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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku permainan tradisional
di Bengkulu berbasis Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan pemahaman anak usia dini (5-6 tahun) terhadap nilai-nilai
budaya lokal serta perkembangan nilai agama dan moral. Latar belakang
penelitian ini  adalah kurangnya media pembelajaran inovatif yang
mengintegrasikan teknologi dengan pelestarian budaya dan pembentukan karakter
anak. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, - Evaluation). Proses pengembangan dimulai dengan analisis
kebutuhan melalui observasi dan dokumentasi di PAUD Hang Tuah Kota
Bengkulu. Produk yang dikembangkan berupa buku cetak yang dilengkapi dengan
fitur AR berbasis marker, yang memungkinkan anak untuk belajar melalui
animasi interaktif. Validasi dilakukan oleh ahli media, bahasa, dan materi, yang
menunjukkan peningkatan kualitas produk dari skor 72,22% (layak) pada tahap
awal menjadi 95,83% (sangat layak) pada tahap akhir. Implementasi produk
dilakukan kepada 16 anak usia 5-6 tahun, dengan hasil pretest sebesar 55,47%
dan posttest sebesar 85,42%. Penilaian guru terhadap produk mencapai 96,88%.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini efektif dalam membantu anak
mengenal permainan tradisional, sekaligus menanamkan nilai kejujuran,
kesabaran, dan akhlak mulia. Buku ini tidak hanya menjadi media pelestarian
budaya, tetapi juga alat bantu pembelajaran yang menyenangkan  untuk
mengembangkan aspek agama dan moral anak usia dini.

Kata Kunci: Buku AR, permainan tradisional, nilai agama dan moral, anak usia
dini, ADDIE



Name: Lire Pratiwi
Student 1D: 2323750003

Department: Farly Childhood Islamic Education

ABSTRACT

This study amms to develop an Augmented Reality (AR)-based book on traditional games from
Bengkulu thatis valid, practical. and effective in enhancing early childhood learners’ (ages 5-
o) understandimg of local cultural values and their development in religious and moral domains.
T'he rescarch 1s motivated by the lack of innovative learning media that integrate technology
with cultural preservation and character education. The method used is Research and
Development (R&D) adopting  the ADDIE  model  (Analysis, Design, Development,
Implementation. Evaluation). The development process began with a needs analysis through
observation and documentation at PAUD Hang Tuah, Bengkulu City. The product is a printed
book enhanced with marker-based AR features, allowing children to engage with interactive
ammations. Validation by media, language, and content experts showed an improvement in
product quality. from an initial score of 72.22% (feasible) to a final score of 95.83% (highly
teasible). The product was implemented with 16 children aged 5-6 years, yielding a pretest
score of 33.47% and a posttest score of 85.42%. Teachers’ evaluation of the product reached
Y6.88%0. The findings indicate that this medium is effective in introducing traditional games
while instilling values such as honesty. patience, and noble character. This book not only serves
as a means of cultural preservation but also as an enjoyable learning tool to foster the religious
and moral development of young children.

Kevwords: AR book. traditional games, religious and moral values, early childhood. ADDIE
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