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RINGKASAN

A. Pendahuluan

Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi utama dalam membentuk
karakter, kemampuan berpikir, dan kreativitas anak sebagai bekal untuk
menghadapi jenjang pendidikan berikutnya. Namun, pembelajaran di Taman
Kanak-Kanak (TK) masih didominasi oleh metode konvensional dan penggunaan
media sederhana seperti alat permainan edukatif (APE) tanpa integrasi teknologi
modern. Kondisi ini menyebabkan anak cenderung cepat bosan, kurang aktif, dan
belum optimal dalam mengembangkan daya cipta. Berdasarkan hasil observasi di
TK Widya Nugraha, diketahui bahwa sebagian besar guru belum memanfaatkan
teknologi pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), padahal teknologi ini
berpotensi besar untuk menumbuhkan imajinasi, eksplorasi, serta keterlibatan aktif
anak dalam kegiatan literasi dasar.

Terkait dengan tujuan pendidikan abad ke-21 yang menuntut kemampuan
berpikir kritis, kolaboratif, komunikatif, dan kreatif (4C), penerapan media
pembelajaran berbasis AR yang diintegrasikan dengan etnoteknologi menjadi
langkah inovatif yang relevan dan kontekstual. Integrasi teknologi digital dengan
etnoteknologi tidak hanya memperkuat identitas budaya anak, tetapi juga
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan bermakna. Dengan demikian,
penelitian ini berupaya untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis etnoteknologi pada pembelajaran dasar literasi sebagai upaya
meningkatkan kreativitas anak Taman Kanak-Kanak, sekaligus menjawab
tantangan pendidikan di era digital yang berorientasi pada penguatan literasi dan

pelestarian nilai-nilai budaya lokal.

B. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE. Tahapan penelitian meliputi: (1) analisis kebutuhan pembelajaran dan

karakteristik anak; (2) desain rancangan konten, visual, dan interaksi media AR; (3)



pengembangan produk awal yang divalidasi oleh ahli menggunakan instrumen
LORI (Learning Object Review Instrument); (4) implementasi melalui uji coba
peroangan dan uji kelompok kecil di TK Widya Nugraha untuk menilai kepraktisan
dan efektivitas media; dan (5) evaluasi untuk menentukan kelayakan akhir media
pembelajaran AR. Subjek penelitian adalah anak TK Widya Nugraha, dengan
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, validasi ahli, angket
respons pengguna, dan lembar observasi kreativitas anak. Analisis data hasil belajar

dilakukan secara kuantitatif menggunakan perhitungan skor N-Gain.

C. Hasil Penelitian

Bab IV menyajikan hasil pengembangan dan implementasi media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis etnoteknologi pada pembelajaran
dasar literasi di Taman Kanak-Kanak melalui seluruh tahapan model ADDIE
dengan hasil yang sangat baik pada setiap tahapnya. Hasil kebutuhan pengguna
memperlihatkan bahwa anak membutuhkan media yang interaktif, visual, dan
kontekstual terhadap budaya lokal, sementara guru membutuhkan panduan
penggunaan media yang sederhana namun efektif. Selanjutnya, tahap
pengembangan menghasilkan prototipe media AR dengan visualisasi objek 3D
yang menampilkan simbol-simbol budaya lokal. Hasil validasi ahli menunjukkan
tingkat kelayakan yang sangat tinggi untuk aspek materi dan media.

Temuan penting lainnya menunjukkan hasil kepraktisan oleh guru, diperoleh
skor rata-rata 81,8-83,2 dengan kategori tinggi, sedangkan hasil uji coba
kepraktisan dari anak menunjukkan nilai rata-rata 89,3 dengan kategori sangat baik.
Uji efektivitas menunjukkan peningkatan kreativitas anak secara signifikan
(Asymp. Sig. = 0,000 < 0,05), dengan nilai N-Gain sebesar 0,8002 berada pada
kategori tinggi, yang berarti media AR berbasis etnoteknologi efektif dalam
meningkatkan kreativitas anak. Respon guru juga menunjukkan kategori unggul,
dengan nilai tertinggi pada efisiensi (92,2%) dan stimulasi (91,1%). Dengan
demikian, hasil penelitian ini membuktikan bahwa media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis etnoteknologi mampu meningkatkan kreativitas anak dalam

pembelajaran dasar literasi.
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