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Abstrak Artikel ini memberikan paparan inisiatif MA Ibadurrochman dalam meningkatkan 

kreativitas dan kemampuan pembelajarannya melalui implementasi Augmented Reality (AR) 

berbasis audio-visual dalam karya kaligrafi. Inovasi ini bertujuan mengintegrasikan media digital 

interaktif ke dalam kurikulum, menciptakan pengalaman pembelajaran imersif. Dengan 

mengubah karya kaligrafi menjadi materi interaktif menggunakan AR, peserta didik dan pendidik 

dapat menyelami aspek artistik dan keilmuan kaligrafi dengan lebih mendalam dan dinamis. 

Pendekatan Aset Based Community Development (ABCD) diadopsi untuk memaksimalkan 

potensi lokal. Hasil program ini mencerminkan peningkatan substansial dalam pemahaman 

konseptual, keterampilan praktis, dan kreativitas baik siswa maupun guru. Penggunaan AR 

berbasis audio-visual tidak hanya meningkatkan kualitas pendidikan kaligrafi dan seni di MA 

Ibadurrochman, tapi juga berdampak positif pada pengembangan Sumber Daya Manusia. 

Keberhasilan ini menandai AR sebagai model inovatif dalam pendidikan, mengkatalisir 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Karya kaligrafi tidak lagi hanya sebagai objek 

estetika, tapi juga sumber pembelajaran yang kaya. Penerapan teknologi ini menjanjikan 

perubahan paradigma dalam pendekatan pembelajaran kaligrafi, memperkaya proses edukasi dan 

menumbuhkan apresiasi mendalam terhadap seni dan keilmuan kaligrafi.  
Kata Kunci: 

Kaligrafi; Kemampuan; Kreativitas; SDM; MA Ibadurrochman 

 
  

1. PENDAHULUAN  

Teknologi augmented reality (AR) telah menjadi salah satu inovasi yang menarik 

perhatian banyak industri, termasuk pendidikan, di era digital yang semakin maju seperti saat 

ini (Iriaji et al., 2023).  Pengembangan penggunaan AR dalam pembuatan karya seni seperti 

kaligrafi telah menarik dalam konteks ini.  Pelaksanaan ini bertujuan untuk meningkatkan 

keterampilan dan kreativitas sumber daya manusia MA Ibadurrochman melalui penggunaan 

kaligrafi interaktif berbasis AR. MA Ibadurrochman adalah lembaga pendidikan yang 

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kaligrafi pada sumber daya manusia, baik 

kaligrafer profesional maupun orang-orang yang tertarik dengan seni kaligrafi. Namun, 

mengajar kaligrafi dan meningkatkan keterampilan adalah menciptakan pengalaman belajar 

yang menarik, interaktif, dan efektif .  

Melalui proses pelaksanaan ini, AR digunakan sebagai alat untuk membuat pengalaman 

belajar seni kaligrafi yang berbeda dan interaktif. Teknologi AR memungkinkan kaligrafi 

dihidupkan dalam tampilan visual yang memadukan elemen audio dan gambar (Napitupulu et 

al., 2022; Santoso et al., 2019). Melalui perangkat elektronik seperti smartphone atau tablet, 

siswa dapat melihat kaligrafi secara langsung. Hal ini menjadi salah satu pengalaman yang 

https://doi.org/10.61142/psnpm.v1.77
mailto:ilhamfatkhu689@gmail.com


SNPM2023 | Prosiding Seminar Nasional Pengabdian Masyarakat 

Dharma Samakta Edukhatulistiwa 

Volume 1, 2023 

DOI: https://doi.org/10.61142/psnpm.v1.77 

 

 

menarik dan interaktif. Pelaksanaan ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dan 

kreativitas sumber daya manusia MA Ibadurrochman melalui penggunaan kaligrafi interaktif 

AR. Peserta didik dapat belajar kaligrafi dengan cara yang lebih menarik dan bermanfaat 

dengan bantuan AR. Mereka dapat melihat bagaimana guru melakukan kaligrafi dan 

mendengarkan penjelasan audio tentang prosesnya.  

Penggunaan AR dalam pengajaran kaligrafi juga memiliki potensi untuk meningkatkan 

kreativitas peserta didik. Melalui proses memanfaatkan fitur interaktif dari teknologi AR, 

mereka dapat membuat karya kaligrafi sendiri. Hal ini memberikan mereka kebebasan 

bereksperimen dan membuka potensi kreativitas yang lebih luas dalam seni kaligrafi. Dengan 

demikian, penelitian ini diharapkan dapat membantu mengembangkan pendekatan 

pembelajaran seni kaligrafi yang inovatif dan berhasil. Penggunaan AR sebagai alat 

pembelajaran dapat menawarkan peluang baru untuk meningkatkan minat, dorongan, dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran kaligrafi dengan fokus edusosiopreneurship. 

Penelitian ini juga dapat meningkatkan pemahaman tentang bagaimana AR dapat memperkaya 

pengalaman belajar dan mendorong penggunaan teknologi dalam pendidikan.  

Pengalaman interaktif yang menarik dan mendalam dapat dihasilkan ketika dunia nyata 

dikombinasikan dengan elemen virtual (Wulandari et al., 2020).   Dalam situasi seperti ini, 

penggunaan AR dalam pembelajaran kaligrafi memiliki potensi untuk meningkatkan 

pengalaman belajar, meningkatkan minat peserta didik, dan mendorong kreativitas mereka. 

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan fleksibilitas dan variasi dengan menggabungkan 

elemen audio dan visual dalam pengalaman augmented reality, karena kita tahu bahwa 

manusia memiliki berbagai gaya belajar. Beberapa peserta didik lebih mudah memahami dan 

menyerap informasi melalui pengalaman visual, sedangkan yang lain lebih responsif terhadap 

pengalaman auditori. Secara khusus kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 

dan kreativitas sumber daya manusia MA Ibadurrochman melalui penggunaan karya kaligrafi 

interaktif berbasis AR. Diharapkan minat partisipasi aktif, keterlibatan, dan kemampuan 

peserta didik dalam seni kaligrafi akan meningkat dengan penggunaan AR dalam 

pembelajaran kaligrafi. 

 

2. METODE  

 

 

 
Gambar 1. Metode ABCD 

 

Metode ini memanfaatkan teknologi augmented reality (AR) dalam 

mengembangkan keterampilan kaligrafi melalui pengalaman audio visual interaktif. 
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Melalui proses instruksional dan pendekatan Aset Based Comunnity Development 

(ABCD) kegiatan ini mempunyai fokus meningkatkan keterampilan dan kreativitas 

dalam seni tradisional seperti kaligrafi. Ide pendekatan yang inovatif ini, Madrasah 

Aliyah Ibadurrochman berharap dapat menghasilkan generasi yang lebih terampil dan 

kreatif dalam seni kaligrafi, yang merupakan bagian penting dari budaya dan tradisi 

mereka. Lima tahapan instruksional pendekatan ini terdiri dari discovery, dream, 

design, define, dan destiny.  

 

Pengumpulan Data 

Untuk mendapatkan wawasan menyeluruh, serangkaian teknik yang terintegrasi 

digunakan untuk mengumpulkan data. Wawancara mendalam dilakukan untuk 

mengetahui persepsi, pemahaman, dan tanggapan peserta tentang penggunaan AR 

dalam pembelajaran kaligrafi. Pertanyaan terarah dibuat untuk mendapatkan data 

kualitatif yang akurat dan menyeluruh tentang efisiensi dan efek interaksi audio-visual. 

Metode penting lainnya adalah observasi lapangan, di mana tim peneliti melihat 

langsung bagaimana peserta belajar dan bagaimana materi kaligrafi AR berinteraksi 

dengan mereka. Catatan sistematis dibuat untuk mencatat perilaku peserta, respons, 

dan dinamika sesi belajar. Dukungan langsung dan dukungan diberikan melalui 

pendampingan untuk mengidentifikasi masalah atau hambatan yang dihadapi peserta 

saat mengadaptasi teknologi baru. Selain itu, pelatihan diberikan untuk membantu 

mengoptimalkan teknologi AR. Sesi ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan 

teoritis dan praktis yang diperlukan untuk menerapkan teknologi ini dalam kurikulum 

kaligrafi. Studi ini berhasil mengumpulkan data yang mendalam melalui kombinasi 

wawancara, observasi, pendampingan, dan pelatihan. Hasilnya menunjukkan dampak 

signifikan dari penerapan AR pada peningkatan kemampuan dan kreativitas SDM di 

MA Ibadurrochman. 

 

Analisis Data 

Uji validasi media 

𝑉. 𝑎ℎ =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100%  (1) 

Keterangan: 

V.ah.  : Validasi ahli 

TSe  : Total Skor Empirik 

TSh  : Total Skor Harapan 

 

Setelah melakukan analisis uji validasi maka untuk mengetahui kesimpulan yang 

telah dicapai, berikut adalah tabel kriteria kelayakan media: 

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media 

Tingkat Pencapaian (%) Klasifikasi 

81-100 Sangat Layak 

61-80 Layak 

41-60 Cukup Layak 

21-40 Kurang Layak 

0 Tidak Layak 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses Pelaksanaan  

Tujuan utama dari kegiatan ini untuk membantu peserta meningkatkan keterampilan 

dan inovasi mereka dalam kaligrafi. Peserta diajak untuk merancang dan memvisualisasikan 

ide mereka sebelum digunakan dalam karya kaligrafi saat sketsa dimulai. Ini menciptakan 

dasar yang kokoh untuk ekspresi teknis dan artistik selama proses pembelajaran (Mustaqim, 

n.d.; Usmaedi et al., 2020). Mengembangkan pemahaman yang mendalam tentang prinsip dan 

teknik dasar kaligrafi adalah tujuan dari sketsa dan penerapan alat kaligrafi (Windra, 2019). 

Peserta diajarkan cara menggambar sketsa, memilih alat, dan menerapkan teknik kaligrafi 

dengan benar. Seiring dengan pemanfaatan AR untuk mengeksplorasi dan memperluas 

batasan kreatif, ini membantu meningkatkan keakuratan, keindahan, dan ekspresi artistik 

dalam karya kaligrafi mereka (Ahmad Yasir Amrullah et al., 2021).  

 

 
Gambar 2. Sketsa dan Penerapan Alat Kaligrafi 

 

Proses teknisnya terdiri dari banyak tahapan penting. Pertama, instruksi diberikan 

kepada peserta tentang cara menggambar sketsa kaligrafi yang baik. Instruksi ini mencakup 

pemilihan bentuk, garis, dan elemen desain lainnya. Setelah itu, mereka diberikan teknis dan 

pembelajaran cara menggunakan berbagai alat kaligrafi. Dengan menggunakan augmented 

reality berbasis audio-visual interaktif, peserta dapat menyaksikan dan mengulang proses 

kaligrafi secara real-time. Hal ini memungkinkan pembelajaran yang lebih cepat, interaktif, 

dan menarik, di mana peserta tidak hanya mendengar dan melihat tetapi juga merasakan proses 

kreatif secara langsung. Kegiatan ini memperkaya pengalaman belajar mereka dan membantu 

mereka internalisasi keterampilan dan kemampuan mereka. 
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Gambar 3. Tracing Huruf Persiapan Digitalisasi 

 

Tujuannya adalah untuk memulai transformasi karya kaligrafi tradisional menjadi 

format digital yang dapat diintegrasikan ke dalam platform AR. Tujuannya adalah untuk 

meningkatkan akses dan interaksi, memungkinkan pelajar dan praktisi untuk mempelajari dan 

berinteraksi dengan karya kaligrafi dengan cara yang lebih mendalam dan inovatif (Alby 

Aruna Ulya Aziza Fitriya & Arimbawa, 2021b; Izza et al., 2022). Proses teknisnya terdiri dari 

sejumlah langkah penting. Pada awalnya, karya kaligrafi tradisional diidentifikasi dan dipilih 

berdasarkan pertimbangan tertentu, termasuk nilai estetika dan relevansinya untuk pendidikan. 

Setelah itu, langkah berikutnya adalah melacak huruf. Ini adalah teknik detail yang 

membutuhkan keahlian dan ketelitian tinggi untuk mengubah setiap komponen visual kaligrafi 

menjadi data digital tanpa mengurangi kualitas atau keotentikan karya asli. 

Setelah rekaman kaligrafi selesai, karya tersebut diproses lebih lanjut menggunakan 

perangkat lunak dan alat digital khusus untuk memastikan bahwa setiap detail, nuansa, dan 

ciri khas karya telah disimpan. Selanjutnya, data digital diintegrasikan ke dalam platform 

augmented reality melalui pengembangan di perangkat lunak Unity. Untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna, elemen audio visual interaktif ditambahkan. Berkaitan dengan hal ini, 

kegiatan yang dilakukan berfungsi sebagai jembatan penting antara dunia kaligrafi tradisional 

dan inovasi AR, menghasilkan sumber belajar yang dinamis dan menarik bagi MA 

Ibadurrochman. 
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Gambar 4. Pengembangan Marker Augmented Reality Kaligrafi 

 

Fungsi kegiatan ini adalah sebagai media interaktif yang mengintegrasikan elemen 

visual dan audio, menciptakan pengalaman belajar yang immersive dan menginspirasi (Aruna 

et al., 2021, 2022a).  Marker AR Kaligrafi dirancang untuk menangkap karya kaligrafi dan 

mengubahnya menjadi visualisasi interaktif yang diperkaya dengan elemen audio, 

memberikan konteks dan kedalaman pada karya seni tulisan tersebut (Devita et al., 2020).   

Tujuan dari pengembangan Marker AR ini adalah untuk memperkaya proses pembelajaran 

dan apresiasi kaligrafi. Dengan teknologi ini, peserta didik dan komunitas dapat menjelajahi 

dan mengalami karya kaligrafi dengan cara yang inovatif, melalui interaksi yang mendalam 

dan pribadi dengan setiap goresan dan bentuk tulisan (Iriaji et al., 2023b; Izza et al., 2022). Ini 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta dalam seni kaligrafi, 

memungkinkan mereka untuk menginterpretasi dan menciptakan karya dengan perspektif 

yang diperluas. 

Proses teknis pengembangan Marker AR Kaligrafi melibatkan beberapa tahapan kunci. 

Pertama, identifikasi dan seleksi karya kaligrafi yang akan diintegrasikan ke dalam platform 

AR. Kedua, desain dan pengembangan marker, di mana elemen visual dan audio disesuaikan 

untuk menciptakan interaksi yang fluid dan responsif. Ketiga, pengujian dan iterasi, di mana 

marker diuji untuk memastikan responsivitas dan kualitas interaksinya. Keempat, integrasi 

marker ke dalam platform belajar, memungkinkan akses dan interaksi yang mudah bagi 

peserta didik. Kelima, pelatihan dan orientasi untuk peserta, memastikan mereka dilengkapi 

dengan keterampilan dan pengetahuan untuk memanfaatkan Marker AR Kaligrafi secara 

efektif. Melalui pendekatan ini, Marker AR Kaligrafi bukan hanya menjadi alat belajar, tetapi 

juga medium ekspresi dan inovasi dalam seni kaligrafi. 
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Gambar 5. Monitoring dan Evaluasi 

 

Fungsi utamanya adalah untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan dampak dari 

implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam proses belajar mengajar kaligrafi. 

M&E dirancang untuk mengevaluasi kinerja program, mengidentifikasi area perbaikan, dan 

menginformasikan strategi optimasi untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. Tujuan M&E 

dalam konteks ini adalah menghasilkan data dan informasi kualitatif dan kuantitatif mengenai 

progres dan hasil implementasi AR (Ningsih, 2019). Ini termasuk mengukur peningkatan 

kemampuan dan kreativitas SDM, mengevaluasi tingkat kepuasan dan keterlibatan peserta, 

serta mengidentifikasi hambatan dan tantangan dalam penerapan teknologi. 

Proses teknis M&E dalam kegiatan pengabdian ini meliputi pengumpulan data periodik, 

analisis, dan pelaporan. Data dikumpulkan melalui survei, wawancara, observasi, dan 

dokumentasi. Analisis dilakukan untuk menilai pencapaian tujuan dan indikator keberhasilan 

yang telah ditetapkan, serta untuk mengidentifikasi tren, pola, dan insight yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan efektivitas penerapan AR. Pelaporan berkala dilakukan untuk 

menyajikan temuan, rekomendasi, dan langkah perbaikan kepada stakeholder yang terlibat. 

Seluruh proses M&E dijalankan dengan metode yang sistematis dan terstruktur, untuk 

memastikan bahwa implementasi teknologi AR dalam pengajaran kaligrafi dapat dikaji, 

ditingkatkan, dan dioptimalkan secara berkelanjutan untuk mendapatkan manfaat maksimal 

bagi SDM MA Ibadurrochman. M&E menjadi instrumen penting dalam memastikan 

keberlanjutan dan keefektifan program, memfasilitasi adaptasi dan inovasi yang responsif 

terhadap kebutuhan dan dinamika yang terus berkembang dalam masyarakat dan lingkungan 

belajar (Rahman et al., 2022). 

 

Hasil Analisis Data 

Berdasarkan hasil analisis data validasi ahli media pada seluruh aspek penilaian skor 

empirik diperoleh sebesar 226 dengan total skor harapan sebesar 250. Sehingga diperoleh rata-

rata persentase keseluruhan hasil validasi ahli media yaitu sebesar 90,4% dimana dapat 

diklasifikasikan pada tingkat pencapaian sangat layak. 

Pelaksanaan ini melihat potensi AR dan bagaimana dapat digunakan untuk mengajar 

kaligrafi. Studi ini memiliki tujuan jangka panjang untuk meningkatkan keterampilan dan 

kreativitas siswa di MA Ibadurrochman dengan menerapkan AR dalam pembelajaran 

kaligrafi. Penelitian ini merumuskan definisi dan karakteristik aplikasi AR berbasis audio 

visual untuk karya kaligrafi interaktif di MA Ibadurrochman. Definisi mencakup fitur dan 

fungsi aplikasi, seperti memilih jenis kaligrafi, latihan praktek, tutorial interaktif, dan umpan 

balik yang membantu siswa meningkatkan keterampilan dan kreativitas mereka dalam 

kaligrafi. Penelitian ini, yang dilakukan menggunakan metode ABCD, bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan dan kreativitas siswa di MA Ibadurrochman dengan menerapkan 

aplikasi AR berbasis audio visual. Dalam prosesnya, penelitian ini melihat potensi teknologi 
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AR, mencoba aplikasi yang dirancang khusus, dan mengembangkan visi jangka panjang untuk 

metode inovatif pembelajaran kaligrafi.  

 

Proyeksi Penerapan Augmented Reality dalam Kaligrafi 

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) akan merubah paradigma konvensional 

pembelajaran kaligrafi, memberikan dimensi interaktif dan imersif yang belum pernah ada 

sebelumnya. Ini mengintegrasikan elemen audio-visual, membuat pelajaran menjadi lebih 

hidup dan dinamis, memfasilitasi pemahaman yang mendalam dan retensi informasi yang 

lebih baik. Karya kaligrafi akan diubah menjadi karya interaktif, di mana siswa dan staf 

pengajar dapat mengakses dan berinteraksi dengan karya seni dalam format 3D yang imersif, 

diperkaya dengan narasi audio dan elemen visual lainnya. Siswa akan memiliki kemampuan 

untuk memanipulasi, mengamati, dan mempelajari karya kaligrafi dari berbagai sudut dan 

perspektif, memberikan pemahaman yang holistik dan mendalam tentang seni dan teknik yang 

terlibat. 

Modul pembelajaran akan dirancang dengan metode pedagogik terbaru, dengan materi 

pelajaran yang disesuaikan untuk memaksimalkan pemanfaatan AR. Para guru akan dilatih 

untuk menggunakan teknologi ini secara efektif, mendapatkan keahlian dalam menavigasi dan 

memfasilitasi sesi belajar yang interaktif dan mengesankan  (Aruna et al., 2022). Selain itu, 

sarana dan prasarana akan ditingkatkan untuk mendukung implementasi dan pemanfaatan 

optimal teknologi AR. Proyek ini akan dievaluasi secara berkala untuk mengidentifikasi 

kesuksesan dan tantangan, dengan adaptasi dan modifikasi yang diperlukan 

diimplementasikan secara real-time. Ini bukan hanya tentang integrasi teknologi, tetapi juga 

tentang pembentukan budaya belajar yang inovatif, di mana kreativitas, eksplorasi, dan inovasi 

adalah inti dari pengalaman edukasional (Vega et al., 2022).  MA Ibadurrochman akan 

menjadi wadah di mana seni, teknologi, dan pendidikan bertemu, menghasilkan lulusan yang 

tidak hanya terampil dalam kaligrafi, tetapi juga pemikir kritis yang kreatif dan inovatif. 

Selain itu, proyek ini memiliki tujuan untuk melakukan evaluasi berkala dan analisis 

tentang seberapa efektif dan efisien penggunaan teknologi Augmented Reality. Data dan 

umpan balik dari pengajar dan peserta akan dikumpulkan dan dianalisis untuk mengukur 

pencapaian belajar, tingkat keterlibatan, dan respons terhadap konten interaktif. Hasil evaluasi 

akan memastikan bahwa teknologi tersebut dapat mencapai tujuan pembelajaran dan 

meningkatkan kreativitas. Fase implementasi akan melibatkan peningkatan kolaborasi antara 

guru dan ahli teknologi untuk meningkatkan konten dan meningkatkan metode pengajaran. 

Pengembangan kurikulum akan melibatkan materi pelajaran yang disesuaikan dengan 

teknologi AR, yang akan mendorong inovasi dan meningkatkan pengalaman belajar. 

Pengembangan ini akan berkembang untuk mengikuti tren teknologi dan kebutuhan 

pendidikan terbaru (Acesta & Nurmaylany, 2018; Indra et al., 2022).  

Visi ini akan dimasukkan ke dalam rencana jangka panjang sekolah pada tingkat 

institusional. Investasi akan difokuskan pada pembangunan infrastruktur, pengembangan 

SDM, dan pengoptimalan pengajaran (Ong & Mydin Kutty, 2022). Keterlibatan komunitas 

akan dihargai melalui program seperti lokakarya dan seminar yang bertujuan untuk 

meningkatkan kesadaran dan mendukung inovasi pendidikan. MA Ibadurrochman memiliki 

tujuan untuk menjadi pelopor dalam pendidikan kaligrafi yang inovatif dengan 

menggabungkan tradisi seni dengan teknologi modern untuk menciptakan pemahaman yang 

mendalam dan keterampilan praktis. Lulusannya akan menjadi bukti nyata dari keberhasilan 

inisiatif ini, membawa keahlian dan kreativitas yang belum pernah terlihat sebelumnya ke 

pasar global. Ini bukan hanya perubahan pada kurikulum, tetapi juga pergeseran cara kita 

melihat, mempelajari, dan berinteraksi dengan karya kaligrafi. Ini membuka babak baru dalam 

sejarah seni kaligrafi dan pendidikan. 
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Meningkatkan Kemampuan dan Kreatifitas SDM MA Ibadurrochman  

Salah satu tujuan proyek pengabdian masyarakat MA Ibadurrochman adalah untuk 

mengubah cara pembelajaran konvensional. Dengan mengintegrasikan teknologi Augmented 

Reality (AR) ke dalam kurikulum, proyek ini bertujuan untuk memberikan siswa pengalaman 

belajar yang imersif dan interaktif yang mendorong mereka untuk menjadi kreatif dan inovatif. 

Ini mencakup pembuatan konten kaligrafi audio-visual yang dirancang khusus yang 

memungkinkan peserta didik mempelajari dan memahami seni kaligrafi secara menyeluruh 

dengan mengaitkan teori dengan contoh nyata. 

Upaya ini, pengajar dan siswa menerima pelatihan intensif yang dilengkapi dengan 

modul dan bahan pembelajaran yang inovatif. Tujuan dari sesi pelatihan ini adalah untuk 

memperoleh pemahaman konseptual tentang penggunaan platform AR dan keterampilan 

teknis (Lestari et al., 2021). Selain itu, strategi ini diperkuat dengan pendekatan pendampingan 

berkelanjutan, di mana instruktur dan siswa menerima dukungan teknis dan konseptual secara 

langsung. Salah satu tujuan utamanya adalah menciptakan ekosistem belajar yang dapat 

disesuaikan dan responsif di mana seni dan teknologi bekerja sama untuk mendorong prestasi 

akademik dan kreatif. Peningkatan kemampuan peserta didik dalam kaligrafi, kreativitas 

dalam penciptaan karya, dan pemahaman teoretis dan aplikatif yang lebih baik akan mengukur 

keberhasilan ini. Proses penilaian dan evaluasi yang berkelanjutan akan digunakan untuk 

mengawasi kemajuan proyek dan membuat perubahan strategis untuk memastikan bahwa 

proyek ini memberikan nilai terbaik bagi MA Ibadurrochman dan mendorong transformasi 

pendidikan yang inklusif dan berkelanjutan. 

Hal ini memastikan bahwa AR berlangsung dan berhasil di MA Ibadurrochman, 

evaluasi dan adaptasi strategi terus-menerus sangat penting. Metode yang didasarkan pada data 

akan digunakan. Metode ini akan melakukan analisis menyeluruh terhadap respons siswa, 

efektivitas metode pembelajaran, dan kualitas karya kaligrafi yang dibuat. Analisis ini tidak 

hanya akan memberikan informasi tentang strategi pengajaran dan penyesuaian kurikulum 

yang diperlukan, tetapi juga akan memberikan wawasan bermanfaat tentang kemungkinan 

inovasi lebih lanjut (Ramli et al., 2020).  Selain itu, pengembangan profesional guru menjadi 

prioritas utama. Program pelatihan akan diperluas dan diperdalam untuk meningkatkan 

kemampuan guru untuk menerapkan AR dan menerapkan pendekatan pedagogis baru yang 

mendukung pembelajaran inovatif dan kreatif (Khairunnisa & Aziz, 2021).  Ini akan diikuti 

oleh pengembangan sumber daya belajar tambahan dan adaptasi terus menerus kurikulum 

untuk mengikuti teknologi dan pendekatan terbaru. 

Sebagai upaya memperkaya program, kolaborasi dengan stakeholder lain seperti ahli 

teknologi, pendidikan, dan komunitas kaligrafi akan dioptimalkan. Tujuannya adalah untuk 

meningkatkan kemampuan individu dan institusional melalui workshop, seminar, dan kerja 

sama antardisipliner. Tujuan jangka panjangnya adalah untuk menjadikan MA Ibadurrochman 

sebagai pusat keunggulan dalam pembelajaran kaligrafi berbasis AR, mendorong inovasi 

pendidikan serupa di institusi lain, dan menghasilkan generasi baru siswa yang inovatif, 

kreatif, dan siap menghadapi tantangan masa depan dengan kemampuan dan pengetahuan 

yang diperlukan (Jumarlis, 2018). Implementasi strategis ini dimaksudkan untuk memastikan 

bahwa Augmented Reality tidak hanya menjadi alat pembelajaran transaksional tetapi juga 

membantu mengubah pendidikan secara keseluruhan dengan mendorong inovasi, kreativitas, 

dan keunggulan dalam seni kaligrafi, antara lain. 

Melalui proses untuk mempertahankan dan meningkatkan efektivitas implementasi AR 

dalam jangka menengah dan panjang, akan diperlukan investasi berkelanjutan dalam 

infrastruktur pendidikan, teknologi, dan sumber daya manusia. Program peningkatan kapasitas 

guru akan dirancang lebih sesuai dengan tren teknologi dan kebutuhan pendidikan terbaru 

(Ansori & Setyasto, 2021; Feoh et al., 2018). Proses ini akan mendorong siswa untuk 

berpartisipasi dan menjadi agen aktif dalam proses belajar mereka sendiri. Mereka akan 

memanfaatkan AR untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan kreatif mereka (Estheriani 

& Muhid, 2020; Salsabila et al., 2023). 
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Upaya memastikan konsistensi, evaluasi akan dilakukan secara berkala dan berulang, 

dengan fokus untuk meningkatkan kualitas dan relevansi pendidikan kaligrafi. Akan ada 

peningkatan kerjasama antara akademis dan bisnis, yang akan memungkinkan lebih banyak 

inovasi dan pertukaran pengetahuan (Endarto, 2022). MA Ibadurrochman akan berusaha 

menjadi model terbaik untuk praktik, berbagi pengetahuan dan pengalamannya dengan 

menerapkan AR dalam pembelajaran di institusi lain. 

Oleh karena itu, perubahan yang dimulai dengan penggunaan AR berbasis AV Interaktif 

ini akan berkembang menjadi perubahan besar dalam ekosistem pendidikan MA 

Ibadurrochman. Diharapkan lembaga ini akan berubah menjadi wadah pembelajaran yang 

dinamis dan inovatif di mana inovasi, kreativitas, dan keunggulan diutamakan dalam 

pendidikan kaligrafi. Pada akhirnya, ini akan menghasilkan karyawan yang tidak hanya mahir 

dalam kaligrafi tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, analitik, dan kreatif, yang 

sangat penting untuk abad ke-21. 

 

 
4. KESIMPULAN 

Sumber daya manusia tidak hanya memiliki kesempatan untuk meningkatkan 

pengalaman belajar mereka, tetapi juga memiliki kesempatan untuk meningkatkan 

keterampilan dan kreativitas mereka dalam kaligrafi. Pengguna memiliki kesempatan untuk 

berinteraksi secara langsung dengan karya kaligrafi, mengubah gaya tulisan, warna, dan 

bahkan menambahkan elemen visual tambahan, yang memberikan ruang yang tak terbatas 

untuk ekspresi dan eksperimen. 
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