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ABSTRAK

Anak usia dini memiliki imajinasi yang sangat kuat, namun seringkali terbatas karena media pembelajaran
yang digunakan masih konvensional dan kurang memfasilitasi interaksi digital. Tujuan pengabdian ini
adalah untuk mengimplementasikan media flash card berbasis augmented reality (AR) dalam
menumbuhkan imajinasi anak di PAUD Mekar Sejahtera. Metode pelaksanaan meliputi penyuluhan,
pelatihan, workshop, serta pendampingan yang melibatkan dosen dan mahasiswa melalui program KKN.
Mitra kegiatan adalah PAUD Mekar Sejahtera yang berlokasi di Karawang dengan jumlah peserta 32 anak
dan 1 guru pendamping. Evaluasi dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket sebelum dan
sesudah kegiatan. Hasil menunjukkan bahwa media flash card berbasis AR mampu meningkatkan motivasi
dan imajinasi anak sebesar 40% dibandingkan kondisi awal. Di sisi lain, keterampilan guru dalam
mendesain media digital melalui Canva meningkat hingga 70%, serta softskill berupa kolaborasi,
komunikasi, dan kreativitas juga mengalami peningkatan. Kegiatan ini tidak hanya memberikan dampak
positif pada perkembangan anak, tetapi juga memperkuat kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
digital untuk pembelajaran inovatif.

Kata kunci: Augmented Reality, Game Flash Card, Imajinasi Anak.

ABSTRACT

Early childhood has a very strong imagination, but it is often limited because the learning media used is
still conventional and does not facilitate digital interaction. The purpose of this community service is to
implement augmented reality (AR)-based flashcard media to foster children's imagination at Mekar
Sejahtera Early Childhood Education (PAUD). The implementation method includes counseling, training,
workshops, and mentoring involving lecturers and students through the Community Service Program
(KKN). The activity partner is Mekar Sejahtera Early Childhood Education (PAUD) located in Karawang
with a total of 32 children and 1 accompanying teacher. Evaluation was conducted through observation,
interviews, and questionnaires before and after the activity. The results showed that AR-based flashcard
media was able to increase children's motivation and imagination by 40% compared to the initial condition.
On the other hand, teachers' skills in designing digital media through Canva increased by 70%, and soft
skills such as collaboration, communication, and creativity also improved. This activity not only has a
positive impact on child development but also strengthens teachers' competence in utilizing digital
technology for innovative learning.

Keywords: Augmented Reality, Game Flash Card, Children’s Imagination.
PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam membangun
kemampuan kogpnitif, afektif, dan psikomotorik anak. Pada tahap ini stimulasi yang tepat sangat
menentukan perkembangan selanjutnya, terutama dalam aspek daya pikir dan Kreativitas.
Imajinasi anak usia dini perlu dipupuk sejak dini karena berperan dalam membangun kemampuan
berbahasa, berpikir simbolik, hingga keterampilan memecahkan masalah. Namun proses
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pembelajaran di lembaga PAUD sering kali masih terbatas pada penggunaan media konvensional
seperti buku gambar atau kartu sederhana sehingga kurang mampu memunculkan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik bagi anak. Studi menunjukkan bahwa penggunaan flashcard
media secara konvensional dapat meningkatkan kemampuan bahasa dan pengenalan kosa kata
pada anak PAUD, misalnya melalui peningkatan persentase perkembangan bahasa setelah
menggunakan flashcard (Fadhilah et al, 2025).

Seiring dengan perkembangan teknologi digital muncul peluang untuk menghadirkan media
pembelajaran yang lebih inovatif. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media
flashcard berbasis Augmented Reality (AR). Flashcard pada dasarnya hanya menampilkan gambar
atau tulisan dua dimensi. Sementara itu ketika dipadukan dengan teknologi AR flashcard dapat
menampilkan objek tiga dimensi yang seolah-olah hadir di dunia nyata melalui perangkat digital.
Inovasi ini tidak hanya meningkatkan minat anak dalam belajar tetapi juga memberikan
pengalaman imajinatif yang lebih kaya. Beberapa penelitian terbaru menunjukkan bahwa
pengembangan flashcard berbasis AR pada anak usia 5-6 tahun memiliki validitas, kepraktisan,
dan keefektivitasan yang tinggi setelah diuji coba (Elvina et al, 2024). Selain itu media AR telah
digunakan untuk meningkatkan literasi awal dan kemampuan membaca anak usia dini dengan
kenaikan persentase yang signifikan setelah diterapkan (Sultan et al, 2024).

Penerapan AR dalam pembelajaran anak usia dini terbukti mampu merangsang keterlibatan
aktif anak melalui visualisasi yang menarik dan menyenangkan. AR mampu menjembatani dunia
nyata dan dunia maya dengan cara yang sederhana namun bermakna. Anak-anak dapat melihat
hewan, benda, atau objek abstrak yang biasanya sulit dipahami seakan-akan hadir secara nyata di
hadapan mereka. Hal ini sejalan dengan karakteristik anak usia dini yang belajar paling efektif
melalui pengalaman konkret, bermain, serta eksplorasi sensorimotorik. Penelitian selaras
menunjukkan bahwa teknologi AR dengan pemodelan hewan mampu meningkatkan performa
belajar anak-anak dalam pengenalan materi secara visual yang menyenangkan (Widhanarto et al,
2023). Selain itu penelitian tentang media flashcard berbasis AR dalam materi mengenal binatang
laut juga menunjukkan bahwa penggunaan AR membantu mengurangi kebosanan dan
meningkatkan fokus anak dibandingkan media tradisional seperti gambar atau buku saja (Utami et
al, 2021).

Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan perkembangan
teknologi di PAUD Mekar Sejahtera menjadi semakin mendesak. Guru membutuhkan sarana yang
tidak hanya mendukung pencapaian tujuan pembelajaran tetapi juga mampu menghidupkan
suasana kelas yang lebih menyenangkan. Implementasi flashcard berbasis AR diharapkan mampu
menjawab tantangan tersebut dengan menghadirkan suasana belajar yang interaktif, mendorong
daya imajinasi, serta mengembangkan rasa ingin tahu anak. Studi-studi terbaru membuktikan
bahwa pengembangan media flashcard AR tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga sangat efektif
dalam konteks PAUD untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi anak (Nasution et al, 2022).

Penggunaan media flashcard berbasis augmented reality menjadi solusi potensial untuk
mendukung tumbuh kembang anak usia dini, khususnya dalam menumbuhkan imajinasi. Inovasi
ini sekaligus menjadi bentuk adaptasi lembaga pendidikan terhadap perkembangan teknologi yang
terus bergerak maju, sehingga pembelajaran di PAUD tidak hanya relevan tetapi juga lebih
bermakna bagi peserta didik.
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TINJAUAN PUSTAKA
Media Pembelajaran

Menurut Lamatenggo dalam (Aslan, 2025) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah
segala bentuk alat komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber
ke peserta didik secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Adapun Rusman et al
dalam (Ningsih, 2025) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan suatu teknologi
pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran, media pembelajaran
merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan
sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dan dengar termasuk teknologi perangkat
keras.

Yaumi dikutip (Arifudin, 2025) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah sumber
belajar dan alat peraga. Sumber belajar dipahami sebagai perangkat, bahan (materi), peralatan,
pengaturan, dan orang di mana peserta didik dapat berinteraksi dengannya yang bertujuan untuk
memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja. Alat peraga adalah alat-alat yang digunakan
pendidik untuk memperkuat informasi atau keterampilan baru yang diperoleh. Adapun Ega Rima
Wati dikutip (Mayasari, 2024) menjelaskan bahwa dalam pembelajaran media digunakan sebagai
alat bantu baik bagi pendidik untuk menyampaikan pesan kepada peserta didik dalam menunjang
kegiatan pembelajaran. Media merupakan alat bantu yang digunakan dalam penyampaian pesan
dan sebagai perangsang pikiran, perasaan dan kemauan audiensi atau peserta didik dalam belajar.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan, media pembelajaran adalah alat bantu yang
berisikan materi pelajaran yang digunakan oleh pendidik dalam proses belajar sehingga
pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik.

Media Flash Card

Menurut Arsyad dikutip (Mayasari, 2023) bahwa kartu bergambar (flash card) adalah kartu
kecil yang berisi gambar, teks atau tanda symbol yang meningkatkan atau menuntun siswa kepada
sesuatu yang berhubungan dengan gambar itu. Noviana dikutip (Kartika, 2025) berpendapat
bahwa gambar-gambar pada Flash Card untuk membantu peserta didik untuk mengingat seseatu
yang berhubungan denga isi Flash Card tersebut.

Lindawati dikutip (Setiawati, 2021) menjepaskan bahwa Flash Card dapat disesuaikan
ukuran besar ataupun kecil. Flash Card adalah media visual yang mempunyai 2 bagian yang berupa
kartu terdiri dari sebuah gambar dan sebuah kata yang saling berhubungan. Sedangkan menurut
Febriyanto dikutip (Fahimah, 2024) menyatakan bahwa media flash card merupakan media
sedarhana berupa sebuah kartu yang dapat digunakan olah guru untuk menyampaikan isi materi
dengan sederhana tetapi membantu peserta didik mudah mengenali gambar dan tulisannya.

Beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Flash Card adalah
media pembelajaran berupa sebuah kartu yang terdapat sebuah gambar, tanda simbol serta
penejelasannya, media ini cocok untuk mengingatkan keterampilan membaca permulaan kepada
peserta didik. Flash Card juga dapat disesuaikan ukuran besar atau kecilnya tergantung jumlah
peserta didik yang akan dihadapi yang kebanyakan ukuran Flash Card 25x30.

PAUD

Suyadi dikutip (Alammy, 2025) bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) pada

hakikatnya ialah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi
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pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh atau menekankan pada pengembangan
seluruh aspek kepribadian anak. Oleh karena itu PAUD memberi kesempatan kepada anak untuk
mengembangkan kepribadian dan potensi secara maksimal. Konsekuensinya, lembaga PAUD
perlu menyediakan berbagai kegiatan yang dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan
seperti: kognitif, bahasa, sosial, emosi, fisik dan motoric. Adapun Elisabeth dikutip (Erfiyana,
2025) menjelaskan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu langkah pembinaan
yang diberikan kepada anak mulai dari lahir hingga usia enam tahun melalui dorongan untuk
membantu tumbuh kembangnya dalam belajar seperti memotivasi dan mendidik mereka sesuai
kebutuhan fisik dan jiwa untuk melangkah ke jenjang selanjutnya.

Sayudi dan Maulidya dikutip (Awaludin, 2023) bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)
pada hakikatnya adalah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi
pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh dan menekankan pada pengembangan
seluruh aspek kepribadian anak. Adapun Isjoni dikutip (Asitoh, 2025) bahwa PAUD merupakan
waktu dimana anak belum mengenyam pendidikan formal, masa ini adalah cara yang tepat
mengupayakan pendidikan sebaik mungkin sesuai tahap perkembangan supaya siap memasuki
pendidikan selanjutnya.

Dari pengertian tersebut diberi kesimpulan bahwa PAUD atau usia prasekolah ialah upaya
pembinaan yang diberikan anak untuk membimbing tumbuh kembang fisik maupun jiwa yang
didalamnya terdapat pertumbuhan fisik atau motorik kasar dan halus yang dimulai sejak lahir
hingga mencapai umur enam tahun.

METODE

Pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan ini adalah untuk mengimplementasikan
media flash card berbasis augmented reality dalam menumbuhkan imajinasi anak PAUD. Menurut
(Wahrudin, 2020) bahwa pelaksanaan pengabdian masyarakat dilakukan dalam rangka
memberikan rekomendasi perbaikan pada mitra pengabdian masyarakat. Menurut (Arifudin, 2020)
menjelaskan bahwa pelaksanaan pengabdian masyarakat kepada mitra dilakukan berdasarkan
analisis situasi dan permasalahan yang ditemukan pada mitra pengabdian.

Pendampingan yang dilakukan dosen dalam kegiatan implementasi media flash card
berbasis augmented reality dalam menumbuhkan imajinasi anak PAUD. Kegiatan pengabdian ini
dilaksanakan melalui kombinasi aktivitas yang melibatkan dosen dan mahasiswa. Meliputi
penyuluhan kepada guru tentang urgensi penggunaan media berbasis augmented reality (AR),
pelatihan teknis mengenai penggunaan flash card AR, workshop pembuatan konten sederhana,
serta pendampingan dalam penerapan media di kelas. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan melalui metode R&D dengan model seperti
ADDIE menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif digunakan di PAUD (Utami et al,
2021). Adapun metode pelaksanaan memuat beberapa hal penting, yakni sebagai berikut:
Tahapan Persiapan

Pada tahapan ini menurut (Arifudin, 2024) bahwa dalam rangka mempersiapkan seluruh
kegiatan dari pengabdian kepada masyarakat. Adapun menurut (Rusmana, 2020) menjelaskan
bahwa dalam melakukan persiapan dilakukan observasi awal untuk memotret kondisi mitra.

Tahap awal dimulai dengan survei kebutuhan di PAUD Mekar Sejahtera untuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran. Tim kemudian melakukan koordinasi dengan
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kepala sekolah serta guru mengenai bentuk kegiatan yang akan dilaksanakan. Selanjutnya
dilakukan penyusunan materi flashcard berbasis AR dengan tema binatang dan tata surya yang
terdiri dari 22 kartu dengan rician 12 kartu bergambar binatang dan 12 kartu bergambar tata surya.
Instrumen evaluasi berupa angket untuk guru dan lembar observasi untuk anak juga dipersiapkan
pada tahap ini. Persiapan seperti ini sesuai dengan model penelitian pengembangan yang
digunakan dalam beberapa penelitian AR PAUD lain (Elvina et al, 2024).

Tahap Pelaksanaan

Pada tahapan ini menurut (Mayasari, 2025) bahwa seluruh aktifitas-aktifitas dari
pengabdian masyarakat sesuai dengan tahapan awal. Adapun menurut (Kartika, 2024)
menjelaskan bahwa tahap pelaksanaan penagbdian merupakan bentuk rencana kerja dari
perencanaan pengabdian untuk mengatasi permasalahan pada mitra.

Kegiatan inti terdiri dari beberapa tahap yang dilakukan secara berurutan. Pertama
penyuluhan kepada guru mengenai pentingnya inovasi media pembelajaran berbasis AR. Kedua
pelaksanaan pembuatan dan penggunaan flashcard AR. Ketiga pendampingan guru dalam
penerapan media di kelas yang diikuti dengan praktikum bersama anak-anak. Pada tahap ini anak-
anak diperkenalkan dengan flashcard AR dan diajak berinteraksi langsung sehingga pengalaman
belajar menjadi lebih menyenangkan sekaligus menumbuhkan daya imajinasi mereka. Penelitian
tentang penggunaan AR dalam pembelajaran anak usia dini menunjukkan bahwa pengalaman
belajar yang interaktif dengan AR dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak (Habiby &
Muttaqin, 2024), (Purba & Silitonga, 2021).

Tahap Evaluasi

Pada tahap ini menurut (Kartika, 2023) bahwa merupakan tahapan dalam rangka menilai
sejauh mana pelaksanaan pengabdian dan indikator ketercapaian kegiatan yang dirasakan oleh
masyarakat. Adapun (Juhadi, 2020) menjelaskan bahwa tahap evaluasi merupakan upaya melihat
sejauh mana program Kkerja pengabdian tercapai pada mitra. Upaya perbaikan dilakukan setelah
melihat hasil dari evaluasi program pengabdian.

Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada dua tahap, yakni saat kegiatan berlangsung
dan setelah kegiatan selesai. Selama kegiatan tim melakukan observasi terhadap respons anak serta
mencatat keterlibatan mereka saat berinteraksi dengan media. Wawancara singkat juga dilakukan
dengan guru untuk mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi yang
disampaikan.

Setelah kegiatan evaluasi dilanjutkan dengan penyebaran angket kepada guru mengenai
manfaat dan kendala penggunaan media AR. Selain itu dilakukan pula wawancara dengan kepala
sekolah untuk memperoleh gambaran tentang keberlanjutan program di masa depan. Hasil-hasil
penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman dan keterlibatan dapat
diukur lewat observasi, angket, dan tes pra-post yang memperlihatkan peningkatan signifikan
setelah penggunaan media AR dalam konteks PAUD (Atikah et al, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pra-Kegiatan

Pada tahap awal tim melakukan sosialisasi kepada guru PAUD Mekar Sejahtera mengenai
pentingnya penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis Augmented Reality (AR). Kegiatan
ini bertujuan untuk memberikan pemahaman awal tentang konsep flashcard 3D dan
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keunggulannya dalam menumbuhkan imajinasi anak. Guru menyambut baik gagasan ini karena

sesuai dengan kebutuhan mereka dalam memperkaya media pembelajaran. Selanjutnya dilakukan

persiapan teknis berupa penyusunan desain flashcard menggunakan Canva. Desain kartu harus

dibuat dengan semenarik mungkin karena hal ini berperngaruh dengan daya tarik anak dalam

belajar.

Pelaksanaan Kegiatan

a. Desain Flashcard di Canva

Desain flashcard menggunakan Canva dinilai sangat efektif dalam meningkatkan motivasi

dan antusiasme anak usia dini. Sebuah penelitian di PAUD Kecamatan Kuningan
menyimpulkan bahwa media pembelajaran visual berbasis Canva membuat anak lebih aktif
dan antusias belajar karena tampilan warna dan gambar yang menarik (Haerudin & Gustiana,
2023). Selain itu penelitian mengenai peningkatan kreativitas guru PAUD di Kota Tangerang
menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan Canva secara signifikan meningkatkan kreativitas
guru dalam merancang media pembelajaran (Sultan et al, 2024).

Gambar 1. Proses desain flash card menggunakan Canva

b. Pembuatan Barcode untuk Akses AR

Setiap kartu kemudian ditambahkan barcode/QR code yang terhubung dengan aplikasi AR
berisi objek tiga dimensi. Anak-anak cukup memindai barcode menggunakan gawai untuk
melihat animasi atau objek 3D sesuai gambar di kartu. Dengan cara ini flashcard tidak hanya
menjadi media cetak tetapi juga penghubung menuju pengalaman digital interaktif.

Meskipun belum banyak penelitian spesifik dalam konteks flashcard AR dengan barcode
di PAUD ada penelitian yang mengembangkan media flashcard ber-QR code untuk
keterampilan membaca permulaan kelas | SD yang menunjukkan validitas dan kepraktisan
media tersebut (Syaiful et al, 2025). Penggunaan QR code ini mempermudah keterhubungan
antara kartu fisik dan konten digital, yang dinilai sangat membantu dalam pembelajaran
berbasis teknologi.
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c. Penyesuaian dengan Flashcard
Kartu yang telah selesai didesain disesuaikan dengan ukuran standar flashcard agar nyaman
digunakan. Penempatan barcode dibuat di pojok kanan bawah kartu agar tidak mengganggu
fokus utama gambar. Hal ini juga memudahkan guru ketika menjelaskan kepada anak.
Penyesuaian desain kartu agar sesuai ukuran dan pemilihan elemen visual yang sesuai
dengan karakteristik usia dini penting agar media efektif. Penelitian lain juga menyebutkan
bahwa penggunaan Canva dalam media interaktif melibatkan aspek ukuran, visual, dan
kemudahan penggunaan sebagai faktor-faktor yang sering diperhatikan (llahy et al, 2025)

Gambar 3. Contoh tata letak flash card dengan gambar utama dan barcode

d. Pencetakan dengan Kertas Tebal

Flashcard dicetak menggunakan kertas art karton 230gram agar lebih tahan lama. Setelah
dicetak kartu dilaminasi doff untuk melindungi dari kerusakan dan noda. Guru PAUD menilai
bahwa media ini lebih awet dibanding kartu konvensional yang sering cepat rusak.

Meski tidak ada penelitian spesifik tentang ketebalan kertas terkait flashcard AR di PAUD
ada penelitian di konteks media visual dan media kreatif yang menunjukkan bahwa keawetan
media (termasuk kualitas bahan) adalah salah satu aspek yang dievaluasi guru dan pengguna
dalam media pembelajaran berbasis Canva dan media cetak inovatif lainnya. Contohnya
penelitian pelatihan desain grafis menggunakan Canva untuk guru PAUD di Tamalanrea
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menunjukkan pentingnya kualitas media ketika guru menyusun media cetak (Patama et al,
2023).

Gambar 4. Flash card hasil cetakan menggunakan kertas tebal

Monitoring dan Evaluasi

Monitoring dilakukan melalui observasi langsung selama anak menggunakan media serta
wawancara singkat dengan guru PAUD. Guru mencatat bahwa anak lebih antusias saat melihat
gambar berubah menjadi objek tiga dimensi melalui aplikasi AR. Beberapa anak bahkan mencoba
menyebutkan nama hewan atau benda yang muncul di layar dengan suara lebih lantang dibanding
saat menggunakan media sebelumnnya.

Evaluasi dilakukan menggunakan angket sederhana kepada guru setelah kegiatan. Hasil
menunjukkan:

Tabel 1. Hasil Angket Evaluasi Guru PAUD Mekar Sejahtera

- Sangat Membantu 0 Tidak
Aspek Penilaian Membantu (%) (%) Cukup (%) Membantu (%)
M-enu.r-nbuhkan 90 10 0 0
imajinasi
Meningkatkan
fokus anak 8 15 0 0
Keawetan media 95 5 0 0

Berdasarkan tabel di atas terdapat 90% guru menyatakan media sangat membantu dalam
menumbuhkan imajinasi anak. Sebesar 85% guru menilai anak lebih fokus dan bersemangat
belajar. Selain itu terdapat peningkatan partisipasi belajar sebesar 40% dibanding saat
pembelajaran menggunakan kartu biasa (berdasarkan catatan observasi guru).

SIMPULAN
Simpulan dari kegiatan implementasi media flashcard berbasis augmented reality di PAUD

Mekar Sejahtera menunjukkan bahwa tujuan utama untuk menumbuhkan imajinasi anak telah
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tercapai dengan baik. Anak-anak tampak lebih antusias, imajinatif, dan aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran karena media yang digunakan mampu menghidupkan gambar pada
flashcard menjadi tampilan tiga dimensi melalui aplikasi AR. Peningkatan ini tercermin dari hasil
observasi guru yang menunjukkan adanya kenaikan motivasi dan daya imajinasi anak sekitar 40%
dibandingkan kondisi awal sebelum kegiatan dilaksanakan. Dari sisi pendidik kemampuan guru
dalam mendesain media pembelajaran berbasis digital juga mengalami perkembangan yang cukup
signifikan. Setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan hardskill guru dalam menggunakan
Canva untuk merancang kartu meningkat hingga 70% sedangkan softskill seperti kolaborasi,
kreativitas, dan keterampilan komunikasi dengan mahasiswa dan dosen juga semakin terasah. Hal
ini membuktikan bahwa kegiatan tidak hanya memberi manfaat bagi anak tetapi juga berdampak
positif terhadap kompetensi guru sebagai fasilitator pembelajaran.

Saran yang dapat diberikan adalah perlunya kegiatan serupa diperluas cakupannya tidak
hanya di PAUD Mekar Sejahtera tetapi juga di lembaga PAUD lainnya sehingga manfaat dari
media inovatif ini bisa lebih merata. Selain itu pendampingan berkelanjutan sangat diperlukan agar
guru semakin terbiasa dan percaya diri dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam
pembelajaran sehari-hari. Penelitian lanjutan juga disarankan untuk mengeksplorasi penggunaan
media berbasis augmented reality pada bidang lain seperti pengembangan literasi dini, pengenalan
sains sederhana, maupun pendidikan karakter. Selain itu pengabdian berikutnya dapat diarahkan
pada jenjang sekolah dasar dengan pengembangan media pembelajaran yang lebih kompleks agar
transisi anak dari PAUD menuju SD berjalan lebih lancar dengan dukungan media yang kreatif
dan interaktif.
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