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ABSTRAK

Augmented reality menjadi sarana media pembelajaran yang dapat membawa imajinasi anak ke dalam kelas.
Dengan bantuan media berbasis Augmented Reality, guru bisa menyediakan media 3D dengan latar asli dan
lebih aman dengan memanfaatkan kemajuan teknologi dalam mengenalkan binatang laut. ADDIE digunakan
sebagai panutan atau metode dalam peneliti ini. Model ADDIE dilakukan untuk menguji kelayakan media
berbasis Augmented Reality. Uji Kelayakan ditentukan melalui validasi isi yaitu validasi ahli bidang materi dan
ahli bidang media. Dari penilaian yang telah dilakukan validator di dapat hasil hasil penilaian validator ahli
materi dan media yaitu 94% dan 95%. Berdasarkan data yang diperoleh setelah dikonversikan dapat
dikategorikan dalam kriteria “Sangat layak™ dan ““ Layak”.

Kata Kunci: augmented reality; anak usia dini; binatang laut.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki struktur yang bertingkat dan jelas. Diawali dengan fase paling dasar
yaitu anak usia dini. Anak usia dini merupakan fase dasar (fondasi) yang akan berkembang sesuai
dengan stimulasi berarti bagi anak yang diberikan sejak awal hidupnya (Suryana, 2016). Pendidikan
anak usia dini memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk fondasi perkembangan
kognitif, emosional dan sosial anak (Ekayati & Mariska, 2025). Tahun awal kehidupan seorang anak
adalah waktu paling tepat dalam memberikan stimulasi yang akan membawa hasil yang terbaik
dalam ketercapaian potensi yang dimiliki secara optimal (Permata & Nugrahani, 2023). Persiapan
yang optimal terlihat dari keterampilan, sikap, dan pengetahuan anak sesuai dengan
perkembangannya (Soenaryo et al., 2024). Anak yang dapat berkembang dengan baik akan memiliki
persiapan dalam melanjutkan pendidikannya ditingkat lanjut (sekolah dasar).

Persiapan anak dalam melanjutkan pendidikan selanjutnya akan mengalami banyak
tantangan diantaranya makin majunya teknologi informasi dan faktor lingkungan yang akan
mengganggu proses pemberian stimulasi pada anak untuk mendapatkan potensi yang optimal.
Teknologi informasi (youtube dan smartphone) merupakan benda yang sulit dihindarkan dari anak
yang dapat menyebabkan ketergantungan namun jika tidak mengetahui hak tersebut anak akan
terisolasi dari lingkungan. Hal ini merupakan tantangan yang luar biasa bagi para guru dan orang
tua. Anak usia dini merupakan individu yang unik dengan perkembangannya sehingga perlu
pembelajaran yang inovatif .

Pembelajaran yang inovatif akan lebih efektif menggunakan media pembelajaran. Media
pembelajaran dapat membuat pembelajaran yang dilakukan lebih efektif dan informasi dapat
tersampaikan dengan baik sehingga dapat meningkatkan capaian pembelajaran yang ditargetkan
(Arsyad & Palloan, 2025). Transfer informasi menggunakan media pembelajaran dapat membuat
informasi yang terkandung makin konkret karena anak melibatkan indra penglihatan dan
pendengaran anak. Media pembelajaran dapat membuat siswa semakin termotivasi belajar sehingga
membentuk karakter belajar mandiri (Neumann ef al., 2021).

Perkembangan teknologi dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga manusia
semakin mengandalkan teknologi dalam hidupnya. Salah satu perkembangan teknologi adalah
munculnya konsep society 5.0 yang menjanjikan konektivitas yang lebih besar antara manusia, mesin
dan lingkungan. Beberapa teknologi pada society 5.0 yang sedang berkembang salah satunya adalah
Augmented reality (AR) (Deswanda & Muttaqin, 2025). Augmented reality merupakan teknologi
yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda
maya tersebut dalam waktu nyata (Mustaqim, 2016). Aygmented Reality (AR) memungkinkan
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terjadinya ineteraksi antara dunia fisik dan dunia digital, dimana informasi dapat ditambahkan ke
lingkungan nyata, sehingga membuat informasi tersebut tampil seolah-olah nayta dan menarik
(Demirdag et al., 2025).

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang terus berkembang dan memiliki potensi besar
dalam dunia pendidikan. Teknologi ini memungkinkan penggabungan dunia nyata dan dunia virtual
dalam bentuk tiga dimensi secara real time, memberikan pengalaman interaktif yang imersif bagi
penggunaanya (Redondo et al., 2020) . Penggunaan Augmented reality (AR) semakin menarik dalam
media pembelajaran. Berbeda dengan virtual reality (VR), AR tidak mengganti dunia nyata dengan
dunia virtual, melainkan mempertahankan dunia nyata yang dilihat oleh pengguna, kemudian
menambahkan informasi virtual seperti objek 3D, teks, gambar bahkan video. Hal ini memungkinkan
terciptanya skenario komunikasi di mana anak dapat berinteraksi dengan objek dan mengelola
informasi dalam konteks yang lebih relevan (Cabero & Barroso, 2016).

Augemented reality memiliki potensi untuk digunakan sebagai bahan pembelajaran pada
anak usia dini, namun implementasinya masih terbatas, terutama dalam konteks pembelajaran yang
dirancang untuk kelompok usia 5-6 tahun. Hal ini dapat membuat guru untuk lebih komunikatif dan
interaktif dengan siswa didikannya. Penyebabnya oleh berbagai faktor, termasuk masih sedikitnya
media pembelajaran yang terintegrasi dengan augmented reality yang disesuaikan dengan kebutuhan
dan karakteristik anak (Lampropoulos et al., 2022; Ma et al., 2025)

Augmented reality memiliki tujuan menggabungkan apa yang tidak ada dengan apa yang
sudah ada secara tak kasat mata dan menawarkan kepada pengguna representasi yang lebih baik.
Prosess Augemented reliabity dikembangkan menggunakan perangkat teknologi (laptop atau ponsel
dan perangkat lunak yang menghasilkan hubungan spasial antara informasi virtual dan lingkungan
fsik.

Binatang laut tidak semuanya dapat dihadirkan secara langsung dalam pembelajaran karena
keterbatasan berbagai hal (Dwariani et al., 2020). Oleh karena itu dalam penelitian ini menggunakan
media berbasis augmented reality agar anak dapat mengetahui lingkungan hidup binatang yang ada
di laut antara lain ikan, udang, penyu, kepiting, ubur-ubur, cumi, gurita, dan ikan pari. Pengenalan
jenis ikan dan binatang-binatang laut dapat menumbuhkan rasa kecintaan anak terhadap alam dan
menjaga ekosistem laut (Pratiwi & Martadi, 2024). Selain itu juga agar anak bisa meningkatkan
kreativitas dan pengetahuannya terhadap makhluk hidup khususnya binatang laut (Sugianto et
al., 2015).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi metode research and development (R&D) dengan tujuan untuk
mengembangkan produk media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) bagi anak usia dini,
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Fokus
penelitian ini melibatkan validator ahli media dan validator ahli materi pada anak usia 5-6 tahun di
dua lembaga TK yang berada di Kabupaten Tuban

Validasi ahli media diperuntukan untuk mengevaluasi aspek teknis dari media augmeneted
reality termasuk desain, interaksi dan user experience. Dalam penelitian ini aspek yang dinilai
diantaranya pembelajaran (interaktifitas, motivasi belajar, kemudahan untuk dipahami), media
(efisiensi, efektifitas, eror tolerance, usability, compability), Desain (tampilan, komposisi warna,
keseimbangan, user interface, kesederhanaan).

Validasi materi dilakukan untuk mengevaluasi kesesuaian konten pembelajaran dengan
kurikulum yang berlaku dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Validasi ahli materi dalam
proses pengembangan media pembelajaran augmented reality untuk memastikan bahwa media
pembelajaran augmented reality memenuhi standar kualitas yang dibutuhkan. Aspek yang dinilai
dalam validasi materi diantaranya kualitas materi (ketelitian materi, ketepatan materi, keteraturan
dalam penyajian dan ketepatan alam tingkatan detail materi). Tujuan Pembelajaran (sesuai dengan
tujuan pembelajaran, sesuai dengan aktivitas pembelajaran, sesuai dengan penilaian dalam
pebelajaran, sesuai dengan karakteristik siswa), adaptasi (konten adaptasi dapat dijalankan oleh
anak), motivasi (kemampuan memotivasi dan menarik perhatian anak). Analisis dilakukan
menggunakan SPSS 31 untuk menghitung data yang telah terkumpul dari validator ahli media dan
validator materi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Validasi Ahli Materi
Instrumen validasi materi yang telah diisi oleh validator terdapat pada Gambar 1.

Correlations
VARO0O001 VAR00002 VAROO0003

[

VAROOOO1 Pearson Correlation 1 675 .915
Sig. (2-tailed) 011 <.001
N 13 13 13

VARO0002 Pearson Correlation 675 1 915"
Sig. (2-tailed) .011 <.001
N 13 13 13

VARQO003 Pearson Correlation 915" 915" 1
Sig. (2-tailed) <.001 <.001
N 13 13 13

Gambar 1. hasil validasi ahli materi

Gambar 1 menampilkan analisis Pearson correlation untuk melihat nilai koefisien korelasi,

deskripsi data validasi ahli materi sebagai berikut

1. Nilai korelasi Pearson antara var 1 dan var 2 adalah 0. 675 menunjukkan hubungan yang cukup
kuat antara keduanya. Nilai p-value sebesar 0,011 (kurang 0.05) menunjukkan bahwa korelasi
ini signifikan secara statistic, yang berarti ada hubungan yang nyata antara kedua variabel
tersebut

2. Nilai korelasi Pearson antara var 1 dan var 3 adalah 0.915 menunjukkan hubungan yang sangat
kuat antara keduanya. Nilai p-value sebesar <0.001 (lebih kecil dari 0.05) menunjukkan bahwa
hubungan ini sangat signifikan secara stastistik

3. Nilai korelasi Pearson antara var 2 dan var 3 menunjukkan 0.915, yang menunjukkan hubungan
yang sangat kuat anatra kedua variabel.

Dari analisis di atas, semua korelasi yang ditamilkan table menunjukkan hubungan yang
signifian dan positif antara variabel-variabel yang diuji. Berdasarkan nilai p-value yang signifkan,
menunjukkan hubungan antar variabel dalam data ini adalah valid dan menunjukkan adanya korelasi
yang jelas antara variabel yang diuji.

Validator materi tidak hanya memberikan penilaian terhadap konten yang ada dalam media
pembelajaran berbasis Augmented Reality, tetapi juga memerikan masukan dan saran perbaikan.
Salah satu masukan yang diberikan adalah bahwa meskipun media yang dikembangkan sudah cukup
informatif dan sesuia dengan karakteristik anak, ada beberapa hal yang perlu disesuaikan seperti
menyelaraskan tema media dengan fokus penelitian, misalnya dengan mengenalkan hewan-hewan
yang ada di sekitar lokasi penelitian atau mengangkat tema kebudayaan lokal. Secara umum, media
berbasis Augmented reality yang digunakan untuk memperkenalkan Binatang laut dapat diterima
namun perlu dilakukan beberapa perubahan sesuai dengan rekomendasi yang ada

B. Hasil Validasi Ahli Media

Validasi dari validator media dilakukan pada tanggal 11 Juli 2024. Hasil validasi dari
validator media terdapat pada Gambar 2.
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Correlations
VAROOOO1 VARO00002 VAROOOO3
VAROOO0O1 Pearson Correlation 1 952" .980 "
Sig. (2-tailed) <.001 <.001
N 13 13 13
VAROOOO2 Pearson Correlation .952"" 1 .994""
Sig. (2-tailed) <.001 <.001
N 13 13 13
VAROOOO3 Pearson Correlation .980"" .994"" 1
Sig. (2-tailed) <.001 <.001
N 13 13 13
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Gambar 2. Hasil validasi Ahli Media

Gambar 2 menunjukkan hasil korelasi Perason antara tiga variabel yang diujikan yaitu var

1, var 2, var 3 serta tingkat signifikansi hubungan antar variabel tersebut. Berikut adalah deskripsi

mengenai hasil gambar 2:

1. Nilai korelasi Pearson antara var 1 dan var 2 adalah 0,952 yang menunjukkan hubungan sangat
kuat dan positif antara kedua variabel tersebut. Artinya, semakin tinggi nilai var 1 semakin
tinggi pula var 2. Nilai p-value sebesar < 0.001 menunjukkan bahwa korelasi ini sangat
signifikan secara statistik pada tingkat signifikansi 0.01. sehingga dapat dikatakan, hubungan
antara kedua variabel bukanlah kebetulan, melainkan hubungan valid dan nyata

2. Korelasi Pearson antara var 1 dan var 3 adalah 0.980 yang menandakan hubungan yang sangat
kuat dan hampir sempurna antara kedua variabel. Korelasi yang tinggi mengindikasi bahwa
ada var 1 akan sangat berhubungan dengan perubahan pada var 3. Nilai p-value sebesar <
0.001 menunjukkan bahwa hubungan antara var 1 dan var 3 sangat signifikan pada level 0.01
yang semakin memperkuat validitas hubungan

3. Nilai korelasi Perason antar var 2 dan var 3 adaah 0.994 yang menunjukkan korelasi yang
hamper sempurna dan sangat kuat antara keduanya. Ini menunjukkan bahwa kedua variabel
tersebut memiliki hubungan yang sangat erat dan saling bergantung satu sama lain. Nilai p-
value < 0.001 menunjukkan signifikansi yang sangat tinggi, yang berarti hubungan antara var
2 dan var 3 tidak terjadi secara kebetulan, tetapi memang valid.

Semua korelasi antara variable-variabel yang diuji menunjukkan hubungan yang sangat kuat
dan positif. Nilai korelasi yang tinggi (dari 0.952 hingga 0.994) menunjukkan bahwa semua
pasangan variable ini sangat terkait satu sama lain. Signifikasi stastistik yang sangat tinggi (p-value
<0.001) untuk semua korelasi menunjukkan bahwa hubungan-hubungan tersebut Valid dan tidak
terjadi secara kebetulan.

Validator media memberikan penilaian terhadap media pembelajaran berbasis Augmented
reality yang telah dikembangkan serta memberikan beberapa kritik dan saran. Salah satu saran yang
diberikan adalah “Media pembelajaran berbasis Augmented reality ini memungkinkan anak untuk
memperoleh pengetahuan mengenai kearifan lokal dengan cara lebih visual dan interaktif sehingga
memudahkan anak untuk mengingat dan memahami materi. Secara keseluruhan, media berbasis
Augmented reality yang digunakan untuk mengenalkan Binatang laut dinilai dapat digunakan tanpa
perlu ada revisi

KESIMPULAN

Berdasarkan data stastitik dan hasil masukkan dari validasi ahli materi dan ahli media, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented reality (AR) yang dikembangkan
memiliki tingkat validitas dan kualitas yang sangat baik. Semua korelasi yang dihitung menunjukkan
hubungan sangat kuat dan signifikan, dengan nilai korelasi Pearson yang berkisar antara 0.952
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hingga 0.994 yang semuanya mengindikasikan korelasi positif yang sangat tinggi antar variabel
yang diuji.
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