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Nama  : Lire Pratiwi 

NIM  : 2323750003 

Jurusan : Pendidikan Islam Anak Usia Dini 

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 
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