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Abstract: This study aims to analyze the need for developing Augmented Reality
(AR)-based interactive card media on the theme of wild land animals to support
early childhood literacy. A descriptive quantitative method was employed involving
24 early childhood education teachers using Likert-scale questionnaires and written
interviews. The results reveal a significant need across all aspects, including
learning media needs (83.17%), interest in interactive media (90%), suitability to
children’s characteristics (86.04%), and support for AR media development
(85.56%). Interview findings confirm that AR-based media are highly needed as they
provide concrete, safe, and engaging learning experiences suited to early childhood
characteristics.

Keyword: Interactive Cards, Augmented Reality, Literacy Learning, Early
Childhood, Wild Terrestrial Animals

Abstrak: Penelitian ini bertujuan menganalisis kebutuhan pengembangan
media kartu interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada tema hewan
darat buas untuk mendukung literasi baca-tulis anak usia dini. Metode yang
digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan melibatkan 24 guru PAUD melalui
angket skala Likert dan wawancara tertulis. Hasil analisis menunjukkan adanya
indikasi kebutuhan yang signifikan pada seluruh aspek, meliputi kebutuhan media
pembelajaran (83,17%), ketertarikan terhadap media interaktif (90%), kesesuaian
media dengan karakteristik anak (86,04%), dan dukungan pengembangan media AR
(85,56%). Temuan wawancara menguatkan bahwa media AR sangat diperlukan
karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang konkret, aman, dan menarik
sesuai karakteristik belajar anak usia dini.

Kata Kunci: Kartu Interaktif, Augmented Reality, Literasi baca tulis, Anak Usia
Dini, Tema hewan darat

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini
(PAUD) memegang peran penting
sebagai fondasi dalam membentuk
berbagai kemampuan dasar anak,
meliputi aspek kognitif, bahasa, sosial-
emosional, dan motorik (Hasbi, 2025).
Salah satu kompetensi esensial yang
perlu dibentuk sejak dini adalah literasi
baca tulis, karena kemampuan ini
menjadi  bekal utama anak untuk
memahami informasi, berkomunikasi
secara efektif, dan mengikuti proses
pembelajaran di jenjang selanjutnya

(Syarief & Mar’atus, 2025). Literasi pada
usia dini tidak hanya berkaitan dengan
pengenalan huruf dan angka, tetapi juga
melibatkan  kemampuan  memahami
makna, merangkali kata, serta
mengomunikasikan  gagasan  secara
sederhana namun bermakna (Syarief &
Mar’atus, 2025).

Kondisi literasi di Indonesia
menunjukkan tantangan yang signifikan.
Berbagai hasil asesmen dan survei
mengindikasikan bahwa capaian literasi
masih rendah dan belum merata. Data
UNESCO dan survei internasional lain
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menempatkan tingkat minat dan capaian
baca masyarakat Indonesia pada posisi
yang perlu mendapat perhatian serius
(Rusanti et al., 2025; Meliana, 2025).
Hasil PISA 2022 menunjukkan skor
literasi membaca peserta didik Indonesia
mengalami  penurunan dibandingkan
2018 dan berada di bawah rata-rata
negara OECD (Priyanti et al., 2025;
Ananda, at al., 2025). Selain itu, asesmen
nasional dan laporan Kemendikbudristek
mengungkapkan bahwa banyak anak usia
dini di berbagai wilayah belum mengenal
huruf, kesulitan membedakan bunyi
huruf, dan belum mampu menyusun kata
sederhana (Yuningsih & Yulianti, 2025).
Kondisi ini menunjukkan kebutuhan
mendesak untuk langkah strategis dalam
upaya peningkatan literasi sejak usia dini.
Berbagai  faktor  penyebab
rendahnya capaian literasi pada anak usia
dini telah teridentifikasi, antara lain:
keterbatasan akses dan kualitas fasilitas
pendidikan serta minimnya media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik anak usia dini (Meliana,
2025); keterbatasan keterampilan guru
dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan  (Pawitri, dkk. 2025);
rendahnya minat anak terhadap media
pembelajaran  konvensional (Puspita,
2025); kurangnya pengalaman konkret
atau konteks nyata dalam pembelajaran
(Tabun, 2025:45); serta lingkungan
keluarga yang belum mendukung
kebiasaan literasi sejak dini (Susanti,
dkk. 2025). Permasalahan-permasalahan
tersebut menghambat perkembangan
literasi anak sehingga diperlukan inovasi
dalam  strategi  pembelajaran  dan
pengembangan media yang lebih
menarik, interaktif, dan kontekstual.
Dalam praktik PAUD, media
gambar dan kartu huruf kerap digunakan
sebagai alat bantu pembelajaran dasar
(Amseke et al., 2022). Namun, media

tradisional tersebut bersifat statis dan
sering kali kurang mampu
mempertahankan perhatian anak dalam
jangka waktu yang cukup, sehingga
minat belajar anak menurun (Mauluddia
& Yulindrasari, 2024). Di sisi lain, anak
usia dini saat ini tumbuh di lingkungan
yang semakin digital; mereka cenderung
tertarik pada pengalaman belajar yang
dinamis, visual, dan interaktif (Lailan
Alfina, 2023). Oleh karena itu, integrasi
teknologi dalam media pembelajaran
bukan sekadar tren, melainkan suatu
kebutuhan untuk menyesuaikan
pendekatan pedagogis dengan karakter
generasi digital (Mukhlisah & Makmum,
2024).

Salah satu gagasan inovatif yang
muncul untuk menjawab tantangan
tersebut adalah pemanfaatan teknologi
Augmented Reality (AR) dalam media
pembelajaran. AR memungkinkan
integrasi objek digital tiga dimensi ke
dalam lingkungan nyata secara real time
sehingga menghadirkan pengalaman
multisensorik (visual dan auditif) yang
lebih kaya bagi peserta didik (Simsek,
2024; Kumar, et al., 2022). Ketika
dipadukan  dengan  format kartu
bergambar, AR dapat mengubah media
konvensional menjadi media interaktif
yang memungkinkan anak melihat,
mendengar, dan berinteraksi dengan
representasi objek pembelajaran yang
sebelumnya sulit dihadirkan secara
nyata, misalnya hewan (Logayah et al.,
2023; Gargrish et al., 2020). Pendekatan
multisensorik  ini  diyakini  dapat
mempercepat pengenalan simbol (huruf)
dan makna kata, sekaligus meningkatkan
motivasi dan Kketerlibatan anak dalam
proses belajar (Hafidah et al., 2025;
Aprilia & Suwandayani, 2025).

Hasil  penelitian  terdahulu
menunjukkan potensi AR dalam konteks
pendidikan anak usia dini, seperti
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peningkatan motivasi belajar,
pemahaman konsep, dan keterlibatan
siswa dalam aktivitas pembelajaran
(Saraswati et al., 2023; Alizadehsalehi et
al., 2021; Arisanti et al., 2024). Namun,
sebagian besar studi masih berfokus pada
aspek  visualisasi umum  tanpa
mengaitkan media dengan tema
pembelajaran yang kontekstual dan
sesuai  kurikulum PAUD. Padahal,
integrasi  teknologi  dengan tema
pembelajaran kontekstual dapat
memperkuat proses asimilasi
pengetahuan dan pengalaman belajar
yang bermakna bagi anak (Von
Suchodoletz et al., 2023; Fitriani et al.,
2025).

Berdasarkan  latar  belakang
tersebut, penelitian ini  menginisiasi
pengembangan media kartu interaktif
berbasis Augmented Reality sebagai
alternatif solusi untuk meningkatkan
literasi baca-tulis anak usia dini. Fokus
pada kelompok hewan dipilih karena
karakter hewan tersebut relatif familiar
bagi anak dari segi bentuk namun jarang
dapat  diamati langsung karna
pertimbangan keamanan, sehingga AR
dapat menjadi sarana efektif untuk
menghadirkan visualisasi yang aman,
menarik, dan edukatif. Kebaruan
penelitian ini terletak pada integrasi
teknologi AR dengan Kartu interaktif
yang dikaitkan langsung dengan tema
pembelajaran kontekstual dalam
kurikulum PAUD, dengan tujuan tidak
hanya meningkatkan minat tetapi juga
memperkuat keterampilan dasar literasi
anak. Dengan demikian, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan
menganalisis kebutuhan media kartu
interaktif berbasis Augmented Reality
pada tema hewan darat buas untuk
meningkatkan literasi baca-tulis anak
usia  dini. Penelitian  diharapkan
memberikan kontribusi praktis bagi

tenaga pendidik dalam menyediakan
alternatif media pembelajaran yang
inovatif serta mendukung pencapaian
pendidikan berkualitas dan pemerataan
kesempatan  belajar  sesuai  target
Sustainable Development Goals (SDGs).

METODE
Penelitian ~ ini  menerapkan
pendekatan deskriptif kuantitatif.

Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan peneliti  memperoleh
data  berupa  deskripsi  informasi
mendalam yang menggambarkan
kebutuhan guru PAUD terkait media
pembelajaran kartu interaktif berbasis
AR. Metode ini dianggap sesuai dengan
tujuan penelitian, yaitu untuk menggali
dan menganalisis kebutuhan media kartu
interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) pada tema hewan darat dalam
mendukung literasi baca tulis anak usia
dini. Subjek dalam penelitian ini adalah
24 guru PAUD yang berperan sebagai
informan  utama karena memiliki
pengalaman langsung dalam pelaksanaan
pembelajaran literasi dan penggunaan
media di  kelas. Fokus utama
pengumpulan data adalah pada kondisi
pembelajaran literasi baca tulis, media
pembelajaran  yang tersedia, dan
kebutuhan guru terhadap pengembangan
media kartu interaktif berbasis AR. Data
dikumpulkan melalui instrumen
kuesioner berbasis Google Form untuk
mengidentifikasi kebutuhan media, serta
wawancara tertulis yang digunakan untuk
memperdalam informasi dari guru terkait
kondisi pembelajaran, kendala guru,
tingkat kesiapan penggunaan media
berbasis teknologi, serta harapan mereka
terhadap media yang lebih inovatif.
Angket atau Kuisioner guru
menggunakan skala likert dan dilengkapi
dengan pertanyaan terbuka yang
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mencakup aspek kebutuhan
pembelajaran, karakteristik peserta didik,
strategi pembelajaran, dan

pengembangan media. Berikut instrumen
angket/kuisioner kebutuhan yang
digunakan pada tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi kuisioner kebutuhan media

Aspek Nomor Pernyataan
Analisis persepsi guru terhadap kebutuhan media 1,2,34,5
pembelajaran
Analisis persepsi guru terhadap media interaktif 6,7,8
Analisis persepsi guru terhadap kesesuaian media dengan 9,10,11,12
karakteristik peserta didik
Analisis persepsi guru terhadap dukungan pengembangan 13,14,15

media AR

Analisis data kuantitatif
dilakukan dengan menghitung persentase
skor angket menggunakan perbandingan
antara skor perolehan dan skor
maksimum. Hasil persentase tersebut
kemudian diinterpretasikan berdasarkan
kategori penilaian kebutuhan. Dengan

menggunakan metode tersebut,
penelitian  ini  diharapkan  mampu
memberikan gambaran yang

komprehensif  mengenai  kebutuhan
pembelajaran literasi baca tulis serta
potensi integrasi media kartu interaktif
berbasis Augmented Reality dalam
mendukung proses belajar anak usia dini.
Melalui perpaduan data yang didapat
peneliti bisa memahami kondisi nyata
persepsi dan pengalaman guru di kelas,

serta tingkat kelayakan dan kepraktisan
media yang dikembangkan sehingga
hasil penelitian lebih akurat, mendalam,
dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di lapangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data penelitian diperoleh dari
kuesioner daring berbasis Google Form
dan  wawancara  tertulis  untuk
memperdalam informasi yang diisi oleh
24 guru PAUD. Berdasarkan hasil
kuesioner, responden dalam penelitian
ini memiliki pengalaman mengajar yang
cukup beragam, namun secara umum
berada pada kategori guru
berpengalaman. Profil lengkap
responden disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Profil responden Guru TK berdasarkan Akreditasi PAUD dan lama mengajar

Variabel Kategori Presentase (%)
Akreditasi Satuan Pendidikan A 8,3
B 79,2
Belum Terakreditasi 12,3
Lama Mengajar < 1 Tahun 8,3
1-5 Tahun 33,3
> 5-10 Tahun 16,7
> 10 Tahun 41,7
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Berdasarkan  hasil  analisis
kebutuhan yang telah disebar, diperoleh
gambaran mengenai tingkat kebutuhan
guru terhadap media pembelajaran
berbasis teknologi, khususnya media
kartu interaktif Augmented Reality (AR).
Hasil angket menunjukkan adanya
indikasi kebutuhan yang signifikan pada
seluruh aspek yang diukur, meliputi

kebutuhan media pembelajaran,
ketertarikan terhadap media interaktif,
kesesuaian media dengan karakteristik
anak usia dini, serta dukungan terhadap
pengembangan media AR. Untuk
memberikan gambaran yang lebih
terstruktur, berikut disajikan empat tabel
3 hasil analisis skala Likert berdasarkan
aspek-aspek tersebut:

Tabel 3. Hasil Analisis persepsi guru terhadap kebutuhan media

Total Presentase
Sebaran Pernyataan Skor (%)

1 Kelas saya masih membutuhkan media pembelajaran 99 82,5
tambahan untuk mendukung kegiatan belajar

2 Saya merasa pembelajaran di kelas membutuhkan 106 88,33
variasi media agar anak tidak mudah bosan

3 Media pembelajaran yang ada belum cukup 84 70
membantu anak mengenal huruf dan kata sederhana

4 Anak membutuhkan media yang dapat membantu 107 89,17
memahami huruf dan kata sederhana dengan cara
yang menyenangkan.

5 Pembelajaran di kelas saya membutuhkan media 103 85,83
yang lebih kreatif dan variatif.

6 Saya merasa perlu adanya media interaktif untuk 106 88,33
meningkatkan minat belajar anak.

7 Anak lebih antusias ketika media yang digunakan 109 90,83
memberikan pengalaman belajar baru.

8 Anak lebih bersemangat ketika menggunakan media 109 90,83
yang dapat disentuh, digerakkan, atau dioperasikan
secara langsung.

9 Media dengan tampilan visual membantu anak 103 85,83
mengingat materi dengan lebih baik.

10 Anak memberi respons lebih positif ketika materi 103 85,83
disajikan melalui tampilan visual yang hidup.

11 Anak lebih percaya diri ketika dapat menggunakan 102 85
media pembelajaran secara mandiri.

12 Media yang menghadirkan kejutan visual seperti 3D 105 87,5
cocok dengan rasa ingin tahu anak usia dini.

13 Kelas saya membutuhkan media berbasis teknologi 103 85,83

yang dapat menampilkan objek belajar secara lebih
hidup.
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14 Saya bersedia menggunakan media kartu interaktif 103 85,83
yang dikembangkan untuk pembelajaran

15 Saya mendukung pelnggunaan media Kartu interaktif 102 85

berbasis Augmented Reality ini

Hasil rekapitulasi ini
mengonfirmasi bahwa seluruh aspek
memperoleh persentase di atas 80%,
menunjukkan bahwa guru memiliki
kebutuhan yang kuat terhadap media
pembelajaran inovatif berbasis
Augmented Reality. Nilai persentase ini
menjadi dasar dalam menentukan urgensi
pengembangan media Kkartu interaktif
berbasis AR sebagai solusi pembelajaran
literasi di PAUD. Selain angket skala

Likert, wawancara tertulis dengan guru
dilakukan untuk memperkuat temuan
lapangan terkait kebutuhan media
pembelajaran yang relevan dengan
karakteristik anak usia dini. Hasil
wawancara  memberikan  informasi
kualitatif yang lebih mendalam mengenai
kondisi media pembelajaran yang saat ini
digunakan guru dan kebutuhan nyata
yang muncul dalam praktik pembelajaran
di kelas. Ringkasan hasil wawancara
disajikan pada tabel 4 berikut:

Tabel 4. Temuan hasil wawancara guru

Temuan

Catatan

Kebutuhan Media
Pembelajaran

Guru membutuhkan media yang lebih menarik, variatif, dan
interaktif karena media yang selama ini digunakan masih
sederhana dan membuat anak cepat bosan. Media baru
diperlukan untuk membantu anak memahami materi,
khususnya tema hewan, secara lebih konkret dan
menyenangkan.

Karakter Belajar Anak

Anak lebih mudah memahami gambar daripada huruf, sangat
tertarik pada visual/cerita, dan memiliki rentang fokus
pendek. Media interaktif dan visual 3D diperlukan untuk
menjaga perhatian dan meningkatkan pemahaman anak.

Strategi & Kendala
Guru

Guru masih menggunakan metode tradisional dan media
digital sederhana. Media yang ada mudah digunakan tetapi
monoton, kurang efektif, dan tidak interaktif sehingga belum
optimal mendukung pemahaman anak.

Dukungan terhadap
Media AR

Guru sangat mendukung pengembangan kartu interaktif
berbasis AR. AR dianggap menarik, relevan, mudah
membantu anak memahami bentuk hewan, dan diharapkan
memiliki visual 3D jelas serta suara hewan untuk
meningkatkan minat belajar.

Temuan wawancara pada tabel 4
menegaskan bahwa guru membutuhkan
media  pembelajaran  yang lebih

interaktif, menarik, aman, dan sesuai
dengan pola belajar visual anak usia dini.
Keseluruhan hasil ini menjadi dasar kuat
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bahwa pengembangan media Kkartu
interaktif berbasis AR sangat diperlukan
untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran literasi baca-tulis.

Media pembelajaran pada anak
usia dini merupakan sarana penting yang
membantu anak memperoleh
pengalaman belajar yang konkret,
menarik, serta sesuai dengan tahap
perkembangan mereka (Fahmiyah et al.,
2025). Media yang tepat dapat
merangsang minat, rasa ingin tahu, dan
kreativitas anak, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan bermakna (Puspita,
2025). Rahmawati et al (2025)
menjelaskan bahwa media yang sesuai
dengan Kkarakteristik anak usia dini
mampu  memfasilitasi  pemahaman
konsep dasar dan  meningkatkan
keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar.
Selain itu, Fahmiyah et al (2025)
menyatakan bahwa variasi media juga
berperan dalam mendukung
perkembangan kognitif anak, termasuk
kemampuan bahasa dan literasi dasar.

Syarief & Mar’atus (2025)
menjelaskan  bahwa dalam konteks
literasi baca tulis, anak usia dini
memerlukan media yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang
konkret, visual, dan interaktif. Literasi
tidak hanya mencakup kemampuan
mengenal huruf, tetapi juga kemampuan
memahami makna, memperluas
kosakata, serta menyusun kata sederhana
secara tepat (Sumarni & Kuswardani,
2019). Oleh karena itu, media
pembelajaran yang digunakan harus
mampu  menjembatani  kesenjangan
antara simbol (huruf) dan makna (kata),

sehingga anak memiliki pengalaman
belajar yang utuh dan bermakna (Yulianti
& Sidik, 2024).

Salah satu media yang relevan
untuk mendukung literasi anak usia dini
adalah media kartu interaktif berbasis
Augmented Reality (AR). Kombinasi
kartu fisik dan visualisasi digital 3D
memungkinkan anak melihat
representasi objek secara lebih nyata dan
menarik  (Logayah et al., 2023).
Teknologi AR menghadirkan
pengalaman multisensorik yang
merangsang keterlibatan visual, auditif,
dan kognitif anak secara bersamaan
(Simsek, 2024). Dengan demikian, media
kartu AR bukan hanya memperkuat
pengenalan simbol huruf dan kata, tetapi
juga mendukung pemahaman makna
melalui representasi 3D yang lebih
konkret.

Hal ini sejalan dengan pendapat
Hafidah et al (2025) yang menegaskan
bahwa pelibatan indera ganda (visual dan
auditori) mempercepat proses
pengenalan simbol dalam literasi dasar.
Selain itu, Saraswati et al (2023)
menunjukkan bahwa teknologi AR
mampu meningkatkan motivasi belajar,
karena memberikan pengalaman belajar
yang imersif dan interaktif. Anak dapat
melihat hewan darat buas dalam tampilan
tiga dimensi, mendengarkan suaranya,
serta menghubungkan bentuk visual
dengan nama hewan dan Kkosakata
pendukungnya. Dengan demikian, proses
pembelajaran literasi menjadi lebih
efektif dan menyenangkan. Berikut
grafik presentase hasil analisis yang
diperoleh.
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media pembelajaran media interaktif

Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa aspek kebutuhan
terhadap media pembelajaran

memperoleh persentase 83,17%, yang
termasuk kategori sangat valid. Nilai ini
mengindikasikan bahwa guru secara
konsisten merasakan kurangnya media
pembelajaran yang dapat mendukung
literasi baca-tulis di kelas. Media yang
tersedia cenderung bersifat statis dan
kurang mampu mempertahankan
perhatian anak dalam jangka waktu yang
lama. 88% guru menyatakan bahwa
pembelajaran  dikelas membutuhkan
variasi media agar anak tidak mudah
bosan. Temuan ini sejalan dengan
pendapat Setiawan & Raharjo (2022)
yang menegaskan bahwa media
pembelajaran yang monoton sering
membuat anak kehilangan minat dan
tidak memberikan stimulasi yang cukup
untuk  belajar. Demikian pula,
Rahmawati et al. (2025) menekankan
bahwa media yang variatif dan sesuai
dengan tahap perkembangan anak perlu
dihadirkan untuk merangsang kreativitas
dan keterlibatan aktif dalam kegiatan
belajar (Wulandari, Sri, 2018). Dengan
demikian, tingginya skor pada aspek ini

dengan pengembangan media
karakteristikpeserta AR
didik

mencerminkan  kebutuhan  mendesak
akan media pembelajaran baru yang lebih
menarik, kreatif, dan mampu
memfasilitasi pemahaman konsep literasi
secara konkret.

Aspek  ketertarikan terhadap
media interaktif memperoleh persentase
tertinggi yaitu 90%, menunjukkan bahwa
guru menilai media interaktif sangat
diperlukan dalam pembelajaran anak usia
dini. Hasil tersebut menggambarkan
bahwa guru dan peserta didik memiliki
ketertarikan tinggi terhadap media
interaktif. 88% guru menyatakan perlu
adanya  media interaktif  untuk
meningkatkan minat belajar anak. Lailan
Alfina  (2023) menyatakan bahwa
generasi digital memiliki kecenderungan
kuat terhadap pengalaman belajar yang
bersifat multisensorik, visual, dan
imersif. Dalam  konteks literasi,
pengalaman interaktif terbukti dapat
meningkatkan  minat  belajar  dan
memperpanjang rentang perhatian anak
(Ulina & Pinem, 2025). Oleh karena itu,
tingginya kebutuhan terhadap media
interaktif menunjukkan bahwa anak
membutuhkan pengalaman belajar yang
lebih hidup, eksploratif, dan memberikan
kesempatan  bagi  mereka  untuk
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berpartisipasi lebih aktif. Media AR
dinilai dapat memenuhi kebutuhan
tersebut karena memberikan pengalaman
belajar yang bersifat langsung melalui
sentuhan dan visualisasi.

Aspek kesesuaian media dengan
karakteristik anak memperoleh
persentase 86,04%, yang juga berada
dalam kategori sangat valid. Hasil ini
menunjukkan bahwa mayoritas guru
menilai media interaktif sangat sesuai
dengan karakteristik belajar anak usia
dini, dengan persentase 85-87%. Anak
lebih mudah memahami materi melalui
tampilan visual yang hidup. Persentase
ini mengindikasikan  bahwa guru
meyakini media pembelajaran perlu
disesuaikan dengan gaya belajar anak
usia dini yang cenderung visual, aktif,
dan eksploratif (Putri & Raharjo, 2024) .
Anak pada usia dini lebih mudah
mengenali dan mengingat informasi yang
disajikan melalui gambar, suara, dan
pengalaman langsung (Zakiah, Zuhana,
2024). Selain itu, teori perkembangan
kognitif Piaget yang sejalan dengan
pendapat Noviana (2025) menekankan
bahwa anak usia dini berada pada tahap
praoperasional sehingga mereka
membutuhkan media konkret untuk
memahami konsep yang bersifat abstrak.
Tingginya skor pada aspek ini
memperkuat kebutuhan akan media
pembelajaran yang mampu
menghadirkan visualisasi nyata, seperti
tampilan tiga dimensi pada teknologi AR,
sehingga proses pengenalan huruf, kata,
dan makna dapat berlangsung lebih
efektif.

Aspek  dukungan  terhadap
pengembangan media AR memperoleh
persentase 85,56%, menunjukkan adanya
kesiapan guru untuk  mengadopsi
teknologi baru dalam pembelajaran.
Berdasarkan hasil angket, ditemukan
bahwa guru memberikan dukungan

tinggi terhadap pengembangan media
kartu interaktif berbasis AR, dengan
persentase >85% pada semua pernyataan.
Guru siap menggunakan media AR
dalam pembelajaran karena dinilai
relevan, mudah dioperasikan, dan
mampu menghadirkan objek belajar
secara lebih hidup. Logayah et Logayah
et al, (2023) menjelaskan bahwa
visualisasi AR mampu menghadirkan
objek pembelajaran secara lebih hidup
dan aman, sehingga menjadi alternatif
media yang efektif untuk tema-tema yang
tidak dapat diamati secara langsung.
Selain itu, Saraswati et al (2023)
menegaskan bahwa AR  dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi
belajar melalui tampilan 3D dan suara
yang menyerupai  kondisi  nyata.
Wawancara tertulis dengan 24 guru juga
memperkuat hasil angket, bahwa media
pembelajaran yang ada masih bersifat
konvensional, anak memiliki
karakteristik belajar visual dengan
rentang perhatian yang pendek, strategi
pembelajaran masih tradisional, dan guru
sangat mendukung inovasi media
berbasis AR. Seluruh temuan ini
menunjukkan bahwa pengembangan
media kartu interaktif berbasis AR sangat
relevan dan dibutuhkan sebagai solusi
pembelajaran yang inovatif dan sesuai
perkembangan teknologi.

Wawancara tertulis dengan 24
guru turut memperkuat hasil angket yang
telah diperoleh. Guru menyatakan bahwa
media pembelajaran yang digunakan
selama ini masih bersifat konvensional,
dominan menggunakan gambar statis,
papan tulis, dan penjelasan lisan sehingga
kurang mampu mempertahankan minat
dan fokus anak. Anak usia dini yang
memiliki gaya belajar visual dan rentang
perhatian yang pendek membutuhkan
media yang lebih menarik, interaktif, dan
memberikan pengalaman belajar konkret.
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Guru juga mengakui bahwa strategi
pembelajaran yang diterapkan masih
cenderung tradisional dan  belum
memanfaatkan teknologi secara optimal.
Seluruh  temuan  wawancara  ini
menunjukkan bahwa inovasi media
berbasis Augmented Reality sangat
relevan dan dibutuhkan untuk menjawab
kebutuhan pembelajaran yang lebih
efektif dan sesuai  perkembangan
teknologi.

Berdasarkan  hasil  analisis
kebutuhan secara keseluruhan, media
pembelajaran yang saat ini digunakan
guru PAUD belum mampu memenuhi
kebutuhan perkembangan literasi baca
tulis anak usia dini. Media yang tersedia
cenderung statis, kurang variatif, dan
tidak memberikan pengalaman visual
yang memadai sehingga anak cepat
kehilangan fokus. Kondisi ini
menunjukkan pentingnya media yang
mampu  menyediakan  pengalaman
belajar yang lebih konkret, menarik, dan
kontekstual, terutama pada materi
tematik seperti hewan darat buas yang
tidak dapat diamati secara langsung
karena keterbatasan lingkungan dan
faktor keamanan.

Penggunaan kartu interaktif
berbasis Augmented Reality dinilai
mampu menjawab kebutuhan tersebut
karena menggabungkan teks, gambar,
dan visualisasi digital 3D dalam satu
media yang mudah digunakan. AR
memungkinkan anak untuk melihat
representasi  objek  secara  nyata,
menghubungkan kata dengan makna,
serta memberikan pengalaman
multisensorik ~ yang ~ meningkatkan
motivasi belajar. Hal ini diperkuat oleh
Aprilia & Suwandayani (2025) yang
menyatakan bahwa pengalaman
interaktif melalui teknologi AR dapat
memperjelas konsep abstrak yang sulit
dipahami anak. Selain itu, Destiawati et

al, (2024) menegaskan bahwa AR
memiliki potensi besar  dalam
meningkatkan keterlibatan, minat baca,
dan pemahaman literasi anak.

Hasil penelitian ini memberikan
landasan yang kuat bahwa media Kkartu
interaktif berbasis AR sangat tepat
dikembangkan sebagai solusi
pembelajaran literasi baca-tulis  di
PAUD. Media ini tidak hanya menjawab
kebutuhan guru akan media yang lebih
menarik dan relevan, tetapi juga sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak
usia dini yang belajar melalui eksplorasi,
permainan, dan interaksi visual. Oleh
karena itu, pengembangan media Kkartu
interaktif berbasis Augmented Reality
menjadi  langkah  strategis  untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran
literasi dan pemahaman konsep tematik
secara lebih menyenangkan, aman, dan
bermakna bagi anak.

Berdasarkan ~ hasil  analisis
kebutuhan yang telah dilakukan, tahap
selanjutnya dalam penelitian ini adalah
mengembangkan media kartu interaktif
berbasis Augmented Reality sesuai
kebutuhan lapangan. Pengembangan
dilakukan menggunakan metode ADDIE
untuk memastikan media yang dihasilkan
benar-benar relevan, valid, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran. Media
yang dikembangkan diharapkan mampu
memfasilitasi anak dalam mengenal
kosakata, mengamati karakteristik objek
hewan secara virtual, dan meningkatkan
kemampuan literasi baca-tulis melalui
pengalaman belajar yang lebih konkret
dan menyenangkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  analisis
kebutuhan yang didapatkan, dapat
disimpulkan bahwa media kartu
interaktif berbasis Augmented Reality
(AR)  sangat  diperlukan  dalam
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pembelajaran literasi baca tulis anak usia
dini, khususnya pada tema hewan darat
buas. Media pembelajaran yang tersedia
saat ini masih bersifat konvensional,
kurang menarik, dan belum mampu
memberikan pengalaman belajar yang
konkret serta bermakna. Hasil angket
menunjukkan bahwa guru membutuhkan
media yang lebih interaktif, visual, dan
inovatif untuk membantu anak mengenal
huruf, memahami kosakata baru, serta
meningkatkan minat dalam kegiatan
membaca dan menulis. Penggunaan
media kartu interaktif berbasis AR dinilai
penting karena mampu menghadirkan
objek hewan buas secara aman dan
realistis, sekaligus  menghubungkan
gambar dengan teks secara lebih efektif.
Media ini dapat  meningkatkan
keterlibatan anak, memperkuat
pemahaman konsep, serta mendukung
proses asimilasi huruf, bunyi, dan makna
dalam kegiatan literasi dasar.
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