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Abstrak  
Metode pengenalan kosakata masih monoton, kurang efektif, tidak menarik serta tidak memotivasi 
anak. Pendekatan yang digunakan belum mampu menarik minat anak-anak secara optimal, 
sehingga berdampak pada rendahnya motivasi mereka dalam mempelajari bahasa Inggris ini, 
situasi ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara metode pengajaran yang diterapkan dengan 
kebutuhan dan karakteristik belajar anak usia dini.Studi ini dimaksudkan guna mengungkapkan 
pengaruh penggunaan aplikasi English for Kids terhadap pengenalan kosakata bahasa Inggris anak 
usia dini di TK Negeri I Padang. Total sampel 28 anak, mencakup 14 anak kelas eksperimen (B4) 
serta 14 anak kelas kontrol (B2). Metode quasi eksperimen dengan desain pretest dan posttes dipakai 
diriset ini. Dalam menganalisis data,peneliti menggunakan seraingkaian uji normalitas,uji 
homogenitas,serta uji hipotesis guna memastiakan kelayakan dan kekuatan data yang di peroleh. 
Temuan mengindikasikan anak-anak yang belajar menggunakan aplikasi English for Kids 
mengalami peningkatan signifikan dipenguasaan kosakata bahasa Inggris dibandingkan dengan 
anak yang memakai video pembelajaran dari Youtube. Aplikasi ini efektif sebagai media belajar 
interaktif dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris bagi anak usia dini. 
 
Kata Kunci: English for Kids, kosakata bahasa inggris, anak usia dini,  
 

Abstract  
The vocabulary introduction method is still monotonous, ineffective, uninteresting, and does not 
motivate children. The approach used has not been able to attract children's interest optimally, 
resulting in their low motivation in learning English. This situation indicates a gap between the 
teaching method applied and the needs and learning characteristics of early childhood. This study 
aims to reveal the effect of using the English for Kids application on the introduction of English 
vocabulary for early childhood children in Padang State Kindergarten I. The total sample was 28 
children, including 14 children in the experimental class (B4) and 14 children in the control class 
(B2). A quasi-experimental method with a pretest and posttest design was used in this research. In 
analyzing the data, the researcher used a series of normality tests, homogeneity tests, and hypothesis 
tests to ensure the feasibility and strength of the data obtained. The findings indicate that children 
who learned using the English for Kids application experienced a significant increase in English 
vocabulary mastery compared to children who used learning videos youtube. This application is 
effective as an interactive learning medium in learning English vocabulary for early childhood. 
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Pendahuluan  
Bahasa adalah alat komunikasi krusial bagi manusia, sebab berguna untuk menyampaikan 

sekaligus memahami pikiran dan perasaan antar individu  (Ramadani et al., 2023) Periode usia dini 
dianggap sebagai tahap paling strategis dalam mendukung tumbuh kembang kemampuan 
berbahasa anak. Menurut Jamaris, terdapat tiga aspek penting yang memengaruhi perkembangan 
bahasa anak, yaitu,a) Kosakata, yang berkembang secara signifikan seiring pertumbuhan anak dan 
interaksinya dengan lingkungan,b) Sintaksis (tata bahasa), di mana anak mulai mampu 
menggunakan kalimat yang tersusun dengan baik melalui proses mendengar dan mengamati 
orang-orang di sekitarnya; dan,c) Semantik, yang mencakup pemahaman anak terhadap makna 
kata serta penggunaan bahasa secara tepat sesuai konteks. Anak sudah dapat menggunakan kata 
sesuai dengan tujuannya. Anak mampu mengungkapkan kemauan, penolakan, pendapat secara 
tepat melalui kata kalimat(Taufiqurrahman & Suyadi, 2020). Bahasa pertama ialah didapat alamiah 
lewat keluarga serta lingkungan, sedang bahasa kedua dipelajari melalui pendidikan formal. 
Lingkungan dengan stimulasi bahasa yang beragam, misal interaksi, buku, dan lagu, memperkuat 
pemerolehan bahasa pada anak usia dini. Menurut (Richards & Schmidt, 2013) Bahasa asing yakni 
bahasa asalnya luar negeri serta dipakai jadi bahasa utama dalam sistem pendidikan maupun 
komunikasi resmi pemerintahan. Umumnya, bahasa asing diajarkan di sekolah sebagai salah satu 
mata pelajaran agar siswa mampu berinteraksi dengn penutur asing/memahami literatur yang 
ditulis dalam bahasa tersebut. 

Bahasa asing adalah bahasa yang belum dikenal  oleh pembelajar bahasa(Silaen et al., 2023). 
Bahasa Inggris, sebagai bahasa dunia, esensial dikenalkan sedari dini. Anak-anak diusia emas 
(golden age), seperti di jenjang taman kanak-kanak, memiliki kemampuan luar biasa dalam 
menyerap bahasa baru, termasuk bahasa asing seperti bahasa Inggris. Menurut (Susantini  & 
Kristiantari, 2021), Bahasa Inggris penting untuk di perkenalkan dari sejak dini karena agar dewasa 
nanti anak sudah mulai terbiasa dalam bahasa Inggris. Memperlajari bahasa inggris bisa membantu 
pikiran untuk mengekspresikan diri mereka, anak akan memiliki banyak pilihan untuk 
menyuarakan pendapat mereka. Mengenalkan Bahasa Inggris ke anak usia dini hanya pengenal 
secara umum seperti kosakata, angka, abjad dalam bahasa Inggris, berbagai jenis buah, hewan, dan 
warna. Mengajarkan bahasa Inggris ke anak dini tak gampang, sebab diusia itu cemderung lebih 
efektif belajar melalui aktivitas yang menyenangkan sambil bermain 

Memperkenal Bahasa Inggris kepada anak berusia dini perlu dilakukan lewat pendekatan 
yang cocok dengan tahap perkembangan mereka. Pendekatan efisien dilakukan lewat media yang 
dikenal anak sehari-hari. Pendekatan dalam mengajarkan Bahasa Inggris kepada anak-anak usia 
dini memerlukan metode yang berbeda dibandingkan dengan yang digunakan untuk kelompok 
usia remaja atau dewasa. Pada tahap ini, pembelajaran hanya difokuskan pada pengenalan dasar 
bahas(Nasution, 2016). sehingga dibutuhkan strategi yang tepat untuk membantu anak memahami 
dan mengingat kosakata dasar. Kosakata (vocabulary) merupakan aspek penting dalam pembelajar 
Bahasa Inggris bagi anak usia dini, terkhusus jenjang PAUD atau TK, karena merupakan fondasi 
awal dalam keterampilan berbahasa. Penguasaan kosakata perlu dikenalkan sejak dini mengingat 
otak anak memiliki fleksibilitas yang tinggi (Wardani & Alim, 2022). ). Selain itu, pembelajaran 
kosakata akan lebih efektif jika disampaikan melalui media yang melibatkan pengalaman langsung 
anak (Khomsin & Rahimmatussalisa, 2021). Oleh karena itu, pendampingan serta praktik langsung 
dalam penggunaan bahasa sangat dibutuhkan agar anak mengembangkan kompetensi Bahasa 
Inggris optimal. 

Media pembelajaran berperan penting dalam menyampaikan informasi melalui tampilan 
gambar, suara, maupun interactif, hingga bisa mendukung pemahaman terkait materi. Salh satu 
jenis media kini makin berkembang yakni media basis teknologi informasi (IT). Media pembelajaran 
berbasis IT memanfaatkan TIK dibelajar-mengajar, dengan menggunakan berbagai perangkat lunak 
maupun perangkat keras guna merancang serta menyampaikan materi kepeserta didik. Menurut 
(Pollatu et al., 2022),penggunaan media berbasis IT diumur dini bermaksud mengoptimalkan 
efisiensi blajar secara menyeluruh.Berdasarkan hasil pengamatan yng dilaksanakn di TK Negeri I 
Padang pengenalan bahasa Inggris diusia dini mempunyai tantangan tersendiri.   
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Metode pengenalan kosakata masih monoton, kurang efektif, tidak menarik serta tidak 
memotivasi anak. Pendekatan yang digunakan belum mampu menarik minat anak-anak secara 
optimal, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi mereka dalam mempelajari bahasa Inggris 
ini, situasi ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara metode pengajaran yang diterapkan 
dengan kebutuhan dan karakteristik belajar anak usia dini. Akibatnya, proses pengenalan bahasa 
Inggris menjadi kurang menyenangkan dan tidak memberikan hasil yang diharapkan sehingga 
kondisi ini menegaskan perlunya evaluasi menyeluruh terhadap strategi pembelajaran yang ada, 
serta pengembangan pendekatan baru yang lebih interaktif, kreatif, serta cocok dengan kemajuan 
daya nalar anak-anak usia Taman Kanak-kanak. Hal tersebut juga dialami oleh salah satu sekolah 
di Desa Wekke’e dimana peserta didiknya cenderung kurang antusias dalam belajar bahasa inggris 
karena pembelajaran yang kurang efektif dan menyenangkan(Ibrahim,2025). Dengan demikian, 
diharapkan pengenalan bahasa Inggris dapat  menjadi pengalaman edukatif memikat, efektif, serta 
memotivasi tuk anak sehingga dapat membangun fondasi yang kuat untuk penguasaan bahasa 
Inggris di masa depan.  

Menanggapi permasalahan tersebut, di era digital saat ini telah hadir berbagai aplikasi yang 
dirancang secara interaktif dan menyenangkan untuk membantu anak usia dini mengenal Bahasa 
Inggris. Salah satunya adalah aplikasi English for Kids yang secara khusus dikembangkan untuk 
anak-anak, dengan fitur-fitur menarik seperti ilustrasi visual, kuis interaktif, serta aktivitas 
mencocokkan kata dengan gambar untuk mendukung proses pembelajaran awal. Aplikasi inovatif 
ini memanfaatkan  ke ingintauan alami dan kapasitas belajar peserta didik yang diisi dengan visual 
menawan dan aktivitas pendidikan yang interaktif. Pada intinya, aplikasi ini menampilkan ilustrasi 
menarik yang menarik perhatian anak-anak dan memicu imajinasi mereka, menjadikan proses 
pembelajaran menyenangkan dan berkesan. 

Terkait aplikasi  English for Kids ini beberapa penelitian sebelumnya telah melakukan 
penelitian bagi anak usia dini tentang media pembelajaran. Diriset oleh Imaratul Ulwiyah(2022) 
berjudul “Pemanfaatan Aplikasi  English  for Kids” Guna meningkatkan jumlah kosakata Bahasa 
Inggris yang dikuasai oleh anak-anak pada masa perkembangan awal Namun, penelitian kuantitatif 
yang secara spesifik mengevaluasi pengaruh aplikasi English for Kids diperkenalan kosakata bahasa 
inggris pada anak usia dini di Indonesia masih sangat minim. Demikian, studi ni berupaya 
merespons kekosongan itu dengan menguji “Pengaruh Aplikasi English for Kids terhadap 
Pengenalan Kosakata Bahasa Inggris Anak Usia Dini”. 

 

Metodologi  
Riset ini adalah memakai pendekatan kuantitatif bersama desain quasi-eksperimen. 

Menurut (Rukminingsih & Latief, 2020) Penelitian kuasi-eksperimen dikembangkan sebagai solusi 
terhadap kendala dalam memperoleh kelompok kontrol yang sepenuhnya efektif dalam 
mengontrol pengaruh variabel eksternal terhadap jalannya eksperimen. Subjeknya 28 anak TK 
Negeri I Padang terbagi 2 grup: eksperimen serta kontrol. Kelompok eksperimen diperlakukan 
penggunaan aplikasi English for Kids, sedangkan kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan 
tersebut. 

Data primer didapat melalui pre-test serta post-test tuk melihat kompetensi anak pasca 
perlakuan. Teknik penilaian dilakukan dengan menyusun tes berdasarkan indikator-indikator 
capaian yang telah ditentukan. Setiap indikator diberikan skor oleh peneliti sesuai dengan kriteria 
penilaian dan pendekatan analisis yang digunakan. Instrumen penilaian disusun dalam bentuk 
format checklist untuk memudahkan pencatatan hasil observasi secara sistematis 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Pengenalan Kosakata Bahasa inggris 

 

Variabel Sub Variabel Item 

Pengenalan Kosakata Bahasa Inggris 1. Kemampuan menirukan bunyi dalam Bahasa Inggris.            1 

2. Kemampuan mengingat dan mengartikan.            2 

3. Menunjuk gambar yang diminta dalam Bahasa Inggris            1 

(Sumber: Cameron, 2001) 
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Uji validitas instrumen dilakukan sebanyak 2 kali. Validitas pertama akan dilakukan oleh 
ahli yang mahir di bidang bahasa inggris yang akan diteliti setelah itu baru dilakukan uji coba 
instrumen ke sekolah lain. Dalam melakukan uji validitas penelitian akan memakai cara 
komputerisasi SPSS teknik korelasi product moment. Uji validitas menandakan seluruh item valid 
sebab nilai rhitung > rtabel (> 0,532). Selanjutnya uji reliabilitas penelitian ini diukur menggunakan 
Cronbach Alpha dengan hasil 0,702 Demikian dirangkumkan data studi ini dinyatakan reliabal 
karena memiliki hasil > 0,6. 

Pengumpulan data dalam studi ini dilakukan melalui dua teknik, yaitu observasi dan tes. 
Untuk menganalisis hasilnya, digunakan uji independent sample t-test yang bertujuan mengetahui 
apakah terdapat perbedaan signifikan antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen pasca 
perlakuan. Sebelum pengujian tersebut dilakukan, terlebih dahulu diuji normalitas distribusi data 
serta kesamaan varians melalui uji homogenitas guna memastikan validitas syarat uji statistik 
parametrik. 

 

Hasil dan Pembahasan  
 Penelitian ini  menggambarkan  penggunaan  aplikasi English for kids berpengaruh secara 
signifikan terhadap kenaikan kompetensi pengenalan bahasa inggris anak usia  dini. Anak-anak 
yang mengikuti pembelajaran melalui aplikasi English for Kids menunjukkan peningkatan kosakata 
Bahasa Inggris yang lebih mencolok dibandingkan dengan peserta yang menggunakan media 
video. Temuan ini diperoleh dari perbandingan skor pre-test dan post-test antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, seperti yang ditampilkan pada tabel 2.  
 

Tabel 2. Output Nilai Rata-rata Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
Kelas Eksperimen  Kelas kontrol  

Nama  Pre-test Postest  Selisih  Nama  Pretest  Postest  Selisih  
Jumlah  106 196 89 Jumlah  96 152 56 

Rata-rata 7,57 14,00 6.35 Rata -rata  6,28 10,85 4,64 

 
  Berdasarkan tabel 2 bisa diamati perpedaan temuan sesudah perlakuan di tiap kelas. Di kelas 
eksperimen, data pre-test meningkat dari 106 menjadi 196 setelah perlakuan. Di kelas kontrol, data 
pre-test meningkat dari 96 menjadi 152 setelah perlakuan. Hasil penelitian kedua kelas sama-sama 
meningkat, tapi skor eksperimen lebih tinggi dibanding kontrol. 
 Selanjutnya dilakukan uji normalitas guna menyelidiki benarkah datanya berdistribusi 
normal ataukah tak normal. Data dianggap berdistribusi normal bila signifikansinya senilai > 0,05. 
Berbanding terbalik, bila signifikansinya senilai < 0,05, bisa dikatakan datanya dianggap tidak 
berdistribusi normal. Pengujian normalitas ini diperbantukan aplikasi SPSS 26.0. Adapun perolehan 
pengujian normalitas yang dihasilkan pada gambar 1.   
 

 
Gambar 1. Output Pengujian  Normalitas Kelas Eksperimen dan Kontrol 



Pengaruh Aplikasi English for Kids terhadap Kosakata Bahasa Inggris Anak Usia Dini  

DOI: 10.31004/obsesi.v9i5.7392 

Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 9(5), 2025 | 1830 

 
 Merujuk tabel, Nilai sig. Shapiro-Wilk kelas eksperimen (pre-test 0,241; post-test 0,062) dan 

Kolmogorov-Smirnov dikontrol (pre-test 0,023; post-test 0,200). Dari ukuran kritera uji normalitas 
data berdistribusi normal karena sig > 0,05. 
 Tahapan lebih lanjut dalam uji prasyarat ialah menguji homogenitasnya, yang bertujuan 
guna menyelidiki apakah dua atau lebih kelompok sampelnya bervariansi yang sama. Pada konteks 
penelitian, pengujian homogenitas dilaksanakan  memanfaatkan SPSS 26.0 for Windows. Pengujian 
dilakukan terhadap data perolehan post-test dari kelas eksperimen yang diberi perlakuan   
mempergunakan aplikasi English for kids, serta kelas kontrol yang mempergunakan vidio 
pembelajaran. Pengambilan keputusan didasarkan pada skor signifikansinya, yaitu bila 
signifikansinya  <  0,05  datanya  dianggap  tidak  homogen,  sedangkan  bila  signifikansinya  >  
0,05  bisa  dikatakan datanya dianggap homogen. Hasil dari uji homogenitas ditampilkan dalam 
bentuk gambar 3. Hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi 0,427 (> 0,05), sehingga data 
dinyatakan homogen.  

 
 

Gambar 3. Output pengujian homogenitas 

 
Sesudah diperoleh hasil datanya berdistribusi normal serta memiliki sifat homogen, dapat 

dibuktikan melalui pengujian sebelumnya, bisa dikatakan tahap analisis berikutnya adalah 
mengujian  hipotesisnya, yang dalam hal ini  menggunakan uji-t.  Jenis  uji  hipotesis  yang  
diterapkan di  sini  ialah  pengujian statistik  parametrik,  yaitu Independent sample t-test. Pengujian 
tersebut guna mengidentifikasi adakah perbedaan secara signifikan antara dua kelompok  yang  
diteliti,  yaitu mereka  yang  mendapat  pembelajaran  dengan aplikasi English for Kids serta  mereka  
yang tidak mendapat pembelajaran serupa. Artinya bisa dikatakan, uji ini bertujuan guna 
menyelidiki pengaruh perlakuan yang diberikan melalui memperbandingkan perolehan pre-test 
dan post-test pada kelas eksperimen dan kontrol dengan statistik 

 

 
Gambar 4. Output pengujian nilai T 

 
Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan pengenalan kosakata bahasa Inggris 

antara eksperimen dan kontrol pada umur 5–6 tahun. Kalas eksperimen pakai aplikasi English for 
Kids, sementara kelas kontrol memakai video pembelajaran dari  YouTube. Hasilnya, penguasaan 
kosakata di kelas eksperimen lebih tinggi. Dikontrol, skor pre-test adalah 96 (rat-rata 6,28) dan 
meningkat menjadi 152 (rata-rata 10,82) setelah perlakuan. Di kelas eksperimen, skor pre-test 
sebesar 106 (rata-rata 7,57) naik menjadi 196 (rata-rata 14,00) usai perlakuan. 
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Temuan penelitian mengindikasikan pemakaian aplikasi English for Kids memberikan hasil 
yang positif dan signifikan terhadap penguasaan kosakata anak usia dini, dibandingkan dengan 
metode konvensional melalui video pembelajaran. Hasil ini selaras dengan penelitian (Kim et al. 
2021) dimana aplikasi edukatif interaktif mengalami efek rata-rata +0,31 SD terhadap literasi dan 
keterampilan akademik anak usia prasekolah. Selain itu, temuan (Hori et al. 2025) menunjukkan 
bahwa penggunaan aplikasi iPad untuk pembelajaran bahasa inggris memberikan dampak yang 
lebih besar pada penguasaan tata bahasa dan kepuasan siswa dibanding dengan buku digital yang 
mana hasil tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini.  

 Bahasa menjadi komponen krusial dalam tahapan tumbuh kembang anak usia dini, karena 
selain sebagai bentuk ekspresi diri, bahasa juga merupakan media utama dalam berkomunikasi 
antar individu, sebab takhanya guna mengungkapkan, tapi juga mengerti pikiran dan perasaan 
sesama (Ramadani et al., 2023). Menurut Abdul Chaer, 2 pembelajar bahasa, yakni pertama (bahasa 
ibu) dan kedua. Bahasa pertama didapatkan alamiah melalui lingkungan keluarga, tetapi anak juga 
perlu dikenalkan bahasa Indonesia dan bahasa Inggris seiring dengan globalisasi dan tuntutan 
komunikasi lintas budaya. Pengenalan Bahasa Inggris bagi anak-anak pada tahap usia dini 
umumnya diawali melalui pembelajaran kosakata sebagai fondasi dasar berbahasa. Menurut 
(Khomsin & Rahimmatussalisa, 2021) Pengalaman langsung menjadi pendekatan penting dalam 
memperkenalkan kosakata Bahasa Inggris melalui beragam jenis media yang menarik bagi anak. 
Seperti aplikasi flashcard digital berbasis Android juga terbukti memudahkan penguasaan kosakata 
bahasa Inggris bagi anak usia dini dengan kemudahan pengoperasian dan daya ingat yang 
meningkat (Yanuarti et al., 2023). 

Penggunaan media PowerPoint interaktif telah menunjukkan efektivitasnya dalam 
meningkatkan kosakata anak-anak usia dini, seperti yang ditemukan pada studi di TK Negeri 
Pembina Kota Pariaman (Monica & Muryanti, 2023). Secara umum, media pembelajaran berfungsi 
sebagai perantara yang memudahkan pendidik dalam menyampaikan pesan dan materi ajar kepada 
siswa dengan cara yang menarik dan mudah dipahami (Purwani et al., 2019) Media yang efektif 
sangat diperlukan oleh pendidik maupun anak didik karena dapat mempermudah penyampaian 
materi secara lebih menarik dan mudah dipahami. Umumnya, media yang digunakan oleh 
pendidik umumnya dikelompokkan menjadi tiga bentuk, yaitu media yang menampilkan informasi 
secara visual, media berbasis suara, serta media audiovisual yang mengombinasikan keduanya, 
yang kesemuanya berperan dalam membantu anak memahami konsep-konsep pembelajaran 
dengan melibatkan berbagai indera. Kemajuan teknologi di era saat ini telah mendorong integrasi 
media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi (TI) dalam proses kegiatan belajar mengajar 
menjadi salah satu bentuk media yang semakin populer digunakan dalam dunia pendidikan.  

Menurut Telussa et al. (2023) Media  pembelajaran berbasis IT merujuk pemanfaatan TIK 
dalam menyampaikan materi pelajaran kepada anak. Anak usia dini cenderung memiliki 
ketertarikan tinggi terhadap teknologi, sehingga pembelajaran dengan media berbasis IT, seperti 
aplikasi interaktif atau permainan edukatif, dapat membikin pembelajr jadi menyenangkan dan 
memotivasi mereka untuk terlibat secara aktif. (Lee dan Aspiranti,2023) menjelaskan bahwa aplikasi 
yang menggabungkan berbagai bentuk stimulus seperti audio, visual, dan permainan (multimodal) 
mampu memberikan peningkatan kosakata yang lebih signifikan dibandingkan dengan metode 
pembelajaran pasif seperti penggunaan kartu bergambar (flashcard). Konsep tersebut sejalan 
dengan strategi yang diusung oleh aplikasi English for Kids, yakni aplikasi pembelajaran Bahasa 
Inggris yang menggunakan ilustrasi visual, kuis, serta fitur suara untuk meningkatkan pemerolehan 
kosakata secara menyenangkan.  

Aplikasi ‘English for Kids’ merupakan media pembelajaran bahasa yang bertujuan 
memperkenalkan dan memperkaya kosakata Bahasa Inggris melalui gambar dan permainan 
interaktif seperti mencocokkan serta menyusun kata (Ulwiyah, 2022). Penguasaan kosakata 
meningkat karena dukungan orang tua dan anak, serta aplikasi ini memfasilitasi peningkatan 
kemampuan berbahasa anak melalui strategi pembelajaran kosakata yang dirancang secara 
sistematis. 
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Berdasarkan hasil penelitian pada kedua kelas sama-sama terdapat peningkatan dalam 
penguasaan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini, namun peningkatan tersebut lebih 
signifikan terjadi pada kelompok eksperimen. Kelompok yang belajar melalui aplikasi English for 
Kids memperoleh skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol yang 
menggunakan video pembelajaran dari YouTube. Perbedaan ini dikarenakan pada penggunaan 
aplikasi anak mendengarkan suara dan menebak suara. menebak gambar dan surai ini melibatkan 
kostribusi anak dalam proses permainannya, berbeda dengan kelas kontrol yang menggunakan 
nonton video pembalajran, guru hanya memperlihatkan video tanpa adanya keterlibatan anak di 
dalamnya. Maka dirangkumkan aplikasi English for kids bisa digunkan tuk pengenalan kosakata 
Bahasa Inggris pada usia dini berdasarkan pada hasil data, ada signifikan dalam penguasaan 
kosakata Bahasa Inggris antara kedua kelompok. Hingga mencerminkan aplikasi English for kids 
berpengaruh dengan proses pengenalan kosakata Bahasa Inggris pada peserta didik usia 5–6 tahun 
di TK Negeri I Padang. Sejalan dengan teori yang ada bahwa bermain bisa memperluas kosakata 
Bahasa Inggris anak lewat alami seperti bahasa ibunya. 
 

Simpulan  
 Berdasar temuan dan uraian menunjukkan adanya pengaruh positif aplikasi English for Kids 
terhadap kompetensi kosakata bahasa inggris anak di TK Negeri I Padang. Hasil tersebut dapat 
menjadi acuan bagi guru untuk menggunakan aplikasi English for Kids sebagai sarana alternatif saat 
kegiatan belajar guna memperkaya kosa-kata Bahasa Inggris anak. Aplikasi ini mampu menarik 
perhatian anak melalui tampilan visual dan audio yang interaktif, sehingga menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan memotivasi anak untuk belajar. Oleh karena itu, penggunaan 
media digital seperti aplikasi English for Kids dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 
pembelajaran bahasa Inggris untuk anak usia dini, khususnya dalam hal pengenalan kosakata. 
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