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ABSTRACT

Less diverse media is still used in one of the kindergartens in the city of Padang,
West Sumatra, to stimulate the English language. The aim of this study is to
ascertain the influence of augmented reality picture books in assisting children to
enrich their English vocabulary. This study used a quasi-experimental design.
Purposive sampling technique was used to take samples. To assist in gathering
data, action tests and observations are used. Statistics analysis is used for data
analysis. The study's findings attest to the significant impact that augmented
reality-based picture books have on increasing children’s English vocabulary.

Keywords: picture storybook, augmented reality, english vocabulary

ABSTRAK

Media yang kurang bervariasi masih digunakan di salah satu taman kanak-kanak
di kota Padang, Sumatera Barat, untuk stimulasi bahasa Inggris. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh buku cerita bergambar berbasis
augmented reality dalam membantu anak-anak untuk memperkaya kosakata
bahasa Inggris mereka. Penelitian ini menggunakan desain quasi eksperimental.
Teknik purposive sampling digunakan untuk mengambil sampel. Untuk membantu
pengumpulan data digunakan tes perbuatan dan observasi. Analisis statistik
digunakan untuk analisis data. Temuan penelitian ini membuktikan pengaruh
signifikan buku bergambar berbasis augmented reality terhadap peningkatan kosa
kata bahasa Inggris anak-anak.

Kata Kunci: buku cerita bergambar, augmented reality, kosakata bahasa Inggris

A.Pendahuluan

Bahasa Inggris adalah lingua
franca yang digunakan sebagai
media komunikasi dan hubungan
internasional (Marlina & Xu, 2018;
Muryanti, Pransiska, Ummayah, &
Azman, 2023; Rao, 2019). Bahasa
Inggris merupakan sesuatu yang
krusial dalam transfer ilmu dan

informasi secara global. Dibuktikan

dengan dominasi bahasa Inggris di
berbagai bidang mencakup bidang
sains dan teknologi, kesehatan,
pendidikan, berita, teknik dan
teknologi, bisnis, komersil dan
perdagangan, ilmu pengetahuan,
penelitian ilmiah, pariwisata, internet,
perbankan, periklanan, industri film,
transportasi, dan berbagai bidang

lainnya (Haryadi, Utarinda, Poetri, &

3004


mailto:dwiseptia191@gmail.com
mailto:elise@fip.unp.ac.id
mailto:elise@fip.unp.ac.id

Pendas: Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024

Sunarsi, 2023; Hulasoh, Virby, &
Tilova, 2018; llyosovna, 2020; Rao,
2019). Oleh karena itu, bahasa
Inggris penting untuk dikuasai oleh
penduduk dunia termasuk penduduk
Indonesia.

Data peringkat Education
First: English Proficiency Index
menunjukkan kemampuan bahasa
Inggris penduduk Indonesia berada
di kategori rendah selama beberapa
tahun terakhir (EF Education First,
2020, 2021, 2022, 2023). Hasil
Education First: English Proficiency
Index 2023 menempatkan Indonesia
pada peringkat 79 dari 113 negara
(EF Education First, 2023). Kondisi
ini perlu diperbaiki dengan stimulasi
bahasa Inggris lebih awal. Usia dini
menjadi periode yang paling baik
untuk mengenalkan bahasa Inggris.
Di usia tersebut, anak mengalami
masa emas untuk perkembangan
kemampuan
(Husnidakhon, 2023; Muryanti, E., &
Herman, 2019). Stimulasi bahasa

bahasanya

asing pada anak usia dini
memungkinkan anak memiliki aksen
yang lebih baik dan beragam
dibandingkan dengan orang dewasa
(Wallin & Cheevakumjorn, 2020).
Stimulasi bahasa Inggris anak

usia dini dimulai dari komponen

bahasa paling esensial, yaitu
kosakata. Kosakata adalah dasar
dari pemerolehan bahasa dan
komunikasi (Dakhi & Fitria, 2019;
Reynolds, Cui, Kao, & Thomas,
2022). Tanpa adanya kosakata,
maka tidak ada yang dapat
disampaikan (Husnidakhon, 2023;
Nuraeni & Lube, 2020). Pada anak
usia dini, pengajaran kosakata
bahasa Inggris berupa kosakata
sederhana dan berada dekat di
sekitar anak sehingga mudah bagi
anak untuk mengingat kosakata
tersebut (Annisa & Muryanti, 2022;
Dakhi & Fitria, 2019; Firdaus &
Muryanti, 2020; Hasanah & Ulya,
2020; Okfia & Jaya, 2021). Anak usia
dini berada d tahap perkembangan
praoperasional, maka dibutuhkan
ilustrasi yang jelas untuk
mengajarkan  kosakata  bahasa
Inggris. Media pembelajaran ialah
alat yang digunakan dalam proses
penyampaian materi pembelajaran
dari guru kepada peserta didik agar
mudah dipahami (Lelawati, Dhiya, &
Mailani, 2018; Wulandari, Salsabila,
Cahyani, Nurazizah, & Ulfiah, 2023).

Pemanfaatan media
pembelajaran oleh guru sebagai alat
pengajaran bahasa Inggris, dapat

mendukung dalam menghidupkan
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suasana kelas (Latifa & Muryanti,
2022). Hal ini selaras dengan prinsip
English is Fun yang mendorong
setiap anak untuk menyenangi
bahasa Inggris sejak wusia dini
(Pransiska, 2013). Pemilihan media
pembelajaran harus mengacu pada
perkembangan dunia pendidikan era
4.0 vyang telah ditunjang oleh
implementasi teknologi (Marlina &
Xu, 2018). Media pembelajaran yang
mengikuti perkembangan zaman
dapat meningkatkan daya tarik
pembelajaran, menghindari

kejenuhan, dan memotivasi anak

untuk meningkatkan kosakata
bahasa Inggrisnya.
Berdasarkan preliminary

research yang telah dilakukan di
salah satu Taman Kanak-kanak Kota
Padang, Sumatera Barat. Ditemukan
fenomena yaitu kosakata bahasa
Inggris belum cukup dikenalkan pada
anak. Pengenalan bahasa Inggris
masih dengan cara konvensional
dan belum memanfaatkan media
pembelajaran secara maksimal.
Selain itu, media pembelajaran yang
digunakan kurang bervariasi seperti
gambar dan benda-benda di kelas.
Sementara itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi

masih terbatas.

Augmented reality sebagai
sebuah teknologi baru telah menarik
kajian banyak bahasa, terutama
bahasa Inggris, dengan
menggunakannya dengan berbagai
jenis media. Penelitian tentang
penggunaan augmented reality untuk
meningkatkan bahasa Inggris masa
kanak-kanak, yaitu aplikasi
wordtastic kids berbasis augmented
reality (Mamani-Calapuja, Laura-
Reuvilla, Hurtado-Mazeyra, &
Llorente-Cejudo, 2023). Flashcard
augmented reality (Nursabra,
Syamsinar, Nurchalis, & Nuralima,
2023). Gambar seri augmented
reality (Martinez, Benito, Gonzalez, &
Ajuria, 2017). Aplikasi augmented
reality adalah Aurasma dan Quiver
(Redondo,
Gonzélez-Calero, & Sanchez Ruiz,
2020).

Augmented reality mampu

Cozar-Gutiérrez,

memproyeksikan objek digital, 2D
atau 3D, ke lingkungan nyata secara
real-time (Azimova & Solidjonov,
2023; Belda-Medina & Marrahi-
Gomez, 2023; Muryanti et al., 2023).
Kombinasi augmented reality dengan
objek tiga dimensi, gambar, audio,
video, dan media lainnya di dunia
nyata mampu menciptakan

pengalaman belajar yang baru
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(Cheng, 2017; Majid & Salam, 2021,
Martin & Bohuslava, 2018). Buku
cerita  bergambar terdiri  dari
kumpulan teks singkat dan gambar.
Buku cerita bergambar menjadi
benda umum yang disukai anak-
anak karena warna dan gambar nya
yang menarik (Halim & Munthe,
2019; Ngura, 2021). Buku cerita
bergambar dan teknologi augmented
reality mampu memberi kesan nyata
dan hidup pada gambar dalam buku
cerita.

Berdasarkan isu di atas dan
penelitian sebelumnya, belum ada
yang menggunakan buku cerita
bergambar  berbasis augmented
reality. Oleh karena itu, Peneliti
tertarik untuk mengaplikasikan media
tersebut pada anak usia dini dalam
ranah peningkatan kosakata bahasa
Inggris. Dalam konteks ini, Peneliti
dapat melihat celah yang masih
terbuka dalam penggunaan teknologi
augmented reality dalam kombinasi
dengan buku cerita bergambar untuk
tujuan pendidikan. Meskipun banyak
penelitian yang menyoroti potensi
penggabungan ini, implementasi
langsungnya mungkin masih
terbatas atau belum sepenuhnya
dieksplorasi.

Dengan demikian, Peneliti

dapat melihat peluang dalam bidang
ini dengan buku cerita bergambar
berbasis augmented reality yang
diterapkan  untuk  meningkatkan
pengalaman belajar kosakata
bahasa Inggris anak-anak. Hal ini
melibatkan penggunaan teknologi
untuk memperkaya konten buku
cerita bergambar, termasuk interaksi
dengan objek digital, animasi, atau
efek suara yang meningkatkan
imersi dan partisipasi anak-anak

selama proses pembelajaran.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini termasuk
penelitian kuantitatif karena mengkaji
hubungan antara variabel-variabel
dan fenomena (Fadilla et al., 2023).
Peneliti menggunakan metode Quasi
eksperimen untuk melihat seberapa
besar pengaruh perlakuan yang
diberikan dan dihitung dengan
(Abraham &

Supriyati, 2022). Metode penelitian

analisis  statistik

yang diusulkan ini bertujuan untuk
menyelidiki  potensi penggunaan
buku cerita bergambar berbasis
augmented reality dalam
meningkatkan pengalaman belajar
anak-anak usia 5-6 tahun. Dengan
metode quasi eksperimen

memungkinkan evaluasi yang
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komprehensif terhadap efek

perlakuan terhadap kelompok
eksperimen dibandingkan dengan
kelompok kontrol.

Dalam konteks ini, peneliti
akan  menjalankan  serangkaian
prosedur penelitan yang terinci
untuk mengumpulkan data,
menganalisis temuan, dan
menginterpretasikan hasil secara
cermat.

Lokasi penelitian dipilih
dengan mempertimbangkan
kecocokan lingkungan untuk anak-
anak prasekolah, dengan salah satu
Taman  Kanak-kanak di  Kota
Padang, Sumatera Barat, menjadi
tempat pelaksanaan  penelitian.
Rentang waktu penelitian adalah 15
— 28 Februari 2024, yang diharapkan
memberikan cukup waktu untuk
intervensi, pengumpulan data pra-
dan-pasca, serta analisis data yang
mendalam. Populasi penelitian terdiri
dari seluruh anak di Taman Kanak-
kanak tersebut yang memenuhi
kriteria usia, yang kemudian dipilih
sampel sebanyak 20 anak dengan
teknik purposive sampling.

Pengumpulan data
menggunakan  berbagai  teknik,
termasuk observasi langsung dan

tes perbuatan untuk mengukur

peningkatan pemahaman dan

kognisi anak setelah intervensi.
Pada kelompok eksperimen

diberikan

penggunaan buku cerita bergambar

intervensi dengan
berbasis augmented reality,
sementara kelompok kontrol
melanjutkan pembelajaran
konvensional. Dengan demikian,
peneliti  dapat membandingkan
perbedaan dalam pengalaman
belajar antara kedua kelompok
tersebut setelah intervensi
dilaksanakan. Berikutnya, analisis
data menggunakan teknik statistik
uji-t untuk mengidentifikasi
perbedaan signifikansi antara kedua
kelompok tersebut. Hasil analisis
akan diinterpretasikan secara cermat
untuk mengevaluasi apakah
penggunaan buku cerita bergambar
berbasis augmented reality memiliki
dampak

signifikan terhadap

pengalaman belajar anak-anak.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian mengindikasi
anak-anak yang terlibat dalam
intervensi menggunakan buku cerita
bergambar berbasis augmented
reality cenderung mengalami
peningkatan kosakata bahasa

Inggris yang lebih besar daripada
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anak-anak di kelompok kontrol. Data
capaian pre-test dan post-test kedua
kelompok dipaparkan pada tabel 1
dan 2.

Tabel 1 Deskriptif Statistik Kelompok Kontrol

Pre-test Post-test

N Valid 10 10
Missing 0 0
Mean 9.90 17.00
Std. 1.524 2.582
Deviation
Variance 2.322 6.667
Minimum 8 13
Maximum 12 20

Tabel 2 Deskriptif Statistik Kelompok
Eksperimen

Pre-test Post-test

N  Valid 10 10
Missing 0 0

Mean 9.90 21.10
Std. 1.524 2.424
Deviation

Variance 2.322 5.878
Minimum 8 17
Maximum 12 24

Tabel 1 dan 2 mengindikasikan
hasil peningkatan kosakata bahasa
Inggris paling tinggi berada di
kelompok eksperimen setelah anak
memperoleh intervensi menggunakan
buku cerita bergambar berbasis

augmented reality.

Tabel 3 Analisis Uji Normalitas Liliefors

Test of Normality

Tabel 3, uji  normalitas
menjelaskan distribusi data normal.
Di mana signifikansi Shapiro-Wilk
besar dari 0.05. sehingga analisis
statistik parametrik yang

memerlukan distribusi normal,

seperti  uji-t dapat digunakan.

Dengan demikian, dikarenakan
distribusi data normal maka uji
homogenitas  dapat  dilanjutkan

menggunakan uji Bartlett.

Tabel 4 Analisis Data Uji Homogenitas Bartlett

Test Results

Box's M 4.307
F Approx. 1.373
dfl 3
df2 2332.800
Sig. .249

Tabel 4 perhitungan uiji

homogenitas  Bartlett,  diperoleh
signifikansi (sig.) yaitu 0.249, lebih
besar dari a = 0.05. Artinya, syarat
uji homogenitas Bartlett terpenuhi
dan varians data kedua kelompok
adalah homogen.

Selanjutnya  dilakukan  uji
statistik parametrik untuk menerima

atau menolak rumusan hipotesis.

Tabel 5 Hasil Uji Hipotesis

Kelas Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.

Pre-test .895 10 .193

Eksperimen

Post-test 921 10 .361

Eksprimen

Pre-test Kontrol .895 10 .193

Post-test Kontrol .907 10 .263

N Mean Std. Std.
Deviatio Error
n Mean
Post-test 10 21.10 2.424 767
eksperimen
Post-test 10 17.00 2.582 .816
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kontrol I |

Independent Samples Test

t-test for Equality of Means

t df Sig. Mean Std.
(2-tailed) Differen Error
ce Difference

3.661 18 .002 4.100 1.120

3.661 17.929 .002 4.100 1.120

Berdasarkan hasil perhitungan,
kelompok eksperimen memperoleh
capaian rata-rata paling tinggi yaitu
21.10, sedangkan capaian rata-rata
di kelompok kontrol adalah 17.00.
Dilanjutkan  dengan  menentukan
penerimaan atau penolakan rumusan
hipotesis melalui uji hipotesis. Dari
tabel yang disajikan, sig. (2-tailed)

adalah 0.002 kecil dari 0.05,

sehingga HO ditolak. Hal ini
mengindikasikan adanya perbedaan
signifikan  peningkatan  kosakata
bahasa Inggris di kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol
dalam pengaruh penggunaan buku
cerita bergambar berbasis

augmented reality.

Pembahasan
Eksistensi bahasa sangat
esensial dalam kehidupan manusia.
Bahasa adalah sarana komunikasi
manusia untuk bersosialisasi dengan
lingkungan sekitar (Darihastining et
al.,, 2023; Melinda & Muryanti, 2023;
Na’imah, 2022).
digunakan sebagai sarana untuk

Bahasa juga

mengungkapkan pikiran dan
perasaan. Meningkatkan kemampuan
bahasa berdampak positif pada
peningkatan kemampuan menyimak,
komunikasi lisan-tulisan, serta
memperkaya kosakata anak
(Rishantie, Saparahayuningsih, &
Yulidesni, 2018). Tidak terbatas pada
pengembangan kemampuan bahasa
Indonesia saja, melainkan juga
kemampuan bahasa yang digunakan
secara luas  terutama untuk
komunikasi dan interaksi antar warga
negara asing. Usia dini menjadi
permulaan yang paling baik untuk
mengenalkan
(Husnidakhon, 2023; Muryanti, E., &

Herman, 2019) karena di rentang

bahasa Inggris

usia tersebut anak mengalami masa
emas untuk perkembangaan
kemampuan bahasanya.

Kosakata merupakan aspek
yang paling esensial dan fundamental
dalam bahasa Inggris. Tanpa
kosakata yang mencukupi, maka
seseorang tidak dapat berkomunikasi
secara efektif (Ningtias, 2022).
Kesesuaian media pembelajaran
berpengaruh besar terhadap
kesuksesan pembelajaran kosakata
bahasa Inggris. Tanpa penggunaan
media  yang sesuai sebagai

perangkat pembelajaran kosakata
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bahasa Inggris, maka strategi yang
baik pun tidak dapat memberi hasil
yang optimal (Pratama & Hadi, 2023).
Untuk itu,
pembelajaran harus mengacu pada

Pemilihan media

perkembangan dunia pendidikan era
4.0 vyang telah ditunjang oleh
implementasi teknologi (Marlina & Xu,
2018).

Berbeda dengan penelitian
terdahulu, penelitian ini
mengaplikasikan augmented reality
pada buku cerita bergambar. Cerita
memainkan peranan penting dalam
perkembangan anak khususnya
perkembangan bahasa (Scott &
Ytreberg, 2004). Cerita menjadi suatu
cara alamiah untuk mempelajari
bahasa asing (Brumfit & Johnson,
1979). Oleh karena itu, penggunaan
buku cerita bergambar sangat sesuai
untuk mengajarkan kosakata bahasa
Inggris. Dengan bantuan augmented
reality, maka objek di dalam buku
cerita bergambar dapat terasa nyata
dan hidup.

Langkah-langkah untuk
menerapkan buku cerita berbasis
teknologi augmented reality dalam
penelitian ini terdiri dari tiga langkah
sederhana. Pertama memindai
barcode listening section sebelum

membacakan buku cerita kepada

anak untuk menghidari kesalahan
dalam pelafalan kosakata. Kedua,
membacakan buku cerita kepada
anak sampai selesai. Ketiga,
memindai barcode menggunakan
google lens dan memilih opsi view in
3D untuk menampilkan objek secara
tiga dimensi dilanjutkan dengan
memilih opsi scan marker untuk
menampilkan augmented reality di
atas buku.
Peneliti mengonfirmasi
intervensi yang diberikan dalam
penelitian ini, memiliki dampak positif
di mana anak-anak dalam kelompok
eksperimen mebgalami peningkatan
yang signifikan dalam pemahaman

dan penggunaan kosakata bahasa

Inggris setelah intervensi
menggunakan buku cerita
bergambar  berbasis augmented

reality. Dengan adanya elemen
interaktif dan visual yang kuat
sehingga mampu menarik minat
anak dan menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih
menyenangkan. Temuan ini selaras
dengan penelitian sebelumnya yang
telah  membuktikan keberhasilan
dalam meningkatan kosakata
bahasa Inggris pada anak usia dini
melalaui

integrasi teknologi

augmented reality terhadap suatu
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media pembelajaran.

D. Kesimpulan
Penelitian ini menyoroti
pengaruh implementasi buku cerita
bergambar  berbasis augmented
reality dalam meningkatkan kosakata
bahasa Inggris anak usia dini. Anak-
anak yang diberikan intervensi
mengalami peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman dan
penggunaan kosakata bahasa
Inggris dibandingkan dengan anak-
anak di kelompok kontrol. Oleh
karena itu, teknologi augmented
reality mampu menjadi sarana untuk
membangun pengalaman belajar

yang bermakna, menarik, dan

interaktif.
Meskipun temuan ini
menjanjikan, tetapi beberapa

tantangan perlu diatasi. Salah
satunya adalah ketersediaan sumber
daya dan infrastruktur  yang
diperlukan untuk
mengimplementasikan teknologi ini
di berbagai lembaga pendidikan.
Selain itu, perlu juga penelitian lebih
lanjut untuk mengidentifikasi strategi
terbaik dalam penggunaan buku
cerita bergambar berbasis
augmented reality untuk

pembelajaran bahasa Inggris anak

usia dini.
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