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 Abstract: Al-Qur'an Education Parks (TPQ) are crucial 

in producing morally upright Muslims who can read the 

Qur'an. Nonetheless, traditional approaches that are 

less appropriate for the traits of the digital generation 

continue to dominate education at TPQs. TPQ Fathur 

Rahman in Gumuk Jajar Hamlet, Sumberdanti Village, 

also suffers from this condition. Its teachers still have 

limitations when it comes to using technology-based 

learning materials, even with the potential of individual 

assets and strong community support. Through the use 

of Augmented Reality (AR)-based Flashcard 

Educational Game Tools (APE), this community service 

project seeks to enhance TPQ teachers' ability to foster 

creative learning. Through the phases of discovery, 

dream, design, and define-destiny, the Asset-Based 

Community Development (ABCD) approach is 

employed. Mapping community resources, training, 

and mentoring the use of AR flashcards in education are 

among the activities. The outcomes of the community 

service demonstrate that teachers are better able to use 

AR-based learning materials, students are more 

motivated and focused, and parents are more involved 

in helping their kids learn at home. 
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PENDAHULUAN 

Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) merupakan lembaga pendidikan nonformal yang 

memiliki peran strategis dalam membentuk generasi muslim yang berakhlak, berwawasan agama 

dan mampu membaca Al-Qur’an. Menurut data Sistem Informasi Pelayanan Tanda Daftar 

Pendidikan Al-Qur’an (SIPDAR-PQ), sejak tahun 2022, telah terdaftar sebanyak 190.000 

Lembaga Pendidikan Al-Qur’an yang tersebar di berbagai wilayah Indonesia (Kementerian 

Agama RI, n.d.), baik di perkotaan maupun pedesaan. Keberadaan LPQ tersebut, di dalamnya 

termasuk Taman Pendidikan Al-Qur’an, menjadi salah satu aset komunitas keagamaan yang 

hingga kini mampu menjangkau anak-anak usia dini hingga remaja dalam pembelajaran Al 

Qur’an. 

Seiring dengan peran strategis TPQ tersebut, tantangan besar yang dihadapi oleh guru dan 

stakeholders adalah meningkatkan mutu proses pembelajaran. Metode pembelajaran di TPQ masih 

didominasi oleh metode-metode konvensional, seperti metode iqra’, talaqqi, dan ceramah. 

Meskipun metode-metode tersebut terbukti efektif (Rianda, 2024) dalam sejarahnya, tetapi di era 
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digital saat ini, metode pembelajaran berbasis teknologi sangat penting untuk direalisasikan 

(Soegiarto et al., 2023), terutama karena anak-anak telah terbiasa dengan media visual interaktif 

(Rachmat & Hartati, 2019). 

Inovasi pembelajaran berbasis teknologi menjadi kebutuhan mendesak yang perlu diwujudkan 

di setiap lembaga pendidikan, termasuk Taman Pendidikan Al-Qur’an. Tanpa pemanfaatan 

teknologi, proses pembelajaran berisiko menimbulkan kesenjangan antara pengalaman belajar 

dengan realitas kehidupan sehari-hari anak. Maka, dengan adanya inovasi berbasis teknologi, 

pembelajaran dapat dirancang secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik gaya 

belajar generasi digital. 

TPQ Fathur Rahman adalah salah satu TPQ di Dusun Gumuk Jajar Desa Sumberdanti 

Kecamatan Sukowono. TPQ Fathur Rahman memiliki potensi besar dari sisi asset individu dan 

komunitas. Guru-guru yang mengajar memiliki latar belakang pendidikan agama yang kuat, dan 

antusias dalam menerima inovasi (Observasi 4 agustus 2025). Selain itu, dukungan dan partisipasi 

masyarakat sekitar sangat kuat dalam kegiatan yang dilaksanakan di TPQ (Wawancara guru TPQ 

4 agustus 2025). Hal ini menunjukkan bahwa secara kelembagaan sosial, TPQ Fathur Rahman 

memiliki kekuatan komunitas yang bisa diberdayakan untuk menerima inovasi pembelajaran. 

 Media berbasis Augmented Reality (AR) menjadi sebuah pilihan tepat dalam 

mengimplementasikan inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Augmented Reality (AR) 

mengintegrasikan dunia nyata dengan objek virtual secara real-time (Adryansyah et al., 2023). 

Kajian literatur menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran dengan memanfaatkan media berbasis 

Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa 

(Hariyono, 2023). Dendodi dkk (2024) menyatakan bahwa Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran secara signifikan meningkatkan daya ingat serta kemampuan anak dalam 

menghubungkan konsep abstrak dengan objek nyata. Demikian pula, penelitian Septiandini (2025) 

menegaskan bahwa penggunaan Flashcard berbasis Augmented Reality (AR) terbukti dapat 

merangsang keterlibatan aktif siswa melalui visualisasi 3D yang interaktif. 

Implementasi Augmented Reality (AR) di lembaga pendidikan keagamaan masih sangat 

terbatas. Gusman (2025) mencatat bahwa keterbatasan kompetensi digital guru menjadi faktor 

utama mengapa inovasi Augmented Reality (AR) sulit diterapkan di lembaga pendidikan Islam. 

Kondisi ini juga dialami oleh guru-guru TPQ Fathur Rahman yang mengaku belum familiar 

dengan perangkat maupun aplikasi pendukung Augmented Reality (Wawancara guru TPQ 4 

Agustus 2025). Maka, Tujuan dari pengabdian ini adalah untuk memperkuat kapasitas guru agar 

mampu mengelola metode kreatif berbasis teknologi seperti AR. 

Penguatan kapasitas guru TPQ ini merupakan sebuah kebutuhan yang mendesak. Apabila tidak 

dilakukan, maka dapat menimbulkan beberapa dampak. Pertama, siswa akan kehilangan minat 

belajar karena metode yang monoton. Kedua, potensi aset berupa antusiasme guru dan dukungan 

masyarakat bisa terbuang sia-sia, sehingga TPQ akan mengalami stagnasi bahkan kemunduran di 

era digital. Ketiga, tanpa inovasi, TPQ akan tertinggal jauh dibandingkan dengan lembaga 

pendidikan nonformal lainnya yang mulai mengadopsi pendekatan kreatif berbasis teknologi. 

Oleh karena itu, pengabdian kepada masyarakat dengan fokus penguatan kapasitas guru dalam 

membangun TPQ kreatif dengan APE Flashcard berbasis Augmented Reality (AR) sangat penting 

dilakukan. Program ini bukan hanya menjawab problem rendahnya literasi digital guru, tetapi juga 

memanfaatkan potensi komunitas dan sosial yang sudah ada. Pendekatan pendampingan yang 

terstruktur diharapkan mampu melahirkan model pembelajaran yang kreatif, menarik, dan relevan 
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dengan kebutuhan generasi digital. Dengan demikian, pengabdian  ini akan memperkuat posisi 

TPQ Fathur Rahman sebagai lembaga yang inspiratif karena mampu survive dalam menghadapi 

era digital, tanpa kehilangan jati dirinya sebagai pusat pembelajaran Al-Qur’an. 

BAHAN DAN METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan Asset Based 

Community Development (Cormac Russell, 2022) yang berfokus pada pemanfaatan aset dan 

potensi yang dimiliki komunitas mitra, yaitu guru-guru TPQ, sebagai basis penguatan kapasitas. 

Pendekatan ini dipilih karena mendorong partisipasi aktif komunitas serta mengembangkan solusi 

berkelanjutan berdasarkan kekuatan internal yang ada. 

Metodologi ABCD diterapkan melalui siklus 5D, yaitu discovery, dream, design, define–

destiny. Pada tahap discovery, dilakukan pemetaan aset komunitas melalui wawancara, observasi, 

dan diskusi kelompok terarah (FGD). Aset yang teridentifikasi pada tahap ini meliputi aset 

manusia (guru TPQ Fathur Rahman yang berkomitmen), aset sosial kelembagaan (dukungan 

masyarakat terhadap kegiatan yang dilaksanakan di TPQ), aset infrastruktur (ruang belajar), serta 

aset teknologi (smartphone dan akses internet). Analisis pada tahap ini menunjukkan keterbatasan 

guru dalam pemanfaatan media pembelajaran kreatif, sekaligus peluang pengembangan melalui 

media Flashcard berbasis Augmented Reality. 

Tahap dream, difokuskan pada perumusan visi bersama mengenai pembelajaran TPQ yang 

kreatif, interaktif, dan adaptif terhadap perkembangan digital. Guru dan pengelola TPQ, 

didampingi oleh pengabdi, merumuskan harapan kolektif untuk menghadirkan pembelajaran yang 

menyenangkan dan relevan dengan karakteristik anak. 

Selanjutnya, tahap design diarahkan pada perancangan program penguatan kapasitas guru, 

yang meliputi penyusunan pelatihan penggunaan Flashcard berbasis AR serta strategi penggunaan 

media tersebut dalam kegiatan pembelajaran di TPQ. Tahap ini berfungsi menghubungkan aset 

yang dimiliki dengan tujuan program secara sistematis. 

Tahap define–destiny merupakan tahap implementasi dan keberlanjutan program, yang 

ditandai dengan pelaksanaan pelatihan, distribusi APE Flashcard berbasis AR, serta 

pendampingan guru dalam penerapannya di kelas. Pada tahap ini juga dilakukan evaluasi dan 

refleksi bersama untuk memastikan keberlanjutan pemanfaatan media pembelajaran kreatif di 

TPQ. 

Melalui penerapan metode ABCD ini, kegiatan pengabdian dapat meningkatkan keterampilan 

guru dalam penggunaan media pembelajaran inovatif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini berhasil mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Berikut tabel yang menggambarkan kondisi awal, Tindakan yang diberikan dan 

perubahan indikator sosial : 

Tabel 1 Hasil Pengabdian 

Aspek Kondisi Awal Tindakan Program Perubahan/Indikator Sosial 

Kapasitas 

Guru TPQ 

Terbatas pada metode 

konvensional. 

Pelatihan dan 

praktik penggunaan 

Guru menguasai keterampilan 

teknis baru. 
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APE Flashcard  

berbasis AR 

Motivasi dan 

Fokus Santri 

Santri mudah tidak 

focus, dan cepat 

bosan dalam 

pembelajaran 

Penerapan 

Flashcard  AR 

dalam pembelajaran 

rukun iman dan 

rukun islam 

Santri lebih fokus, antusias, 

serta termotivasi belajar 

menggunakan Flashcard AR 

Dukungan 

Wali Santri 

Minim pengetahuan 

tentang metode 

inovatif berbasis 

teknologi untuk 

membantu anak 

belajar di rumah 

Pemberian 

Flashcard AR 

kepada anak untuk 

ditunjukkan dan 

digunakan bersama 

orang tua di rumah 

Wali santri mendukung 

program dengan mendampingi 

dan memberikan fasilitas 

kepada anak berupa 

penggunakan smartphone di 

rumah. 

Ketersediaan 

Aset 

Teknologi 

Belum memanfaatkan 

smartphone secara 

maksimal dalam 

pembelajaran 

Pemanfaatan 

smartphone untuk 

menscan barcode 

Flashcard AR 

Guru maupun santri, dan wali 

santri mampu memanfaatkan 

smartphone sebagai fasilitas 

belajar 

 Tabel di atas menggambarkan hasil perubahan sosial yang dicapai melalui program pengabdian. 

Pada aspek kapasitas guru, pelatihan dan praktik penggunaan APE Flashcard berbasis AR berhasil 

meningkatkan keterampilan teknis guru sehingga pembelajaran menjadi lebih inovatif. 

  



2869 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. pelatihan penggunaan APE Flashcard berbasis AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 2. praktik penggunaan APE Flashcard berbasis AR 

 Pada aspek motivasi santri, penggunaan Flashcard AR dalam pembelajaran rukun iman dan 

rukun islam membuat santri lebih fokus, antusias, dan termotivasi. Dukungan wali santri juga 

mengalami peningkatan karena mereka ikut mendampingi anak belajar di rumah serta 

menyediakan fasilitas berupa smartphone. Selain itu, pemanfaatan aset teknologi semakin optimal 

karena guru, santri, dan wali santri kini terbiasa menggunakan smartphone sebagai media 

pembelajaran. 
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Gambar 3. APE Flashcard berbasis Augmented Reality  (AR) 

 Pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat pada TPQ menunjukkan perubahan yang 

signifikan pada kapasitas guru, motivasi santri, dukungan wali santri, serta pemanfaatan aset 

teknologi. Pada aspek kapasitas guru, pelatihan dan praktik penggunaan APE Flashcard berbasis 

Augmented Reality  (AR) mendorong guru untuk beralih dari metode konvensional menuju 

pembelajaran yang lebih interaktif. Hal ini selaras dengan temuan Sri dkk (2022) yang menyatakan 

bahwa inovasi media berbasis teknologi dapat meningkatkan keterampilan pedagogik guru 

sekaligus memperluas variasi metode (Maulidah, 2022) yang digunakan di kelas. Guru yang 

awalnya terbatas pada metode ceramah kini memiliki keterampilan teknis untuk mengoperasikan 

media berbasis AR, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih kreatif dan sesuai dengan 

kebutuhan generasi digital. 

 Motivasi dan fokus santri juga mengalami peningkatan yang nyata. Sebelum program 

dilaksanakan, santri cenderung cepat bosan dan sulit berkonsentrasi, namun setelah penggunaan 

Flashcard AR, mereka menjadi lebih antusias dan terlibat aktif dalam pembelajaran rukun iman 

dan rukun islam. Menurut Kahfi dkk (2021) penggunaan media interaktif dapat meningkatkan 

motivasi dan kognitif (Ayu & Manuaba, 2021) peserta didik karena pengalaman belajar menjadi 

lebih menyenangkan dan bermakna. Dengan demikian, media AR terbukti  efektif menciptakan 

pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) yang mampu menjaga perhatian santri 

lebih lama dibanding metode konvensional. 

 Selain itu, dukungan wali santri mengalami peningkatan. Sebelumnya, keterlibatan mereka 

minim karena kurangnya pemahaman mengenai metode inovatif, namun setelah anak membawa 

pulang Flashcard AR dan mempraktikkannya bersama orang tua, terjadi kolaborasi belajar di 

rumah. Temuan ini sejalan dengan pandangan Maulidah (2024) bahwa pentingnya keterlibatan 

orang tua dapat meningkatkan kemampuan anak dalam pembelajaran. Maka, dengan diberikannya 

fasilitas seperti penggunaan smartphone dan pendampingan orang tua di rumah, orang tua ikut 

berperan aktif dalam menciptakan iklim belajar yang kondusif di luar TPQ. 

 Terakhir, aspek pemanfaatan aset teknologi juga mengalami kemajuan. Awalnya, penggunaan 

smartphone belum dioptimalkan sebagai media pembelajaran, namun melalui program ini, baik 

guru, santri, maupun wali santri dapat menggunakan smartphone untuk memindai barcode pada 

Flashcard AR. Hasil ini menguatkan penelitian Ismanto et al. (2017) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan smartphone dalam pembelajaran mampu membangun kompetensi siswa dengan cara 

yang dinamis. Dengan demikian, program ini tidak hanya berkontribusi pada kualitas pembelajaran 
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di TPQ, tetapi juga memberdayakan komunitas dalam memanfaatkan teknologi untuk tujuan 

pendidikan. 

 Secara keseluruhan, hasil pengabdian ini memperlihatkan bahwa inovasi berbasis AR tidak 

hanya meningkatkan kapasitas guru dan motivasi santri, tetapi juga memperkuat peran orang tua 

dan pemanfaatan aset teknologi sebagai ekosistem pembelajaran yang saling mendukung. Hal ini 

membuktikan relevansi model Asset Based Community Development (ABCD) yang 

menitikberatkan pada pemanfaatan aset yang sudah ada di komunitas untuk menciptakan 

perubahan sosial yang berkelanjutan (Ramadayanti, 2025). 

KESIMPULAN 

 Pengabdian masyarakat dengan judul “Penguatan Kapasitas Guru dalam Membangun TPQ 

Kreatif dengan Pemanfaatan Flashcard Berbasis Augmented Reality ” telah terlaksana dengan 

baik dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Melalui pendekatan Asset Based Community 

Development (ABCD), kegiatan ini berhasil menggali potensi aset komunitas seperti kompetensi 

dasar guru, dukungan sosial dari wali santri, dan ketersediaan sarana teknologi, sehingga 

menghasilkan program yang relevan dan berkelanjutan. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan 

signifikan pada kapasitas guru, di mana mereka mampu beralih dari metode pembelajaran 

konvensional menuju pembelajaran kreatif yang memanfaatkan media interaktif berbasis 

Augmented Reality  (AR). Guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis dalam 

mengoperasikan Flashcard AR, tetapi juga mampu mendesain pembelajaran yang lebih menarik 

dan sesuai dengan karakteristik santri generasi digital. 

Dampak positif dari program ini juga terlihat pada meningkatnya motivasi dan fokus santri. 

Penggunaan flashcard AR menjadikan pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga 

santri menunjukkan antusiasme tinggi serta keterlibatan aktif selama proses belajar. Selain itu, 

keterlibatan orang tua mengalami penguatan melalui praktik penggunaan flashcard AR di rumah. 

Hal ini mendorong terciptanya sinergi antara guru, santri, dan wali santri dalam menciptakan iklim 

belajar yang kondusif, baik di TPQ maupun di lingkungan rumah. 
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