengan karakteristik
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peserta didik sekolah dasar. Secara praktis, temuan penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi
pengembang media dan pendidik dalam merancang konten pembelajaran digital yang
adaptif, inklusif, dan berorientasi pada peserta didik. Penelitian lanjutan direkomendasikan
untuk melakukan uji empiris terhadap efektivitas implementasi Assembler Edu di berbagai
konteks pembelajaran, serta mengeksplorasi korelasi antara tingkat interaktivitas media

dengan capaian belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik.
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