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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED
REALITY TERHADAP KEMAMPUAN MENGENAL BENTUK
GEOMETRI PADA ANAK USIA DINI

Oleh

INDAH MEILANI

Permasalahan dalam penelitian ini adalah terdapat anak yang belum bisa
memahami tentang bentuk dari bangun geometri dan membedakan bentuk geometri
persegi dengan persegi panjang, segitiga dan layang-layang pada anak usia 4-5
tahun di TK Kelurahan Kresnowidodo Kecamatan Tegineneng. Penelitian ini
bertujuan untuk untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk-bentuk
geometri menggunakan media pembelajaran berbasis augmented reality pada anak
usia 4-5 tahun. Metode penelitian menggunakan quasi eksperiment dengan desain
pretest-posttest two control group design. Populasi penelitian berjumlah 80 anak
kelas A usia 4-5 tahun sehingga sampel penelitian ini 50 anak dengan menggunakan
teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data adalah observasi. Teknik
analisis data menggunakan uji non parametrik Mann Whitney U. Hasil penelitian
didapatkan bahwa HO ditolak sehingga terdapat pengaruh media pembelajaran
berbasis augmented reality terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri pada
anak usia dini dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti Ha diterima.

Kata kunci: bentuk geometri, augmented reality, anak usia dini



ABSTRACT

THE EFFECT OF AUGMENTED REALITY BASED LEARNING MEDIA
ON THE ABILITY TO RECOGNIZE GEOMETRIC SHAPES IN EARLY
CHILDHOOD

By

INDAH MEILANI

The problem in this study is that there are children who are not yet able to
understand the shape of geometric shapes and differentiate between the geometric
shapes of squares and rectangles, triangles and kites in children aged 4-5 years in
Kindergarten, Kresnowidodo Village, Tegineneng District. This study aims to
improve the ability to recognize geometric shapes using augmented reality-based
learning media in children aged 4-5 years. The research method uses a quasi-
experimental design with a pretest-posttest two control group design. The study
population was 80 class A children aged 4-5 years so that the sample of this study
was 50 children using a purposive sampling technique. The data collection
technique is observation. The data analysis technique uses the Mann Whitney U
non-parametric test. The results of the study showed that HO was rejected so that
there was an influence of augmented reality-based learning media on the ability to
recognize geometric shapes in early childhood with a significance value of 0.000
<0.05 which means Ha is accepted.

Keywords: geometric shapes, augmented reality, early childhood
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l. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan harus dilaksanakan sejak dini, dimulai dari pendidikan anak usia
dini. Pendidikan anak usia dini merupakan landasan bagi anak untuk
mengembangkan segala potensi dan aspek perkembangan anak yang disebut
dengan anak usia dini. Perkembangan yang diperoleh pada masa ini sangat
mempengaruhi perkembangan anak selanjutnya. Anak usia dini juga
merupakan masa emas (golden age) bagi anak yang tidak dapat terulang
kembali sehingga ketika anak bermain akan menjadi pengalaman dan
pembelajaran yang kekal. Pendidikan anak usia dini identik dengan kegiatan
atau aktivitas yang menyenangkan dengan tujuan untuk memberikan dasar
keterampilan dalam berperilaku. Hal tersebut dapat dilakukan dengan
kegiatan yang menyenangkan bagi anak sehingga pembelajaran akan diikuti

anak dengan senang hati.

Pembelajaran anak usia dini dilakukan berdasarkan unsur bermain sambil
belajar. Kegiatan bermain sambil belajar merupakan bentuk kegiatan yang
menyenangkan sehingga tidak membuat anak merasakan rasa takut untuk
bersekolah. Dalam bermain sambil belajar, anak mendapatkan stimulasi
agar bisa mengasah pertumbuhan dan perkembangan yang dimilikinya.
Perkembangan anak usia dini memiliki beberapa aspek yaitu, aspek
kognitif, bahasa, fisik motorik dan sosial emosional (Talango et al., 2020).
Dalam hal ini perkembangan anak harus dikembangkan secara optimal dan

baik, salah satunya yaitu perkembangan kognitif.

Kemampuan kognitif adalah kemampuan anak yang untuk berpikir,
memahami, mengingat, memecahkan masalah dan mengenal bentuk, pola,

ukuran. Menurut teori piaget anak usia dini berada pada tahap



praoperasional (2—7 tahun), di mana mereka mulai memahami konsep dasar,
tetapi masih berpikir secara konkret. Pada usia dini, perkembangan kognitif
anak sangat penting untuk membentuk dasar berpikir logis dan pemecahan
masalah. Dalam memecahkan masalah anak perlu memiliki kesiapan
sekolah agar mempermudah pembelajaran di jenjang sekolah selanjutnya,
kesiapan ini mengarah pada kemampuan personal, social, dan berupaya
lebih dapat menjadi fokus pengembangan agar pertumbuhan prestasi
akademik anak dapat optimal (Pradini et al., 2020). Dalam menunjang
prestasi akademik yang dimiliki anak terdapat keterampilan kognitif yang
perlu dikembangkan sejak dini, salah satunya kemampuan mengenal bentuk

geometri.

Geometri merupakan bagian dari perkembangan kognitif yang mempelajari
tentang bentuk datar dan bentuk ruang. Hal tersebut ditegaskan oleh Kandou
(Kuncoro, 2019) bahwa bangun geometri adalah studi tentang bangun datar
dan bangun ruang serta hubungan-hubungannya. Anak perlu belajar
geometri sebab geometri penting bagi anak. Apabila geometri dikenalkan
pada anak sejak usia dini maka anak dapat meningkatkan dan
mengoptimalkan kemampuan visual, kemampuan verbal, kemampuan
menggambar, kemampuan menerapkan, dan kemampuan logis anak. Selain
itu juga dapat berperan dalam perkembangan berpikir spasial dan dapat
mengembangkan literasi pada anak. Dalam hal ini, anak-anak yang
memiliki pemahaman geometri yang baik akan lebih mudah
mengembangkan kemampuan berpikir di tahap perkembangan selanjutnya.
(Marinda, 2020)

Pengembangan geometri anak usia dini adalah kemampuan yang
berhubungan dengan konsep bentuk dan ukuran. Geometri merupakan salah
satu sistem dalam matematika yang diawali oleh sebuah konsep pangkal,
yakni titik. Titik kemudian digunakan untuk membentuk garis dan garis
akan menyusun sebuah bidang. Lestari (2011) bahwa kemampuan

mengenal bentuk geometri pada anak usia dini adalah kemampuan anak



mengenal, menunjuk, menyebutkan serta mengumpulkan benda-benda di

sekitar berdasarkan bentuk geometri.

Anak usia 4 hingga 6 tahun perlu mengembangkan beberapa keterampilan
geometri, Menurut Wiyani (2014) meliputi kemampuan: memilih benda
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran, mengenal dan memberi nama pada
benda, termasuk bangun geometri, mencocokkan benda berdasarkan warna,
bentuk dan ukuran, membandingkan benda berdasarkan ukuran seperti
besar, kecil, panjang, lebar, tinggi, dan pendek, melakukan pengukuran
sederhana, memahami dan menggunakan konvensi ukuran seperti besar,
kecil, panjang dan pendek, memberi nama benda-benda di sekitarnya
berdasarkan bentuk geometri, meniru gambar bentuk-bentuk geometri,

memberi nama pada persegi, menempelkan dan mengelompokkan.

Bangun geometri dibagi menjadi dua yaitu geometri bangun datar dan
geometri bangun ruang. Pengetahuan geometri pada anak usia dini hanya
perlu dapat mengenali konsep bentuk geometri matematika dasar seperti
lingkaran, segitiga, dan persegi (Dewi et al., (2019). Dalam berbagai bentuk
bangun anak belum bisa membedakan geometri secara konsep bangun, anak
usia dini belajar memahami suatu benda harus melihat benda tersebut secara
nyata tidak bisa hanya diberikan penjelasan ciri-ciri atau hanya diminta
berimajinasi. Selain itu, dalam pembelajaran di sekolah masih banyak
menerapkan metode konvensional, seperti menggunakan gambar pada
buku.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelurahan Kresnowidodo Kecamatan
Tegineneng tepatnya di sekolah TK An-Naml, PAUD Asri, dan TK ABA 3
mengenai kemampuan mengenal geometri, terdapat anak yang belum bisa
memahami tentang macam-macam bentuk dari bangun geometri, diketahui
melalui wawancara pada guru dan melihat ketika guru bertanya kepada
anak. Anak mengetahui nama dari bentuk geometri dasar seperti segitiga,

persegi dan lingkaran tetapi anak belum mengetahui pola dari geometri yang



benar sehingga anak belum bisa membedakan antara bentuk layang-layang
dan segitiga, atau persegi dan persegi panjang. Anak berada dalam kesulitan
saat menyebutkan benda disekeliling yang bentuknya sama dengan bangun
geometri, seperti juga pada saat anak bermain balok dengan berbagai bentuk
geometri anak kesulitan membedakan bentuknya. Hal ini terjadi karena
dalam pembelajaran kurangnya media untuk mengenalkan tentang
geometri. Dalam pembelajaran menggunakan metode ceramah, akibatnya

anak sulit memahami apa yang disampaikan.

Kesulitan anak memahami bentuk geometri dikarenakan media yang
digunakan tidak dapat dipahami anak dan guru mengenalkan kepada anak
dengan satu arah yang mengakibatkan anak kurang tertarik dan belum bisa
memahami dari bentuk geometri tersebut. Oleh karena itu, untuk mengatasi
masalah tersebut peneliti melakukan kegiatan pengenalan bentuk geometri
menggunakan media pembelajaran berbasis augmented reality dengan
tujuan memudahkan anak memahami bentuk geometri secara nyata dan
menghadirkan bentuk geometri secara menarik dan mengevaluasi
efektivitas media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) dalam

meningkatkan kemampuan mengenal geometri pada anak usia dini.

Media pembelajaran merupakan alat belajar yang berperan penting dalam
suatu proses belajar mengajar baik dalam pembelajaran formal maupun
nonformal. Menurut Hardjasudarma (Angga & Wardana, 2024) media
pembelajaran adalah segala alat atau perantara yang dapat mempengaruhi
alat indera manusia dalam mengamati, merasakan, atau memperoleh
pengetahuan dan pengalaman. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk membuat siswa aktif dengan melalui pengalaman langsung
dan juga dapat menarik minat belajar siswa adalah media pembelajaran
dengan menggunakan augmented reality. Augmented reality ini
menghadirkan sesuatu yang tidak nyata menjadi seperti nyata sehingga anak

akan tertarik belajar dan memahaminya.



Penggunaan media pembelajaran berbasis augmented reality ini digunakan
untuk mengenalkan bentuk geometri merupakan media alternatif di zaman
teknologi, karena dapat menampilkan objek 2D menjadi 3D. Anak usia dini
dapat memahami sebuah benda ketika benda itu dapat dilihat secara nyata
dan dapat dihadirkan secara langsung. Hal ini dapat membuat pendidik
harus menyiapkan benda-benda yang akan digunakan dan memakan banyak
waktu serta biaya. Tetapi dengan menggunakan media digital yaitu
augmented reality pendidik dapat mudah menghadirkan benda geometri
secara lebih efisien dan interaktif dengan menyiapkan aplikasi augmented
reality. media ini mudah diakses oleh pengguna yang mempunyai
smartphone atau tablet. Tidak hanya disekolah, dirumah anak dapat
mengulas kembali belajar geometri bersama orang tua hanya dengan
membuka fitur augmented reality di smartphone tanpa harus menghadirkan
benda geometri secara langsung.

Dalam sebuah sistem pasti terdapat kelebihan dan kekurangan, tak
terkecuali augmented reality. Kelebihan dari augmented reality adalah
sebagai berikut: 1) Lebih interaktif, 2) Efektif dalam penggunaan, 3) Dapat
diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 4) Modeling objek
yang yang sederhana, karena hanya menampilkan beberapa objek, 5)
Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya, 6) Mudah untuk
dioperasikan. Sedangkan kekurangan dari augmented reality adalah: 1)
Sensitif dengan perubahan sudut pandang, 2) Pembuat belum terlalu

banyak, 3) Membutuhkan banyak memori pada peralatan yang dipasang.

Terkait media augmented reality sudah terdapat penelitian-penelitian
sebelumnya yang menggunakan media augmented reality untuk bisa
mengembangkan berbagai aspek perkembangan salah satunya aspek
kognitif, yaitu pemahaman hewan yang diteliti oleh (Sarima, 2024).
Pengenalan bentuk huruf oleh (Safitri et al, 2021). Dan penelitian terkait
pengenalan warna oleh (Gunawan et al, 2017). Dalam hal ini peneliti ingin

mencoba melihat penggunaan media augmented reality terhadap



kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri. Alasan peneliti
menggunakan media augmented reality karena kemajuan teknologi yang
harus dimanfaatkan dalam menerapkan pembelajaran yang interaktif
sehingga anak tidak mudah bosan. dan masih banyaknya permasalahan di
sekolah tentang pengenalan bentuk geometri yang kurang tuntas sehingga
peneliti tertarik untuk meneliti pengaruhnya media yang digunakan tersebut

terhadap kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan masalah tersebut
yaitu rendahnya kemampuan mengenal bentuk geometri. Rendahnya
kemampuan tersebut disebabkan oleh:

1. Anak kesulitan memahami bentuk geometri secara konkret.

2. Anak belum memahami pola geometri secara benar.

3. Media pembelajaran yang digunakan terbatas.

4. Belum pernah mengenalkan geometri dengan media yang menarik.

5. Anak belum paham tentang perbedaan persegi dan persegi panjang.

. Pembatasan Masalah

Peneliti membatasi masalah dengan menerapkan media pembelajaran
berbasis augmented reality dapat meningkatkan kemampuan anak dalam
mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun. dengan hal ini
berfokus pada kemampuan geometri anak dengan penerapan media

pembelajaran augmented reality.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dikemukakan diatas, maka

penelitian ini terdapat rumusan masalah yaitu “Apakah terdapat pengaruh



kemampuan mengenal bentuk geometri dengan menggunakan media

pembelajaran augmented reality pada anak usia dini?”.

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan mengenal
bentuk-bentuk geometri menggunakan media pembelajaran berbasis
augmented reality pada anak usia 4-5 tahun di kelurahan Kresno Widodo,

Tegineneng.

. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Manfaat teoritis
Manfaat secara teoritis pengamatan ini diharapkan dapat memberikan
pengetahuan untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk
geometri pada anak. Selain itu sebagai bahan referensi untuk mendorong
kreativitas pendidik dalam penggunaan teknologi.
2. Manfaat praktis
a. Bagi kepala sekolah
Dapat dijadikan pertimbangan bagi sekolah untuk menyediakan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan diharapkan penelitian
ini bisa memberikan kontribusi dalam upaya mengoptimalkan
pendidikan melalui penggunaan media augmented reality.
b. Bagi guru/pendidik
Dapat dijadikan referensi dalam mengemas pembelajaran berbasis
teknologi untuk anak, Membangkitkan kreativitas guru dalam
menciptakan inovasi dalam pembelajaran.
c. Bagi peneliti lain
Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan untuk penelitian lain
apabila melakukan penelitian yang lebih luas tentang topik yang

sejenis.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Geometri Pada Anak Usia Dini
2.1.1 Pengertian Geometri
Geometri adalah suatu bidang yang mempelajari tentang bentuk,
ukuran, ruang, posisi, dan arah. Dalam kehidupan sehari-hari tanpa
disadari setiap aktivitas menggunakan konsep geometri. Karena
geometri merupakan komponen matematika yang sering ditemui di
lingkungan anak usia dini. Sebagaimana penjelasan dari Ramadhini
dkk (2020) bahwa:

“pengenalan konsep bentuk geometri secara spontan dapat
dilihat ketika anak usia dini sedang bermain. Sewaktu
bermain balok misalnya anak mengenal konsep geometri.
Saat menggambar, anak menggunakan bentuk geometri
dasar seperti lingkaran, persegi, persegi panjang, dan
segitiga. Konsep geometri tidak luput dari kehidupan sehari-
hari anak usia dini seperti lantai berbentuk persegi, jam
berbentuk lingkaran, dan atap rumah berbentuk segitiga. Hal
inilah yang menunjukkan bahwa pentingnya peran geometri
dalam kehidupan manusia tidak lepas dari pemahaman
bentuk geometri”.

Hasanah et al (2018) berpendapat, pengenalan geometri pada anak
perlu diberikan melalui kegiatan yang menyenangkan, yaitu
bermain. Pengenalan geometri melalui bermain akan membuat anak
menjadi rileks, tidak merasa terbebani dan berdampak positif
terhadap pembelajaran. Tidak hanya itu, dalam pemikiran anak pun
akan terekam bahwa pengenalan geometri sangat menyenangkan
dan tidak menakutkan. Dengan mengenalkan anak kepada geometri,
diharapkan dapat membantu anak-anak untuk mempersiapkan diri
dalam menghadapi perubahan zaman di dalam kehidupan yang terus
berkembang, melalui berbagai latihan dasar anak diharapkan kelak

mempunyai pola pemikiran yang logis, kritis dan rasional.



Geometri yaitu suatu bidang tentang ukuran, bentuk dan arah.
geometri sering dijumpai dilingkungan anak dan anak dapat belajar
geometri sambil bermain karena anak akan merasakan nyaman dan
tidak takut saat belajar. dan dengan belajar geometri anak diharapkan
mampu berpikir logis, kritis dan rasional dalam memecahkan
masalah di kehidupannya. Mengajarkan bentuk kepada anak-anak
penting untuk mengembangkan kemampuan spasial dan pemikiran
logis mereka dengan mengasosiasikan bentuk satu sama lain
(Markovits & Patkin, 2020). Pemahaman geometri diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari anak-anak dan membantu mereka
mengembangkan kemampuan mereka dalam memecahkan masalah
(Sa'ida, 2021). Rachmat dan Sumiati (2016) menjelaskan bahwa
meskipun bentuk geometri banyak jenisnya, namun hanya ada 3
macam bentuk yang dapat diajarkan kepada anak, yaitu persegi
panjang, segitiga, dan lingkaran. Pendapat tersebut sejalan dengan
pernyataan dari Rachmat dan Sumiati (2016) yang menyatakan
bahwa pada pendidikan anak usia dini, anak dapat dikenalkan
dengan bentuk seperti persegi, persegi panjang, lingkaran, dan
segitiga.

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 146 tahun
2014 tentang pendidikan anak wusia dini kurikulum 2013
menyebutkan bahwa salah satu indikator keberhasilan anak usia 4-5
tahun indikatornya adalah mampu membedakan bangun datar.
Secara keseluruhan, berbagai pendapat tersebut dapat disimpulkan
bahwa geometri perlu diajarkan dan dikenalkan pada anak usia dini
untuk mengembangkan kemampuan spasial, berpikir logis dan dapat
memecahkan masalah. Dalam ranah usia anak dini ada beberapa
bentuk geometri dasar yang dapat dikenalkan yaitu persegi, persegi

panjang, dan lingkaran.
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Menurut Wiyani (2014), anak usia 4 hingga 6 tahun perlu
mengembangkan beberapa keterampilan geometri meliputi: memilih
benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran. mengenal dan
memberi nama pada benda, termasuk bangun geometri.
membandingkan benda berdasarkan ukuran seperti besar, kecil,
panjang, lebar, tinggi, dan pendek. melakukan pengukuran
sederhana. memberi nama benda-benda di sekitarnya berdasarkan
bentuk geometrinya. memberi nama pada persegi, menempelkan,
dan mengelompokkan. dapat disimpulkan bahwa indikator
pengenalan konsep geometri pada anak usia dini termasuk
kemampuan membedakan bentuk geometri, mengenali bentuk
berdasarkan gambar, menyebutkan macam-macam bentuk geometri,

dan mengidentifikasi bentuk benda geometri di sekitar mereka.

Berdasarkan teori geometri menurut VVan Hiele salah satu teori yang
signifikan dalam pendidikan geometri, khususnya dalam
mengembangkan pemahaman geometri anak-anak, menekankan
bahwa pemahaman geometri anak-anak berkembang melalui
tahapan hierarkis yang terstruktur. Teori ini memiliki relevansi yang
tinggi dalam pendidikan geometri anak usia dini, karena membantu
guru dalam pemahaman proses belajar dan berpikir anak-anak

tentang bentuk-bentuk geometri.

Tahapan perkembangan geometri menurut Zainal, (2020) pada teori
Van Hiele, terdapat tiga tahapan utama dalam perkembangan
pemahaman geometri. Tahapan ini mengilustrasikan proses
perkembangan dari pemahaman bentuk dasar hingga konsep
geometri yang lebih rumit pada anak-anak. Perlu diingat bahwa anak
harus menguasai tahap sebelumnya sebelum bisa lanjut ke tahap

berikutnya. Berikut tahap perkembangan menurut teori Van Hiele:
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(a) Tahap Pengenalan
Pada tahap ini anak sudah mengenal bentuk-bentuk geometri
seperti segitiga, persegi, persegi panjang, kubus, bola, lingkaran,
dan lain-lain, tetapi ia belum memahami sifatnya.

(b) Tahap Analisa
Pada tahap ini, anak sudah dapat memahami sifat-sifat konsep
atau bentuk geometri. Misalnya, anak dapat mengetahui dan
mengenal bahwa sisi panjang yang berhadapan itu sama panjang,
bahwa panjang kedua diagonalnya sama panjang dan memotong
satu sama lain sama panjang dan lain-lain.

(c) Tahap Pengurutan
Pada tahap ini, anak sudah dapat mengenal bentuk-bentuk
geometri dan memahami sifat-sifatnya dan anak sudah dapat
mengurutkan bentuk-bentuk geometri yang satu sama yang lain
berhubungan. (Hasanah & Agung, 2018).

Dari penjelasan diatas, peneliti simpulkan bahwa teori van hiele
sangat berharga dalam pemahaman proses belajar dan memahami
geometri oleh anak-anak. dengan menerapkan metode ini, guru dapat
meningkatkan  efektivitas  pembelajaran  sesuai  dengan
perkembangan kognitif anak. Pada anak usia dini, penekanan pada
visualisasi dan eksplorasi bentuk geometri dasar dapat membantu
mereka mengembangkan dasar yang kokoh untuk pembelajaran

matematika lanjutan.

Jenis-Jenis dan Manfaat Anak Mengenal Bentuk Geometri

Mengenal suatu bentuk geometri pada anak usia dini sangat penting
untuk perkembangan kognitif dan motorik mereka. Menurut Piaget,
dalam tahap praoperasional anak mulai mengembangkan
kemampuan dalam mengenali serta mengelompokkan objek
berdasarkan bentuk dan ukuran. Beberapa bentuk dasar yang

dikenalkan, seperti lingkaran, segitiga, persegi, persegi panjang dan
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layang-layang. Bentuk tersebut merupakan awal yang dapat
membantu anak memahami konsep spasial dan kategorisasi. Dengan
mengenal bentuk ini, anak belajar untuk mengelompokkan objek

sesuai dengan karakteristik visualnya.

Pengenalan suatu benda dapat dilakukan melalui jenis-jenis bentuk
dari suatu benda tersebut. Anak mulai melihat atribut yang sama atau
berbeda pada suatu benda berada dilingkungan sekitar. Jenis-jenis
geometri secara umum Yyaitu geometri dibagi menjadi dua, yaitu
geometri 2 dimensi atau bisa disebut bangun datar dan geometri 3
dimensi disebut bangun ruang. Bangun datar terdiri dari lingkaran,
segitiga, persegi dan persegi panjang untuk dikenali oleh anak usia
dini. bangun ruang terdiri dari kubus, kerucut, tabung, dan balok.
(Jamillah, 2015).

Mengenalkan bentuk geometri pada anak usia dini memiliki banyak
manfaat yang signifikan. Salah satunya adalah pengembangan
keterampilan kognitif. Menurut Jean Piaget, anak mulai memahami
konsep-konsep dasar seperti bentuk dan ukuran. Melalui aktivitas
mengenal suatu bentuk geometri anak akan belajar membedakan
bentuk, seperti segitiga, lingkaran dan persegi yang dapat membantu
mereka dalam pemecahan masalah dan berpikir logis. Selain itu,
pengenalan bentuk geometri manfaat lain dalam pembelajaran
geometri adalah anak memperoleh rasa percaya diri mengenai
kemampuan matematikanya, menjadi pemecah masalah yang baik,
dapat berkomunikasi secara matematika, dan dapat bernalar secara

matematik.

Strategi Pembelajaran Mengenal Bentuk Geometri Anak Usia Dini
Strategi pembelajaran adalah upaya guru dalam mengajar dengan
menerapkan metode pembelajaran untuk mencapai tujuan. Bermain

dan belajar tidak dapat dipisahkan, keduanya saling berkaitan dan
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saling melengkapi. Bermain membuat anak senang, sedangkan
belajar melalui bermain anak dapat menguasai materi yang lebih
menantang. Cara belajar anak memiliki karakteristik yang berbeda
dari cara belajar orang dewasa. Beberapa karakteristik cara belajar
anak yaitu: (1) anak belajar melalui bermain; (2) anak belajar dengan
cara membangun pengetahuannya; (3) anak belajar secara alamiah,

dan (4) belajar anak harus menyeluruh, bermakna dan menarik.

Prinsip permainan ini adalah anak harus fokus belajar, bermain
untuk belajar, bukan bermain untuk permainan itu sendiri. Strategi
pemilihan jenis permainan yang digunakan di taman kanak-kanak
adalah sesuai dengan pertumbuhan anak. Memilih jenis permainan
yang sesuai dengan tumbuh kembang anak adalah cara yang mudah
dan menyenangkan untuk mengkomunikasikan pengetahuan
permainan kepada anak. Apabila jenis permainan tersebut tidak
sesuai dengan perkembangan anak maka yang terjadi adalah
permainan tersebut hanya sekedar permainan saja. Hal ini
berdampak buruk pada kepribadian dan perkembangan kognitif
anak. Namun ketika mereka memilih permainan yang sesuai dengan
perkembangan anak, aspek kecerdasan tertentu akan berkembang.
Selain itu para ahli teori konstruktivisme mempunyai pandangan
tentang cara belajar anak yaitu anak belajar dengan cara membangun
pengetahuannya melalui kegiatan mengeksplorasi objek-objek dan
peristiwa yang ada di lingkungannya dan melalui interaksi sosial dan

pembelajaran.

Permainan yang disajikan untuk anak bertujuan untuk memberikan
pemahaman secara tidak langsung karena anak akan belajar dari
pengalaman ketika bermain. Agung Triharso (2013: 7), menyatakan
bahwa satu-satunya cara agar suasana belajar menjadi
menyenangkan dan menantang adalah menggabungkan bermain dan

belajar. Pola belajar sebagaimana bermain, dan bermain
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sebagaimana belajar membuat anak merasa enjoy. Tanpa mereka
sadari, anak-anak belajar dalam suatu permainan, tetapi juga
bermain ketika belajar. Antara belajar dan bermain sama-sama
menyenangkan sekaligus menantang. Pembelajaran untuk mengenal
bentuk-bentuk geometri pada anak dapat dilakukan dengan
permainan. Melalui permainan tersebut anak-anak akan mudah
belajar mulai dari mengidentifikasi bentuknya, menyelidiki masing-

masing bentuknya dan mengenal bentuk geometri.

Dari pemaparan diatas disimpulkan bahawa strategi dalam
pembelajaran dengan mengenalkan geometri dengan cara belajar
sambal bermain, dimana bermain tidak terlepas dari pembentukan
pengalaman langsung sehingga anak mudah memahami bentuk
geometri dan dapat melihat benda dilingkungannya sama bentuknya

dengan geometri.

2.2 Media Pembelajaran
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media dalam suatu kegiatan dapat diartikan sebagai segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau isi pelajaran,
merangsang minat anak pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemampuan sehingga dapat mendorong pencapaian proses kegiatan
yang distimulasi oleh guru. Definisi media sebagai perantara dari
sumber informasi kepada penerima informasi. Media pembelajaran
adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka untuk
membuat komunikasi dan interaksi lebih efektif antara guru dan
peserta didik dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah.

Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata media dan
pembelajaran. Kata media secara harfiah berarti perantara atau
pengantar sedangkan kata pembelajaran diartikan sebagai suatu

kondisi untuk membantu seorang melakukan status kegiatan belajar.
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Media pelajaran adalah pembawa informasi yang dirancang khusus
untuk memenuhi tujuan dalam situasi belajar-mengajar. Pendapat ini
didukung oleh Kurniawati et al. (2023) yang mengatakan bahwa
media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu atau segala
sesuatu yang digunakan untuk merangsang pikiran, perhatian,
perasaan, kemampuan atau keterampilan sehingga mendorong
terjadinya proses belajar. Melalui pembelajaran yang efektif, dan
efisien serta penggunaan media pembelajaran yang menarik akan
menciptakan emosi positif dan menstimulasi minat belajar yang
tinggi pada anak. Dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini pada
umumnya media bertujuan untuk menyampaikan bagian tertentu

dari kegiatan pembelajaran.

Teori Konstruktivisme

Konstruktivis berarti bersifat membangun. Konstruktivisme
merupakan landasan berfikir dengan pengetahuan dikonstruksikan
oleh manusia secara bertahap. Belajar dalam pandangan
konstruktivisme adalah “mengkonstruksi” pengetahuan atau dengan
kata lain “membangun” pengetahuan. Artinya pengetahuan
dibangun dari proses pengintegrasian pengetahuan baru terhadap
struktur kognitif yang sudah ada dan dilakukannya penyesuaian
struktur kognitif dengan informasi baru yang didapatkan. Dengan
demikian manusia perlu membangun pengetahuan itu dengan
memahami pengalaman nyata. Karena pengetahuan tidak dapat
dipindahkan begitu saja dari individu ke individu melainkan setiap

individu harus membangun pengetahuannya sendiri.

Secara filosofis, belajar menurut teori konstruktivisme adalah
membangun pengetahuan sedikit demi sedikit, yang kemudian
hasilnya diperluas melalui konteks yang terbatas. Pengetahuan
bukanlah seperangkat fakta-fakta, konsep-konsep, atau akidah yang
siap untuk diambil atau diingat. Manusia harus mengkonstruksi
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pengetahuan itu dan memberi makna melalui pengalaman nyata.
Menurut Semiawan, pendekatan konstruktivisme bertolak dari suatu
keyakinan bahwa belajar adalah membangun (to construct)
pengetahuan itu sendiri, setelah dicernakan dan kemudian dipahami
dalam diri individu, dan merupakan perbuatan dari dalam diri

seseorang.

Hal ini didukung oleh pendapat Masgumelar & Mustafa (2021) yang
menyatakan bahwa pengetahuan merupakan hasil dari analisis yang
dilakukan oleh individu. Seseorang yang belajar aktif membentuk
pengertian dan pengetahuan secara berkelanjutan, bukan hanya
menerima dari guru. dan partisipasi pembelajar sangat penting dalam
pembentukan pengetahuan dalam pendidikan. Menurut teori belajar
konstruktivisme, pengetahuan tidak dapat dipindahkan langsung dari
guru ke murid. Peserta didik perlu secara mental aktif membangun
struktur pengetahuan mereka berdasarkan tahapan kematangan

kognitif yang dimiliki.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
dalam teori konstruktivisme, membangun pengetahuan dengan
memahami pengalaman nyata. Karena pengetahuan tidak dapat
dipindahkan begitu saja dari individu ke individu melainkan setiap
individu harus membangun pengetahuannya sendiri. Belajar juga
bukan hanya menerima dari guru melainkan dari perbuatan dari

dalam individu seseorang.

Jenis-jenis Media Pembelajaran
Menurut Nurrita (2018) media pembelajaran dapat diklasifikasikan
menjadi beberapa klasifikasi yaitu:
1) Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam:
a) Media auditif, yaitu media yang hanya di dengar saja.

b) Media visual, yaitu media yang hanya dilihat saja.
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c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain
mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar
yang bisa dilihat.

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya media dapat dibagi ke
dalam:

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak
seperti radio dan televisi.

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang
dan waktu seperti film slide, film, video.

c) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke
dalam:

d) Media yang diproyeksikan seperti film, slide, film strip,
transparansi.

e) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto,
lukisan, radio.

Media pembelajaran menurut Febrianti (2019) memiliki 3 jenis,
yaitu 1) Media visual, 2) Media audio, 3) Media Audio visual.

1. Media visual ini merupakan media yang hanya dapat
digunakan oleh indera penglihatan saja (tidak dapat
digunakan oleh para tunanetra). Media visual adalah sumber
belajar yang berisikan informasi atau materi pelajaran yang
disajikan dalam bentuk gambar 2 dimensi. Contoh media
visual foto, diagram, peta konsep, diagram dan lain
sebagainya.

2. Media audio merupakan media dengar atau sumber belajar
yang hanya menggunakan indera pendengaran saja. Materi
atau informasi disampaikan dalam bentuk suara kepada
peserta didik. Macam-macam media audio yaitu radio, alat
perekam pita magnetik dan lain sebagainya.

3. Media audio visual adalah salah satu media pembelajaran
yang berisi materi pembelajaran yang efektif dan lebih

efisien dibandingkan dengan media audio dan media visual
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karena media audio visual menggabungkan keduanya yaitu
berisikan gambar dengan suara (berupa video) dan tidak
menyulitkan bagi peserta didik yang berkebutuhan khusus
karena media audio visual menyajikan materi pelajaran
dalam bentuk gambar dan suara. Contohnya yaitu televisi,
video kaset, film bersuara dan lain sebagainya.

Pemilihan jenis media pembelajaran dapat dilihat dari tujuan
pembelajaran tersebut, penggunaan media visual, media audio dan
media audio visual dapat memberikan variasi dalam keberagaman
media pembelajaran, ketika menggunakan media akan membantu
siswa dalam mendapatkan pemahaman secara menyenangkan dan
tidak mudah bosan. Dari pendapat diatas, secara umum media
pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi:

1) Media Visual adalah sumber belajar yang berisikan informasi
atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dalam
bentuk gambar 2 dimensi dan hanya bisa dilihat saja. Contoh
media visual foto, diagram, peta konsep, diagram dan lain
sebagainya.

2) Media Audio merupakan media dengar atau sumber belajar yang
hanya menggunakan indera pendengaran saja. Contohnya radio

3) Media Audio Visual menggabungkan keduanya yaitu berisikan
gambar dengan suara (berupa video). Contohnya film, video,

televisi dan augmented reality.

2.3 Media Augmented Reality
2.3.1 Pengertian Augmented Reality
Menurut Azuma mendefinisikan augmented reality (AR) merupakan
variasi dari Virtual Environments (VE), atau Virtual Reality
sebagaimana yang lebih umum disebut. Teknologi VE
membenamkan pengguna sepenuhnya di dalam lingkungan sintetis.

Saat membenamkan diri, pengguna tidak dapat melihat dunia nyata
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di sekitarnya. Sebaliknya, augmented reality memungkinkan
pengguna untuk melihat dunia nyata, dengan objek virtual yang
ditumpangkan atau digabungkan dengan dunia nyata. Oleh karena
itu, augmented reality melengkapi realitas. Idealnya, pengguna akan
merasa bahwa objek virtual dan nyata hidup berdampingan di ruang

yang sama.

Augmented Reality Menurut (Wirayudi Aditama et al., 2019) adalah
sebuah istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata
dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara
keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada
lingkungan nyata (real). Sejalan dengan pendapat Fauji (2019)
augmented reality (AR) adalah gabungan antara dunia maya (virtual)
dan dunia nyata (real) yang diciptakan melalui komputer. Obyek
virtual bisa berupa teks, animasi, model 3D, atau video yang
disatukan dengan lingkungan nyata untuk memberikan pengalaman
bahwa obyek virtual berada di lingkungan tersebut. Augmented
Reality (AR) adalah cara baru dan menyenangkan bagi manusia
untuk berinteraksi dengan komputer. Augmented Reality
memungkinkan obyek virtual dibawa ke lingkungan pengguna,

menciptakan pengalaman visualisasi alami dan menyenangkan.

Dari penjelasan di atas, Kita dapat menyimpulkan bahwa augmented
reality adalah teknologi yang menambahkan informasi digital ke
dalam dunia nyata melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau
kacamata augmented reality. Augmented reality memungkinkan
pengguna untuk melihat dunia dengan informasi tambahan yang
ditampilkan secara realtime dan membuat pengalaman belajar
menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Dengan menggunakan
media augmented reality sebagai alat pembelajaran, siswa dapat
memahami dan menjelajahi konsep-konsep abstrak atau kompleks

dengan lebih nyata dan terlibat.
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Media pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi dan minat
peserta didik dalam pembelajaran, melalui pengalaman yang

menarik dan menyenangkan.

Manfaat Augmented Reality

Augmented Reality menampilkan item dalam tiga dimensi dan
bersifat real-time serta interaktif. Manfaat augmented reality terletak
pada produksinya yang lebih mudah dan terjangkau. Fleksibilitas
augmented reality dalam berbagai media adalah manfaat lainnya.
Menurut Riskiono dkk. (2020), membuat aplikasi untuk ponsel
pintar atau media cetak seperti buku, majalah, dan surat kabar
sangatlah layak dilakukan. Dengan fitur-fitur tersebut, teknologi
augmented reality memiliki banyak potensi untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dan menawarkan berbagai keunggulan di

industri lain.

Menurut Puspitasari (2020), augmented reality dapat membantu
siswa menjadi lebih terlibat dalam pendidikan dan meningkatkan
kemampuan mereka dalam memvisualisasikan informasi. Guru
dapat lebih efektif menjelaskan konten kepada siswa karena adanya
fungsi augmented reality. Selain itu, menurut Nurmanto & Gunawan
(2020) menyebutkan bahwa pemanfaatan teknologi augmented
reality dalam media pembelajaran digabungkan dengan jenis media
lainya, mampu membuat kegiatan belajar menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan karena dapat mengakomodasi tiga gaya belajar

yang berbeda yaitu visual, auditori, dan kinestetik sekaligus.

Pendapat lain mengenai manfaat penggunaan media augmented
reality menurut Yuliono et al. (2018) yaitu:

Pemanfaatan media pendidikan menggunakan augmented
reality dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam
berpikiran kritis terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang
ada pada keseharian, karena sifat dari media pendidikan
adalah membantu peserta didik dalam proses pembelajaran
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dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam proses
pendidikan, sehingga pemanfaatan media pendidikan dengan
augmented reality dapat secara langsung memberikan
pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta didik ingin
melaksanakan proses pembelajaran.

Pendapat ini menyatakan bahwa media pembelajaran augmented
reality memiliki kemampuan untuk membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran, terlepas dari keberadaan pendidik.
Pemanfaatan media pendidikan dengan augmented reality
memberikan potensi yang besar dalam mengoptimalkan kualitas
pembelajaran dan memperkaya pengalaman peserta didik. namun,
perlu memastikan bahwa penggunaan augmented reality didukung
oleh desain pembelajaran yang baik dan terintegrasi dengan tujuan

pembelajaran yang jelas.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas terdapat beberapa manfaat
media pembelajaran augmented reality dalam Pendidikan yaitu
mempermudah atau fleksibilitas dalam penggunaanya, banyak
potensi untuk meningkatkan pengalaman penggunanya, membantu
peserta didik dalam proses pembelajaran, dan mengoptimalkan
kualitas pembelajaran dan memperkaya pengalaman peserta didik.
Dan juga membantu memahami lebih mudah pembelajaran yang

diberikan guru termasuk dalam belajar geometri.

Kelebihan dan Kekurangan Augmented Reality

Dalam sebuah sistem pasti terdapat kelebihan dan kekurangan, tak
terkecuali augmented reality. Menurut Mustagim et al., (2017)
Kelebihan dari augmented reality adalah sebagai berikut: 1) Lebih
interaktif, 2) Efektif dalam penggunaan, 3) Dapat
diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 4) Modeling
objek yang yang sederhana, karena hanya menampilkan beberapa

objek, 5) Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya,
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6) Mudah untuk dioperasikan. Sedangkan kekurangan dari
augmented reality adalah: 1) Sensitif dengan perubahan sudut
pandang, 2) Pembuat belum terlalu banyak, 3) Membutuhkan

banyak memori pada peralatan yang dipasang.

Pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kelebihan augmented
reality yaitu sebagai media yang lebih interaktif, efektif dan dapat
diberikan secara luas dalam penggunaan media, media yang
sederhana yang menampilkan beberapa objek, tidak memakan
banyak biaya dan mudah diakses semua orang yang memiliki
smartphone. Lalu dengan kelebihan juga ada kekurangan yaitu
media augmented reality belum banyak yang tahu dan belum banyak
yang membuat, membutuhkan memori yang banyak pada perangkat

yang digunakan.

2.4 Kerangka Pikir
Anak-anak tidak dapat dipisahkan dari benda-benda yang berada di
sekitarnya. Mereka sudah mengenal benda-benda terdekatnya sejak kecil
bahkan sering digunakan, misalnya piring, meja, buku, topi, bola dan benda
lainnya. Benda tersebut sama bentuknya dengan bentuk geometri, anak
menggunakan benda-benda tersebut untuk digunakan juga saat belajar
maupun bermain, tidak dirasa oleh anak bahwa mereka sudah mengenal
bentuk geometri tetapi tidak memahami konsep tentang geometri. Dengan
belajar geometri nantinya membantu anak untuk memahami,
menggambarkan, mendeskripsikan benda-benda yang ada di sekitarnya dan

memahami konsep dari geometri dengan baik.

Pengenalan bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun dapat dilakukan
dengan bermain secara langsung atau nyata. Karena anak usia ini dapat

memahami sesuatu dengan benda nyata dan pengalaman langsung.
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Dengan belajar langsung anak dapat memahami pembelajaran dengan
mudah, kemudahan ini dapat didukung melalui alat bantu dalam
mengenalkan atau proses belajar anak yaitu menggunakan media
pembelajaran. Anak akan mudah ketika media yang digunakan terdapat
gambar dan suara, karena media banyak jenisnya salah satu media yang
dapat digunakan media augmented reality atau 3D.

Penggunaan media augmented reality dalam pengenalan geometri dapat
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif bagi
anak usia 4-5 tahun. Dengan menggunakan aplikasi augmented reality,
anak-anak dapat melihat bentuk geometri dalam bentuk 3D yang ternyata
sama bentuknya di lingkungan nyata mereka. Media augmented reality ini
dapat menstimulus pemahaman anak tentang geometri karena menurut
piaget dalam teori konstruktivisme menjelaskan bahwa anak belajar dari
pengalaman nyata melalui proses membangun pengetahuan. Hal ini dapat
membantu anak-anak mengembangkan minat dan rasa ingin tahu terhadap
bentuk geometri, serta memperluas pengetahuan mereka tentang

matematika permulaan.

Dengan menggunakan teknologi ini, Mereka dapat mengamati bentuk
geometri yang menarik secara langsung, mempelajari karakteristik pola dan
bentuk geometri, dan bahkan melihat benda yang sama bentuknya seperti
geometri yang berada di lingkungan mereka. Hal ini dapat membantu
menstimulasi pemahaman anak-anak tentang konsep geometri dan
memperkuat keterampilan kognitif, seperti pengamatan, pemecahan
masalah, dan memori. Media augmented reality dapat dikembangkan untuk
membantu penguasaan anak-anak terhadap aspek-aspek perkembangan.
Khususnya pada materi pengenalan bentuk geometri. Mengingat betapa
pentingnya mengenalkan geometri pada anak usia dini, diharapkan guru
dapat membantu mengenalkan geometri kepada anak menggunakan media

yang tepat dan sesuai dengan perkembangan anak.
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2.5 Hipotesis
Berdasarkan kerangka pikir diatas, maka hipotesis penelitian ini adalah:
Ha : Terdapat pengaruh media pembelajaran augmented reality

terhadap pengenalan bentuk geometri pada anak usia dini 4-5 tahun



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian yang digunakan yaitu Quasi Eksperiment dengan rancangan
desain Pretest-posttest Two Control Group Design. Peneliti memberikan
pretest atau tes awal kepada objek yang diteliti untuk mengetahui
kemampuan awal anak. Posttest juga dibarikan diakhir penelitian untuk
mengetahui hasil setelah itu akan dianalisis untuk mengambil kesimpulan.
Kelebihan desain penelitian ini adalah menyajikan suatu ukuran

perbandingan antara kelompok perlakuan dan kelompok kontrol kepada

peneliti.

 Pretest Perlakuan Posttest )
Kelompok Eksperimen o1 —»| X |—»| 02
Kelompok Kontrol 03 > 04

\ /

Gambar 1. Desain Penelitian rancangan two-group pretest-posttest

control group design

Keterangan:

01 = Kelompok eksperimen sebelum perlakuan

02 = Kelompok ekeperimen setelah perlakuan

03 = Kelompok kontrol kondisi awal

04 = Kelompok kontrol kondisi akhir

X = Perlakuan (penggunaan media pembelajaran augmented reality)
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1 Tempat penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelurahan Kresno Widodo yaitu:

1. PAUD Asri Kresno Widodo, Kecamatan Tegineneng,
Pesawaran

2. TK An-Naml Kresno Widodo, Kecamatan Tegineneng,
Pesawaran

3. TK Aisyiyah Bustanul Athfal 3 Kresno Widodo, Kecamatan
Tegineneng, Pesawaran

Alasan peneliti memilih lokasi penelitian tersebut karena

penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan
pembelajaran tentang geometri belum pernah pelajari serta peneliti

ingin mengembangkan dan menambah variasi media pembelajaran.

3.2.2  Waktu penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2024/2025.

3.3 Prosedur Penelitian
3.3.1 Tahap Persiapan
Tahap persiapan merupakan tahap awal dalam melaksanakan
penelitian. Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini
adalah membuat rancangan penelitian, pada langkah ini peneliti
dibimbing dosen pendamping untuk disetujui dan dikembangkan
oleh peneliti sesuai teori dan metode penelitian yang digunakan.
Setelah proposal disetujui, dan berdasarkan masalah yang ditemukan
di sekolah maka penulis memilih dan fokus dalam pemahaman
geometri pada anak usia 4-5 tahun yang belum bisa membedakan
dan mengetahui bentuk dari bangun geometri yang terdiri dari
bentuk segitiga, lingkaran, persegi, persegi panjang dan layang-
layang. Dari permasalahan tersebut penulis ingin meneliti terkait
pemahaman geometri anak dengan menggunakan media yang

menarik yaitu augmented reality.
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Pada tahap ini, juga dilakukan penyusunan instrumen penelitian,
seperti tes pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan
mengenal geometri anak sebelum dan sesudah perlakuan. Selain itu,
media pembelajaran berbasis augmented reality yang akan
digunakan dalam kelas eksperimen disiapkan, termasuk pengujian
awal untuk memastikan kelayakan dan efektivitasnya. Sebelum
penelitian dilaksanakan, instrumen penelitian juga diuji validitas dan
reliabilitasnya untuk memastikan bahwa data yang diperoleh

nantinya valid.

Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan adalah tahap menggali informasi lebih dalam.
Tahap pelaksanaan dimulai dengan pemberian pretest kepada
seluruh subjek penelitian, baik kelompok eksperimen maupun
kelompok kontrol, untuk mengukur kemampuan awal mereka dalam
mengenal bentuk geometri. Setelah pretest, kelompok eksperimen
mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media
augmented reality, sedangkan kelompok kontrol mendapatkan

pembelajaran dengan metode konvensional.

Pembelajaran ini dilakukan dalam beberapa sesi yang telah
dirancang sebelumnya. Selama proses pembelajaran berlangsung,
dilakukan observasi untuk mencatat respons dan keterlibatan anak
dalam kegiatan belajar. Setelah periode pembelajaran selesai,
dilakukan posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan
mengenal geometri anak setelah mendapatkan perlakuan. Hasil
pretest dan posttest dari kedua kelompok kemudian dianalisis
menggunakan metode statistik yang sesuai untuk melihat apakah
terdapat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan

kelompok kontrol.
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3.3.3 Tahap Pelaporan
Tahap terakhir adalah tahap pelaporan, di mana hasil penelitian
disusun dalam bentuk laporan akademik. Laporan ini mencakup latar
belakang penelitian, kajian teori, metode penelitian, hasil dan
pembahasan, serta kesimpulan dan saran. Tahap ini bertujuan untuk
menyebarluaskan temuan penelitian sehingga dapat memberikan
manfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan

metode pembelajaran berbasis teknologi bagi anak usia dini.

Pada tahap ini dilakukan pengecekan data yang diperoleh agar
mendapatkan data yang benar. Penulis mengumpulkan data
berdasarkan hasil dari eksperimen dan tes awal dan akhir sehingga
mendapatkan kesimpulan dari penelitian setelah itu penulis

menyusun laporan secara sistematis sesuai prosedur penelitian.

Tabel 1. Desain penelitian

No. Kegiatan Waktu Keterangan

1. | Pretest H1-3 Observasi terstruktur
2. | Pelaksanaan perlakuan
Kelas eksperimen
Treatment H 4-7 H-4 (Mengenalkan
bentuk 2 dimensi
menggunakan
potongan kertas
berbentuk geometri)
H-5 (Mengenalkan
pola dan sudut dari
bentuk geometri
seperti garis lurus dan
garis melengkung
yang digambar di
papan tulis)

H-6 (Menggambar
bentuk geometri secara
acak sesuai instruksi)
H-7 (Mengenalkan
bentuk geometri secara
3 dimensi
menggunakan media
augmented reality)
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Kelas Kontrol

H 4-7 Belajar secara biasa
dengan guru
3. | Posttest H 9-10 H-9 (Melaksanakan

observasi terstruktur
setelah perlakuan pada
kelas eksperimen)
H-10 (Melaksanakan
observasi terstruktur
setelah perlakuan pada
kelas kontrol)

3.4 Populasi dan Sampel
3.4.1 Populasi
Populasi pada penelitian ini adalah anak-anak kelompok A di
TK/PAUD Kelurahan Kresno Widodo, Kecamatan Tegineneng,
Pesawaran dengan jumlah keseluruhan 3 sekolah. Alasan peneliti
memilih sekolahan tersebut karena memiliki kondisi awal yang
mirip terkait kemampuan anak yang belum bisa membedakan
geometri dan kurangnya variasi dalam media pembelajaran.
Sehingga peneliti ingin mengevaluasi perbedaan yang disebabkan

oleh intervensi yang dilakukan.

Tabel 2. Jumlah Anak Umur 4-5 Tahun

No. Nama sekolah Jumlah Anak
1. TK An-Naml Tegineneng 55
2. PAUD Asri Tegineneng 12
3. TK Aisyiyah Bustanul Athfal 3 13
Jumlah 80

3.4.2 Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel
Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Untuk
menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian,
terdapat berbagai teknik sampling yang digunakan. Teknik
pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah purposive
sampling. Purposive sampling adalah penentuan sampel dengan
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pertimbangan tertentu. Purposive sampling dilakukan dengan cara

mengambil subjek bukan berdasarkan atas strata, random, atau

daerah tertentu tetapi didasarkan atas tujuan tertentu (Arikunto,

2014). Jadi sampel dalam penelitian ini diambil melalui

pertimbangan dengan melihat beberapa kriteria tertentu:

1. Memiliki usia yang sama yaitu 4-5 tahun.

2. Kesamaan dalam kemampuan awal anak yang dilakukan
peneliti menunjukkan bahwa kemampuan anak dalam mengenal
bentuk geometri serupa di tiga sekolah sehingga mendukung
homogenitas kelompok.

3. Jumlah anak yang sama untuk membantu keseimbangan sampel
dalam penelitian.

Dengan ini peneliti menentukan sampel dalam penelitian dengan

mempertimbangkan kriteria diatas sehingga sampel dalam

penelitian ini berjumlah 50 anak, dengan jumlah anak di TK An-

Naml Kresno Widodo sebanyak 25 sebagai kelompok eksperimen

dan jumlah anak di PAUD Asri Kresno Widodo serta TK Aisyiyah

Bustanul Athfal 3 Kresno Widodo (12 + 13 = 25) sebagai kelompok

kontrol.

3.5 Variabel Penelitian
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3.5.2

Variabel Bebas (Independent Variable)

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi variabel
lain atau hasilnya akibat dari variabel lain. variabel ini biasanya
disimbolkan dengan variabel “X”. variabel bebas pada penelitian ini

adalah media pembelajaran berbasis augmented reality.

Variabel Terikat (Dependent Variable)

Variabel terikat adalah variabel yang diakibatkan atau dipengaruhi
oleh variabel bebas. variabel ini biasanya disimbolkan dengan “Y”.
dan variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan

mengenal bentuk geometri.
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3.6 Definisi Konseptual dan Operasional
3.6.1 Definisi Konseptual

1. Media Augmented Reality

Augmented reality adalah teknologi yang dapat memberikan

informasi digital berupa suara, gambar, grafik dan teks pada

dunia nyata dalam penyajian melalui perangkat di smartphone,

tablet, komputer dan kaca mata AR. augmented reality

membuat pengguna merasakan real-time didunia nyata

sehingga membuat pengalaman belajar yang menyenangkan

dan interaktif. Media ini membuat sebuah benda yang datar atau

dua dimensi menjadi tiga dimensi seperti asli atau nyata berada

disekitar penggunanya.

2. Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri
Kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5
tahun merupakan hal yang perlu diasah untuk memudahkan
anak berpikir konkret dan spasial dalam pemecahan masalah
anak dan mencakup aspek pengenalan visual dan kognitif.
Kemampuan dalam mengenal bentuk geometri adalah anak
dapat membedakan, mengenali, mencocokkan,
mengidentifikasi dan memvisualisasikan bentuk geometri
seperti segitiga, lingkaran, layang-layang, persegi panjang dan
persegi. Kemampuan ini penting untuk anak dapat belajar

ruang, ukuran dan hubungan antar objek.

3.6.2 Definisi Operasional
1. Media Augmented Reality
Media augmented reality dapat membantu memvisualisasikan
konsep abstrak, salah satunya pengenalan geometri
menggunakan kartu yang dapat di scan melalui smartphone
dengan bantuan aplikasi assembler edu dan canva. Teknologi

ini dapat menampilkan benda dengan bentuk awal objek 2
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dimensi menjadi objek 3 dimensi, sehingga seperti benda nyata

yang biasa dilihat di sekeliling penggunanya.

2. Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri
Kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5
tahun merupakan kemampuan dasar dalam mempelajari
matematika permulaan. Dalam membangun pemahaman anak
tentang bentuk geometri memiliki beberapa kemampuan yaitu:
kemampuan mengidentifikasi, menyebutkan, memahami

karakteristik berbagai bentuk geometri.

3.7 Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa
observasi kemampuan anak tentang mengenal bentuk geometri. observasi
merupakan teknik pengumpulan data melalui observasi atau meninjau
langsung objek penelitian yang akan diteliti. Melalui observasi Penelitian
dapat memperoleh data dengan mempelajari dan memahami tingkah laku
secara langsung (Hikmawati, 2020). Observasi dilakukan di sekolah TK
Kelurahan Kresnowidodo Kecamatan Tegineneng yang terlibat dalam
proses pembelajaran mengenal bentuk geometri. Penulis akan mengamati
pembelajaran anak mengenal bentuk geometri sebelum dan sesudah

menggunakan media augmented reality.

3.8 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat bantu yang digunakan oleh peneliti pada
waktu penelitian menggunakan suatu metode. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah observasi sehingga instrumen yang digunakan

adalah checklist dengan skala pengukuran rating scale.



Adapun skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3. Skala Penilaian Instrumen

Kategori Skor
BB (belum berkembang) 1
MB (mulai berkembang) 2
BSH (berkembang sesuai harapan) 3
BSB (berkembang sangat baik) 4
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Instrumen penilaian yang digunakan dalam penelitian ini untuk melihat ada

atau tidaknya pengaruh penggunaan media augmented reality terhadap

kemampuan mengenal bentuk geometri. Adapun kisi-Kisi instrumen dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tebel 4. Kisi-kisi instrumen penilaian kemampuan mengenal bentuk

geometri (variabel Y)

Dimensi

Indikator

No

Item Pertanyaan

Mengidentifikasi

Memilih benda bentuk

geometri

Anak dapat
memilih benda
berbentuk persegi

Anak dapat
memilih benda
berbentuk
segitiga

Anak dapat
memilih benda
berbentuk
lingkaran

Anak dapat
memilih benda
berbentuk persegi
panjang

Anak dapat
memilih benda
berbentuk layang-
layang

Membedakan

Anak dapat
membedakan
persegi dengan
persegi panjang
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Anak dapat
membedakan
layang-layang
dengan persegi

Anak dapat
membedakan
bentuk 2D
dengan 3D

Menyebutkan

Menyebutkan

Menyebutkan
nama benda
berbentuk
lingkaran

10.

Menyebutkan
benda berbentuk
persegi

11.

Menyebutkan
benda berbentuk
segitiga

12.

Menyebutkan
benda berbentuk
persegi panjang

13.

Menyebutkan
benda berbentuk
layang-layang

Memahami
karakteristik bentuk
geometri

Mengelompokkan

14.

Mengelompokkan
jumlah sisi pada
bentuk geometri

Membedakan ciri

15.

Membedakan
bentuk geometri
secara pola
seperti garis lurus
dan melengkung
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3.9 Analisis Uji Instrumen

Analisis uji instrumen dilakukan agar penelitian valid dan reliabilitas.

Adapun uji validitas dan uji reliabilitas dalam penelitian ini sebagai berikut:

3.9.1 Uji Validitas
Uji Validitas data adalah sejauh mana ketepatan dari suatu instrumen
penelitian dalam mengukur suatu variabel. Menurut Sugiyono
(2022: 124) uji valid yaitu mengukur apa yang hendak diukur
(ketepatan). Pengujian validitas ini diukur dengan menggunakan
rumus produk moment dengan bantuan aplikasi Statistical Product

and Servise Solution (SPSS) Versi 25 yang mana apabila ry;¢yng >

Traple @0ar butir soal dapat dikatakan valid.

Dalam penelitian ini penulis melakukan uji coba Instrumen
kemampuan mengenal bentuk geometri pada 25 responden pada
kelompok A di TK Nurul Fuad Sriwedari Tegineneng. Kemudian
penulis melakukan penilaian terhadap kemampuan mengenal bentuk
geometri dengan 15 item pertanyaan. Dengan banyaknya responden
(N) yaitu 25 dengan signifikansi 0,05 maka diperoleh r;,,.; adalah
0,396.

Berdasarkan perolehan hasil data kemampuan mengenal bentuk
geometri pada anak sebagai berikut:
Tabel 5. Hasil Uji Validitas

No. Item Pertanyaan Validitas

1. 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 Valid

Berdasarkan tabel 4, hasil perhitungan uji validitas instrumen
kemampuan mengenal bentuk geometri diperolen 15 item
pertanyaan yang dinyatakan valid. Perhitungan lengkap dapat dilihat
pada (lampiran 1 halaman 63).
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3.9.2 Uji Reliabilitas

Setelah melakukan uji validitas dan instrumen dinyatakan valid,
selanjutnya uji reliabilitas. Menurut Sugiyono (2022:121) reliabel
digunakan untuk mengukur berkali-kali menghasilkan data yang
sama (konsisten). Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila
digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama. Uji reliabilitas ini dapat dihitung
dengan rumus Alpha Cronbach dengan bantuan Ms Excel dan
program IBM SPSS versi 25.

Setelah diperoleh koefisien reliabilitas instrumen, maka akan
diinterpretasikan menggunakan Kkriteria sebagai berikut:
Tabel 6. Kriteria Reliabilitas

Rentang koefisien Kriteria
081<a<1,00 Sangat tinggi
0,61<a=<0,80 Tinggi
041<a<0,60 Cukup
0,21<a <040 Rendah
0,00<a<0,20 Sangat rendah

Sumber: Sugiyono,2022

Tabel 7. Hasil Uji Reliabilitas Kemampuan mengenal bentuk

geometri pada anak

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

0.837 15

Berdasarkan tabel 5, pada uji realibilitas dengan menguji 15
pertanyaan yang dinyatakan valid mendapatkan hasil 0,837.
Kemudian dilihat dari kriteria realibilitas menurut sugiyono, maka
disimpulkan dalam kriteria reliabilitas sangat tinggi. Sehingga
instrumen tersebut dinyatakan reliabel dan dapat digunakan untuk
penelitian. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada (lampiran 1

halaman 64).



37

3.10 Teknik Analisis Data
3.10.1 Uji Prasyarat
a. Uji normalitas data
Uji normalitas biasanya digunakan untuk mengukur data
berskala ordinal, interval, ataupun rasio. Uji ini digunakan
untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi normal
atau sebaliknya. Uji ini menggunakan uji statistik
Kolmogorov-Smirnov (K-S) dengan bantuan SPSS versi 25.
Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas adalah
sebagai berikut: Jika signifikan < 0,05, maka data tidak
terdistribusi normal. Dan Jika signifikan > 0,05, maka data

terdistribusi normal.

b. Uji homogenitas data
Setelah data berdistribusi normal, selanjutnya dilakukan uji
homogenitas untuk memastikan apakah kedua kelompok
populasi tersebut homogen atau tidak, dan mempunyai
varian yang sama atau tidak. Perbedaan antara kelas
eksperimen dan kontrol diperiksa menggunakan uji
homogenitas. Dengan bantuan SPSS 25, uji Levene akan
digunakan dalam penelitian ini. Aturan yang mengatur
pengambilan keputusan menyatakan bahwa jika nilai sig
signifikan kurang dari 0,05 data dari populasi dengan varians
tidak sama atau homogen, dan jika nilai sig signifikan lebih
besar dari 0,05, data dari populasi dengan varians tidak sama

atau homogen.

3.10.2 Analisis Uji Hipotesis
Uji hipotesis dalam penelitian ini dengan tujuan menjawab
rumusan masalah “apakah terdapat pengaruh kemampuan
mengenal geometri anak kelompok A yang menggunakan media
pembelajaran berbasis augmented reality terhadap kemampuan
mengenal bentuk geometri?” untuk menjawab pertanyaan
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tersebut dilakukan uji hipotesis mann whitney u. Pada penelitian
ini untuk uji mann whitney u dilakukan dengan berbantuan SPSS
versi 25. Dasar pengambilan keputusan adalah jika nilai
signifikansi < 0,05 maka Ha diterima dan HO ditolak, yang berarti
ada perbedaan signifikan, dan sebaliknya



V. KESIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dalam mengenal bentuk geometri
yang diterapkan menggunakan media pembelajaran augmented reality di
TK Kelurahan Kresnowidodo Kecamatan Tegineneng. Hal tersebut terlihat
sebab anak dapat melihat bentuk geometri dengan 2D (dimensi) menjadi
tampilan 3D (dimensi) dengan menggunakan media pembelajaran
augmented reality, sehingga memudahkan anak memahami dari sisi, pola
dan bentuk geometri secara langsung tanpa menghadirkan benda secara
nyata atau asli. Dan pada hasil data terlihat adanya peningkatan kelas
eksperimen yang terkategori berkembang sangat baik dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang terkategori mulai berkembang. Melihat hasil uji
mann whitney u dengan perolehan hasil signifikansi (0,000 < 0,05) yaitu Ha
diterima. Dengan demikian dapat diartikan terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasis augmented reality terhadap kemampuan mengenal

bentuk geometri pada anak usia dini.

4.2 Saran

4.2.1 Bagi kepala sekolah
Dapat dijadikan pertimbangan bagi sekolah untuk menyediakan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan diharapkan penelitian ini bisa
memberikan kontribusi dalam upaya mengoptimalkan pendidikan
melalui penggunaan media augmented reality dengan cara menyediakan

fasilitas yang memadai untuk menunjang kreativitas guru atau pendidik.



4.2.2

4.2.3
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Bagi guru/pendidik

Guru sebagai tutor dan fasilitator untuk anak sehingga harus
membangkitkan kreativitas dalam menciptakan inovasi dalam
pembelajaran. Seperti menerapkan media digital augmented reality
tetapi guru dapat melihat fasilitas sekolah untuk kebutuhan anak, selain
itu guru harus mengawasi dan membimbing dalam proses penggunaan

agar teroptimal dengan baik.

Bagi peneliti lain

Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan untuk penelitian lain apabila
melakukan penelitian yang lebih luas tentang topik yang sejenis. Namun
diharapkan dapat melihat masalah secara mendalam sehingga dapat
menawarkan solusi yang solutif dan efektif. Selain itu, peneliti
selanjutnya perlu mempertimbangkan secara sungguh-sungguh media
yang akan digunakan, baik menggunakan media yang sudah ada
maupun hasil modifikasi sehingga tercipta keterbaruan sebagai inovasi

dalam pendidikan anak usia dini.
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