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Abstrak 
 

Nur Laela  Pengembangan Permainan Flashcard Fun Time untuk 

Mengenalkan Kosakata Bahasa Inggris pada Anak Usia Dini, Skripsi, PG PAUD, 

FKIP UNP Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: permainan flashcard fun time, kosakata Bahasa Inggris, anak usia dini.  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena bahwa pengenalan kosakata 

Bahasa Inggris pada anak usia dini bukanlah hal yang mudah karena anak masih 

dalam tahap perkembangan awal berbahasa. Padahal di era globalisasi saat ini, 

sangat penting bagi anak-anak untuk belajar Bahasa Inggris karena bahasa ini 

dianggap sebagai komunikasi internasional yang dapat digunakan untuk 

berinteraksi dengan orang-orang di seluruh manca negara. Permasalahan yang 

hendak dipecahkan dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah pengembangan 

permainan Flashcard Fun Time untuk mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada 

anak usia dini?” 

Penelitian ini berjenis penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) yang mengacu pada model yang dikemukakan oleh Borg & 

Gall. Instrumen yang digunakan berupa angket validasi ahli materi dan ahli 

permainan. Data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui tingkat kelayakan dari 

produk yang dikembangkan dengan menggunakan formula Aiken. 

Dari penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa telah 

dikembangkan produk berupa Permainan Flashcard Fun Time untuk mengenalkan 

kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini. Dalam permainan Flashcard Fun 

Time, anak diajak untuk mengenal kosakata Bahasa Inggris dalam suasana bermain 

yang menyenangkan. Anak tidak hanya melihat gambar dan membaca kata, tetapi 

juga mendengarkan pengucapan kata dalam Bahasa Inggris, menirukannya dan 

mencocokkannya dengan flashcard yang sesuai. Berdasarkan hasil 

validasi/penilaian dari 3 (tiga) orang ahli materi dan 3 (tiga) orang ahli permainan, 

Permainan Flashcard Fun Time ini telah memenuhi kriteria validitas dan 

dinyatakan layak digunakan untuk mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada anak 

usia dini. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar para pendidik PAUD dan 

orangtua dapat memanfaatkan konsep permainan ini baik di sekolah maupun di 

rumah. Permainan ini juga masih dapat disempurnakan lagi agar menjadi permainan 

edukatif yang lebih efektif untuk anak usia dini. Peneliti menyarankan kepada 

peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan permainan ini dengan 

menambahkan variasi tema atau fitur interaktif lainnya agar lebih menarik dan 

efektif untuk mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak usia dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Rentang waktu dari lahir hingga usia delapan tahun dikenal sebagai masa 

kanak-kanak awal. Setiap anak pada usia ini memiliki ciri khas yang berbeda, 

sangat ingin tahu, suka meniru orang lain, dan memiliki banyak potensi terpendam 

yang dapat dipupuk melalui pendidikan. Istilah "belajar" mengacu pada proses di 

mana pengetahuan, kemampuan, dan perilaku seseorang diubah melalui berbagai 

upaya berkelanjutan. Usia dini sering disebut sebagai golden age atau masa 

keemasan karena pada periode ini perkembangan otak berlangsung sangat pesat dan 

anak sangat peka terhadap rangsangan dari lingkungan sekitarnya. Pada masa ini, 

kemampuan kognitif, bahasa, motorik, sosial, dan emosional berkembang secara 

intensif serta menjadi dasar bagi perkembangan anak pada tahap selanjutnya. 

(Setiadi et al., 2020).  

Lebih lanjut lagi, di Indonesia, pendidikan anak usia dini merupakan upaya 

pembinaan yang diberikan kepada anak sejak lahir hingga usia enam tahun melalui 

berbagai bentuk stimulasi yang mendukung pertumbuhan dan perkembangannya. 

Dalam penyelenggaraan pendidikan anak usia dini, pendidik memiliki peran 

penting dalam mengembangkan potensi yang dimiliki setiap anak agar mereka 

mampu berpikir kreatif dan menghadapi berbagai tantangan di masa mendatang  

Peran guru tidak hanya sebatas menyampaikan pengetahuan, tetapi juga mengenali 

dan mengembangkan keunikan serta kelebihan yang dimiliki oleh setiap anak. 

Sejalan dengan hal tersebut Khan, (2021) menyatakan bahwa setiap anak memiliki 

potensi untuk berkembang secara optimal menjadi individu yang lebih baik di masa 

mendatang, potensi tersebut hanya dapat berkembang apabila anak memperoleh 

stimulasi, bimbingan, bantuan, dan perlakuan yang sesuai dengan tingkat 

pertumbuhan dan perkembangannya.  Berbagai kegiatan seperti bermain edukatif, 

bercerita, bernyanyi, mengenal lingkungan sekitar, serta pembiasaan perilaku 

positif dapat menjadi sarana yang efektif untuk mendukung perkembangan anak. 

Selain itu orang tua, pendidik, dan masyarakat semuanya memainkan peran penting 

dalam memberikan anak-anak kasih sayang, perhatian, dan arahan yang mereka 



2 

 

 
 

butuhkan untuk menciptakan landasan bagi pertumbuhan dan perkembangan yang 

sehat (Saputra, 2018). 

Perkembangan anak merupakan tahap penting dalam pembentukan dasar 

kepribadian, sikap, serta berbagai keterampilan yang akan memengaruhi kehidupan 

anak pada masa yang akan datang. Pengalaman yang diperoleh serta pendidikan 

yang diberikan sejak dini memiliki peran besar dalam mendukung proses 

perkembangan tersebut. Menurut konsep Tabula Rasa yang dikemukakan oleh John 

Locke (Talango, 2020), anak dilahirkan dalam keadaan yang masih bersih dan 

sangat mudah menerima pengaruh dari lingkungan sekitarnya. Konsep ini 

menggambarkan bahwa anak memiliki kemampuan untuk menyerap berbagai 

informasi, pengalaman, dan nilai yang diperolehnya dari lingkungan. Keadaan anak 

saat lahir dapat diibaratkan seperti selembar kertas kosong yang belum terisi, 

sehingga perkembangan dan pembentukan dirinya sangat dipengaruhi oleh 

stimulasi, pengalaman, serta pendidikan yang diterimanya selama masa 

pertumbuhan. 

Perkembangan anak usia dini mencakup beberapa aspek yang saling 

berhubungan, yaitu perkembangan fisik, kognitif, sosial-emosional, moral dan 

spiritual, serta bahasa. Kepribadian dan keterampilan masa depan anak dibangun di 

atas semua komponen ini. Mengembangkan kemampuan fisik seseorang meliputi 

pematangan kerangka tubuh dan penguasaan tugas motorik seperti berlari cepat, 

melompat, menggambar, dan memanipulasi benda-benda kecil. Kapasitas untuk 

bernalar, mengingat, dan mengenali pola adalah semua aspek pertumbuhan 

kognitif. Selama periode perkembangan ini, anak-anak menunjukkan banyak minat 

pada dunia di sekitar mereka, belajar sebagian besar dengan melakukan, dan mulai 

memahami gagasan tentang angka, bentuk, dan warna. Perkembangan sosial-

emosional berperan dalam membentuk kepercayaan diri serta kemampuan anak 

dalam berinteraksi dengan orang lain. Pada usia ini, anak-anak mulai memahami 

cara mengendalikan emosi mereka, menjalin persahabatan, dan memahami 

pentingnya mengikuti aturan. Memahami prinsip-prinsip dasar seperti kejujuran, 

akuntabilitas, dan rasa hormat juga memulai proses pengembangan karakter moral 

dan spiritual seseorang. Pada saat yang sama, kapasitas anak untuk belajar cara 

mengucapkan kata-kata, menyusun kalimat, dan berkomunikasi dengan cara yang 



3 

 

 
 

semakin kompleks merupakan bagian penting dari perkembangan bahasa mereka. 

(Talango, 2020). 

Menurut Arnianti, (2019) salah satu cara paling umum untuk mengukur 

pertumbuhan anak adalah dengan melihat seberapa baik mereka mengubah 

keterampilan bahasa mereka. Keterampilan hidup penting seperti pemerolehan 

bahasa dimulai sejak usia muda dan berkembang sesuai dengan lintasan 

perkembangan unik anak. Ada banyak elemen, seperti elemen biologis, kognitif, 

serta sosial dan emosional, yang memengaruhi perkembangan, yang merupakan 

proses perubahan seumur hidup. Fonologi berkaitan dengan bunyi suatu bahasa, 

morfologi dengan produksi kata, sintaksis dengan struktur kalimat, semantik 

dengan makna, dan pragmatik dengan penggunaan bahasa dalam situasi tertentu. 

Berkomunikasi dengan orang lain menggunakan bahasa memungkinkan anak-anak 

untuk berbagi keinginan, kebutuhan, aspirasi, dan emosi mereka. Usia dan faktor 

lingkungan berperan dalam bagaimana anak-anak belajar memahami, memproses, 

dan menggunakan bahasa sebagai media komunikasi, baik secara verbal maupun 

tertulis. Proses ini dikenal sebagai perkembangan bahasa. 

Perkembangan bahasa tidak berdiri sendiri, melainkan sangat dipengaruhi 

oleh perkembangan kognitif, sosial dan emosional. Sejak dini, anak belajar bahasa 

melalui interaksi dengan lingkungan sekitarnya. Mereka mulai dengan menangis 

untuk berkomunikasi, kemudian mengoceh, mengucapkan kata-kata pertama, 

hingga mampu membentuk kalimat sederhana. Seiring bertambahnya usia, 

kemampuan berbahasa anak berkembang menjadi lebih kompleks, memungkinkan 

mereka untuk mengungkapkan ide, keinginan, emosi dan berinteraksi secara efektif 

dengan orang lain. 

Pertumbuhan emosional, sosial, dan kognitif anak merupakan bagian 

integral dari perkembangan bahasa mereka. Bayi mulai mempelajari kata-kata dan 

frasa dari lingkungan mereka sejak usia sangat muda. Mengoceh, mengucapkan 

kata-kata pertama mereka, dan akhirnya membangun frasa pendek adalah bagian 

dari proses perkembangan ini yang dimulai dengan menangis sebagai cara 

berkomunikasi. Kemampuan bahasa meningkat dan menjadi lebih kompleks seiring 

bertambahnya usia anak, memungkinkan mereka untuk berkomunikasi lebih 

berhasil dengan orang lain dan mengekspresikan diri mereka lebih penuh dalam 
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pikiran, perasaan, dan keinginan mereka. Karena penggunaannya yang luas sebagai 

media komunikasi lintas batas dan budaya, kefasihan berbahasa Inggris menjadi 

lebih penting di dunia yang saling terhubung saat ini. Anak-anak usia dini berada 

pada tahap perkembangan penting di mana mereka dapat belajar dan menggunakan 

bahasa Inggris secara efektif (Yani & Muryanti, 2023). Selain itu, mempersiapkan 

siswa untuk jenjang sekolah selanjutnya adalah tujuan lain dari pengajaran Bahasa 

Inggris di taman kanak-kanak. Karena anak-anak memiliki bakat alami untuk 

mempelajari bahasa baru, sehingga pemahaman dan apresiasi terhadap bahasa asing 

akan berkembang lebih optimal apabila dikenalkan sejak usia dini (Daulay & 

Pransiska, 2022). 

Beberapa masalah mungkin muncul, terutama di era globalisasi yang cepat 

ini, jika anak-anak muda tidak belajar atau memahami bahasa Inggris. Saat ini, 

Bahasa Inggris berfungsi sebagai bahasa internasional yang digunakan secara luas 

mulai dari perdagangan dan komunikasi global hingga pendidikan dan teknologi. 

Banyak sumber daya pembelajaran berkualitas tinggi hanya dapat diakses dalam 

bahasa Inggris yang menempatkan anak-anak tanpa pemahaman yang kuat tentang 

bahasa tersebut pada posisi yang kurang menguntungkan dalam hal akses informasi. 

Karena itu, individu mungkin merasa kesulitan untuk mengikuti perkembangan 

teknologi dan sains. Di kelas, ketidakmampuan siswa untuk memahami atau 

menggunakan bahasa Inggris dapat menghambat kemajuan mereka, terutama dalam 

mata pelajaran yang lebih lanjut. 

Jadi, ada banyak cara untuk membantu pelaksanaan pembelajaran di taman 

kanak-kanak, seperti melihat, mendengar, berbicara, berinteraksi, dan 

merefleksikan pengalaman belajar dengan memanfaatkan kegiatan bermain dan 

permainan (Kurniawati & Dwiyanti, 2017). Bermain merupakan aktivitas yang 

sangat disukai anak karena dunia mereka identik dengan permainan. Bagi anak-

anak, tidak ada yang lebih penting daripada bermain, oleh karena itu tidak 

mengherankan jika mereka mencari aktivitas bermain. Hampir semua hal yang 

dilihat atau dialami anak dapat diubah menjadi permainan bagi mereka. Alih-alih 

mendengarkan ceramah satu arah, anak-anak belajar paling baik ketika mereka 

dapat berpartisipasi dalam permainan dua arah. Akibatnya, metode pendidikan yang 

efektif untuk anak-anak sangat penting Anggraini & Sriemulyaningsih, (2024), 
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permainan anak-anak adalah alat yang ampuh untuk mendorong perkembangan 

bahasa mereka. Melalui berbagai permainan, anak-anak dapat mengekspresikan 

diri, membangun kosakata mereka, memahami konsep struktur kalimat, dan 

berlatih komunikasi sosial dengan orang dewasa dan teman sebaya mereka. 

Banyak kelompok membentuk gaya bermain yang telah disarankan oleh 

banyak ahli, seperti yang diuraikan oleh (Pratiwi, 2017) Pertama, ada permainan 

sensorimotor, yang bertujuan untuk menghibur sekaligus membantu anak-anak 

mengasah kemampuan motorik dan sensorik mereka. Kedua, ada permainan 

praktis, yaitu jenis permainan belajar di mana anak-anak mempraktikkan apa yang 

telah mereka pelajari. Ketiga, anak-anak terlibat dalam representasi simbolik dari 

lingkungan sekitar mereka yang sebenarnya selama bermain pura-pura. Keempat, 

bermain dengan anak-anak lain, atau permainan sosial. Jenis permainan kelima 

adalah permainan fungsional, yang terdiri dari perilaku berulang yang dilakukan 

anak-anak untuk mendapatkan kesenangan dari lingkungan sekitar mereka. Jenis 

permainan keenam adalah permainan konstruktif, yang berfokus pada pembuatan 

sesuatu. Permainan, kategori ketujuh, adalah aktivitas rekreasi dengan aturan yang 

telah ditetapkan yang harus dipatuhi peserta agar dapat bersenang-senang. 

Sebagian besar mainan anak-anak terbuat dari bahan fisik yang nyata. 

Perkembangan anak usia dini dapat dibantu oleh mainan ini dalam berbagai cara, 

termasuk pengenalan bentuk, ukuran, warna, ringan-berat, kecil-besar, halus-kasar, 

dan ide-ide lainnya. Saat bermain, anak-anak menemukan dunia di sekitar mereka, 

yang membantu mereka belajar, tumbuh, dan memenuhi rasa ingin tahu alami 

mereka Nurhayati et al., (2021) menemukan bahwa aktivitas ini membantu anak-

anak mengembangkan otak kanan dan kiri mereka, yang pada gilirannya 

meningkatkan kreativitas mereka. Karena otak anak-anak lebih mudah dibentuk 

dan berkembang pesat pada saat ini, diyakini bahwa penting untuk mengenalkan 

mereka pada bahasa lain, khususnya bahasa Inggris, sejak usia dini. Namun, karena 

anak-anak masih mengembangkan kemampuan linguistik mereka, mungkin sulit 

untuk memperkenalkan mereka pada kata-kata bahasa Inggris. Hal ini mendorong 

para peneliti untuk membuat permainan yang mengajarkan bahasa Inggris kepada 

anak-anak prasekolah. Permainan tersebut diberi nama Flashcard Fun Time. Media 

flashcard dalam permainan ini digunakan karena telah terbukti efektif dalam 
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membantu pengenalan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini (Rifah et al., 

2024). 

Menurut Warda & Kumalasari, (2023), flashcard merupakan media 

permainan berupa kartu yang digunakan dengan cara menampilkan gambar kepada 

anak secara satu per satu untuk merangsang kerja otak kanan agar mampu menerima 

dan memproses informasi yang dilihat. Anak-anak dapat belajar membaca dengan 

bantuan media ini melalui hafalan gambar dan bentuk, dan mereka dapat mulai 

membangun kosakata mereka sejak usia dini. Selain itu, flashcard memiliki banyak 

kegunaan bagi anak-anak kecil: (1) membantu dalam pembelajaran, (2) 

meningkatkan daya ingat dan melibatkan sisi kanan otak, (3) mengajarkan anak-

anak untuk fokus, (4) memudahkan proses belajar kata-kata baru, dan (5) memiliki 

banyak fungsi sekaligus, seperti mengajarkan kata-kata bahasa Inggris dan berbagai 

jenis informasi seperti hewan, buah-buahan, sayuran, dan tubuh mereka sendiri 

Dalam permainan Flashcard Fun Time yang dikembangkan melalui 

penelitian ini, bentuk flashcard yang biasanya hanya berupa kartu kecil berbentuk 

persegi panjang dimodifikasi menjadi bentuk telapak tangan manusia sehingga 

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan bagi anak. Selain 

itu, kemasan kegiatan dalam permainan Flashcard Fun Time ini juga dibuat lebih 

menyenangkan. Anak-anak diajak bermain sambil belajar melalui beberapa tahapan 

interaktif, dimulai dengan memutar spinner digital untuk menentukan tema 

kosakata di hari itu, seperti hewan, buah atau anggota tubuh. Setelah tema 

ditentukan, guru menampilkan powerpoint interaktif yang menampilkan gambar 

dan suara dalam Bahasa Inggris yang sesuai dengan tema, lalu anak-anak diminta 

menirukan pengucapan sambil menunjuk atau memegang objek yang sesuai. 

Selanjutnya, guru memutar suara acak dari salah satu kosakata dan anak-anak 

diminta mencari serta mengangkat flashcard yang sesuai. Aktivitas ini dikemas 

seperti permainan tebak-tebakan yang membuat anak lebih antusias dan terlibat 

secara aktif. Dengan menggabungkan elemen suara, gambar, gerakan dan tanya 

jawab, permainan ini membuat proses belajar Bahasa Inggris menjadi pengalaman 

yang menyenangkan dan bermakna bagi anak.  

Kemasan kegiatan dalam permainan Flashcard Fun Time yang 

menyenangkan ditambah dengan tampilan flashcard yang lebih menarik, 
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diharapkan dapat membantu para pendidik dan orangtua untuk menciptakan 

suasana belajar mengenal kosakata Bahasa Inggris yang tidak membosankan, 

sehingga dapat membuat anak lebih aktif, antusias dan termotivasi untuk belajar. 

 

B. Batasan Masalah 

Peneliti melakukan pembatasan masalah agar penelitian ini dapat lebih 

terfokus. Penelitian ini hanya akan membahas tentang pengembangan permainan 

Flashcard Fun Time untuk mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia 

dini. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Bagaimanakah 

pengembangan permainan Flashcard Fun Time untuk mengenalkan kosakata 

Bahasa Inggris pada anak usia dini?” 

 

D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan sebuah produk berupa 

permainan Flashcard Fun Time untuk mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada 

anak usia dini. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, antara lain: 

1. Manfaat secara teoritis, yakni untuk memberikan kontribusi pada 

perkembangan ilmu pengetahuan khususnya di bidang pendidikan anak usia 

dini tentang pentingnya mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia 

dini dan cara mengenalkannya melalui permainan Flashcard Fun Time. 

2. Manfaat secara praktis, yakni: 

a. Bagi Anak Usia Dini 

Membantu memudahkan anak usia dini untuk belajar mengenal kosakata 

Bahasa Inggris melalui aktivitas bermain yang menyenangkan, yakni 

permainan Flashcard Fun Time. 
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b. Bagi Guru PAUD 

Memberikan alternatif strategi mengenalkan kosakata Bahasa Inggris yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik usia dini yakni melalui permainan 

Flashcard Fun Time sehingga proses pembelajaran di kelas lebih menarik 

dan efektif.  

c. Bagi Kepala Sekolah/Lembaga PAUD 

Memberikan masukan dalam rangka peningkatan kualitas pembelajaran 

yang dapat pula meningkatkan mutu lembaga, khususnya untuk kegiatan 

pengenalan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini.  

d. Bagi Peneliti Lain 

Memberikan referensi atau bahan pertimbangan bagi peneliti lain yang 

ingin melakukan penelitian serupa. Penelitian ini juga dapat menjadi dasar 

untuk mengembangkan kajian lanjutan mengenai pengembangan 

permainan untuk membantu mengenalkan kosakata Bahasa Inggris pada 

anak usia dini. 
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