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Penelitian ini bertujuan untuk mengembanglgame edukasi berbasigugmented
Raality untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak uSidgaBun, serta
mengevaluasi kelayakannydenis penelitian ini merupakan penelitid&D dengan

model ADDIE, yang meliputi lima tahap: analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasiatfa tahap analisis, dilakukan observasi di RA Fathun
Qarib Banda Aceh dan studi literatur untuk mengidentifikasi kebutuhan media
pembelajaran. Tahap desain melibatkan perancafiasimcard berbasisAugmented
Reality dengan 28 kosakata bahasa Arab, yangipuiel kategori seperti hewan,
anggota tubuh, dan tumbuhan. Tahap pengembangan mencakup validasi oleh ahli
media dan materi, dengan hasil kelayakan media mencapai 80% dan kelayakan materi
100%. Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba pada kelompok kiegga

besar, menunjukkan hasil kategori "Berkembang Sangat Baik" dengan peningkatan
persentase pemahaman anak dari 60% hingga 100%. Hasil penelitian menunjukkan
bahwagameedukasihugmentedRealityuntuk pengenalan kosakata bahasa Arab dapat
menjadi meia pembelajaran yang interaktif dan layak digunakan. Penelitian ini
berkontribusi pada inovasi pembelajaran bahasa Arab bagi anak usia dini dengan
mengintegrasikan pendekatan digital yang sesuai dengan era Society 5.0.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Di era Society 5.0, teknologi telah berkembang pesat dan memungkinkan
terciptanya ruang virtual yang terasa nyata, menjembatani kesenjangan sosial,
usia, jenis kelamin, dan bahasa. Teknologi ini menciptakan nilai baru dalam
masyarakat dengan mendorong pemikiran kreatif dan keterampilan digital sebagai
kebutuhan utama. Salah satu penerapan teknologi dalam pendidikan adalah
penggunaan game edukasi untuk mendukung pembelajaran anak-anak. *

Game edukasi adalah permainan yang telah dirancang khusus untuk
mengajarkan siswa tentang suatu pembelajaran tertentu dalam mengembangkan
konsep dan pemahaman, membimbing siswa dalam melatih kemampuan, serta
memotivasi siswa untuk memainkannya.? Untuk meningkatkan daya tarik,
teknologi Augmented Reality (AR) digunakan dalam game ini. AR
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, menciptakan pengalaman yang lebih
immersive dengan memanfaatkan lingkungan nyata sebagai media interaksi.
Teknologi AR memungkinkan penggunaan marker sebagai image target untuk

menampilkan animasi yang berinteraksi dengan layar sentuh perangkat.

! Firdaus, M., & Muryanti, E. (2020). Games Edukasi Bahasa Inggris untuk
Pengembangan Kosakata Bahasa Inggris Pada Anak Usia Dini. Jurnal Pendidikan Tambusai, 4(2),
1216-1227

2 Windawati, R., & Koeswanti, H. D. (2021). Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android
untuk Meningkatkan hassil Belajar Siswa di Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(2), 1027-1038



Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan
dunia maya, sehingga penggunanya bisa merasakan suasana yang mirip dengan
dunia nyata.® Alasan memilih Augmented Reality dalam pengembangan game
edukasi adalah karena teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif dibandingkan metode konvensional. Dengan AR, anak-
anak dapat melihat objek atau animasi 3D yang terlihat nyata di lingkungan sekitar
mereka, sehingga mampu meningkatkan daya tarik dan fokus anak selama
pembelajaran. Hal ini menjadikan AR sebagai teknologi yang sangat sesuai untuk
mendukung pembelajaran kosakata bahasa Arab yang melibatkan pengenalan
visual secara mendalam.

Pengenalan bahasa asing sejak usia dini memiliki banyak manfaat, baik
secara kognitif maupun linguistik. Bahasa Arab, sebagai bahasa al-Qur’an dan alat
komunikasi dalam ibadah, memiliki peran penting dalam pendidikan anak usia
dini, terutama di kalangan umat Muslim. Selain itu, pembelajaran bahasa Arab
juga memberikan manfaat global, mengingat statusnya sebagai salah satu bahasa
internasional yang digunakan di berbagai forum global seperti Perserikatan

Bangsa-Bangsa (PBB). Anak-anak yang belajar bahasa Arab sejak dini tidak hanya

% Pelealu, B. N., Afirianto, T., & Wardhono, W. S. (2019). Pengembangan Game Edukasi Mobile
Augmented Reality untuk Membantu Pembelajaran Anak dalam Membaca, Menulis, dan Berhitung.
Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi Dan llmu Komputer, 3(2), 1492-1499.



memahami warisan budaya dan agama, tetapi juga mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, dan kemampuan memecahkan masalah.*

Pembelajaran bahasa asing pada usia dini telah lama dikenal sebagai salah
satu metode yang efektif untuk meningkatkan keterampilan kognitif dan linguistik
anak-anak. Bahasa Arab, sebagai salah satu bahasa yang memiliki pengaruh
besar dalam konteks budaya dan agama di dunia, terutama di negara-negara
Muslim, memegang peran penting dalam pendidikan anak-anak usia dini.
Pengenalan bahasa Arab sejak dini tidak hanya membantu anak-anak dalam
memahami dan mengapresiasi warisan budaya dan agama mereka, tetapi juga
mempersiapkan mereka untuk berkomunikasi dalam bahasa yang memiliki
penggunaan global yang luas. °

Bahasa Arab sebagai suatu alat pendidikan dapat difungsikan untuk
mengarahkan pertumbuhan serta perkembangan hidup manusia menuju titik
optimal kemampuannya untuk memperoleh kesejahteraan dan kebahagian
hidupnya di akhirat kelak. Dalam hal ini, Umar bin Khaththab radiyallahu ‘anhu

berkata:

e g gl g Jial 8 55 LA Lo | i g oS0 a LgBla iy ol | el

4 Qodir, A., & Hasan, L. M. U. (2024). Arabic Alphabet: Aplikasi Interaktif untuk Pembelajaran
Bahasa Arab Anak Usia Dini. Journal of Arabic Teaching, Linguistic and Literature, 3(2), 120-129.

5 Yasin, A. dkk. (2023). Urgensi Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Di Era Milennial (The
Urgency Of Arabic Learning Strategies In The Millennial Era). Innovative: Journal Of Social Science
Research, 3(2), 275-286.



“Pelajarilah bahasa Arab, karena sesungguhnya merupakan bagian dari
pada agamamu (Islam) dan kuasailah bahasa Arab, sesungguhnya ia akan
menambah ketajaman dalam menguatkan akal dan menguatkan

kehormatan diri”.®

Menurut Penfield dalam kajian Hafizhatul Munawwarah, teori
perkembangan otak menunjukkan pentingnya mengenalkan bahasa Arab kepada
anak sejak usia dini, karena pada tahap ini pikiran anak sangat responsif terhadap
berbagai rangsangan bahasa selain bahasa ibu mereka. Pada masa ini, anak berada
dalam periode yang optimal untuk menerima beragam jenis stimulus yang dapat
meningkatkan kemampuan berbahasa dan perkembangan mereka secara
keseluruhan. Hal ini sejalan dengan teori Scoott dan Ytreberg dalam Teaching
English to Children, di mana mereka membagi anak-anak ke dalam dua kelompok
usia, yaitu 5-7 tahun dan 8-10 tahun. Pada usia tersebut, anak berada dalam masa
optimal untuk mengembangkan bahasa melalui tiga prinsip: pemahaman abstrak,

simbol (kata), serta pemahaman general dan sistematis. ’

Meskipun pembelajaran bahasa Arab penting, metode pembelajaran
konvensional sering kali menghadapi kendala. Masalah linguistik seperti pelafalan

dan kosakata, serta masalah non-linguistik seperti keterbatasan media pendukung

® Abdurrahman, A. (2020). Bahasa Arab: Keistimewaan, Urgensi dan Hukum Mempelajarinya.
Jurnal Al Bayan: Jurnal Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, 8(2), 1-15

7 Hafizhatul Munawwarah, Hibana. (2022) “Implementasi Pengenalan Kosakata Bahasa Arab
pada Anak Usia 5-6 Tahun”. Jurnal Obsesi (Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini). 6.6



dan metode penyampaian, sering menjadi penghambat. Hal ini menyebabkan

kebosanan dan kurangnya motivasi anak-anak dalam belajar.

Berdasarkan observasi awal di RA Fathun Qarib Darussalam Banda Aceh
pada 3 April 2023, ditemukan bahwa pembelajaran kosakata bahasa Arab masih
sangat minim. Guru hanya menggunakan buku, papan tulis, dan poster, dengan
materi kosakata yang terbatas pada angka dalam bahasa Arab. Akibatnya, anak-
anak hanya memperoleh sedikit kosakata, dan pembelajaran cenderung monoton,
sehingga kurang menarik minat mereka. Selain itu, masalah lain yang peneliti
temukan selama observasi adalah siswa sering salah dalam pelafalan do’a pendek
dan surah-surah dari Al-Qur’an. Kondisi ini menunjukkan bahwa penguasaan
kosakata bahasa Arab sangat penting untuk membantu siswa memahami dan
melafalkan do’a serta ayat Al-Qur’an dengan benar. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan untuk meningkatkan

pembelajaran kosakata bahasa Arab bagi siswa RA Fathun Qarib.

Analisis pasar yang telah dilakukan terkait game edukasi Augmented
Reality untuk pengenalan kosakata pada anak menunjukan sudah terdapat
beberapa game di aplikasi play store namun bahasa yang digunakan adalah bahasa
Indonesia, Inggris, Mandarin, dan Thailand. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Augmented
Reality untuk Pengenalan Kosakata Bahasa Arab bagi Anak Usia Dini”

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk mengenalkan



kosakata bahasa Arab kepada anak-anak, tetapi juga mengintegrasikan pendekatan

inovatif dalam pembelajaran, sejalan dengan kebutuhan era digital dan Society 5.0.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan
penelitian dalam skripsi ini adalah:
1. Bagaimana mengembangkan game edukasi Augmented Reality untuk
pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini?
2. Bagaimana kelayakan game edukasi Augmented Reality yang

dikembangkan untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini?

C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan
dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana mengembangkan game edukasi Augmented Reality untuk
pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini
2. Bagaimana kelayakan game edukasi Augmented Reality yang

dikembangkan untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini?



D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, hasil penelitian ini nantinya akan memperkaya ilmu

pengetahuan tentang pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini

melalui game edukasi Augmented Reality, serta dapat menjadi bahan

rujukan untuk penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

a.

Manfaat bagi peneliti, berguna sebagai bahan acuan dan juga sebagai
ilmu baru yang bisa digunakan untuk pengenalan kosakata bahasa Arab
bagi anak usia dini.

Manfaat bagi guru, yaitu untuk menambah pengetahuan tentang
pembelajaran yang efektif untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi
anak usia dini melalui game edukasi Augmented Reality.

Manfaat bagi peserta didik, yaitu sebagai sarana untuk mengenal
kosakata bahasa Arab khususnya anak usia dini melalui game edukasi
Augmented Reality, dengan adanya game edukasi ini diharapkan peserta
didik lebih mengenal banyak kosakata bahasa Arab

Manfaat bagi sekolah, yaitu dapat dijadikan dasar untuk menggunakan
game edukasi Augmented Reality dalam mengenalkan kosakata bahasa

Arab bagi anak.



E. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahpahaman dan memudahkan pembaca dalam
memahami istilah yang terkandung dalam skripsi ini, maka penulis
mendefenisikan berbagai pokok yang menjadi pokok permasalahan dalam skripsi
ini yaitu sebagai berikut:

1. Game Edukasi

Game edukasi adalah kegiatan yang menyenangkan dapat berupa alat
atau cara dengan tujuan untuk mendidik. Game edukasi sangatlah unggul
dalam bidang pendidikan, tidak hanya membuat anak menjadi menikmati
permainan namun dalam pemaparan materi dengan berbasis game edukasi
lebih menjadikan anak cepat menangkap materi dari guru. 8

Game edukasi yang peneliti sajikan dalam penelitian ini adalah game
edukasi pengenalan kosakata bahasa Arab yang menggunakan teknologi
Augmented Reality.

2. Augmented Reality

Augmented Reality atau AR adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
objek 2D atau 3D buatan komputer ke dalam lingkungan nyata di sekitar pengguna

secara real time,sehingga membuat pengalaman terasa lebih hidup dan interaktif.’

8 Afrianingsih A, dkk.(2021). Media Pembelajaran untuk Mengasah Daya Pikir Anak Usia
Dini Melalui Aplikasi Game SOAG (Senang Otak Atik Gambar). Jepara: UNISNU Press. him.6.

9 Ismayani, A. (2020). Membuat Sendiri Aplikasi Augmented Reality. Jakarta: PT Alex Media
Komputindo. him.216



Augmented Reality yang dimaksud dalam penelitian ini adalah game
sederhana berupa flashcard yang menggunakan teknologi Augmented Reality
untuk pengenalan kosakata bahasa Arab

3. Kosakata Bahasa Arab

Kosakata dalam kamus besar bahasa Indonesia adalah pembendaharaan
kata.!® Atau dalam bahasa Arab dikenal dengan istilah mufrodat. ** Definisi
kosakata bahasa Arab adalah pembendaharaan kata yang diketahui dan dimiliki
sekelompok orang/etnis dalam bahasa Arab. Kosakata merupakan kumpulan

kata-kata tertentu yang akan membentuk bahasa. 1?

Kosakata bahasa Arab yang akan peneliti sajikan dalam penelitian adalah
kosakata yang dekat dengan lingkungan anak dan sering didengar atau diucapkan
masyarakat pada umumnya. Sehingga ketika mengenalkan kosakata bahasa Arab

kepada anak, anak akan lebih mudah mengingatnya.

10 https://kbbi.web. id/kosakata
1 https://www.almaany.co m/id/dict/ar-id/kosa/

2 Himmawati, 1. (2022). Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab dengan Media
Flash Card. Yogyakarta: Penerbit NEM. him.5
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F. Kajian Relevan
Penelitian relevan adalah deskripsi tentang kajian peneliti lain yang sudah
pernah membahas seputaran masalah yang diteliti, dengan demikian peneliti ini
akan melakukan perkembangan dari peneliti sebelumnya, sehingga dapat terlihat
jelasbahwa kajian yang sedang dilakukan bukan pengulangan atau duplikasi
dari peneliti tersebut. Penelitian terdahulu yang mendukung penelitian ini ialah:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Rizki Alief Wicaksana dengan judul
“Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Huruf Alfabet
dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android” pada tahun
2020. Penelitian ini menggunakan dua metode yaitu pertama metode
penelitian system development life cycle (SDLC) waterfall. Data yang
diperoleh dari metode ini melalui analisis, desain, pengkodean, dan
pengujian. Selanjutnya yang kedua metode unifield modeling language.
Metode ini menggunakan beberapa macam diagram yaitu use case
diagram, dan class diagram. Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan
minat belajar anak. Penelitian ini melakukan pengujian pada game
dengan menggunakan metode Blackbox Testing, yang dilakukan dengan
mengambil 10 orang murid TK Hang Nadim Malay School. Pengujian
dilakukan dengan cara murid bermain aplikasi game yang sudah
dirancang untuk memperoleh bagaimana pendapat murid terhadap
Aplikasi game. Berdasarkan hasil penelitian dan  pembahasan

menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan game edukasi
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pengenalan alfabet dengan Augmented Reality dapat menarik minat anak
dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang interaktif. 13
Perbedaan dari penelitian yang dilakukan yaitu, penelitian sebelumnya
menggunakan dua metode system development life cycle, dan unifield
modeling language untuk mengenalkan alfabet pada anak usia dini.
Sedangkan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu
mengenalkan kosakata bahasa Arab pada anak usia dini dan
menggunakan metode R&D model ADDIE. Adapun yang menjadi
persamaan dengan penulisan ini adalah teknologi yang digunakan yaitu
Augmented Reality.

2. Penelitian relevan selanjutnya dilakukan oleh Ahmad Igbal Hs dan Wuni
Mei S dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Permainan Roda Putar Pada Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab di
Taman Kanak-Kanak” pada tahun 2021.1* Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development model pengembangan ADDIE.
Tujuan dari penelitian ini adalah membantu peserta didik dalam

memahami dan menghafal kosakata-kosakata yang diberikan sehingga

13 Wicaksana, R. A., & Pangaribuan, H. (2020). Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi
Pengenalan Huruf Alfabet dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android. Computer and
Science Industrial Engineering (COMASIE), 3(2), 75-82.

Yhs, AL & Suriningsih, W. M. (2021). Pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan roda putar pada pembelajaran kosakata bahasa arab di Taman Kanak-Kanak. Al-
Athfal: Jurnal Ilmiah Pendidikan Anak Usia Dini, 4(2)
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peserta didik mampu menguasai mufrodat dengan baik. Berdasarkan
hasil penelitian media roda putar sangat layak dijadikan sebagai media
pembelajaran kosakata bahasa Arab.

Perbedaan dari penelitian yang dilakukan yaitu terletak pada jenis
teknologi yang digunakan, penelitian sebelumnya menggunakan aplikasi
Software Adobe Animate (Android) dan Microsoft Word. Sedangkan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti menggunakan teknologi
Augmented Reality. Adapun yang menjadi persamaan dengan penulisan
ini yaitu sama-sama membahas kosakata bahasa Arab anak usia dini dan
menggunakan metode penelitian R&D model ADDIE.

3. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Febriyanti Utami, dkk dengan
judul “Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality
pada Materi Mengenal Binatang Laut” pada tahun 2021.1° Metode
penelitian ini adalah Research and Development dan model yang
digunakan oleh peneliti yaitu model penelitian Borg and Gall yang terdiri
dari sepuluh langkah penelitian namun langkah-langkah tersebut
disederhanakan menjadi delapan tahap yaitu pengumpulan data,
perencanaan penelitian, pengembangan produk awal, pengujian produk

awal, uji coba skala luas, revisi hasil uji coba terbatas, uji coba terbatas,

15 Utami, F., Rukiyah, R., & Andika, W. D. (2021). Pengembangan Media Flashcard
Berbasis Augmented Reality Pada Materi Mengenal Binatang Laut. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan
Anak Usia Dini, 5(2), 1718-1728.
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revisi hasil pengujian produk awal. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini teknik analisis kualitatif dan analisis kuantitatif.
Tujuan penelitian ini adalah membuat media flashcard berbasis
Augmented Reality yang valid dan praktis serta efektif digunakan dalam
mengenalkan materi binatang laut pada anak usia dini kelompok B di RA
Perwanida IV Palembang. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa media flashcard berbasis Augmented Reality yang dikembangkan
sudah memenubhi Kkriteria valid, praktis dan efektif untuk digunakan pada
materi pengenalan binatang laut bagi anak usia dini.

Perbedaan dari penelitian yang dilakukan vyaitu terletak pada
pembelajaran yang disajikan, penelitian sebelumnya mengenalkan
binatang laut menggunakan bahasa Indonesia dengan metode Research
and Development model penelitian Borg and Gall. Sedangkan penelitian
yang akan dilakukan oleh peneliti mengenalkan kosakata bahasa Arab
pada anak usia dini dan menggunakan metode Research and Developmet
model ADDIE. Adapun yang menjadi persamaan dengan penulisan
ini yaitu sama-sama menggunakan teknologi Augmented Reality.

. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Mohammad Fitra Mokodompit,

dkk dengan judul “Augmented Reality Applications For Learning English
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In Elementary School Children” pada tahun 2021. '® Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) merupakan salah satu metode yang
digunakan dalam pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari
enam tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing,
dan distribution. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan
aplikasi Augmented Reality pembelajaran bahasa inggris. Peneliti telah
menghasilkan perangkat lunak Aplikasi Augmented Reality, dengan
aplikasi Augmented Reality tersebut dapat membantu anak dalam
belajar bahasa inggris melalui gambar dan suara yang terasa nyata
dengan ditambahkan beberapa kalimat beserta objek 3D nya
menggunakan media smartphone.

Perbedaan dari penelitian yang dilakukan yaitu terletak pada objek
penelitian bahasa dan metode penelitian yang digunakan, penelitian
sebelumnya menjadikan anak-anak Sekolah Dasar sebagai objek
penelitian dan jenis pembelajaran yang disajikan menggunakan bahasa
Inggris, dan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Sedangkan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti

pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak usia dini dan metode yang

16 Mokodompit, M. F., Paturusi, S. D., & Tulenan, V. (2021). Aplikasi Augmented Reality
Untuk Pembelajaran Bahasa Inggris Pada Anak Sekolah Dasar. Jurnal Teknik Informatika, 16(2), 121-
128.
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digunakan adalah metode R&D model ADDIE. Adapun yang menjadi
persamaan dengan penulisan ini yaitu sama-sama menggunakan

teknologi Augmented Reality.
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BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Game Edukasi Augmented Reality
1. Definisi Game Edukasi

Prensky dalam Samin (2023: 6) Pengertian Game edukasi adalah game
yang didesain untuk belajar, tetapi tetap bisa menawarkan bermain dan
bersenang-senang. Game edukasi adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip
pembelajaran, dan game komputer. Game memiliki empat kriteria, yaitu:
peraturan permainan, tujuan yang harus dicapai, kesempatan yang ada dalam
permainan, dan kompetisi.! Handriyantini dalam kajian Easter bahwa game
edukasi adalah game yang dirancang atau dibuat untuk mendorong kemampuan
berpikir seperti konsentrasi dan pemecahan masalah.?

Krisnawan dalam kajian Firdaus mengemukakan bahwa game
edukasi sangat dekat dengan aktivitas di PAUD. Disebabkan banyaknya
aspek-aspek pertumbuhan dan perkembangan anak dapat dioptimalkan oleh
game edukasi. Game yang dirancang ini untuk pengenalan kosakata bahasa
Arab bagi anak usia dini. Hal-hal yang mendasari games edukasi dapat

dimanfaatkan untuk pengembangan kosakata bahasa Arab pada anak,

1 Samin. (2023). Berpikir kritis dengan game edukasi. CV. Mega Press Nusantara. HIm. 6

2 Easter, F., Palilingan, V. R., & Djamen, A. C. (2022). Pengembangan Game Edukasi Bahasa
Inggris Berbasis Mobile untuk Siswa PAUD. Edutik: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan
Komunikasi, 2(2)
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diantaranya (a) anak berada di periode bermain, (b) anak memiliki daya fokus
yang rendah, (c) tingginya rasa keingintahuan anak, (d) dan tahap
perkembangan anak ialah periode yang potensial dalam mempelajari sesuatu.®

Berdasarkan kesimpulan di atas menurut peneliti bahwa, game edukasi
merupakan game yang dirancang menggunakan teknologi untuk
meningkatkan pengetahuan pengguna. Keunikan game edukasi terletak pada
desainnya yang dirancang untuk merangsang kemampuan berpikir, seperti
konsentrasi dan pemecahan masalah. Dan game edukasi yang akan dibahas
dalam penelitian ini adalah game yang dirancang dalam bentuk flashcard yang
menggunakan teknologi Augmented Reality.

2. Augmented Reality

Saat ini, semakin banyak bermunculan teknologi-teknologi baru di bidang
Teknologi Informasi (T1). Teknologi-teknologi tersebut mulai berkembang
dengan pesat. Salah satu teknologi yang saat ini sedang berkembang adalah
Augemented Reality (AR). Pada tahun 1991 definisi Augmented Reality
pertama kali dijelaskan oleh Tom Caudell dari Perusahaan Boeing. Definisi
Augmented Reality adalah teknologi yang melapiskan gambar yang dihasilkan
komputer pada pandangan pengguna tentang dunia nyata, sehingga

memberikan tampilan yang terlihat real. Dalam The Term Augmented Reality

3 Firdaus, M., & Muryanti, E. (2020). Games Edukasi Bahasa Inggris untuk Pengembangan
Kosakata Bahasa Inggris Pada Anak Usia Dini. Jurnal Pendidikan Tambusai, 4(2)
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Tom Caudell menjelaskan karakteristik yang menyatakan suatu teknologi

menerapkan konsep AR:*

a. Mampu mengkombinasikan dunia nyata dan dunia maya

b. Mampu memberikan informasi secara interaktif dan realtime

c. Mampu menampilkan objek dalam bentuk tiga dimensi

Augmented Reality yang secara visual menggambarkan konsep,
memungkinkan anak-anak untuk memahami konsep yang disajikan di
setiap sub-topik penelitian, yang divisualisasikan menggunakan teknologi tiga

dimensi.

Sejalan dengan itu, Cascales et.al (2013:421) dalam kajian Utami,
mengemukakan “Augmented Reality has been touted as one of the most
exciting emerging technologies for education, became a powerful and
motivating tool that can involve multiple senses of students using the right
combination of sound, sight, and touch”. Yang diartikan Augmented Reality
telah disebut- sebut sebagai salah satu teknologi yang muncul paling menarik
untuk pendidikan, menjadi alat yang kuat dan memotivasi yang dapat
melibatkan beberapa indera siswa dengan kombinasi yang tepat antara suara,

penglihatan dan sentuhan.’

4 Suciliyana, Y. (2020). Augmented Reality sebagai media pendidikan kesehatan untuk anak
usia sekolah. Jurnal Surya Muda, 2(1), 39-53.

5 Utami, F., Rukiyah, R., & Andika, W. D. (2021). Pengembangan Media.............. 5(2), 1718-
1728
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Selain itu, penerapan teknologi Augmented Reality yang sangat jarang ditemui
di PAUD membangkitkan minat belajar pada anak, karena pada prinsipnya

anak kecil selalu tertarik dengan hal-hal baru.

Beberapa komponen dasar yang dibutuhkan dalam perancangan dan

pengembangan aplikasi Augmented Reality yaitu:

a. Komputer
Komputer berfungsi sebagai perangkat yang digunakan untuk
mengendalikan semua proses yang akan terjadi dalam sebuah
aplikasi. Penggunaan komputer ini disesuaikan dengan kondisi
dari aplikasi yang akan digunakan. Kemudian untuk output

aplikasi akan ditampilkan melalui monitor.

==, Hello
I vorld!

Gambar 2.1 Komputer/Laptop

b. Marker
Marker berfungsi sebagai gambar (image) dengan warna hitam
dan putih dengan bentuk persegi. Dengan menggunakan marker
maka proses tracking pada saat aplikasi digunakan. Komputer

akan mengenali posisi dan orientasi dari marker dan akan
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menciptakan objek virtual yang berupa obyek 3D yaitu pada titik

(0, 0, 0) dan 3 sumbu (X, Y, 2).

Gambar 2.2 Marker Augmented
Reality dari World Cast

c. Kamera
Kamera merupakan perangkat yang berfungsi sebagai recording
sensor. Kamera tersebut terhubung ke komputer yang akan
memproses image yang ditangkap oleh kamera. Apabila kamera
menangkap image yang mengandung marker, maka aplikasi yang
ada di komputer tersebut mampu mengenali marker  tersebut.
Komputer akan mengkalkulasi posisi dan jarak marker tersebut.
Selanjutnya, komputer akan menampilkan objek 3D di atas marker

tersebut.’

6 Harahap, A., Sucipto, A., & Jupriyadi, J. (2020). Pemanfaatan Augmented Reality (AR) pada
Media Pembelajaran Pengenalan Komponen Elektronika Berbasis Android. Jurnal IImiah
Infrastruktur Teknologi Informasi, 1(1), 20-25.
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Gambar 2.3 Scan QR code saat
menggunakan kamera Google
Chrome

Berdasarkan kesimpulan di atas menurut peneliti bahwa Augmented
Reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu
menggabungkan benda maya dalam dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam
sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau
memproyeksikannya secara real time. AR dapat menciptakan interaksi antara
dunia nyata dengan dunia maya, semua informasi dapat ditambahkan sehingga
informasi tersebut ditampilkan secara real time seolah-olah informasi
tersebut menjadi interaktif dan nyata. Dan peneliti mengembangkan media
pembelajaran dalam bentuk kartu permainan yang menggunakan teknologi
Augmented Reality untuk pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak usia
dini.

3. Android

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. DiMarzio
mengungkapkan bahwa Android pada awalnya dikembangan oleh startup

dengan nama yang sama, Android, Inc. pada tahun 2005, sebagai dari
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strateginya untuk memasuki ruang mobile, Google membeli Android, Inc. dan
mengambil alih pekerjaan pengembangannya.’

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam
peranti bergerak. Android umum digunakan di smartphone dan juga tablet PC.
Lebih lanjut Harahap menjelaskan fungsi Android sama seperti sistem operasi
Symbian di Nokia, iOS di Apple dan BlackBerry OS Android tidak terikat ke
satu merek Handphone saja, beberapa vendor terkenal yang sudah memakai
Android antara lain Samsung, Sony Ericsson, HTC, Nexus, Motorolla, dan
lain-lain.8

Keunggulan utama Android adalah gratis dan open source, yang
membuat smartphone Android dijual lebih murah dibandingkan dengan
Blackberry atau iPhone meski fitur (hardware) yang ditawarkan Android lebih
baik. Beberapa fitur utama dari Android antara lain WiFi hotspot, Multi-touch,
Multitasking, GPS, accelerometers, support java, mendukung banyak jaringan
(GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE &

WiMAX) serta juga kemampuan dasar handphone pada umumnya.®

" Wicaksana, R. A., & Pangaribuan, H. (2020). Rancang Bangun....................., 3(2), 75-82.
8 Harahap, A., Sucipto, A., & Jupriyadi, Pemanfaatan Augmented Reality............., 1(1), 20-25.

® Afthal, R., & Deslianti, D. (2022). Aplikasi Sejarah Masuknya Islam di Bengkulu Berbasis
Android Menggunakan Algoritma Linear Congruent Method. Jurnal Media Infotama, 18(1), 76-80.
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Gambar 2.4 Android

Berdasarkan kesimpulan di atas menurut peneliti bahwa, Android
merupakan sistem operasi pada HP dan tablet. Keunggulan utama Android
dengan iphone terletak pada sifatnya yang open source, dan Android juga
memiliki berbagai model dan merek perangkat yang beragam, sehingga
pengguna memiliki banyak opsi dengan berbagai fitur dan harga. Di sisi lain,
iPhone hanya diproduksi oleh Apple, sehingga opsi perangkatnya lebih
terbatas. Kelebihan lainnya termasuk dukungan untuk berbagai aplikasi dari
sumber luar (di luar App Store), kemampuan untuk mengakses file sistem, dan
adanya berbagai pilihan antarmuka pengguna yang dapat disesuaikan. Meski
begitu, perlu diingat bahwa kelebihan ini bisa bersifat relatif tergantung pada
preferensi pengguna dan penggunaan spesifik. Setiap sistem memiliki
keunggulan dan kelemahan masing-masing.
4. Canva

Canva adalah platform desain grafis yang berasal dari Australia di tahun
2013. Canva digunakan untuk membuat grafik media sosial, presentasi, poster,
dokumen, dan konten visual lainnya. Aplikasi ini menyertakan template untuk
digunakan pengguna. Platform ini gratis untuk digunakan dan menawarkan

langganan berbayar seperti Canva Pro dan Canva for Enterprise untuk
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fungsionalitas tambahan. Pada tahun 2021, Canva meluncurkan alat pengeditan
video. %

Aplikasi canva dapat diunduh secara gratis di play store. Selain itu,
Canva juga memiliki beberapa kelebihan diantaranya: (1) Memiliki beragam
desain yang menarik, (2) Mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa
dalam mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah
disediakan.(3) Menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis,
dan (4) Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat
dilakukan melalui gawai. Aplikasi canva juga memiliki kekurangan, salah satu
kekurangan penggunaan Canva adalah aplikasi ini harus selalu terhubung
dengan internet. Hal ini merupakan salah satu kekurangan Canva yang tidak
bisa digunakan secara offline, sehingga pengguna memerlukan paket data untuk
menggunakan aplikasi Canva. Selain itu, Canva juga menyajikan desain
dan template berbayar dalam aplikasinya, namun itu bukanlah sebuah halangan
bagi pengguna karena Canva menyediakan desain dan template gratis untuk

digunakan.

Gambar 2.5 Canva

10 Tonra, W. S.,dkk. (2023). Menjadi Guru Kreatif Melalui Aplikasi Canva. JPM (Jurnal
Pemberdayaan Masyarakat), 8(1), 126-133
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Berdasarkan kesimpulan di atas menurut peneliti bahwa canva adalah
platform desain grafis yang mempermudah pembuatan desain seperti media
sosial dan presentasi. Platform ini menawarkan banyak template menarik, dapat
diakses melalui ponsel, dan pilihan gratisnya sudah cukup mendukung kebutuhan

pengguna, meskipun tersedia juga fitur berbayar.

5. World Cast

World Cast Augmented Reality merupakan sebuah platform perangkat
lunak, World Cast memungkinkan pembuatan dan distribusi konten Augmented
Reality (AR). Tanpa pengetahuan coding, pengguna dapat dengan cepat
mengembangkan dan berbagi pengalaman Augmented Reality. Dengan World
Cast, pengguna cukup menyeret dan meletakkan elemen untuk membuat konten
Augmented Reality interaktif. Platform ini memiliki berbagai kemampuan,
termasuk kemampuan mengimpor model 3D, alat animasi, pengenalan gambar,
dan pemetaan spasial. Selain itu, alat pembuat Augmented Reality dari World
Cast memungkinkan pengguna untuk menempatkan objek virtual, video, foto,
dan konten digital lainnya ke dalam dunia fisik. World Cast Augmented Reality
menyediakan opsi untuk membagikan pengalaman AR kepada orang lain

setelah aplikasi dikembangkan. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk
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melihat dan berinteraksi dengan konten AR melalui aplikasi seluler WorldCast

di perangkat seperti smartphone dan tablet.!!

BY @l‘il’lﬂ'*cfl\'l

Gambar 2.5 World Cast

Berdasarkan kesimpulan diatas menurut peneliti bahwa World Cast
Augmented Reality adalah platform perangkat lunak yang memudahkan
pembuatan dan berbagi konten Augmented Reality (AR) tanpa keahlian
pemrograman. Dengan fitur seret dan lepas, pengguna dapat membuat konten
interaktif seperti objek virtual, video, dan gambar, yang dapat diakses melalui

aplikasi seluler di perangkat smartphone atau tablet.

6. Sketchfab

Sketchfab adalah sebuah platform yang digunakan untuk mengunggah
dan mendapatkan objek 3D beserta konten virtual reality dengan mengakses
secara online. Sketchfab dibuat untuk konten 3D yang memberikan peninjauan

3D terbaik dan progres 3D yang teramat cepat dan VR repository. Sketchfab

1 McNally, K. F., & Kolivand, H (2024). A Web-Based Augmented Reality System. EAI
Endorsed Transactions on Scalable Information System, 1-8.
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terintegrasi dengan mayoritas alat ketika membuat 3D dan platform yang
mempublikasi, dan merupakan partner dari Adobe Photoshop, Facebook,
Microsoft Hololens dan Intel RealSense. Sketchfab sangat mudah dalam
mengunggah model 3D nya karena model file yang diterima bisa dari
berbagai macam ekstensi seperti .fbx, .obj, .dae, blend, stl, glb, zip, rar,dan
lainnya.*?

Sketchfab adalah alat bantu pembelajaran dengan basis utama,
teknologi yang dapat diintegrasikan saat proses belajar mengajar. Sketchfab
merupakan platform online yang memungkinkan pengguna untuk membuat,
mengunggah, dan membagikan model 3D melalui cara yang interaktif dan

ringan untuk dipahami oleh pengguna.

Gambar 2.4 Sketchfab

Berdasarkan kesimpulan diatas menurut peneliti bahwa Sketchfab
adalah sebuah website penampil model 3D secara online. Selain sebagai

penampil objek 3D, Sketchfab juga menyediakan beragam jenis objek 3D yang

12 Romisa, F,. Setiawan, Q. T., & Saputra, G. Y. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran
Augmented Reality Berbasis Android pada Materi Perangkat Keras Komputer di SMK YPS Samarinda.
Petik: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, 10(2), 204-219
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berbayar ataupun gratis yang bisa diunduh dalam beberapa pilihan format,
seperti format .obj, .glb, dan .blend. Sketchfab merupakan platform online yang

sangat mudah dan cepat bagi pengguna.

B. Pembelajaran Bahasa Arab
1. Pengenalan Kosakata Bahasa Arab pada Anak Usia Dini
Bahasa dalam konteks sosial merupakan mediator informasi,
pengetahuan, dan perubahan tata kelola kehidupan yang majemuk. Bahasa juga
memainkan peranan penting dalam perkembangan individu sebagai makhluk
sosial dan berbudaya. Dalam konteks pendidikan, bahasa memiliki dua fungsi
sekaligus vyaitu dipelajari dan dipraktikkan dalam berbagai konteks yang
menyertai seperti dalam berinteraksi, berkomunikasi, dan berkolaborasi.'®
Kridalaksana dalam Rosidah (2022:7) Bahasa pada hakikatnya adalah
sistem lambang bunyi yang arbitrer yang digunakan oleh anggota kelompok
sosial untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan mengidentifikasi diri. Bahasa
merupakan alat komunikasi yang diperoleh sejak lahir.}* Bahasa pada anak usia
dini berkembang sejak tangisan pertama sampai anak mampu bertutur kata dan

akan terus berkembang sepanjang hidupnya. Bahasa yang dikuasai anak

1B Widayat, P. A., & Irham, M. (2021). Ekstraversi dan Kompetensi Berbahasa Arab. Al- Fathin:
Jurnal Bahasa dan Sastra Arab, 4(01), 93-124.

14 Cholifah Tur Rosidah, S. P., Azmy, B., & Hanindita, A. W. (2022). Pembelajaran Bahasa
Indonesia di SD. CV Jejak (Jejak Publisher).him.7
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tergantung bahasa yang digunakan oleh orang di sekitarnya dan lingkungan
dimana anak itu berada.’®

Perkembangan zaman dan teknologi yang semakin pesat menuntut kita
sebagai masyarakat urban untuk memiliki berbagai keterampilan khususnhya
dalam berbahasa. Anak yang terbiasa menggunakan lebih dari satu bahasa untuk
berkomunikasi atau anak bilingual dipercaya bisa lebih mudah mempelajari
bahasa lain saat ia dewasa kelak. Peneliti di Georgetown Universty Medical
Center, Washington, DC menemukan jika kemampuan otak anak bilingual lebih
baik dan meningkat saat digunakan untuk mempelajari bahasa baru. Anak-anak
yang sudah berkomunikasi dengan dua bahasa saat balita akan lebih mudah
menangkap bahasa baru lainnya. Kemampuan otak anak bahkan akan jauh
meningkat lebih baik ketika dua bahasa yang dipelajari anak sejak kecil memiliki
struktural pengucapan yang berbeda. Misalnya bahasa Indonesia dengan bahasa
Arab.1®

Secara etimologis historis, bahasa Arab merupakan rumpun bahasa
semit yang muncul dari daerah yang sekarang termasuk wilayah Arab Saudi.

Bahasa ini adalah sebuah bahasa terbesar dari segi jumlah penutur dalam

15 Fauziddin, M., & Fikriya, M. (2020). Mengenal Kosakata Bahasa Arab melalui
Permainan Kartu Huruf Hijaiyah yang dilengkapi Kosakata. Journal of Education Research, 1(1), 46-
54.

16 Utama, W., dkk. (2022). PKM Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris dan
Bahasa Arab melalui Media Gambar pada Anak Usia Dini di Bimbingan Belajar Pelita Hati
Jakarta Selatan. Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Bangun Cipta, Rasa, & Karsa, 1(3), 67-70.
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keluarga bahasa Semit dan bahasa ini berkerabat dekat dengan bahasa Ibrani.
Bahasa Arab modern telah diklasifikasikan sebagai satu makrobahasa dengan 27
sub-bahasa. Bahasa-bahasa ini dituturkan di seluruh dunia Arab, sedangkan
bahasa Arab Baku diketahui di seluruh dunia Islam. Sejalan dengan itu, Syaikh
Mustafa al-Ghulayayniy dalam Haruna mendefinisikan bahwa bahasa Arab
adalah kalimat yang dipergunakan bangsa Arab dalam mengutarakan
maksud/tujuan mereka. Sedang, Ahmad al-Hasyimi mendefinisikan bahasa Arab
adalah suara-suara yang mengandung sebagian huruf hijaiyyah. '

Belajar bahasa Arab sejak dini merupakan fase pengenalan agar anak
memiliki motivasi yang tinggi untuk belajar di masa depan. Masa-masa awal
merupakan masa keemasan atau golden age dan segala ilmu pengetahuan
diperoleh dengan mudah. Ada pepatah yang mengatakan bahwa mendidik anak
sejak dini itu seperti mengukir batu, yaitu membimbing mereka sejak dini untuk
meninggalkan kesan yang mendalam.:®

Pemerolehan bahasa atau language acquisition adalah proses
penguasaan bahasa oleh anak secara natural pada waktu dia belajar bahasa ibunya
(native language). Hal ini berbeda dari pembelajaran bahasa (language

learning) yang mengacu pada proses pembelajaran secara formal seperti

1 Haruna, R. (2019). Urgensi Bahasa Arab dalam Memahami Syari’at Islam. Al-
Syakhshiyyah Jurnal Hukum Keluarga Islam dan Kemanusiaan, 1(2), 183-200.

18 Aziz, A., & Masruri, A. (2022). Aktivitas Pembelajaran Bahasa Arab Anak Usia Dini dengan
Pendekatan Psikologi Humanistik Carl R. Rogers. El-Athfal: Jurnal Kajian Ilmu Pendidikan Anak,
2(02), 64-78.
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pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran bahasa juga berkaitan dengan proses-
proses yang terjadi pada waktu seorang kanak- kanak mempelajari bahasa
kedua, setelah dia memperoleh bahasa pertama. *°
Artikel yang ditulis oleh Ana Adelstein dkk dalam Zainiyati, berjudul
First Language Acquisition in Adolescence, Evidence for a Critical period for
verbal Language development dijelaskan bahwa secara teoritis pemerolehan
bahasa pertama oleh seorang anak pada saat memperoleh bahasa ibunya mulai
diawali sejak masa kanak-kanak sampai ia masuk masa puber. Sehingga ia
mengklasifikasikan ada empat tahap seorang anak mulai belajar bahasa ibu
pertama vyaitu :2°
1) saat berumur 12-18 bulan, seorang anak sudah mulai
mengungkapkan satu kata demi satu kata
2) pada saat dia berumur 2-2,5 tahun, pada umur tersebut seorang anak
sudah mulai mengungkapkan kombinasi kata, mulai bisamenghafal
danmemahami 270-300 kata
3) pada saat berumur 3 tahun, mereka sudah bisa mengungkapkan kata
yang bisa dipahami walaupun masih kesulitan untuk mengungkapkan

kata-kata yang tepat

19 Ryeo, P.J (2019). Pemerolehan Bahasa Kedua (Bahasa Indonesia) pada Anak Usia 2 Tahun.
Ksatra: Jurnal Kajian Bahasa dan Sastra, 1(1), 15-28.

20 Zainiyati, H. S., Taufik, T., Wibowo, A. T., & Bramantoro, A. (2023). Pembelajaran Dan
Pemerolehan Bahasa Arab: Bagi Pemula Di Era Masyarakat 5.0. Surabaya: The UINSA Press.
him.115



32

4) disaat seorang anak mulai berumur 4 tahun hingga puber, mereka
sudah bisa membedakan susunan kalimat yang dianggap sopan atau
tidak, mereka juga sudah memiliki pengetahuan tentang bentuk dan
makna kalimat serta terus berlatih berbicara dengan bercerita tentang
suatu hal yang dianggapnya penting.

Sementara itu dalam konsep pembelajaran bahasa Arab sebagai bahasa
kedua sebagaimana klasifikasi yang pernah dikemukakan oleh Jean Peaget
terhadap perkembangan intelektual anak yang terangkum dalam buku prinsip
pembelajaran dan pengajaran bahasa, ia mengklasifikasikan perkembangan
intelektual anak menjadi 3 tahap utama, yaitu Sensorimotor, Praoperasional, dan
Operasional. Setiap tahap memiliki karakteristik kognitif yang berbeda, yang
dapat mempengaruhi bagaimana anak mempelajari bahasa kedua seperti bahasa
Arab. Berikut adalah penjelasan singkat mengenai tahapan perkembangan
intelektual berdasarkan Piaget:?*

1) Tahap Sensorimotor (0-2 tahun): Pada tahap ini, anak mengembangkan
pemahaman dunia melalui indera dan gerakan fisik. Mereka belum bisa
menguasai bahasa secara verbal, sehingga tahap ini bukan waktu yang tepat

untuk mengajarkan bahasa kedua.

21 Sulyandari, A. K. (2021). Perkembangan Kognitif dan Bahasa Anak Usia Dini. Guepedia.
him.13
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2) Tahap Praoperasional (2-7 tahun): Pada tahap ini, anak mulai
mengembangkan kemampuan untuk berpikir secara simbolik dan
menggunakan bahasa untuk berkomunikasi. Meski demikian, pemikiran
mereka masih bersifat egosentris (terfokus pada diri sendiri), dan mereka
kesulitan memahami perspektif orang lain. Pada tahap ini, anak sudah bisa
mulai diperkenalkan dengan bahasa kedua, seperti bahasa Arab, meskipun
mereka belum bisa menggunakannya secara kompleks.

3) Tahap Operasional (7-16 tahun):

a) Tahap Operasional Konkrit (7-11 tahun): Pada usia ini, anak sudah
mampu berpikir secara logis dan konkret, namun masih sangat terikat
pada objek yang ada di sekitar mereka. Mereka mampu memahami
aturan bahasa dan struktur kalimat yang lebih sederhana dalam bahasa
kedua.

b) Tahap Operasional Formal (11-16 tahun): Pada tahap ini, anak sudah
mulai mampu berpikir abstrak, mengenali pola, dan memahami
konsep yang lebih kompleks. Mereka dapat mempelajari bahasa kedua
dengan cara yang lebih mendalam dan analitis, memahami tata bahasa
yang lebih rumit, dan menggunakan bahasa dalam konteks yang lebih
kompleks.

Usia yang tepat untuk mengajarkan bahasa Arab sebagai Bahasa Kedua,

berdasarkan Klasifikasi Piaget, anak-anak usia praoperasional (2-7 tahun) sudah

bisa mulai diperkenalkan dengan bahasa Arab sebagai bahasa kedua. Pada usia
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ini, mereka bisa belajar bahasa Arab melalui metode yang lebih konkret dan
praktis, seperti mendengarkan lagu, mengucapkan kosakata sederhana, atau
melalui gambar dan permainan.

Sejalan dengan itu, Scoott dan Ytreberg dalam buku Teaching English to
Children menjelaskan di awal-awal tulisannya bahwa pada bagian The Young
Learner mereka mengelompokkan anak pada usia 5-7 tahun dan 8 sampai
dengan usia 10 tahun. Usia ini dianggap sebagai umur dimana bahasa bisa
dikembangkan dengan 3 prinsip; pemahaman secara abstrak, pemahaman
symbol (kata) dan pemahaman secara general dan sistematis. 22

Materi bahasa Arab, tahapan pembelajaran dapat dikategorikan sebagai
berikut; pertama, tahapan pembelajaran kosakata (<22« / vocabullaries), kedua,
tahapan pembelajaran ( =)&) morfem dan sintaksis), dan ketiga, tahapan dalam
pembelajaran makna ( 4¥all), Adapun pembelajaran bahasa Arab bagi anak usia
dini harus dimulai dari hal yang dasar terlebih dahulu yaitu pengenalan kosakata

(<2 jie )2

Kosakata sebagai unsur utama yang menunjang pembelajaran bahasa
Arab. Penguasaan kosakata yang luas dan baik dapat mengantarkan

peserta didik menuju pemahaman bahasa Arab yang baik dan mampu berbicara,

22 Zainiyati, H. S., Taufik, T., Wibowo, A. T., & Bramantoro, A. (2023). Pembelajaran Dan
Pemerolehan Bahasa Arab.............. him.116

23 Munir. (2016). Perencanaan Sistem Pengajaran Bahasa Arab. Jakarta: KENCANA
PRENADAMEDIA GROUP. him.16
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menulis, dan membaca bahasa Arab dengan baik. Pentingnya kosakata dalam
pembelajaran bahasa juga diilustrasikan oleh Wilkins dalam Mufidah, yang
menyatakan bahwa “without grammar, little can be conveyed; without
vocabulary, nothing can be conveyed”. Lebih lanjut dia mengemukakan bahwa
dengan mempelajari kosakata seseorang akan dapat meningkatkan kemampuan

berbahasa dengan cepat.?

Manusia mengekspresikan berbagai bentuk peristiwa dalam kehidupan
sehari-hari dengan mengolah kata-kata yang tersusun dalam kalimat untuk itu
penguasaan kosakata adalah suatu hal yang penting untuk dipahami sebagai
syarat bagi peserta didik yang ingin mahir dalam berbahasa. Sebab kualitas
berbahasa seseorang akan tergantung pada kualitas kosakata yang dimiliki.
Semakin besar kosakata yang dimiliki semakin besar pula peluang untuk terampil
berbahasa.?® Karena begitu pentingnya aspek kosakata dalam pembelajaran bahasa
asing maka dalam pengajarannya perlu menggunakan strategi dan metode tertentu
agar dapat mencapai hasil belajar yang diinginkan. Metode akan dianggap efektif
apabila metode tersebut menghasilkan minat dan kemampuan peserta didik.
Penggunaan metode yang tepat akan menentukan efektivitas dan efisiensi

pembelajaran.

2 Mufidah, N., & Rohima, 1. I. (2020). Pengajaran Kosakata untuk Mahasiswa Kelas
Intensif Bahasa Arab. Unigbu Journal Of Social Sciences (UJSS), 1(1), 13-24.
% Ridwan, R., & Awaluddin, A. F. (2019). Penerapan Metode Bernyanyi Dalam
Meningkatkan Penguasaan Mufradat Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Di Raodhatul
Athfal. Didaktika: Jurnal Kependidikan, 13(1), 56-67.
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Berdasarkan kesimpulan di atas menurut peneliti bahwa, kosakata bahasa
Arab memiliki peran yang sangat penting dalam perkembangan anak usia dini.
Selain menjadi dasar komunikasi sehari-hari, kosakata ini juga menjadi kunci
untuk memahami bahasa Al-Qur'an dan Hadits, menjadikannya bahasa ibadah
antara Allah dan hamba-Nya. Pentingnya pengenalan kosakata bahasa Arab pada
anak usia dini diperkuat oleh pemahaman bahwa sekitar 80% dari proses
perkembangan otak anak terjadi pada masa ini. Penanaman pendidikan bahasa
Arab pada tahap awal menjadi strategis untuk memfasilitasi pemahaman yang
lebih cepat terhadap bahasa Al-Qur'an dan menciptakan kesempatan bagi generasi
mendatang untuk lebih memperkaya pengalaman mereka dalam memahami
dan mengamalkan ajaran agama secara lebih menyeluruh. Kosakata dalam
pengajarannya perlu menggunakan strategi dan metode tertentu agar dapat
mencapai hasil belajar yang diinginkan. Kosakata yang akan dikenalkan pada

anak adalah kosakata dasar yang sering ditemukan di lingkungannya.

. Strategi Efektif Pengenalan Kosakata Bahasa Arab bagi AUD

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan
pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan
sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan sesuai kelompok usia
yang dilalui oleh anak usia dini seperti yang tercantum dalam Permendikbud
Nomor 37 tahun 2014 Pasal 1 ayat (2), standar tingkat pencapaian perkembangan

anak usia dini (STPPA) yang merupakan kriteria tentang kemampuan yang
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dicapai anak pada arah pertumbuhan dan 6 aspek perkembangan: agama dan
moral fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial- emosional, serta seni.?®
Perkembangan aspek-aspek anak sangat terkait dengan perkembangan
bahasa. Kemampuan berbahasa merupakan indikator seluruh perkembangan anak,
dalam perkembangan aspek kognitif, bahasa diperlukan dan digunakan anak untuk
menunjukkan aktivitas yang berhubungan dengan perkembangan kognitif. Dalam
perkembangan aspek emosi, bahasa diperlukan untuk ekspresi emosi seperti
mengungkapkan rasa senang, sedih, maupun marah, dan pada aspek
perkembangan sosial, bahasa dibutuhkan untuk sosialisasi dan interaksi sosial.?’
Anak usia dini merupakan masa yang mengalami percepatan
kelangsungan pertumbuhan dan pada masa usia ini juga merupakan waktu
potensial dalam aspek kecerdasan anak dibandingkan pada usia selanjutnya,
karena pada usia ini kecerdasan anak akan berkembang luar biasa daya tangkap
dan daya ingatnya. Masa ini juga dinamakan kehidupan yang unik, dan berada
pada masa proses perubahan berupa pertumbuhan, perkembangan, pematangan
dan penyempurnaan, baik pada aspek fisik maupun psikis yang berlangsung

seumur hidup, bertahap, dan berkesinambungan.?® Oleh karena itu, sangat

% Ningsih, D. Y., & Watini, S. (2022). Implementasi Model ATIK untuk Meningkatkan
Motorik Halus Anak dalam Kegiatan Menggambar Menggunakan Crayon di PAUD Saya Anak
Indonesia. JIIP-Jurnal IImiah IImu Pendidikan, 5(2), 646-651.

27 Priliana, W. K. (2022). Hubungan Asi Ekslusif Dengan Perkembangan Bahasa Pada Anak
Usia 3-5 Tahun. Babul IImi Jurnal IImiah Multi Science Kesehatan, 14(2).

28 7ain, A. Anwar. Strategi Pengembangan Nilai Agama dan Moral Anak Usia Dini. Penerbit
Insania. (2021). him.6
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penting bagi guru dan orang tua untuk mengajarkan bahasa asing khususnya
bahasa Arab pada saat usia anak sedini mungkin.

Pembelajaran bahasa Arab merupakan suatu mata pelajaran yang
diarahkan untuk mendorong, membimbing, mengembangkan, dan membina
kemampuan serta menumbuhkan sikap positif terhasap bahasa Arab, baik reseptif
maupun produktif. Kemampuan reseptif yaitu kemampuan untuk memahami
pembicaraan orang lain dan memahami bacaan. Kemampuan produktif yaitu
kemampuan menggunakan bahasa sebagai alat komunikasi baik secara lisan
maupun tulisan. 2°

Guru PAUD perlu memiliki wawasan yang lengkap dan kompeten dalam
kegiatan belajar mengajar saat melaksanakan tugas. Salah satunya adalah
memiliki wawasan tentang strategi pembelajaran agar guru mengetahui cara
mengajar yang baik pada anak usia dini. Tujuannya adalah untuk membantu
anak-anak memahami apa yang telah mereka pelajari dalam proses
pembelajaran, dan untuk memastikan bahwa pembelajaran dilakukan secara
teratur, sistematis, sengaja dan efektif. *° Strategi pembelajaran diperlukan

merupakan bagian penting dari pembelajaran. Strategi pembelajaran

29 Nihayati, C. W., & Agustriasih, N. (2021). Penggunaan Permainan Untuk Meningkatkan
Semangat dan Minat dalam Pembelajaran Bahasa Arab di Sekolah. In International Conference of
Students on Arabic Language (Vol. 5, pp. 423-438).

30 Ishah, F., Taufig, A., Jamaludin, A., & Munir, M. (2022). Strategi Pembelajaran Bahasa Arab
Pada Pendidikan Anak Usia Dini. Asghar: Jurnal of Children Studies, 2(1), 26-37.
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memudahkan anak untuk memahami makna yang dijelaskan oleh guru lebih
cepat.

Menurut Prawira dalam kajian Isbah, bahwa strategi adalah cara
melakukan sesuatu untuk mencapai tujuan tertentu, atau rencana permanen dari
suatu kegiatan yang mencakup penetapan tujuan dan kumpulan rencana kegiatan.
Sedangkan menurut T. Raka Joni, strategi pembelajaran adalah pola dan
rangkaian tindakan bersama yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam
terwujudnya kegiatan belajar. Dalam pendidikan dan pembelajaran, guru perlu
mendapatkan awal yang baik dalam proses pendidikan. Semua guru perlu
memiliki strategi pendidikan agar semua siswa dapat memahami apa yang guru
ajarkan. Selain itu, strategi harus menarik dan memahami karakteristik siswa. 3
Di tingkat Pendidikan Anak Usia Dini, guru perlu memiliki pemahaman ekstra
untuk menentukan strategi yang tepat dan memiliki banyak opsi, terutama ketika
mengajar bahasa Arab. Ini karena Bahasa Arab merupakan bahasa asing bagi
anak-anak, dan fokus pembelajarannya tentu berbeda dengan pembelajaran
bahasa asing di tingkat lebih tinggi.

Nurhidayati dan Ridwan dalam kajian Noor F, mengungkapkan bahwa

strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar bahasa Arab pada

31 Isbah, F. (2022). w.ccoevverieiericnininy Strategi Pembelajaran him 37
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anak (1) strategi langsung yaitu strategi memori,  kognitif, dan kompensasi

(2) strategi tidak langsung yaitu strategi metakognitif, emosional, dan sosial. 3

Berikut ini merupakan pembelajaran langsung yaitu:

a)

b)

Strategi Memori : Strategi ini digunakan untuk menyimpan
informasi penting yang telah dibaca dan didengar serta diingat oleh
siswa dan pembelajar sesuai kebutuhan. Strategi ini mencakup
empat aspek: (1) kombinasi aspek kreativitas spiritual, (2)
keselarasan antara suara dan imajinasi, (3) peninjauan, (4)
pelaksanaan kegiatan.

Strategi Kognitif : Strategi ini dilakukan melalui proses melatih
teknik, mengirim dan menerima pesan, menganalisis dan menebak,
serta menyusun pola kalimat.

Strategi Kompenasi : Strategi ini membantu siswa mengatasi
keterbatasan pengetahuan dan pemahaman mereka tentang bahasa

dan kompetensi linguistik.

Berikut ini merupakan strategi pembelajaran tidak langsung yaitu:

a)

Strategi Metakognitif : Strategi ini digunakan untuk membantu siswa
belajar bahasa yang masih memiliki kelemahan dalam memahami

kata-kata baru, ekspresi gramatikal, dan perbedaan sistem penulisan.

32 Noor, F.,

Tingkat Dasar di

Zakiyyah, F. A., & Madani, M. H. (2022). Strategi Pembelajaran Bahasa Arab Pada
PAUD Istiglal Banjarmasin. An-Nahdhah: Jurnal lImiah Keagamaan dan

Kemasyarakatan, 15(1), 38-56
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b) Strategi Afektif : Strategi ini dapat dilakukan dengan menetralkan
aspek mental dan fisik, mengendalikan diri dan menekan tingkat
emosional.

c) Strategi Sosial : Bahasa merupakan bentuk perilaku sosial, bahasa
juga merupakan bentuk komunikasi, dan komunikasi terjadi dalam
masyarakat. Ada tiga jenis strategi sosial: bertanya, bekerja sama, dan
memperhatikan.

Pembelajaran bahasa Arab melalui eksplorasi sumber daya, tujuan
pembelajaran, dan strategi pengajaran secara langsung. Akibatnya, hampir semua
lembaga Islam, baik perguruan tinggi maupun pesantren bereksperimen dengan
berbagai cara yang ada dalam mempelajari bahasa Arab, terutama metode
langsung (direct method), yang secara luas dianggap paling efektif saat ini.>

Dalam memilih strategi pembelajaran bahasa Arab untuk anak usia dini,
para pendidik perlu melihat salah satu sifat atau karakteristik yang dimiliki oleh
anak terlebih dahulu, salah satunya yaitu mereka senang bermain. Melihat
karakteristik tersebut, maka strategi untuk belajar bahasa Arab adalah teknik
bermain dengan metode yang berbeda, namun bermain disini tidak hanya
sekedar bermain.®* Permainan merupakan strategi baru yang diterapkan

dalam proses pembelajaran bahasa Arab, dan hasil dari permainan itu sangat

8 Aziz, A. (2023). Signifikansi Peningkatan Kualitas Kompetensi Pengajaran Bahasa Arab
Pada Anak Usia Dini. Awladuna: Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 1(2), 28-38.

% Dini, J.P.A.U. (2020). Implementasi Pengenalan Kosakata Bahasa Arab pada Anak Usia 5-6
Tahun. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 6(6), 5454-5462
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berdampak positif dalam penguasaan keterampilan berbahasa, karena pada
dasarnya dalam proses pembelajaran bahasa asing diperlukan situasi yang
menyenangkan. %

Melalui permainan anak-anak dapat belajar banyak hal. Kita harus
benar-benar memahami bahwa saat bermain, kondisi anak-anak tenang atau
merasa ceria dan bahagia. Diharapkan ketika otak anak dalam keadaan tenang,
tentunya data dapat diberikan atau yang masuk kepada anak dapat diterapkan dan
diterima dengan mudah dan tanpa masalah. Bermain di sini adalah permainan
yang didalamnya mengandung unsur pendidikan atau sering disebut dengan
istilah game edukasi. Game diambil dari kata dalam bahasa inggris yang berarti
permainan. Suatu hal dapat dikatakan sebuah permainan jika hal tersebut
dimainkan dengan menentukan aturan yang akan digunakan dalam permainan
tersebut.

Menurut Adams dalam kajian Sintaro, bahwa game merupakan kegiatan
bermain yang memiliki aktifitas dengan konteks tidak nyata namun terlihat
seperti realistis, dimana pemain yang memainkannya memiliki tujuan akhir atau
tujuan untuk memenangkan permainan dengan aturan-aturan tertentu yang
dibuat untuk menyesuaikan dengan game yang ada. Sedangkan game edukasi

yang dikemukakan oleh Hurd dan Jennings, bahwa game edukasi merupakan

% Hs, A I, & Suriningsih, W. M. (2021). Pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan roda putar pada pembelajaran kosakata bahasa arab di Taman Kanak-Kanak. Al-
Athfaal: Jurnal llmiah Pendidikan Anak Usia Dini, 4(2), 291-303.
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sebuah game digital yang dibuat untuk memperbanyak pengetahuan (dengan
belajar mengajar) yang dibuat menggunakan teknologi dengan multimedia dan
dirancang dengan baik sesuai kriteria yang diinginkan. ¢

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam memilih
strategi pembelajaran bahasa Arab untuk anak usia dini, penting untuk
memahami karakteristik anak, terutama kecenderungan mereka senang bermain.
Strategi pembelajaran yang mengintegrasikan permainan atau game edukasi
dapat menjadi pendekatan efektif. Melalui permainan, anak-anak tidak hanya
belajar bahasa Arab, tetapi juga mengembangkan keterampilan berbahasa dengan
cara yang menyenangkan dan menarik. Dengan kondisi pikiran yang tenang saat
bermain, anak-anak lebih mudah menerima dan memproses informasi. Dengan
demikian, penerapan teknik bermain dalam pembelajaran bahasa Arab dapat
memberikan dampak positif pada penguasaan keterampilan berbahasa anak-
anak. Game yang dimaksud dalam penelitian ini adalah game edukasi

Augmented Reality untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini.

% Sintaro, S. (2020). Rancang Bangun Game Edukasi Tempat Bersejarah di Indonesia. Jurnal

Informatika dan Rekayasa Perangkat Lunak, 1(1), 51-57
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BAB Il1

METODELOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah R&D
(Research and Development) dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE
merupakan model yang efektif dalam menjawab permasalahan dengan menyediakan
kerangka kerja yang terstruktur. Maka rancangan penelitian yang hendak digunakan
yakni dengan menggunakan model ADDIE yang dimana setiap tahapan sagat
cocok digunakan dalam penelitian pengembangan bahan ajar agar menghasilkan
produk yang valid, praktis dan efektif. Ada 5 tahapan dalam pengembangan model
ADDIE yaitu pada bagan berikut init

Bagan mengenai prosedur penelitian model ADDIE

Analysis

r

Design

r

r Development

I | Implementation

Evaluation

Gambar 3.1 Bagan Prosedur Penelitian Model ADDIE

! Hayati, Z., Juwita, R. P., & Asmah, U. (2022). Pengembangan media big book prayer untuk
mengoptimalkan religious moral activities anak 4-5 tahun. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia
Dini, 6(6), 6621-6640.
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Prosedur penelitian mengikuti pada tahap-tahap yang dilakukan pada

dilaksanakannya

penelitian

pengembangan.  Dalam

penelitian  ini

menggunakan prosedur penelitian R&D model ADDIE 5 langkah. Sesuai

dengan model pengenalan kosakata bahasa Arab berbasis game edukasi

Augmented Reality pada anak usia dini melalui beberapa tahap ADDIE,

dapat dilihat pada table berikut ini:

Table 3.1 Prosedur Penelitian Model Pengembangan ADDIE pada
Pengenalan Kosakata Bahasa Arab berbasisGgame Edukasi Augmented

Berdasarkan studi literature yang
telah saya lakukan, terdapat
beberapa jurnal dan buku terkait
dalam permasalahan pengenalan
kosakata bahasa Arab pada
AUD, dimana masih minimnya
penggunaan media dalam hal
pengenalan kosakata bahasa Arab
pada AUD Kkhususnya yang
berbasis islami.  Berdasarkan
analisis pasar yang telah saya
lakukan terkait game edukasi
Augmented Reality pengenalan
kosakata bahasa Arab sebagai
berikut :

Reality

No | Tahapan Kegiatan yang dilakukan peneliti| Luaran

1 Analysis Mengidentifikasi masalah yang | Dari hasil analisis
ada pada pembelajaran seperti | yang dilakukan
metode pengajaran guru, | terdapat materi
penggunaan media pembelajaran | pembelajaran tetapi
yang kurang menarik  serta | masih terbilang
permasalahan  lainnya  yang kurang tentang
terdapat di RA Fathun Qarib kosakata yang
Darussalam Banda Aceh.

dikenalkan, dan
minimnya
penggunaan media
dalam pengenalan
kosakata bahasa
Arab anak usia dini.
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1. Augie Learn AR

Augie Learn adalah aplikasi
pendidikan dan pembelajaran
Augmented Reality yang
membantu siswa dari segala usia
mempelajari konsep matematika
utama.

2. Pokemon Unite
Pokemon UNITE adalah game
pertarungan strategi tim 5 lawan 5
dalam batas waktu yang telah
ditetapkan, tim yang mendapatkan
skor terbanyak lah yang menang.

3. The AR Animals
Aplikasi tentang belajar kosakata
bahasa Inggris-Mandarin-Thailand
dengan teknologi  Augmented
Reality. Pemain akan belajar
tentang jenis-jenis binatang, dan
kosakata yang menggunakan
bahasa Mandarin-Thailand, yang
dapat mengembangkan otak dan
keterampilan belajar mereka.

4. Vehicle AR Drive
Game ini adalah  tentang
kendaraan yang bisa dimainkan
oleh satu pemain di dunia maya
namun seolah-olah objek berada
di  dunia nyata, mobilnya
berbentuk realistis. Pemain harus
memilih  jenis kendaraan dari
kldapptech.  Ketika  karakter
mengklik tampilan kendaraan AR
seperti mobil, truk, bus maka
kendaraan tersebut akan terlihat
dalam tampilan 3D. Motif aplikasi
ini adalah hiburan AR, pendidikan
AR, belajar tentang kendaraan AR
dalam 3D, pengenalan teknologi
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maju dan untuk membuat minat
pengguna.

Design

Setelah menganalisis
permasalahan serta kebutuhan
yang terdapat RA Fathun Qarib
Darussalam Banda Aceh.
Selanjutnya membuat desain atau
rancangan sebuah produk game
edukasi  Augmented  Reality
pengenalan kosakata bahasa Arab.
Game akan didesign dalam bentuk
animasi 3D yang menggunakan
koordinat x, y, dan z sehingga
anak dapat melihat objek lebih
nyata. Game ini berbentuk kartu
yang didesign di canva terlebih
dahulu oleh peneliti. Setelah
gambar selesai kemudian
dicocokkan ke sketchfab,
kecocokkan gambar harus di atas
70%. Setelah gambar sesuai
dengan sketchfab dan mendapat
objek 3D, selanjutnya dipublish
untuk mendapatkan QR code.
Kegunaan QR code tersebut
berfungsi untuk melihat objek
3D dengan menggunakan kamera
google chrome. Dan petunjuk cara
bermain:

1. Guru duduk di tengah, dan

para siswa duduk secara
melingkar

2. Guru mengenalkan dalam
permainan ini ada 3
bagian kartu (dua Kartu
huruf hijaiyyah, dan satu
kartu kosakata bahasa Arab
Augmented Reality)

3. Guru menyimpan dua
kartu (kartu huruf
Hijaiyyah satu bagian, dan

Desain model
game edukasi
Augmented
Rearlity
pengenalan
kosakata bahasa
Arab:

a) Memilih
kosakata
sederhana (Singa,
kuda, buaya,
gajah, laba-laba,
mangga, lemon,

tomat, dan
lainnya.

b) Memilih
background yang

cocok untuk
falashcard (kartu
game)

C) Penentuan
animasi (peneliti
menggunakan
animasi 3D)

d) Menyediak
an kartu huruf
Hijaiyyah dan
kartu kosakata
bahasa Arab.




48

kartu kosakata bahasa Arab
AR)

4. Kocok Kkartu huruf
Hijaiyyah
(kartu hijaiyyah satu)

5. Bagikan ke para siswa
(pemain), masing-masing
siswa satu kartu dan kartu
ditutup

6. Sisa kartu huruf
Hijaiyyah tersebut
letakkan di tengah dalam
keadaan tertutup

7. Guru menunjuk salah satu
anak secara acak untuk
membuka kartu miliknya

8. Guru bertanya huruf
apakah yang dimiliki oleh

anak
9. lJika anak tidak tahu maka
guru harus

memperkenalkan  huruf
yang ada di tangan anak,
dan meminta para siswa
untuk  mengucapkannya
bersama- sama

10. Guru mencocokkan huruf
Hijaiyyah dengan kartu
kosakata bahasa Arab AR

11.Guru mengenalkan
kosakata yang ada di kartu

12. Guru meminta para siswa
untuk mengucapkan
kosakata tersebut bersama-
sama

13. Guru bertanya benda
apakah yang ada di
dalam kartu kosakata
bahasa Arab




49

14. Guru memperlihatkan objek
Augmented Reality

yang ada di kartu pada
anak

15. Guru  meminta  anak
pemilik kartu yang ditunjuk
acak untuk mengendalikan
kamera google chrome
yang ada di android untuk
menemukan target

16. Begitu seterusnya sampai
kartu habis

Oleh { salawati Pembimbing; Dewi Fitriani M.€d

f Flashcarg ‘
AugMented R.eality

PETUNJUK CARA
BERMAIN

Gambar 3.2 Game edukasi Augmented
Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab

Development

. Tahap pengembangan adalah
pembuatan game (flashcard)
pengenalan kosakata bahasa
Arab.

Selanjutnya melakukan
konsultasi kepada validator
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yaitu (ahli Materi dan ahli
media)

3. Setelah melakukan konsultasi
kepada para ahli, selanjutnya
melakukan revisi terhadap
saran yang telah diberikan
oleh tim validator agar produk
pada game pengenalan
kosakata bahasa Arab
berbasis Augmented Reality
menjadi produk yang baik dan
sesuai dengan apa yang
diinginkan.

4. Data yang diperoleh dari hasil
validasi, dianalisis  dan
dipersentasekan agar
mengetahui  kelayakan dari
game pengenalan kosakata
bahasa Arab berbasis
Augmented Reality yang akan

yang akan dikembangkan

Implementation

Implementasi  kelayakan game
pengenalan kosakata bahasa Arab
berbasis  Augmented  Reality
dilakukan dengan uji coba dengan
memainkan game (flashcard)
pengenalan kosakata bahasa Arab
yang dilakukan di RA Fathun
Qarib Darussalam Banda Aceh,
uji coba dilakukan menggunakan
snowball ~ sampling  dimana
pengambilan  sampel dengan
teknik ini dimulai dengan jumlah

sampel kecil yang kemudian
membesar, lalu peneliti
melakukan pertanyaan berupa

menggunakan lembar observasi
game pengenalan kosakata bahasa
Arab pada anak usia 5-6 tahun

Penerapan game
pengenalan
kosakata bahasa
Arab berbasis
Augmented
Reality pada
pengembangan
pengenalan
kosakata
bahasa Arab
berbasis
Augmented
Reality
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ketika sedang melakukan uji coba
game (bermain flashcard) sesuai
dengan indikator yang dicapai.
Hal ini dilakukan untuk melihat
kemampuan dan pemahaman anak
saat pengenalan kosakata bahasa
Arab dalam  bentuk game
(flashcard) berbasis Augmented
Reality yang telah dikembangkan.

5 Evaluation Tahap evaluasi merupakan tahap | Persentase nilai
penelitian terhadap hasil | kelayakan dan hasil
kelayakan game pengenalan | observasi

kosakata bahasa Arab berbasis | pemahaman dalam
Augmented Reality dari 2 ahlidan | game pengenalan
penelitian terhadap pemahaman | kosakata  bahasa
anak dalam pengenalan kosakata | Arab berbasis
bahasa Arab berbasis Augmented | Augmented Reality
Reality  untuk  disimpulkan | yang

kelayakan game pengenalan | dikembangkan
kosakata bahasa Arab berbasis
Augmented Reality yang telah
dikembangkan.

Sumber : Yudi Hari Rayanto, Sugianti, 20202

C. Populasi Sampel dan Penelitian
1) Populasi adalah keseluruhan kelompok individu-individu, kelompok, atau

objek dimana ingin menggeneralisasikan hasil penelitian.® Keseluruhan

2 Sugianti, Y. H. R. (2020). Penelitian Pengembangan Model Addie Dan R2d2. Pasuruan:
Lembaga Academic & Research Institute. him 30

% Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung : Penerbit Alfabet,
2019), him, 126.
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kelompok ini yang akan diukur dan diteliti Populasi dalam penelitian ini
berjumlah 25 anak usia 5-6 tahun di RA Fathun Qarib Darussalam Banda Aceh.
2) Sedangkan sampel adalah bagian jumlah dan karakteristik item atau elemen
yang akan dipilih dari populasi untuk menjadi sampel. Ukuran sampel tidak
boleh terlalu besar dan tidak boleh terlalu kecil. Pemilihan sampel harus
optimal dengan memenuhi syarat efesien, keterwakilan, keandalan dan
fleksibilitas.* Sampel pada penelitian ini pada satu kelas anak usia 5-6 tahun,
dan menggunakan sampel dengan teknik snowball sampling. Snowball
sampling merupakan salah satu metode pemilihan sampel dengan cara berantai,
pemilihan sampel secara berantai dari jumlah kelompok yang terkecil sampai

jumlah kelompok terbesar.

D. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran
2024/2025, di RA Fathun Qarib Darussalam Banda Aceh. Pemilihan tempat
penelitian ini berdasarkan hasil observasi permasalahan yang terdapat pada RA
Fathun Qarib terdapat beberapa masalah pada metode pengajaran guru,
penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik serta kurangnya kosakata
bahasa Arab yang dikenalkan, sehingga perkembangan bahasa anak belum

berkembang dengan optimal khususnya keterampilan bahasa asing.

4 Ahmad Albar Tanjung, Metode Penelitian, (Surabaya: Scopindo Media Pustaka, 2021),
him.59-60.



E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik penilaian

kelayakan dan ini digunakan untuk menilai kelayakan game pengenalan kosakata

bahasa Arab pada anak berbasis Augmented Reality yang telah dikembangkan

oleh ahli media dan lembar observasi digunakan untuk mengetahui kelayakan

game pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis Augmented Reality

yang dikembangkan.

1)

2)

Validasi game pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis
Augmented Reality, validasi ini dibagikan kepada 2 validator ahli, yang
terdiri dari 2 orang dosen UIN Ar-Raniry. Lembar ini dibagikan setelah game
(flashcard) pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis Augmented
Reality dikembangkan oleh peneliti dan sebelum diimplementasikan ke
sekolah. Setelah dilakukan validasi oleh para dosen, peneliti melihat dan
menganalisis data untuk presentase kelayakan media yang dikembangkan,
dengan saran-saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi agar
menjadi bahan masukan dalam perbaikan.

Observasi pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis Augmented
Reality digunakan untuk mengukur pengenalan kosakata bahasa Arab pada
anak dengan game pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis
Augmented Reality. Peneliti melakukan validasi lembar observasi terlebih
dahulu kepada validator ahli lembar obsevasi agar valid dan akurat. Setelah

peserta didik RA Fathun Qarib Darussalam Banda Aceh dengan usia 5-6

53
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tahun melihat game pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak berbasis

Augmented Reality, maka peneliti meminta seorang teman peneliti dari Prodi

PIAUD yang seangkatan untuk mengisi lembar observasi anak terhadap

pengenalan kosakata bahasa Arab.

Tahap ini merupakan tahapan konsultasi dengan ahli materi dan ahli

media. Seorang ahli materi mengkaji aspek kajian materi berupa kelayakan isi,

bahasa dan performance, sedangkan seorang ahli media mengkaji aspek bahasa,

performance, desain grafis dan aspek kemudahan penggunaan.

1. Lembar Validasi Kelayakan Materi

Tabel 3.2 Rubrik Materi Pengembangan Media Game Edukasi Augmented
Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab

No

Kategori

Aspek yang
diamati

Indikator Penilaian

Skor

Kelayakan isi

Kesesuaian materi
dengan tujuan
pembelajaran

Materi yang disajikan dalam
kartu game  Augmented
Reality sangat sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai yaitu
mengenalkan kosakata
bahasa Arab pada anak usia
dini

Materi yang disajikan dalam
kartu game  Augmented
Reality sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin
dicapai yaitu mengenalkan
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kosakata bahasa Arab pada
anak usia dini

Materi yang disajikan dalam
kartu game Augmented
Reality kurang sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai yaitu
mengenalkan kosakata
bahasa Arab pada anak usia
dini

Materi yang disajikan dalam
kartu game  Augmented
Reality tidak sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai yaitu
mengenalkan kosakata
bahasa Arab pada anak usia
dini

Kesesuaian materi
dengan usia
perkembangan anak

Materi kartu game
Augmented Reality sangat
sesuai dengan tingkat usia
perkembangan anak (5-6
tahun)

Materi kartu game
Augmented Reality sesuai
dengan tingkat usia
perkembangan anak (5-6
tahun)

Materi kartu game
Augmented Reality kurang
sesuai dengan tingkat usia
perkembangan anak (5-6
tahun)

Materi kartu game
Augmented Reality tidak
sesuai dengan tingkat usia
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perkembangan anak (5-6
tahun)

Kesesuaian materi

Materi yang ditampilkan

dengan tema | dalam kartu game

pembelajaran Augmented Reality sangat
sesuai dengan tema
pembelajaran yaitu | 4
pengenalan kosakata bahasa
Arab
Materi yang ditampilkan
dalam kartu game
Augmented Reality sesuai 3
dengan tema pembelajaran
yaitu pengenalan kosakata
bahasa Arab
Materi yang ditampilkan
dalam kartu game
Augmented Reality kurang
sesuai dengan tema
pembelajaran yaitu 2
pengenalan kosakata bahasa
Arab
Materi yang ditampilkan
dalam kartu game
Augmented Reality tidak | 1
sesuai dengan tema
pembelajaran yaitu
pengenalan kosakata bahasa
Arab

Bahasa Kesesuaian  huruf | Ukuran huruf dalam Kkartu 4

dan kemudahan
dalam membaca

game Augmented Reality
sangat sesuai sehingga dapat
dibaca oleh anak
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Ukuran huruf dalam kartu
game Augmented Reality
sesuai sehingga dapat dibaca
oleh anak

Ukuran huruf dalam kartu
game Augmented Reality
kurang sesuai sehingga tidak
dapat dibaca oleh anak

Ukuran huruf dalam kartu
game Augmented Reality
tidak sesuai sehingga tidak
dapat dibaca oleh anak

Kesesuaian gambar
dan kemudahan
membedakan

Gambar sangat sesuai dan
dapat dengan mudah
dibedakan

Gambar sesuai dan dapat
dengan mudah dibedakan

Gambar kurang sesuai dan
tidak dapat dibedakan

Gambar tidak sesuai dan
tidak dapat dibedakan

level
dengan

Kesesuaian
kosakata
usia anak

Level kosakata sangat sesuai
dengan usia anak (5-6 tahun)

Level kosakata  sesuai
dengan usia anak (5-6 tahun)

Level kosakata kurang
sesuai dengan usia anak (5-6
tahun)

Level kosakata tidak sesuai
dengan usia anak (5-6 tahun)

Performance

Kesesuaian materi
dengan tampilan

Materi ditampilkan dengan
tampilan yang sangat sesuai
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kartu game
Augmented Reality

Materi ditampilkan dengan
tampilan yang sesuai

Materi ditampilkan dengan
tampilan yang kurang sesuai

Materi ditampilkan dengan
tampilan yang tidak sesuai

Kesesuaian materi
dengan judul game

Materi yang disajikan jelas
dan sangat sesuai dengan
judul game

Materi yang disajikan jelas
dan sesuai dengan judul
game

Materi yang disajikan jelas
dan kurang sesuai dengan
judul game

Materi yang disajikan jelas
dan tidak sesuai dengan
judul game

Kesesuaian materi
dengan tema yang
ditampilkan

Keterkaitan materi dengan
tema game yang ditampilkan
sangat sesuai dengan kondisi
nyata anak

Keterkaitan materi dengan
tema game yang ditampilkan
sesuai dengan kondisi nyata
anak

Keterkaitan materi dengan
tema game yang ditampilkan
kurang  sesuai  dengan
kondisi nyata anak
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Keterkaitan materi dengan
tema game yang ditampilkan
tidak sesuai dengan kondisi
nyata anak

Sumber :Fitriani, D. dkk. Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak Usia Dini
Melalui Buku Lift The Flaf “AURATKU” (2021)>

2) Lembar Validasi Kelayakan Game

Tabel 3.3 Rubrik Media Pengembangan Media Game Edukasi

Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab

No Kategori Aspek yang diamati Indikator Penilaian Skor
1 Bahasa Bahasa/kejelasan isi | Kejelasan bahasa dan isi
kosakata kosakata bahasa Arab pada
anak sangat sesuai 4
Kejelasan bahasa dan isi
kosakata bahasa Arab pada
anak sesuai 3
Kejelasan bahasa dan isi
kosakata bahasa Arab pada
anak kurang sesuai 2
Kejelasan bahasa dan isi
kosakata bahasa Arab pada
anak tidak sesuai 1
2 Performance 1. Bahan Tingkat keamanan dari segi 4
bahan yang digunakan sangat
sesuai untuk anak

Gender Studies, 7(1), 33-35.

® Fitriani, D., Fajriah, H., & Wardani, A. (2021). “Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak
Usia Dini Melalui Buku Lift The Flap “Auratku”. Gender Equality: International Journal of Child and




Desain Grafis

Tingkat keamanan dari segi
bahan yang digunakan sesuai
untuk anak

Tingkat keamanan dari segi
bahan yang digunakan kurang
sesuai untuk anak

Tingkat keamanan dari segi
bahan yang digunakan tidak
sesuai untuk anak

1. Ukuran

Ukuran kartu game
Augmented Reality sangat
sesuai untuk anak

Ukuran kartu game
Augmented Reality sesuai
untuk anak

Ukuran kartu game
Augmented Reality kurang
sesuai untuk anak

Ukuran kartu game
Augmented Reality tidak
sesuai untuk anak

Tampilan tempat kartu game
Augmented Reality sangat
sesuai untuk anak

Tampilan tempat kartu game
Augmented Reality sesuai
untuk anak

Tampilan tempat kartu game
Augmented Reality kurang
sesuai untuk anak
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Augmented Reality dalam
pembelajaran tidak sesuai
untuk anak

Tampilan tempat kartu game 1
Augmented  Reality tidak
sesuai untuk anak
3. Warna Warna kartu game Augmented 4
Reality sangat sesuai untuk
anak
Warna kartu game Augmented 3
Reality sesuai untuk anak
Warna kartu game Augmented 2
Reality kurang sesuai untuk
anak
Warna kartu game Augmented 1
Reality tidak sesuai untuk
anak
4 | Aspek 1. Penggunaan | Penggunaan kartu game 4
kemudahan kartu game Augmented Reality dalam
penggunaan Augmented pembelajaran sangat sesuai
Reality dalam | untuk anak
pembelajaran | Penggunaan  kartu  game 3
Augmented Reality dalam
pembelajaran sesuai untuk
anak
Penggunaan  kartu  game 2
Augmented Reality dalam
pembelajaran kurang sesuai
untuk anak
Penggunaan  kartu  game 1

Sumber :Fitriani, D. dkk. Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak Usia Dini
Melalui Buku Lift The Flaf “AURATKU” (2021)°®

® Fitriani, D., Fajriah, H., & Wardani, A. (2021). “Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak
Usia Dini Melalui Buku Lift The Flap “Auratku”. Gender Equality: International Journal of Child and

Gender Studies, 7(1), 33-35.
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Tabel 3.4 Rubrik Penilaian Game Augmented Reality Pengenalan
Kosakata Bahasa Arab pada Anak

No Kategori Aspek yang diamati Indikator Penilaian Skor
1 Huruf Pengetahuan awal anak | Anak mampu mengenal
Hijaiyyah mengenai huruf hijaiyyah semua huruf hijaiyyah
1
Anak tidak mampu
mengenal semua  huruf
hijaiyyah 0
Pengetahuan awal anak | Anak mampu membedakan
dapat membedakan huruf | huruf hijaiyyah yang mirip
hijaiyyah yang mirip 1
Anak tidak mampu
membedakan huruf
hijaiyyah yang mirip 0
2 | Smartphone Pengetahuan awal anak Anak mampu menggunakan
penggunaan kamera kamera google chrome
smartphone dari google untuk menemukan target | 1
chrome marker Augmented Reality
Anak tidak mampu
menggunakan kamera
google  chrome  untuk
menemukan target merker
Augmented Reality 0
3 Kosakata Pengetahuan awal anak | Anak mampu mengenal
dapat mengenal benda | benda dalam kartu kosakata
dalam  kartu  kosakata | bahasa Arab 1
bahasa Arab
Anak tidak mampu
mengenal benda dalam
kartu kosakata bahasa Arab 0
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Pengetahuan awal anak
dapat mengucapkan
kosakata bahasa Arab

Anak mampu mengucapkan
kosakata bahasa Arab

Anak tidak mampu
mengucapkan kosakata
bahasa Arab

Anak mampu mengulang
kosakata bahasa Arab

Anak tidak mampu
mengulang kosakata bahasa
Arab

Sumber :Fitriani, D. dkk. Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak Usia Dini
melalui Buku Lift The Flaf “AURATKU” (2021)"

Keterangan:
0 : Tidak
1:Ya

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan produk game pengenalan

kosakata bahasa Arab berbasis Augmented Reality yang berkualitas dengan memenuhi

aspek kelayakan dan kepraktisan. Langkah-langkah dalam menganalisis kriteria

kualitas produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

1) Analisis Validasi kelayakan digunakan untuk menganalisis kelayakan

produk game Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab yang

” Fitriani, D., Fajriah, H., & Wardani, A. (2021). “Mengenalkan Pendidikan Seks Pada Anak
Usia Dini Melalui Buku Lift The Flap “Auratku”. Gender Equality: International Journal of Child and

Gender Studies, 7(1), 33-35.
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dikembangkan. Kelayakan produk ditentukan dengan menghitung rata-
rata nilai aspek untuk tiap-tiap validator.® Nilai rata-rata validator
kemudian dicocokan dengan tabel kriteria validitas produk
pengembangan berikut:

Tabel 3.5 Persentasi Kelayakan Produk Game Edukasi Augmented
Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab

Persentasi Kategori Keterangan
81%-100% Sangat Layak Dapat digunakan tanpa revisi
61%-80% Layak Dapat digunakan namun

tanpa
41%-60% Cukup Layak Dapat digunakan namun
perlu
21%-40% Kurang Layak Disarankan tidak
digunakan
0%-20% Sangat Kurang Layak Tidak diperkenankan
untuk

Sumber : Rezka Ariana Rahma, 2021°
Pengembangan game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata

bahasa Arab dihitung menggunakan rumus berikut:

8 Rezka Ariana Rahman, Pengembangan Metode Pembelajaran Jarak Jauh Pada Masa
Pandemic Covid-19 melalui Virtual Learning dalam Optimalisasi Perkembangan Anak Usia Dini,
(Madiun: CV. Bayfa Cendekia Indonesia, 2021), him. 29

% Rezka Ariana Rahman, pengembangan...., him.29



Skor hasil penelitian
X 100%

Skor maksimal ideal

Persentase dari lembar penilaian game pengenalan kosakata bahasa
Arab kemudian dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan produk

pengembangan berdasarkan penilaian ahli materi dan media.

2) Lembar Observasi, Lembar ini dilakukan dengan menggunakan lembar
observasi game pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak. Hasil
perolehan data dari lembar observasi game edukasi Augmented Reality
pengenalan kosakata bahasa Arab dihitung menggunakan rumus

berikut: 1©

P X 100%

10 Rezka Ariana Rahman, pengembangan...., him.29
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Keterangan:
P = Persentase pengenalan pendidikan seks anak usia dini
F = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum

Tabel 3.6 Kriteria Lembar Observasi untuk Kemampuan Pengenalan
Kosakata Bahasa Arab

No Presentase Kategori Skor
1 0-25 Belum Berkembang (BB) 1
2 26-60 Mulai Berkembang (MB) 2
3 61-75 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 3
4 76-100 Berkembang Sangat Baik (BSB) 4

Sumber : Depdiknas, Pedoman Penilaian di Taman Kanak-kanak!

11 Depdiknas, Pedoman Penilaian di Taman Kanak-kanak, (Jakarta, Depdiknas, 2005)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah
produk berupa game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab
dalam bentuk flashcard sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan kosakata
bahasa Arab pada anak usia dini yang diuji cobakan pada anak usia 5-6 tahun
sesudah produk tersebut divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Untuk
menghasilkan sebuah produk yang bagus, diperlukan pemikiran, diskusi serta riset
yang kuat. Hasil pengembangan media pembelajaran berupa game Augmented
Reality ini menggunakan model ADDIE dalam proses pengembangannya. Adapun
pengembangan yang dilakukan berdasarkan langkah-langkah ADDIE dalam
proses pengembangannya yang akan dipaparkan sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Tahap ini merupakan tahap menganalisis kebutuhan anak melalui observasi
yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 04—11 November 2024 di RA Fathun
Qarib Kopelma Darussalam Banda Aceh. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti terdapat permasalahan yaitu kekurangan media pendukung
sehingga kurangnya minat anak dalam pembelajaran pengenalan kosakata bahasa
Arab. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga melakukan studi literature yang

terdapat beberapa jurnal dan buku tentang permasalahan pembelajaran kosakata



68

bahasa Arab pada anak usia dini, yakni buku dari Narmiyanti, * dan jurnal dari
Mohammad Fauziddin dan Makhyatul Fikriya?, tentang pembelajaran pengenalan
kosakata bahasa Arab anak usia dini dimana perkembangan teknologi yang
semakin canggih dilihat dari media yang digunakan sudah bagus namun masih
kurang menarik. Peneliti juga telah melakukan analisis pasar terkait game edukasi

Augmented Reality untuk pengenalan kosakata dapat dilihat pada tabel sebagai

berikut:
Tabel 4.1 Game Augmented Reality dari Play Store
No Nama Game Tentang Game
1 | Augie Learn Augie Learn adalah aplikasi

pendidikan dan pembelajaran
Augmented Reality yang
membantu siswa dari segala usia
mempelajari konsep matematika
utama.

Pokemon UNITE adalah aplikasi
game pertarungan strategi tim 5
lawan 5 dalam batas waktu yang
telah ditetapkan, tim yang
mendapatkan skor terbanyak lah
yang menang. Game ini hanya
untuk hiburan bagi pemain, tidak
ada unsur edukasi di dalamnya.

! Narmiyanti, D. (2020). Pengembangan Media Pembelajaran Buku Bergambar Bahasa Arab
Tema “Profesi” Untuk Anak Usia Dini. Fadhilah Zikriyyah.

2 Fauziddin, M., & Fikriya, M. (2020). Mengenal Kosakata Bahasa Arab melalui Permainan
Kartu Huruf Hijaiyah yang Dilengkapi Kosakata. Journal of Education Research, 1(1), 46-54.
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3 | The AR Animals Aplikasi tentang belajar kosakata
bahasa Inggris-Mandarin-
Thailand  dengan  teknologi
Augmented Reality. Pemain akan
belajar ~ tentang  jenis-jenis
binatang, dan kosakata yang
menggunakan bahasa Mandarin-
Thailand, yang dapat
mengembangkan  otak  dan
keterampilan belajar mereka.

4 | Vehicle AR Drive Game ini adalah tentang
kendaraan yang bisa dimainkan
oleh satu pemain di dunia maya
(2 namun seolah-olah objek berada

¢ LAy di dunia nyata, mobilnya
4 ‘Bg;ﬁ berbentuk realistis. Pemain harus
=" o memilih jenis kendaraan dari
@ [+ ) kldapptech.  Ketika  karakter
mengklik tampilan kendaraan AR
seperti mobil, truk, bus maka
kendaraan tersebut akan terlihat
dalam tampilan 3D. Motif
aplikasi ini adalah hiburan AR,
pendidikan AR, belajar tentang
kendaraan AR dalam 3D,
pengenalan teknologi maju dan
untuk membuat minat pengguna.
Sumber : Analisis pasar Google Play / Play store

Berdasarkan analisis pasar sudah banyak jenis aplikasi yang berbasis
pendidikan dan memiliki objek Augmented Reality, tetapi aplikasi tersebut tidak
menggunakan bahasa Arab melainkan bahasa Indonesia, Inggris, Mandarin, dan
Thailand. Oleh karena itu game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata

bahasa Arab berbentuk flashcard diharapkan dapat menjadi salah satu media
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edukasi yang intraktif untuk mempermudah anak dalam mengenal serta mengingat
pembelajaran kosakata bahasa Arab yang disesuaikan dengan usia anak.
2. Design (Perancangan)

Setelah melakukan analisis kebutuhan anak melalui observasi, tahap
selanjutnya yang akan peneliti lakukan yaitu merancang materi pengenalan
kosakata bahasa Arab serta merancang kisi-kisi lembar instrumen yang akan
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi kemudian membuat desain model
flashcard game Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab yang
dikembangkan berupa:

a. Game edukasi Augmented Reality

Game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab akan

dirancang dalam bentuk flashcard melalui aplikasi canva, dalam flashcard

akan disuguhkan gambar dan kosakata bahasa Arab kemudian diunggah ke
worldcast untuk mengaktifkan objek Augmented Reality. Format gambar
kosakata bahasa Arab dibuat satu jenis benda dalam satu flashcard.

Gambar-gambar flashcard yang dirancang ada beberapa kategori seperti

hewan, anggota tubuh, dan tumbuh-tumbuhan. Peneliti juga akan memilih

gambar yang unik dan menarik. Adapun desain model game edukasi

Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab dapat dilihat pada

tabel berikut:
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Tabel 4.2 Desain Model Game Edukasi Augmented Reality untuk
Pengenalan Kosakata Bahasa Arab bagi Anak Usia Dini

Gambar

Keterangan

a. Karakter

P’-P"‘-P‘”‘-F‘F’_Pﬂ-www?’-“

SN AW LR
] D] Bt ] et D It ot D] ]

P"—P"F-F_Wﬁ—”

ﬁ?‘i”}}"’ﬁﬁg

Setelah pemilihan benda-
benda yang akan dijadikan
sebagai kosakata bahasa
Arab selanjutnya didesain
dalam bentuk  flashcard
dari aplikasi canva. Adapun

O

Tampilan gambar

Tampil b
ampuan gambar bagian belakang

bagian depan

'__m; _L_ﬂ_ﬂ_d_ﬁ_ﬂ ol wat ot | KOSBKaALA yang akan

disajikan  berjumlah 28

T TR E TETETET ™S | kosakata bahasa  Arab

:‘, ﬂ_&ﬂﬂ_"ﬁ :;:ﬂ_!ﬂﬂ sesuai  jumlah  huruf

hijaiyyah.

b. Background Background game

Augmented Reality

- W»” | pengenalan kosakata
bahasa Arab.

Bagian  depan  adalah

gambar kosakata bahasa

Arab, dan bagian belakang
adalah gambar scan QR
barcode untuk
memunculkan objek
Augmented Reality dari
kosakata bahasa  Arab
tersebut.

Objek Augmented Reality

Setelah kosakata bahasa
Arab  selesai  didesain,
selanjutnya mengaktifkan
objek Augmented Reality
untuk semua kosakata
bahasa Arab.

Gambar bagian a adalah
gambar sebelum muncul
objek Augmented Reality,
dan gambar bagian b adalah
gambar setelah  muncul
objek Augmented Reality.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan ini merupakan tahap pengembangan dan revisi game
edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab didesain. Kemudian
peneliti melakukan konsultasi pada validasi ahli media dan ahli materi dalam
pemberian saran atau perbaikan dan penilaian dengan mengisi lembar penilaian
terhadap game edukasi Augmented Reality untuk pengenalan kosakata bahasa
Arab untuk mendapatkan kelayakan produk sebelum diimplementasikan di RA
Fathun Qarib Kopelma Darussalam Banda Aceh.

a. Validasi Ahli Materi
Produk game edukasi Augmented Reality untuk pengenalan kosakata
bahasa Arab yang dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi.
Validasi dilakukan sebanyak 1 kali dan dilakukan pada dosen ahli materi
yaitu ibu Faizatul Faridy, S.Pd.l., M.Pd. Hasil dari validasi yang telah

peneliti lakukan dengan validator disajikan dalam tabel di bawabh ini:

Tabel 4.3 Hasil Validasi Validator Ahli Materi

No Indikator Penilaian Nilai
Pengamatan
112 |3 |4

Materi yang ditampilkan dalam kartu game Augmented v
Reality disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai yaitu meningkatkan pengetahuan anak
terhadap kosakata bahasa Arab pada anak usia dini.

Kesesuaian materi game Augmented Reality dengan v
tingkat usia perkembangan anak (5-6 tahun).
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3 Materi yang ditampilkan dalam kartu game Augmented v
Reality sesuai dengan tema pembelajaran yaitu
pengenalan kosakata bahasa Arab
4 Materi ditampilkan dengan tampilan yang menarik. v
5 Mampu memberikan pengetahuan pendidikan bahasa v
Arab pada anak dengan baik dan benar khususnya anak
usia 5-6 tahun.
6 Materi yang disajikan jelas sesuai dengan judul game v
7 Keterkaitan materi dengan tema kartu game yang v
ditampilkan sesuai dengan kondisi nyata anak
Jumlah skor 28
Total skor 28
Persentase (%0) 100%
Kriteria Layak

Sumber : hasil pengolahan data ahli materi pada game edukasi Augmented Reality

pengenalan kosakata bahasa Arab

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan persentase skor yang

diperoleh dari validator ahli materi memperoleh 100% dengan kriteria penilaian

layak digunakan.

b. Validasi Ahli Media

Produk yang telah disiapkan selanjutnya divalidasi oleh ahli media.

Validasi dilakukan sebanyak satu kali dan dilakukan oleh ahli media

yaitu ibu Lina Amelia, M.Pd. Hasil dari validasi oleh ahli media pada

produk game edukasi Augmented Reality untuk pengenalan kosakata

bahasa Arab disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut:
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Tabel 4.4 Hasil VValidasi Ahli Media

bahan yang digunakan sangat
baik untuk anak

No | Aspek yang dinilai Indikator Penilaian Nilai Pengamatan
1 2 3 |4
1 Cover Tampilan kartu game Augmented v
Reality sangat menarik untuk
anak
2 Bahan Tingkat keamanan dari segi v

3 Ukuran Kesesuaian ukuran kartu game v
Augmented  Reality  dalam
pembelajaran sangat baik untuk
anak

4 | Warna Kesesuaian warna kartu game v
edukasi  Augmented  Reality
dalam pembelajaran sangat baik
untuk anak

5 | Penggunaan game | Penggunaan game Augmented v
Augmented Reality | Reality dalam  pembelajaran
dalam pembelajaran | sesuai untuk anak

Jumlah skor 12 4
Total skor 16
Persentase (%0) 80%
Kriteria Layak

Sumber : hasil pengolahan data ahli media pada game edukasi Augmented Reality
pengenalan kosakata bahasa Arab

Berdasarkan skor persentase dari validator ahli media memperoleh hasil
80%, dengan simpulan bahwa game edukasi Augmented Reality untuk pengenalan
kosakata bahasa Arab layak digunakan tanpa revisi. Namun ahli media
memberikan sedikit saran bahwa warna pada box yang digunakan sebagai tempat
flashcard dinilai terlalu soft. Adapun saran dan arahan revisi dari validator ahli

media yaitu dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.5 Saran Ahli Media Terhadap Box Flashcard Game
Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab

Nama Validator

Saran

Lina Amelia, M.Pd

Cover/Box tidak cocok digunakan
untuk tempat kartunya, warna terlalu
soft.

Cover/Box sebelum revisi

Cover/Box sesudah revisi

c. Validasi Lembar Observasi

Lembar observasi game edukasi Augmented Reality pengenalan

kosakata bahasa Arab yang telah disiapkan kemudian dilakukannya

validasi kepada validator dari ahli Lembar Observasi, validasi dilakukan

sebanyak 1 kali dan dilakukan dengan dosen yaitu ibu Faizatul Faridy,

S.Pd.l.,, M.Pd. Hasil dari validasi yang telah peneliti lakukan dengan

validator disajikan dalam tabel di bawabh ini:

Tabel 4.6 Hasil Validasi Lembar Observasi Anak

No Aspek Yang Dinilai 1/2[3]4
1 Format Observasi
Format yang digunakan jelas sehingga memudahkan v

melakukan penilaian

2 Isi
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Dirumuskan secara jelas sehingga mudah untuk diukur v
Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran v
Dapat digunakan untuk mengukur pengenalan v
kosakata bahasa Arab pada anak usia dini
Kelengkapan komponen lembar observasi v

3 Bahasa dan Tulisan
Bahasa yang digunakan baik dan teratur v
Menggunakan bahasa yang mudah dipahami v
Penyampaian petunjuk jelas v
Penulisan mengikuti EYD v
Jumlah Frekuensi 112 |6
Jumlah Skor 2 |6 |24
Total Skor 32
Persentase (%) 88,88%
Kriteria Layak

Berdasarkan persentase skor yang diperoleh dari Validator Lembar

Observasi memperoleh persentase 88,88% dengan kriteria layak untuk digunakan.

4.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi merupakan tahap uji coba produk yang telah
dikembangkan untuk mengetahui tingkat pemahaman anak terhadap game
edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab. Peneliti
melakukan uji coba di RA Fathun Qarib pada 25 anak usia 5-6 tahun dengan
menggunakan teknik snowball sampling yaitu uji coba uji coba pada jumlah
kecil, kemudian melakukan uji coba yang lebih besar. Uji coba dilakukan di

luar kelas dan selanjutnya peneliti meminta salah satu teman yang seangkatan
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dengan peneliti di prodi PIAUD untuk menjadi observer ketika peneliti

melakukan penelitian di sekolah RA Fathun Qarib.

a.

Uji Coba Tahap 1

Pengujian game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa

Arab yang dikembangkan dahulu kemudian dilakukan uji coba dengan

jumlah kelompok kecil berjumlah 5 orang anak dari kelas B3. Hasil dari uji

penggunaan game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa

Arab yang dikembangkan yaitu anak 1 memperoleh nilai 40% dengan

kategori Belum Berkembang (BB) dan anak 2, 3, dan 5 memperoleh nilai

60% dengan kategori Mulai Berkembang (MB), anak 4 memperoleh nilai

80% dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB).

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Lembar Observasi Anak pada Uji Coba Game
Edukasi Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab Tahap 1

No Responden
Pertanyaan
2 4

1 | Anak mampu mengenal huruf hijaiyyah 1

2 | Anak mampu mengucapkan kosakata bahasa | 0 0 0 1 |0
Arab game edukasi Augmented Reality

3 | Anak mampu mengulang kosakata bahasa | 0 1 0 0 |1
Arab game edukasi Augmented Reality

4 | Anak mampu membedakan antara kosakata | 1 1 1 1 |1
(nama benda dalam gambar) satu dengan
kosakata yang lain

5 | Anak mampu mengendalikan kamera | 1 0 1 1 |1
Android untuk menemukan target

Jumlah 2 3 3 3 |3

Persentase (%) 40 |60 |60 |80 |60

Rerata persentase (%) 60

Kategori Mulai Berkembang
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Sumber: Hasil pengolahan data peserta didik

Hasil dari penilaian lembar observasi game edukasi Augmented Reality
pengenalan kosakata bahasa Arab pada kelompok kecil di tahap 1 mendapat skor

60% dengan kategori Mulai Berkembang (MB).

b. Uji Coba Tahap 2
Adapun hasil uji coba tahap 2 game edukasi Augmented Reality pengenalan

kosakata bahasa Arab dikembangkan pada tabel berikut:

Tabel 4.8 Hasil Penilaian Lembar Observasi Anak pada Uji Coba Game
Edukasi Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab Tahap 2

No Responden
Pertanyaan

3 |4 |5 |6

1 | Anak mampu mengenal huruf hijaiyyah 0 0

2 | Anak mampu mengucapkan kosakata | 1 110 |0 |1 |O
bahasa Arab game Augmented Reality

3 | Anak mampu mengulang kosakata bahasa | 0 110 |1 (0 |1
Arab game Augmented Reality

4 | Anak mampu membedakan antara kosakata | 1 1 /1 |1 (1 |1
(nama benda dalam gambar) satu dengan
kosakata yang lain

5 | Anak mampu mengendalikan kamera | 1 0O (1 1 |1 |0
Android untuk menemukan target

Jumlah 3 3 13 |4 |4 |3
Persentase (%) 60 |60 |60 80|80 |60
Rerata persentase (%) 60

Kategori Mulai Berkembang

Sumber : Hasil pengolahan data peserta didik
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Hasil dari penilaian lembar observasi game edukasi Augmented Reality
pengenalan kosakata bahasa Arab pada kelompok kecil di tahap 2 mendapat skor

60% dengan kategori Mulai Berkembang (MB).

c. Uji Coba Tahap 3
Setelah melakukan uji coba pada jumlah kecil, dilanjutkan dengan uji coba
yang berjumlah lebih besar. Adapun hasil penilaian uji coba game edukasi
Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab dikembangkan pada
tabel berikut:

Tabel 4.9 Hasil Penilaian Lembar Observasi Anak pada Uji Coba Game
Edukasi Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab Tahap 3

No Responden
Pertanyaan

1 |2 |3 |4 |5 |6 |7

1 | Anak mampu mengenal huruf hijaiyyah | 1 0 |1 |1

2 | Anak mampu mengucapkan kosakata | 1 0 (1 |0 |1 1 |1
bahasa Arab game Augmented Reality

3 | Anak mampu mengulang kosakata | O 0 |0 |1 |1 0 |1
bahasa Arab game Augmented Reality

4 | Anak mampu membedakan antara |1 111 |1 |1 1 |1
kosakata (nama benda dalam gambar)
satu dengan kosakata yang lain

5 | Anak mampu mengendalikan kamera | 1 1 ]1 |1 |1 1 |1
Android untuk menemukan target

Jumlah 4 2 |4 |4 |5 4 |5
Persentase (%) 80 |40 |80 |80 |100 80| 100
Rerata persentase (%) 80

Kategori Berkembang Sangat Baik

Sumber : Hasil pengolahan data peserta didik
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Hasil dari penilaian lembar observasi game edukasi Augmented Reality

pengenalan kosakata bahasa Arab pada kelompok kecil di tahap 3 mendapat skor

80% dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB).

d.

Uji Coba Tahap 4

Adapun hasil uji coba tahap 4 game edukasi Augmented Reality pengenalan

kosakata bahasa Arab berjumlah 6 orang anak dan akan dikembangkan pada

tabel berikut:

Tabel 4.10 Hasil Penilaian Lembar Observasi Anak pada Uji Coba Game
Edukasi Augmented Reality Pengenalan Kosakata Bahasa Arab Tahap 4

No Responden
Pertanyaan
1 2 3 |4 6
1 | Anak mampu mengenal huruf hijaiyyah |1 1 1
2 | Anak mampu mengucapkan kosakata | 1 1 0 1 1 |1
bahasa Arab game Augmented Reality
3 | Anak mampu mengulang kosakata bahasa | 1 1 0 1 1 |1
Arab game Augmented Reality
4 | Anak mampu membedakan antara | 1 1 1 1 1 |1
kosakata (nama benda dalam gambar)
satu dengan kosakata yang lain
5 | Anak mampu mengendalikan kamera | 1 1 1 1 1 |1
Android untuk menemukan target
Jumlah 5 5 3 |5 4 |5
Persentase (%) 100 | 100 | 60 | 100 | 80 | 100
Rerata persentase (%) 100

Kategori Berkembang Sangat Baik

Sumber :

pengenalan kosakata bahasa Arab

Hasil pengolahan data observasi game edukasi Augmented Reality

Hasil dari penilaian lembar observasi game edukasi Augmented Reality

pengenalan kosakata bahasa Arab di tahap 4 mendapat skor 100% dengan kategori

Berkembang Sangat Baik (BSB).
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Hasil dari penilaian lembar observasi pada uji coba game edukasi
Augmented Reality untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak
menunjukkan peningkatan skor di setiap tahap. Pada tahap pertama dan kedua,
masing-masing memperoleh skor 60%, tahap ketiga skor meningkat menjadi 80%,
dan pada tahap keempat mencapai 100%. Untuk membedakan perubahan dari uji

coba setiap tahap dapat dilihat pada grafik berikut ini:

Grafik 1.1 Grafik Hasil Penilaian Lembar Uji Coba
100,00%

80,00% 1 %
80,00%
60,00%
40,00% o o90e
0
20,00%
0,00%

Uji Cobal UjiCoba2 UjiCoba3 UjiCoba4

Berdasarkan hasil persentase uji coba penelitian dari 4 tahap, persentase
nilai game edukasi Augmented Reality untuk pengenalan kosakata bahasa Arab
bagi anak usia dini tahap pertama dan tahap kedua persentase yang didapat yaitu
60% dengan kategori Mulai Berkembang (MB), tahap ketiga sejumlah 80%
dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), dan pada tahap keempat nilai
persentase yang didapat 100% dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB),
dari persentase nilai dengan sampel jumlah kecil sampai jumlah besar maka dapat

disimpulkan hasil uji coba keseluruhan yaitu Berkembang Sangat Baik (BSB).
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5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, peneliti menilai sejauh mana keberhasilan
penggunaan game edukasi Augmented Reality (AR) untuk pengenalan kosakata
bahasa Arab dalam bentuk flashcard yang telah dikembangkan. Evaluasi ini
mencakup gambar, tulisan Arab dan terjemahannya, yang dapat dipahami oleh
anak-anak. Dari hasil evaluasi, objek AR muncul dengan jelas dan dapat dilihat
dengan baik, meskipun tergantung pada kapasitas internet. Namun, terdapat
beberapa kekurangan, yaitu warna yang digunakan pada flashcard terlalu lembut
(soft), sehingga mengurangi daya tarik visual bagi anak-anak. Selain itu, ukuran
flashcard yang terlalu kecil menyulitkan anak-anak dalam melihat dengan jelas.
Anak-anak juga harus berebut atau antri untuk melihat objek AR, yang
menimbulkan ketidaknyamanan.

Pada uji coba tahap 1 dan 2, anak-anak merasa bosan karena terlalu banyak
huruf hijaiyah dan kosakata bahasa Arab yang dikenalkan dalam satu waktu. Oleh
karena itu, disarankan agar peneliti selanjutnya mendesain flashcard dengan warna
yang lebih cerah dan ukuran yang lebih besar untuk meningkatkan daya tarik dan
keterbacaan. Selain itu, penggunaan infokus (proyektor) juga bisa menjadi
alternatif agar semua anak dapat melihat objek AR secara bersamaan tanpa harus
berebut.

Untuk mengatasi kebosanan anak ketika pembelajaran berlangsung,
peneliti menambahkan aturan main sebelum permainan dimulai, yaitu guru

memilih dan membatasi huruf hijaiyyah dan kosakata bahasa Arab yang akan
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dikenalkan ke anak. Setelah penambahan aturan main “memilih beberapa huruf
hijaiyah dan kosakata bahasa Arab 10-15 flashcard untuk dimainkan dalam satu
kali pertemuan”. Maka hasil yang diperoleh pada uji coba produk yang
dikembangkan pada anak di RA Fathun Qarib Kopelma Darussalam Banda Aceh
yaitu secara keseluruhan memasuki kategori Berkembang Sangat Baik (BSB).
Sedangkan secara validasi media dan materi memasuki kategori layak digunakan

dalam pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak usia dini.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu menciptakan sebuah produk yaitu
game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab pada anak
usia 5-6 tahun. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan penelitian Research & Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE. Pada tahap pertama Analysis, sebelum merancang
media peneliti menganalisis permasalahan, dari analisis permasalahan yang
ditemukan sesuai analisis pasar yang telah dilakukan yang membedakan game
edukasi Augmented Reality peneliti game edukasi Augmented Reality yang lain
yaitu bahasa yang digunakan peneliti menggunakan bahasa Arab karena
betujuan mengenalkan kosakata bahasa Arab pada anak. Permasalahan yang
dianalisis di sekolah yaitu minimnya media yang digunakan dalam
pembelajaran pengenalan kosakata bahasa Arab, media yang ada di sekolah

sudah ada namun masih menggunakan buku, papan tulis dan poster sehingga
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anak tidak tertarik dalam mengikuti pembelajaran tersebut. Selain itu,
permasalahan ketika pelafalan do’a pendek dan surah-surah dari Al-Qur’an
masih sering salah. Maka peneliti mulai mencari solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Tahap kedua Design, pada tahapan ini peneliti mulai
melakukan proses mendesain produk game edukasi Augmented Reality
kosakata bahasa Arab berbentuk flashcard untuk mengenalkan kosakata bahasa
Arab pada anak usia dini usia 5-6 tahun. Tahapan ketiga Development, tahap
ini peneliti melakukan proses validasi pada dua validator yaitu ahli media dan
ahli materi. Selanjutnya tahapan keempat Implementation, pada tahap ini
peneliti melakukan uji coba menggunakan teknik snowball sampling dilakukan
uji coba sebanyak 4 kali di RA Fathun Qarib Kopelma Darussalam Banda Aceh
pada anak usia 5-6 tahun. Hasil persentase yang diperoleh dalam uji coba game
edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab berbentuk
flashcard yang dikembangkan yaitu masuk dalam kategori Berkembang Sangat
Baik (BSB). Tahapan kelima yakni tahap terakhir Evaluation, yaitu hasil
evaluasi yang diperolen selama melakukan penelitian terhadap kegunaan

produk yang dikembangkan apakah layak atau tidak.
1. Kelayakan Game Edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata

bahasa Arab
a. Validasi Ahli Media

Hasil validasi yang dilakukan sebanyak satu kali diperoleh dari

validator ahli media memperoleh persentase 80% dengan kategori layak.
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b. Validasi Ahli Materi
Hasil validasi yang dilakukan sebanyak satu kali diperoleh dari
validator ahli materi memperoleh persentase 100% dengan kategori layak.
c. Validasi Instrumen Lembar Observasi Anak
Hasil validasi sebanyak satu kali yang diperoleh dari ahli lembar

observasi memperoleh persentase 88,88% dengan kategori layak.
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BAB V
KESIMPULAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan dari hasil pembahasan dan penelitian yang telah dilakukan,
bahwa pengembangan game edukasi Augmented Reality dibuktikan pada
prosedur penelitian model ADDIE dengan melalui lima tahapan yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluate. Berdasarkan hasil
penelitian dari pengembangan game edukasi Augmented Reality pengenalan
kosakata bahasa Arab yang telah melalui proses pengembangan dari tahap awal
hingga akhir bahwa game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata
bahasa Arab layak digunakan dalam pengenalan kosakata bahasa Arab pada
anak usia 5-6 tahun. Secara validasi dari ahli media dan ahli materi bahwa
kelayakan game edukasi Augmented Reality pengenalan kosakata bahasa Arab
layak digunakan, dan uji coba secara kesuluruhan masuk kategori Berkembang
Sangat Baik (BSB).
B. Saran
Dalam penelitian ini mengembangkan game edukasi Augmented Reality
untuk pengenalan kosakata bahasa Arab bagi anak usia dini memerlukan
tindakan lebih lanjut agar dapat memperoleh game yang lebih berkualitas dan
mendukung guru dalam proses pembelajaran pengenalan kosakata bahasa Arab.

Untuk tujuan tersebut peneliti menyarankan:
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1. Game edukasi Augmented Reality dapat menjadi salah satu media
pembelajaran dalam mengenalkan kosakata bahasa Arab pada anak
usia dini. Lebih baik jika bisa menghubungkan langsung dengan
infocus agar semua siswa yang ikut bermain dapat melihat objek
Augmented Reality tanpa menunggu giliran.

2. Untuk penelitian selanjutnya dapat dikembangkan lagi dengan
kualitas yang lebih baik, seperti perlunya penambahan suara pada
pelafalan kosakata bahasa Arab, memberi warna yang lebih cerah

pada flashcard, dan membuat ukuran flashcard lebih besar.
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