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ABSTRAK 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengatahui pengaruh flashcard berbasis 
augmented reality terhadap kemampuan berbicara pada anak usia (5-6) Tahun di 
TK Panca Karsa Kecamatan Sukarami Palembang. Manfaat dari penelitian ini 
adalah memberikan pengetahuan kepada anak berkaitan dengan perkembangan 
bahasa khususnya kemampuan berbicara. Metode penelitian yang digunakan adalah 
Pre-Eksperimen dengan desain One Shot Case Study dan teknik Purposive 
Sampling. Sampel yang diteliti berjumlah 14 anak. Penelitian ini menggunakan 3 
tahap prosedur penelitian meliputi: tahapan persiapan, tahapan pelaksanaan, dan 
tahapan akhir. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu 
observasi. Observasi dilakukan secara observasi tersetruktur dengan menggunakan 
format checklist. Hasil nilai tes akhir menunjukkan nilai rata-rata sebesar 81,07 
kemudian dilakukan perhitungan uji-t  yang memperoleh nilai 𝑡 sebesar 3,32 
dibandingkan dengan nilai 𝑡  sebesar 1,77 yang artinya 𝑡 3,32 ≥
 𝑡  1,77 maka 𝐻  ditolak dan  𝐻  diterima. Dengan demikan dapat disimpulkan 
bahwa flashcard berbasis augmented reality memiliki pengaruh terhadap 
kemampuan berbicara pada anak usia (5-6) tahun di TK Panca Karsa Kecamatan 
Sukarami Palembang. 

Kata Kunci : Kemampuan Berbicara, Flashcard Berbasis Augmented Reality, Anak 
Usia Dini 
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ABSTRACT 
This research was conducted to know the effect of augmented reality-based 
flashcards on speaking ability in children aged (5-6) years at Panca Karsa 
Kindergarten, Sukarami District, Palembang. The benefit of this research is to 
provide knowledge to children related to language development, especially 
speaking skills. The research method used was Pre-Experiment with the Shot Case 
Study design and Purposive Sampling technique. The sample studied amounted to 
14 children. This study used 3 stages of research procedures including the 
preparation stage, the implementation stage, and the final stage. The data 
collection technique used in this study is observation. Observations were made in 
a structured observation using a checklist format. The results of the final test score 
showed an average value of 81.07 then a t-test was calculated which obtained a 
t_count value of 3.32 compared to a t_table value of 1.77 which means t_count 3.32 
≥ t_table 1.77 then H0  is rejected and Ha accepted. Thus it can be concluded that 
flashcards based on augmented reality influence the speaking ability of children 
aged (5-6) years at Panca Karsa Kindergarten, Sukarami District, Palembang. 

Keywords: Speaking Ability, Augmented Reality-Based Flashcards, Early 
Childhood 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Anak dengan bermacam-macam usia dan sikap, menjadi daya tarik pusat 

perhatian orang dewasa, canda tawa serta kegembiraan adalah dunia bagi mereka 

sehingga orang dewasa dengan senantiasa tertarik dari setiap tingkah mereka. Anak 

adalah sebuah aset bagi orang tua bahkan bagi suatu negara. Lembaga pendidikan 

bagi anak usia dini merupakan suatu upaya yang dilakukan oleh pengajar atau 

pengasuh anak usia 0-8 tahun dengan terencana dan sistematis bertujuan agar anak 

mampu menumbuhkan semua potensi yang dipunyai secara optimal (Pohan, 

2020:37). Pendidikan anak usia dini ini diharapkan mampu menumbuhkan semua 

potensi anak meliputi perkembangan nilai agama dan moral, fisik, sosial, 

emosional, bahasa, seni, menguasai beberapa pengetahuan dan memiliki 

kepandaian sejalan dengan perkembangannya, serta memiiki dorongan dan sikap 

belajar untuk berkarya (Susanto, 2017:16). Enam aspek perkembangan anak salah 

satunya adalah perkembangan bahasa dimana bahasa menjadi hal utama yang perlu 

di perhatikan oleh orangtua di rumah, pengajar di sekolah maupun orang dewasa 

yang ada di lingkungan sekitar anak dengan dapat melipahkan perhatiannya melalui 

pemberian dorongan stimulasi. 

Bahasa merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan pikiran dan 

perasaan kepada orang lain melalui tulisan, ekspresi wajah, gerak tubuh dan bicara. 

Bicara yaitu suatu keterampilan untuk menggemukakan sesuatu kepada orang lain 

melalui kata-kata, saat ingin masuk ke dalam bagian dari suatu kelompok sosial, 

kebanyakan anak menggunakan komunikasi bicaranya untuk berinteraksi dengan 

orang lain karena bicara adalah alat komunikasi yang paling efektif. Sayangnya 

faktor keterlambatan bicara sangatlah banyak dan juga sangat beragam beberapa 

gangguannya ada yang ringan atau berat, ada yang membaik pada usia tertentu dan 

tidak juga membaik atau tidak menunjukkan perubahan. Keterlambatan bicara ini 

juga salah satu penyebab terjadinya gangguan perkembangan yang paling sering 

dijumpai pada anak.  Bahasa dan bicara adalah dimensi yang paling sensitif bila 
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organ tubuh serta lingkungan tidak memberi rangsangan stimulasi dan seringnya 

penggunaan dua bahasa maka keterlabatan tersebut tidak hanya mempengaruhi 

penyesuaian sosial serta pribadi anak, tetapi juga dapat mempengaruhi penyesuaian 

akademis anak sehingga permasalahan keterlambatan dalam gangguan berbicara 

pada anak haruslah di perhatikan secara serius, karena begitu pentingannya fungsi 

perkembangan bicara bagi anak. Oleh karena itu penting bagi orang dewasa 

khususnya orang tua di sekitaran anak dapat memberikan lingkungan yang baik 

dalam pemberian stimulasi pada anak sedini mungkin. Penggunaan stimulasi 

bahasa untuk melatih kemampuan berbicara pada anak haruslah meliputi 

penggunaan media pembelajaran hal tersebut dapat di lakukan baik bagi orang tua 

maupun guru di sekolah. 

Stimulasi bahasa di sekolah harus dilakukan dengan pengunaan media 

pembelajaran yang memikat pada anak, sehingga nantinya anak dapat mengikuti 

pembelajaran dengan perasaan gembira, jikalau anak belajar dengan perasaan yang 

mengembirakan maka anak akan mudah mengerti dan memahami. Sebagai seorang 

guru atau pengajar, haruslah mengenal dan memahami bagaimana media 

pembelajaran yang baik serta cocok dalam membantu peningkatan kemampuan 

aspek perkembangan anak. Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 bab II 

pasal 3 proses interaksi peserta didik dengan pengajar serta sumber belajar pada 

suatu lingkungan pembelajaran. Kurangnya sumber informasi belajar akan 

terhalangnya capaian tujuan proses pembelajaran, oleh karena itu dibutuhkann 

suatu rencana dalam teknik pembelajaran dengan dimanfaatkannya media 

pembelajaran sebagai alat bantu dalam penyampaia sebuah materi pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat membatu pengajar dalam suatu proses menyampaikan 

materi pembelajaran kepada peserta didik, proses itu dilakukan agar semua materi 

pembelajaran mudah dipahami, lebih menarik dan mengembirakan (Rosyid dkk, 

2020:7). Seorang pengajar dituntut agar dapat menciptakan metode pembelajaran 

melalui pemanfaatan media pembelajaran yang ada di lingkungan sekitar. 

Penggunaan media pembelajaran akan efektif, karena bukan hanya pengajar saja 

yang aktif tetapi dengan sebaliknya peserta didik juga ikut terlibatkan, sehingga 
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akan muncul timbal balik, maka dengan begitu pembelajaran akan mampu berhasil 

dalam suatu proses pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut pengunaan media pembelajaran menjadi sangat 

penting, terutama bagi orang tua dan pengajar di sekolah yang dekat pada anak 

sudah memang semestinya anak diberikan rangsangan stimulasi baik sehingga 

teroptimalnya perkembangan mereka. Di era yang serba cangih seperti saat ini 

pengunaan teknologi dalam pelaksanaan penyelenggaraan pendidikan dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran bernilai dan berkualitas dengan penggunaan 

media yang bervariasi seperti animasi, suara, teks,  termaksuk juga augmented 

reality. (Qorimah & Sutama, 2022) Media augmented reality merupakan salah satu 

teknologi yang menyajika suatu gambar, audio, video, dan taks yang berupa dua 

dimensi lalu akan seolah menjadi nampak nyata dan membaur dengan lingkungan 

sekitarnya. Augmented Reality dapat dikombinasikan dengan markernya yang 

berupa flashcard. 

Flashcard adalah media pembelajaran visual dua dimensi merupakan salah 

satu buah hasil teknologi cetak dengan dibentuk menjadi sebuah kartu yang 

mempunyai gambar atau foto dengan terdapat keterangan. Media flashcard dapat 

menciptakan ketertarik pada anak, sehingga anak dapat menyebut bentuk, melatih 

keahlian mendengarkan, mampu mengingat kosakata baru secara muda, dan 

menstimulasi anak untuk berpikir serta kemudian menjadikan anak dapat 

mengekspresikan imajinasinya (Umamiah et al., 2022). Penerapan media flashcard 

menghasilkan suatu dampak pencapaian yang lebih baik pada pemerolehan hasil 

belajar dari pada penerapan pembelajaran menggunakan metode lainya. Dengan 

kata lain dapat di katakan bahwa penerapan pembelajaran dengan flashcard dapat 

memberikan pencapian pemerolehan hasil belajar pada anak. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pengajar di TK Panca Karsa 

Kecamatan Sukarami Palembang, mereka menyampaikan bawasannya dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas masih cenderung menggunakan media bergambar 

sederhana, pengajar dalam kegiatan pembelajaran masi belum mempergunakan 

bahan dan materi ajar interaktif sehingga anak merasa bosan dan kurangnya 
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keaktifan dalam peroses pembelajaran, sehingga ditunjukan pula pada keterampilan 

berbicara anak yang kurang optimal. Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan 

di TK Panca Karsa Palembang masi ada beberapa anak yang kurang aktif dalam 

kegiatan pembelajaran, mereka cenderung tidak fokus terhadap penjelasan yang di 

berikan oleh pengajar, pemahaman anak dalam mengenal huruf masih kurang, hal 

tersebut diperlihatkan dengan kemampuan anak dalam menyatakan suatu ide, 

pendapat secara verbal masih kurang, seperti saat kegiatan menceritakan kembali 

gambar yang disediakan. Pada Saat anak diminta guru menceritakan gambar yang 

telah disediakan, anak hanya dapat menjawab satu nama dalam gambar sedangkan 

dalam gambar tersebut memiliki bermacam-macam gambar. Bahkan adapula anak 

yang menjawab dengan kosa kata yang bunyinya belum jelas dan masi malu-malu 

untuk menyampaikan pendapatnya. 

Kondisi tersebut di karenakan kurangnya pemanfaatan media yang inovatif 

dalam proses belajar mengajar, pemiliha, bahasa ajar yang tidak baik dan 

komunikasi yang tidak begitu hangat antar pengajar dengan anak. Pembelajaran 

yang begitu bersifat monoton sehingga anak jenuh dan bosan, kurangnya 

rangsangan stimulasi sehingga anak tidak dapat menyampaikan pendapatnya secara 

baik, serta kurangnya kreativitas pengajar dalam menerapkan metode untuk 

meningkatkan keterampilan bicara anak. Berdasarkan keterangan tersebut, dapat di 

tarik kesimpulan bahwa proses belajar peserta didik ditunjukan belum cukup 

maksimal. 

Dalam rangka peningkatan proses belajar dan melakukan stimulasi 

perkembangan bicara pada anak diperlukan sebuah media pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif. Media pembelajaran inovatif yang dibutuhkan adalah media 

yang dapat terciptannya proses pembelajaran yang menyenangkan dan ketertarikan 

bagi anak dan mampu meningkatkan kemampuan berbicara pada anak. Dengan 

penelitian yang telah di lakukan oleh Utami dkk (2021) merupakan salah satu 

penelitian yang mampu menunjukan keberhasilan dalam penggunaan media 

flashcard berbasis augmented reality pada materi binatang laut kedalam proses 

pembelajaran bagi anak usia dini. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa media 
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flashcard berbasis augmented reality pada materi binatang laut secara signifikan 

menunjukkan hasil ke valitan melalui perhitungan uji n-gain yang mencukupi 

kriteria validitas serta kepraktisan dalam penggunaannya pada anak usia dini. Oleh 

karna itu peneliti tertarik untuk mengkaji lebih lanjut mengenai “Pengaruh 

Flashcard Berbasis Augmented Reality Terhadap Kemampuan Berbicara Pada 

Anak Usia 5-6 Tahun Di Tk Panca Karsa Kecamatan Sukarami Palembang”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dari permasalahan tersebut, rumusan masalahnya 

yaitu sebagai berikut. 

Apakah terdapat pengaruh flashcard berbasis Augmented Reality terhadap 

kemampuan berbicara pada anak usia 5-6 tahun di TK Panca Karsa Kecamatan 

Sukarami Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Untuk mengetahui pengaruh flashcard berbasis Augmented Reality terhadap 

kemampuan berbicara pada anak usia 5-6 Tahun di TK Panca Karsa Kecamatan 

Sukarami Palembang. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini mengharapkan mampu memperbanyak konsep atau metode 

pembelajaran dengan pengunaan media pembelajaran yang sifatnya kreatif dan 

inovatif, yang sebelumnya belum di aplikasikan dalam mendukung perkembangan 

belajar dan meningkatkan motivasi belajar khususnya pada TK Panca Karsa 

Kecamatan Sukarami Palembang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi anak usia (5-6) tahun untuk membantu peningkatan kemampuan 

berbicara serta dapat meningkatkan partisipasi anak dalam proses 

pembelajaran. 

b. Bagi guru untuk memperkaya wawasan dan kreatifitas dalam 

mengembangkan metode pembelajaran serta sebagai acuan untuk inovasi 

media dalam melatih kemampuan berbicara anak. 
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c. Bagi peneliti untuk meningkatkan keilmuan dan pengalaman, serta 

memberikan referensi mengenai pengaruh penggunaan flashcard berbasis 

augmented reality. 
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