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ABSTRACT

This study aims to develop an Augmented Reality (AR)-based Flashcard learning media for the Supply
Chain Management material and to determine the feasibility, practicality, and effectiveness of the
developed media. The study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE
model, which consists of the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages.
Data were collected through validation questionnaires involving one material expert, one media expert,
and one instructional design expert, pre-test and post-test, as well as student response guestionnaires
involving 72 Grade X Office Management students. The results showed that the developed Augmented
Reality (AR)-based Flashcard learning media achieved an average feasibility score of 93.6%,
categorized as “Very Feasible”, with expert validation scores of 93% from the material expert, 96%
from the media expert, and 92% from the instructional design expert. In addition, the media obtained a
practicality score of 94%, categorized as “Very Practical”, and an effectiveness result indicated by an
N-Gain score of 0.74, categorized as “High Improvement”. These findings indicate that the developed
learning media supports the learning process, enhances students’ understanding of Supply Chain
Management concepts, and provides a more engaging and interactive learning experience. Therefore,
the Augmented Reality (AR)-based Flashcard learning media is considered feasible, practical, and
effective for use in Supply Chain Management learning at Phase E.

Keywords: ADDIE Model; Augmented Reality (AR); Flashcard; Learning Media; Supply Chain
Management.

PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada era Society 5.0
mendorong transformasi dalam dunia pendidikan menuju pembelajaran yang lebih interaktif,
adaptif, dan berpusat pada peserta didik (Jofipasi et al., 2025; Sartimah, 2025). Dalam
pendidikan vokasi, pemanfaatan teknologi menjadi penting untuk mendukung pembelajaran
yang selaras dengan tuntutan dunia kerja dan perkembangan industri. Adzhar & Nafi’a (2025)
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis teknologi mampu mendorong pembelajaran yang
fleksibel, kolaboratif, dan aktif. Sejalan dengan itu, Harjono (2021) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
berperan penting dalam meningkatkan kesiapan kerja peserta didik. Pada Kurikulum Merdeka,
mata pelajaran Dasar-dasar Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis memuat materi
Manajemen Rantai Pasok yang menuntut pemahaman terhadap aliran barang, jasa, informasi,
dan distribusi sehingga bersifat konseptual dan cukup abstrak (Mayasari et al., 2025; Sinaga &
Munajat, 2025).
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Irfangi et al. (2020) menyatakan bahwa materi Manajemen Rantai Pasok bersifat
kompleks, dinamis, dan membutuhkan pendekatan visual agar lebih mudah dipahami. Namun,
proses pembelajaran masih sering didominasi metode ceramah yang menyebabkan peserta
didik cenderung pasif. Hutasoit (2021) menyatakan bahwa metode ceramah yang pasif dapat
menimbulkan kejenuhan dan berdampak pada rendahnya hasil belajar. Harahap & Nurhairani
(2026) juga menegaskan bahwa pembelajaran yang kurang melibatkan peserta didik secara
aktif menyebabkan pemahaman menjadi dangkal dan mudah dilupakan. Kondisi tersebut juga
ditemukan di SMK Negeri 46 Jakarta. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran
masih berpusat pada guru (teacher-centered) dengan memanfaatkan buku teks dan PowerPoint
sebagai media utama. Selain itu, hasil pra-survei terhadap 20 peserta didik menunjukkan bahwa
90% mengalami kesulitan memahami materi Manajemen Rantai Pasok, 85% menilai media
pembelajaran yang digunakan kurang menarik dan kurang membantu memahami konsep, serta
90% menyatakan membutuhkan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara
lebih konkret dan menarik.

Berbagai penelitian terbaru menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Flashcard
dan Augmented Reality mampu meningkatkan kualitas pembelajaran. Marseli & Adriani
(2025) mengembangkan media Flashcard berbasis Assemblr Edu yang dilengkapi objek tiga
dimensi, audio, kuis interaktif, dan fitur rotasi 360° dengan hasil valid, praktis, dan efektif
Azizah et al. (2026) mengembangkan media Flashcard berbasis Augmented Reality pada
materi potongan bahan nabati yang memuat objek tiga dimensi, audio deskripsi, dan fitur rotasi
sehingga memperoleh kategori sangat layak. Selain itu Maulida & Rahmatan (2025)
mengembangkan media Flashcard berbasis Augmented Reality pada materi ekosistem yang
memuat objek tiga dimensi dan deskripsi materi dengan hasil sangat valid.

Secara teoretis, Flashcard merupakan media yang efektif untuk memperkuat daya ingat
serta mempermudah peserta didik memahami informasi secara ringkas dan sistematis (Mutar,
2024; Sofirin et al., 2025). Untuk meningkatkan efektivitasnya, Flashcard dapat diintegrasikan
dengan teknologi Augmented Reality (AR) yang mampu memvisualisasikan objek virtual dua
maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-time sehingga konsep yang abstrak
menjadi lebih konkret (Nistrina, 2021; Pranoto & Zakariyah, 2023; Setiawan & Dani, 2021).
Integrasi tersebut berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian sebelumnya masih didominasi pada mata
pelajaran selain Manajemen Rantai Pasok. Selain itu, media yang dikembangkan umumnya
hanya berfokus pada visualisasi objek tiga dimensi dan belum mengintegrasikan berbagai fitur
pembelajaran dalam satu media yang utuh. Dengan demikian, masih terdapat kesenjangan
penelitian baik secara empiris maupun teoretis, yaitu belum tersedianya media Flashcard
berbasis Augmented Reality yang secara khusus dikembangkan untuk materi Manajemen
Rantai Pasok Fase E di SMK sekaligus mengintegrasikan penyajian materi, visualisasi konsep,
video pembelajaran, audio penjelasan, dan evaluasi pembelajaran dalam satu media berbasis
smartphone.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Flashcard berbasis Augmented Reality pada materi Manajemen Rantai Pasok di
SMK Negeri 46 Jakarta. Pertanyaan penelitian yang diajukan meliputi: 1) bagaimana proses
pengembangan media pembelajaran Flashcard berbasis Augmented Reality pada materi
Manajemen Rantai Pasok, (2) bagaimana tingkat kelayakan media yang dikembangkan,
(3) bagaimana tingkat praktikalitas media dalam proses pembelajaran, (4) bagaimana
efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan terhadap hasil belajar. Kebaruan
penelitian ini terletak pada pengembangan media yang mengintegrasikan fitur view in 3D,
scan marker, place in your room, video pembelajaran, audio, informasi materi, dan latihan soal
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interaktif dalam satu media berbasis smartphone yang dirancang khusus untuk materi
Manajemen Rantai Pasok Fase E di SMK. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan media pembelajaran yang layak, praktis, dan efektif dalam mendukung
pembelajaran serta meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep Manajemen
Rantai Pasok.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk melalui tahapan yang
sistematis mulai dari pengembangan, uji coba, hingga revisi agar menghasilkan produk yang
layak digunakan (Okpatrioka, 2023). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki prosedur yang sistematis, terstruktur, serta
efektif dan efisien dalam pengembangan produk pembelajaran. Pada tahap analysis, peneliti
melakukan observasi awal, analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakteristik
peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran pada materi Manajemen
Rantai Pasok. Tahap design dilakukan dengan menyusun Garis Besar Isi Media (GBIM),
storyboard, flowchart, desain Flashcard, materi pembelajaran, serta instrumen penelitian.
Tahap development meliputi proses pengembangan media Flashcard berbasis Augmented
Reality (AR) menggunakan Canva dan Assemblr Studio dengan mengintegrasikan objek tiga
dimensi, video pembelajaran, audio penjelasan, informasi materi, latihan soal interaktif, serta
fitur view in 3D, scan marker, dan place in your room. Media yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh satu ahli materi, satu ahli media, dan satu ahli desain pembelajaran
sebelum direvisi berdasarkan masukan validator. Selanjutnya, tahap implementation dilakukan
melalui uji coba one-to-one, small group, dan field test kepada peserta didik kelas X
Manajemen Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta. Tahap terakhir, yaitu evaluation, dilakukan
untuk menilai tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media yang dikembangkan
berdasarkan hasil validasi, respons peserta didik, serta hasil belajar.

Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli desain
pembelajaran, serta peserta didik kelas X Manajemen Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta.
Ahli materi bertugas menilai kesesuaian isi media dengan capaian pembelajaran, ahli media
mengevaluasi aspek desain, tampilan, interaktivitas, dan kualitas teknis media, sedangkan ahli
desain pembelajaran menilai kesesuaian media dengan prinsip-prinsip desain pembelajaran.
Uji coba produk dilakukan melalui one-to-one yang melibatkan 4 peserta didik, small group
yang melibatkan 8 peserta didik, dan field test yang melibatkan 60 peserta didik sehingga total
peserta didik yang terlibat dalam penelitian berjumlah 72 orang.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, lembar validasi, angket
respons peserta didik, serta tes hasil belajar berupa pre-test dan post-test. Observasi dilakukan
pada tahap analisis untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik
peserta didik, serta kebutuhan pengembangan media. Lembar validasi digunakan untuk
memperoleh penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran mengenai
kelayakan media. Angket respons peserta didik digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan
media setelah digunakan dalam pembelajaran. Sementara itu, pre-test dan post-test yang terdiri
atas 15 soal pilihan ganda digunakan untuk mengukur efektivitas media dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Instrumen penelitian disusun berdasarkan indikator pembelajaran
dan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing sebelum digunakan.

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan serta
menginterpretasikan data berupa kritik, saran, dan masukan dari validator maupun peserta didik

4755

E-ISSN 2961-7553

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International Licens P-1SSN 2963-8135




TOFEDU: The Future of Education Journal Vol 5, No. 3, Tahun 2026

sebagai dasar penyempurnaan media. Sementara itu, analisis deskriptif kuantitatif digunakan
untuk mengolah data dalam bentuk skor atau persentase sehingga menghasilkan kesimpulan
yang objektif (Nurhabiba et al., 2023). Data hasil validasi ahli dan angket respons peserta didik
dianalisis menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu sangat baik, baik, cukup baik, kurang
baik, dan sangat kurang baik (Damayanti et al., 2018). Persentase kelayakan dan kepraktisan
dihitung menggunakan rumus:

Skor yang diperoleh
YEg TP x 100%

Persentase (%) = . -
Skor maksimal yang diharapkan

Hasil persentase digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan media
berdasarkan kriteria pada Tabel berikut:

No. Persentase Tingkat Validasi
1. 81% - 100% Sangat Layak

2. 61% - 80% Layak

3. 41% - 60% Cukup Layak

4, 21% - 40% Kurang Layak

5. 0% < 20% Sangat Tidak Layak

Sumber: Maulida et al. (2020)

No. Rating Nilai Kategori

1. 81% - 100% Sangat Praktis
2. 61% - 80% Praktis

3. 41% - 60% Cukup Praktis
4. 21% - 40% Tidak Praktis
5. 0% < 20% Sangat Tidak Praktis

Sumber: Irawan & Hakim (2021)

Selanjutnya, efektivitas media dianalisis menggunakan uji N-Gain. Menurut Guntara
(2021), uji N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik terhadap
peningkatan maksimum yang mungkin dicapai setelah menggunakan media pembelajaran.
Nilai N-Gain yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria peningkatan
rendah, sedang, dan tinggi (Dewi & Yahya, 2022) untuk menentukan efektivitas media
Flashcard berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan. Efektivitas media dianalisis
menggunakan rumus N-Gain dan interpretasi nilai N-Gain mengacu pada kriteria sebagai
berikut:

skor posttest — pretest

N — gain =
g skor maksimal — pretest

Tabel 3. Kriteria N-Gain

N-Gain Kriteria Peningkatan

g<0,3 Peningkatan rendah
0,3 <g <0,7 Peningkatan sedang

g>0,7 Peningkatan tinggi

Sumber: Dewi & Yahya (2022)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Berbasis Augmented Reality pada Materi
Manajemen Rantai Pasok

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Flashcard berbasis Augmented Reality
(AR) pada materi Manajemen Rantai Pasok Fase E. Pengembangan media dilakukan
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menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analisis ditemukan bahwa peserta didik
mengalami kesulitan memahami materi Manajemen Rantai Pasok karena konsep yang
dipelajari bersifat abstrak, sedangkan pembelajaran masih didominasi metode ceramah dengan
media berupa buku teks dan PowerPoint.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dikembangkan media Flashcard berbasis Augmented
Reality menggunakan Canva dan Assemblr Studio yang mengintegrasikan objek tiga dimensi,
video pembelajaran, audio penjelasan, informasi materi, latihan soal interaktif, serta fitur view
in 3D, scan marker, dan place in your room. Media yang telah dikembangkan kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran sebelum
diimplementasikan kepada peserta didik.

Kelayakan Media Pembelajaran

Validator Persentase (%) Kategori
Ahli Materi 93 Sangat Layak
Ahli Media 96 Sangat Layak
Ahli Desain Pembelajaran 92 Sangat Layak
Rata-rata 93,6 Sangat Layak

Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026)

Berdasarkan hasil validasi, media memperoleh persentase sebesar 93% dari ahli materi,
96% dari ahli media, dan 92% dari ahli desain pembelajaran dengan rata-rata 93,6%, sehingga
termasuk kategori Sangat Layak. Penilaian ahli menunjukkan bahwa isi materi telah sesuai
dengan capaian pembelajaran, tampilan media menarik, navigasi mudah digunakan, serta
desain pembelajaran telah mendukung proses belajar. Validator juga memberikan beberapa
saran perbaikan, seperti penyempurnaan tampilan, penambahan video pembelajaran, audio
penjelasan, latihan soal, dan penyempurnaan desain visual sebelum media diimplementasikan
kepada peserta didik.
Kepraktisan Media Pembelajaran

Tahap Uji Coba Persentase (%) Kategori
One-to-one (4 peserta didik) 95 Sangat Praktis
Small group (8 peserta didik) 93 Sangat Praktis
Field test (60 peserta didik) 94 Sangat Praktis

Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026)

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 95% pada tahap
one-to-one, 93% pada small group, dan 94% pada field test. Seluruh hasil berada pada kategori
Sangat Praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah digunakan, memiliki tampilan yang
menarik, serta membantu peserta didik memahami materi Manajemen Rantai Pasok dengan
lebih mudah. Peserta didik juga memberikan respons positif terhadap penggunaan media
karena visualisasi objek tiga dimensi, video pembelajaran, audio penjelasan, dan latihan soal
interaktif membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

Efektivitas Media Pembelajaran

Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-Gain Kategori
72,42 92,92 0,74 Peningkatan Tinggi

Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026)

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test sebesar 72,42 meningkat
menjadi 92,92 pada post-test dengan nilai N-Gain sebesar 0,74 yang termasuk kategori
Peningkatan Tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media Flashcard berbasis Augmented
Reality mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Manajemen Rantai Pasok.
Pembahasan
Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Teori dan Penelitian Terdahulu

Hasil validasi dengan rata-rata 93,6% menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
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dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, tampilan, kebahasaan, dan
desain pembelajaran sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. Temuan ini sejalan
dengan pendapat Yanto (2019) yang menyatakan bahwa validasi media diperlukan untuk
memastikan media mampu menjalankan fungsi pembelajaran secara optimal sebelum
digunakan oleh peserta didik. Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian Azizah et al.
(2026) Marseli & Adriani (2025) Maulida & Rahmatan (2025) yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Augmented Reality memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dan
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Kepraktisan Media Pembelajaran Berdasarkan Cognitive Theory of Multimedia Learning

Tingginya tingkat kepraktisan menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu
memenuhi kebutuhan peserta didik melalui penyajian materi yang sistematis, visual yang
menarik, serta kemudahan penggunaan. Temuan tersebut didukung oleh Cognitive Theory of
Multimedia Learning yang dikemukakan Mayer & Fiorella (2022), yang menjelaskan bahwa
peserta didik belajar lebih efektif ketika informasi disajikan melalui saluran visual dan verbal
secara bersamaan. Integrasi teks, gambar, video, audio, dan objek tiga dimensi pada media
Flashcard berbasis Augmented Reality memungkinkan peserta didik memproses informasi
secara lebih optimal sehingga meningkatkan pemahaman terhadap konsep Manajemen Rantai
Pasok. Temuan ini juga sejalan dengan Nistrina (2021) serta Setiawan & Dani (2021) yang
menyatakan bahwa teknologi Augmented Reality mampu memvisualisasikan objek virtual ke
dalam lingkungan nyata sehingga konsep yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami.

Efektivitas Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Hasil Belajar

Hasil uji efektivitas yang memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,74 menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan kategori
Peningkatan Tinggi. Temuan ini memperkuat penelitian Selang et al. (2025) yang menunjukkan
bahwa media Flashcard berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan motivasi,
keaktifan, dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Selain itu, hasil
penelitian ini juga mendukung penelitian Goni et al. (2022) yang menyatakan bahwa
pemanfaatan teknologi Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman konsep melalui
visualisasi yang interaktif dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Dengan demikian pengembangan media pembelajaran Flashcard berbasis Augmented
Reality yang secara khusus dirancang untuk materi Manajemen Rantai Pasok Fase E dengan
mengintegrasikan fitur view in 3D, scan marker, place in your room, video pembelajaran, audio
penjelasan, informasi materi, dan latihan soal interaktif dalam satu media berbasis smartphone.
Integrasi berbagai fitur tersebut tidak hanya mendukung visualisasi konsep yang abstrak, tetapi
juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik pembelajaran abad ke-21.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran Flashcard berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi Manajemen Rantai Pasok Fase E menggunakan model
pengembangan ADDIE vyang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh rata-
rata persentase kelayakan sebesar 93,6%, yang terdiri atas penilaian ahli materi sebesar 93%,
ahli media 96%, dan ahli desain pembelajaran 92%, sehingga termasuk dalam kategori Sangat
Layak. Selain itu, media memperoleh persentase kepraktisan sebesar 94% dengan kategori
Sangat Praktis, serta hasil uji efektivitas menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,74 dengan
kategori Peningkatan Tinggi. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media Flashcard berbasis
Augmented Reality (AR) layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran
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pada materi Manajemen Rantai Pasok. Integrasi objek tiga dimensi, video pembelajaran, audio
penjelasan, informasi materi, serta latihan soal interaktif mampu membantu memvisualisasikan
konsep yang abstrak sehingga meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pengembangan
media hanya difokuskan pada materi Manajemen Rantai Pasok pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis serta diujicobakan kepada peserta didik
kelas X Manajemen Perkantoran di SMK Negeri 46 Jakarta sehingga hasil penelitian belum
dapat digeneralisasikan pada konteks yang lebih luas. Selain itu, penggunaan media
memerlukan perangkat smartphone yang kompatibel, akses kamera, dan koneksi internet yang
stabil. Fitur media juga masih terbatas pada penyajian materi, video pembelajaran, objek tiga
dimensi, audio penjelasan, dan latihan soal interaktif sehingga belum dilengkapi dengan fitur
penilaian otomatis maupun gamifikasi.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji
efektivitas media pada sampel yang lebih luas dan beragam, mengembangkan media pada
materi atau mata pelajaran vokasi lainnya, serta menambahkan fitur-fitur yang lebih interaktif,
seperti penilaian otomatis, gamifikasi, maupun penyimpanan hasil belajar. Selain itu, sekolah
diharapkan dapat menyediakan sarana pendukung berupa perangkat yang memadai dan akses
internet yang stabil agar implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat
berjalan secara optimal.
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