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INTISARI 

Program wajib belajar merupakan kewajiban bagi seluruh rakyat Indonesia yang 

telah diatur dalam peraturan pemerintah Republik Indonesia nomor 47 tahun 2008 

tentang wajib belajar. Dalam hal tersebut, instansi pendidikan sebagai penyelenggara 

pendidikan menjadikan bahasa Inggris sebagai salah satu materi yang diajarkan kepada 

anak-anak sejak dini, pembelajaran diusia dini memiliki kesempatan yang lebih luas. 

Namun dalam implementasi dilapangan terdapat banyak kendala, salah satunya media 

pembelajaran monoton yang menyebabkan suasana belajar kurang menarik. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, perlu sebuah pembaruan dalam bidang 

pendidikan berbasis teknologi yang dapat membantu menyelesaikan permasalahan 

tersebut. Salah satu perkembangan teknologi yang dapat membantu menyelesaikan 

permasalahan tersebut adalah Augmented reality. Dengam memanfaatkan AR serta 

audio visual sebagai metode belajar diharapkan mampu membawa perubahan dalam 

bidang pendidikan. 

Penerapan teknologi Augmented reality pengenalan hewann buas dalam bahasa 

Inggris diharapkan membawa solusi dimana selama ini pembelajaran hewan dalam 

bahasa Inggris masih terbatas pada media cetak yang kurang aktif, dengan AR siswa 

dapat berinteraksi dan kegiatan belajar tidak terbatas oleh ruang dan waktu. 

Kata kunci: Belajar, Bahasa Inggris, Teknologi, Augmented reality. 
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ABSTRACT 

The compulsory education program is an obligation for all Indonesian people 

which has been regulated in the government regulation of the Republic of Indonesia 

number 47 of 2008 concerning compulsory education. In this case, educational 

institutions as education providers make English one of the materials taught to children 

from an early age, learning at an early age has wider opportunities. However, in the 

implementation in the field there are many obstacles, one of which is monotonous 

learning media which causes the learning atmosphere to be less attractive. 

Along with the development of technology, an update is needed in the field of 

technology-based education that can help solve these problems. One of the 

technological developments that can help solve these problems is Augmented reality. By 

utilizing AR and audio-visual as a learning method, it is hoped that it will bring change 

in the field of education. 

The application of Augmented reality technology to recognize wild animals in 

English is expected to bring a solution where so far animal learning in English is still 

limited to print media which is less active, with AR students can interact and learning 

activities are not limited by space and time. 

Keyword: Learning, English, technology, augmented reality


