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ABSTRAK 

Materi binatang buas selama ini dikenalkan oleh guru dan orang tua hanya dengan 

cara tradisional melalui gambar, buku, dan majalah anak. Pada umumnya hal 

tersebut dapat menyebabkan anak cepat bosan dan kurang fokus pada materi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media flashcard materi binatang 

buas berbasis teknologi augmented reality pada anak usia (5-6) tahun di Kayu 

Agung yang teruji validitas dan praktisnya. Metode penelitian yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu penelitian pengembangan Research & Development (R&D).  

Prosedur penelitian yang dilakukan yaitu model pengembangan Rowntree dan 

evaluasi formatif Tessmer. Tahap evaluasi formatif Tessmer terdiri dari self 

evaluation, expert review, one to one evaluation, dan small group evaluation. 

Teknik pengumpulan data menggunakan walkthrough berupa expert review dan 

observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 89% dan 

validitas media sebesar 92%, diperoleh rata-rata validitas produk sebesar 91% 

dengan kategori sangat valid. Tahap one-to-one evaluation melibatkan tiga orang 

anak dengan hasil 85% dan tahap small group evaluation melibatkan sembilan anak 

dengan hasil 94%, dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 90% dengan kategori 

sangat praktis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard berbasis 

augmented reality yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid dan praktis 

serta layak digunakan pada materi pengenalan binatang buas bagi anak usia (5-6) 

tahun di Kayu Agung.  

 

Kata kunci: flashcard; augmented reality; binatang buas 
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ABSTRACT 

Wild animal material has been introduced by teachers and parents only in the 

traditional way through pictures, books, and children's magazines. In general, this 

can cause children to get bored quickly and focus less on the material. This study 

aims to develop a flashcard material for wild animals based on augmented reality 

for children aged (5-6) years in Kayu Agung which has been tested for validity and 

practicality. The research method used in this research is Research & Development 

(R&D) research.  The research procedure is Rowntree and formative evaluation 

Tessmer. The formative evaluation stage of Tessmer consisted of self-evaluation, 

expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation. The data 

collection technique used a walkthrough form of expert review and observation. 

The results showed that the validity of the material was 89% and the validity of the 

media was 92%, obtaining an average product validity of 91% with a very valid 

category. The one-to-one evaluation involved three children with 85% results and 

the small group evaluation involved nine children with 94% results, of which an 

average of 90% was obtained in the very practical category. The results showed 

that the flashcard-based augmented reality that was developed had met the valid 

and practical criteria and was suitable for use in introducing wild animals to 

children aged (5-to 6) years in Kayu Agung. 

  

Keywords: flashcard; augmented reality; wild animals
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini adalah aset bangsa yang perlu diperhatikan baik 

pertumbuhan dan perkembangannya. Anak di usia dini yaitu 0-6 tahun adalah masa 

memasuki golden age yang akan menentukan perkembangan berikutnya bagi anak, 

sehingga pada masa ini sangatlah berarti dan penting. Menurut Piaget di usia 4-6 

tahun anak mulai dapat menggunakan simbol dalam merepresentasi lingkungan di 

sekitarnya secara kognitif, seperti bilangan dan simbol yang dapat digantikan 

dengan objek, kegiatan dan peristiwa (Rukmini, 2021). Menurut laporan mengenai 

profil kesehatan Indonesia di tahun 2018 oleh Depkes RI, anak usia dini 

perkembangan kognitifnya masih belum berkembang yaitu sekitar 65,8%. Pada 

hakikatnya, anak bermain sambil belajar (learning by doing) sehingga kegiatan 

bermain yang diterapkan tanpa anak merasakan sambil belajar merupakan stimulus 

yang tepat untuk dilakukan di rumah saat pandemi Covid-19. Kegiatan bermain 

sambil belajar tentunya mengembangkan kemampuan anak termasuk dalam bidang 

kognitif. 

Pembelajaran di PAUD khususnya untuk materi binatang buas pada tema 

binatang adalah media gambar, yaitu dari buku juga media yang dibuat sendiri dari 

barang bekas, ataupun dengan melihat langsung binatang yang ada di sekitar. Guru 

harus kreatif agar anak-anak tidak merasa bosan dalam belajar, jika guru kurang 

kreatif dalam mengajar seperti menggunakan media yang sama secara terus 

menerus dapat membuat anak-anak merasa bosan. Selain itu, alternatif 

mengenalkan jenis-jenis binatang buas dengan mendatangkan langsung binatang-

binatang buas atau mengajak anak-anak ke kebun binatang membutuhkan biaya 

yang cukup banyak dan membahayakan apalagi dengan kondisi di masa pandemi 

covid-19 yang memberlakukan pembelajaran dari rumah membuat akses anak-anak 

untuk ke kebun binatang sangat terbatas.  
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Saat ini banyak negara di dunia terutama Indonesia dihadapkan dengan 

Pandemi Covid-19. Kemunculan penyakit terbaru ini relatif cepat menular, virus 

yang termasuk ke dalam RNA strain tunggal positif ini memiliki beberapa gejala 

umum seperti batuk, sesak pernapasan, dan demam (Ismawati & Prasetyo, 2020). 

Pandemi Covid-19 memiliki dampak terhadap aktivitas kehidupan manusia 

termasuk bidang pendidikan. Kegiatan belajar mengajar yang biasanya dilakukan 

di sekolah harus dialihkan ke rumah masing-masing dengan melibatkan semua 

peran dari pendidik seperti anggota keluarga baik ayah, ibu maupun kakak 

Upaya pencegahan penyebaran virus, pemerintah menghimbau aktivitas 

pembelajaran dilakukan berbasis daring atau jarak jauh sesuai surat edaran No.3 

tahun 2020 dan No.4 tahun 2020, tidak terkecuali pada lembaga PAUD. Pada 

Lembaga PAUD, pelaksanaan pembelajaran jarak jauh menjadi tantangan tersendiri 

bagi guru untuk menyediakan media yang bisa mendistribusikan berbagai ilmu 

pengetahuan. Harris Iskandar yang merupakan Dirjen PAUD Dikdasmen 

Kemdikbud mengatakan walaupun sistem pembelajaran dilaksanakan daring, guru 

tidak boleh hanya terpaku pada pembelajaran daring dan pemberian tugas saja. 

Sebagai seorang guru harus dapat memberikan inovasi dan mengembangkan 

kreativitas pembelajaran yang menyenangkan dengan pendekatan belajar memakai 

media teknologi. 

Di era revolusi industri 4.0, berbagai kemajuan terknologi baru 

bermunculan. Sehingga kemudahan pengoperasian teknologi semakin mudah 

dalam membantu pekerjaan sehari-hari. Augmented reality merupakan teknologi 

yang digunakan pendidik untuk menghadirkan hal yang sulit dihadirkan dalam hal 

ini menjadi pembelajaran menarik sekaligus hiburan yang dapat memotivasi anak 

dalam belajar. Salah satu contoh barang digital yang ada di era revolusi industri 4.0 

adalah gawai. Gawai sangatlah marak digunakan oleh masyarakat Indonesia 

terutama bagi anak dan remaja. Terdapat beberapa dampak negatif jika pemakaian 

gawai tersebut disalahgunakan oleh anak, contohnya seperti anak menjadi lebih 

pasif dalam aktivitas yang berkaitan dengan fisik dan sosial. Hal tersebut 

dikarenakan mereka cenderung beraktivitas secara individual dengan gawai 

sehingga dapat membahayakan sisi perkembanan kepribadian anak. 
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Kemunculan berbagai macam media pembelajaran yang selalu dibarengi 

dengan perkembangan teknologi dunia yang ada. Media pembelajaran tersebut 

mulai dari audio visual, komputer, teknologi cetak, sampai teknologi gabungan 

teknologi cetak dan komputer. Salah satu contoh media gabungan tersebut adalah 

augmented reality yang dapat dikombinasikan dengan markernya berupa flashcard. 

Media flashcard sendiri merupakan salah satu hasil dari teknologi cetak yang 

berbentuk seperti kartu yang memiliki gambar atau foto dengan terdapat 

keterangan. Menurut Hotimah, Inggrida, dkk dalam (Wahyuni, 2020) bahwasanya 

media flashcard memiliki banyak manfaat positif dalam sebuah proses 

pembelajaran seperti dapat melatih sikap kemandirian, daya ingat juga 

memperbanyak kosa kata. 

Berdasarkan wawancara awal yang telah dilakukan pada tanggal 20 

Desember 2021 bersama Bapak Muhammad Saleh, SE kepala sekolah dari TK Al-

Azhar OKI mengatakan bahwa media pembelajaran adalah sebuah komponen yang 

penting dalam mendukung proses dari pembelajaran. Namun, terbatasanya media 

yang dimiliki oleh sekolah serta kurangnya inovasi guru, maka perlu visualisasi 

untuk materi dalam pembelajaran untuk anak terutama usia dini. Proses 

pembelajaran biasanya berlangsung hanya dengan menggunakan media yang ada 

seperti dari buku, gambar serta papan tulis guna menyampaikan materi. Hal tersebut 

terkadang memiliki dampak yang membuat anak cepat bosan dalam menyimak 

materi dan juga menjadikan sikap anak lebih pasif karena kurang menarik. Maka 

dari itu, beliau sering memakai metode bernyanyi dan ceramah saja dalam proses 

pembelajaran di kelas.  

Kemudian berikut peneliti melakukan observasi awal TK Sekolahalam 

Kayuagung pada tanggal 22 Desember 2021 Adapun wawancara dilakukan dengan 

salah satu guru yang juga merupakan wali kelas kelompok B di Sekolahalam 

tersebut yang sudah terakreditasi B. Pembelajaran materi untuk mengenal binatang 

buas anak biasanya belajar melalui gambar dari buku ataupun dari papan tulis saja 

sehingga guru pun menerima produk yang kami tawarkan berupa media flashcard 

materi binatang buas berbasis augmented reality. Media flashcard materi binatang 

buas berbasis augmented reality dari segi bentuk dan juga desain sangat bagus 
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sehingga sangat menarik yang membuat TK tersebut membutuhkan produk media 

flashcard ini agar memiliki sesuatu hal yang menjadi inovasi baru bagi anak dalam 

pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil wawancara awal di atas maka dapat diuraikan 

bahwasanya guru yang kurang berinovasi dalam membuat media pembelajaran, 

fasilitas di sekolah juga kurang memadai ataupun kurang mendukung, dan anak-

anak terutama usia dini merasa cepat bosan atau jenuh pada saat proses 

pembelajaran. Contohnya terutama dalam materi untuk mengenalkan binatang buas 

pada tema binatang. Padahal mengenal binatang buas ini adalah salah satu 

pembelajaran sains anak usia dini di kurikulum TK tersebut. Menurut Prasetyo 

(2017) bahwa pembelajaran sains yang sesuai dengan tahap perkembangan anak, 

serta pengalaman sains berkualitas dapat membantu dan penting bagi anak dalam 

memahami dunia, mengatur dan mengumpulkan informasi, menguji dan 

menerapkan gagasan serta memberikan dan mengembangkan sikap-sikap positif 

mengenai sains. (Arum Sekar Sari, 2021). Maka dari itu, peneliti tertarik mengenai 

materi mengenal binatang buas dalam penelitian ini.  

Melalui penelitian sebelumnya yang pernah dilakukan oleh Chen & Chan 

(2019) sebagai salah satu penelitian yang berhasil menunjukan penggunaan 

augmented reality flashcard dalam pembelajaran Anak Usia Dini. Hasil 

penelitiannya menunjukan bahwa augmented reality dan flashcard secara 

signifikan melalui uji t dan tingkat pengaruh yang diukur ternyata dapat 

meningkatkan pembelajaran kosakata dan anak lebih menikmati pembelajaran 

augmented reality. Kemudian, hasil penelitian yang dilakukan oleh Utami & 

Andika (2021) menunjukan bahwa media flashcard dengan berbasis augmented 

reality dapat digunakan dengan  praktis dan juga efektif dalam pembelajaran PAUD 

materi mengenalkan binatang laut. Selain dari itu juga, media flashcard berbasis 

teknologi augmented reality ini belum pernah dikembangkan ataupun dipakai 

dalam proses pembelajaran maupun pada anak-anak usi (5-6) tahun di Kayu Agung.  
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Oleh karena itu, penulis memberikan solusi dari permasalahan-

permasalahan di atas yaitu dengan “Pengembangan Media Flashcard Materi 

Binatang Buas Berbasis Teknologi Augmented Reality Pada Anak Usia (5-6) Tahun 

di Kayu Agung”. Sesuai pendidikan 4.0 maka guru harus dituntut kreatif, 

kolaborasi, dan berpikir kristis serta komunikasi sehingga dalam pembelajaran 

mengenalkan berbagai binatang buas terutama di saat masa pandemi Covid-19 bagi 

anak usia dini dapat menjadi peletak dasar keberhasilannya dalam memudahkan 

anak untuk menghadapi pendidikan dan kehidupan selanjutnya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dari permasalahan di atas, rumusan masalahnya 

adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana mengembangkan Media Flashcard Materi Binatang Buas 

Berbasis Teknologi Augmented reality Pada Anak Usia (5-6) Tahun di Kayu 

Agung yang teruji validitasnya? 

2. Bagaimana mengembangkan Media Flashcard Materi Binatang Buas 

Berbasis Teknologi Augmented reality Pada Anak Usia (5-6) Tahun di Kayu 

Agung yang praktis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

  Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk menghasilkan Media Flashcard Materi Binatang Buas Berbasis 

Teknologi Augmented reality Pada Anak Usia (5-6) Tahun di Kayu Agung 

yang valid. 

2. Untuk menghasilkan Media Flashcard Materi Binatang Buas Berbasis 

Teknologi Augmented reality Pada Anak Usia (5-6) Tahun di Kayu Agung 

yang praktis. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

 1. Manfaat Teoritis  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan luas 

mengenai pengetahuan dalam pengembangan media flashcard materi 

binatang buas berbasis teknologi augmented reality. 

 2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti untuk menambah keilmuan dan pengalaman mengenai 

penelitian tentang pengembangan media flashcard materi binatang buas 

berbasis teknologi augmented reality. 

b. Bagi anak usia (5-6) tahun untuk memudahkan juga memberikan motivasi 

serta dapat meningkatkan partisipasi anak dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi guru untuk menggunakan media flashcard materi binatang buas 

berbasis teknologi augmented reality guna media pembelajaran dan juga 

sebagai acuan untuk inovasi media.  
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