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 INTISARI 

Pembelajaran kosa kata merupakan salah satu kendala yang dialami oleh 

siswa dalam mempelajari bahasa asing. Begitu pula dengan Bahasa Arab, dalam 

praktik pembelajaran di TK Cendekia Baradatu khususnya dalam pengenalan kosa 

kata Bahasa Arab, kebanyakan materi disampaikan menggunakan nyanyian sebagai 

media pembelajaran dan metode tersebut lama-kelamaan dinilai membosankan 

karena selalu mengulang-ulang nyanyian yang sama. Berdasarkan latar belakang 

tersebut maka penulis merancang sebuah media pembelajaran alternatif dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk membuat sebuah aplikasi yang 

dapat dijalankan di smartphone dengan sistem operasi Android. 

 

AR (Augmented Reality), adalah teknologi yang menggabungkan benda 

maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas dalam waktu nyata. 

Sedangkan Marker Based Tracking merupakan metode pelacakan objek 

menggunakan marker atau penanda berupa gambar 2 dimensi. Dalam penelitian ini, 

marker yang digunakan berupa kartu berisi kosa kata berbahasa Arab dan aplikasi 

akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3 

dimensi yaitu titik koordinat (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y, dan Z. 

 

Penerapan media pembelajaran pengenalan kosa kata Bahasa Arab 

menggunakan teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat siswa lebih 

tertarik dalam proses pembelajaran, karena output yang dihasilkan berupa objek 3 

dimensi, sehingga siswa dapat menerima visualisasi yang lebih jelas dan membantu 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi, serta menambah suasana yang 

lebih interaktif dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Marker Based Tracking 
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ABSTRACT 

Learning vocabulary is one of the obstacles that students experience in 

learning foreign languages. Likewise with Arabic, in the practice of learning at 

Cendekia Baradatu Kindergarten, especially in the introduction of Arabic 

vocabulary, most of the material presented uses singing as a learning medium and 

this method is considered boring because it always repeats the same chants. Based 

on this background, the authors designed alternative learning media by 

utilizingtechnology Augmented Reality to create applications that can be run on 

smartphones with the Android operating system. 

  

AR (Augmented Reality), is a technology that combines two-dimensional or 

three-dimensional virtual objects into a real environment and then projects these 

virtual objects in real time. Meanwhile, Marker Based Tracking is a method of 

tracking objects using a marker or marker in the form of a 2-dimensional image. In 

this study, the marker used is a card containing Arabic vocabulary and the 

application will recognize the position and orientation of the marker and create 

aworld, virtual 3-dimensionalnamely the coordinate point (0,0,0) and three axes, 

namely X, Y, and Z. . 

  

The application of learning media for the introduction of Arabic vocabulary 

usingtechnology is Augmented Reality expected to make students more interested 

in the learning process, because the output produced is in the form of a 3-

dimensional object, so that students can receive clearer visualization and 

assistance. make it easier for teachers to deliver material, and add to the 

atmosphere. more interactive in teaching and learning activities. 

  

  

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Marker Based Tracking. 

 

  


