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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini sudah mulai banyak diterapkan pada
dunia pendidikan. Pembelajaran hasil gabungan media cetak dan komputer dapat
diwujudkan dengan teknologi Augmented Reality. Selama ini dalam pembelajaran
bahasa arab media yang digunakan masih relatif sederhana, yaitu hanya

menggunakan media buku pelajaran, papan tulis, serta spidol.

Oleh sebab itu dibutuhkan media pembelajaran bahasa arab yang sesuai,
tepat dan menyenangkan dengan didukung teknologi informasi agar menarik
perhatian anak. Maka diperlukan suatu aplikasi untuk memperkenalkan nama
hewan dalam bahasa arab yang dikemas dalam buku interaktif yang didalamnya

memanfaatkan teknologi Augmented Reality berbasis android.

Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality aplikasi dibuat
untuk menggantikan media pembelajaran yang masih bersifat konvensional
menjadi pembelajaran yang interaktif. Aplikasi pengenalan nama-nama hewan
mamalia dalam bahasa arab dapat menjadi terobosan baru dalam pembelajaran

bahasa arab.

Kata Kunci: Augmented Reality, Hewan, Bahasa arab, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Current technological developments have begun to be widely applied in
the world of education. Learning from a combination of print media and
computers can berealized with Augmented Reality technology. So far, the media

used in the learning Arabic is still relati imple, namely only using textbooks,

is appropriate,
logy to attract
mal names in

Android-based
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