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PERANCANGAN KARTU AUGMENTED REALITY  

SIMBOL-SIMBOL DALAM AGAMA BUDDHA 

 (Valent Antovia) 

ABSTRAK 

 

Simbol-simbol dalam agama Buddha merupakan pedoman penting bagi umat 

beragama Buddha dan representasi dari Dhamma atau ajaran Sang Buddha. Namun, 

masih banyak umat beragama Buddha yang tidak mengetahui makna dari simbol-

simbol dalam agama Buddha karena metode belajar yang tidak efektif dan 

terbatasnya media pembelajaran yang spesifik. Pembelajaran simbol-simbol dalam 

agama Buddha dapat dipelajari dalam kegiatan Sekolah Minggu Budda (SMB). 

Media kartu Augmented Reality (AR) menawarkan solusi yang inovatif dan 

informatif, dimana pembelajaran simbol-simbol dalam agama Buddha dapat 

dipelajari dengan interaktif dibandingkan dengan cara ajar secara tradisional. 

Penelitian terfokus untuk merancang media pembelajaran bagi anak-anak SMB 

untuk membelajari simbol-simbol dalam agama Buddha. Target utama 

perancangan adalah anak-anak berumur 6—12 tahun yang mengikuti SMB dan 

membutuhkan media pembelajaran simbol-simbol dalam agama Buddha dan target 

sekunder berumur 18—25 tahun yang ingin memaparkan pembelajaran mengenai 

simbol-simbol dalam agama Buddha. Metode penelitian mixed-method digunakan 

dalam penelitian untuk mengumpulkan data dengan melakukan observasi, 

wawancara, kuesioner, focus group discussion (FGD), studi eksisting, dan studi 

referensi. Proses perancangan menggunakan metodologi Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) oleh Luther Sutopo. Tujuan dari penelitian adalah untuk 

membuat media pembelajaran mengenai simbol-simbol dalam agama Buddha yang 

interaktif dan menarik, sehingga target perancangan mendapatkan edukasi dan 

dapat memperluas pengetahuan mengenai makna dari simbol-simbol dalam agama 

Buddha. Dengan adanya media pembelajaran berbasis kartu Augmented Reality 

(AR) ini, diharapkan anak-anak SMB dapat lebih mudah memahami makna simbol-

simbol dalam agama Buddha dengan cara yang menyenangkan dan efektif dan 

mendalami maknanya dalam penerapan kehidupan sehari-hari. 

 

Kata kunci: augmented reality, interaktif, kartu pembelajaran, simbol agama 

buddha 
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DESIGNING AUGMENTED REALITY CARDS  

ABOUT SYMBOLS IN BUDDHISM 

 (Valent Antovia) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Symbols in Buddhism serve as important guides for Buddhists and represent the 

Dhamma or teachings of Buddhism. However, many Buddhists are still unaware of 

the meanings behind these symbols due to ineffective learning methods and the 

limited availability of specific learning media. The study of Buddhist symbols can 

be incorporated into activities such as Buddhist Sunday School (Sekolah Minggu 

Buddha or SMB). Augmented Reality (AR) cards offer an innovative and 

informative solution, where the learning of Buddhist symbols can be more 

interactive compared to traditional teaching methods. This research focuses on 

designing educational media for SMB children to learn about Buddhist symbols. 

The primary target audience for this design is children aged 6–12 who attend SMB 

and need educational tools to learn about Buddhist symbols. The secondary target 

audience is individuals aged 18–25 who wish to teach and share knowledge about 

Buddhist symbols. A mixed-method research approach is used to gather data 

through observation, interviews, questionnaires, focus group discussions (FGD), 

existing studies, and reference studies. The design process follows the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) methodology by Luther Sutopo. The goal of this 

research is to create interactive and engaging educational media about Buddhist 

symbols, ensuring the target audience gains knowledge and a deeper understanding 

of the meanings behind these symbols. With this AR card-based learning medium, 

it is hoped that SMB children can more easily understand the meanings of Buddhist 

symbols in an enjoyable and effective way, while deeply appreciating their 

significance in daily life applications. 

 

Keywords: augmented reality, interactive, learning card, symbols in buddhism 
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