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1.1 Latar Belakang

Pengenalan huruf merupakan salah sotu tahapan fundamental dalam
perkembangan literasi anak usia dini, iihm;-'ﬂ pada jenjang pendidikan awal
seperti Taman Kanak<Kanak (TK ).afmu kelas | Sekolah Dasar (SD). Eemampuan
mengenal huruf adalah fondasi swal yang sungat penting untuk menunjang
kﬂemmpdlnmbumdmﬁmnﬁuﬂihmmm hari. Penelitian yang dilakukan
menunjukkan bahwa anak-mnak vang mendapatkan pengafarn huruf secara
mmJnk usia dini cenderung memiliki kwmham dan menulis
mlﬂhnﬂc di masa depan [1]. Hal ini disehabkan karens mereka dapat
mdnuﬁmﬂmbungm antara horuf dan fonem (suara), mm&iﬂ: dari
kemampuan membaca. Selain itu, pengenalan huruf yvang dilakukan dengan metode
yang ferstruktur tidak hanya membantu dalam meningkatkan kemampuan fonemik.
tetapi jiql melalih dayo ingat visual anak, sehinggn mereka lebilh mudah
mﬂﬁmhﬁﬂﬂl’ huruf dengan bunyi yang dibasilkan.

Pengenalan huruf abjad sering kali menjadi m msamﬂﬂ; lerutama
bagi anak-anak di wﬂu}ﬁhdﬂgﬂn.tﬂmhnlmn ﬂkmmmmla}ﬂ:m
mng M ; !

(BFS, 2022} menunjuklkan Bﬁwﬂ tingkat buta I!lm:tt'ﬁ Iru:!nnesm pada usia 7-12
tahun masih mencapa 2,5%. Kondisi ini tidak h.ﬂ.l'i'if:ﬂ menggambarkan kesenjangan
pendidikan di tingkat dasar, fetapi juga menunjukkan bahwa metode kenvensional
yang sering digunakan dalom pengajaran huruf kurang efektif dalam menjangkau
kebutuhan siswa yang beragam.

Kondisi ini semakin diperkuat oleh temuan yang menvatakan bahwa
pengajaran huruf yang hanya mengandalkan metode konvensional, seperti menulis
berufang-ulang di buku tulis, kurang mampu menarik perhatisn anak dan



menstimulasi keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran [2]. Metode seperh
ini sering kali membuat siswa merasa bosan dan kehilangan motivasi belajar,
sehingaa hasil pembelajoran menjadi kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi dalam metode pembelajaran untuk membantu anak-anak mengenali huruf
dengan cara yang lebih menank. interaktif, dan relevan dengan kebutuhan mereka
di era digital.

Berdasarkan hﬂ,ﬂsl ﬂbs«en-'usl di'ED WE Padas Sebut, ditemukan bahwa
sebagian siswa kelas imengalmu.hemﬁhumhmmuﬂ.&m terutama dalam
mengenali M'Bﬂbﬂm hhhp.ﬁelm:u mam]mmll sehagian besar
huruf dengan baik. Kondisi ini menunjukkan palmyt]hﬁ!udtpuﬁﬂ!ajamn yang
m mnf untuk rqmﬂlﬂﬂ;ﬂ siswa mengatasi hambatan mehut pengalaman
W 3"12- menvenangkan dan  melibatkan hknﬂﬂﬂ iuml.ur dapat
n motivasi belajor siswa secara s:gmﬁ.knnB].

Salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah ini
-tnl:u.'h Auvgmented Reality (AR). Teknologt AR memungkinkan pﬂﬂgglhmgau
dunia nyata dengan elemen virtual dalam bentuk animasi 2D yang d:#dlakjes
maelalul mht‘sepem smuriphone atau tublet. Penalitian ‘]uﬂmuulhn bahwa
penempan teknologi AR dalam pembelajaran mampu mtkm_hteﬂlhm:m
siswn hinggn 45% dibandingkan metode konvensional. Animasi 'H} dalam AR

mbeﬁhmlm vmnimﬂmamm dan nﬂnﬂnﬂmcnumgkmlmn anak-
anak untuk berinteraksi langsung dengan huruf-haruf abjad dalam lingkungan yang
menarik dan inmrﬁfm lmehmn ’mamu AR dibandinglkan media pembelajaran
lainnya adalah kempummmhmmm real-time, sehingga
siswa dapat belajar melalui eksplorasi dan interakst aktif.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan teknologl Argmented
Reality (AR} dalam pembelajoran dapal meningkatkan kemampuan literasi anak
usia dini. mengembangkan media interaktif berbasis AR yang efektif dalam
meningkatkan literasi anak usia dini [5]. Hasil penelitisn menunjukkan bahwa
media ini valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. pengmumaan media AR
berpengaruh signifikan terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini



[6]. Studi inl menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan minat dan keterlibatan
anak dalam proses pembelajaran. mengembangkan media pembelajaran berbasis
AR untuk pengenalan huruf pada anak usia 4-5 tahun. Media ini divalidasi oleh para
ahli dan dinyatakan layak digunakan, serta dapat memingkatkan kemampuan anak
dalam mengenal huruf [7].

Namun, yang menjadi perma.sa]ahanadalnh keterbatasan pﬂnngka!.. dimana
bagi guru dalam- mﬂr buianam mﬂl mdlguﬂﬂkﬂﬂ langsung oleh
siswa. Hal. nﬂ ﬁﬂrmamwﬁhﬁrm yang. .ﬁhﬂ.ﬂmn oleh peneliti
menemukan keterbatasan mdjmg dimiliki oleh siswn. sebagion besar siswa
ﬂﬁk m.lllkz m.:nrmh;h ylng mendukung AR Oleh hﬁna itu, guru akan
| teknologi int untuk memperkava WWW i:swa dengan

mmmnna&i interaktif melalul perongkat mhwmm AR

uiehgug ttlﬁ:uungkmka.n proses pembelajaran tetap interaktif mesk
tudnhmmﬁtpemnglnt sendir.

: nempertimbangkan permasalahan di atas, penelitian inf bertujuan
ntik nﬂﬁ!-iﬂtp‘l‘cmmtasn animasi 2D penerapan teknologi Auemented Reatity
pada pengenalan abjad sebagai media pembelajaran interaktif SD Negeri 2 Padas
Eeﬁﬂt,i‘lu&m ini diharapkan dapat meningkatkan kemsmipuan 1'1licm dasar siswa
melm ‘metode pm'hulgmn yang movatif :lm. mngkm. Diharapkan

Tl

aplikasi ini tidak hanya meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenal huruf
tetapi jums membuat proses pmhwn]m lebiby m@mﬁ!kam efektif, dan sesuai

dengan kebutuhan pendidiltan di era digital.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah :
|. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis dugmented Reality
(AR) dalam me:ungh&nn kmmmmngmﬂw#nd"

Untuk mengetahui efektivitas penggunaan Augmented Reality (AR)
sehagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa
dalam mengenal huruf abjad.

2. Untuk mengetahui tanggapan guru dan siswa terhadap penggunaan
Augmented Reafity (AR) dalam kegistan pembelajaran di kelas.



1.5 Manfaat Penelitian
Terdapat beberapa manfaat yang didapatkan oleh berbagai pihak
dalam penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut :
|- Manfiat bagi Pencli
Sebagai bentuk implementasi dari ilmu yang didapatkan selama
menempuh Pendidikan di Universitas Amikom Yogyakarta
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Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN ; Bab ini berisi tentang latar belakang masalah,
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
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