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Abstrak

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran
inovatif berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan literasi pengenalan huruf pada anak
usia dini di TK Islam Siti Fatimah Palembang. Metode yang digqunakan dalam pengembangan ini meliputi
analisis kebutuhan, perancangan konsep media AR, pengembangan aplikasi, dan uji coba skala kecil terhadap
anak-anak. Media AR yang dikembangkan menyajikan visualisasi huruf yang interaktif dan menarik melalui
perangkat seluler, memungkinkan anak-anak belajar sambil bermain. Hasil uji coba awal menunjukkan respon
positif dan peningkatan minat belajar pada anak-anak. Diharapkan, media AR ini dapat menjadi alternatif yang
efektif dan menyenangkan dalam menstimulasi kemampuan literasi awal anak usia dini.

Kata kunci — Augmented reality, literasi, visualisasi

Abstract

This Community Service (PKM) aims to develop an innovative learning media based on Augmented Reality (AR)
to improve literacy skills in recognizing letters in early childhood at Siti Fatimah Islamic Kindergarten,
Palembang. The methods used in this development include needs analysis, AR media concept design, application
development, and small-scale trials on children. The AR media developed presents interactive and interesting
letter visualizations through mobile devices, allowing children to learn while playing. The results of the initial
trial showed a positive response and increased interest in learning in children. It is hoped that this AR media can
be an effective and fun alternative in stimulating early literacy skills in early childhood.
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PENDAHULUAN

Taman Kanak-Kanak Islam Siti Fatimah memiliki peran strategis dalam memberikan
pendidikan usia dini, khususnya dalam mengenalkan literasi huruf sebagai dasar pembelajaran
membaca dan menulis. Di era teknologi yang terus berkembang, metode pembelajaran tradisional
sering kali kurang menarik bagi anak-anak generasi alpha yang sudah terbiasa dengan perangkat
digital dan interaksi berbasis teknologi. Generasi ini tumbuh di lingkungan yang sangat dekat dengan
teknologi seperti smartphone, tablet, dan aplikasi inovatif seperti augmented reality (AR). Mereka lebih
tertarik pada pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan menyenangkan, sehingga kurang
termotivasi dengan pendekatan pembelajaran konvensional yang statis. Akibatnya, proses belajar
menjadi kurang efektif dan anak-anak lebih mudah kehilangan fokus.

Pendidikan Taman Kanak-Kanak (TK) memiliki tujuan untuk meningkatkan pertumbuhan
dan perkembangan anak melalui pemberian rangsangan yang sesuai dengan tahapan perkembangan
mereka, agar anak memiliki kesiapan melanjutkan ke pendidikan dasar (Delfita, 2012). Pendidikan TK
juga mengembangkan potensi fisik dan psikis anak, meliputi aspek sosial, moral, emosional, kognitif,
kemandirian, motorik, bahasa, dan seni (Gusnita dkk., 2019). Oleh karena itu, teknologi AR yang
menggabungkan elemen visual, audio, dan interaktif dapat mendukung berbagai aspek perkembangan
ini, terutama dalam hal bahasa dan kognitif, yang merupakan fondasi penting bagi kemampuan
membaca dan menulis.

Penggunaan media berbasis augmented reality (AR) dapat menjadi solusi untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan relevan. Teknologi AR memungkinkan huruf-huruf
diperkenalkan melalui pengalaman visual yang nyata, seperti tampilan 3D, animasi, dan suara yang
mendukung proses belajar. Dengan fitur-fitur interaktif ini, anak-anak dapat memahami bentuk,
pengucapan, dan penggunaan huruf dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah diingat
(Aditama dkk., 2019). Larasati dan Widyasari (2021) menjelaskan bahwa AR adalah teknologi yang
menggabungkan objek maya tiga dimensi (3D) dengan objek nyata tiga dimensi (3D) secara real-time,
sehingga menyatukan keduanya dalam satu tampilan yang utuh dan menarik secara visual.

Anak-anak adalah individu yang unik, dengan pola pertumbuhan dan perkembangan yang
spesifik dalam aspek fisik, kognitif, sosio-emosional, kreativitas, bahasa, dan komunikasi yang sesuai
dengan tahapan perkembangan yang mereka alami (Saurina, 2016). Oleh karena itu, teknologi AR
dapat memberikan pengalaman belajar yang menyesuaikan dengan tahap perkembangan mereka,
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih personal dan efektif. Dengan kombinasi elemen visual,
audio, dan gerakan, teknologi ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang berkesan dan
menyenangkan, sekaligus membangun fondasi literasi yang kuat (Mustakim & Kurniawan, 2017).
Penelitian oleh Chen et al. (2021) juga menegaskan bahwa media interaktif tidak hanya mampu
meningkatkan kemampuan bahasa anak, tetapi juga secara signifikan mendorong motivasi dan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Penerapan media AR dalam pembelajaran literasi huruf memerlukan persiapan yang matang.
Hal ini mencakup pelatihan guru, penyediaan perangkat teknologi yang mendukung, serta
pengembangan konten pembelajaran AR yang sesuai dengan kurikulum pendidikan anak usia dini.
Dengan perencanaan dan pelaksanaan yang tepat, media AR berpotensi besar untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran literasi huruf di TK Islam Siti Fatimah, menjadikannya lebih inovatif, efektif, dan
relevan dengan kebutuhan anak-anak di era digital.

TK Islam Siti Fatimah Palembang adalah salah satu lembaga pendidikan yang fokus pada
pembentukan kemampuan literasi anak usia dini sebagai fondasi awal dalam belajar membaca dan
menulis. Namun, terdapat beberapa permasalahan utama yang dihadapi dalam proses pembelajaran
literasi huruf di TK ini, yaitu sebagian besar anak-anak masih mengalami kesulitan dalam mengenali
dan mengingat bentuk huruf dengan baik. Hal tersebut selaras dengan pendapat Safeldt dan Wasik
(dikutip dari Tiningsih dkk., 2020) yang mengungkapkan bahwa kadang kala anak-anak kesulitan
membedakan huruf “E” dengan huruf “F”, huruf “N” atau huruf “M", dan huruf “B” dengan huruf
“D”. Lebih jauh, Zulinnuha (2023) menyatakan bahwa pembelajaran mengenal huruf merupakan hal
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yang sangat krusial bagi anak-anak karena hal ini merupakan pondasi bagi pembelajaran yang lebih
intens yaitu membaca.

Salah satu penyebab anak-anak kesulitan mengenal dan mengingat huruf ialah penggunaan
metode pembelajaran yang cenderung konvensional dan kurang interaktif, sehingga tidak mampu
sepenuhnya menarik perhatian anak-anak generasi alpha yang terbiasa dengan teknologi digital dan
visual yang dinamis. Metode pembelajaran yang kurang bervariasi membuat anak-anak mudah bosan,
kehilangan fokus, dan memerlukan waktu lebih lama untuk memahami bentuk serta bunyi huruf
dengan benar. Hal tersebut selajur dengan pandangan Humalik (dikutip dari Musa, 2023) yang
menyatakan bahwa seorang guru harus memiliki kepribadian sebagai pendidik. Guru harus dapat
mengintegrasikan media, metode, dan teknik pembelajaran yang menarik untuk mengefektifkan
komunikasi antara guru dan siswa demi terwujudnya tujuan pembelajaran.

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan baru yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan
anak-anak di era digital. Salah satu solusi potensial adalah pemanfaatan teknologi augmented reality
(AR) untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan memotivasi anak-
anak dalam mengenal huruf. Penelitian oleh Fatmawati (2023) bahkan menunjukkan bahwa anak-anak
yang terpapar media pembelajaran interaktif mengalami peningkatan skor membaca dari 65% menjadi
90% hanya dalam enam minggu, mengindikasikan efektivitas pendekatan berbasis teknologi dalam
membangun kemampuan literasi awal. Implementasi solusi ini diharapkan dapat membantu
mengatasi tantangan yang ada, sehingga proses pembelajaran literasi huruf di TK Islam Siti Fatimah
Palembang menjadi lebih optimal.

METODE

Metode yang digunakan adalah observasi dan pengumpulan data. Metode ini diterapkan
selama proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan aplikasi AR yang dirancang khusus
untuk mengenalkan huruf abjad. Fokusnya adalah mengamati dan mencatat bagaimana murid di TK
Islam Siti Fatimah Palembang berinteraksi dengan media AR tersebut dan bagaimana hal itu
memengaruhi keterlibatan serta pemahaman mereka terhadap literasi membaca huruf.

Adapun pembagian langkah dan tahapan dalam penerapan pengenalan huruf secara singkat
dimulai dengan langkah pertama, di mana tim pkm memperkenalkan huruf kepada anak-anak
menggunakan media AR. Huruf ditampilkan dalam bentuk animasi 3D, yang diikuti dengan suara
pengucapan, dan menjelaskan cara membaca serta menulis huruf tersebut. Langkah kedua melibatkan
interaksi langsung anak-anak dengan media AR. Mereka diajak untuk memindai gambar atau kartu
huruf menggunakan perangkat yang disediakan untuk melihat tampilan 3D huruf dan mendengarkan
pengucapannya, dengan panduan tim dalam mengeksplorasi fitur-fitur AR. Selanjutnya, pada langkah
ketiga, tim menyelenggarakan aktivitas permainan berbasis AR, seperti mencocokkan huruf dengan
gambar yang sesuai atau menyusun kata sederhana, yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman
anak terhadap huruf sambil menjaga suasana belajar yang menyenangkan. Langkah keempat adalah
meminta anak-anak untuk menirukan pengucapan huruf dan menuliskannya pada lembar kerja, di
mana tim memberikan umpan balik langsung untuk memperbaiki kesalahan dan mendorong anak-
anak mengulang kegiatan sampai mereka memahami huruf dengan baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tim pelaksana kegiatan bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media
Augmented Reality (AR) dalam mengenalkan literasi membaca huruf pada murid di TK Islam Siti
Fatimah Palembang. Observasi dan pengumpulan data selama proses pembelajaran menggunakan
aplikasi AR yang dirancang khusus untuk mengenalkan huruf-huruf abjad melalui visualisasi objek
3D yang interaktif dan suara pelafalan huruf menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
keterlibatan dan antusiasme siswa dalam belajar membaca huruf.
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Selama proses pembelajaran menggunakan AR, terlihat adanya peningkatan keterlibatan
murid yang signifikan. Mereka menunjukkan minat yang tinggi dan fokus saat berinteraksi dengan
objek 3D dan suara pelafalan huruf, aktif mencoba menyebutkan huruf dan mengidentifikasi objek
yang sesuai. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan AR dalam menyajikan huruf dan objek terkait
dalam bentuk 3D memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, sesuai dengan
tahapan perkembangan kognitif anak usia dini yang cenderung belajar melalui pengalaman konkret
dan visual. Visualisasi ini membantu mengaitkan representasi simbolik huruf dengan objek nyata,
mempermudah proses pemahaman dan memori.

Lebih lanjut, penggunaan AR membantu murid dalam pemahaman konsep huruf yang lebih
baik. Visualisasi huruf dalam bentuk 3D dan interaksi dengan objek yang relevan memungkinkan
mereka tidak hanya melihat huruf dalam bentuk datar, tetapi juga dapat memanipulasinya secara
virtual. Interaksi langsung dengan objek virtual melalui sentuhan layar atau gerakan sederhana
meningkatkan keterlibatan aktif murid, mendorong rasa ingin tahu dan motivasi intrinsik untuk
belajar, di mana mereka tidak hanya pasif menerima informasi, tetapi juga aktif mengeksplorasi dan
menemukan hubungan antara huruf dan objek.

Penggunaan teknologi AR juga menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan
tidak monoton. Elemen interaktif dan visual yang menarik membuat siswa termotivasi untuk belajar
dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan. Suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif yang
ditawarkan oleh AR dapat mengurangi rasa bosan dan meningkatkan minat murid terhadap kegiatan
belajar membaca. Penggunaan teknologi yang familiar bagi anak-anak juga menjadi daya tarik
tersendiri.

Selain itu, melalui pengaitan huruf dengan objek konkret dalam lingkungan sekitar yang
divisualisasikan dalam AR, murid secara tidak langsung juga mengalami peningkatan kosakata awal.
Hasil pengamatan dan data awal ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa penggunaan media
Augmented Reality memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan kemampuan literasi membaca
huruf pada anak usia dini, khususnya di TK Islam Siti Fatimah Palembang. Media AR juga memiliki
potensi pengembangan lebih lanjut dengan penambahan fitur-fitur yang lebih beragam, seperti
pengenalan suku kata sederhana, kata-kata pendek, dan permainan edukatif yang berkaitan dengan
literasi. Integrasi AR dengan metode pembelajaran yang lain juga perlu dieksplorasi untuk hasil yang
lebih optimal.

.

Gambar 1.
Tampilan aplikasi ketika gambar penanda dipindai
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Gambar 2.
Penggunaan aplikasi AR untuk mengenalkan 26 huruf alfabet dan sesi
foto bersama peserta kegiatan

KESIMPULAN

Secara keseluruhan, pengenalan literasi membaca huruf dengan media Augmented Reality
menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan motivasi belajar
murid di TK Islam Siti Fatimah Palembang. Meskipun data yang disajikan dalam tabel bersifat
ilustratif, observasi lapangan mengindikasikan adanya tren peningkatan kemampuan mengenal huruf
setelah penggunaan media AR. Penelitian lebih lanjut dengan desain yang lebih terstruktur dan
melibatkan jumlah sampel yang lebih besar diperlukan untuk mengkonfirmasi efektivitas media AR
secara statistik. Namun, temuan awal ini memberikan harapan baru dalam inovasi pembelajaran
literasi pada anak usia dini..
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