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ABSTRACT

The inadequacy of institutions offering religious education to students at Sanggar Belajar Kampung Baru,
Kuala Lumpur, Malaysia, is an urgent issue. Challenges related to immigration documentation and the
absence of a structured curriculum in Community Learning Centers (CLC) contribute to the low level of
religious knowledge among students. Although primary school years are crucial for acquiring basic
knowledge of Islam and daily worship practices, CLC students face significant difficulties. In response, the
Community Engagement for International Partnership (PkM-KI) team introduced Augmented Reality Cards
(ARCard) as a new educational tool aimed at helping students learn prayer recitation. The main features of
ARCard involve video presentations and three-dimensional objects, enhancing the learning experience.
ARCard is specifically designed to offer guidance on prayer recitation and can be accessed via smartphone.
The results show student enthusiasm, indicating that learning prayer recitation has become more accessible
even without direct parental guidance. These findings underscore ARCard's potential as a significant tool for
enhancing student participation in religious education at CLC Kampung Baru. The next recommended step is
a comprehensive long-term evaluation of ARCard's impact on improving religious knowledge and learning
motivation among students, providing valuable insights for the development of holistic learning programs in
the future.
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ABSTRAK

Ketidakcukupan lembaga yang menawarkan pendidikan agama kepada siswa di Sanggar Belajar Kampung
Baru, Kuala Lumpur, Malaysia, adalah masalah mendesak. Tantangan terkait dokumentasi imigrasi dan
tidak adanya kurikulum terstruktur di Community Learning Center (CLC), yang mengatur pengajaran mata
pelajaran Islam, berkontribusi pada rendahnya tingkat pengetahuan agama di kalangan siswa. Meskipun
tahun-tahun sekolah dasar adalah periode tepat untuk memperoleh pengetahuan dasar tentang Islam dan
praktik ibadah sehari-hari, siswa di CLC menghadapi kesulitan mencolok. Sebagai tanggapan, tim
Community Engagement for International Partnership (PkM-KI) memperkenalkan Kartu Augmented
Reality (ARCard) sebagai alat pendidikan baru yang bertujuan membantu siswa dalam belajar pembacaan
doa. Fitur utama ARCard melibatkan presentasi video dan objek tiga dimensi, meningkatkan pengalaman
belajar. ARCard ini dirancang khusus untuk menawarkan panduan tentang pembacaan doa dan dapat
diakses melalui smartphone. Hasil kegiatan menunjukkan antusiasme siswa, bahwa belajar pengajian doa
menjadi lebih mudah diakses bahkan tanpa bimbingan orang tua. Temuan ini menggarisbawahi potensi
ARCard sebagai alat signifikan untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam pendidikan agama di CLC
Kampung Baru. Langkah selanjutnya yang disarankan adalah evaluasi jangka panjang yang komprehensif
mengenai dampak penggunaan ARCard terhadap peningkatan pengetahuan agama dan motivasi belajar di
kalangan siswa, memberikan wawasan berharga untuk pengembangan program pembelajaran holistik di
masa depan.

Kata kunci: Augmented Reality, Sanggar Belajar, Community Learning Center, Media Pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pendidikan agama memainkan peran penting dalam internalisasi agama dalam
kehidupan sehari-hari. Orang tua cenderung menciptakan lingkungan yang mendukung
untuk belajar agama untuk memperkuat pendidikan agama (A'yun, Prihartanti, dan
Chusniatun 2015). Pendidikan agama selama tahun-tahun prasekolah dan sekolah dasar
dapat membentuk karakter individu, dengan efek jangka panjang (Hidayat dan
Wakhidah 2015). Selama fase ini, anak-anak lebih rentan untuk belajar dan meniru apa
yang diajarkan kepada mereka. Dalam kurikulum pendidikan Indonesia, pendidikan
agama diamanatkan untuk diajarkan sejak usia prasekolah. Menumbuhkan individu
yang berakhlak mulia sesuai dengan tujuan pendidikan di Indonesia dimulai dengan
mengajarkan agama. Selanjutnya, pendidikan agama diperkuat dengan pendidikan
nonformal di luar sekolah.

Dalam konteks keluarga Muslim, memperkenalkan agama sejak usia dini menjadi
perhatian khusus karena anak-anak diharapkan dapat melakukan praktik keagamaan
secara akurat. Saat ini, fenomena yang tersebar luas, dan bahkan sekolah berbasis
agama di tingkat dasar telah menjadi pilihan yang lebih disukai bagi orang tua. Sekolah
yang menawarkan paket gabungan pendidikan umum dan pendidikan agama sekarang
menjadi pilihan populer (Hidayati dan Rifa'i 2020). Banyak faktor yang berkontribusi
terhadap fenomena ini, termasuk kesibukan orang tua, harapan untuk menanamkan
karakter Islami (Zuhri dan Amin 2022), nilai-nilai agama (Rokhman et al. 2023),
lingkungan dan keamanan sekolah, serta biaya pendidikan (Jonathan et al. 2023).

Pentingnya pendidikan agama pada anak usia dini ditekankan oleh (Sidiq 2018),
yang menyarankan bahwa itu harus dimulai di dalam rahim dan dipandu oleh prinsip-
prinsip Islam. Hal ini didukung oleh (Dzulkarnain dan Kurnia 2019), yang
menggarisbawahi pengaruh signifikan pendidikan karakter dalam membentuk perilaku
dan pola pikir anak. Wijayanti (2008) - Lebih lanjut menyoroti peran penting pendidikan
anak usia dini dalam meletakkan dasar bagi masa depan anak, sementara Sari et al.
(2022) Tekankan kebutuhan untuk menanamkan pengambilan keputusan dan praktik
yang bijaksana pada anak-anak. Studi-studi ini secara kolektif menggarisbawahi peran
penting pendidikan agama dalam perkembangan anak usia dini. Kurangnya pendidikan
agama pada anak-anak dapat menyebabkan kurangnya motivasi dalam belajar dan
peningkatan kerentanan terhadap pengaruh negatif (Muttaqin, Wardah, dan Syafi 2023)
dan juga potensi gangguan mental (Estrada et al. 2019).

Situasi berbeda terjadi pada anak-anak pekerja migran di luar negeri, seperti di
Malaysia. Anak-anak Pekerja Migran Indonesia (PMI) yang lahir di luar negeri atau
dibawa ke luar negeri oleh orang tua mereka menghadapi tantangan dalam memperoleh
pendidikan yang setara, seperti yang terlihat di Malaysia (Suarno, Suryono, dan Zamroni
2021)(Loganathan et al. 2023)Korea Selatan (Hati 2022), dan Taiwan (Yuniarto 2019).
Faktor-faktor seperti pekerja migran anak yang tidak berdokumen (Al Farisi et al. 2022)
dan hambatan bahasa (Ladegaard 2020)(Weng et al. 2021) adalah penyebabnya.

Anak-anak pekerja imigran Indonesia menghadapi berbagai tantangan, termasuk
kurangnya bimbingan orang tua dalam pendidikan Islam (Suciati 2016), masalah
kesehatan, ekonomi, keluarga, dan moral (Widyarto dan Rifauddin 2020), dan kesulitan
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dalam mengakses keadilan dan hak kewarganegaraan (Sopyan 2021). Masalah-masalah
ini diperparah oleh kurangnya pertimbangan untuk kebutuhan orang tua migran dan
anak-anak mereka dalam kebijakan migrasi tenaga kerja transnasional, khususnya
mengenai pencatatan kelahiran (Ball, Butt, dan Beazley 2017). Upaya untuk mengatasi
tantangan ini melalui pelatihan kejuruan dan pembelajaran berbasis masyarakat
terhalang oleh kendala keuangan dan material (Yuniarto 2019).

Oleh karena itu, perlu adanya inovasi bagaimana memberikan pendidikan agama
yang tepat mengingat situasi yang kurang menguntungkan bagi anak-anak buruh
migran. Langkah yang dilakukan pemerintah Indonesia antara lain mendirikan Sekolah
Indonesia Luar Negeri (SILN). Sekolah-sekolah ini memberikan kesempatan bagi anak-
anak pekerja migran untuk belajar dengan kurikulum yang disesuaikan dari kurikulum
Indonesia. Peran sekolah-sekolah ini bagi anak-anak buruh migran tidak hanya untuk
menanamkan pengetahuan dan rasa memiliki nasional tetapi juga untuk
memperkenalkan budaya (Sudarmilah dan Negara 2013)(Dewantara et al. 2023).
Namun, jumlah SILN sangat terbatas. Menurut Data Pendidikan Dasar Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi tahun akademik 2023/2024, terdapat
174 sekolah yang tersebar di 16 wilayah di Malaysia ("Data Pokok Pendidikan" 2023).
Jumlah ini tidak cukup untuk menampung anak-anak pekerja migran di Malaysia.

Sebagai solusinya, Pusat Studi "Sanggar Belajar”, atau Community Learning Center
(CLC), telah didirikan di berbagai daerah di Malaysia, berbeda dari SILN. Berbagai
penelitian telah mengeksplorasi peran pusat pembelajaran masyarakat dalam
mendukung anak-anak migran. Lee dan Hawkins (2008) dan Wardhani et al. (2022)
Tekankan pentingnya kolaborasi antara pusat-pusat ini dan sekolah-sekolah, dengan
keduanya secara khusus menyoroti perlunya kegiatan yang kaya literasi. Affandi,
Mahardhani, dan Nasution (2023) Fokus pada dampak keterlibatan masyarakat pada
partisipasi sipil anak-anak dan peran teknologi dalam pembelajaran (Djannah, Aprilia,
dan Muhajir 2023). Studi-studi ini secara kolektif menggarisbawahi potensi pusat
pembelajaran masyarakat dalam menyediakan lingkungan yang mendukung dan
memperkaya bagi anak-anak migran. CLC lebih berfungsi sebagai Pusat Kegiatan Belajar
Masyarakat dengan tujuan mempersiapkan anak-anak migran untuk mengikuti ujian
kesetaraan untuk mendapatkan ijazah. Namun, CLC juga menghadapi keterbatasan,
termasuk tidak adanya kurikulum standar, fokus pada mata pelajaran inti yang
menghasilkan pengajaran dasar pendidikan agama, dan kurangnya dukungan fasilitas
belajar.

Salah satu upaya yang dilakukan adalah menyediakan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) untuk membantu pembelajaran agama. Penggunaan
AR dalam bentuk kartu yang dapat dipindai menggunakan smartphone diyakini dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa. AR yang digunakan adalah dalam bentuk kartu
(ARCard), memungkinkan siswa untuk dengan mudah memindai kartu secara
bergantian untuk tujuan pembelajaran.

Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pendidikan agama telah dieksplorasi
dalam beberapa penelitian. Hakim (2018) - dan Munadi dkk. (2022) keduanya
mengembangkan media pembelajaran berbasis AR untuk pendidikan Islam, dengan
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yang pertama berfokus pada pembelajaran PAl umum dan yang terakhir secara khusus
pada pengajaran sholat. Kedua studi menemukan bahwa teknologi AR dapat
meningkatkan pengalaman belajar dan meningkatkan keterlibatan siswa. Meilindawati,
Zainuri, dan Hidayah (2023) lebih lanjut mendukung hal ini, menyatakan bahwa AR
dapat meningkatkan hasil belajar dan meningkatkan kemampuan matematika siswa.
Mustagim (2016) - juga menekankan potensi AR dalam pendidikan, menyoroti
kemampuannya untuk merangsang pemikiran kritis dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih efektif. Studi-studi ini secara kolektif menunjukkan bahwa AR dapat
menjadi alat yang berharga dalam pendidikan agama, meningkatkan keterlibatan dan
hasil pembelajaran.

METODE
Kegiatan Pengabdian Masyarakat dilakukan secara luring dengan mitra yang

disasar adalah CLC Kampung Baru di Kuala Lumpur, Malaysia, pada September 2023.

Tim pengembang awalnya merencanakan koordinasi untuk membuat Kartu AR. Setelah

siap digunakan dan diujicobakan, AR Card diimplementasikan saat pengabdian

masyarakat di CLC Kampung Baru. Metode implementasi untuk mitra target dapat
diuraikan sebagai berikut:

1. Pengantar Konsep Doa ARCard: Dimulai dengan sesi untuk memperkenalkan siswa,
fasilitator CLC, dan orang tua dengan konsep Doa ARCard. Menyampaikan manfaat
menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran doa.

2. Pelatihan dan Pembekalan: Melakukan pelatihan intensif bagi fasilitator CLC
mengenai pemanfaatan Doa ARCard, dengan melibatkan dosen, mahasiswa UMS, dan
relawan dari Desamind Indonesia. Mempersiapkan materi pelatihan yang mencakup
penggunaan aplikasi, pengaturan perangkat, dan pemecahan masalah umum.

3. Penyusunan Konten Doa ARCard: Bekerja sama dengan fasilitator untuk memilih
konten Doa ARCard yang selaras dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan siswa
di CLC.

4. Pengujian Internal: Melakukan pengujian internal dalam lingkungan CLC untuk
memastikan bahwa teknologi dapat diakses dan berfungsi. Mengidentifikasi potensi
masalah teknis dan menemukan solusi sebelum implementasi penuh.

5. Sesi Pelatihan Siswa: Menyelenggarakan sesi pelatihan langsung untuk siswa tentang
penggunaan Doa ARCard. Memastikan bahwa setiap siswa memahami cara
menggunakan teknologi dan dapat mengakses konten dengan lancar.

6. Implementasi Kelas: Secara bertahap memulai implementasi ARCard Prayer di CLC.
Memantau dan memberikan bantuan tambahan kepada siswa yang membutuhkan.

7. Evaluasi dan Umpan Balik: Terus mengevaluasi tanggapan siswa terhadap
penggunaan Doa ARCard. Mengumpulkan umpan balik dari fasilitator, siswa, dan
orang tua mengenai efektivitas dan kepuasan dengan program.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan sosialisasi dilakukan dengan memanfaatkan Doa ARCard yang
dikembangkan oleh tim. ARCard Prayer merupakan inovasi Aplikasi Kartu Augmented
Reality (AR) yang dirancang khusus sebagai media edukasi pembacaan doa yang
disesuaikan dengan keputusan Tarjih Muhammadiyah. Aplikasi ini mengintegrasikan
teknologi Augmented Reality dengan konten pendidikan agama Islam, menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi pengguna.

Doa Augmented Reality (AR): Doa ARCard menggunakan teknologi Augmented
Reality untuk memberikan visualisasi 3D gerakan doa. Pengguna dapat mengarahkan
kamera perangkat mereka ke kartu AR tertentu, langsung mengamati animasi yang jelas
dan terperinci dari setiap langkah dalam pembacaan doa. Beberapa fitur yang ada dalam
media ini antara lain:

1. Interaktivitas dan Personalisasi: Aplikasi ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar interaktif. Pengguna dapat langsung berinteraksi dengan konten,
memilih langkah-langkah spesifik, dan mengakses informasi tambahan tentang
prosedur doa dengan satu sentuhan.

2. Panduan Audio: Doa ARCard menggabungkan panduan audio yang jelas dan akurat
untuk setiap gerakan doa. Ini membantu pengguna dalam pemahaman yang lebih
baik tidak hanya visualisasi gerakan tetapi juga pembacaan yang benar dan intonasi
yang akurat.

3. Kartu AR: Kartu AR yang diperlukan untuk mengaktifkan fitur ini dirancang dengan
mempertimbangkan kesederhanaan dan kemudahan akses. Pengguna dapat
mencetak atau mengunduh kartu AR ini untuk digunakan dalam proses
pembelajaran mereka.

ARCard Prayer bertujuan untuk memberikan solusi inovatif dalam mengajarkan
pembacaan doa dengan memanfaatkan teknologi mutakhir. Dengan menggabungkan
elemen visual, audio, dan interaktif, aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman dan kualitas kinerja doa, terutama bagi mereka yang memulai perjalanan
belajar mereka dalam iman Islam.

Pengoperasian Aplikasi

Langkah pertama adalah menginstal aplikasi AR. Fungsi dari aplikasi ini
melibatkan penggunaan kamera diarahkan ke kartu AR yang tersedia, yang kemudian
akan menampilkan video yang menunjukkan prosedur pembacaan doa. Informasi akan
disajikan dalam bentuk video dan suara. Pengguna dapat mempelajari pembacaan doa
dengan menonton video dalam Augmented Reality. Berikut ini adalah tampilan
Augmented Reality.



234]-Abdipamas, Vol. 8, No. 1 April, 2024

Tampilan Iftirasy Card akan menampilkan video yang menunjukkan prosedur dan doa yang
harus diikuti saat melakukan Iftirasy ketika kartu dipindai menggunakan kamera dalam aplikasi
Augmented Reality.

No. Tampilan Keterangan

1. elle e ! ! Augmented Reality Card Design.
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Figure 1. Augmented Reality Card
Design

The Iftitah Card display will present a
video demonstrating the procedures
and recitation of the opening
supplication (Iftitah) when the card is
scanned using the camera in the
Augmented Reality application. This
video content aims to guide users
through the correct rituals and
pronunciation of the Iftitah
supplication, offering an immersive
Figure 2. Iftitah Card preview and educational experience through
the Augmented Reality interface.

The Al-Fatihah Card display will
feature a video recitation of Surah Al-
Fatihah when the card is scanned
using the camera in the Augmented
Reality application. This video content
is intended to provide users with an
audio-visual  experience of the
recitation of Surah Al-Fatihah,
enhancing their learning and spiritual
engagement through the Augmented
Figure 3. Al-Fatihah Card preview | Reality platform.

The Ruku™ Card display will
showcase a video demonstrating the
procedures and prayers for the act of
bowing (Ruku’) when the card is
scanned using the camera in the
Augmented Reality application. This
video content aims to guide users
through the proper techniques and
prayers associated with the Ruku’,
_ . ) providing an interactive and
Figure 4. Ruku Card preview educational  experience  through
Augmented Reality.
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The Itidal Card display will feature a
video illustrating the procedures and
prayers for Itidal when the card is
scanned using the camera within the
Augmented Reality application. This
video content is designed to guide
users through the correct steps and
prayers associated with the I'tidal,
enriching the learning experience

Figure 5. I'tidal Card preview through an Augmented Reality
interface.

The Sujud Card display will showcase
a video demonstrating the procedures
and prayers to be followed during the
prostration (sujud) when the card is
scanned using the camera in the
Augmented Reality application. This
video content aims to provide
guidance and instruction for the
proper way to perform the sujud,
enhancing the learning experience for
users.

The Iftrasy Card display will
showcase a video demonstrating the
procedures and prayers to be
followed while performing Iftirasy
when the card is scanned using the
camera in the Augmented Reality
application.

Figure 7. Iftirasy Card preview

Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa
implementasi AR Card telah sangat berhasil di kalangan peserta didik di CLC Kampung
Baru. Desain praktis dan format kartu memungkinkan peserta didik untuk dengan
mudah memindai dan mengaktifkan fitur-fitur canggih melalui kamera smartphone
mereka. Fakta bahwa mayoritas peserta didik sudah memiliki pengalaman
menggunakan gadget smartphone selama proses pembelajaran sangat mendukung
efektivitas Kartu AR dalam konteks ini.

Pentingnya mengintegrasikan Kartu AR sebagai media pembelajaran dapat
dipahami dari fakta bahwa peserta didik memiliki afinitas yang tinggi terhadap gadget,
menjadikan pemanfaatannya sebagai alat pendidikan sebagai langkah yang relevan.
Penggunaan fitur kamera smartphone untuk memindai kode pada AR Card membuka
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peluang untuk pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Penggunaan smartphone untuk bantuan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran
telah dieksplorasi dalam berbagai penelitian. Yigitbas et al. (2020) dan Sungkur,
Panchoo, dan Bhoyroo (2016) keduanya menyoroti potensi alat AR dalam memberikan
pengalaman belajar interaktif dan kontekstual. Berenguer et al. (2020) memperluas ini
untuk anak-anak dengan autisme, menekankan peran AR dalam membuat konten
pengajaran yang dipersonalisasi. Kriger, Palzer, dan Bodemer (2022) lebih lanjut
menggarisbawahi potensi AR dalam pengajaran dan pembelajaran, khususnya dalam
memvisualisasikan konten pendidikan. Studi-studi ini secara kolektif menunjukkan
bahwa smartphone dapat menjadi alat yang efektif untuk bantuan AR dalam
pembelajaran, terutama dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
dipersonalisasi.

Pengamatan selama kegiatan menunjukkan bahwa peserta didik menanggapi
Kartu AR dengan antusias. Bahkan, beberapa dari mereka terlihat bersemangat
mencoba AR Card, mencerminkan minat dan rasa ingin tahu mereka pada media
pembelajaran ini. Guru dan penyelenggara dari CLC yang terlibat aktif dalam kegiatan
ini mengungkapkan kegembiraan mereka dalam menyaksikan antusiasme dan respon
positif dari para siswa. Ini menunjukkan bahwa Kartu AR tidak hanya merupakan alat
pembelajaran yang efektif tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
menyenangkan.

Gambar 8. Antusiasme peserta didik di CLC dalam berpartisipasi dengan tim Pengabdian
Masyarakat patut diperhatikan.
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Keberhasilan penerapan AR Card juga berdampak positif terhadap motivasi
belajar siswa. Mengalami kegembiraan dan keterlibatan yang tinggi, siswa di CLC
Kampung Baru tidak hanya mengasah keterampilan mereka melalui Kartu AR tetapi
juga meningkatkan minat dan kesenangan mereka dalam proses pembelajaran. Alhasil,
AR Card tidak hanya menjadi teknologi pembelajaran tetapi juga alat yang
menumbuhkan semangat dan kegembiraan dalam belajar di kalangan siswa. Temuan
serupa secara konsisten menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) dapat secara
signifikan meningkatkan pengalaman belajar dengan menumbuhkan antusiasme dan
kegembiraan di kalangan siswa. Pamungkas (2020) - dan Yusuf (2021) - keduanya
menyoroti kemampuan AR untuk meningkatkan motivasi, rasa ingin tahu, dan
kreativitas siswa, yang mengarah ke pengalaman pendidikan yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Martin-Gutiérrez et al. (2015) lebih lanjut mendukung hal ini,
menunjukkan bahwa alat AR dapat mempromosikan pembelajaran kolaboratif dan
otonom, dan meningkatkan kepuasan selama proses pembelajaran. Cabero-Almenara,
Fernandez-Batanero, dan Barroso-Osuna (2019) menekankan peran kenikmatan yang
dirasakan dalam penerimaan siswa terhadap platform pengajaran AR, menunjukkan
bahwa sifat AR yang menyenangkan dan menarik dapat secara signifikan memengaruhi
niat siswa untuk menggunakan alat-alat ini.

Untuk memastikan integrasi dan kemajuan Kartu AR yang berkelanjutan dalam
konteks pendidikan, disarankan untuk mempertimbangkan berbagai rekomendasi
untuk masa depan. Untuk mempertahankan keunggulan kompetitif dalam teknologi,
sangat penting untuk memprioritaskan penelitian dan pengembangan yang sedang
berlangsung. Hal ini memungkinkan integrasi fitur baru dan peningkatan ke dalam
Kartu AR, menghasilkan peningkatan pengalaman belajar yang konstan. Selain itu,
penting untuk membuat program pelatihan guru yang luas untuk menjamin bahwa
pendidik memperoleh keahlian dan kemampuan yang diperlukan untuk secara mahir
memasukkan Kartu AR ke dalam teknik pengajaran mereka. Untuk mengatasi berbagai
persyaratan pendidikan, sangat penting untuk memprioritaskan pengembangan alat
modifikasi konten. Alat-alat ini memungkinkan adaptasi yang mudah di berbagai mata
pelajaran, kelompok usia, dan kemampuan belajar. Penting untuk secara aktif mengejar
proyek yang bertujuan untuk membuat Kartu AR lebih murah, memastikan konektivitas
internet yang luas, dan mengembangkan antarmuka yang ramah pengguna untuk
mempromosikan inklusivitas di antara orang-orang dari berbagai latar belakang sosial
ekonomi. Kolaborasi dengan institusi pendidikan sangat penting untuk kelancaran
integrasi Kartu AR ke dalam kurikulum. Ini melibatkan membangun hubungan dengan
sekolah dan perguruan tinggi untuk memanfaatkan teknologi AR sebagai alat tambahan
dalam topik yang berbeda. Studi longitudinal diperlukan untuk mengevaluasi efek abadi
dari mengintegrasikan Kartu AR pada prestasi akademik dan motivasi siswa. Kegiatan
keterlibatan dan kesadaran masyarakat memainkan peran penting dalam mendidik
orang tua, masyarakat, dan pemangku kepentingan pendidikan tentang keuntungan
mengintegrasikan Kartu AR. Inisiatif ini membantu menciptakan lingkungan belajar
yang kooperatif dan mendukung. Dengan mengutamakan saran-saran ini, lembaga
pendidikan dan pengembang dapat secara aktif berkontribusi pada peningkatan
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berkelanjutan dan penerimaan umum Kartu AR sebagai instrumen mutakhir dan efisien
dalam pendidikan.

KESIMPULAN

Mengingat bahwa siswa memiliki kecintaan yang kuat terhadap teknologi,
terbukti bahwa mengintegrasikan Kartu AR sebagai alat pengajaran sangat penting.
Memanfaatkan kemampuan kamera smartphone untuk memindai kode Kartu AR
meningkatkan proses pembelajaran, menawarkan tingkat interaktivitas dan kenikmatan
yang tinggi dalam lingkungan pendidikan. Potensi alat Augmented Reality (AR) dalam
memberikan pengalaman belajar yang interaktif, sadar konteks, dan dipersonalisasi
telah diteliti dan ditekankan secara ekstensif oleh Yigitbas et al. (2020), Sungkur,
Panchoo, dan Bhoyroo (2016), Berenguer et al. (2020)dan Kriiger, Palzer, dan Bodemer
(2022). Pengamatan yang dilakukan selama sesi menunjukkan reaksi antusias peserta
didik terhadap Kartu AR, menyoroti minat dan keingintahuan mereka pada alat
pendidikan yang unik ini. Para guru dan penyelenggara di CLC dengan senang hati
mengamati keterlibatan dan kegembiraan positif siswa, menegaskan kemanjuran Kartu
AR sebagai alat pendidikan yang dinamis dan menarik.

Selain itu, integrasi Kartu AR yang efektif memiliki dampak menguntungkan pada
motivasi siswa untuk belajar. Para siswa di CLC Kampung Baru tidak hanya
meningkatkan keterampilan mereka tetapi juga meningkatkan minat dan kepuasan
mereka secara keseluruhan dalam proses pembelajaran, menghasilkan kegembiraan
dan keterlibatan yang tinggi. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian berulang yang
menunjukkan Augmented Reality (AR) memiliki kemampuan untuk sangat
meningkatkan keterlibatan, rasa ingin tahu, dan kreativitas siswa, mempromosikan
pengalaman pendidikan yang dinamis dan menyenangkan. Pamungkas (2020) -, Yusuf
(2021) -, Martin-Gutiérrez et al. (2015)dan Cabero-Almenara, Fernandez-Batanero, dan
Barroso-Osuna (2019) telah menekankan bahwa alat AR memfasilitasi pembelajaran
kolaboratif dan mandiri, yang mengarah pada kepuasan yang lebih besar dalam proses
pembelajaran. Studi-studi ini menyoroti pengaruh signifikan dari kenikmatan yang
dirasakan pada penerimaan siswa terhadap platform pengajaran AR.
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