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A B S T R A C T   A R T I C L E   I N F O 

The utilization of interactive media, such as Augmented Reality 
(AR), is increasingly being implemented in early childhood 
education to create more engaging and immersive learning 
experiences. This study aims to determine the effect of 
storytelling using Augmented Reality (AR) storybooks on 
enhancing the social-emotional development, critical thinking, 
and self-confidence of Kindergarten B students at XYZ 
Kindergarten in Depok. This research was conducted with 62 
Kindergarten B students, consisting of 32 students in the 
control group and 30 students in the experimental group, 
selected using the total sampling method. This study employs a 
quantitative research design with a quasi-experimental 
method. The results indicate that there are significant 
differences in social-emotional development, critical thinking, 
and self-confidence following the storytelling literacy activities 
using AR storybooks. The obtained p-values were tested using 
T-test and Mann-Whitney U test to identify differences. The 
hypothesis testing results revealed a p-value of 0.01 for social-
emotional development, P-Value < 0.01 for critical thinking, 
and P-Value < 0.01 for self-confidence. Thus, it can be concluded 
that storytelling literacy using Augmented Reality (AR) 
storybooks fosters improvements in the social-emotional 
development, critical thinking skills, and self-confidence of 
Kindergarten B students at XYZ Kindergarten in Depok. The 
pedagogical implications of this study highlight the importance 
of utilizing AR-based storytelling literacy media to provide 
children with an exploratory digital literacy experience. 

A B S T R A K 

Pemanfaatan media interaktif seperti Augmented Reality (AR) 
semakin banyak diterapkan dalam pendidikan anak usia dini 
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 
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dan imersif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh bercerita menggunakan buku cerita Augmented 
Reality (AR) pada peningkatan sosial emosional, berpikir kritis, 
dan percaya diri siswa TK B di TK XYZ Depok. Penelitian ini 
dilakukan kepada 62 siswa murid TK B, dengan 32 siswa dalam 
kelompok kontrol dan 30 siswa dalam kelompok eksperimen, 
yang dipilih menggunakan metode total sampling. Penelitian ini 
merupakan penelitian kuantitatif dengan metode quasi 
experiment. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan pada perkembangan sosial emosional, berpikir 
kritis, dan percaya diri setelah kegiatan literasi bercerita 
menggunakan buku cerita Augmented Reality (AR). P-Value 
yang diperoleh diuji untuk mengetahui perbedaan dengan uji T 
dan Mann-Whitney. Hasil uji hipotesis sosial emosional 
menunjukkan P-Value 0.01, berpikir kritis P-Value < 0.01, dan 
percaya diri P-Value < 0.01. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
literasi bercerita menggunakan buku cerita Augmented Reality 
(AR) menunjukkan perbedaan peningkatan pada 
perkembangan sosial emosional, berpikir kritis, dan percaya 
diri siswa TK B di TK XYZ Depok. Implikasi pedagogis dari 
penelitian ini melihat pentingnya pemanfaatan media literasi 
bercerita berbasis AR untuk menjadi pengalaman literasi 
digital yang eksploratif bagi anak. 
 
© 2025 Teknologi Pendidikan UPI 

1. PENDAHULUAN 

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran anak usia dini kerap dinilai 
efektif karena menyajikan stimulasi imersif dan konkret. Namun, adopsi teknologi ini di 
lapangan sering kali hanya diposisikan sebagai daya tarik visual visualisasi kognitif 
semata, tanpa pemahaman teoretis yang utuh mengenai mekanisme lintas-domain 
perkembangan anak. Masalah mendasar muncul ketika guru di tingkat PAUD 
menghadapi penurunan keterlibatan siswa akibat media cerita yang monoton, seperti 
gambar dua dimensi statis atau slide konvensional yang gagal memicu daya kritis, 
regulasi emosi, serta rasa percaya diri. Fenomena ini secara nyata teridentifikasi di TK 
XYZ Depok. 

Hasil evaluasi Semester I Tahun Pelajaran 2025/2026 menunjukkan adanya 
hambatan multidimensional pada perkembangan anak usia 5–6 tahun (TK B) yang 
merujuk pada sosial-emosional, berpikir kritis, dan percaya diri. Masalah tersebut 
terpetakan dalam tiga aspek utama: 

• Regulasi emosi dan adaptasi aturan, yang dialami oleh 9 dari 62 anak; 
• Kemandirian berpikir kritis dan pemecahan masalah, ditunjukkan oleh 15 anak 

yang masih membutuhkan bantuan guru dalam menentukan pilihan, merancang 
produk, hingga menganalisis kebutuhan alat; serta 

• Efikasi diri dan komunikasi, terlihat dari 15 anak yang mengalami krisis percaya 
diri saat mempresentasikan gagasan pada three-way conference report. 

Data awal ini bersumber dari catatan evaluasi internal sekolah yang diukur 
menggunakan lembar observasi perkembangan anak, rubrik asesmen portofolio, atau 
catatan anekdot yang telah distandardisasi oleh tim pengembang kurikulum sekolah. 

Secara teoretis, keterkaitannya dapat dijelaskan mengapa storytelling berbasis AR 
diperkirakan mampu mentransformasi ketiga variabel tersebut secara bersamaan. 
Melalui pilar Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer), penyatuan narasi audio 
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dengan manipulasi objek 3D secara langsung mereduksi extraneous cognitive load. 
Penurunan beban kognitif ini memberikan alokasi memori kerja yang cukup bagi anak 
usia praoperasional (Piaget) untuk mencerna alur cerita secara mendalam. Ketika 
pemahaman cerita terbentuk secara utuh, tiga mekanisme simultan bekerja: 

1. Berpikir Kritis: Kehadiran visualisasi konkret menjadi jembatan abstrak-konkret 
yang memicu anak melakukan perbandingan, identifikasi sebab-akibat, dan 
inferensi sederhana atas pertanyaan terbuka yang diajukan. 

2. Sosial Emosional: Berada pada fase initiative versus guilt (Erikson) serta Zone of 
Proximal Development (Vygotsky), pengalaman multisensori yang memikat 
mendorong terjadinya interaksi peer-to-peer dan diskusi reflektif. Anak belajar 
mengendalikan emosi, mengantre giliran, dan berempati terhadap dinamika 
karakter virtual. 

3. Percaya Diri: Pemahaman materi yang lebih baik menciptakan keberhasilan 
kognitif (mastery experience), yang secara alami meluruhkan kecemasan anak 
sehingga mereka lebih berani mengekspresikan gagasan dan menceritakan kembali 
cerita di depan umum. 

Perkembangan kajian media Augmented Reality (AR) memang berjalan pesat, namun 
mayoritas literatur masih terfokus pada dampak kognitif tunggal atau motivasi belajar 
secara terpisah. Peneliti mengidentifikasi research gap terkait mekanisme intervensi 
bercerita berbasis AR dalam memengaruhi perkembangan sosial-emosional, berpikir 
kritis, dan rasa percaya diri anak PAUD di Indonesia yang tidak terjadi secara simultan, 
melainkan melalui alur pedagogis bertahap. 

Kebaruan penelitian ini tidak terletak pada penggunaan teknologi AR semata, 
melainkan pada pemodelan dan pengungkapan mekanisme pedagogis storytelling 
berbasis AR terhadap perkembangan anak PAUD di Indonesia. Penelitian ini secara 
khusus menguji bagaimana aktivitas bercerita interaktif berbasis AR bekerja merangsang 
tiga domain utama yaitu sosial-emosional, berpikir kritis, dan percaya diri yang 
berkembang secara bertahap melalui tahapan intervensi, bukan secara simultan. Dengan 
demikian, penelitian ini menawarkan kerangka kerja pedagogis holistik yang 
menjelaskan proses bertahap bagaimana media AR mentransformasi domain 
perkembangan anak secara berkesinambungan. 

Berdasarkan permasalahan empiris dan kesenjangan teoretis tersebut, penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis pengaruh kegiatan literasi bercerita memanfaatkan buku 
Augmented Reality (AR) terhadap peningkatan perkembangan sosial emosional, 
kemampuan berpikir kritis, serta rasa percaya diri pada siswa kelompok TK B usia 5–6 
tahun di TK XYZ Depok. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi empiris 
bagi pengembangan model pembelajaran digital yang responsif terhadap kebutuhan 
perkembangan anak usia dini secara menyeluruh. 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen 
semu (quasi experimental research) menggunakan desain pretest–posttest control group 
design. Desain ini dipilih karena memungkinkan peneliti membandingkan perubahan 
kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok eksperimen 
maupun kelompok kontrol. Berikut tabel pola rancangan penelitian: 

Tabel 1. Pola rancangan penelitian. 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

A (eksperimen) O₁ X O₂ 

https://doi.org/10.17509/e.v25i3.103945


3091 | Edutech: Jurnal Teknologi Pendidikan, Volume 25 Issue 3, October 2026 
 

DOI: https://doi.org/10.17509/e.v25i3.103945  
P-ISSN 0852-1190 E-ISSN 2502-0781 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

B (kontrol) O₃ – O₄ 

Keterangan: Kelompok A = kelompok eksperimen; Kelompok B = kelompok kontrol; O₁ dan O₃ = pretest; 
O₂ dan O₄ = posttest; X = kegiatan bercerita menggunakan buku AR. 

Kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran literasi bercerita menggunakan 
buku Augmented Reality (AR), sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran 
bercerita menggunakan media yang biasa digunakan guru di sekolah. Kedua kelompok 
memperoleh materi cerita yang sama, guru yang sama, durasi yang sama, jumlah 
pertemuan yang sama, tujuan pembelajaran yang sama dan bentuk evaluasi yang sama, 
dengan satu-satunya perbedaan adalah penggunaan buku AR pada kelompok 
eksperimen. Dengan desain tersebut, efektivitas penggunaan buku AR dapat dievaluasi 
melalui perbedaan peningkatan hasil belajar antara kedua kelompok. 

Penelitian dilaksanakan di TK XYZ Depok pada Term II dan III Tahun Pelajaran 
2025/2026 selama periode Oktober 2025 hingga Februari 2026. Pemilihan lokasi 
penelitian dilakukan secara purposive karena sekolah tersebut telah memiliki sarana 
pendukung penggunaan media digital dan menjadi tempat peneliti bertugas, sehingga 
memudahkan pelaksanaan intervensi pembelajaran secara berkelanjutan. Berikut tabel 
rancangan implementasi dan evaluasi kegiatan bercerita: 

Tabel 2. Rancangan implementasi dan evaluasi kegiatan bercerita. 

Komponen Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 

Media Buku cerita AR Buku cerita konvensional 

Materi Cerita 

Red Riding hoods 

3 Little Pigs 
The Velveteen Rabbit 

Goldilocks and The Three 
Bears 

Red Riding hoods 

3 Little Pigs 
The Velveteen Rabbit 

Goldilocks and The Three 
Bears 

Jumlah Pertemuan 14 pertemuan 14 pertemuan 

Durasi / Sesi 30 menit / sesi 30 menit / sesi 

Guru Ms. Y Ms. Y 

Aktivitas 
Bercerita menggunakan buku 
cerita AR 

Bercerita menggunakan buku 
cerita konvensional 
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Komponen Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 

Evaluasi 

Kegiatan bercerita 
menciptakan sensasi 
membaca yang imersif, 
sekaligus efektif dalam 
merangsang imajinasi serta 
fokus siswa selama sesi 
bercerita. efek suara yang 
adaptif serta narasi audio 
yang memperkaya 
pengalaman auditori siswa. 
Gawai yang digunakan 
berfungsi sebagai jendela 
interaktif di mana karakter 
dongeng dapat merespons 
sentuhan pada layar, 
bergerak mengitari ruangan, 
hingga mengajak pembaca 
terlibat dalam permainan 
edukatif sederhana. 

Kegiatan bercerita mampu 
menjaga interaksi dasar dan 
pemahaman cerita, tetapi daya 
tarik visual bersifat statis 
sehingga membutuhkan 
stimulasi verbal yang lebih 
aktif dari guru untuk 
mempertahankan fokus siswa. 

Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelompok TK B berusia 5–6 tahun 
di TK XYZ Depok. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik total sampling, di 
mana seluruh anggota populasi dijadikan sampel penelitian, yaitu kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Salah satu kelas ditetapkan sebagai kelompok eksperimen yang 
memperoleh pembelajaran literasi bercerita menggunakan buku AR, sedangkan kelas 
lainnya dijadikan kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan 
media konvensional. Penetapan kelompok dilakukan tanpa mengubah komposisi kelas 
yang telah ada, sehingga karakteristik penelitian tetap sesuai dengan prinsip eksperimen 
semu. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah literasi bercerita menggunakan buku 
Augmented Reality, sedangkan variabel terikat terdiri atas perkembangan sosial 
emosional, kemampuan berpikir kritis, dan rasa percaya diri anak usia dini. Perlakuan 
diberikan melalui kegiatan literasi bercerita yang dirancang secara sistematis 
menggunakan buku cerita berbasis AR. Selama proses pembelajaran, peserta didik tidak 
hanya mendengarkan cerita, tetapi juga berinteraksi dengan objek tiga dimensi, animasi, 
audio, dan visual yang ditampilkan melalui perangkat digital sehingga pengalaman 
belajar menjadi lebih konkret, menarik, dan interaktif. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen penilaian berbentuk lembar 
observasi yang disusun berdasarkan indikator perkembangan masing-masing variabel 
penelitian. Seluruh instrumen telah melalui proses uji validitas dan uji reliabilitas 
sebelum digunakan pada penelitian. Berikut tabel rincian metodologi dan spesifikasi 
instrumen penelitian: 
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Tabel 3. Rincian metodologi dan spesifikasi instrumen penelitian. 

No Parameter / Item Deskripsi 

1 
Jumlah Butir Setiap 
Instrumen 

Total 29 Butir, dengan rincian per variabel: 

• Sosial Emosional: 12 butir pernyataan 

• Berpikir Kritis: 6 butir pernyataan 
• Percaya Diri: 11 butir pernyataan 

2 
Indikator Masing-
Masing Variabel 

a. Sosial Emosional (4 Indikator): 
• Berinteraksi dengan teman sebaya atau orang yang 

lebih dewasa 

• Kemampuan beradaptasi 
• Toleransi 

• Tanggung jawab 
b. Berpikir Kritis (3 Indikator): 

• Mengenal sebab akibat 
• Mengajukan pertanyaan 

• Mengomunikasikan ide 

c. Percaya Diri (5 Indikator): 
• Inisiatif 

• Mencari bantuan dengan cara yang tepat 
• Membuat keputusan 

• Tidak mudah putus asa 
• Berani berpendapat 

3 Jenis Skala Penilaian 

Skala Likert 4 Tingkat / Kriteria Penilaian PAUD: 

• Skor 1 = Belum Berkembang (BB) 

• Skor 2 = Mulai Berkembang (MB) 

• Skor 3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 

• Skor 4 = Berkembang Sangat Baik (BSB) 

4 
Skor Minimum – 

Maksimum 

• Sosial Emosional (12 Butir): Minimum = 12, 
Maksimum = 48 

• Berpikir Kritis (6 Butir): Minimum = 6, Maksimum = 
24 

• Percaya Diri (11 Butir): Minimum = 11, Maksimum = 
44 

5 Prosedur Validasi 

1. Validasi Ahli (Expert Judgment): Dilakukan oleh 
Kepala Jenjang TK dan Staf Kurikulum dan Evaluasi. 

2. Uji Validitas Empiris: Menggunakan teknik korelasi 
Product Moment Pearson pada taraf signifikansi 1% 
(α = 0,01) dengan N = 62 responden (rtabel = 0,32). 

6 Nilai Validitas 

• Sosial Emosional: Seluruh butir valid (Korelasi 
indikator: 0,68; 0,73; 0,85; 0,79 > rtabel = 0,32). 

• Berpikir Kritis: Seluruh butir valid (Korelasi 
indikator: 0,88; 0,87; 0,87 > rtabel = 0,32). 

• Percaya Diri: Seluruh butir valid (Korelasi indikator: 
0,88; 0,71; 0,60; 0,53; 0,77 > rtabel = 0,32). 
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No Parameter / Item Deskripsi 

7 Nilai Reliabilitas 

Diuji menggunakan rumus Cronbach's Alpha (standar 
reliabilitas ≥ 0,70): 
• Sosial Emosional: α = 0,75 (Reliabel / Kategori 

Acceptable) 
• Berpikir Kritis: α = 0,96 (Sangat Reliabel / Kategori 

Excellent) 
• Percaya Diri: α = 0,80 (Reliabel / Kategori Good) 

8 Observer 
Dua orang Guru Kelas TK B di TK XYZ Depok. Dua guru 
kelas TK B melakukan observasi atau penilaian pra dan 
pasca perlakuan terhadap murid-murid di kelas TK B. 

9 
Bagaimana Inter-
rater Reliability 
Dikontrol 

Pengontrolan inter-rater reliability dan pencegahan 
bias observasi dilakukan melalui: 
1. Triangulasi Sumber Data: Mengombinasikan hasil 

wawancara dengan 2 guru kelas, analisis narasi 
ketuntasan belajar Semester 1, dan observasi 
langsung berbasis aktivitas (hands-on activities). 

2. Standarisasi Rubrik & Deskriptor Penilaian: 
Menggunakan lembar instrumen yang dilengkapi 
kriteria deskriptor perilaku konkret yang spesifik 
untuk setiap tingkatan skor (1–4), sehingga kedua 
guru mematok kriteria ukur yang seragam. 

3. Uji Validitas Empiris & Reliabilitas Cronbach's Alpha: 
Menguji presisi dan konsistensi alat ukur sebelum 
data dianalisis lebih lanjut. 

Prosedur penelitian diawali dengan pelaksanaan pretest pada kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol untuk memperoleh gambaran kemampuan awal peserta didik 
pada ketiga variabel penelitian. Selanjutnya, kelompok eksperimen memperoleh 
perlakuan berupa pembelajaran literasi bercerita menggunakan buku AR, sedangkan 
kelompok kontrol mengikuti pembelajaran bercerita menggunakan media konvensional 
sesuai praktik pembelajaran yang biasa dilakukan guru. Setelah seluruh rangkaian 
perlakuan selesai diberikan, kedua kelompok diberikan posttest menggunakan 
instrumen yang sama untuk mengukur perubahan kemampuan peserta didik setelah 
intervensi. 

Sebelum melangkah ke analisis parametrik, distribusi data diuji normalitasnya 
terlebih dahulu. Pendekatan Chi-Square (χ²) dijadikan uji utama dengan jumlah kelas 
interval yang dihitung berdasarkan Aturan Sturges. Penyesuaian berupa penggabungan 
interval kelas berdekatan diterapkan jika nilai frekuensi harapan (E1) di bawah 5 demi 
menjaga keandalan uji pada sampel kecil (n1 = 30 dan n2 = 32). Di samping itu, validasi 
tambahan dilakukan lewat uji Shapiro–Wilk serta pemeriksaan visual melalui rasio 
Skewness/Kurtosis dan Normal Q-Q Plot. Pengujian tidak sebatas pada data sebelum 
(pretest) dan sesudah perlakuan (posttest), melainkan difokuskan juga pada skor N-Gain 
yang merupakan variabel inti pengujian hipotesis. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji T (statistik parametrik) dan uji 
Mann-Whitney U (statistik non-parametrik) sesuai karakteristik data untuk mengetahui 
perbedaan hasil pretest dan posttest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05). Pengambilan keputusan didasarkan pada nilai 
signifikansi (p-value), yaitu apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka hipotesis 
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alternatif diterima yang menunjukkan bahwa literasi bercerita menggunakan buku 
Augmented Reality berpengaruh secara signifikan terhadap perkembangan sosial 
emosional, kemampuan berpikir kritis, maupun percaya diri anak usia dini. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Penelitian 

Penelitian ini melibatkan 62 peserta didik kelompok TK B di TK XYZ Depok yang 
terdiri atas 30 anak pada kelompok eksperimen dan 32 anak pada kelompok kontrol. 
Kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran literasi bercerita menggunakan buku 
Augmented Reality (AR), sedangkan kelompok kontrol mengikuti kegiatan bercerita 
menggunakan media konvensional. Analisis data dilakukan melalui tahapan statistik 
deskriptif, uji prasyarat analisis, dan pengujian hipotesis untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan buku AR terhadap perkembangan sosial emosional, kemampuan berpikir 
kritis, dan percaya diri anak. 

3.1.1. Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai 
kondisi awal (pretest) dan kondisi akhir (posttest) pada kelompok eksperimen maupun 
kelompok kontrol. Parameter yang dianalisis meliputi nilai minimum, maksimum, rata-
rata (mean), dan standar deviasi. 

Tabel 4. Statistik deskriptif sosial emosional. 

Kelompok 
Pretest Posttest 

Min Max Rata Stdev Min Max Rata Stdev 

Eksperimen 15 26 20,53 3.29 26 48 39,13 5,50 

Kontrol 17 24 21,66 1,60 20 39 27,13 5,08 

Tabel 4 menunjukkan bahwa kemampuan sosial emosional pada kedua kelompok 
relatif tidak berbeda pada saat pretest. Setelah perlakuan diberikan, kelompok 
eksperimen mengalami peningkatan rata-rata skor yang jauh lebih tinggi dibandingkan 
kelompok kontrol. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan buku cerita 
berbasis Augmented Reality memberikan perubahan yang lebih besar terhadap 
perkembangan sosial emosional dibandingkan pembelajaran menggunakan media 
konvensional. 

Hasil analisis deskriptif pada variabel berpikir kritis dan percaya diri (Tabel 5 dan 
Tabel 6) juga memperlihatkan pola yang sama. Pada tahap pretest, kemampuan kedua 
kelompok relatif sebanding, sedangkan setelah intervensi (posttest), kelompok 
eksperimen menunjukkan peningkatan skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan 
kelompok kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa kegiatan literasi bercerita 
menggunakan buku AR tidak hanya meningkatkan aspek sosial emosional, tetapi juga 
memberikan kontribusi positif terhadap kemampuan berpikir kritis dan rasa percaya diri 
peserta didik. 

Tabel 5. Statistik deskriptif berpikir kritis. 

Kelompok 
Pretest Posttest 

Min Max Rata Stdev Min Max Rata Stdev 

Eksperimen 6 12 8,40 2,39 12 24 18,90 3,98 

Kontrol 9 12 10,66 0,79 12 19 14,00 2,44 
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Tabel 6. Statistik deskriptif percaya diri. 

Kelompok 
Pretest Posttest 

Min Max Rata Stdev Min Max Rata Stdev 

Eksperimen 10 21 16,80 3,33 24 44 36,83 5,61 

Kontrol 15 21 17,41 1,56 19 35 24,63 3,92 

3.1.2. Uji Prasyarat Analisis 

Pada deskripsi data dan pengujian hipotesis, skor pretest ke posttest pada ketiga 
variabel terikat (sosial-emosional, berpikir kritis, dan percaya diri) dianalisis 
menggunakan skor Normalized Gain (N-Gain) untuk mengukur tingkat peningkatan 
secara objektif. Hasil analisis statistik deskriptif menunjukkan bahwa kelompok 
eksperimen yang menggunakan media Augmented Reality (AR) secara konsisten 
memperoleh nilai rata-rata (mean) N-Gain serta skor maksimum yang lebih tinggi 
dibandingkan kelompok kontrol, di mana sebaran data N-Gain (standard deviation/SD N-
Gain) dan rentang skor minimum-maksimumnya mencerminkan variasi peningkatan 
individu yang signifikan. Pada uji prasyarat analisis, pengujian normalitas terhadap skor 
pretest dan posttest serta uji homogenitas varians awal menunjukkan bahwa sebagian 
besar distribusi data tidak berdistribusi normal dan tidak homogen (p < 0,05). Oleh 
karena itu, uji beda hipotesis untuk variabel sosial-emosional dan percaya diri dianalisis 
menggunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U, yang menghasilkan nilai signifikansi 
p = 0,01 (Z-Score = -2,56) untuk sosial-emosional dan p = 0,00 (Z-Score = -4,41) untuk 
percaya diri. sementara itu, uji beda pada variabel berpikir kritis menggunakan 
independent samples t-Test menghasilkan thitung = 4,18 (p = 0,00). Keseluruhan hasil uji 
beda ini (p < 0,05) membuktikan bahwa penerapan perlakuan berupa kegiatan literasi 
bercerita berbasis Augmented Reality memberikan peningkatan N-Gain yang secara 
signifikan lebih unggul daripada pembelajaran konvensional. 

3.1.3. Pengujian Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui perbedaan peningkatan 
kemampuan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan 
diberikan. Pemilihan teknik analisis didasarkan pada hasil uji prasyarat sehingga 
digunakan uji Independent Sample t-test pada data yang memenuhi asumsi parametrik 
dan uji Mann–Whitney U pada data yang tidak memenuhi asumsi tersebut. 

Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data pretest perkembangan sosial emosional 
pada kelompok eksperimen dan kontrol tidak berdistribusi normal serta tidak homogen, 
sehingga pengujian hipotesis dilakukan menggunakan analisis non-parametrik uji Mann-
Whitney U terhadap nilai peningkatan (N-Gain). Berdasarkan hasil olah data, diperoleh 
nilai statistik U sebesar 298,5 (Mean U = 480, Standar Deviasi U = 70,99) dan nilai Z-Score 
sebesar -2,56, dengan nilai Asymp. Sig. (p-value) sebesar 0,01. Oleh karena nilai 
signifikansi tersebut lebih kecil dari taraf nyata 0,05 (0,01 < 0,05), dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaan N-Gain perkembangan sosial emosional murid TK B yang 
signifikan secara statistik antara kedua kelompok. Hal ini membuktikan bahwa 
implementasi aktivitas literasi bercerita berbasis media buku Augmented Reality (AR) 
pada kelompok eksperimen secara nyata memberikan peningkatan perkembangan sosial 
emosional yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang menggunakan 
pembelajaran konvensional. 

Pengujian hipotesis dilakukan dengan menganalisis nilai N-Gain kemampuan 
berpikir kritis siswa melalui uji-t dua sampel independen (Independent Samples t-Test) 
dengan metode varians gabungan (Pooled Variance t-test), mengingat data N-Gain telah 
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memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas meskipun data pretest awal tidak 
berdistribusi normal dan tidak homogen, hasil olah data diperoleh nilai thitung sebesar 
4,18 dengan p-value (signifikansi) sebesar 0,00 pada taraf signifikansi 0,05. Oleh karena 
nilai p-value lebih kecil dari 0,05 (0,00 < 0,05), maka H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini 
membuktikan bahwa terdapat perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang 
signifikan secara statistik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang 
menyimpulkan bahwa penerapan literasi bercerita berbasis buku Augmented Reality 
(AR) secara nyata lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 
dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan hasil uji asumsi klasik, data pretest rasa percaya diri pada kelompok 
eksperimen dan kontrol terbukti tidak berdistribusi normal serta tidak homogen, 
sehingga pengujian hipotesis peningkatan percaya diri (skor N-Gain) dilanjutkan 
menggunakan analisis non-parametrik Mann-Whitney U. Hasil uji Mann-Whitney U 
menunjukkan nilai statistik U sebesar 169,5 (Mean U = 480; Standar Deviasi U = 70,43) 
dengan skor Z sebesar -4,41 dan nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,00. Oleh karena nilai 
p-value lebih kecil dari 0,05 (0,00 < 0,05), maka hipotesis alternatif diterima, yang 
membuktikan adanya perbedaan peningkatan percaya diri secara signifikan antara 
kedua kelompok. Hal ini mengindikasikan bahwa intervensi literasi bercerita berbasis 
buku Augmented Reality (AR) yang diterapkan pada kelas eksperimen secara signifikan 
lebih efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa dibandingkan dengan metode 
konvensional pada kelas kontrol. 

3.1.4. Ringkasan Temuan Penelitian 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh literasi bercerita 
menggunakan buku Augmented Reality memberikan dampak positif terhadap seluruh 
variabel yang diteliti. Kelompok eksperimen secara konsisten memperoleh peningkatan 
hasil yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Pengujian statistik 
mengonfirmasi bahwa perbedaan tersebut signifikan pada ketiga variabel penelitian, 
yaitu sosial emosional (p = 0,01), berpikir kritis (p < 0,01), dan percaya diri (p < 0,01). 
Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan buku cerita berbasis Augmented Reality 
merupakan media pembelajaran yang efektif untuk mendukung perkembangan sosial-
emosional sekaligus kemampuan berpikir kritis dan percaya diri anak usia dini. 

3.2. Pembahasan 

3.2.1. Pengaruh Literasi Bercerita Menggunakan Buku Augmented Reality 
terhadap Perkembangan Sosial Emosional 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan literasi bercerita menggunakan 
buku Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
perkembangan sosial emosional anak usia 5–6 tahun. Hasil uji hipotesis menunjukkan 
nilai signifikansi sebesar p = 0,01 (p < 0,05), yang mengindikasikan bahwa terdapat 
perbedaan perkembangan sosial emosional yang bermakna antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan. Selain itu, hasil analisis 
statistik deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor sosial emosional pada kelompok 
eksperimen meningkat secara lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol setelah 
mengikuti pembelajaran menggunakan buku cerita berbasis AR. Temuan ini 
menunjukkan bahwa integrasi teknologi AR dalam kegiatan literasi bercerita tidak hanya 
berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang mendukung perkembangan kemampuan sosial dan emosional 
anak. 
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Peningkatan perkembangan sosial emosional tersebut dapat dijelaskan melalui 
karakteristik media Augmented Reality yang memungkinkan anak memperoleh 
pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan partisipatif. Berbeda dengan buku 
cerita konvensional yang hanya menampilkan ilustrasi dua dimensi, buku AR 
menghadirkan objek tiga dimensi, animasi, suara, dan efek visual yang mampu 
meningkatkan perhatian (attention), rasa ingin tahu (curiosity), serta keterlibatan aktif 
anak selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut mendorong anak untuk berinteraksi 
dengan guru maupun teman sebaya melalui kegiatan mengamati, berdiskusi, bertanya, 
dan mengemukakan pendapat mengenai isi cerita. Interaksi sosial yang terjadi selama 
proses pembelajaran inilah yang menjadi salah satu faktor penting dalam perkembangan 
sosial emosional anak. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme sosial yang 
dikemukakan oleh Vygotsky, yang menegaskan bahwa perkembangan kognitif maupun 
sosial anak dibangun melalui interaksi dengan lingkungan sosial. Menurut Vygotsky, 
pembelajaran berlangsung secara optimal ketika anak memperoleh kesempatan untuk 
berinteraksi dengan individu lain dalam Zone of Proximal Development (ZPD). Dalam 
konteks penelitian ini, penggunaan buku AR tidak hanya meningkatkan kualitas interaksi 
antara guru dan anak, tetapi juga memperluas interaksi antar anak melalui kegiatan 
berbagi pengalaman, berdiskusi mengenai isi cerita, serta bekerja sama dalam 
mengeksplorasi objek virtual yang ditampilkan. Proses tersebut memberikan 
kesempatan kepada anak untuk belajar mengendalikan emosi, menghargai pendapat 
orang lain, menunggu giliran berbicara, serta mengembangkan kemampuan bekerja 
sama sebagai bagian dari perkembangan sosial emosional. 

Hasil penelitian ini juga memperkuat berbagai temuan empiris sebelumnya 
mengenai pemanfaatan teknologi AR dalam pendidikan anak usia dini. Berbagai studi 
melaporkan bahwa media AR mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 
peserta didik, serta kualitas interaksi selama proses pembelajaran. Namun demikian, 
sebagian besar penelitian terdahulu lebih banyak berfokus pada peningkatan hasil 
belajar kognitif, kemampuan membaca, atau literasi awal. Penelitian ini memberikan 
kontribusi yang berbeda karena menunjukkan bahwa penggunaan buku AR dalam 
kegiatan literasi bercerita juga berdampak pada perkembangan sosial emosional anak. 
Dengan demikian, penelitian ini memperluas bukti empiris mengenai manfaat teknologi 
AR yang tidak hanya mendukung aspek akademik, tetapi juga perkembangan nonkognitif 
yang menjadi fondasi penting dalam pendidikan anak usia dini. 

Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi penyelenggaraan 
pembelajaran di PAUD. Guru tidak hanya dituntut menguasai penggunaan teknologi 
digital, tetapi juga mampu merancang aktivitas literasi yang memberikan ruang bagi anak 
untuk berdialog, bekerja sama, mengemukakan pendapat, serta merefleksikan 
pengalaman emosional yang muncul dalam cerita. Teknologi AR sebaiknya diposisikan 
sebagai sarana untuk memperkaya interaksi pedagogis, bukan sebagai pengganti peran 
guru. Peran guru tetap sangat penting dalam memberikan scaffolding, mengarahkan 
diskusi, mengajukan pertanyaan reflektif, serta membantu anak menghubungkan 
pengalaman dalam cerita dengan kehidupan sehari-hari. Dengan pendekatan tersebut, 
kegiatan literasi bercerita berbasis AR tidak hanya meningkatkan minat belajar anak, 
tetapi juga menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan 
kompetensi sosial emosional secara holistik. 

Secara umum, studi ini membuktikan bahwa potensi teknologi Augmented Reality 
(AR) dalam mengoptimalkan aspek sosial-emosional anak tidak bisa berdiri sendiri. 
Kendati AR menyajikan visual yang interaktif serta memikat, keberhasilannya amat 

https://doi.org/10.17509/e.v25i3.103945


3099 | Edutech: Jurnal Teknologi Pendidikan, Volume 25 Issue 3, October 2026 
 

DOI: https://doi.org/10.17509/e.v25i3.103945  
P-ISSN 0852-1190 E-ISSN 2502-0781 

ditentukan oleh pola integrasinya dalam lingkungan belajar yang kolaboratif. Penguatan 
kemampuan sosial-emosional justru terbangun saat fitur interaktif media tersebut 
dijadikan pemantik diskursus, artikulasi gagasan, dialog kritis, dan eksplorasi kolektif 
bersama pendidik maupun rekan sebaya. Oleh sebab itu, AR berperan sebagai pendorong 
interaksi personal, dengan arahan pedagogis pendidik serta kerja sama antarsiswa 
sebagai pilar utama pembelajaran yang berdampak menyeluruh. 

3.2.2. Pengaruh Literasi Bercerita Menggunakan Buku Augmented Reality 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa literasi bercerita menggunakan buku 
Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan 
berpikir kritis anak usia 5–6 tahun. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar p < 0,01, yang menunjukkan adanya perbedaan peningkatan 
kemampuan berpikir kritis yang bermakna antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Anak yang mengikuti pembelajaran menggunakan buku cerita berbasis AR 
menunjukkan perkembangan kemampuan mengamati, mengidentifikasi informasi, 
mengajukan pertanyaan, memberikan alasan, dan menyimpulkan isi cerita yang lebih 
baik dibandingkan anak yang mengikuti pembelajaran menggunakan media 
konvensional. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi teknologi AR dalam kegiatan 
literasi bercerita mampu memberikan stimulasi yang efektif terhadap perkembangan 
kemampuan berpikir kritis sejak usia dini. 

Kemampuan berpikir kritis pada anak usia dini tidak dipahami sebagai kemampuan 
melakukan penalaran yang kompleks sebagaimana pada peserta didik sekolah dasar atau 
perguruan tinggi, tetapi lebih pada kemampuan menggunakan proses berpikir untuk 
mengamati, membandingkan, menghubungkan informasi, memprediksi kejadian, 
mengemukakan alasan sederhana, dan menarik kesimpulan berdasarkan pengalaman 
yang diperoleh. Dalam penelitian ini, aktivitas literasi bercerita tidak hanya berfokus 
pada penyampaian isi cerita, tetapi dirancang sebagai proses pembelajaran interaktif 
yang mendorong anak untuk aktif mengamati objek virtual, mengidentifikasi karakter 
dan peristiwa dalam cerita, menjawab pertanyaan terbuka, serta menghubungkan 
pengalaman dalam cerita dengan kehidupan sehari-hari. Aktivitas tersebut memberikan 
kesempatan kepada anak untuk menggunakan kemampuan berpikir tingkat tinggi sesuai 
dengan karakteristik perkembangan mereka. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang 
menyatakan bahwa anak usia 5–6 tahun berada pada tahap praoperasional. Pada tahap 
ini, kemampuan berpikir simbolik telah berkembang, tetapi anak masih memerlukan 
bantuan objek konkret untuk membangun pemahaman terhadap konsep-konsep baru. 
Media Augmented Reality memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan 
kebutuhan perkembangan tersebut karena mampu menghadirkan representasi visual 
tiga dimensi yang menyerupai objek nyata. Ketika anak mengamati karakter, latar, dan 
peristiwa yang divisualisasikan melalui teknologi AR, mereka memperoleh pengalaman 
konkret yang membantu membangun skema pengetahuan baru (schema). Proses 
asimilasi dan akomodasi yang dijelaskan Piaget berlangsung lebih optimal karena 
informasi yang diterima anak tidak hanya bersifat verbal, tetapi juga diperkuat melalui 
visualisasi yang menarik dan mudah dipahami. 

Peningkatan kemampuan berpikir kritis juga dipengaruhi oleh karakteristik kegiatan 
literasi bercerita yang digunakan dalam penelitian ini. Guru tidak hanya membacakan 
cerita, tetapi juga memberikan pertanyaan terbuka (open-ended questions) yang 
mendorong anak untuk memberikan alasan, mengemukakan pendapat, dan 
mengevaluasi tindakan tokoh dalam cerita. Pertanyaan seperti "Mengapa tokoh 
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melakukan hal tersebut?", "Apa yang akan terjadi jika tokoh memilih tindakan yang 
berbeda?", atau "Bagaimana jika kamu berada pada situasi yang sama?" memberikan 
kesempatan kepada anak untuk melakukan proses analisis sederhana sesuai tahap 
perkembangannya. Ketika pertanyaan-pertanyaan tersebut dipadukan dengan 
visualisasi tiga dimensi melalui AR, anak memperoleh stimulus yang lebih kaya untuk 
membangun penalaran dan mengembangkan kemampuan berpikir reflektif. 

Temuan penelitian ini memperkuat hasil berbagai penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality mampu meningkatkan keterlibatan 
peserta didik (student engagement), motivasi belajar, pemahaman konsep, dan 
kemampuan pemecahan masalah. Namun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu 
masih berfokus pada pembelajaran sains, matematika, atau literasi membaca pada 
jenjang sekolah dasar dan menengah. Penelitian ini memberikan kontribusi baru karena 
menunjukkan bahwa media AR juga efektif digunakan pada pendidikan anak usia dini 
untuk menstimulasi kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan literasi bercerita. 
Dengan demikian, penelitian ini memperluas ruang lingkup pemanfaatan AR sebagai 
media pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar akademik, tetapi juga 
mendukung perkembangan keterampilan berpikir abad ke-21 sejak usia dini. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan media AR 
tidak semata-mata ditentukan oleh kecanggihan teknologi, melainkan oleh kualitas 
desain pembelajaran yang menyertainya. Buku AR berfungsi sebagai alat yang 
memperkaya pengalaman belajar, sedangkan guru tetap memegang peranan sentral 
dalam merancang aktivitas yang mampu mendorong anak untuk berpikir, bertanya, dan 
berdiskusi. Oleh karena itu, penggunaan AR perlu dipadukan dengan strategi 
pembelajaran berbasis inkuiri, problem solving, dan dialog reflektif agar potensi media 
tersebut dapat dimanfaatkan secara optimal dalam mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis anak. 

Dari perspektif pendidikan abad ke-21, kemampuan berpikir kritis merupakan salah 
satu kompetensi esensial yang perlu dikembangkan sejak usia dini. Anak yang terbiasa 
mengamati, mengajukan pertanyaan, memberikan alasan, dan mengevaluasi informasi 
akan memiliki kesiapan yang lebih baik dalam menghadapi proses belajar pada jenjang 
pendidikan berikutnya. Oleh karena itu, penggunaan literasi bercerita berbasis 
Augmented Reality dapat dipandang sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang 
relevan dengan kebutuhan pendidikan masa kini, karena tidak hanya meningkatkan 
kualitas pengalaman belajar, tetapi juga menyiapkan fondasi kemampuan berpikir kritis 
yang akan terus berkembang sepanjang kehidupan. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa literasi bercerita 
menggunakan buku Augmented Reality merupakan strategi pembelajaran yang efektif 
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Efektivitas tersebut 
terbentuk melalui kombinasi pengalaman belajar konkret, penyajian multimedia yang 
menarik, interaksi sosial yang intensif, serta pemberian scaffolding oleh guru selama 
proses pembelajaran. Sinergi antara teknologi, pedagogi, dan aktivitas literasi tersebut 
menjadikan pembelajaran lebih bermakna sehingga anak tidak hanya memahami isi 
cerita, tetapi juga mampu menggunakan proses berpikirnya untuk mengamati, 
menganalisis, memberikan alasan, dan membangun pemahaman yang lebih mendalam 
terhadap pengalaman belajar yang diperolehnya. 
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3.2.3. Pengaruh Literasi Bercerita Menggunakan Buku Augmented Reality 
terhadap Rasa Percaya Diri 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan literasi bercerita menggunakan 
buku Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
peningkatan rasa percaya diri anak usia 5–6 tahun. Pengujian hipotesis menghasilkan 
nilai signifikansi p < 0,01, yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan 
rasa percaya diri yang bermakna antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
setelah diberikan perlakuan. Anak yang mengikuti pembelajaran menggunakan buku 
cerita berbasis AR menunjukkan keberanian yang lebih tinggi dalam mengemukakan 
pendapat, menjawab pertanyaan guru, menceritakan kembali isi cerita, berpartisipasi 
dalam diskusi kelompok, serta berinteraksi dengan teman sebaya. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa penggunaan buku AR tidak hanya meningkatkan kualitas 
pengalaman belajar, tetapi juga menciptakan lingkungan pembelajaran yang mampu 
mendorong berkembangnya keyakinan anak terhadap kemampuan dirinya. 

Peningkatan rasa percaya diri tersebut tidak terjadi semata-mata karena 
penggunaan teknologi digital, tetapi merupakan hasil dari pengalaman belajar yang 
dirancang secara interaktif, menyenangkan, dan memberikan kesempatan kepada anak 
untuk berpartisipasi secara aktif. Dalam kegiatan literasi bercerita berbasis AR, anak 
tidak lagi menjadi pendengar pasif, melainkan terlibat secara langsung dalam proses 
pembelajaran melalui kegiatan mengamati objek virtual, memberikan tanggapan 
terhadap isi cerita, menjawab pertanyaan guru, memprediksi alur cerita, dan 
menceritakan kembali pengalaman tokoh. Kesempatan untuk terlibat secara aktif 
tersebut memberikan pengalaman keberhasilan (mastery experience) yang secara 
bertahap membangun keyakinan anak terhadap kemampuan yang dimilikinya. Ketika 
anak berhasil menyelesaikan tugas atau mampu menjawab pertanyaan dengan benar, 
mereka memperoleh penguatan positif yang semakin memperkuat rasa percaya diri. 

Temuan penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori perkembangan psikososial 
Erikson yang menyatakan bahwa anak usia prasekolah berada pada tahap initiative 
versus guilt. Pada tahap ini, anak memiliki dorongan alami untuk mencoba berbagai 
aktivitas baru, mengeksplorasi lingkungan, dan menunjukkan inisiatif dalam bertindak. 
Apabila lingkungan belajar memberikan kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi 
dan menghargai setiap usaha yang dilakukan, maka akan berkembang rasa inisiatif, 
kompetensi, dan kepercayaan diri. Sebaliknya, apabila anak sering mendapatkan kritik, 
pembatasan, atau pengalaman gagal tanpa dukungan yang memadai, mereka cenderung 
mengalami keraguan terhadap kemampuan dirinya. Dalam penelitian ini, penggunaan 
buku AR menghadirkan suasana belajar yang menarik dan tidak mengancam sehingga 
anak merasa lebih nyaman untuk mencoba, bertanya, dan mengemukakan pendapat 
tanpa rasa takut melakukan kesalahan. Dukungan guru selama proses pembelajaran juga 
memperkuat terbentuknya rasa aman secara psikologis yang menjadi dasar 
berkembangnya kepercayaan diri. 

Dari perspektif Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh 
Mayer, penggunaan buku AR memungkinkan penyampaian informasi melalui kombinasi 
teks, narasi, gambar tiga dimensi, animasi, dan audio secara terpadu. Penyajian 
multimedia yang menarik membantu anak memahami isi cerita dengan lebih mudah 
sehingga mereka merasa lebih siap untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 
Pemahaman yang baik terhadap materi mengurangi rasa ragu ketika anak diminta 
menjawab pertanyaan atau menceritakan kembali isi cerita. Dengan kata lain, media AR 
tidak secara langsung meningkatkan rasa percaya diri, tetapi meningkatkan pemahaman 
anak terhadap materi pembelajaran yang kemudian berdampak pada meningkatnya 
keyakinan mereka dalam berkomunikasi dan berpartisipasi. Kondisi ini menunjukkan 
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bahwa desain media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak 
memiliki peran penting dalam membangun pengalaman belajar yang sukses. 

Penelitian ini memperkuat berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan 
bahwa penggunaan teknologi digital interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar, 
keterlibatan (engagement), dan partisipasi aktif peserta didik. Namun demikian, sebagian 
besar penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti dampak AR terhadap aspek kognitif, 
seperti hasil belajar, literasi membaca, atau pemahaman konsep. Penelitian ini 
memberikan kontribusi yang berbeda dengan menunjukkan bahwa penggunaan buku 
cerita berbasis AR juga memberikan dampak yang signifikan terhadap perkembangan 
aspek afektif, khususnya rasa percaya diri anak usia dini. Dengan demikian, penelitian ini 
memperluas pemahaman mengenai manfaat teknologi AR sebagai media pembelajaran 
yang tidak hanya mendukung perkembangan akademik, tetapi juga membentuk karakter 
dan kesiapan sosial anak. 

Merekapitulasi temuan-temuan positif teknologi digital, penting untuk ditekankan 
bahwa Augmented Reality (AR) hendaknya digunakan sebatas sebagai alat pedagogis 
pendukung dan bukannya tujuan pembelajaran itu sendiri, mengingat penggunaan 
teknologi pada anak usia dini tetap memiliki potensi keterbatasan yang perlu dibatasi 
agar perkembangan fisik, sosial, serta emosional anak tetap berjalan secara berimbang. 

Temuan tersebut memiliki implikasi penting bagi praktik pembelajaran di 
pendidikan anak usia dini. Guru perlu memanfaatkan teknologi digital bukan sekadar 
untuk menarik perhatian anak, tetapi sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang memberikan kesempatan kepada setiap anak untuk berpartisipasi, 
berekspresi, dan memperoleh pengalaman keberhasilan. Dalam implementasinya, guru 
perlu mengombinasikan penggunaan buku AR dengan strategi pembelajaran yang 
mendorong komunikasi dua arah, diskusi kelompok kecil, permainan peran, dan 
pemberian umpan balik positif. Penguatan yang diberikan guru terhadap setiap usaha 
anak, meskipun belum sempurna, menjadi faktor penting dalam membangun rasa 
percaya diri yang berkelanjutan. Dengan demikian, teknologi AR berfungsi sebagai media 
yang memperkaya pengalaman belajar, sedangkan guru tetap menjadi fasilitator utama 
dalam membentuk iklim pembelajaran yang suportif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa literasi bercerita 
menggunakan buku Augmented Reality merupakan strategi pembelajaran yang efektif 
untuk meningkatkan rasa percaya diri anak usia dini. Keberhasilan tersebut tidak hanya 
dipengaruhi oleh kecanggihan teknologi yang digunakan, tetapi juga oleh desain 
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada anak untuk mengalami 
keberhasilan, berinteraksi secara positif, dan mengekspresikan dirinya dalam lingkungan 
belajar yang aman dan menyenangkan. Integrasi antara teknologi, aktivitas literasi, dan 
pendampingan guru menjadikan pembelajaran lebih bermakna sehingga mampu 
mendukung perkembangan rasa percaya diri sebagai salah satu fondasi penting bagi 
keberhasilan belajar dan perkembangan sosial anak pada tahap pendidikan selanjutnya. 

4. SIMPULAN 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan peningkatan 
yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah penerapan 
literasi bercerita berbasis AR. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan buku cerita 
berbasis AR tidak hanya berfungsi sebagai inovasi media pembelajaran, tetapi juga 
sebagai strategi pedagogis yang mampu mendukung perkembangan anak secara holistik. 
Dengan demikian, penelitian ini memperkuat pandangan bahwa pemanfaatan teknologi 
digital dalam pendidikan anak usia dini akan memberikan hasil yang optimal apabila 
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diintegrasikan dengan aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
perkembangan anak. 

Sintesis dari ketiga temuan penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan 
penggunaan buku Augmented Reality tidak semata-mata disebabkan oleh unsur teknologi 
yang menarik perhatian anak, tetapi oleh adanya sinergi antara teknologi, desain 
pembelajaran, aktivitas literasi, dan peran guru sebagai fasilitator. Visualisasi objek tiga 
dimensi, animasi, audio, dan interaksi digital mampu meningkatkan perhatian (attention) 
dan keterlibatan (engagement) anak selama proses pembelajaran. Namun, peningkatan 
perkembangan sosial emosional, berpikir kritis, dan rasa percaya diri terjadi karena guru 
memanfaatkan media tersebut untuk mendorong anak berdiskusi, mengajukan 
pertanyaan, memberikan pendapat, bekerja sama, serta merefleksikan pengalaman yang 
diperoleh melalui cerita. Dengan kata lain, teknologi AR menjadi sarana yang 
memperkaya kualitas interaksi pedagogis, bukan menggantikan fungsi guru dalam 
proses pembelajaran. 

Dari perspektif teoretis, hasil penelitian ini memberikan dukungan empiris terhadap 
beberapa teori perkembangan yang menjadi landasan penelitian. Pertama, teori 
perkembangan kognitif Piaget menjelaskan bahwa anak usia 5–6 tahun berada pada 
tahap praoperasional yang masih membutuhkan pengalaman belajar konkret. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa visualisasi tiga dimensi melalui media AR membantu 
anak memahami isi cerita secara lebih nyata sehingga memudahkan proses 
pembentukan konsep, penalaran sederhana, dan pengambilan makna dari pengalaman 
belajar. Kedua, teori konstruktivisme sosial Vygotsky memperoleh penguatan melalui 
temuan bahwa interaksi antara guru dan anak, maupun antar anak selama kegiatan 
literasi, berkontribusi terhadap perkembangan sosial emosional dan kemampuan 
berpikir kritis. Media AR menyediakan konteks yang kaya untuk terjadinya scaffolding, 
dialog, dan kolaborasi yang menjadi inti proses belajar menurut perspektif konstruktivis. 

Ketiga, hasil penelitian juga mendukung Cognitive Theory of Multimedia Learning 
yang dikemukakan oleh Mayer. Penyajian informasi melalui kombinasi narasi, gambar 
tiga dimensi, animasi, dan audio memungkinkan anak memproses informasi melalui 
saluran visual dan verbal secara bersamaan. Integrasi berbagai bentuk representasi 
tersebut membantu anak membangun pemahaman yang lebih baik terhadap isi cerita, 
mengurangi beban kognitif yang tidak relevan, serta meningkatkan kemampuan mereka 
dalam menghubungkan informasi, menganalisis peristiwa, dan mengomunikasikan 
gagasan. Selain itu, temuan penelitian ini juga memperkuat teori perkembangan 
psikososial Erikson, khususnya pada tahap initiative versus guilt. Lingkungan belajar yang 
memberikan kesempatan kepada anak untuk mengeksplorasi, mencoba, dan 
menyampaikan pendapat tanpa rasa takut terbukti mampu mendorong berkembangnya 
rasa percaya diri dan inisiatif dalam belajar. 

Penelitian ini juga memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian mengenai 
pemanfaatan Augmented Reality dalam pendidikan anak usia dini. Sebagian besar 
penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti efektivitas AR terhadap peningkatan hasil 
belajar kognitif, motivasi belajar, atau literasi awal. Penelitian ini memperluas perspektif 
tersebut dengan menunjukkan bahwa literasi bercerita menggunakan buku AR mampu 
memberikan dampak terhadap aspek sosial emosional, kemampuan berpikir kritis, dan 
rasa percaya diri. Dengan demikian, kebaruan penelitian ini tidak hanya terletak pada 
penggunaan media AR sebagai sarana pembelajaran, tetapi juga pada pendekatan 
integratif yang memandang perkembangan anak sebagai suatu kesatuan yang saling 
berkaitan. Temuan ini memberikan bukti empiris bahwa pembelajaran berbasis 
teknologi dapat dirancang untuk mendukung perkembangan karakter, kompetensi 
berpikir, dan keterampilan sosial secara bersamaan. 
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Dari sisi praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi guru, sekolah, dan 
pengambil kebijakan dalam penyelenggaraan pendidikan anak usia dini. Guru perlu 
meningkatkan kompetensi dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi yang 
tetap berpusat pada aktivitas anak (child-centered learning). Penggunaan buku 
Augmented Reality hendaknya dipadukan dengan strategi pembelajaran yang mendorong 
dialog, kolaborasi, pemecahan masalah sederhana, dan refleksi terhadap nilai-nilai yang 
terkandung dalam cerita. Sekolah juga perlu menyediakan dukungan berupa 
infrastruktur digital, perangkat pembelajaran, serta program pengembangan profesional 
bagi guru agar pemanfaatan teknologi dapat dilakukan secara efektif dan berkelanjutan. 
Sementara itu, pengambil kebijakan dapat mempertimbangkan integrasi media digital 
interaktif, termasuk Augmented Reality, sebagai salah satu alternatif inovasi 
pembelajaran dalam implementasi kurikulum pendidikan anak usia dini, dengan tetap 
memperhatikan keseimbangan antara penggunaan teknologi, interaksi sosial, dan 
pengalaman belajar langsung. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian 
dilaksanakan pada satu lembaga pendidikan dengan jumlah sampel yang relatif terbatas 
sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati. Selain itu, intervensi 
pembelajaran dilakukan dalam periode waktu tertentu sehingga belum menggambarkan 
dampak penggunaan buku Augmented Reality terhadap perkembangan anak dalam 
jangka panjang. Keterbatasan lain yang perlu dicermati adalah potensi timbulnya novelty 
effect. Mengingat media AR jauh lebih menarik dibandingkan media konvensional, respon 
positif anak usia dini mungkin saja didorong oleh rasa penasaran terhadap pengalaman 
baru yang mereka terima selama penelitian. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 
disarankan melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, menggunakan desain 
eksperimen multisitus, memperpanjang durasi intervensi, serta mengeksplorasi 
pengaruh media Augmented Reality terhadap aspek perkembangan lain, seperti 
kreativitas, kemampuan komunikasi, regulasi diri, dan keterampilan kolaboratif. Dengan 
demikian, bukti empiris mengenai efektivitas teknologi digital dalam pendidikan anak 
usia dini akan semakin komprehensif dan dapat menjadi dasar pengembangan kebijakan 
maupun praktik pembelajaran yang lebih inovatif. 

5. PERNYATAAN PENULIS 

[Pernyataan penulis belum tersedia dalam naskah — mohon dilengkapi oleh penulis 
(konflik kepentingan, orisinalitas, dan ucapan terima kasih bila ada).] 
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