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ABSTRAK

Alimin, 2024. “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Augmented Reality Dalam Meningkatkan Minat Belajar Anak Usia Dini
Di Kelas A RAM Yosorejo Kecamatan Petungkriyono”. skripsi
Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas tarbiyah dan
IImu Keguruan, UIN K.H Abdurrahman Wahid Pekalongan.
Pembimbing Skripsi: Rofigotul Aini, M.Pd.I.

Kata kunci : Media pembelajaran, Augmented Reality, Minat belajar

Pada penelitian ini minat belajar anak masih rendah, masih
banyak anak yang belum bisa mengikuti proses pembelajaran dengan
baik. Usaha yang dilakukan oleh guru dalam meningkatkan minat
belajar anak usia dini belum optimal, jadi belum mampu merubah
ataupun meningkatkan minat belajar. Sehingga diperlukanya media
pembelajaran untuk membantu meningkatkan minat belajar anak usia
dini yaitu media pembelajaran Augmented Reality.

Penelitiam ini mencakup dua rumusan masalah yaitu apakah
terdapat perbedaan minat belajar anak usia dini sebelum dan sesudah
penerapan media pembelajaran Augmented Reality dan bagaimana
efektivitas penggunaan media pembelajaran Augemented Reality dalam
meningkatkan minat belajar anak usia dini di kelas A RAM NU
Yosorejo Kecamatan Petungkriyono. Tujuan penelitian, yaitu
mengetahui perbedaan minat belajar sebelum dan sesudah penerapan
media  pembelajaran Augmented Reality dan efektivitas media
pembelajaran Augmented Reality dalam meningkatkan minat belajar
anak usia dini di RAM NU Yosorejo Kecamatan Petungkriyono.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain
Pre-eksperimental  desigen  yaitu  one-grup  pretest-postest.
Menggunakan subjek anak usia dini yang berjumlah 10 anak di RAM
NU Yosorejo Kecamatan Petungkriyono dengan teknik pengumpulan
data menggunakan tes dan dokumentasi yang dianalisis menggunakan
uji T.

Hasil penelitian minat belajar anak usia dini sebelum (pretest)
menggunakan media pembelajaran Augmented Reality didapatkan hasil
total sebesar 234, dengan rata-rata 23,4. Setelah dilakukan perlakuan
dengan media pembelajaran Augmented Reality, maka diperoleh nilai
total 272 dengan rata-rata nilai postest yaitu 27,2. Persentase efektifitas
dari media tersebuat adalah 58,25% sebelum diberikan perlakuan, dan
sebesar 68% setelah di berikan perlakuan yang artinya media
pembelajaran Augmented Reality yang diterapkan pada proses
pembelajaran anak usia dini di kelas, efektif dalam meningkatkan
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minat belajar anak usia dini di kelas A RA Muslimat Yosorejo
Kecamatan Petungkriyono.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Minat belajar peserta didik saat mengikuti pembelajaran
merupakan hal yang sangat penting untuk kelancaran proses
belajar mengajar. Peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi
akan sangat menunjang keberlangsungan kegiatan belajar yang
baik. Begitupula sebaliknya peserta didik yang dalam minat
belajaranya kurang, maka keberlangsungan kegiatan belajar akan
kurang baik dan akan berpengaruh pada hasil belajar nantinya.
Minat Dalam kamus besar bahasa indonesia adalah kecenderungan
hati yang tinggi terhadap sesuatu, gairah, keinginan(Depdiknas,
2013: 656).

Minat artinya sibuk, tertarik, atau terlibat dengan sesuatu
kegiatan karena menyadari pentingnya kegiatan itu (The Liang
Gie, 2014: 28). Selain itu Agus Sujanto (2013: 92) memberikan
pengertian minat “suatu pemusatan perhatian yang tidak disengaja
yang terlahir dengan kemauaannya dan yang tergantung dari bakat
dan lingkungannya.Beberapa pengertian yang dikemukakan para
ahli diatas, maka dapat di asumsikan bahwa minat adalah suatu
pemusatan perhatian yang mengandung undur-undur perasaan,
kesenangan, keinginan, yang tidak di sengaja yang sifatnya aktif
untuk menerima sesuatu dari luar (lingkungan).

Menurut Slamet (2015) dalam bukunya menyebutkan
“Minat Belajar adalah salah satu bentuk keaktifan seseorang yang
mendorong untuk melakukan serangkaian kegiatan jiwa dan raga
untuk meperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari
pengalaman individu dalam interaksi dalam lingkungannya yang
menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotorik”. Minat belajar
adalah daya penggerak dari dalam individu untuk melakukan
kegiatan belajar guna menambah pengetahuan, ketrampilan serta
pengalaman. minat ini tumbuh karena adanya keinginan untuk
mengetahui dan memahami sesuatu mendorong sertamenggerakan
minat belajar peseta didik sehingga lebih sungguh-sungguh dalam
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belajarnya (Iskandar, 2012: 181). Menurut Clayton Aldelfer dalam
nashar merupakan kecenderungan peserta didik dalam melakukan
kegiatan belajar yang didorong oleh hasrat untuk mencapai prestasi
hasil belajar sebaik mungkin (Nashar, 2014: 42). Maka biasa kiat
definisikan bahwa minat belajar merupakan energi kekuatan yang
mendorong seseotang (peserta didik) untuk mencapai tujuan
belajar.

Proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil jika
berorientasi pada tujuan pembelajaran yang di lakukan pendidik
untuk meningkatkan kemampuan dan perkembangan peserta didik.
Astuti dan Watini (2022) “Penyerapan pengetahuan pada anak usia
dini dilakukan dengan cara bermain guna menarik minat belajar
pada anak”. Namun, dalam konteks zaman ini, tantangan
meningkatkan minat belajar anak- anak memerlukan pendekatan
inovatif. Kegiatan belajar yang menarik dan interaktif dapat
membuka pintu kreativitas, pemahaman yang lebih baik dan juga
menarik minat belajar pada peserta didik. Teknologi sudah sangat
berkembang dan merupakan hal yang tidak asing lagi untuk
diketahui semua kalangan terutama anak-anak yang banyak
tertarik pada teknologi. Ketertarikan anak pada teknologi
merupakan satu hal yangmenarik untuk dijadikan sebagai media
penerapan pembelajaran.

Tekonologi Augmented Reality ialah sebuah teknologi
yangmampu menggabungkan benda maya dalam dua dimensi atau
tiga dimensike dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian
memunculkan atau memproyeksikan secara real time (Mustagim,
2016: 174). Augmented Reality merupakan  konsep
menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata untuk
menghasilkan informasi dari sebuah sistem yang di tunjuk.
Augmented Reality dapat menciptakan interaksi antara dunia nyata
dan dunia maya, semua informasi dapat di tambahkan sehingga
seolah-olah informasi tersebutmenjadi interaktif dan nyata.

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas A RAM NU
Yosorejo kecamatan Petungkriyono, penulis menemukan masalah
yang menarik untuk diteliti yaitu rendahnya minat belajar di kelas
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tersebut. Dimana selama proses pembelajaran anak belum
mencapai indikator minat belajar yaitu, perasaan senang, tertarik
pada pembelajaran, fokus, dan selalu terlibat dalam setiap proses
pembalajaran (Erni, 2022). Dari beberapa indikator minat belajar
anak, hanya satu yang sudah terlihat dalam proses pembelajaran
yaitu perasaan senang. Hal tersebut masih di kategorikan belum
optimal, peneliti menemukan banyak yang tidak fokus dalam
mengikuti pembelajaran, masih banyak yang bermain sendiri dan
ada pula yang berbaring tanpa menghiraukan guru di depanya.

Kejenuhan dalam proses pembelajaran terjadi karena tidak
disertai tambahan alat peraga edukatif yang cukup. Sedangkan alat
peraga merupakan komponen yang sangat penting dalam konteks
pendidikan anak, dimana hal ini sangat berpengaruh pada
ketertarikan peserta didik. Rendahnya minat belajar di kelas A
RAM NU Yosorejo Petungkriyono selama proses pembelajaran
berdasarakan indikator diantaranya masih banyak anak yang tidak
konsentrasi dalam belajar, tidak terlihat senang saat pembelajaran
berlangsung, dan sering tidak meperhatikan saat gurunya sedang
berbicara, hal ini dikarenakan guru hanaya menggunakan media
buku saja tanpa adanaya media yang bervariasi yang menjadikan
proses pembejaran terasa jenuh dan kurang menarik minat serta
semangat anak dalam mengikuti pembejaran. Maka dari itu peneliti
tertarik untuk melakukan pembelajaran dengan Teknologi
Augmented Reality (AR) untuk diimplementasikan dalam
meningkatkan minat belajar anak-anak. Dengan menerapkan
teknologi Augmented Reality, diharapkan dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan danberkesan. Oleh
karean itu, peneliti melaksanakan penelitian dengan judul
Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Augmented
Reality Dalam Meningkatkan Minat Belajar Anak Usia Dini Di
Kelas A RAM NU Yosorejo Kecamatan Petungkriyono.
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1.2 ldentifikasi masalah

Berdasrkan latar belakang di atas maka dapat
indentifikasi masalah dalam penelitian yaitu :
1. Media pembelajaran yang di gunakan selama proses
pembelajaran kurang berfariasi
2. Rendahnya minat belajar anak kelas A di RAM NU Yosorejo

terlihat pada saat kegiatan belajar berlangsung, anak sulit
berkonsentarasi dan kurang memperhatian guru yang ada di
depanya.

3. Media pembelajaran berbasis teknologi sebagai sarana
pembelajaran di RAM NU Yosorejo belum dimanfaatkan secara
optimal.

1.3 Pembatasan Masalah

Agar dalam proses penelitian dapat efektif dan
efesian, diperlukan pembetasan masalah. Adapaun batasan
masalah dalam penelitian ini yaitu :

1. Rendahnya minat belajar anak kelas A RAM NU Yosorejo
Kecamatan  Petungkriyono.

2. Media pembelajaran berbasis teknologi sebagai sarana
pembelajaran di RAM NU Yosorejo belum dimanfaatkan

secara optimal.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan
di atas,maka peneliti akan merumuskan permasalahannya guna
mempermudah penelitian yaitu :

1. Apakah terdapat perbedaan minat belajar anak setelah
mengguankan ~ media pembelajaran Augmented Reality pada
Anak UsiaDini Di Kelas A RAM NU Yosorejo Kecamatan
Petungkriyono?

2. Bagaimana Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Augemented Reality Dalam Meningkatkan Minat Belajar
Anak Usia Dini Di Kelas A RAM NU Yosorejo Kecamatan
Petungkriyono?



1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
1. Untuk membuktikan perbedaan minat belajar anak setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis Teknologi
Augmented  Reality Anak Usia Dini Di Kelas A RAM NU
Yosorejo Kecamatan Petungkriyono

2. Untuk menentukan tentang Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran Augemented Reality Dalam Meningkatkan
Minat Belajar Anak UsiaDini Di Kelas A RAM NU Yosorejo
Kecamatan  Petungkriyono
1.6 Manfaat Penelitian

Adapun kegunaan dari penelitian ini adalah :
1. Kegunaan secara Teoritis

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pemikiran kepada
praktisi pendidikan. Selain itu, penelitian ini dapat bermanfaat
untuk memberikan pengetahuan baru mengenai penggunaan
media pembelajaran berbasisi teknologi Augmented Reality
(AR) dalam meningkatakan minat belajar anak di RAM NU
Yosorejo Kecamatan Petungkriyono.

2. Kegunaan secara Praktis
a. Bagi peserta didik

Dengan hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
motivasi kepada peserta didik untuk selalu meningkatkan
minat belajar dalam materi apapun, dengan cara yang kreatif.
b. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan mampu berguna sebagai sarana
untuk meningkatkan kualitas guru di RAM NU
Yosorejo kecamatan petungkriyono terutama dalam bidang
teknologi.



c. Bagi Peneliti

Melalui penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan danpengalaman sebagai sumbangsih bagi khasanah
keilmuan di UIN K.H Abdurrahman Waahid
Pekalongan khususnya dalam bidang Pendidikan.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1. Berdasarkan data yang diperoleh di lapangan, terdapat perbedaan
nilai minat belajar anak usia dini sebelum dan sesuadah diberikan
perlakuan berupa penerapan media pembelajaran Augmented
Reality di kelas A RAM NU Yosorejo. Data pre-test (sebelum
perlakuan) menujukan total nilai 234 dengan rata-rata 23,4.
Selanjutanya mengalami peningkatan pada post-test (sesudah
perlakuan) yaitu total nilai 272 dengan rata-rata 27,2.

2. Berdasarkan pengujian melalui uji T nilai signifikansi (2-tailed)
< 0,005 diperoleh nilai sig.(2-tailed) 0,000. Maka sesuai dasar
pengambilan keputusan dalam uji T, sehingga dapat dismpilkan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya media
pembelajaran Augmented Reality memiliki efektifitas untuk
meningkatkan minat belajar anak usia dini di kelas A RAM NU
Yosorejo Kecamatan Petungkriyono.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah
disajikan maka selanjutnya peneliti menyampaikan saran-saran
yang kiranya dapat memberikan manfaat kepada pihak-pihak
yang terkait atas hasil penelitian ini. Adapaun saran-saran yang
peneliti samapaikan sebagai berikut :
1. Bagi pihak sekolah perlunya dukungan yang lebih, bagi guru
pendidik mupun anak didik, baik dari fasilitas maupun
admisnitrasi yang mampu mendorong keberlangsungan
kegiatan pembelajaran dan kemajuan sekolah.
2. Bagi guru pendidik anak usia dini diharapkan mampu
mengembangkan kreatifitas dan pengetahuanya khususnya
dalam media pembelajaran dimana peran media
pemebelajaran sangatlah penting dalam proses
pembelajaran anak usia dini, terutaman dalam menraik minat
dan motivasi anak. Terkusus dalam hal media pembelajaran yang
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berbasi teknologi di masa kini. hal ini dikarenakan dari hasil
penelitian yang meyatakan bahwa media pembelajaran yang
lebih kretif atau menarik dapat meningkatkan  minat
belajar anak usia dini.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapakan hasil penelitian ini bisa
menjadi referensi penelitian di bidang yang sama dan agar
memperoleh hasil study yang lebih baik, maka perlu
dilakukanya uji tentang faktor-faktor yang memepengaruhi
minat belajar pada anak usia dini.
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