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PERANCANGAN KARTU AUGMENTED REALITY TENTANG
BERDANA UNTUK ANAK SEKOLAH MINGGU BUDDHA
(Marco Antolyn)

ABSTRAK

Berdana atau berbagi merupakan salah satu ajaran penting dalam agama Buddha,
hal ini perlu diajarkan sejak dini kepada anak-anak untuk menumbuhkan sifat ikhlas
dan tidak serakah. Namun, masih terdapat kesalahan dalam memahami berdana
hanya dengan menyumbangkan uang, padahal menyumbangkan tenaga, waktu, dan
jasa juga termasuk berdana. Kurangnya media pembelajaran digital dan interaktif
di sekolah minggu Buddha menyebabkan anak-anak merasa bosan dan kurang
tertarik dalam belajar, sehingga diperlukan media pembelajaran kreatif yang mudah
diakses, interaktif, dan dapat memberikan pengalaman belajar yang berkesan dan
menyenangkan bagi anak-anak yaitu Augmented Reality (AR). Tujuan perancangan
ini adalah agar anak-anak dapat belajar dengan lebih semangat dan fokus tentang
macam-macam berdana, serta lebih memahami dan sadar dengan berdana. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif, berupa wawancara dengan
pembina Vihara, observasi ke Vihara untuk mengetahui lingkungan belajar anak-
anak, serta focus group discussion (FGD) kepada anak-anak sekolah minggu
Buddha. Metode perancangan yang digunakan adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) dengan enam tahap perancangan media. Perancangan ini
berguna untuk mengembangkan media pembelajaran agama Buddha yang
sebelumnya masih tradisional agar dapat mengikuti perkembangan zaman. Selain
itu diharapkan juga dapat menjadi media pembelajaran yang berguna untuk anak-
anak dan membuka kreativitas anak menjadi lebih luas. Target perancangan ini
adalah anak-anak usia 6-12 tahun. Hasilnya terbentuk kartu augmented reality yang
didukung dengan gamifikasi berjudul “Pafifiatti” yang juga menyajikan animasi 3D
pada hasil pemindaian augmented reality. Media ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi bagi masyarakat, khususnya sekolah minggu Buddha dan lingkungan
Vihara, sebagai cara belajar baru yang sejalan dengan perkembangan teknologi.

Kata kunci: Berdana, Kartu Augmented Reality, Anak-anak
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DESIGNING AUGMENTED REALITY CARDS ABOUT DANA

FOR BUDDHIST SUNDAY SCHOOL CHILDREN

(Marco Antolyn)

ABSTRACT (English)

Dana, or sharing, is one of the important teachings in Buddhism and needs to be
taught to children from an early age to cultivate sincerity and reduce selfishness.
However, there are still misunderstandings that define dana only as donating
money, even though giving time, effort, and services is also part of dana. The lack
of digital and interactive learning media in Buddhist Sunday schools causes
children to feel bored and less interested in learning; therefore, creative,
accessible, and interactive learning media that can provide meaningful and
enjoyable learning experiences for children, such as Augmented Reality (AR), are
needed. The purpose of this design is to help children learn more enthusiastically
and stay focused on understanding the different forms of dana, as well as to develop
greater awareness of the practice of dana. The research method used is qualitative,
including interviews with monastery instructors, observations of the learning
environment, and focus group discussions (FGD) with Buddhist Sunday school
children. The design method applied is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) with six stages of media development. This design aims to transform
previously traditional Buddhist learning media so that it can keep up with
technological developments and support children’s creativity. The target users of
this design are children aged 6-12 years. The result of this project is an augmented
reality card supported by gamification entitled “Pannatti,” which presents 3D
animations through AR scanning. This media is expected to contribute to the
community, especially Buddhist Sunday schools and monastery environments, as a
new learning approach that aligns with technological advancements.

Keywords: Dana, Augmented Reality Cards, Children
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