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ANALISIS KONTEN BUKU CERITA BERBASIS AUGMENTED REALITY
DALAM PENGENALAN KOSAKATA BAHASA INGGRIS UNTUK ANAK
USIA DINI
Etha Salaza Titiana
ABSTRAK

Gencarnya usaha membentuk generasi yang berkualitas dengan adanya kemampuan
penguasaan bahasa asing terutama bahasa Inggris adalah hal yang harus dikenalkan sejak
anak usia dini, karena pembentukan pemahaman tentang bahasa pada anak usia dini akan
lebih mudah dilakukan pada masa golden agenya. Dewasa ini perkembangan teknologi
semakin pesat yang mulai diterapkan dalam proses pembelajaran di bidang pendidikan,
pada akhirnya dunia memunculkan hal baru bahwa media Augmented Reality (AR)
mampu menjadi media bantu pembelajaran untuk mempermudah proses belajar pada
anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian buku cerita berbasis
AR sebagai media bantu pembelajaran anak usia dini dalam pengenalan kosakata bahasa
Inggris. Metode yang digunakan berupa kualitatif deskriptif dengan analisis konten,
penelitian ini menggunakan tiga buah buku cerita AR sebagai objek penelitian.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan studi dokumentasi. Dengan
melakukan pengidentifikasian berbagai aspek kekuatan dan kelemahan buku cerita AR
sebagai media bantu pembelajaran dan pengenalan kosakata bahasa Inggris yang ada
didalam Buku cerita AR. Hasil penelitian menunjukan adanya kesesuai yang terdapat
dalam buku cerita AR sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan kosakata bahasa
Inggris untuk anak usia dini, serta perlunya penelitian lebih lanjut terkait penggunaan AR
dalam buku cerita berbasis AR dalam buku cerita anak yang berbahasa Inggris untuk
diimplementasikan kepada anak usia dini di sekolah atau di rumah.

Kata Kunci : Buku Cerita Berbasis Augmented Reality, Kosakata Bahasa Inggris, Anak
Usia Dini
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STORYBOOK CONTENT ANALYSIS BASED ON AUGMENTED REALITY IN
INTRODUCTION OF ENGLISH VOCABULARY FOR CHILDREN
Etha Salaza Titiana
ABSTRACT

The incessant effort to form a quality generation with the ability to master foreign
languages, especially in English is something that must be introduced from an early age,
because understanding language during the golden age in early childhood will be easier
to do. Nowadays, the development of technology is increasingly rapid which is starting
to be applied in the learning teaching process, it brings up something new that called
Augmented Reality (AR) is be able to become a learning media to facilitate the learning
process in early childhood. This study aims to determine the suitability of AR-based on
the storybooks as a medium for early childhood which helps to learn the introduction of
English vocabulary. Descriptive qualitative and content analysis is used as the method of
this study. Three AR story books are used as research objects. The data is collected
through observation and documentation studies by identifying various aspects of the
strengths and weaknesses of AR storybooks. The results of the study shows the further
research need to related the use of AR in English children's story books to be implemented

for early childhood at school or at home.

Key terms: Augmented Reality based of the story book, English Vocabulary, Children
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