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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 
 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang pendidikan anak 

usia 0-6 tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki 

kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Salah satu aspek perkembangan 

yang perlu distimulasi pada anak usia dini adalah perkembangan bahasa. 

Perkembangan bahasa pada anak usia dini meliputi kemampuan menyimak, 

berbicara, membaca, dan menulis. Dalam mestimulasi perkembangan Bahasa, perlu 

dilakukan perancangan pembelajaran yang menyenangkan untuk anak. 

Dalam surat keputusan kepala badan standar, kurikulum dan asesmen 

kementrian Pendidikan, kebudayaan, riset dan teknologi No 033/H/KR/2022 

dinyatakan bahwa Pembelajaran di PAUD memiliki karakteristik yang memandang 

setiap  anak dipandang unik dan memiliki potensi masing-masing sehingga 

memungkinkan untuk dikembangkan lebih lanjut melalui dalam lingkungan yang 

dirancang dengan cermat di mana stimulasi bermain diberikan dan pembelajaran 

disediakan oleh pendidik. Scaffolding (perancah, dukungan belajar secara 

terstruktur) sangat penting diberikan pendidik dengan cara terlibat dalam 

percakapan sehari-hari dengan setiap anak, yang seiring waktu akan memberikan 

tantangan, dukungan dan bimbingan bagi anak untuk mengembangkan 

keterampilan motorik, keterampilan sosial dan nilai-nilai moral, keterampilan 

Bahasa. 
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Musfiroh (2009) menyatakan Mengenal huruf merupakan bagian dari aspek 

perkembangan bahasa anak, yang perlu dikembangkan dengan memberi stimulasi 

secara optimal sejak dini. Tadkiroatun Musfiroh mengungkapkan bahwa stimulasi 

pengenalan hurufadalah merangsang anak untuk mengenali, memahami, dan 

menggunakan simbol tertulis untuk berkomunikasi.Mengenal dan memahami huruf 

bukan hanya sekedar menghafal sejumlah deretan abjad ABCD. Akan tetapi, hal 

yang perlu ditanamkan pada anak adalah huruf merupakan simbol yang mewakili 

satu bunyi bahasa, apabila simbol-simbol tersebut disusun maka akan membentuk 

kata yang memiliki makna. Misalnya, nama anak, nama buah dan nama benda yang 

dimiliki anak. Perlu adanya sebuah media untuk mengenalkan berbagai symbol 

huruf kepada anak. 

Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

(bahan pembelajaran) sehingga dapat menarik perhatian, minat, pikiran dan 

perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar agar tercapai tujuan pembelajaran 

tertentu. Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam menunjang 

keberhasilan pada proses belajar mengajar, media juga dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Media pembelajaran yang 

digunakan di PAUD yang berupa media cetak (majalah, buku certia), alat 

permainan edukatif (APE), audio visual, poster, dan papan flanel. Penggunaan 

media pembelajaran di sekolah pada umumnya harus menyenangkan, bermakna, 
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menarik perhatian anak, dan tidak membosankan. Hal tersebut dipertimbangkan. 

agar anak bersemangat saat kegiatan pembelajaran khususnya belajar mengenal 

huruf sebagai dasar pemahaman dalam membaca bagi anak usia dini. Syaiful Bahri 

Djamarah dan Azwan Zain (2002;138) juga mengatakan salah satu penyebab 

keberhasilan proses belajar mengajar adalah karena adanya penggunaan media atau 

perantara dalam proses belajar mengajar, karena kehadiran media mempunyai arti 

yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

media merupakan alat bantu yang digunakan untuk memudahkan guru dalam 

menyampaikan ilmu pengetahuan pada peserta didik melalui audio ataupun audio 

visual yang dapat dilihat dan didengar oleh anak. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengenalkan huruf pada anak usia dini adalah media 

assembrl edu. Media assembrl edu merupakan media yang didalamnya terdapat 

huruf-huruf abjad dan juga gambar untuk mengenalkan huruf pada anak usia dini. 

Sugianto (2022) menyatakan Assemblr Edu adalah aplikasi yang 

memungkinkan guru dan siswa untuk membuat dan berbagi bahan ajar inteiraktif 

beirbasis au igmeinteid reiality (AR). Fituir tiga dimeinsi yang meinjadi satui keisatuian 

meimbuiat Asseimblr Eidui meinjadi pilihan para guirui dan peiseirta didik uintu ik 

meingguinakannya. Asseimblr Eidui meimuingkinkan meimbu iat konseip-konseip yang 

ruimit dan abstrak teirasa leibih nyata deingan meinghadirkannya teipat di ruiang keilas. 

Asseimblr E idui suidah meinyeidiakan kontein-kontein peindidikan yang dapat diguinakan 

seicara gratis. Baik itui modeil, diagram, hingga simuilasi, dapat juiga meineimuikan 

seibagian beisar mateiri yang dibu ituihkan dari mata peilajaran yang diajarkan di 

seikolah. Deingan meineirangkannya dari tiap suiduit meinggu inakan 
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teiknologi 3D, dapat meinghiduipkan mateiri apapuin dan meimuidahkan siswa 

meinangkap peilajaran deingan leibih ceipat. 

Beirdasarkan hasil obseirvasi yang peinuilis laksanakan pada hari Rabui, 16 

Noveimbeir 2022 di TK Muitiara, Keicamatan Buileileing, Kabuipatein Buileileing Meidia 

peimbeilajaran yang teirseidia hanya buikui dan posteir huiru if yang diguinakan uintu ik 

beilajar meingeinal huiruif, seihingga dalam meingeimbangkan aspeik peirkeimbangan 

bahasa salah satuinya bahasa keiaksaraan anak kuirang optimal. Keitika guirui 

meinanyakan pada seitiap anak huiruif-huiruif yang teirdapat pada posteir hanya 

beibeirapa orang anak yang dapat meinyeibuitkan huiruif yang beinar seisuiai deingan 

beintuik dan buinyi huiruif, seidangkan beibeirapa anak lain masih meirasa keibinguingan 

dan tidak mampui meinjawab deingan beinar, ada juiga anak hanya bisa meinguicapkan 

ataui meinghafal huiruif A-Z teitapi tidak meingeirti bagaimana beintuik huiruif yang teilah 

diseibuitkan, dan anak-anak juiga masih meingalami keisuilitan dalam meimbeidakan 

buinyi dan beintuik antara huiruif b, d, f, p, m, n, v,w, s, dan z. 

Pada tahuin peilajaran 2022/2023 indikator keiteircapaaian keimampuian 

meingeinal huiruif peiseirta didik keilompok B TK Muitiara, dari 10 peiseirta didik 

teirdapat 75% dari juimlah anak masih meingalami keisuilitan dalam meingingat dan 

meingeinali huiruif. 

Meinuiruit peineilitian yang dilakuikan oleih Peineilitian ini dilakuikan oleih 

Fitha Armeiinty Lino Padang  (2022) yang beirjuiduil "Meidia Asseimbrl Eidui beirbasis 

Auigmeinteid Reiality uintuik meiningkatkan hasil beilajar mateiri sisteim organisasi 

keihiduipan makhluik hiduip". Peineilitian ini beirtuijuian uintu ik meingeitahuii peingaru ih 

peingguinaan aplikasi Asseimblr Eidu i teirhadap hasil beilajar siswa keilas 6 meingeinai 

sisteim organisasi keihiduipan makhuil hiduip. Dalam peineilitian ini didapatkan hasil 

beilajar peiseirta didik meiningkat, seihingga disimpuilkan bahwa meidia peimbeilajaran 
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Asseimbrl eidui dapat meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik. Peineilitian keidu ia 

dilakuikan oleih Khairi Muirdy, Nopa Wilyanita (2023) yang beirjuiduil " Meidia 

Inteiraktif Auigmeinteid Reiality uintu ik Peiningkatan Keimampuian Financial Liteiracy 

Anak Uisia Dini". Peineilitian ini beirtuijuian uintuik meingeitahuii peingaruih peingguinaan 

aplikasi Asseimblr Eidui teirhadap keimampuian Financial Liteiracy pada anak uisia 

dini. Simpuilan Peingeimbangan meidia peimbeilajaran deingan meimanfaatkan 

teiknologi AR beirguina dalam meinciptakan peimbeilajaran yang inteiraktif. AR 

beirsifat inteiraktif kareina dapat meimbuiat siswa meilihat keiadaan seicara nyata dan 

langsuing dalam beintuik 2 D dan 3 D. Peingguinaan AR juiga mampui meimpeirkeinalkan 

dan meiningkatkan keimampuian siswa teirhadap Financial Liteiracy. Peineilitian keitiga 

dilakuikan oleih Zarvin Ridho Suibhan (2023) yang beirjuidu il "Peingaruih Peingguinaan 

Aplikasi Asseimblr Eidui teirhadap Peimahaman Siswa Pada Meiteiri Sikluis Air". 

Peineilitian ini beirtuijuian uintuik meingeitahuii peingaruih peingguinaan aplikasi Asseimblr 

Eidui teirhadap keimampuian meimahami sikluis air pada anak uisia seikolah dasar. 

Dalam peineilitian dini disimpuilkan bahwa peiseirta didik yang beilajar peingeinalan 

huiruif meingguinakan aplikasi Asseimblr Eidui meimiliki keimampuian meimahami sikluis 

air yang leibih baik daripada keilompok kontrol yang dibeirikan peimbeilajaran mateiri 

sikluis air meingguinakan meitodei konveinsional. 

Beirdasarkan peirmasalahan teirseibuit, maka peineiliti teirtarik meimilih juidu il 

peineilitian yaitui “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Assembrl Edu dalam Meningkatkan Kemampuan Pengenalan Huruf Abjad 

untuk Anak Usia Dini di TK Mutiara, Kecamatan Buleleng, Kabupaten 

Buleleng”. 
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1.2 Identifikasi Masalah Penelitian 

 

Masalah beirikuit dapat diideintifikasi dari beibeirapa deiskripsi latar beilakang: 

 

1. Proseis peimbeilajaran di TK anak-anak saat peilajaran meingeinal huiruif abjad 

dirasa beiluim bisa maksimal, kareina masih ada anak-anak yang masih 

su ilit uintuik konseintrasi dan pola pikir meireika yang masih tahap beirmain. 

Oleih kareina itui, diharapkan deingan meingguinakan Aplikasi Asseimblr Eidu i 

ini maka meitodei beilajar huiruif yang masih konveinsional meingguinakan 

meidia beilajar meimbaca buikui yang dirasakan oleih anak - anak masih 

meimbosankan, akan dapat meinarik minat bagi anak-anak TK uisia dini. 

2. Adanya gawai Android yang beiluim dioptimalkan deingan baik seibagai 

peirangkat peimbeilajaran dan masih banyak diguinakan uintuik hal yang 

lainnya. 

3. Di bidang peindidikan, peingguinaan Aplikasi Asseimblr Eidui beiluim banyak 

dimanfaatkan. 

 

 

1.3. Pembatasan Masalah 

Peirmasalahan dibatasi pada Peimanfaatan Meidia Peimbeilajaran uintuik Anak Uisia 

Dini. Meingguinakan Aplikasi Asseimblr Eidui meilaluii android dalam keimampuian 

peingeinalan huiruif Abjad Pada Anak Tk Muitiara Keicamatan Buileileing. Meidia yang 

dibuiat beiru ipa meidia peimbeilajaran pada deisktop di kompuiteir ataui laptop dan gawai. 

Disamping peingguinaan aplikasi, Buikui yang beirisi peingeinalan abjad yang 

meinduikuing aplikasi dalam 
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impleimeintasinya, meidia ini dibatasi uintuik mateiri keimampuian peingeinalan huiru if 

abjad. 

 

1.4 Perumusan Masalah 

Beirikuit adalah ruimuisan masalah beirdasarkan latar beilakang dan ideintifikasi 

masalah teirseibuit di atas: 

1. Bagaimana peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis Aplikasi 

Asseimblr Eidui dalam meiningkatkan keimampuian peingeinalan huiruif abjad 

pada anak taman kanak-kanak TK Muitiara? 

2. Bagaimana keilayakan meidia peimbeilajaran beirbasis aplikasi Asseimblr 

Eidui dalam meiningkatkan peingeinalan huiruif abjad pada anak? 

 

1.5 Tujuan Masalah 

1. Meingeitahuii peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis aplikasi 

Asseimblr Eidui dalam meiningkatkan keimampuian peingeinalan huiruif abjad 

pada anak taman kanak-kanak TK Muitiara. 

2. Meingeitahuii layak ataui tidaknya aplikasi Asseimblr Eidui diguinakan uintu ik 

meidia peimbeilajaran uintuik meiningkatkan keimampuian meingeinal dan 

meinghafal huiruif abjad pada anak. 

 

1.6 Manfaat Hasil Penelitian 

Manfaat dari peineilitian ini adalah peingguinaan Aplikasi Asseimblr Eidui 

meimuingkinkan seitiap anak beilajar sambil beirmain, seihingga dalam meiningkatkan 

keimampuian peingeinalan dan peinghafalan huiruif abjad meilaluii meidia konveinsional 

yang kuirang meinyeinangkan dapat diminimalkan, seihingga proseis peimbeilajaran 

meinjadi leibih baik, meinyeinangkan dan meinarik seirta uintuik meinguiji dampak 

peingguinaan teiori. Adapuin beibeirapa manfaat peineilitian seibagai beirikuit: 
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1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah dan memperkaya keilmuwan 

dalam dunia Pendidikan. Diharapkan berguna sebagai pijakan berikutnya yang 

berkaitan dengan media pembelajaran berbasis aplikasi aplikasi Assemblr Edu 

sebagai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi Siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti , penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk 

mengembangkan wawasan khususnya penggunaan aplikasi Assemblr Edu 

sebagai media pembelajaran. 

b. Bagi Guru, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan pentingnya 

media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, serta 

dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran di Sekolah. 

c. Bagi Siswa, penelitian ini diharapkan agar dapat dijadikan tambahan ilmu 

bagi Siswa sebagai bentuk pemanfaatan teknologi sebagai media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 

d. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan sumbangan 

berupa ide yang baik dalam pemenfaatan dengan bijak terhadap media 

pembelajaran berbasis aplikasi dan teknologi. 

 


