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Abstrak

Kecakapan literasi perlu ditanamkan sejak dini. Literasi pada anak mampu menstimulasi
dalam tahapan ganda anak usia dini yaitu secara kognitif dan bonding. Literasi ini
diintegrasikan dengan teknologi berbasis Augmented Reality sebagai salah satu Media
Literasi Pendukung untuk anak usia untuk menghadirkan g#ngalaman visual yang baru
agar pengalaman membaca pada anak lebih menyenangkan Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model pembelajaran sentra berbasis Augmented Reality untuk
meningkatkan perkembangan literasi anak TK B dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif Quasy Experimental. Sampel yang digunakan adalah anak usia 5-6 tahun atau
kelompok B dari TK Dharma Wanita Tempurejo@kbagai kelompok kontrol dan TK IT Nada
Ashobah sebagai kelompok eksperimen. Pada uji hipotesis diperoleh nilai Sig. (2-tailed)
sebesar 0,001 untuk hasil di kelompok eksperimen. Dimarngg hasil menunjukkan <0,05
berdasarkan pedoman untuk melakukan uji hipotesis bahwa Hp ditolak dan Ha diterima.
Sehingga dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam model
pembelajaran menggunakan AR terhadap kemampuan literasi anak. Sehingga dapat
diketahui bahwa ada pengaruh yang signifikan dalam model pembelajaran menggunakan
BIR terhadap kemampuan literasi anak.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Sentra, Augmented Reality, Literasi, Anak Usia Dini

Abstract

Literacy skills need to be instilled early. Literacy in children is able to stimulate in the dual
stages of early childhood, namely cognitively and bonding. This literacy is integrated with
Augmented Reality-based technology as one of the Supporting Literacy Media for children
to present a new visual experience so that the reading experience in children is more
enjoyable This study aims to determine the influence of the Augmented Reality-based
learning center model to improve the literacy development of kindergarten B children using
a quantitative Quasy Experimental approach. The samples used were children aged 5-6 years
or group B from Dharma Wanita Tempurejo Kindergarten as the control group and IT
Kindergarten Nada Ashobah as the experimental group. In the hypothesis test, a Sig. (2-
tailed) value of 0.001 was obtained for the results in the experimental group. Where the
results show <0.05 based on the guidelines for conducting a hypothesis test that HO is
rejected and Ha is accepted. So it can be seen that there is a significant influence in the
learning model using AR on children's literacy skills. So it can be known that there is a
significant influence in the learning model using AR on children's literacy skills.
Keywords: Learning Model Center, Augmented Reality, Literacy, Early Childhood
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Pendahuluan

Era Revolusi 4.0 merupakan kondisi yang mana perkembangan internet dan
teknologi digital yang melaju pesat (Flavian et al., 2019). Era revolusi keempat yang dikenal
dengan Revolusi 4.0 diyakini akan membawa perubahan di segala bidang kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Artinya banyak tantangan baru yang akan dihadapi saat
belajar, oleh karena itu kita perlu bersiap menghadapinya. Agar dapat bertahan dalam
revolusi 4.0 maka sebagai sang pembelajar harus memiliki keterampilan abad 21 (Javornik,
2016). Berdasarkan penelitian oleh (Junedi et al., 2020)bahwa pembalajaran abad 21 masih
membutuhkan inovasi pembelajaran agar dapat terlaksana dengan optimal, salah satunya
pada pembelajaran anak usia dini.

Bentuk upaya pendidikan untuk anak usia dini yaitu dengan mengembangkan model
pembelajaran yangfjamah anak dan berpusat kepada anak serta mendukung penuh dalam
mengembangkan aspek perkembangan anak. Model pembelajarannya adalah model
pembelajaran sentra, artinya anak dapat fokus belajarnya dalam lingkungan yang
menyenangkan dan aman. Selain pembelajaran terpusat BCCT (Beyond Centers and Circle
Time) merupakan kegiatan bermain anak terpusat yang memungkinkan anak menggali
berbagai potensi dirinya. (Rusman, 2013). Hal tersebut akan berdampak pada pembelajaran
yang menyenangkan bagi anak sehingga anak-anak akan belajar dengan mudah dan tanpa
tekanan (Sumiyati et al, 2021). Model pembelajaran sentra membantu anak untuk belajar
dengan menggunakan kemampuan inteligensinya yang berbeda. Pengaturan pembelajaran
yang menyenangkan dapat merangsang membantu anak tetap aktif, kreatif, dan berpikir
kreatif (Nursih et al., 2021).

Berdasarkan hasil Observasi pada tiga satuan PAUD bahwa belum semua sekolah
menggunakan model pembelajaran sentra dan untuk sekolah yang telah menggunakan
sentra belum semua sekolah tersebut mengunakan teknologi digital dalam pembelajaran.
Maka pada masa perkembangan internet dan teknologi digital yang melaju pesat ini model
pembelajaran sentra dengan media digital dapat menjadi solusi terbaik dalam mendukung
program merdeka belajar dan merdeka bermain, hal ini adalah permainan dimana guru dan
anak duduk melingkar dan anak bisa mendapatkan pijakan dengan bermain sebelum dan
sesudah. Tersedia alat bermain yang sesuai dengan era digital yang tersedia untuk
digunakan (Abrar et al., 2019).

Salah satu perkembangan teknologi yang dapat diimplementasikan dalam proses
pembelajaran abad 21 dengan model pembelajaran sentra adalah Augmented Reality (Garzon
et al., 2019; Marques & Costello, 2018). Dengan adanya teknologi Augmented Reality dapat
mempelajari hal-hal baru dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. Augmented
Reality adalah teknologi yang membuat benda-benda di dunia nyata lebih terlihat seperti
bagian dari dunia yang dihasilkan komputer. Teknologi ini dapat melibatkan penggabungan
objek dan gambar dunia nyata dengan konten virtual, sehingga orang dapat berinteraksi
dengannya secara real time karena terdaftar dalam ruang 3D, Augmented Reality dapat
digunakan untuk menciptakan pengalaman baru yang realistis (Wu et al., 2013). Augmented
Reality adalah teknologi yang memungkinkan Anda melihat gambar dan objek virtual di
dunia nyata. Ini memungkinkan peserta didik memindahkannya dan melihatnya dari sudut
mana pun seolah-olah mereka benar-benar ada (Saputri, 2017). Dengan begitu dapat
disimpulkan bahwa Augmented Reality adalah teknologi yang membantu untuk melihat
objek virtual di lingkungan nyata. Peserta didik dapat melihatnya seperti aslinya, dan dapat
diproduksi dengan mudah dan murah. Berdasarkan uraian terkait Augmented Reality bahwa
teknologi AR dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran pada anak usia dini, salah
satunya pada anak TK B sebagai media informasi dan teknologi pembelajaran agar
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan tentunya dapat
mengembangkan kompetensi abad 21.

Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran akan membantu
peserta didik berpikir lebih kritis ketika dihadapkan pada masalah dan peristiwa yang akan
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mereka alami dalam kehidupan sehari-hari (Murdy & Wilyanita, 2023). Sehingga secara
tidak langsung peserta didik akan belajar terkait literasi. Literasi adalah kemampuan
seorang anak untuk memahami, mengolah, dan mengkomunikasikan informasi yang dibaca
dan ditulisnya (Rahmayanti et al., 2020). Kemampuan tersebut penting bagi anak-anak
ketika mereka mencoba mencari tahu hal-hal dalam kehidupan sehari#gari. Pada era revolusi
4.0 tentu sangat membutuhkan kecakapan literasi sejak dini karena perkembangan literasi
yang baik akan berdampak dalam pembentukan karakter [k (Abdinejad et al., 2021).
Menurut Elfelky, kajian literasi moral dunia menunjukkan bahwa perkembangan literasi
A donesia berada di posisi kedua terbawah dari 61 negara lainnya (Elfeky & FElbyaly, 2021).
Sedangkan hasil PISSA (program for international student assessment), stf@li tersebut
menemukan bahwa kemampuan membaca anak-anak Indonesia lebih rendah dari rata-rata
negara lain yang diteliti. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan literasi anak Indonesia
perlu ditingkatkan, dan masyarakat di Indonesia harus bekerja sama untuk melakukannya
(Chang et al., 2016).

Berdasarkan kebijakan pra literasi anak usia dini bahwa kompetensi literasi adalah
kemampuan yang paling utama di antara kelima jenis kemampuan literasi lainnya.
Diperkuat dengan fakta di lapangan dan hasil wawancara dengan guru PAUD bahwa
kemampuan Pra Literasi membaca pada anak usia dini ini sangatlah penting. Dengan
memiliki kemampuan pra literasi membaca yang baik sejak dini makan dapat menjadi
sarana bagi anak dalam mengenal dan memahami ilmu yang didapatkan dan dapat
meningkatkan kreativitas dalam berpikir serta berpartisipasi di lingkungan sosial (Sari et al.,
2022). Jika kemampuan literasi anak rendah, dapat mempersulit mereka untuk melanjutkan
pendidikan, bahkan mungkin menghalangi mereka untuk berprestasi dalam kegiatan
berbasikeknologi dan digital.

Se@rti yang telah dijelaskan di atas, Pembelajaran Sentra mendukung keterlibatan
langsung peserta djghik dalam proses pembelajaran. Kunci keberhasilan pembelajaran sentra
adalah melibatkan peserta didik dalam pemecahan masalah, kegiatan main yang terpusat,
peserta didik secara bebas beraktivitas melakukan berbagai gerakan dan mengeksplorasi
berbagai potensi mereka (Pan et al., 2021). Model pembelajaran sentra ini di integrasikan
dengan game Augmented Reality sebagai objek fokus pembelajaran. Tujuan pembelajaran
Sentra adalah untuk mempelajari cara memecahkan masalah pada kehidupan nyata.
Metodologi yang disajikan dalam artikel ini mengintegrasikan pembelajaran keterampilan
AR dan Sentra. Kegiatan pembelajaran Sentra disusun untuk mencakup pengantar
permainan/game anak serta peserta didik menemukan ide utama di balik pengkodean game
AR dan mendapatkan kesempatan untuk belajar berbagai huruf alfabet dengan menafsirkan
huruf-huruf tersebut menjadi sebuah kata.

Metogplogi

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif Quasy Experimental yang berjenis
penelitian Nonequivalent Control Group Design (Sugiyono, 2017) . Sampel pada penelitian ini
adalah menggunakan 2 kelompok dengan usia 5-6 tahun dari TK Dharma Wanita Tempurejo
sebagai kelompok kontrol dan TK IT Nada Ashobah sebagai kelompok eksperimen.
Kelompok eksperimen merupakg§) kelompok yang diberikan treatment model pembelajaran
sentra dengan Augmented Reality untuk meningkatkan kemampuan literasi anak. Sementara
kelompok kontrol merupakan kelompok yarff) diberi pembelajaran dengan model
pembelajaran sentrra yang umumnya dilakukan ugfpk meningkatkan kemampuan literasi
anak. Adapun ilustrasi desain rancangan penelitian pada tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pre Test Treatment Post Test
Kontrol O O
Eksperimen Os X Oy
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Keterangan :

Oy : lembar pre test untuk kelompok kelompok kontrol
O3 : lembar pre fest untuk kelompok eksperimen

Os : lembar post fest untuk kelompok kelompok kontrol

Oy :lembar post test untuk kelompok eksperimen
X :Perlakuan menggunakan Model Pembelajaran Sentra dengan Augmented Reality

Sampel pada penelitian ini menggunakan anak kelompok TK B dari TK Dharma
Wanita Tempurejo sebagai kelompok kontrol dengan 20 anak dan TK IT Nada Ashobah
sebagai kelompok eksperimen dengan 20 anak, untuk meneliti adanya pengaruh model
pembelajaran sentra menggunakan Augmented Reality terhadap kemampuan literasi anak TK
B. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi. Selama proses penelitian,
peneliti menggunakan lembar instrumen untuk mencatat apa yang dilakukan anak. Proses
observasi juga dibantu dengan dokumentasi yang meliputi data tertulis maupun gambar-
gambar yang membantu melengkapi data penelitian. Proses penelitiagdibagi menjadi tiga
tahap yaitu Persiapan, Pelaksanaan, dan Pengolahan (analisis data). Instrumen penelitian
menggunakan skala likert yaitu sejenis pedoman observasi penilaian. Skala tersebut
memiliki pilihan seperti BB (Belum Berkembang), MB (Mulai Berkembang), BSH
(Berkembang Sesuai Harapan), BSB (Sangat Berkembang). Skala ini digunakan untuk
mengukur seberapa jelas tingkah laku atau sikap seorang anak. Skor untuk jawaban BB,
jawaban MB, jawaban BSH, dan jawaban BSB masing-masing adalah 1, 2, 3, dan 4.

Tahapan persiapan merupakan tahap utama dalam melakukan penelitian yang
meliputi melihat hal-hal seperti apa yang akan dipelajari, berapa banyak orang yang akan
dipelajari, variabel apa yang akan digunakan, bagaimana mengumpulkan data, dan
bagaimana menguji validitas dan reliabilitas instrumen. Perlakuan untuk kelompok
eksperimen merupakan model pembelajaran khusus yang menggunakan teknologi
augmented reality untuk membantu meningkatkan kemampuan literasi anak. Perlakuan
untuk kelompok kontrol merufhkan model pembelajaran standar yang menggunakan
metode pengajaran tradisional untuk meningkatkan kemampuan literasi anak. Tahapan
terakhir adalah menguji normalitas data dan menganalisis hasil pre-test dan post-test
menggunakan alat SPSS for Windows versi 26. Kemudian, membandirfjkan hasilnya dan
menarik kesimpulan tentang perubahan yang terjadi. Teknik eknik analisis data yang
digunakan adalah analisis statistik inferensial, yang digunakan untuk mengukur perbedgian
antara nilai rata-rata dua kelompok sampel. Jika data terdistribusi normal, digunakan uji-t
sampel berpasangan. Untuk menguji apakah data tersebut normal digunakan uji
Kolmogorov Smirnov. Jika pengujian menunjukkan bahwa probabilitas data menjadi tidak
normal kurang dari 0,05, maka dapat dikatakan bahwa data tersebut normal.

Hasil dan Pembahasan

Adapun data dalam penelitian ini diperoleh berdasarkan observasi selama penelitian
pada November 2022 di TK Dharma Wanita Tempurejo dan TK IT Nada Ashobah. Ada
beberapa tahap yang dilakukan sebelum dan saat penelitian yang meliputi persiapan
penelitian, pelaksanaan penelitian, analisis data yang diperoleh dan pembahasan hasil
penelitian. Observasi dilakukan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Kemudian dilakukan pretest dan posttest pada kedua kelompok tersebut.

Penelitian kelompok kontrol dilakukan pada November 2022 dengan model
pembelajaran sentra secara konvensional. Sedangkan penelitian kelompok eksperimen
dilakukan pada November 2022 dengan menggunakan model pembelajaran sentra dengan
Augmented Reality.

Pada kelompok kontrol dan eksperimen diberikan pretest dan posttest. Pemberian
pretest dilakukan untuk menentukan keadaan awal sebelum diberikan sebuah treatment
atau perlakuan. Sedangkan pemberian posttest dilakukan untuk menentukan keadaan akhir
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setelah diberikan sebuah treatment atau perlakuan. Peneliti ingin mengetahui kemampuan
awal anak yang terdapat di kelompok kontrol dan kelompok eksperimen sebelum
dilaksanakannya kegiatan pembelajaran. Tahap pemrosesan data dapat difjksanakan setelah
semua data dan informasi terkumpul Untuk mengolah data dapat dilakukan dengan
menggunakan SPSS for windows. Berdasarkan pengolahan data yang telah dilakukan yaitu
analisis deskriptif, uji normalitas, dan uji homogenitas sebagai berikut :

Tabel 2. Analisis Deskriptif
N Minimum Maximum  Mean  Std. Deviation

Pre-Eks 20 13 37 26.45 5.853
Post-Eks 19 39 52 48.21 5.798
Pre-Kon 20 19 39 31.30 6.383
Post-Kon 20 31 39 35.45 2212

Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan hasil analisis deskriptif, dapat ditunjukkan
bahwa pada kelompok eksperimen pada pretest mendapat skor teratas sebesar 37, nilai
terbawah adalah 13, dengan mean 26,25, dan standar deviasi sebesar 5,853. Pada posttest
kelompok eksperimen mendapat nilai teratas 52, nilai terbawah 39, dengan mean sebesar
48,21, dan standar deviasi sebesar 5,798. Sedangkan pada kelompok kontrol pada pretest
memiliki skor teratas sebesar 39, nilai terbawah 19, dengan mean (rata-rata) 31.30, serta
standar deviasi 6,383. Pada posttest kelompok kontrol mendapat skor teratas sebesar 39, skor
terbawah sebesar 31, dengan mean 35,45, serta standar deviasi 2,212.

Untuk menganalisis normal tidaknya suatu data yang telah diteliti, maka selanjutnya
dilakukan uji normalitas. Hal tersebut bertujuan memastikan bahwa data pada variabel yang
dianalisis berdistribusi normal. Berikut merupakan hasil uji normalitas pada kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen :

Tabel 3. Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

N 40

Normal Parametersat Mean 0000000
Std. 6.36035307
Deviation

Most Extreme Absolute .088

Differences Positive .065
Negative -.088

Test Statistic .088

Asymp. Sig. (2-tailed) 20044

Berdasarkan tabel uji normalitas yang menggunakan SPSS Statistics 26. dapat diamati
pada kolom Asymp. Sig (2 tailed) pada tabel diperoleh Sig. sebesar 0,200. Dimana ketika hsil
menunjukkan >0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Untuk
melakukan penelitian pada kedua kelompok perlu menentukan ada tidaknya kesamaan
kemampuan awal anak dari dua kelompok maka dilauan uji homogenitas varians. Kriteria
signifikansi untuk menentukan homogenitas ditetapkan pada a = 0,05. Varians sampel §ma
jika signifikansi yang diperoleh >a= 0,05. (homogen). Varians sampel berbeda jika taraf
signifikansi a=0,05 (tidak homogen). Berikut tabel menunjukkan perhitungan homogenitas
pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol:

Tabel 4. Uji Homogenitas
ANOVA
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.

Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, x(x), xxxx | 5




Judul artikel
DOI: 10.31004 / obsesi. vxix.xxx

Between 1677.025 1 1677.025 89.536 000
Groups

Within Groups 711.750 38 18.730

Total 2388.775 39

Berdasarkan tabel diatas didapatkan nilai Sig. 0,001 dan hasil tersebut > 0,05, Jadi
dapat dikatakan bahwa kelompok eksprimen dan kontrol bersumber dari populasi yang
mempunyai variansi yang homogen. Kemudian untuk mengamati hipotesis yang diajukan
benar atau tidak maka dilakukannya pengujian hipotesis. Uji-T Sampel Independen adalah
metode yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengevaluasi hipotesis. Dalam
penelitian ini hipotesis diuji dengan menggunakan data pretest dan posttest. Hasil pretest
dan posttest dibandingkan antara kelompok dengan model pembelajarans sentra
menggunakan AR dan kelompok dengan model pembelajarans sentra menggunakan metode
konvensional. Untuk mengetal ada tidaknya perbedaan kemampuan literasi anak.
Diamati dari nilai Sig (2- tailed). HO diterima dan Ha ditolak jika sig > 0,05. Sebaliknya, Ha
diterima dan HO ditolak jika nilai Sig < 0,05.

14
Tabel 5. Uji Hipotesis
Independent Samples Test
95% Confidence

Std. Interval of the
Error Difference Sig. (2
Mean Std. Deviation Mean Lower  Upper t tailed)
Pre & Post-
Eks -21.950 7171 1603 -25306 -18.594  -13.690 19 001

5

Hasil dari Eji hipotesis, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 untuk hasil di
kelompok eksperimen. Dimana hasil menunjukkan < 0,05 berdasarkan pedoman untuk
melakukan uji hipotesis yang telah disebutkan sebelumnya, maka HO ditolak dan Ha
diterima. Sehingga dapat diketahui bahwa ada pengaruh yang signifikan dalam model
pembelajaran menggunakan AR terhadap kemampuan literasi anak.

Pengenalan terhadap pengetahuan literasi sejak dini akan berdampak pada
tumbuhnya karfkter yang baik pada anak. Dalam proses stimulasi literasi pada anak tentu
fembutuhkan media pembelajaran yang real time dan inovatif yang terintegrasi dengan
model pembelajaran yang sesuai karakteristik anak. Berdasarkan penelitian oleh (Junedi et
al., 2020) bahwa pembalajaran abad 21 masih membutuhkan inovasi pembelajaran agar
dapat terlaksana dengan optimal, salah satunya pada pembelajaran anak usia dini. Salah
satu perkembangan teknologi yang dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran
abad 21 dengan model pembelajaran sentra adalah Augmented Reality (Garzén et al., 2019;
Marques & Costello, 2018).

Berdasarkan hasil diatas diketahui nilai rata-rata pada kelompok eksperimen lebih
besar daripada kelompok control yakni pada posttest kelompok eksperimen mendapat nilai
teratas 52, nilai terbawah 39, dengan mean sebesar 48,21, dan standar deviasi sebesar 5,798.
Sedangkan pada posttest kelompok kontrol mendapat skor teratas sebesar 39, skor terbawah
sebesar 31, dengan mean 35,45, serta standar deviasi 2,212, Dengan hasil demikian dapat
dikatakan bahwa hasil cukup bagus dan dapat diartikan bahwa media AR dengan model
pembelajaran sentra untuk mengembangkan literasi anak dapat berpengaruh baik dan
cukup efektif untuk diterapkan.

Kemudian daripada itu, pada proses pelaksanaan penelitian ini berjalan kondusif dan
guru juga dapat mengimplementasikan model pembelajaran sentra. Penerapan model
pembelajaran sentra menggunakan Augmented Reality juga berdampak positif pada
peningkatan literasi anak. Model pembelajaran “BCC” dikenal di Indonesia dengan model
SELING (Sentra dan lingkaran). Pendekatan ini lebih dikenal untuk membantu peserta didik
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belajar lebih efisien (Hasanah & Latif, 2019). Semua kegiatan pembelajaran pusat dirancang
untuk membantu anak-anak belajar lebih banyak tentang diri mereka sendiri dan dunia di
sekitar mereka (Fitri et al., 2022). Sistem sentra adalah cara mengatur kegiatan di pusat
pembelajaran sehingga setiap orang memiliki sesuatu untuk dikerjakan. Ini dilakukan
dengan menunjuk satu guru untuk mengelola kegiatan dan memastikan semua orang
terlibat (Ningsih et al,, 2022). Berdasarkan implementasi yang diterapkan, setiap kegiatan
pada pembelajaran sentra anak-anak terlihat sangat aktif. Hal ini dipengaruhi model sentra
yang cara pembelajarannya menggunakan Augmented Reality agar kegiatan di dalamnya
lebih menarik bagi anak-anak. Ini membuatnya tidak terlalu membosankan bagi mereka, jadi
mereka tidak ingin berhenti melakukannya. Beberapa sekolah menggunakan metode
pembelajaran sentra yang membantu peserta didik belajar lebih banyak secara bekerja sama
dalam kelompok. Hal ini akan membantu mereka mempelajari informasi baru dengan lebih.
Sebagaimana dikemukakan oleh (Asih et al., 2022; Rohita & Asnawiyah, 2021; Sumiyati et al.,
2021; Watini, 2020) mengemukakan bahwa dengan mengimplementasikan model
pembelajaran sentra adalah cara yang baik untuk membantu anak belajar lebih efektif,
membantu mereka belajar lebih cepat dan lebih baik. Pembelajaran sentra tersebut memiliki
banyak kegiatan yang memungkinkan anak-anak bermain dengan berbagai objek dan
permainan peran (Romini, 2021), berbicara dengan teman, menjelajah, berinteraksi secara
fisik, emosional, sosial, dan kognitif adalah cara yang bagus untuk bersenang-senang.
(Ubaidillah, 2018).

Pada penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan model pembelajaran sentra
berbantuan m@ia Augmented Reality dapat mempengaruhi kemampuan literasi anak. Hasil
nilai posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang memperlihatkan bahwa
rata-rata dari hasil posttest kelompok eksperimen lebih besar daripada kelompok kontrol.
Hal tersebut juga diperkuat adanya hasil observasi lapangan ketika meneliti anak secara
langsung. Pada penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan media AR dapat
mempengaruhi kemampuan literasi numerasi digital peserta didik. Hal tersebut dilihat pada
nilai posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang memperlihatkan bahwa
rata-rata dari hasil posttest kelompok eksperimen lebih besar daripada kelompok kontrol.
Hal ini juga serupa dengan pernyataan sebelumnya bahwa Augmented Reality bahwa
teknologi AR dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran pada anak usia dini, salah
satunya pada anak TK B sebagai media informasi dan teknologi pembelajaran agar
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan tentunya dapat
mengembangkan kompetensi abad 21.

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah cara baru dalam pembelajaran
yvang menggunakan teknologi dan membuat pembelajaran menjadi  lebih
menyenangkanyang kini semakin populer, dan memiliki potensi untuk mengubah cara kita
belajar (Macariu et al, 2020). Teknologi Augmented Reality dirancang khusus untuk
melibatkan anak-anak dalam belajar. Dibandingkan belajar tanpa Augmented Reality, anak-
ik lebih tertarik dan termotivasi saat menggunakan teknologi ini (Rasalingam et al., 2014).
Selanjutnya hasil penelitian Atmajaya (2017) menjelaskan bahwa Augmented Reality dapat
membantu menciptakan lingkurffin belajar yang menarik dan menyenangkan bagi anak
usia dini. Dengan menampilkan objek 3D yang menciptakan lingkungan belajar yang lebih
realistis, dapat membantu menarik perhatian dan fokus anak dalam Hgfffjar. Metode ini
dapat digunakan baik di lembaga pendidikan seperti sekolah, maupun untuk pendidikan
mandiri bagi orang tua. Sedangkan Kesim & Ogzarslan (2012) mengatakan Teknologi
Augmented Reality dapat digunakan untuk membuat aplikasi yang membuat belajar menjadi
lebih menyenangkan, efektif dan interaktif.

Mengingat bahwa Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi
(Kemendikbudristek) telah melakukan evaluasi terhadap sistem pendidikan dengan
mengukur kompetensi literasi, numerasi dan karakter serta kondisi lingkungan belajar.
Kemampuan literasi adalah kemampuan membaca dan menulis, serta kemampuan
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memahami dan menggunakan bahasa tulis (Santin & Torruella, 2017). Berdasarkan kebijakan
pra literasi anak usia dini bahwa kompetensi literasi adalah kemampuan yang paling utama
di antara kelima jenis kemampuan literasi lainnya. Diperkuat dengan fakta di lapangan dan
hasil wawancara dengan guru PAUD bahwa kemampuan Pra Literasi membaca pada anak
usia dini ini sangatlah penting. Dengan memiliki kemampuan pra literasi membaca yang
baik sejak dini merupakanmedia bagi anak dalam memahami dan menguasai ilmu yang
didapatkan dan dapat meningkatkan kreativitas dalam berpikir serta berpartisipasi di
lingkungan sosial. Jika kemampuan literasi anak rendah, maka dapat mempersulit mereka
untuk melanjutkan pendidikan. Hal ini dapat menimbulkan masalah dalam kehidupan
mereka, seperti kesulitan belajar lebih banyak di sekolah, dan tidak sesukses di era digital.
Sehingga ditarik kesimpulan bahwa literasi anak usia dini sangat perlu untuk
dikembangkan sejak usia dini salah satunya dengan menggunakan media Augmeneted
Reality dengan model pembelajaran sentra. Dari hasil yang sudah diuraikan di atas maka
dapat dikatakan media Augmeneted Reality dengan model pembelajaran sentra sangat
rekomendasi untuk membantu anak dalam mengembangkan kemampuan literasi sejak dini.

Simpulan

Hasil pretest dan posttest dibandingkan antara kelompok dengan model
pembelajaran sentra menggunakan AR dan kelompok dengan model pembelajarans sentra
menggunakan metode konvensional. Untuk mengetalfli ada tidaknya perbedaan
kemampuan literasi anak. Diamati dari nilai Sig (2- tailed). Hy diterima dan H, ditolak jiiga
sig > 0,05. Sebaliknya, Ha diterima dan Hy ditolak jika nilai Sig < 0,05. Hasil dari uji
hipotesis, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 untuk hasil di kelompok eksperimen.
Dimana hasil menunjukkan < 0,05 berdasafjan pedoman untuk melakukan uji hipotesis
yang telah disebutkan scbclumnya, maka Hp ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat
diketahui bahwa terdapat pengaruh vyang signifikan dalam model pembelajaran
menggunakan AR terhadap kemampuan literasi anak. Pelaksanaan penelitian ini berjalan
kondusif dan guru juga dapat memberikan model pembelajaran sentra menggunakan AR
untuk meningkatkan literasi anak. Pada penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan
media AR dengan model pembelajaran sentra dapat diimplementasikan dengan efektif dan
mempengaruhi kemampuan literasi anak.
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